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COMPAKT

VR-Trainer/VR Collaboration Experte - Training

09:00 - 10:00 5.VR Collaboration
1.0nline Session 2.0nline Session 8.0nline Session 11.0Online Session Session
Wieso immersive Neue Rolle als virtueller Gestaltung
Medien im Lernen VR-Trainer Learning Space VR Collaboration
30 Minuten 30 Minuten 60 Minuten 30 Minuten
10:30 - 12:00 1.VR Collaboration 2.VR Collaboration 3.VR Collaboration 6.VR Collaboration
3.0nline Session Session Session Session 12.0nline Session Session
VR Collaboration Virtuelle
Onboarding Gruppenarbeiten
30Minuten 45 Minuten
13:00 — 14:30
) . 7.VR Collaboration - .
4.0nline Session 5.0nline Session 9.0nline Session 10.0nline Session Session 12.1. Online Session
VR Integration Trainerleitfaden VR Collaboration EDYAY Prax.is-
Blended Learning VR-Tr Einstieg Collaboration DEBRIETE
45Minuten dsiMinuten 45 Minuten 45 Minuten soMindten
15:00 —16:30 6 Online Sesci ' ; 4.VR Collaboration
.Online Session 7.0Online Session Session 13.0Online Session 14.0nline Session

Space in Space physischen

Konzept Learning Space
45 Minuten 60 Minuten

13.01.2021 15.01.2021

Zwischen den Session bitte immer

Auf den Punkt FAQs

gebracht Offene Fragen
45 Minuten 45 Minuten

16.01.2021

Die gezeigten Unterlagen sind rechtlich Eigentum von Torsten Fell und geschutzt. Diese diirfen

VR-Headset aufladen!!! nicht fiir eigene Trainings-Workshops ohne Zustimmung und Bekanntgabe verwendet werden.

©2021 Torsten Fell



Kennen gelernte

Modelle und Hilfsmittel

Produktivitat
steigern

Komplexitit
reduzieren

Collaboration

erhohen

Mehrwert
Immersive Learning

Phasenmodell fir
Trainer/in

Rollenmodell

im Seminar / Homeoffice
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Trainerleitfaden
Step-by-Step

Kommunikationsmodell
Magische Dreieck

Lernraum-Modell
Space-in-Space - Konzept
physischer / virtueller Lernraum

Immersive Learning Pattern
VR Collaboration
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Kostenfaktoren
VR-Learning-Experience

AR
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) o Unterstitzen
Semlnar/Tralnlng Abstimmung

Aufgaben
Feedback

Lerngruppe

Lerner in der :
® qusser-/innerhalb

VR-Learnin .
: g ) der VR-Learning
Experience virtueller .
L ing S Experience
e VR-Brille (Multi-User)
Kommunikation
Sicherheit geben ber verschiedene

. Kommunikation mit Lerner initiieren
Nutzung unterstiitzen

¢ et G o Motivation
ommuni :tfn:lt tru”ppe initiieren Steuerung
utgaben stellen Aufgaben stellen
Feedback geben Feedback geben
52
) ) Streaming
* Gemeinsamer physischer Raum der VR-Lernwelt
* Trainer Trainer © Torsten Fell
* Lerner i
* Teilnehmergruppe YR oder
o e ausserhalb VR .
realer Learnin ace S
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Ankommen im Trainer demon-
Rahmen Betreten des physischen striert virtuellen 1.Lerner

schaffen vorbereiteten Learning Space Learning Space wird festgelegt
physischen/virtuelle

Learning Space

Lerngruppe w Lern-

w 'n‘ |n| prozesse

Kommunikationsdreieck

" : Trainer begleitet Lerngruppe
Tralner_begleltet Lerner in virt. bekommt Auftrag
Lerner in der VR )

Learning Space und Rolle

Kommunikationsdreieck

Lerngruppe Trainer begleitet Reflektion mit
einbinden Lerner aus virt. Lerngruppe physischer/virtueller CJ

Learning Space und Lerner Learning Space

bereit fur den
nachsten Lerner
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Upskilling VR-Trainer

Kostentreiber bei
VR-Learning Experience

VR Learning Experience

Transformation

Skalierbarkeit Kosten

Gestaltung virtueller
Learning Space

Interaktionsvielfalt

Collaboration

3D-Modell

Kosten
Art/Anzahl Devices

Raumkosten
Didaktisches Konzept

upskilling Trainer

© Torsten Fell

Auspragungen der Balken variieren je nach Einsatzszenario
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Gehirn gerecht .
J (&, Erinnerungsquote

Rollen / Perspektiven gy Fokussierung

wechseln i
otion / Empathie
Virtuelle .
Immersion .
Prasenz teraktion / TUN / Handeln

Individuell . . .
Situationsorientert
9

Adaptive Lerninhalte-/ {8,
Wege o

78N )
& & Kollaborative
N

% Expe rience {J\} © Torsten Fell 2020
(Erfahrung, Entdecken)
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Spatial Precense

Virtuelle Self Precense
Prasenz
(3

Social Precense
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Struktur Pattern

(Vorlagen/Standardisierung)




