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Produktivitit
steigern

Komplexitat
reduzieren

Rolle des Trainer/Coach

Lerner
Engagement
1.Woch steigern == R e
.Woche
Collaboration / =E'." T = \T'A.m\—m—umv
Vorbereitung 1.0nline Session  2.0nline Session . =t -
s =
Wieso immersive  Neue Rolle als = i'r"’"”"
Medien im Lerner VR-Trainer
45 Minuten 45 Minuten

Mehrwert

Kommunikationsmodell
Immersive Learning Rollenmodell

Magische Dreieck

Wo liegt der Mehrwert von immersive Medien?

Was kann VR in einem Blended Learning Prozess leisten?

Wie sieht die Rolle des Trainers in einem Blended Learning Prozess aus?

Wie sieht eine Kommunikationsdreieck Lerner, Trainer und Lerngruppe aus?
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Online Seminar — upskilling

Vorteile “Immersive Media“

A O

Immersion Emotion
erfahren Experience
o
X v
Perspektiven Rollen
wechseln einnehmen
O/«%\o ,m
\ [}
(a=a] [a=a] \\\““""I
N/ </
Kollaboration Erinnerung
(Social Learning) (Kognitive Lernziele)

Interaktiv
Handeln

Entdecken

Fokussierung

(Konzentration)
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weitere Rollen

* Auftraggeber realer/.physischer Lerncontent-Produktion ®
: HR/L&D I;/zal_";:g Sgﬁce - Externe/ interne ,Werkbank* (make/buy)
+ Fachabteilung (VR-Lab/Home Office) - Content Developer / Konzept / 3D-Designer, Storyteller...
« 3D-Abteilung
* Gesundheitsmanagement
« Betriebsrat
« Externe Partner (Agenturen)
;. funde VR Learning Experience
Raum- = Lerncontent = VR-App
gestaltung
- Platz (- : o . =
- Inventar l Ausbilder/Trainer/Coach/Lehrer
- Licht J
- Klima
- Gerausche
- Sicherheit
@ Beteiligte
virtueller Lerner Rollen
Learning Space
VR Hardware
- Ausstattung
- VR-Brillen o ® ]
- Stand-Alone @ weitere
- Stationar g
- PC/Notebook Teilnehmer/Lerner
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virtueller
Learning Space

Kommunikation
ber verschiedene

Spiegel der virtuellen in
die physische Welt

Streaming
der VR-Lernwelt
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Lerner in der

VR-Learning
Experience virtueller
Learning Space
Kommunikation
Sicherheit geben ber verschiedene

Nutzung unterstitzen
Kommunikation mit Gruppe initiieren
Aufgaben stellen
Feedback geben

Streaming
der VR-Lernwelt

Trainer
in VR oder
ausserhalb VR

© Torsten Fell
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Lerngruppe

w
w ausser-/innerhalb

der VR-Learning

Experience
VR-Brille (Multi-User)

virtueller
Learning Space

Kommunikation
ber verschiedene

Kommunikation mit Lerner initiieren

Motivation
Steuerung
Aufgaben stellen
Feedback geben
X
Streaming
der VR-Lernwelt
Trainer © Torsten Fell
in VR oder
o e ausserhalb VR .
realer Learnin ace S
g>p W‘ :?A?AE;%T\EEFI?E?ARNING

ANEW DIMENSION OF WORKING AND LEARNING



Unterstitzen
Abstimmung

Aufgaben
Feedback

Lerngruppe
ausser-/innerhalb
der VR-Learning

Experience
VR-Brille (Multi-User)

Lerner in der
VR-Learning
Experience

virtueller
Learning Space

=ije —i).

Kommunikation
ber verschiedene

¢
Streaming

der VR-Lernwelt

© Torsten Fell
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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 .
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1-zu-1 Coaching realer Learning Space
Lerner

Lerner in der

VR-Learning
Experience virtueller
Learning Space
Kommunikation
Sicherheit geben ber verschiedene

Nutzung unterstitzen
Kommunikation mit Gruppe initiieren
Aufgaben stellen
Feedback geben

Streaming
der VR-Lernwelt

Trainer
in VR oder
ausserhalb VR

realer Learning Space © Torsten Fell

Trainer
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HomeOffice realer Learning Space
Lerner

Lerner in der

VR-Learning
Experience virtueller
Learning Space
Kommunikation
Sicherheit geben ber verschiedene

Nutzung unterstitzen
Kommunikation mit Gruppe initiieren
Aufgaben stellen
Feedback geben

Streaming
der VR-Lernwelt

Trainer
in VR oder
ausserhalb VR

realer Learning Space
© Torsten Fell

Trainer
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selbstlemphase "Einsauszenarien vR_Lemen" Sie finden hier zur Einstimmung und Vorbreitung

zum 3. und 4.0nline Seminar einige Videos.

Link zur Youtube Playlist - diese besteht aus mehreren Videos!
Lerndauer: ca. 15 Minuten

" Wogibt:esbereits Einsatzszenarienfiin VR/ARim;HR Bereich? - Diverse ...

Spterans..  Teilen

2.Vorbereitungsauftrag

Welche Einsatzszenarien setzt Du bereits ein oder welche wiirdest
Du gerne mit VR umsetzen?

Wo liegen hier nach Deiner Einschéitzung die grofite
Herausforderung?

Erfasse diese hier
Dabei kannst Du Dir generell folgende Fragen stellen (diese
missen nicht erfasst werden).

® Wer ist Zielgruppe? Was ist der Lerninhalt? Was sollen die Lerner mit der VR-
Nutzung besser machen oder verdndern?

* Welche Herausforderung siehst Du dabei?

* Wie sieht das didaktische/methodische Modell aus?

* Wie ist eine Begleitung durch einen Train/in sinnvoll?

* Welche Hardware ist nach Deiner Meinung am sinnvollsten?
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