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Das Learning Lab auf Second Life



Raum A. Gruppenarbeit im Online-Studiengang Educational Media am Learning Lab der Universitat Duisburg-Essen,
11.11.2009 Dissertation Lars Schlenker (2012)
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Raum B. Gruppenarbeit im Online-Studiengang Educational Media am Learning Lab der Universitat
Duisburg-Essen, 26.03.2010 Dissertation Lars Schlenker (2012)




Raum C. Gruppenarbeit im Online-Studiengang Educational Media am Learning Lab der Universitat Duisburg-
Essen, 10.05.2010 Dissertation Lars Schlenker (2012)
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Abbildung A.18 Raumabhiingige Werteverteilung® (Median und Interquartilsabstand) fiir hal
(Kontaktautnahme zu TN) bis hb5 (Entstehung personlicher Kontakte) sowie die Soziabilitéit



+ a) raumliche Positionierung (mit Audio), b) individuelle Sichtperspektive
- a) Navigation mihsam, b) Social Awareness auch einfacher
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24.09 1/:08 Bearbeitet &1
schon zu lesen: award von divr

es ist hier noch nichts zu lesen, kommt aber wohl ?
https://www.divr.de/divr-award/

DIVR Award - DIVR - Das Ins... X
Der DIVR Award zeichnet
herausragenden Leistungen der V...

@

www.divr.de
25. September 2020
Miriam Mulders 25.09 07:39
Ja bestimmt.
2. Oktober 2020
Miriam Mulders 02.10 11:55 -1

Das Tagungsprogramm ist veréffentlicht e https://www.cs.uni-potsdam.de/socialvr/
VRARBB@SocialVR 2020

kontaktformular.com

)

www.cs.uni-potsdam.de

8. Oktober 2020

08.10 16:50
sind diese daten richtig eingetragen?
https://learninglab.uni-due.de/node/13185/

Miriam Mulders 08.10 17:51 o1
Ja. Insgesamt geht die Tagung vom 2.11 bis 11.12. Ich sollte aber noch ergénzen, dass die Sessions
immer mittwochs und freitags um 14 Uhr stattfinden. Trage ich nach! Lieben GruB

13. Oktober 2020

Miriam Mulders 13.10 10:00 &1
Hallo Michael, ich hatte im September nach Absprache mit dir einen work in progress Beitrag
(Investigating learners’ motivation towards a virtual reality learning environment: a pilot study in vehicle
painting) bei der internationalen IEEE AIVR 2020 (https://aivr.science.uu.nl/index html) eingereicht.
Dieser wurde angenommen. Beste GriiBe, Miriam

IEEE AIVR 2020
IEEE AIVR 2020 homepage

(@

aivr.science.uu.nl

bine neue Nachricht eingeben
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e 3D ist besser als 2D



Belastung des Arbeitsgedachtnisses beim Lernen

(1) aufgabeninduzierte Beanspruchung:
Elementeim Arbeitsgedachtnis

1 2 3 4 S

N~— N N NN

(2) eigentlicher Lernprozess: Elemente
verarbeiten und an Vorwissen anknupfen

(3) sachfremde Beanspruchung: lernirrelevgqt
Information identifizieren und ausblender=

ﬁorwissen




sensorische Arbeits- Langzeit -
Speicher gedachtnis gedadchtnis

Ohren —> Tone —> VELEIES
Modell _l

I <— \orwissen

’Augen ' Bilder —> bildhaftes _T

Modell
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sensorische Arbeits- Langzeit -
Speicher gedachtnis gedachtnis

1 Information

2 Symbolsysteme +

2 Wahrnehmungskanale =



Netzhaut:
2-dimensional

Kognition:

Bild: 3-dimensional

2-dimensional
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Netzhaut:
2-dimensional
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Kognition:
3-dimensional

Jedes 2D-Objekt wird
automatisch nach Tiefen-
information ausgewertet




Prasentationsmedium:

Bildschirm I-’ AR-Brille VR-Brille VR-Cave

Bildschirm présentiert Brille blendet immersives immersives
Information Information ein  visuelles Erleben Raumerleben
bei Wahrnehmung
der Umwelt



Prasentationsmedium:

Bildschirm I-’

Bildschirm préisentiert Brille blendet

Information

Inhalt:

Bild, Grafik
Diagramm

Didaktische Reduktion Manipulation von

Steuerung der
Aufmerksamkeit

AR-Brille VR-Brille VR-Cave
immersives immersives
Information ein  visuelles Erleben Raumerleben
bei Wahrnehmung
der Umwelt
Computer- .
: P . VR-FPV naturliche IF
simulation

Parametern

Intelligent
artifacts

First-Person-View
Bewegung im Raum Motion Tracker
Zeitliche Sequenz

Freie Bewegung im Raum

(data glove etc.)




Didaktisierung von AR/VR

 didaktische Ziele benennen
* Wissen, Fertigkeiten, Einstellungen

* inhaltliche Struktur geben
* Auswahl von Inhalten, Units schaffen

* temporale Struktur schaffen
* Dramaturgie, Story

* Definition von Lernerfahrungen

* Auswahl von Darbietungsmedien
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