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Projektziele

» Entwicklung innovativer Lehr- und Lernszenarien
mittels 360°, AR, VR

* neue und erganzende Zugange fur Studierende

* In hybriden Raumen vertellt, zeitgleich und zeitversetzt,
iIndividuell und gemeinsam studieren und lehren

» Mischung physischer und digitaler Raume und Elemente

» Kooperation nach ,innen” und ,aul3en”

» Ubertragbarkeit, Prozessmodelle, Standardisierung im Verbund
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Problemstellung

* Im Lehr- und Lernkontext mangelt es oft noch an
konkreten, praxisnahen Beispielen, die zeigen, wie 360°,
AR und VR didaktisch sinnvoll eingesetzt werden kdnnen.

* In der Forschungsliteratur wird kritisch angemerkt, dass vor
allem VR-Anwendungen meist mit einem sehr starken
technischen Fokus entwickelt werden, wobel
lerntheoretische sowie didaktische Uberlegungen auf
der Strecke bleiben konnen (Van der Meer et al. 2023, Radianti et al. 2020).
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Interdisziplinare Zusammenarbeit

» Leitgedanke: enges Zusammenwirken von
Medientechnologie und Mediendidaktik

» Kooperation mit Lehrenden an den drel
Verbundhochschulen

- Hier geht es zum
Paper Uber
fuelsME:Create
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Kurzuiberblick: Learning Designs

Learning Design (LD) beschreibt die systematische Planung,
Gestaltung und Dokumentation von Lernprozessen unter
Berucksichtigung von Lernzielen, Zielgruppen, didaktischen Methoden
und technologischen Werkzeugen (Gibbs 2010, Jonassen 2004, Laurillard 2012).

Es geht um die strukturierte Entwicklung von Lernumgebungen, die
aktivierend, zielgerichtet und evidenzbasiert sind (geetham & Sharpe 2013).
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Kurzuiberblick: Learning Designs

» Mit Hilfe didaktischer Entwurfsmuster oder Patterns lassen sich
Erfahrungen von Expert*innen aus der Lehrpraxis sammeln. Auf

diese bereits bewahrten Methoden und Szenarien konnen dann andere
Lehrpersonen zuruckgreifen, was gerade im sich schnell wandelnden

Bereich des technologiegestitzten Lehrens und Lernens hilfreich
ISt (Kohls & Wedekind 2008).
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Future Learning Designs (FLD)

» Best-Practices: erprobte didaktische Ansatze fur den Einsatz

von 360°, AR und VR
» Kurzuberblick durch eine einheitliche Struktur in Anlehnung

an didaktische Entwurfsmuster
» Beratungs- und Qualifizierungsangebote,
Selbstlernmaterialien
» Transfermoglichkeiten schaffen
 Austausch und Kontakt herstellen

HTTPS://FUTURELEARNING.SPACE 8 Workshop XR-Learning, DELFI 2025



https://futurelearning.space/

= kel 4 X e e | e A [ fuels
-::::: = - di /‘ ' — == > |

PUTURE LCANMING EoaEes

08:42 Montag 9. Okt.

fuelsME:App

fuelsME: Lernraume

fuelsME: Szenarien

Geographie Anatomie



https://futurelearning.space/

FUTURE
LEARNING
SPACES

N AKTUELLES DAS PROJEKT DAS TEAM
) fuels -

Katalog

Willkommen zu unseren Future Learning Designs! Im Rahmen des fuels-Projekts entstehen innovative Lehr- und Lernszenarien
in 360°, Augmented und Virtual Reality. Ein Leitgedanke bei der Entwicklung dieser Future Learning Designs ist das enge
Zusammenwirken von Medientechnologie und Mediendidaktik. Ebenso ist die Kooperation mit den Lehrenden an unseren drei
Hochschulen eine tragende Saule des Projekts. Mit unseren so enstehenden Best-Practice-Beispielen méchten wir:

» erprobte didaktische Ansatze fiir den Einsatz von 360°, AR und VR dokumentieren
« einen Kurziberblick durch eine einheitliche Struktur bieten

« Transfermoglichkeiten aufzeigen

e Austausch und Kontakt herstellen

TUDa Ca

Rette Europas Ener
Das Maschinenbau
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Printkatalog

 Format:

ahnlich dem eines Farbfachers
* Jederzelt erwelterbar
* einfache Handhabung
 Malde: 14,5 x 8 cm
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Immersive 360° Laborreise

Anwendung

Dieses 360°-VR-Lernszenario bietet Schiiler*innen
ab der 7. Klasse eine immersive Labor-
erfahrung mit VR-Headsets.

Die Laborreise beginnt nach einem
Onboardingprozess mit einem Tutorial im
virtuellen Seminarraum, das die Steuerung
der Anwendung erklart und somit einen
niedrigschwelligen Einstieg ermoglicht.

Nach erfolgreichem Quiz und dem virtuellen
Anlegen der Schutzkleidung koénnen die
Schilerinnen das Labor erkunden und ihre
,Geratereise” antreten, bei der sie spielerisch
Wissen Uber die einzelnen Laborgerate und
deren Einsatzwecke erwerben.

Die gesamte Lernsequenz zielt darauf ab, die
Schilerinnen aktiv in den Lernprozess ein-
zubinden und ihnen durch die immersive
Erfahrung ein tiefgehendes Verstiandnis fir
die Laborumgebung und die dortigen Arbeits-
ablaufe zu vermitteln. Die Anwendung ist Teil
eines Mehrstufigen didaktischen Konzeptes
zum Einsatz im Biologieunterricht der

7. Jahrgangsstufe.

Vorder- und Ruckseite

HTTPS://FUTURELEARNING.SPACE

e Authentische und immersive Lernerfahrung

e Niedrigschwelliger Zugang zu Laborer-
fahrungen

e Flexibles und individualisiertes Lernen
e Nachhaltige Wissensvermittlung durch die

ie Kombination aus Immersion, Interaktion
und spielerischen Elementen

https:/futurelearning.space/
katalog/immersive-360-

‘g% laborreise-anwendung/

TU DARMSTADT

,ﬁ@

Leitung Lernlabor TU Darmstadt
Dr. Guido Klees | klees@bio.tu-darmstadt.de
Dr. Kirsten Santelmann | santelmann@bio.tu-darmstadt.de

fuels-Team - E-Learning Arbeitsgruppe
Markus Weber | markus.weber@tu-darmstadt.de
Felix Hoch | felix.hoch@tu-darmstadt.de
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Detailansicht

13

Uberblick tber die Szenarien

nach Technologien sortiert
Kurzbeschreibung und
Bildungspotential

Verlinkung zu Onlinekatalog mittels
QR-Code

Kontaktmaoglichkeiten
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Onlinekatalog

» verortet auf der Projekthomepage

» ausfuhrliche Beschreibung der
Szenarien

* Detallinfos zu Soft- und Hardware

* Download/Verlinkung zur Anwendung
* PDF und Video

https://futurelearning.space/katalog
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Beispiel 360°

L

‘r fuels AKTUELLES  DAS PROJEKT  KATALOG  DAS TEAM + Bildungspotential

<4+ Kompetenzen
<4+ Eingesetzte Software zur Erstellung

Immersive 360° Laborreise - Anwendung

<+ Eingesetzte Hard- und Software bei der Verwendung/Nutzung

<+ Download
Kontakt
Immersive 360° Laborreise - Anwendung Dr. Guido Klees (klees@bio.tu-darmstadt.de) — Leitung Lernlabor TU Darmstadt
Technologie: 360° Dr. Kirsten Santelmann (santelmann@bio.tu-darmstadt.de) — Lernlabor TU Darmstadt
Fachbezug: Biologie Markus Weber (markus.weber@tu-darmstadt.de) — fuels-Team E-Learning Arbeitsgruppe — TU Darmstadt
Zielgruppe: Schulerinnen und Schuler ab der 7. Klasse Felix Hoch (felix.hoch@tu-darmstadt.de) — fuels-Team E-Learning Arbeitsgruppe — TU Darmstadt

Finde das Symbol des Binokulars?
Weitere Informationen:

Zum Artikel Gber die Immersive 360°-Laborreise — Anwendung

Start Tutorial

~Fres fuels: Immersive 360° Laborreise

Immersive 360°
. | Laborreise

= Kurzbeschreibung

Dieses 360°-VR-Lernszenario bietet Schiilerinnen ab der 7. Klasse eine immersive Laborerfahrung mit VR-Headsets. Die
Laborreise beginnt nach einem Onboardingprozess mit einem Tutorial im virtuellen Seminarraum, das die Steuerung der
Anwendung erklart und somit einen niedrigschwelligen Einstieg ermdglicht. AnschlieBend wird das Auffinden des Labors als
erste spielerische Aufgabe gestellt, wodurch Orientierung und Navigation im virtuellen Raum geférdert werden. Ein integriertes
Quiz zur Vermittlung der Sicherheitsregeln vor dem Betreten des Labors sorgt flir einen handlungsorientierten und
einprdgsamen Lernprozess. Erst nach erfolgreichem Quiz und dem virtuellen Anlegen der Schutzkleidung kénnen die .
Schilerinnen das Labor erkunden und ihre ,Geréatereise” antreten, bei der sie spielerisch Wissen lber die einzelnen Laborgeréate

und deren Einsatzwecke erwerben. Die gesamte Lernsequenz zielt darauf ab, die Schilerinnen aktiv in den Lernprozess ‘-
einzubinden und ihnen durch die immersive Erfahrung ein tiefgehendes Verstéandnis fiir die Laborumgebung und die dortigen

Arbeitsablaufe zu vermitteln. Die Anwendung ist Teil eines Mehrstufigen didaktischen Konzeptes zum Einsatz im .

Biologieunterricht der 7. Jahrgangsstufe. Ansehen auf (3 Youlube

PDF herunterladen
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3D-Digitalisierung in der Archaologie - Seminar
+ Kurzbeschreibung

— Bildungspotential

3D-Digitalisierung in der Archéologie - Seminar
Technologie: AR : . . s - . . .
Fachbezug: Archiologische Wissenschaften e Die Studierenden lernen verschiedene Verfahren zur 3D-Digitalisierung von archaologischen Objekten kennen, wenden
Zielgruppe: Studierende der Archaologischen Wissenschaften; Ubertragbar fir andere Kontexte, die mit diese prak‘[iSCh an Und reﬂektieren anhand der Ergebnisse kritiSCh Uber deren Vor_ Und NaChteile.
Objektsammlungen arbeiten

e Die erstellten 3D-Objekte erméglichen eine zeit- und ortsunabhédngige Auseinandersetzung mit den Objekten. So werden

neue und erganzende Zugange flr Studierende und Lehrende geschaffen.

e Das Seminar fordert den Erwerb digitaler Kompetenzen - einer zentralen Kategorie im Bereich der Future SKills.

4+ Kompetenzen

<4 Eingesetzte Software zur Erstellung

= Kurzbeschreibung

Die Lehrveranstaltung in der Vorderasiatischen und Klassischen Archédologie ist eine Kooperation mit studiumdigitale und dem . .
Landesamt fiir Denkmalpflege Hessen. In der modernen Arch&ologie spielen digitale Technologien eine zunehmend wichtige + Elngesetzte Hal'd- und SOﬂware bEl der Verwendung/Nutzung
Rolle bei der Erfassung und Analyse von Daten. Ein zentrales Element bildet hierbei die Digitalisierung arché@ologischer Objekte

mit Hilfe von 3D-Scans. Im Rahmen des Seminars erhalten Studierende Einblicke in unterschiedliche Methoden zur 3D-

Digitalisierung und lernen die theoretischen Grundlagen zu den jeweiligen Technologien kennen. Unter Anleitung werden diese + Download

von allen Kursteilnehmer*innen selbst praktisch an verschiedenen Lernstationen angewendet. So werden die neu erworbenen

Kenntnisse an ausgewahlten Objekten der archdologischen Sammlungen der Goethe-Universitat berufsorientiert erprobt und

bedarfsgerecht eingesetzt. Wichtig ist dabei nicht nur das Erstellen von Digitalisaten, sondern auch die detaillierte Diskussion

der dann vorliegenden Ergebnisse. So lassen sich z.B. recht niedrigschwellig Objekte in Augmented Reality nutzen. Auf diese

Weise werden die mit verschiedenen Methoden erstellten Modelle unter unterschiedlichen Gesichtspunkten (z.B. Detailtreue,

Praktikabilitat, Kostenaspekt) miteinander verglichen und bewertet. Denn nicht alle Techniken lassen sich fiir alle

archéologischen Objektgattungen gleichermalen erfolgreich einsetzen. So ist es u. a. wichtig zu erfragen, welche Materialien

mit welchen Technologien gut zu erfassen sind, wo sich (material- und / oder technikbedingte) Probleme ergeben und fiir

welche Fragestellungen bzw. Anwendungen sich die qualitativ unterschiedlichen Ergebnisse eignen.
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VRsim_EU: Al Act

VR-gestutztes Planspiel zum Artificial Intelligence Act

Technologie: VR, fuelsME (Lernraum: VRsim_EU)

Fachbezug: Politikwissenschaften, Lehramt, fachubergreifend

Zielgruppe: Studierende der Politikwissenschaften, Studierende fachertubergreifend,
Lehramtsstudierende (didaktischer Doppeldecker), Oberstufen-Schiler*innen

FUTURE
LEARNING
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Beispiel VR

<+ Kurzbeschreibung
+ Bildungspotential
<+ Kompetenzen

<+ Eingesetzte Software zur Erstellung

Herzliche Einladung zur S
Demosession am Mittwoch

Dr. Ulrike Mascher (mascher@sd.uni-frankfurt.de)
David Fernes (fernes@sd.uni-frankfurt.de)
Weitere Informationen:

Fres fuels: VRsim_EU — VR-gestiitzte Planspiele

VRsim_EU -
VR-gestutzte
HELNJETE

«a

Ansehen auf & Youlube

® Zuriick zur Ubersicht PDF herunterladen
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- Hier geht es zu
den Future Learning
Designs
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Markus Weber Dr. Ulrike Mascher
Arbeitsbereich E-Learning studiumdigitale
TU Darmstadt Goethe-Universitit

Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit.

Ich freue mich auf lhre
Fragen & den Austausch.

HTTPS://FUTURELEARNING.SPACE



https://futurelearning.space/

