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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR

* Einsatz von AR/VR im Sinne einer gestaltungsorientierten Mediendidaktik (Kerres, 2018)

* Lerngelegenheiten mit lernbezogenen Handlungsmaoglichkeiten gestalten (Schwan &

Buder, 2006)
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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR (schwan &suder, 2006

Trainieren Konstruieren Explorieren Experimentieren
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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR
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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR
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https://www.social-augmented-learning.de/
https://www.social-augmented-learning.de/
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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR (schwan & suder, 2006
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Chancen von AR/VR flur die Hochschullehre

* Nicht-Sichtbares sichtbar machen (Sotiriou & Bogner, 2008)

* raumliche und zeitliche Nahe (Kontiguitat) (Sommerauer & Miiller, 2014)

* Motivation/Emotion (Radu, 2014; Wu et al., 2013)

* Interaktion und Bewegung (Chen et al., 2011)

* Serious Games (Rosenbaum et al., 2007; Squire & Jan, 2007)

* exploratives Lernen (Schwan & Buder, 2006)

* Forderung von Empathie (Shin, 2018) und Abbau von rassistischen Vorurteilen (Peck et al., 2013)

n * realistisches Eintauchen in andere Welten, Korper, Situationen usw. (Slater & Sanchez-Vives, 2016)
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erausforderungen von AR/VR fir die
ochschullehre

* kognitive Belastung (Makransky et al., 2019)
* Ablenkung (Parong & Mayer, 2020)

* Verfligbarkeit von notwendiger Technologie (Hard- und Software) und technische Hirden

im Prozess (Hellriegel & Cubela, 2018)

* Symptome des Unwohlseins (Kim et al., 2018)
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Uberleitung zur Diskussion

@ Technik nicht um der Technik willen, sondern stets basierend auf einem Bildungsproblem

x( )z AR und VR ermoglichen kein ,besseres” oder ,,schlechteres” Lernen, sondern es wird anders gelernt.
Die Effekte werden vermittelt durch die Moglichkeiten von AR und VR, z.B. verkorperlichtes Lernen,
Prasenz- und Flowerleben, konstruktivistisches Lernen, kooperative Szenarien

Welche Lehr-/Lernszenarien in der Hochschule kdnnen durch den Einsatz von AR und VR befordert
o werden? Welche nicht?
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Vielen Dank fur eure Aufmerksamkeit!
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