Beyand Realityy

Zukunftsorientiertes Lernen mit Extended Reality &

Game-Based Learning

Bilder: Produktfotos | Screenshot
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https://www.petiteprof79.eu/das-kreuz-mit-der-digitalisierung-der-bildung/
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https://mixed.de/bugatti-deutlich-schnelleres-auto-design-dank-virtual-reality-prozess



https://www.epicgames.com/fortnite/de/news/astronomical
https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAlVC8qU&t=86s

Reality Check #3: Alltag

Daily confirmed new cases (7-day moving average)
Outbreak evolution for the current 10 most affected countries

100k india
80k
60k

40k

Confirmed new cases

20k

Russia

Diagramm: https://www.abc.net.au | Foto: Pixabay | Video: TikTok



https://www.abc.net.au/

A VUCA wariid ...
& Solatility

&) Icertainty
€ Somplexity
& 3Smbiguity

Komplexitat AEXxperimente

Bild: Unsplash
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https://digitalisierungscoach.com/2021/12/13/bani-ist-nicht-der-nachfolger-von-vuca-und-ich-erklare-warum
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Your data is buried treasure,
‘ and everyone is digging for it.
How do you protect it, trade it,
share it, and get value from it?
Do you know how .
‘ 1o get credit for g
everything you
do—or can do? -
Can you shine no
‘ matter where you
are in the world—
or who you're with?

Everyone is visible ...

... just about everywhere all the time..
What matters is what you do with your visibility.

\LD YOUR CR

— | &

Everyone needs a crew

You'll build your crew—or crews—as you make your way through life.
wmnmnwmmwmw
shelters, and ...

o
/ A\ Do you know the recipe

for creating
I s
\'\x/

\  Gan you tum any problem
/, into a design project?

/ Do you know how to buy and sell in
digital currencies like Bitcoin and to
,’ MMWWM‘I

#g INSTITUTE FOR THE FUTURE

Institute for the Future | 2021 |© | PDE | Lektiire: Zukunftskompetenzen

MAKE SENSsg

oF LOoOPY COMPLEX SVSTEMS

Everything is connected
The connections are growing minute by minute. They create feedback loops,
and the loops are getting faster and faster. Making sense is all about
finding your path through these complex systems.

D THE Mg
ﬁ EN\_\MGN -MACHINE coi_ CHI
9€? astER ™ LABog,, vaes

Can you put a swarm of
hundreds of smart digital
assistants to work for you?
Can you make things
happen s easily in VR
and AR worids as you do
in the physical world?

Machines are getting smarter B
Some of them will work for you. Sometimes you'll MMM—
or even in them. More and more, you'll work side by
side to get things done.

\.(EEP IT EOING

et RESILIENCE IN EXTREME ENVig,
B\_\\EJMGN"’ WORLDS OF PEER pRODEW / I- ‘ I I ' I R l- o a\'\\\,D‘ ONMSNrs
\ i ? N T/ON / I < l l =

GET FIT
FOR THE BEST FUTURE
YOU CAN IMAGINE

The world is golng through a rough pat

We've got political earthquakes and social tsunamis. Lots of people are looking
for basic shelter today but also looking ahead to tomorrow—
building a steadier future.

Can you tap what's valuable in your
— network to build new kinds of commons
and protect everyone in a risky world?
Humans are wired for stories.
| Do you know how to find a story
| inaheap of data and then tell
that story in words and images, N s,:"luy,““p:':,""”:""" oo
in person and in 3D virtual worlds? 9ugh & bisnd

of diverse values and cultures?
[ | What are the mental habits 5 .
( ) ‘tiak i ik s i et Empathy. Social intelligence. Emotional
jour future today? intelligence. Most people build their
v = caring IQ through trial and painful error.
Is there a smarter path toward taking
/ | To change the world, you need to
{ | change the way you think. Can you
/" connect the dots in new ways?

care of yourself and others?



https://www.iftf.org/fileadmin/user_upload/downloads/work-learn/IFTF_FutureSkills_Map_2021.pdf
http://nextskills.org/future-skills-finder/

LermnemiinnZa 1Jdhaiinoestiert!

Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht Heute: Zukunftsorientiertes Lernen

Zeitalter der Industrialisierung Zeitalter der Digitalen Transformation ie evenen)

T Mobilitat, Buchdruck usw. + Komplexitat / Chaos

T Neues Wissen musste erworben werden T Neues Wissen muss konstruiert werden

T Bedarf an konformen Arbeitern T Bedarf an flexiblen und kreativen Kopfen
AEHierarchie, Kontrolle A Gemeinschaft

+ - JVNolFAV]Lg T- t Individuelle Bildung

/L ehrerzentrierung /Lernende Ubernehmen Verantwortung

AEWissensvermittlung / akad. Exzellenz fELehrkrafte begleiten und unterstttzen

ZELernprodukt AELernprozess

Ziel::Weéltverstehen& Mmitgesialienlten
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Ziel: Welt verstehen & mitgestalten

cons: Noun project | Video: Ken Robinson | Changing education paradigms | TE



https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_changing_education_paradigms
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Ziel: Welt verstehen & mitgestalten

cons: Noun project | Video: Ken Robinson | Changing education paradigms | TE


https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_changing_education_paradigms

Was st iernidédeldelich?

Bilder: memecrunch.com | Pixabay | Stephanie Wossner
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Deep
Learning
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elnhalte & Wissen
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eTransfer, Kompetenzen
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Bild: Pixabay
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dKommunikation
é&ollaboration
eKreativitat

&Kritisches Denken Personliche Kompetenz
(Character)
Demokratiebildung
(Citizenship)



https://www.michaelfullan.ca/wp-content/uploads/2014/09/Education-Plus-A-Whitepaper-July-2014-1.pdf
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OECD Education 2030 Framework (2017/18)

The OECD Learning Framework 2030 Well-Being 2030

Individual & Societal

Teachers

Disciplinary Parents

Interdisciplinary Knowledge

Epistemic
Procedural

Cognitive & meta-cognitive
Social & emotional  Skills

Physical & practical

Personal

Local  Attitudes
Societal and Values
Global

Communities Pours

V14 OECD Learning Framework 203C

Image: OECD | Global Competency For an Inclusive World | Link | Education 2030 Position Paper | Link


https://gisigpl.files.wordpress.com/2017/12/global-competency-for-an-inclusive-world.pdf
https://www.oecd.org/education/2030/E2030%20Position%20Paper%20(05.04.2018).pdf

PHYSISCHE REALITAT

XR: EXTENDED REALITY

AR: AUGMENTED REALITY

Virtuelle Elemente iiberlagern die
physische Welt

Der User taucht nicht in eine virtuelle
Welt ein, sondern sieht die physische
Welt mit digitaler Erweiterung

Interaktion begrenzt moglich, meist
mit dem Finger uber einen Bildschirm
(z.B: Tablet)

Augmented Reality dient bisher zum
grolen Teil der Veranschaulichung
und der Visualisierung von
Sachverhalten

Grafik: XR-Spektrum V5 | Stephanie Wdssner | Bilder: Pixabay bzw. eig ene Bilder

MR: MIXED REALITY

Die physische Welt und die virtuelle Welt
verschmelzen mehr als bei Augmented Reality

Der User taucht nicht in eine virtuelle Welt ein,
sondern sieht die physische Welt mit digitaler
Erweiterung

Durch eine groBe Interaktionsmaoglichkeit ist die
virtuelle Realitat eine funktionale Erweiterung
der physischen Realitat

Windows Mixed Reality Merge Cube
| I

Haptik durch Gesten Haptik durch ein
oder Controller physisches Objekt, auf
das virtuelle
Elemente projiziert
Meta Quest

I
reale Welt mit digitaler Erweiterung > Durchsichtmodus
Haptik > Handtracking

VR: VIRTUAL REALITY

computergenerierte Realitdt,
in die-man (mit.oder ohne VR-
Brille) mit mehreren Sinnen
komplett eintaucht

Es besteht ein Gefiihl der
Prdsenz* in der virtuellen Welt
durch Immersion, die
Interaktion mit der virtuellen
Welt ist mdglich (z.B. per
Tastatur-oder Controller)

*Je nach Interaktionsgrad variiert das
Gefiihl der Prasenz. Interaktion kann
vom reinen Betrachten von 360°-
Fotos bis hinzum Gestalten eigener
virtuellen Welten reichen, von'denen
man ein Feedback erhalt.




Geschicliteedée vvivalledRcRbtElitat

Reicht mehr als 200
Jahre zuruck!



https://www.petiteprof79.eu/die-geschichte-der-virtuelle-realitaet/

A"ATA®aw

dVe tend to overestimate  the effect
of a technology In the short run and
underestimate - the effect In the long
run . -

e Roy Amara | Futurist | ehem. Prasident des Institute for the Future (Palo Alto)



Visualisierung

eVirtuali-tee
eT-Shirt + App
eVisualisierung des Korpers

Bilder: Stephanie Wdssner | App: Curiscope Virtuali-Tee (nicht mehr er héltlich) | Skelett-Poster von _Areeka




Vokabeln visualisieren

eBilder
eSprachaufnahmen
eQuiz

Video: Stephanie Wossner | Beispiel | App: CoSpaces Edu



Prasentationen

eThema recherchieren
eReduktion

eMundliche Prasentation
eVideos

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu



Schul-/Stadtfihrung

Bild: Screenshot | Beispiel | App: Holobuilder | Alternativen: my360.io §ThingLink 8H45P VR Tour



Wegbeschreibungen

aNVegbeschreibungen
geben und folgen

AEHandlungsorientierung

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu



Prasentationen

ez.B. Virtuelles Museum

Video: Stephanie Wossner | Beispiel | App: CoSpaces Edu | Alternative: FrameVR



Literatur erlebbar machen

eLesen

eTagebuch schreiben & aufnehmen
earbeitsteilig inszenieren
eFeedback & Fragen an Autorin

eKontakt zur Autorin & musikalische
Lesung (interkulturelle Kommunikation)

AEErlebnis pur

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu




Game-based Learning

d_ernen durch das Spielen
von Videospielen

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu | Link zum Projekt




Game-based Learning

d_ernen durch die kreative
Nutzung von Videospielen

Bild: Screenshot LMZ Minetest-Welt | Projekt: BLOCKALOT 8er kreative Minetestserver | Video



Game-based Learning

d_ernen durch das Designen
von Videospielen

Bild: Screenshot | Beispiel | App: Bloxels



V]L’ - Am -Bladell fur Fortnite - AIVA_ AIT OSA-N&4.0 | Icons: Noun Project (Lizenz )



V]L’ - Am -Bladell fur Fortnite - AIVA_ AIT OSA-N&4.0 | Icons: Noun Project (Lizenz )



Spiele als sozialer Raum: Minecraft

eSelbstorganisierte  Abschlussfeier ‘
von Grundschdilern in Japan

eAhnlich: Rochester Institute  of
Technology

Bild: Screenshot | Tweet



Kompetenzen

Soziale Kompetenzen

Teamwork, Kooperation, Kommunikation,
Wettbewerb, Empathie, Interaktion, etc.

Kognitive Kompetenzen

Logisches Denken, strategisches Denken, Probleme
I6sen, Konzentration, Handlungsplanung,
vorausschauendes Denken, raumliche Vorstellungskratft,
Gedachtnis, Schlussfolgern etc.

Sensomotorik

Reaktion, Geschicklichkeit, Hand-Auge-
Koordination, Bewegung, etc.

Personlichkeitsbezogene
Kompetenzen

Frustrationstoleranz, Selbstwirksamkeit,
Selbstbewusstsein, Selbstkritik und geflexion,
Selbstkontrolle etc.

Medienkompetenz

Medienkunde, Medienkritik, Mediengestaltung,
selbstbestimmter Umgang, Bedienkompetenz,
Navigation, Softwarekenntnisse etc.

In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht | Donau-Universitat Krems | Toolkit GBL (S. 12)



Lernen durch Spielen

eThe Super Mario Effect - Tricking
Your Brain into Learning More |
Mark Rober | TEDxPenn (2018)

Video: YouTube (9:47 - 10:49)



Mogliche Projekte

Transmedia Storytelling

eMischung verschiedener Medien
eKreative Ausgestaltung

eBeliebige Themen




Mogliche Projekte

Virtueller Austausch

eGlobale Simulation mit  virtuellem
Austausch

eUn autre monde | Eine andere Welt
eThema: Europa
eGBL

Video: Stephanie Wossner | YouTube | Webseite: www.unautremon.de




Mogliche Projekte

360 ° Musikvideo

eGrenzenlos: 360° Europa
eThema: Europa
e360°

Bild: Screenshot des Videos aus dem Projekt Grenzenlos: 360° qlaiA - Materialien und Video




Mogliche Projekte

Immersives Museum

elnternationale Zusammenarbeit
eThema: (Sport der) Zukunft
eVR

Bild: Screenshot | Museum




Mogliche Projekte

Interaktive Landkarten

eThema: Kulturelles Gedachtnis
eMR, VR,360°




Mogliche Projekte

Virtuelle Wdurfelspiele

eMini-Escape Game zu sprachlichen
Phanomenen

eThema: Deutschland
eMR




Mogliche Projekte

Nachhaltigkeit x GBL

eEine nachhaltige Welt bauen
eNarrative Einbettung
eThema: Nachhaltigkeit
eGBL

iiii



Mogliche Projekte

This war of mine

eVerschiedene Game-based Learning-
Ansatze

e Impulsgeber

e Analyseobjekt

e Creative Gaming
e Game Design

eThema: Demokratie
eGBL

Bild: Pixabay | Artikel



Bild: Stephanie Wdssner | Quelle:  https://www.petiteprof79.eu/en/future-oriented-learning







0 @petiteprof79

@ petiteprof79

www.steffi-woessner.de
www.petiteprof79.eu

@ steffi@steffi-woessner.de




Credits

Dieses Werk ist lizenziert unter CC BY-NC-SA 4.0

Nennung wie folgt:

Beyond Reality: Zukunftsorientiertes Lernen mit Extended Reality & Game-
based Learning

von Stephanie Wadssner | Lizenz: CC BYNC-SA4.0.

Logos und Screenshots sind von der CC BY-NC-SA 4.0-Lizenz
ausgenommen. Die verwendeten Screenshots unterstehen
dem Urheberrecht. Verwendet werden sie unter Berufung  auf
8§51, 860a und §860b des UrhG.

Bilder sind ebenfalls von der Lizenz ausgenommen. Sie sind jeweils mit

der notwendigen Lizenzangabe versehen, unter der sie stehen.



