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Augmented Reality

Realitat Virtuelle Elemente

* Physisch (Analog) + * Digital

* Echtzeit . Eenerie_rt, aufgenommen oder
earbeitet

* Betrachter abhangig:
e Mitden eigenen Sinnen ohne Hilfsmittel
* Mitdem eigenen Wissen verstandlich

Beispiele

* AR-Brillen

* Location-based Apps
* Toys-To-Life




* [mmmersives Lernerlebnis
GPS am Ort des betreffenden

Ubersicht AR Lernrouten
LIg s
Vorgangs
% * Eigene

G T
\ / Lerngeschwindigkeit,
Web Services AP beliebiges Wiederholen

WLAN/Mobilfunk ® von seltenen oder
Meine Routen gefahrlichen Vorgange

* Erstellen und Anpassen
w- von Lerninhalte ohne
bauliche Veranderungen

vor Ort




Learning Management System

* Nutzerverwaltung, Rollenverwaltung

r‘ * Verwaltung der Routen und Kurse mit
ILIAS Ortsinformationen, Einschreibungen
der Lernenden

* grafischer Content-Editor zum Erstellen
ARLR  Home Dashboard My courses Si ite admin istration A ® EB -  Edit mode Von Lernlnhalten

Dashboard ‘ * Speicherung der Lernfortschritte und
Lernerfolge

| G Cerre— * Freie Open Source Software, erfordert
spezielle Plugins vom Entwickler
(mastersolution) fur App-Verbindung

* FUr Lernende hochstens als Fallback,
Lerninhalte werden nicht fur Desktop-
Browser optimiert




Mobile Learning mit AR-App
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Kalbertransport:
Gruppeniglus

Kalbertransport:
Verladung

0%

0%

* Jeder besitzt ein Smartphone, stets
dabel, keine Anschaffung von
speziellen Endgeraten notig

* Verbindung zu L MS unterschiedlicher
Institutionen, Ubersicht der Kurse

* Erfassung der Position des Lernenden,
Anzeige ortsspezifischer Lerninhalte
(Geofencing)

* verarbeitet Nutzereingaben, .
Eklllnschronlsatlon des Fortschritts mit

e verfagbar fur iOS und Android



Positionsbestimmungssystem

WLAN/Mobilfunk

%GPS
oy

D

satellitengestutzt, unidirektionale
Kommunikation ahnlich Radioempfang

Satelliten senden Uhrzeit und Position,
Empfanger berechnen daraus eigene Position,
mindestens 4 Satelliten erforderlich

Eigene Position z.B. Uber Mobilfunk an Webdienst
gesendet fur Navigationsberechnungen, SOS

Weltweit verschiedene Systeme (NAVSTAR-GPS,
Galileo, GLONASS, Beidou), moderne Endgerate
unterstutzen in der Regel alle, durchschnittliche
Einsatzzeit der Satelliten betragt etwa 20 Jahre

Genauigkeit von etwa einem Meter im Freien,
schlechter Empfang in Gebauden

Indoor-Systeme basieren auf Bluetooth, UWB,
WLAN oder anderen Funksystemen, benotigen
eigene Hilfsknoten, erreichen eine Genauigkeit
von unter50 cm



Beispiel: Kalbertransport

| | * Richtziel: Teilnehmer verstehen
é‘_l die Anforderung zum Transport

® [® [® von Kalbern und konnen ihn
‘ S \ selbststandig durchfuhren
* Zielgruppe: Auszubildende

zwischen 16 und 18 Jahren sowie

Station 1 Station 2 Station 3 Station 6
(Unterrichtsraum/ (Stallbiiro) (Trénkeautomat) (Verladung) M M
i 1 Personen in Fortbildung aller
- [ pt
< A l k l
s A ~ tersklassen
* z:r:isjir:)?ljiz:erung D Rechtsgrundlagen [j Futterung D Transportfahigkeit D Ir\iii::zng
* Ort: Kalb lLin Koll h
D aear:rar:‘:hniung [:] Dokumente * Vorfiihrung O j:rszn:u";:z:‘euung D s:::::in * Praktische Ubung rt * a e rSta I n O ItS C
Quiz Vorwissen

e Dauer: circa eine Stunde

* Darstellung D Quiz D Quiz * Praktische Ubung D Quiz D Abschlusstest
der Aufgaben Kontrolle Ohrmarken



Agenda

Vormittag

9:00-11:30

Vom Grobkonzept zum Drehbuch

Gruppenarbeit: Erstellung eines Drehbuchs

Review und Zusammenfuhrung des Drehbuchs

=>» Theoretische Basis

Nachmittag

12:15-16:30

Kalberstall: Route Kalbertransport und Fotosession

Vom Drehbuch zur Technische Umsetzung

Gruppenarbeit: Lerninhalte mit Lumi

AR Lernrouten im Learning Management System

=> Praktische Umsetzung



Vom
Grobkonzept
Zum

Drehbuch




Ablauf der Entwicklung

Grobkonzep>> Feinkonze>> Drehbuch>> Technischm
Umsetzung

Externe Dienstleister
z.B. Medienagentur, Autor, Fotografen, Grafiker, Animateure, Softwareentwickler, Hosting-Anbieter

* Nach der Implementierung folgt die Evaluation der Lernroute mit Hilfe von Testgruppen



Grobkonzept dieses Workshops

* Richtziel: Die Teilnehmer sind anschlieBend fahig, eine Lernroute zu
planen, entwickeln und zu implementieren. Alleine oder gemeinsam
ohne viel Budget und Zeit.

* Zielgruppe: Lehrpersonal und weitere Mitarbeiter vom LfULG und Haus
Dusse

* Zeit: ein Tag

* Kein Ziel: Tiefes Verstandnis fur didaktische Theorie, Aspekte des
eLearnings die fur AR Lernrouten wenig Relevanz haben
(Ton/Sprechertexte, App-Entwicklung, andere Zielplattformen),
Management und Budget-Planung mit externen Auftragnehmern



Aspekte eines Grobkonzepts

* Projekttitel * Materialien

* Ausgangslage: welches * Einsatzform: erganzend oder
Problem soll mit Lernroute alleinstehend
gelost werden? . Motivation

* Richtziel  Lehransatz/didaktisches

e Zielgruppe Konzept

* Voraussetzungen * Gestaltung, Bedienelemente,
e Dauer Kommunikation

e Ort * Meilensteine, Termin fur

, Fertigstellung
e Zielplattform



Richtziel

* Was soll mit Lernroute erreicht werden?
Fakten und Konzepte
Wertvorstellungen

Methoden und Fahigkeiten

kurz, konkret und handlungsorientiert
formuliert

Zielgruppe
* Alter, Geschlecht, Sprache
* Bildung, Erfahrung, Position

* Anzahl, heterogen/homogen
 Barrieren identifizieren und beheben



Zielplattform

* Zielplattformist myLMS App
* lauft auf iOS und Andoid, Inhalte
basieren auf Webtechnologle System

. nutzen verschiedene Engines
\(\ * Android = Chrome

* i0OS =Safari
* > Test auf beiden Plattformen notig

e Gerate haben unterschiedliche
DisplaygroBen > Tests mit

verschiedenen DisplaygroBen,
Hochformat und Querformat notig
* ggf. Fallback auf Desktop-Browser
berucksichtigen z.B. bei Stand-Alone
Re-Use der Lerninhalte
* Inhalte Gber WLAN oder Mobilfunk
eladen pro Megabyte etwa eine

ekunde Ladezelt




Materialien

 samtliche Materialien im Grobkonzept
benennen und verlinken
* Basaltext == Basis-Lerninhalte
* Lehrblcher
* Broschuren
* andere eLearning Kurse

Bilder und Videos - gut sortierte
Datenbank

* welche Inhalte mussen unbedingt
berucksichtigt werden




Lehransatz/didaktisches Konzept

* Kognitivistisch versus Konstruktivistisch

* Fremdgesteuert versus Selbstgesteuert

* Navigation: Hierarchische Baumstruktur

* Methode: App, Lehrkraft oder Hybrid (App + Lehrkraft)
* Tonalitat (Zielgruppe mit ,,Du® oder ,,Sie“ ansprechen)
* Leitfigur

* Dramatische Rahmenhandlung
* zieht sich durch gesamte Lernroute
* Auf Kontinuitat achten. Stationen in bestimmter Reihenfolge?
* Ist Leitfigur Protagonist? Schlupfen Lernende in eine Rolle?



Motivation

e Zur Steigerung der intrinsischen Uberzeugung

 Gamification: Spielerische Elemente, welche
die Motivation steigern
* Punkte bei Abschluss von Aufgaben und Tests
* Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
* Belohnungen wie Abzeichen
* Bestenlisten

* Fortschrittsbalken
e Zertifikat als Qualifikationsnachweis

* bei heterogener Zielgruppe verschiedene
Motivationsgrunde moglich
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Feinkonzept fur Lern-Stationen

. * Jede Station besitzt
Station « Namen

* ein Groblernziel
* Ortund Verweildauer

Aufgaben zur Anwendung des Wissens

* Namen und Typ der Lektionen
a Lektion * Einteilung der Lerninhalte
Fazit/Zusammenfassung

* Einleitung
Feinlernziel ‘[ . Inhalt
Tests zur Uberpriifung der Lernziele

Inhalte zur Wissensvermittlung
e Lektion * Lerninhalten werden Feinlernziele zugeordnet

Groblernziel -

i » Struktur und Reihenfolge der Lerninhalte
reintemnziet 1 . Inhalt « Auflistung der Materialien
Inhalt * Letzte Station beinhaltet in der Regel einen
Abschlusstest zu Inhalten aller Stationen

Feinlernziel 1 > Leistungsmessung Erreichen der Lernziele
. Aufgabe



Steuerung und Hierarchische Baumstruktur

Stationen

G);;G)

O
[\

[/
mEE NN

Lerninhalte

0.0

Fremdgesteuert
* Reihenfolge der Inhalte wird vorgegeben
* objektives Wissen, zeitlich effizient

Selbstgesteuert

* beliebige Reihenfolge und
Wiederholungen

* autodidaktisch, zeitintensiv

Auf Lernroute sind Inhalte raumlich
getrennt, vollig freie Steuerung
widerspricht AR-Ansatz > Sprung von
Lerninhalt der Station A zu Lerninhalt
Station B unerwunscht

Zwischen Inhalten einer Station
navigiert man beliebig - in LMS kann
Reihenfolge von Lektionen erzwungen
werden



Ubung
Konzept fur AR Lernroute
Kalbertranke

Eimertranke I
| o
Ha )
m
Trankeautomaten
CalfRail
H&L
Urban

Forster



Drehbuch

* Lernroute ist wie ein Film. Die
Stationen sind die Drehorte, die
Handlung folgt dem Drehbuch und
der Lernende steht mittendrin.

* Das Drehbuch ist Grundlage fur
Produktion und technische
Umsetzung.

e Das Drehbuch ist Handbuch und
Richtlinie fur die Lehrkraft.



Didaktik: Kognitivismus

Aufgabe

* Lernende beschaftigt
sich mit Inhalten, denkt
druber nach, hinterfragt

Wissen/ | N und verarbeitet sie
Ilzth | - Steigert Effizienz des
Lernprozesses

e Faktenwissen

Kognitiver
Prozess



Didaktik: Konstruktivismus

* Lernende werden einer Situation
ausgesetzt, sammelt Erfahrungen
und zieht Schlussfolgerungen

* Konstruiert sich selbst Lernpfad
und Wissen, um Situation zu
meistern

e Lernen als Erlebnis.
Problemorientiertes Lernen. Gut
fur Handlungswissen.




Recherche

e Wesentlicher Anteil an Zeit
beim Drehbuchentwurf

* Neben Sichtung der
vorhandenen Materialien
auch Suche nach weiteren
Quellen

* Notieren und archivieren
aller Quellen und Urheber
von verwendeten Fakten,
Zitaten und Bildmaterial




Komposition der Drehbuchseiten

* Pro ldee/Feinlernziel eine oder mehrere Seiten.
Nicht mehrere ldeen auf einer Seite! ——

. Thema
* Uberschrift als Thema oder als Frage formulieren.

* Serifenlose gut lesbare Schrift. Fett gedruckt fur
Hervorhebungen.

* Farbschema aus Konzept. Farben nutzen, um

J
Aufmerksambkeit zu schaffen. Kontrast beachten.
* Piktogramme: wiederkehrende einfache Symbole @

wichtig fur
das Thema?

—

* Abwechslungsreiche Inhalte und Inhaltstypen,
Ermudung vermeiden. Stimmige Ubergange.




Lernmaterialien erweitern um [R@a [T
R@alltET erweitern um Lernmaterialien

* Inhalte besitzen durch die
Positionsbestimmung einen Ortsbezug

* Die gegebenen Moglichkeiten des Ortes
berucksichtigen, Lernmaterial auf
Objekte vor Ort anwenden

* VVerschiedene Sinne (Sehen, Horen,
Riechen, Fuhlen) stimulieren

e Detaillierte Kenntnisse des Ortes,
mehrfache Begehung des Ortesim
Rahmen des Drehbuchentwurfes




Technische Einschrankungen

* Drehbucher mussen sich innerhalb der
technischen Moglichkeiten der
Implementierungswerkzeuge bewegen

* Gehen sie daruber hinaus sind
Neuentwicklung der Implementierung
und der Anzeige fur Zielplattform notig

* Eventuell ergeben sich dadurch weitere
Anforderungen an die Zielplattform,
z.B. Kamera, Mikrofon




Inhaltstyp: Text- und Medienseite

* Vergleichbar zu PowerPoint Folie oder Webseite
 Lernzielorientiert entwerfen

* Texte sinnvoll strukturieren, kurz und knapp
formulieren

* Ggf. zusatzliche Informationen fur Lehrkraft

* vorhandene Bilder/Grafiken/Diagramme/Videos genau
platzieren

* zu erstellende Bilder genau beschreiben, Fachbegriffe
fur Fotoaufnahmen (z.B. Nahaufnahme, Totale),
Platzhalter einfugen

* Seiten sollten fur sich selbst stehen (siehe .
E.aumstruktur), wenn Lernende sie direkt anspringen
onnen

Bild eines
Platzhalters,
Stuhlim leeren
Raum darauf
sitzt eine Puppe

Skizze

Kl




Inhaltstyp: Aufgaben
Altglas

* Anwendung des Wissens, Trainieren
von Tatigkeiten

* Exakte Beschreibung der Aufgabe

* Darstellung -
* Ablauf, korrektes und fehlerhaftes y

Ergebnis
* Anweisung an Lernenden
* Feedback an Lernenden



Inhaltstyp: Test

* Fragetypen definieren

* Frage, korrekte Antworten, fehlerhafte
Antworten

* Konsequenzen: Punkte und
Strafpunkte, Punkte bei teilweise
korrektem Ergebnis oder nur wenn
alles richtig

* Feedback: bei Fehler ein Tipp oder
Hinweise auf Lerninhalt

 Test wiederholbar

* Kriterium zum Bestehen des Tests
(z.B. 70% der Punkte erreicht)




Tools zum Drehbuchentwurf

* Grundsatzlich alle Programme mit
denen man Notizen und Bilder
speichern kann (Scratchpad)

* Es gibt auch spezielle (kommerzielle)
Programme fur den Drehbuchentwurf

* Empfehlung: Visualisierung im
Drehbuch kommt technischer
Umsetzung moglichst nahe

PowerPoint

OneNote

@ Evernote



Beispiele Drehbuch aus Kalbertransport

Sinneswahrnehmung Rind: Sehen

Sicht mit beiden Augen
60°, 3D

Sicht nur mit
rechten Auge
1359, 2D

Sicht nur mit
linken Auge
135°, 2D

Toter Winkel 30°

* GroBes Sichtfeld, 60° nach vorne, 135° zu jeder
Seite, insgesamt 330°

* Nicht besonders scharf (30% Sehschéarfe vom
Mensch), kurzsichtig (circa 1,5m scharfes Seher)

* Sehscharfe sinkt mit abnehmender Beleuchtun
bei Dunkelheit aber bessere Restlichtwahrnehm
als Mensch

* langsame Anpassung der Pupillen an
Helligkeitsanderungen

* Gute Bewegungserkennung, 20mal héher als be
Mensch - was fur den Menschen nach einer ruhI
Bewegung aussieht nimmt das Rind als hektisch
war

Sinneswahrnehmung Rind: Riechen und
Schmecken

* Ein Rind schmeckt: suf3, salzig, bitter, sauer
* Die Zunge dient zum: Tasten, Schmecken, Greifen, Pflege, Laute




Arten von Bildmaterial

Realbilder/Fotos (2D, 3D, Panorama, 360° Panorama)

* Bitmapformat, pixelweise gespeichert, Datenmenge skaliert mit Anzahl der Pixel

* Speicherung erfolgt durch verlustbehaftete Kompression, Bearbeitungen fuhren zu Re-
Kompression und weiteren Detailverlust, verbreitete Formate JPEG, PNG, WEBP

* Tools: Kameras, Foto-Apps auf Smartphones, zahlreiche Bildbearbeitungs-Tools am Computer

Grafiken
* Vektorformat, Speicherung als Menge geometrischer Grundformen
* verlustfrei skalierbar, DateigroBe hangt von Detailgrad ab, verbreitete Formate SVG, PDF
* Tools: PowerPoint (SVG Export seit 2020), Inkscape

Diagramme
* Tools: Excel (auch aus anderen Office Tools direkt nutzbar)

Videos (2D, 3D)

* pixelweise Speicherung, Bildrate pro Sekunde, starke verlustbehgftete Kompression (Qualitat
Standbild etwa Faktor 20 niedriger als bei Fotos), berucksichtigt Anderungen zwischen Bildern,
eine Minute Full-HD Video circa 20 MB

* eignen sich fur dynamische Vorgange, nur verwenden wenn unbedingt notwendig



Quellen fur Bildmaterial

Bilddatenbank des eigenen Unternehmens

gemeinfreie Bilder (Bilder ohne Urheberangabe und

Urheberabgabe)

Unicode Zeichensatz (Emojis), Aufpassen bei
urheberrechtlich geschutzten Schriftarten

MS Office Piktogramme

Stockfotos und Auftragsfotos

Urheberrechtlich geschutzt, vor der Verwendung muss vom
Urheber eine Lizenz erworben werden

Bildagenturen und Verwertungsgesellschaften (VG Bild-
Kunst)

Fotografen > bei Beauftragung die erlaubten
Verwendungsmoglichkeiten der Aufnahmen klaren

Eigene Aufnahmen und Werke

bei Realbildern die Personlichkeits- und Eigentumsrechte der
abgebildeten Personen, Orte und Gegenstande klaren
> Fotoerlaubnis und Veroffentlichungsgenehmigung einholen

Go g|e Piktogramm X $ & Q
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I'Bilder aus Onlinesuchen
meist geschutzt oder
Urheberschaft ungeklart!!



Bilder generieren mit K

Fotografie: der Fotograf wahlt die Umgebung, arrangiert eine
Szene, positioniert die Kamera, druckt den Ausloseknopf

KI Generator: der Kunstler beschreibt die Umgebung und die
Szene, definiert die Blickperspektive und Stil, startet die
Generierung

Probleme der Generatoren: verstehen keine Physik, Denken
nicht und erarbeiten keine Losungen fur Fragestellungen,
Befehle werden in eine interne Reprasentation Ubersetzt und
beim Generieren ins Englische ubertragen

Auf Grund gegebener Freiheit generiert Kl unerwtnschte
Elemente - hilft beim AusschlieBen was man nicht will

Nur einsetzen wenn Bilder einen Mehrwert darstellen, nicht weil
es cool aussieht oder ein Thema kunstlerisch abstrahiert

KI-Unternehmen muss fur das Trainingsmaterial Lizenzen von
den Urhebern erworben haben

Kls besitzen keine Urheberrechte an generierten Bildern, der
Nutzer aktuell aber auch nicht

https://www.bing.com/images/create



Bilder bearbeiten

* Als erstes: Loschen, alle unbrauchbaren
Aufnahmen entfernen vor Ubertragung der Bilder

* Standard Apps der Smartphones bieten

wichtigste Bearbeitungsfunktionen und intuitive
Bedienung

 Ubertragung per Cloud (z.B. OneDrive, Google
Drive, iCloud), E-Mail, Bluetooth oder USB-Kabel

* Weiterbearbeitung auf Computer, groBe Auswahl
an Anwendungen, wichtigste Funktion hier ist
Anderung der GroBe, um Datenvolumen zu
sparen

* Originaldatei, Endergebnis und wichtige
Zwischenergebnisse in Bilddatenbank archivieren
und taggen fur einfache Wiederverwendung

‘L Google Fotos

< e o @

Teilen Bearbeiten Lens Loschen

Automati...

&

rgrundweich:  3charfzeichne Magischer R Him

Helligkeit Kontrast HDR-Effekt WeiBpunkt Spitz

Stift Textmarker Text



AR Lernroute
Kalbertranke




Review: Drehbuchabnahme

* Inhalte fachlich korrekt

* Abkurzungen und Fachbegriffe sind sinnvoll und
werden erklart

* Kernbegriffe sind fett oder farblich hervorgehoben %
* Rechtschreibung

* Muss bei Bildern nachgebessert werden?
* Werden die Lernziele erreicht?

* [st die Bedienung intuitiv?
* Tests vollstandig inklusive Feedback definiert Korrekturschleifen



Diskussion
Review der
Drehbuchentwurfe

Ny



Tipps fur Bildaufnahme

Burkhard fragen

Aufnahme Gerat warten: Akku laden, Linse
reinigen, Probeaufnahme

FUrimmersive Bilder die Perspektive des
Lernenden beachten

Hilfslinien, kunstlichen Horizont aktivieren
Nicht im Gegenlicht fotografieren

eigenen Schatten und Hindernisse in Sichtlinie
berucksichtigen

Abstand zu Tieren waren, eigene Sicherheit

Digitalzoom vermeiden, die meisten
Smartphones besitzen mehrere Linsen

Fur Videos Bildstabilisator oder Stativ
verwenden




Apps fur 360° Panoroma-Aufnahmen

* Android

* Google Pixel 6, 7 (a, Pro) Standard Kamera-App (bei Pixel 8 Funktion
entfernt)

* https://play.google.com/store/apps/details?id=com.foxpoi.panorama
* i0S
* https://apps.apple.com/at/app/teleport-360-camera/id6476905405
* https://apps.apple.com/at/app/hdreye/id1566721813
* Desktop

* verschiedene Programme konnen Einzelaufnahmen nachtraglich
zusammen ,,Stitchen®, die meisten als normales Panorama auf einer
Ebene, manche auch als 360° Panorama



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.foxpoi.panorama
https://apps.apple.com/at/app/teleport-360-camera/id6476905405
https://apps.apple.com/at/app/hdreye/id1566721813




Demonstration Lumi



Inhaltstypen Moodle und LMS

Alle Aktivitaten

]
Abstimmung

* O

&

Externes Tool

* O

IMS-Content
* O

&

Textseite

* O

Arbeitsmaterial

Aufgabe
* O

()

Feedback
* O

5

Lektion

* O

ill

Umfrage
* O

-

Buch
* O

-

Forum

* O

=

Lernpaket

* ©

3

Verzeichnis

* O

Gegenseitige
Beurteilung

* O

Link/URL
* O

>

VMS
* O

o}

Glossar

* O

S

Datenbank

* ©

O

Text- und
Medienfeld

* O

53

Zertifikat
* O

e GroBe Auswahlvon

plattformspezifischen Content Types

Bei Moodle wird unterschieden
zwischen interaktiven , Aktivitaten®
(Quiz, Aufgabe) und passiven
S7Arbeitsmaterialien® (Textseite, Wiki)

Nachteil: Individuell pro Zielsystem,
schwierig ubertragbar

Schlussfolgerung: Inhalte extern nur
einmal gestalten, Nutzung von
plattformunabhangigem Format >
H5P (alternativ SCORM)



H5P

Content Types

* H5P ist ein Container Format, Open

Source A 2 e Az
* Blndelt Text, Formatierung, = ‘
Medieninhalte und Runtime fur Content _
H5P Type - 5 @ LA
 GroBe Auswahl an Content Types je nach
/! I \ Anwendungsfall, Feedback-API zu LMS
: : . T g
Text ot * Durch eigene Content Types erweiterbar -
Content Type * Erstellung Uber Desktop-Programm Lumi, |
Runtime uber H5P Webseite (kostenpflichtiges g= & == x4
Abonnement) oder selbst gehosteter GO B Tl OO G
Online-Editor (H5P Plugin auf CattleHub
Webseite)
* Nachteil: viele Content Types sehen nur

Lumi Download auf: im Querformat gut aus

https://lumi.education/de/



Demonstration

e Course Presentation

* Virtual Tour (360)

* optional (abhangig von den Drehbuch-Entwurfen)
* Interactive Video (DateigroBBe berucksichtigen!!)

* Branching Scenario (komplexer Inhaltstyp)

* AR Scavenger (Marker und 3D Modelle, DateigroBe und Erfahrung zum
Erstellen von 3D Modellen!!)
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Demonstration
Moodle und Lernrouten



Evaluation

* Technische Funktionalitat auf allen Zielplattformen Uberprufen
* Darstellung und Reihenfolge der Inhalte
* Testgruppe: werden die Lernziele erreicht?



	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3: Augmented Reality
	Slide 4: Übersicht AR Lernrouten
	Slide 5: Learning Management System
	Slide 6: Mobile Learning mit AR-App
	Slide 7: Positionsbestimmungssystem
	Slide 8: Beispiel: Kälbertransport
	Slide 9: Agenda
	Slide 10
	Slide 11: Ablauf der Entwicklung
	Slide 12: Grobkonzept dieses Workshops
	Slide 13: Aspekte eines Grobkonzepts
	Slide 14: Richtziel
	Slide 15: Zielplattform
	Slide 16: Materialien
	Slide 17: Lehransatz/didaktisches Konzept
	Slide 18: Motivation
	Slide 19
	Slide 20: Feinkonzept für Lern-Stationen
	Slide 21: Steuerung und Hierarchische Baumstruktur
	Slide 22
	Slide 23: Drehbuch
	Slide 24: Didaktik: Kognitivismus
	Slide 25: Didaktik: Konstruktivismus
	Slide 26: Recherche
	Slide 27: Komposition der Drehbuchseiten
	Slide 28: Lernmaterialien erweitern um
	Slide 29: Technische Einschränkungen
	Slide 30: Inhaltstyp: Text- und Medienseite
	Slide 31: Inhaltstyp: Aufgaben
	Slide 32: Inhaltstyp: Test
	Slide 33: Tools zum Drehbuchentwurf
	Slide 34: Beispiele Drehbuch aus Kälbertransport
	Slide 35: Arten von Bildmaterial
	Slide 36: Quellen für Bildmaterial
	Slide 37: Bilder generieren mit KI
	Slide 38: Bilder bearbeiten
	Slide 39
	Slide 40: Review: Drehbuchabnahme
	Slide 41
	Slide 42: Tipps für Bildaufnahme
	Slide 43: Apps für 360° Panoroma-Aufnahmen
	Slide 44
	Slide 45
	Slide 46: Inhaltstypen Moodle und LMS
	Slide 47: H5P
	Slide 48: Demonstration
	Slide 50
	Slide 51
	Slide 52
	Slide 53: Evaluation

