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Wegesrand entwickelt Losungen, die nicht dem Hype folgen,
sondern klaren, dem Menschen dienlichen Nutzen stiften.
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----------- KOMPETENZEN )

IMMERSIVE LERNRAUME

Mittendrin statt nur dabei

= Eintauchen in eine Lernumgebung
= Auf moglichst nattrliche Weise
= Anwender nimmt sich als Teil des Erlebnisses wahr

= Ziel: Lernen durch intensives Erleben
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Storytelling

Geschichten schaffen
Zusammenhange

Storytelling (deutsch: Geschichten erzédhlen): Sagen,
Marchen, Erzéahlungen dienten schon immer dazu, die
eigene Geschichte, Recht, Gesetz, Moglichkeiten und

Fakten zu vermitteln.
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Gamification

wolle e Spielend leicht lernen,
e wie geht das?

Explorer:
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i 'Chiever ‘ Gamification: Das, was das Spielen attraktiv macht,
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Warum werden Spiele so intensiv genutzt?




FRHESS STAHT

Spiele sind interaktiv
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AVOID MISSING BALL FOR HIGHSCORE




Spiele sind Plattform fur soziale Interaktion






Spiele generieren ,Flow"
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Wirde man einem Kind einen Fuhrerschein auf Basis

eines beantworteten Fragebogens ausstellen?
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Wiirde man einem angehenden Piloten ein Flugzeug
Tests iIm Simulator anvertrauen?

( =
L !\lui

R AR FE AR ERERERES e



#1 spielerische Motivation

oo e e = Hoher Interaktionsgrad und direktes Feedback
oe 22 o = Schnelles Erkennen eigener Lernerfolge
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. o 8.0 ‘e Jo 00 . =  Sammeln von Belohnungen

ss3ee : s 4444 = Ehrgeiz zur stetigen Verbesserung der Leistung

o : .' T s = Kooperation / Wettbewerb mit anderen Lernern
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Zusammen. Zukunft. Gestalten.




#2 Immersive Raume
als Lehrmethodik

= Aktive Wissensaufnahme

= Wiederholtes Uben

= Reflexionsprozesse durch direktes Feedback
= Experimentieren und Erfahrungslernen

= Realitatsnahe Szenarien steigern Transferleistungen

Zusammen. Zukunft. Gestalten.
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Vielen Dank fiir Ihre Aufmerksamkeit

Wegesrand GmbH & Co.KG

August-Pieper-Stral3e 10
41061 Monchengladbach

www.wegesrand.net

Ansprechpartner:

Thorsten Unger

Geschaftsflhrer

Kommunikation:
E-Mail: t.unger@wegesrand.net

Telefon:  +49 (0) 177 5075923




