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Beteiligte Projektpartner von AdLer

Gefördert von der Stiftung
Innovation in der Hochschullehre, 
Treuhandstiftung in Trägerschaft 

der Toepfer Stiftung gGmbH

AdLer-Projektteam

Förderbekanntmachung „Hochschullehre 
durch Digitalisierung stärken“
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[Abbildung 1]
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Didaktischer Hintergrund von AdLer

7

[Abbildung 2]
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Ebenen in AdLer
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▪ Ebene Lernwelt

Lernwelt:

12

● kann mittels eines Avatars betreten werden,

● bietet verschiedene Handlungs- und

Interaktionsmöglichkeiten.

Abbildung 3: exemplarische Darstellung einer Lernwelt (Quelle: Virbela)

● wird mit computergenerierter Simulation in

3D erzeugt,
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▪ Ebene Themenbereich

Themenbereich:

13

● ist eine Art Kategorisierung in Form einer

„Überschrift“,

● hat den Zweck, zusammenhängende Lernräume als

Einheit zu kennzeichnen,

Abbildung 4: exemplarische Darstellung von Themenbereichen (Quelle: Luis Melo)

● ist ein logisch verknüpfter Bereich innerhalb einer

Lernwelt.
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▪ Ebene Lernraum

Lernraum:

14

● kann sich inhaltlich sowie methodisch-medial

unterscheiden.

Abbildung 5: exemplarische Darstellung eines Lernraums (Quelle: Excepture)

● bietet Möglichkeit der Interaktion mit einzelnen

oder mehreren Lernelementen,

● ist die unterste Ebene innerhalb der Lernwelt, in

der Lernelemente abgebildet werden,
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▪ Ebene Lernelemente

Lernelemente:
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● visuelle Elemente (statische oder bewegte Bilder)

und/oder

● haben interaktive Darstellungsformen (vgl. Arnold 2011,

S. 138).

● sind verbale Elemente (schriftliche Texte, Hypertexte,

gesprochene Sprache) und/oder
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Schematischer Aufbau von AdLer
L

e
h

re
n

d
e L

e
rn

e
n

d
e

Autorentool 3D-Umgebung

16



Antonia Dörringer | Lukas Schaab Projekt AdLer | E-Learning-Tage Rheinland-Pfalz | 24.05.2022

Agenda

1.
Projektteam

2. 
Didaktischer 
Hintergrund

3.
Schematischer 

Aufbau

4.
Design Autorentool

5. 
Design 3D-Umgebung

6. 
Evaluation

17



Antonia Dörringer | Lukas Schaab Projekt AdLer | E-Learning-Tage Rheinland-Pfalz | 24.05.2022

Design Autorentool
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Design 3D-Umgebung
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Live Demo – Prototyp der 3D-Umgebung
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Evaluation von AdLer – on-going

Gruppendiskussion
Fragebogen

Interview

Thinking-Aloud-
Methode
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[Abbildung 9]

[Abbildung 8]

[Abbildung 7]

[Abbildung 6]
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Danke!
Noch Fragen?
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