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Unterteilun

Es gibt meist keine expliziten Lernziele - das Wissen
wird nur angeboten. Was, wieviel und zu welchem
Zweck gelernt wird, bleibt dem Benutzer liberlassen.
Beispiele: multimediale Nachschlagewerke, "vir-
tuelle Museen"

Sonderformen sind virtuelle Lernumgebungen. Oft
sind solche Zusammenstellung von Materialien
Bestandteile von bestimmten Tools, die es dem
Nutzern ermdglichen, sich individuell die Materia-
lien zusammenzustellen, zu bearbeiten oder ander-
weitig aktiv auseinanderzusetzen.

Hierbei wird ein groBeres Fachgebiet
neu vermittelt, erklart, gelibt und
eventuell auch in Tests abgefragt. Es
gibt innerhalb des Programms
meistens eine didaktisch-methodische
Planung und eine empfohlene Reihen-
folge, die allerdings durch Querver-
weise und unterschiedliche Einstiegs-
maglichkeiten individuell genutzt
werden kann.

Beispiele: Sprachkurse

() anhand der Zielsetzung:

Ein begrenzter Lernstoff wird gelibt - durch sich
wiederholende Ubungsaufgaben, multiple choice
oder dhnliche Test. Bei Bedarf werden Korrekturen,
Erkldrungen und weitere Informationen gegeben.
Beispiele: Vokabeltrainer, Rechenprogramme

Eine Sonderform hierbei sind multimediale Lern-
oder Abenteuer-Spiele. Dabei sind die Ubungs-
programme spielerisch aufgebaut und vermitteln
Abenteuer. Man kommt nur weiter, wenn man
bestimmte Aufgaben I6sen kann und sich damit
durch das Spiel oder Abenteuer kampft.

Hier werden komplizierte Sach-
verhalte und Prozesse in einer
Simulation dargestellt, da eine reale
Demonstration aus verschiedenen
Griinden nicht machbar ware.
Beispiele: Simulation physikalischer
Prozesse, medizinischer Techniken,
komplexer technischer, wirtschaftlich-
er oder gesellschaftlicher Ent-
wicklungen.




Definition von

erspielen

die verschiedenen Ka te g O ri e n definiert nach Fritz und Fehr

Comicartige Figuren eilen, hiipfen, sammeln,
klettern durch aufwendig gestalteten Phantasie-
welten, z.B. Labyrinthe. Die Charakteren dieser
Games sind weniger kampforientiert, sondern eher
lustig. Die Ausgangsbasis und Zielerreichungen sind
oft in marchenhafte Geschichten eingebunden.

In der komplexen virtuellen Spielwelt entfaltet sich
in aufeinander aufbauenden Szenenfolge eine abe-
nteuerliche oder marchenhafte Spielgeschichte.
Diese kdonnen sowohl Kampf- als auch Action-
elemente enthalten. Ziel ist es, die Aufgaben zu
bestehen, sich weiter zu entwickeln, machtiger oder
reicher zu werden.

Hier handelt der Spieler indirekt und muB die gegebenen Muster
erkennen. Die Gestaltung der Spiele ist recht einfach gehalten

und der Inhalt ist schnell zu erfassen.

Die Spiele erstrecken sich von einfachen AbschieB3-
spielen bis hin zu komplexen Bewegungs-animat-
ionen der kimpfenden Figur. Sie besitzen vorwieg-
end gewaltsame oder aggressive Spielhandlungen
mit eher wenig Inhalt und erscheinen meist in
naturalistischnem Design. Diese Spiele haben in der
Regel einen geringen Realitdtsbezug.

Es gibt viele verschiedene Arten von Simulations-
spielen. Der Realitdtsbezug wird besonders durch
eine hohe Detailgenauigkeit betont. Die Wirklichkeit
(real oder fiktiv) soll mdglichst genau in ein
spielbares Modell einbezogen werden. Inhaltlich
gibt es zahlreiche Handlungsalternativen innerhalb
einer sehr komplexen Struktur.




Wir b e W e g e n uns standig, auch wenn wir es nicht merken
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.. Aufbau der Websites-=

Startseite R o -Hompage

Abfrage nach Browser und Plugins Sensibilisierung des Internetnutzer

Film
= Inhalt
=> Bildergalerie

was uns beweg!
-
e

Bibliothek

=> Fachliteratur
= Links

ExperimentierRaum Bewegung

=> Physikalische Welt

=> Sinneswahrnehmung

=> Gehirn und Sensomotorik
=> Automatismen und Spezialisierung
=> Kommunikation und Ausdruck




Intro
Sensibilisierung des Nutzers fiir das Thema - er sieht einen
animierten Text, in dem beschrieben wird, was sich in seinem
Korper abspielt, wahrend er diesen Text liest.

Bibliothek

- Popularwissenschaftlicher Bereich
Hinweise auf Literatur, Institutionen und
weiterfiihrende Informationsmdglichkeiten,
z.B. Websites zu Wissenschaftssendungen, o -
Zeitschriften etc.

Film
Der direkte Bezug zum Film

- kurze Inhaltsbeschreibung
- Bildergalerie
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~Autbau der Websiter

ExperimentierRaum Bewegqung

Der ExperimentierRaum ist, ahnlich wie im Film, in Kapitel aufgeteilt,
wobei hier die Aufteilung etwas anders gewadhlt wurde. Auf der
Website sind es fiinf Bereiche, im Film sind es hingegen nur vier. Dieser
Unterschied kam zustande, da die Bereiche Sinneswahrnehmung und
Sensomotorik / Gehirn in eigene Kapitel unterteilt wurden. Der Grund
daflir ist die Komplexitdt der beiden Themen und die erweiterten
Darstellungmdoglichkeiten im Online-Bereich.

Die einzelnen Bereichen sind nur tber die Menl-Auswahl verkniipft,
um eine bessere Ubersicht zu gewihrleisten. Um die enge
Verbundenheit der einzelnen Bereiche miteinander zu unterstreichen,
wurde ein netzartiger Navigationsaufbau gewahlt, der das Menii auch
visuell zusammenhalt.




Sinneswahrnehmung

Ausprobieren der Sinne vor dem Computer
=> Sehsinn
Im Raum flimmern verschiedene Formen und
Farben auf; eine vorgegebene Flache mul3 in
bestimmter Zeit angeklickt werden.
=> Tastsinn - Experiment mit 2 Personen
- Person 1 muB mit dem Finger auf dem
Riicken von Person 2 Symbole malen.
- Person 1 legt die Finger auf den Riicken von
Person 2, diese muB3 die Anzahl erraten —_—
=> Gleichgewicht
Eine Person steht auf einem Bein und fihrt vor-
gegebene Aktionen aus: Schuhe binden, eine
Acht in die Luft schreiben, Biicher balancieren.
=> Korpersinn
- Die Arme werden verschrankt und die Person
mul3 die angegebenen Finger bewegen.
- Sounddatei zum Downloaden:
Eine Stimme benennt bei spharischen
Klangen verschiedene Korperteile, die
mental erfasst werden miissen.

= Gleichgewicht
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Gehirn und Sensomotorik

Netze im Gehirn - Experimentieren durch Verlinkung:
Der Internetnutzer mul3 Punkte mit bestimmter Farbe
finden, die nicht immer sichtbar sind. Welche Farbe ge-
funden werden muf3, wird vorgegeben. Wenn alle Punkte
einer Farbe gefunden wurden, fiihrt die Figur im unteren
rechten kleinen Fenster eine Bewegung aus
Bewegung 1 - rot - Figur fangt Ball
Bewegung 2 - blau - Figur geht
Bewegung 3 - gelb - Figur prellt Ball
Bewegung 4 - griin - Figur wirft
Am Ende des Abschnitts flihrt die Figur alle Bewegungen
aus.




Automatismen und Spezialisierung

=> Variabilitit als Einstieg zu “Ubung macht den Meister"
Ein vorgegebener Kreis soll mit der Maus so genau wie moglich
nachgezeichnet werden. Anschliessend folgt ein Textfeld mit der
Erkldrung, das es eigentlich nicht funktionieren kann.

=> Ubung macht den Meister
Der Internetnutzer kann durch Vergleich zwischen dem Benutzen
der gewohnten Hand und der anderen Hand sehen, das man durch
Wiederholen und Uben seine Zeiten in der Auswertung verbessern

kann.
Aufgaben: Durchlauf:
- eine Gerade zwischen zwei - normale Hand
Punkte ziehen - Links- [ Rechtshinder:
- langsam bewegende Punkte - multiple Aufgabe: mit einer Hand die
einsammeln Aufgabe I6sen, mit der anderen Daten
- von A nach B in vorgegebener in ein Eingabefeld tippen
Spur gelangen




physikalische Welt

Der Internetnutzer soll diese Experimente vor dem
Rechner machen - mit den Mitteln, die er dort zur
Verfligung hat. In einem Textfeld wird der physika-
lische Zusammenhang erldutert.

=> Kraftewirkung

- Zentrifugalkraft
Die Maus vom Computer soll am ausgestreck-
ten Arm uber einem Blatt Papier gehalten
werden, auf dem ein Kreis oder eine Linie
gezeichnet ist. Dabei muB sich die Person auf
die Zeichnungen konzentrieren.

- Zug- und Schubkraft
2 Bleistifte, verbunden mit einem Gummi, be-
festigt an 2 Biiroklammern, stossen sich von-
einander ab und bilden dabei die Krafte.

- Schwerkraft — Experiment mit 2 Personen
Person 1 sitzt aufrecht auf einem Stuhl und
lehnt sich nicht an. Die Knie bleiben beiei-
nander, die Arme vor der Brust verschrankt.

Person 2 driickt nun mit dem Daumen am aus-

gestreckten Arm an die Stirn von Person 1, die
jetzt versucht, vom Stuhl aufzustehen.

Daumen
Stuhl

Schwerkraft

Flugbahnberechnung
Mit dem Finger soll ein Papier-
kiigelchen von der Handflache auf
eine am Monitor angezeigte Ziel-
scheibe geschnippt werden.
Hebelwirkung

Mit einen Kaffeeloffel, einem Stift
oder einem Lineal und einem Papier-
kiigelchen soll versucht werden eine
Zielscheibe auf dem Monitor zu
treffen.

Zeit-Raum-Koordination

- Experiment mit 2 Personen

Jede Person muB jeweils eine Kugel
auf einer Tischplatte mit Finger an-
stoBen und dabei versuchen die
Kugel des anderen zu treffen.



Kommunikation und Ausdruck

Der Internetnutzer kann die 6 Grundmimiken
auswahlen und eine Figur stellt Gestik und Mimik
pantomimisch dar. Anschliessend begibt sie sich
wieder in Ausgangsposition.

Zusatzlich werden in einem Textfeld Erkldrungen
eingeblendet.

=> Freude => Angst => Trauer
- Ekel - Wut => Uberraschung

Zeit-Raum-Koordination

24



und Sound

RotisSansSerif










mit De-interlace

Eindigitalisiert |
farbkorrigiert

vektorisiert

freigestellt, webfarben-optimiert
und eingebaut







() £ ) Einbindung im Film

Es gibt noch viel zu entdecken:

http:/fwww.L S -LUNS-beLuegtde
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