Das AdLer
Benutzerhandbuch

Schritt fiir Schritt durch die Lernraume
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n Das Startmenu

Hinweise zu AdLer und dem Benutzerhandbuch

Mit Hilfe der AdLer-Anwendung bekommen Studierende die Lern-
inhalte des Studiums in einer 3D-Lernumgebung zur Verfligung gestellt.

Dabei werden die Lerninhalte durch digitale Medien (Text, Video, Bild
und H5P) abgebildet und kdnnen von den Studierenden bearbeitet
werden. Ziel ist es den Studierenden, im Vergleich zu klassischen Lehrver-
anstaltungen, durch die 3D-Lernumgebung eine alternative Lehrmethode
anzubieten, sodass sie durch spielerische Elemente motiviert werden, die
zu Lerninhalte bearbeiten und ihre Kenntnisse und Fahigkeiten erweitern.

Bei der Bearbeitung der Lerninhalte in der 3D-Lernumgebung sam-
meln die Studierende Punkte, welche bendétigt werden, um in neue
Bereiche (sogenannte Lernrdume) mit weiteren Lernmaterialen zu gelangen.
Parallel zu der 3D-Lernumgebung wird auch ein passender
Moodle-Kurs mit den identischen Inhalten als zusatzliche, oder
optionale Nutzung den Studierenden zur Verfiigung gestellt.

In diesem Benutzerhandbuch werden immer wieder Handlungsanweisungen
gezeigt, die Schritt fir Schritt durch das Handbuch und die
AdLer-Umgebung fiihren:

Dies ist eine Handlungsanweisung.

. Dies ist eine untergestellte Handlungsanweisung

Achten Sie auf jeder Seite auf mogliche Handlungsanweisungen, um jeden
Schritt in der Anwendung durchfiihren zu kénnen.

Jeder Handlungsschritt beinhaltet auBerdem zusatzliche Informationen,

um Hintergriinde zu einzelnen Inhalten, Darstellungen oder Handlungen zu
vermitteln.
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n Das Startmenu

Willkommen bei AdLer!

<

| Gehe zum Lernraum Menti

Willkommen bei AdLer! Sie befinden sich zu Beginn im
Hauptmenu der Anwendung, von welchem aus Sie Ihr moodle-
Konto verbinden und in das Lernraum-Menl, bzw. in die Lernrdume
navigieren konnen. Ein Login ist notwendig, um die, flr Sie ange-
legten Lerninhalte aus moodle, in der 3D-Umgebung spielerisch erlebbar
zu machen. Folgen Sie den unten genannten Schritten, um ihr Konto zu
verbinden und das Lernweltment betreten zu kdnnen.

Melden Sie sich im Login-Fenster mit ihren moodle-Daten an,
um AdLer mit ihrem moodle-Konto zu verbinden.

Nach richtiger Eingabe schliel3t sich das Login-Fenster wieder
und das moodle-Logo erscheint griin in der linken oberen Ecke.

Klicken Sie nun auf Gehe zum Lernraum Menid unten in der Mitte
des Bildschirms.
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a Lernwelten

Das Lernwelt-Menii
Lernwelt Menu D

I . SoftwareEngineering I

Wahlen Sie eine Lernwelt! Lernwelten sind Reprasentationen von Moodle-
Kursen, in denen Sie eingeschrieben sind.

KliCken Sie auf l .SoﬂwareEnginMring ]
um auf die erste Lernwelt zuzugreifen.
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a Lernwelten

Das Lernwelt-Menii

[ 0 SoftwareEngineering ] f

i @ softwareEngineering [ Lernwelt affnent I

Lemziel:

Metriken

» & i

L?Iy Linesofcode
() womoses
(%) infomccabe
@) abertccae

Anzahl Raume:
5

(3]

Willkommen im Lernwelt-Menii! In Lernwelten wird Ihnen Wissen zu einem
bestimmten Bereich vermittelt und Gberprift.

Die Beschreibung fasst den Inhalt der Lernwelt zusammen.

Das Lernziel gibt vor, was den Nutzer:innen durch das erfolgreiche Abschlie-
Ren der Lernwelt vermittelt werden soll.

In der Ubersicht iiber die Riaume der Lernwelt, werden alle einzelnen
3D-Lernraume angezeigt, die verfligbar bzw. abgeschlossen sind.

Wahlen Sie | Lemwelt 5ffnent  um sie zu betreten und in die
Ubersicht der Lernrdume zu gelangen.
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Zum Inhaltsverzeichnis

a Lernwelten

Das Lernwelt-Menii

[@j InfoHalstaed [Z Aufgaben...

In der Graph-Ansicht werden die einzelnen Lernrdume in einer Baumansicht
dargestellt. Hier wird der Zusammenhang zwischen den Raumen dargestellt,
um die Reihenfolge ersichtlich zu machen.

[ InfoMcCabe |

(| AufgabenMcCabe

Die Listenansicht zeigt genannte Raume untereinander an.
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a Lernwelten

Das Lernwelt-Menii

Wahlen Sie einen Lernraum um die Ubersicht zu diesem zu
offnen und sich mit allen Informationen vertraut zu machen.

SoftwareEngineering

Liste (P Graph i
[ | Metriken I @ Metriken [ Lernraum betraten! I
[ | LinesOfCode ] Lemzlel:
= i pemelements:
.[ InfoHalstaed l | i
. »1 MetrikenTeil1 wnd
| InfoMcCabe ] =
~ E}’” MetrikenTeil2 i
| AufgabenMcCabe I h"\/MannMcmn n @
h‘/ﬂgmsmaﬂm\fonmm (A
25 Metrikenzuordnen on (A
&Wwwuemken wn(d
m‘/)befiriﬂmMemken @
Bendtigte Punkte: @
Maximal erreichbare Punkte: @

Ahnlich wie im Lernwelt-Menii sind neben der Beschreibung und dem Lern-
ziel nun weitere Informationen in Form von Lernelementen und Punkten
gegeben. Wenn Lernelemente erfolgreich abgeschlossen wurden, wird die
Punktzahl entsprechend erhoht und ein griiner Haken erscheint Giber dem
Lernelement-lcon. Durch jedes abgeschlossene Lernelement erhalten Sie
eine gewisse Punktzahl.

Klicken Sie auf um in den Lernraum zu gelangen
und alle Lernelemente spielerisch zu l6sen.

Tipp
Die goldenen Miinzen @ sind spater nutzlich fir die Erfassung ihres

Lernfortschritts. Stellen Sie sicher, dass Sie alle Lernelemente abge-
schlossen haben, bevor Sie den Raum wechseln.
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Zum Inhaltsverzeichnis

a Lernraume

Steuerung im Lernraum

Die Steuerung im Lernraum

% Zu Punkt bewegen Zoomen
3D-Lernelemente anwahlen

Klicken Sie auf einen beliebigen Punkt im Lernraum
um mit dem Avatar an die gewahlte Stelle zu gelan-
gen. Wenn Sie direkt auf ein Lernelement klicken,
bewegt sich der Charakter direkt dorthin und l6st es
aus. Alle Elemente im Raum die rot, griin oder blau
leuchten beinhalten eine Aktivitat. Dabei haben die
Farben jeweils unterschiedliche Bedeutungen:

rot = zu offnen/ zu bearbeiten,

griin = abgeschlossen

blau = Raum Uber Tir verlassen.
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B Lernraume
Die Lernelemente

Entdecken Sie die Lernelemente! In allen Lernraumen finden Sie viele
(interaktive) Lernelemente, an denen Sie ihr Wissen aufbauen und testen
konnen. Dieunterschiedlichen Objekte stellenvielfaltige Inhalte oder Ubungen
dar. Grundsatzlich konnen diese interaktiv sein oder als Informationsquelle
dienen:

Die Fernseher stellen Videos (iber das Lernraum-
spezifische Thema bereit, durch die an Inhalte herangeflihrt
wird . Sie konnen zusatzlich als Hilfstellung dienen, wenn
Wissensliicken zu Inhalten vorhanden sind.

Die Spielautomaten gehoren zu den HS5P-Elementen,
durch die, in Live-Ubungen Wissen zum Lernraum
bzw. den Lerninhalten, z.B. in Form von Quiz oder
Zuweisungsaufgaben, abgefragt wird.

Bilder beinhalten verschiedene Infor-

mationen in unterschiedlicher Darstellung.

Hier werden, abhangig vom Lernraum, Q
zusatzlich grafisch aufbereitete Inhalte vom

Autor zur Verfligung gestellt.

Uber Tafeln, Schreibtische und Zeichen- [N
pultegelangtmanebenfallsinverschiedene, J .;—.‘ 4
interaktive H5P-Ubungen. Diese werden e |

vom Autor des Raums bereitgestellt, um _ ?%N;,

Wissen spielerisch abzufragen.

Biicherregale dienen als Informations-

quelle. Hier kdonnen Textdokumente, die 1 ;i -
uber moodle vom Autor bereitgestellt iy X Ry

~ S
werden, aufgerufen werden. N N
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Zum Inhaltsverzeichnis

a Lernraume

Die Lernelemente

n Klicken Sie auf ein beliebiges Lernelement um es zu starten.
MatrikenZuordnen j
g o
.,
oA
Du;f::m:t:;he Termintreue
l{“ Testiberdeckung
- _ Anzahl Mitarbeiter ProJ ektmaBe
' | ) LOC Storypoints
! Code Inspection
W J

Wie auf Seite 10 beschrieben, stellen Tafeln, Schreibtische und
Zeichenpulte die H5P-Ubungen dar. In oben stehender Abbildung sehen Sie
eine Beispiellibung die erscheint, sobald der Automat angewahlt wurde. Um
diese zu absolvieren, flihren Sie folgende Schritte aus:

. Lesen Sie sich die Aufgabenstellung aufmerksam durch.

B KiickenSieauf um lhre Antworten zu Uiberpriifen

. SchlieBen Sie die Ubung mit einem Klick auf das X} um sie zu
beenden und in den Lernraum zuriickzukehren
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Zum Inhaltsverzeichnis

a Lernraume

Die TVs offnen Video-Fenster mit informativem Inhalt zum jeweiligen Lern-
raum. Wenn Sie sich bei einer Ubung nicht sicher sind, oder sich vorab auf den
richtigen Stand bringen moéchten, klicken Sie auf dieses Lernelement um ein
YouTube- oder Opencast-Video (iiber den TH AB Video-Server) anzusehen.

Klicken Sie auf den roten Play-Button @ um das Video zu
starten

SchlieBen Sie das Fenster mit einem Klick auf das (¥
um in den Lernraum zurtickzukehren
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Zum Inhaltsverzeichnis

a Lernraume

Die Lernelemente

Wenn Sie ein Bild anklicken, offnet sich ein Bild-Lernelement. Bei
diesen handelt es sich um Informationen zu einer interakti-
ven Aufgabe die absolviert werden muss. Je nach Art und Auf-
gabe des Bildes unterscheiden sich die Funktionen von Bildern

Betrachten Sie das Bild

SchlieRen Sie das Fenster mit einem Klick auf das x]
um in den Lernraum zurlickzukehren
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B Lernraume

Angezeigte Icons & Buttons

Fortschrittsanzeigen bilden den Fortschritt im
Lernraum (erreichte von erforderlichen Punkten). Der
linke Kreis zeigtan, wieviele Lernelementeimjeweiligen
Lernraum schon erledigt, bzw. noch zu erledigen sind.

®®

Der rechte Kreis gibt die prozentuale Komplettierung der gesamten Lernwelt an
und fllt sich durch erfolgreiches AbschlieRen von Lernelementen.

Der Bug-Report-Button bietet lhnen jederzeit die Moglichkeit, ob im oder

e aullerhalb des Lernraums auftretende Fehler aller Art an die Entwickler
?;\‘jfi' zu senden. Mit einem Klick auf den Button unten rechts im Bildschirm,

offnet sich eine Internetseite
mit dem Report-Formular. In diesem
konnen Sie weitere Informationen zum
aufgetretenen Fehler angeben, um ihn
fir die Entwickler so gut es geht zu
beschreiben. Oftmals treten Fehler in
der AdLer-Umgebung individuell auf,
sodass hier mehr Informationen bzw.
eine detailliertere Beschreibung zu einer
schnelleren Behebung fiihren kdnnen.

AdLer - Bug Report

A0-Umgsburg, dem Autareraool oder Mool T

Ermail fiir Rickiragen [optional).

Betroffenes System
_'AdLer 30-Umgebung
“Autorentool

Moodle
® Nicht bakannt

Beschreibung des Fehlers:

Schritte zur Fehlerwiederholung {optonal)

Der Burger-Button oOffnet bei einem Klick darauf verschiedene

| Auswahlpunkte, um in entsprechende Umgebungn zuriickzukehren

Der Lernraum-Menii-Button leitet Sie zurilick in das Lernraum-Menu um
andere Lernraume besuchen zu konnen

Der Lernwelt-Menii-Button leitet Sie zurilick in das Lernwelt-Meni um
andere Lernwelten besuchen zu konnen

Der Hauptmenii-Button leitet Sie zurick in das Hauptmenid um die
gesamte Anwendung erneut zu betreten

Der Vollbild-Button 6ffnet den Vollbild-Modus fiir die Anwendung.
Um diesen wieder zu schliefen driicken sie ,Esc” auf lhrer Tastatur
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a Lernraume
Absolvieren eines Lernraums

Bei Abschluss des Lernraums, erscheint ein Fens-
ter mit der Uberschrift ,Raum abgeschlossen!“. Das
ist die Bestatigung, dass der Lernraum erfolgreich
absolviert wurde und Sie die erforderlichen Punkte
erreicht haben.

Die Tir des Lernraums offnet sich ebenfalls als Indi-
kator dafiir, dass der Lernraum beendet wurde. Klicken
Sie auf sie, um den Lernraum zu verlassen und zuriick
in das Lernraum-Meni zu gelangen. Alternativ konnen
Sie auch die Menu-Buttons, welche auf vorheriger Seite
beschrieben sind nutzen, um in ein Menu Ihrer Wahl zu
gelangen.

Raum abgeschlossen! E]

%

Dus hiast 10 van 8 erforderfichen Punkien erraicht!

Echliefe dieses Fenster, urm den Lemraum weiler 2u
erkunden. Klicke den unteren Button, wum einen anderen
Lerreaumn aus dem Mend 2u wiihlen

Zuriick zum Lernraum-Meni I

Dieses Benutzerhandbuch lasst sich nun tbergreifend fir jeden
Lernraum, jede Lernwelt und jedes zugehorige Meni verwenden.

Zuriick zum Inhaltsverzeichnis
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