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Ausgangslage

Ein Fachgebiet

Technische Infrastruktur der Siedlungswasserwirtschaft
* Rohrleitungssysteme (Trinkwasser & Abwasser)

« Kleinklaranlagen

Eine kommerzielle, mobile AR-App (AugView)
* Anzeige von Leitungssystemen basierend auf GIS-Daten
« Einsatzgebiet: Erdarbeiten, Kanal- und Leitungsverlegungen
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Ausgangslage (Il)

Von der AR-App zur Lernerfahrung



Ausgangslage (lll)

(Forschungs-)Frage:

Wie lasst sich eine bereits existierende App
aus didaktischer Sicht sinnvoll in der
(Hochschul-)Lehre einsetzen?
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Vorgehen

Literaturrecherche
« Eignung von AR als Lernmedium

« Konstruktiv: Untersuchung einschlagiger mediendidaktischer Richtlinien
zur Erstellung von E-Learning-Angeboten auf Ubertragbarkeit auf AR-
Szenarien

* Analytisch: Review-Arbeiten zum Einsatz von AR in Bildungskontexten

Entwicklung

« Beschreibungsschema fur AR in Bildungskontexten (,Educational AR
Canvas")

« Examplarische lllustration des Educational AR-Canvas anhand des
AugView-Beispiels
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Weshalb eignet sich AR als Lernmedium?

« Stationare AR (Beispiel: Bicher) vs. geobasierte/mobile AR (Beispiel:
AugView)

* Wesentliche Eigenschaft von AR: Gemeinsame Darstellung von Objekt
und zusatzlicher Information

« Kontiguitatsprinzip: Zeitlich und/oder rdumlich zusammenhangende

Darstellung von visuellen Informationen und zusatzlichen Texten (in der
Kognitiven Theorie des Multimedialen Lernens)

« Unterstltzung Situierten Lernens (corral & Bitter 2014)
« Zeitliche und raumliche Verlaufskurven des Objekts (Herber 2012)
« Beispiel AR flr Mathematik-Unterricht (Bujak et al. 2013)
« physikalischer Aspekt: u.a. vermehrt stattfindende Interaktionen

« kognitiver Aspekt: u.a. zeit- und raumbasierte Prasentation von
abstrakten Konzepten

« situativer Aspekt (s.0.)
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Konstruktive Sicht (Mediendidaktik & Instructional Design)
« Nutzung von deutschsprachigen Standardwerken der Mediendidaktik und
des Instructional Designs

« Ziel: Erstellung eines formalen Rahmens zum Entwurf eines didaktischen
Kontexts

Leitfaden zur mediendidaktischen Grundaspekte zielgerichteter Planung einer
Konzeption (Kerres 2013) mediendidaktischen Konzeption

Ergebnisauswahl:

* Rahmen

» Akteure

* Lehrinhalte und Ziele
* Didaktische Methode
* Lernorganisation

* Medien
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Konstruktive Sicht (Il)
Was  schwerpunkt

Gestaltungsempfehlungen fir E- Gestaltungsempfehlungen (Beispiel: Wie sollte ein
Learning-Angebote (Rey 2009) Dialogfenster aufgebaut werden?)

Ergebnisauswahl:

« Ahnlichkeiten zu Bildern, Animation,
Computersimulationen

* Lernergerechte Abschnitte

« Ubungs- und Planungsaufgaben
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Analytische Sicht: Literaturreviews (1)

Nutzung von drei aktuellen Literaturreviews
« Betonung unterschiedlicher Aspekte

woeit thema

Bacca et al. (2014) Augmented Reality Trends in Education
e 32 Studien
* 59 % der Studien benutzen Marker-basierte Objekterkennung
* Wachsende Zahl an Studien
e Zielgruppe: 35 % Bachelorstudiengange
* dominierende Ziele
e Erklarung von Themen
e Bereitstellung zusatzlicher Informationen
e Starken
* Lernerfolg
Motivationssteigerung
Interaktion
Zusammenarbeit
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Analytische Sicht: Literaturreviews (2)

ot [thema

Santos et al. (2014) Augmented Reality Learning Experiences (ARLE)

87 Artikel ARLE im Schulkontext
davon 43 Nutzerstudien
davon 7 geeignet zur Berechnung einer EffektgroRe in Lernkontexten
(moderat: 0,56)
Einflussfaktoren eines ARLE
* Hardware
e Software
* Inhaltsmanagement
Entwurfsansatze fir ARLE
Unterstiutzung der Untersuchung realer und virtueller Objekte
Ermoglichung von Kollaboration
Sicherstellen von Immersion (Fokussierung der Benutzer auf
den AR-Kontext)
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Analytische Sicht: Literaturreviews (3)

et thema

Chen et al. (2017): Augmented Reality in Education

55 Studien zw. 2011-16 (rel. kleine Stichproben)

Zielgruppen: 24 % Bachelorstudiengange, 16 % Grundschulen, 18 %
»junior schools”

Starken: Lernerfolge, Motivationssteigerung, positive
Grundeinstellung dem Fach gegeniber

Hardware: Tablet, Smartphone

Anwendungsgebiete: ,unsichtbare” Sachverhalte, abstrakte &
komplexe Konzepte
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Entwicklung des Beschreibungsschemas

Kategorien
 Fachlichkeit (Was?)
« Didaktik (Wie?)
* Technik (Womit?)

|Identifikation der Beschreibungselemente
« Expertenurtell bei Literatursichtung

Darstellung
 Unterteilung in Checkliste und Beschreibungsschema

* VVorbild Business Model Canvas: Wesentliche Elemente eines
Geschaftsmodells auf einer Seite
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Ergebnis: Checkpunkte

Checkpunkt
Uneingeschrankte Funktionalitat des
Systems (T)

Einhaltung des Kontiguitatsprinzips
(D, A7)

Aufgabenkomplexitat angemessen
und variierbar (D, A8)

Erstellung von Ubungsaufgaben (D,
A10)

Uberwachungs- und
Planungswerkzeuge (F, A11)
Funktionales Interfacedesign (T, A12)
Transparente Bewertungssysteme (F,
Al13)

Datenverfligbarkeit (F)
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Ergebnis: Beschreibungsschema (I)

Merkmal ______|Beschreibung

Rahmen (F, Al) Name des Szenarios / Fachgebiet

Akteure (D, A2) Wissenstand und Alter der
Lernenden

Lehrende und deren Funktion

Lehrinhalte & Beschreibung der zu erreichenden
Ziele (F, A3) Fahigkeiten und Kenntnisse

Didaktische Methoden, die als theoretische

\EGLERD AR Grundlage flir den Lernprozess
dienen

GRS Organisation  der  Lehreinheiten

(D, A5) unter Benutzung von  AR-
Technologie

SEHERECIESE Darstellung  der  notwendigen

(T, A6) technischen Komponente, deren
Verfligbarkeit und deren
Abhangigkeiten sowie der

verwendeten AR-Technologien
(Marker vs. Positionierung)
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Ergebnis: Beschreibungsschema (Il)
\Merkmal ___ |Beschreibung |

ULiT.} Beschreibung der bendtigten Netzplane mit Attributen werden als virtuelle

AU e Daten,  um Augmentierungen Objekte dargestellt.

darzustellen

MECELAELGELR () Lernforderliche Interaktionen der Studierende erstellen Netzplan anhand von

Benutzer mit der Software Beobachtungen und , educated guesses”, sie sind
dabei gefordert, aktiv Entscheidungen zu treffen,
die Visualisierung der Auswirkungen erfolgt
unmittelbar.

Beschreibung des Kontexts, in Studierende suchen die Lokationen auf, fur die

dem die Augmentierungen Plane erstellt werden sollen und erzeuge virtuelle

vorgenommen werden. Leitungen an GPS-gemessenen Lokationen

®
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Educational AR-Canvas

i . N 01-dan-2014
,_.l Educational AR Canvas EdAR Szenario Titel e
Fachgebiat | Augmentierungen Lehdfarmen Systemarchitakbur
Lemziela :

| Seftware
)
|
l Intaraktionan
I
|
|
)
Daten FLsnrohwsine
Lokationskonte:d Fialgrupee Kommunikationstachnik
Fachkonte:xt Daidaktik Taechnik
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Zusammenfassung

Ausgangsfrage

» Planung eines Einsatzszenarios einer gegebenen AR-App in einem
didaktischen Kontext

Ergebnis

* |dentifikation der Elemente einer Checkliste und eines
Beschreibungsschema

* One-Page-Darstellungsform (Educational AR Canvas)
 Version 1l

Ausblick
« Empirische Validierung notwendig
« Weiterentwicklung
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Unterstutzung & Kontakt
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