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1 Einleitung

Wie kann Ihnen dieser Leitfaden bei der Suche nach
didaktischen Konzepten zum VR-Lernen helfen?

,Wir mussen jetzt auch irgendetwas mit Virtual Reality
machen!”. Vielleicht kommt Ihnen dieser Satz bekannt
vor. Der Einsatz einer VR-Brille oder von einem com-
putergenerierten Bild, das mit einem Realbild kom-
biniert wird (= Augmented Reality) ist in den letzten
Jahren selbstverstandlicher geworden. Auf Messen
und anderen Events werden Produkte mit VR-Bril-

len erklart, in K6ln kann man mit dem ,Time Ride"

via VR-Brille die Kdlner Innenstadt im Jahr 1910 aus
einer fahrenden Strafenbahn heraus ansehen. Und im
Entertainment-Spielesektor ist Virtual Reality langst
angekommen.

Da liegt es nahe, auch VR- und AR-Anwendungen
einzusetzen, um beispielsweise Auszubildende fir
das Lernen zu begeistern. Der ,Wow-Effekt" ist Thnen
gewiss. Viele Anwendungen wirken durch ihre drei-
dimensionale Darstellung faszinierend und durch die
Immersion, also das vollstandige Eintauchen in eine
virtuelle Welt, wird das Lernen auch zu einem emotio-
nalen Erlebnis.

Doch es stellt sich die Frage, wo der Einsatz von VR-/
AR-Lernszenarien wirklich sinnvoll ist. Es kann vor-
kommen, dass die Faszination bei der dritten oder
vierten Nutzung des gleichen Lernszenarios nachlasst
und man sich fragt: ,Hatte ich den gleichen Lerneffekt
nicht auch erzielt, wenn ich den Stoff als eBook, als
Webinar oder auch in Prasenz im Unterrichtsraum an
der Tafel vermittelt hatte?”

Abb. 1: Jurypreis fiir COPLAR auf der eQualification 2020, von
links: Dr. Lutz Goertz (mmb Institut), Thomas Hagenhofer (ZFA),
Ingo Ruhmann (BMBF)

Foto: © BMBF / Bildkraftwerk / Laurin Schmid

Die Frage ist also: Fiir welche Einsatzszenarien, fiir
welche Zielgruppen unter welchen Rahmenbedingun-
gen ist ein VR-/AR-Lernszenario sinnvoll — und wie
sollte es aussehen?

Genau dafiir ist dieser Leitfaden gedacht. Er soll Sie
,an die Hand nehmen” und Sie systematisch durch die
Moglichkeiten des Lernens mit Virtual und Augmen-
ted Reality fithren, damit Sie das passende didaktische
Lernszenario fUr Thre Lernziele finden.

Hierflir haben Sie zwei Mdglichkeiten:

1. Sie nutzen diesen Leitfaden und orientieren sich an
unseren Uberschriften mit den verschiedenen Ein-
satzszenarien. Dort erhalten Sie eine Beschreibung
des Szenarios, welche Technik eingesetzt werden
sollte und fir welche Zielgruppen es interessant
ist. Ferner erhalten Sie Beschreibungen von Pro-
jekten, die am besten zu diesem Szenario passen
(Good-Practice-Beispiele).

2. Oder Sie wechseln direkt online zu unserem inter-
aktiven Leitfaden und geben dort Thr gewlinschtes
Einsatzszenario ein, evtl. erganzt durch Thre Bran-
che, und erhalten dort ebenfalls die Beschreibungen
des Szenarios sowie eine Liste der dazu passenden
Projekte (mit Angaben der technischen Konstel-
lation und flir welche Zielgruppen es sich eignet):
www.mediencommunity.de/coplar-leitfaden. Dort
konnen Sie uns auch ein Feedback zukommen las-
sen oder Vorschldge zum Leitfaden machen.

Bedanken mochten wir uns an dieser Stelle bei allen,
die diesen Leitfaden mdglich gemacht haben. Da sind
zunéachst einmal alle Beteiligten am Konsortium im
Projekt SVL2020 und in der COPLAR-Community:.

Unser Dank gilt auch der Unterstiitzung durch das
BMBF (Ingo Ruhmann, Katja Stamm) und das DLR
(Ingrid Hoptner, Dr. Caroline Surmann, Dr. Charlotte
Echterhoff).

Fur die Organisation des Netzwerks und verschiedener
Treffen danken wir Anette Jacob vom Zentral-Fach-
ausschuss Berufsbildung Druck und Medien (ZFA).

Michael Georgi vom mmb Institut hat in der Recherche
viele VR-/AR-Anwendungen zum Lernen entdeckt und
diese sorgfaltig zu den hier aufgefithrten Lernszena-
rien gruppiert. Hendrik Metz, ebenfalls vom mmb Ins-
titut, hat sich um die Erstellung und Durchfithrung der
Online-Befragung von VR-Projekten gekimmert. Auch
1hnen sagen wir ein herzliches Dankeschon.


https://mediencommunity.de/coplar-leitfaden
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2 Die passenden Einsatzszenarien finden

Lassen Sie uns am besten gleich einmal ausprobieren,
ob Sie mit diesem Leitfaden das passende Lernszena-
rio finden. Schauen Sie sich einmal die folgenden elf
Uberschriften an. Sie entsprechen den ,Clustern”, die
wir aus Beschreibungen von VR- und AR-Lernprojek-
ten gebildet haben.

Welches dieser Einsatzszenarien ist dem Lern-
ziel, das Sie in Threm Unternehmen verfolgen
wollen, besonders dhnlich?

1. Interaktion mit speziellen Maschinen
komplexe Gerate besser verstehen

2. Motoriktraining
bestimmte Bewegungsablaufe trainieren

3. Arbeit mit Dummies
Simulation mit virtuellen
Menschenpuppen

4. Umgang mit ungewohnten Situationen
Verhaltenstraining, um sich auf Notfalle
vorzubereiten

5. Sicherheit/Unfallvermeidung
Training zur Gefahrenpravention und zum
Erlernen von Sicherheitsmafnahmen

6. Erwerb von Fachkompetenzen
handlungsorientiertes Training fiir unter-
schiedliche Fachgebiete

7. Verstindnis von Natur und Physik
Erlauterung von naturwissenschaftlichen
Sachverhalten

8. Erwerb von Sozialkompetenzen
Training zur Verbesserung der Kommunika-
tions- und Interaktionskompetenzen

9. Assistenzsysteme
Einsatz von Systemen, die einen bei unter-
schiedlichen Handlungen unterstiitzen

10. Ethisch handeln und bewerten
Training, um Uber die Konsequenzen der
eigenen Handlungen zu reflektieren

11. Umgang mit Autorenwerkzeugen
Einsatz von Gestaltungsumgebungen zur
Erstellung von VR-/AR-Lernszenarien.

Haben Sie ein passendes Lernszenario gefunden?
Dann schauen Sie in den jeweiligen Unterpunkten, wie
dieses Lernszenario beschrieben wird, fir welche Ziel-
gruppen es sich eignet, welche didaktischen Konzepte
dort eingesetzt werden und welche technische Kon-
stellation empfehlenswert ist. Die Beschreibung des
Szenarios soll Thnen Anregungen liefern, wie Sie Thr
eigenes Lernszenario gestalten konnen.

Die Beispielprojekte stellen dann noch einmal plas-
tisch dar, wie das Lernszenario konkret aussehen
kann. Wenn Sie nicht genau wissen, was sich hinter
einzelnen Fachbegriffen verbirgt, haben wir diese im
Kapitel 3 noch einmal ausfiihrlich erlautert.

Finden Sie Ihr Lernziel hier nicht wieder? Nicht zu
allen denkbaren Lernzielen sind bisher VR-/AR-Lern-
anwendungen entstanden — deshalb konnen wir hier-
zu auch noch keine konkreten Erfahrungen anbieten.
Sie konnen uns aber gerne Ihr gewiinschtes Lernziel
hier mitteilen: mediencommunity.de/coplar-leitfaden.

Vielleicht kommen in den nachsten Monaten und
Jahren neue Projekte hinzu — moglicherweise ja auch
durch Thre Anregung.

In Abb. 2 auf der ndchsten Seite sehen Sie die einzel-
nen Lernszenarien, die sich auch iiberlappen kénnen,
in der Ubersicht. In den einzelnen Ovalen finden Sie
auch die Kiirzel der Projekte, die wir diesen Szenarien
zugeordnet haben.


https://mediencommunity.de/coplar-leitfaden
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Abb. 2 Systematik der VR-/AR-Lernszenarien

2.1 Interaktion mit speziellen Maschinen —
komplexe Gerate besser verstehen

Diese Gruppe von Lernszenarien enthalt die weitaus
meisten Projekte in unserer Sammlung. Sie alle ver-
folgen das Ziel, Lernenden die Funktionsweise von
Maschinen und Anlagen nahe zu bringen, sodass sie
spater in der Lage sind, diese Maschinen zu bedienen,
ggfs. auch zu warten und zu reparieren. Die Darstel-
lung in einer 3D-Umgebung wird hier gewahlt, um die
Anwendung von Maschinen zu einem emotionalen
Erlebnis werden zu lassen, aber auch um Details zu
zeigen, die in der Wirklichkeit so nicht sichtbar sind.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt -
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Da die Bandbreite der Beispielprojekte sehr grof ist,
sind auch alle Lernziele der Taxonomie nach Bloom
denkbar — vom ,Verstehen" bis hin zu ,Evaluieren’. Als
theoretische Basis wird haufiger der Konstruktivismus
genannt. Der Umgang mit den simulierten Maschinen
ermoglicht oft ein ,Entdeckendes Lernen” sowie die
kreative Arbeit mit den Maschinenteilen, z. B. diese
zusammenzusetzen bzw. ein- oder umzubauen. Als
didaktische Konzepte werden haufig das klassische
,Vormachen — Nachmachen" sowie das ,Aufgabenbezo-
gene Lernen” angegeben. Auch der spielerische Ansatz
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,Gamification" wird 6fter genannt. Fiir die Rolle der
Lehrenden sind alle Varianten moéglich — vom reinen
Selbstlernen iiber das Coaching bis hin zum klassi-
schen Frontalunterricht.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Fast alle technischen Konstellationen kommen fiir das
Erlernen und Erfahren von Maschinen infrage. Aller-
dings wird ,Virtual Reality" deutlich haufiger einge-
setzt als ,Augmented Reality" — die Maschinen werden
also ofter als dreidimensionale Objekte vom Computer
generiert. Fur eine kreative Bedienung der Maschinen
eignen sich alle Ein- und Ausgabegerate mit groflen
Freiheitsgraden, die also viel Bewegung und Steue-
rungsmoglichkeiten bieten.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Das Szenario eignet sich prinzipiell fiir alle Zielgrup-
pen. Besonders haufig werden Auszubildende und
junge Erwachsene/Berufseinsteiger*innen genannt.
Dabei lassen sich die Lernanwendungen sowohl zum
selbstorganisierten Lernen von Einzelpersonen als
auch fiir das Lernen in der Gruppe einsetzen.



6 Die passenden Einsatzszenarien finden

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m AJEPT — Augmented Reality in Bildungsprozessen
der technischen Ausbildung

m AWIMAS

m DQC_Net — Netzwerk flir digitale Qualifizierung
in der Chemie

m Fahren einer Chemieanlage —
Blended-Learning mit VR

m FeDINAR - Fehler didaktisch nutzbar machen
mit AR

m GLASSROOM

m HandLeVR — Handlungsorientiertes Lernen
in der VR-Lackierwerkstatt

m KoRA — Kompetenzentwicklung zur Gestaltung von
Mensch-Roboter-Kollaboration unter Anwendung
eines Mixed-Reality-basierten Lehr-Lernkonzeptes

m MARLA — Masters of Malfunction: Spielerische
Mixed-Reality-Lernanwendung mit digitaler
Sprachassistenz fur die Ausbildung
im Bereich Windenergietechnik

m MYSCORE — Mobility System Cooperation
in Higher Education

m Portal
m SAL — Social Augmented Learning
m SVL — Social Virtual Learning

m VASE - Virtual and Analytics Service
im Maschinen- und Anlagenbau

m VR-SUSTAIN — Simulation-based training for
accident prevention in the automotive industry

m VR-Training fir einen Ladesaulensimulator
in der Elektrotechnik-Ausbildung

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

SVL — Social Virtual Learning

Nachdem im Projekt Social Augmented Learning (SAL)
bestehende Lernwelten mittels Augmented Reality
erweitert wurden, um neue Arten des Lehrens und
Lernens zu ermoglichen, wurde dieser Ansatz von
September 2016 bis August 2017 weiterentwickelt. Im
Anschlussvorhaben Social Virtual Learning (SVL)
wurde, aufbauend auf dem im SAL geschaffenen di-
daktischen und technischen Fundament, eine Virtual-
Reality-Lernumgebung entwickelt. Das technologische
Fundament stellt hierbei die Virtual Reality dar. In
einer virtuellen Lernumgebung konnen Lernende
Arbeitsprozesse unmittelbar und interaktiv an einer
virtuellen Druckmaschine erleben. Durch den hohen
Immersionsgrad, der es ermdglicht, authentische Er-
fahrungen am virtuellen Lerngegenstand zu sammeln,
wird nicht zuletzt der Spal am Entdecken komplexer
Maschinen gesteigert. Social Virtual Learning tragt

so dazu bei, praxis- und arbeitsplatznahe Lernerfah-
rungen in der beruflichen Aus- und Weiterbildung zu
ermoglichen, unabhéngig von der Verfiigharkeit realer
Lehrmaschinen am Lernort. Hier steht vor allem das
handlungsorientierte Lernen im Mittelpunkt. Entspre-
chend konzipierte Ubungen unterstiitzen die Auspra-
gung von Handlungskompetenzen und prozeduralem
Wissen.

Abb. 3: Arbeiten an der virtuellen Maschine im Projekt SVL
Foto: Dominic Fehling


https://mediencommunity.de/content/svl-social-virtual-learning
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2.2 Motoriktraining —
bestimmte Bewegungsablaufe
trainieren

Ahnlich wie man in manchen Entertainment-Anwen-
dungen den richtigen Golfschwung oder die Rickhand
beim Tennis trainieren kann, bietet das VR-Lernen
auch die Einiibung von berufsbezogenen Bewegungs-
ablaufen in einem gefahrenfreien Raum. Bei diesem
Motoriktraining kommt es auf Prazision und Routine
an, zum Beispiel beim Lackieren einer Motorhaube
oder beim Schweif3en. In beiden Fallen sind das rich-
tige Tempo der Bewegung sowie der richtige Abstand
zum Werkstlick entscheidend. Und bei diesen ,Tro-
ckenlibungen" wird kein Material verschwendet.

Ein weiterer Vorteil gegeniiber dem Uben in Prasenz
sind Assistenzsysteme, die in Echtzeit melden, wenn
eine Bewegung nicht korrekt ausgefihrt wurde. So ist
auch ein Selbstlernen moglich, ochne dass ein Ausbil-
dender korrigierend eingreifen muss.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt -
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Die hier zugeordneten Projekte verfolgen das Ziel,
einen Bewegungsablauf so zu trainieren, dass er zur
Routine wird, also zu einer Bewegung, die ohne gro-
Res Nachdenken spater am realen Objekt in immer
gleicher Weise ausgefiihrt wird. Das dahinter liegende
theoretische Konzept wird von einigen Projekten als
kognitivistisch, von weiteren sogar als ,behavioris-
tisch" bezeichnet. Hierflir spricht wohl auch der sanfte
,Drill", der zu diesem Motoriktraining gehoért — etwas
immer wieder praktizieren, so lange bis es automa-
tisch sitzt.

Das heif’t, dass hier neben kognitiven Lernzielen wie
Verstehen, Anwenden und Analysieren auch affektive
Ziele wie ,auf einen Reiz reagieren” eine wichtige Rolle
spielen.

Wie in der Prasenzausbildung eignet sich dieses Sze-
nario auch zum ,Vormachen — Nachmachen’, aber
auch zum aufgabenorientierten Uben. Das Trainings-
szenario kann auch spielerisch als ,Game-based-Lear-
ning" aufgezogen werden — und da sind wir ja vom
Golfschwung auf der Nintendo-Wii-Konsole gar nicht
mehr so weit entfernt.

Beim Lernen muss man nicht unbedingt alleine iiben.
Einige Projekte praktizieren auch das Training zu
zweit oder in kleinen Gruppen.

Lehrende haben hier eher die Rolle der ,Lernbeglei-
tung’, da ja nach einer kurzen Anleitung vor allem
Uberpriift werden muss, ob die Bewegungen korrekt
ausgefiihrt werden.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Sinnvoll sind hier Virtual-Reality-Systeme, die die
Bewegungen im Raum ermdglichen und diese auch
erfassen kénnen, also zum Beispiel durch Controller
und Tracking-Systeme (In-Out oder Out-In) fiir die Be-
wegung im Raum. Je nach technischer Entwicklung
waren auch Systeme geeignet, die die Position der Fin-
ger sowie andere Korperhaltungen identifizieren kon-
nen. Wenn sich taktile Systeme weiterentwickeln, bei
denen man einen Gegenstand haptisch spiirt, waren
auch diese fiir das Motoriktraining gut geeignet.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Bei den Zielgruppen ist die volle Bandbreite adressier-
bar, angefangen von Auszubildenden tiber junge Fach-
leute im Beruf bis hin zu ,alten Hasen" — und zwar auf
dem Einsteiger-, dem Fortgeschrittenen- und dem
Expertenlevel.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m EPICSAVE — Enhanced Paramedic Vocational
Training with Serious Games and Virtual
Environments/imedtasim (SpinOff Produkt)

m HandLeVR — Handlungsorientiertes Lernen
in der VR-Lackierwerkstatt

m Heb@AR — Augmented Reality gestiitztes Lernen
in der hochschulischen Hebammenausbildung

m MESA — Medieneinsatz in der Schweiflausbildung

m RESCUE SAW MR — Mixed Reality
Rettungssagen-Simulator (STIHL)

m TRACY — Gamebased Training for Disaster
and Emergency Scenarios

m TRACYB

m VIGATU - Entwicklung der Lehr-Lernplattform
VIGATU zur Vermittlung von leitlinienkonformen
Arbeiten mittels virtueller Realitat fiir Arzte und
nicht-arztliches Fachpersonal in der Endoskopie

m ViTAWIN — Virtuell-augmentiertes Training
fir die Aus- und Weiterbildung in der
interprofessionellen Notfallversorgung
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Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

MESA — Medieneinsatz in der Schweifausbildung

Das Projektvorhaben MESA fordert den Einsatz digi-
taler Medien zur beruflichen Bildung in der Schweil3-
branche. Als branchenspezifische Neuentwicklung
bieten Schweiflsimulatoren deutliche Vorteile im
Lernprozess. Fur deren sinnvollen Einsatz ist jedoch
eine didaktisch-padagogische Systematik notwendig,
welche noch nicht existiert. Hier kntipft MESA an, um
digitale Medien in ein bedarfsorientiertes, didaktisch
fundiertes Konzept zu integrieren. MESA unterstiitzt
sowohl die allgemeinen Inhalte einer iiberbetrieb-
lichen SchweiRausbildung, als auch betriebliche
Ausbildung.

2.3 Arbeit mit Dummies —
Simulation mit virtuellen
Menschenpuppen

Durchaus verwandt mit den beiden ersten Typen ist
dieses VR-/AR-Lernszenario. Es geht um den hapti-
schen Umgang mit anderen Menschen, also um deren
Behandlung in diagnostischen Situationen oder in
Notféallen. Deshalb adressieren die hier aufgefithrten
Projekte auch Aufgaben in der Pflege und der Medizin.

Gerade bei Themen wie der Behandlung oder der me-
dizinischen Notfallversorgung kann man als Berufs-
anfanger*in vieles falsch machen. Ein Training an
realen Menschen ist daher riskant. Mit anderen Fallen,
zum Beispiel bei einem anaphylaktischen Schock
nach einem Wespenstich, wird man (Gott sei Dank)
nur selten konfrontiert — und dann mussen alle Be-
handlungsschritte schnell und korrekt durchgefiithrt
werden, Fehler sind nicht erlaubt. In der Prasenzaus-
bildung wird deshalb vieles bereits an Kérpermodellen
oder Puppen (Dummies) demonstriert. Bekannt sind
vor allem Trainingspuppen zur Vermittlung der Herz-
Lungen-Wiederbelebung. Diese Dummies kénnen auch
messen, ob die Behandlung korrekt erfolgt.

In der Virtuellen Realitat werden vergleichbare Trai-
ningspuppen digital und dreidimensional generiert,
zum Beispiel fiir die Hebammenausbildung an Hoch-
schulen oder fiir die Durchfiihrung von Darmspiege-
lungen. Auch hier konnen die Systeme Rickmeldun-
gen Uber die Korrektheit der Behandlung liefern.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Ahnlich wie beim Motoriktraining lassen sich hier
Lernziele zwischen Kognition und ,Drill and Practice"
verwirklichen. Zum Verstehen der Korperfunktio-

nen und moglichen (Fehl-)Reaktionen der Patienten
kommt die eher intuitive Erfassung der Situation und
die routinemafRige Ausfiihrung von Behandlungs-
schritten hinzu. Die Interpretation der System-Riick-
meldung trainiert auch die Evaluation von Messdaten.

Als didaktische Methode dominiert hier das aufga-
benbezogene Lernen, aber auch ,Vormachen — Nach-
machen” sowie entdeckendes oder spielerisches
Lernen sind moglich — man richtet ja in der Virtuellen
Realitat keinen Schaden an. Gleichwohl muss man als
Lehrender natiirlich darauf achten, dass eine gewisse
,Sorglosigkeit”im Simulator nicht die Haltung in realen
Behandlungssituationen pragt.

Wie beim Motoriktraining sind die Systeme an vielen

Lernorten einsetzbar. Die Lehrenden sind auch hier in
der Rolle der Lernbegleitung gut eingesetzt, aber auch
reines Selbstlernen ist moglich.


https://mediencommunity.de/content/mesa-%E2%80%93-medieneinsatz-der-schwei%C3%9Fausbildung
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Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Wie schon beim Motoriktraining sind hier Virtual-
Reality-Systeme sinnvoll, die die Bewegungen im
Raum ermoglichen und diese auch erfassen konnen,
also zum Beispiel durch Controller und Tracking-
Systeme (In-Out oder Out-In) fiir die Bewegung im
Raum. Je nach technischer Entwicklung waren auch
Systeme geeignet, die die Position der Finger sowie
andere Korperhaltungen identifizieren kénnen. Wenn
sich taktile Systeme weiterentwickeln, bei denen man
einen in diesem Falle virtuellen Menschen haptisch
spurt, waren auch diese fiir das Training an Men-
schenpuppen gut geeignet.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Als Zielgruppen werden in den Projekten dieses Lern-
szenarios vor allem junge Erwachsene/Berufseinstei-

ger*innen und berufserfahrene Mitarbeitende genannt.

Geeignet sind die Anwendungen flir Einsteiger*innen
und Fortgeschrittene.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m EPICSAVE - Enhanced Paramedic Vocational
Training with Serious Games and Virtual
Environments/imedtasim (SpinOff Produkt)

m Heb@AR — Augmented Reality gestiitztes Lernen
in der hochschulischen Hebammenausbildung

m VIGATU — Entwicklung der Lehr-Lernplattform
VIGATU zur Vermittlung von leitlinienkonformen
Arbeiten mittels virtueller Realitat fir Arzte und
nicht-arztliches Fachpersonal in der Endoskopie

m ViTAWIN — Virtuell-augmentiertes Training
fir die Aus- und Weiterbildung in der
interprofessionellen Notfallversorgung

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

EPICSAVE — Enhanced Paramedic Vocational Training

with Serious Games and Virtual Environments/imed-
tasim (SpinOff Produkt)

In EPICSAVE bereitet ein auf Virtual Reality-Techno-
logie basierender Serious Game-Simulationsansatz
angehende Notfallsanitater*innen auf sonst kaum
trainierbare Notfalle vor, insbesondere auf einen le-
bensbedrohlichen allergischen Schock bei Kindern.

»

2.4 Umgang mit ungewohnten Situationen —
Verhaltenstraining, um sich auf Notfalle
vorzubereiten

Manche Dinge muss man trainieren und hofft gleich-
zeitig, dass man sie nie anwenden muss, z. B. als
Krankenpfleger*in in einer Klinik einen Brand in
einem Krankenzimmer zu 16schen. Fiir Trainings wie
diese gibt es beim ,analogen Lernen” Erste-Hilfe-Kurse
oder Brandschutzibungen. Diese lassen sich auch in
die Virtuelle oder Augmentierte Realitat iibertragen.
Ziel ist hier, dass den Lernenden durch das Training
bestimmte Ablaufe ,in Fleisch und Blut ibergehen’,
damit sie die richtigen Malinahmen ergreifen, wenn es
Zu einer ungewohnten Situation kommt.

Der Vorteil einer solchen Simulation ist, dass man hier
den Ernstfall trainieren kann, ohne dass jemand oder
etwas zu Schaden kommt.

Viele Projekte und Anwendungen in dieser Gruppe
zahlen auch zu den Lernszenarien ,Motorik" und
,Dummies". Deshalb sind auch die Lernziele, die tech-
nische Konstellation sowie die moglichen Zielgruppen
durchaus vergleichbar.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Die Projekte sehen hier eher eine konstruktivisti-
sche Didaktik. Es geht um die Lernziele Verstehen,
Anwenden und Analysieren, ggfs. auch darum, die
Ergebnisse der praktischen Erprobung zu evaluieren.
Bei den affektiven Lernzielen sollen Lernende auf
(neue) Reize reagieren, ihr Handeln selbst organisie-
ren und mit Unterstiitzung von Lehrenden und Lern-
system reagieren.

Man wird also mit ungewohnten Situationen konfron-
tiert (z. B. dem o. g. Brand im Krankenzimmer) und
kann durch eigene Entscheidungen und Handlungen
die Situation beeinflussen, die Konsequenzen dieser
Entscheidungen erleben und aus diesen Erfahrungen
lernen. Durch die Moglichkeit zur haufigen Wieder-
holung dieser Szenarien ist ein vertiefendes Lernen
moglich.

In einem solchen Trainingsszenario fungieren Lehren-
de eher als Coaches und Lernbegleiter*innen.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Wie schon bei ,Motorik” und ,Dummies"” sind hier tech-
nische Konstellationen sinnvoll, die moglichst viele
Freiheitsgrade bieten, also einen groReren Bewegungs-
spielraum, Controller oder andere Geréate, mit denen
sich die Handlungen unmittelbar steuern lassen. Auch


https://mediencommunity.de/content/epicsave-enhanced-paramedic-vocational-training-serious-games-and-virtual
https://mediencommunity.de/content/epicsave-enhanced-paramedic-vocational-training-serious-games-and-virtual
https://mediencommunity.de/content/epicsave-enhanced-paramedic-vocational-training-serious-games-and-virtual
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hier sollte die technische Entwicklung weiter verfolgt
werden, um auch haptische Eindriicke zu ermogli-
chen. Ansonsten gilt: Je immersiver die Lernsituation
(z. B. durch den Einsatz einer VR-Brille, einer realisti-
schen VR-Umgebung und glaubwiirdig dargestellten
Avataren), desto emotionaler und vertiefender ist das
Lernerlebnis.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Adressiert werden hier etwas haufiger berufserfahrene
Mitarbeitende, aber auch junge Erwachsene, die auf
den Leveln ,Anfanger” und ,Fortgeschrittene” unge-
wohnte Situationen trainieren kénnen.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m Be-IT-Ink — Berufliches Immersives
Training fur Inklusion

m EPICSAVE - Enhanced Paramedic Vocational
Training with Serious Games and Virtual
Environments/imedtasim (SpinOff Produkt)

m Heb@AR — Augmented Reality gestiitztes Lernen
in der hochschulischen Hebammenausbildung

Abb. 4: Markerbasierte Augmented Reality an einer Druckmaschine

Die passenden Einsatzszenarien finden

m oKat-SIM — AR-Ansatze in der beruflichen
Weiterbildung von Verwaltungsmitarbeitern des
Katastrophenschutzes und der Zivilen Sicherheit

m TRACY — Gamebased Training for
Disaster and Emergency Scenarios

m TRACYB

m ViTAWIN — Virtuell-augmentiertes Training
fir die Aus- und Weiterbildung in der
interprofessionellen Notfallversorgung

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

TRACY — Gamebased Training for Disaster and Emer-
gency Scenarios

In diesem Projekt wird Game Based Learning fiir die
Fort- und Weiterbildung von medizinischem, pflege-
rischem und technischem Personal im Bereich des
internen Katastrophenschutzes in Krankenh&usern
eingesetzt. Exemplarisch soll auf der Basis eines inter-
nen Katastrophenschutz-Rahmenplanes eines grofien
Universitatsklinikums ein Serious Game entwickelt
werden, das verschiedene interne Katastrophenszena-
rien in Krankenhausern simuliert und fiir die Nutzen-
den damit unmittelbar erfahrbar macht.

\
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Foto: Katharina Brddje, Julian Gaab © Bergische Universitat Wuppertal


https://mediencommunity.de/content/tracy-%E2%80%93-gamebased-training-disaster-and-emergency-scenarios
https://mediencommunity.de/content/tracy-%E2%80%93-gamebased-training-disaster-and-emergency-scenarios

Die passenden Einsatzszenarien finden

2.5 Sicherheit/Unfallvermeidung —
Training zur Gefahrenpravention
und zum Erlernen von
Sicherheitsmallnahmen

Dieses VR-/AR-Lernszenario ist ein ,enger Verwandter”
von ,Umgang mit ungewohnten Situationen, nur dass
es hier eher um vorbereitende Mainahmen geht. Man
erlernt also Regeln und konkrete Schritte, wie man
Notfalle gezielt vermeidet.

Trainings wie diese sind in der ,analogen Lernwelt"
zum Beispiel als Fahrsicherheitstrainings bekannt
oder auch als Lehrgéange zur richtigen Ladungssiche-
rung im Frachtverkehr. Gerade wenn es um Regeln
und Vorschriften geht, kann der Unterricht schon ein-
mal recht trocken werden.

Der Einsatz eines VR-Lernszenarios bietet hier die
Moglichkeit — auch innerhalb solcher Prasenztrai-
nings — die trockene Materie erlebbar zu machen. So
kann man die Regeln einfach auswendig lernen, wie
Warenpaletten in einem Lager gestapelt werden. Eine
emotionale Erfahrung macht man, wenn man die Pa-
letten nach diesen Regeln selbst im VR-Raum stapelt
und erleben kann, wie dieser Stapel umkippt oder zu-
sammenbricht. Diese ,Labilisierung" hilft auch, den
Sinn bestimmter Regeln besser zu verstehen. Es kann
aber auch einfach darum gehen, wie man Kratzer am
Lack bei der Automobilfertigung vermeidet.

Einige der hier genannten Projekte lassen sich tbri-
gens auch der ,Interaktion mit Maschinen" zuordnen.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Einige Projekte sehen das Lernen hier im Sinne des
,Kognitivismus" als Informationsverarbeitung und
weniger als rein emotionale Erfahrung. Es geht um
das Verstandnis und die Anwendbarkeit des Ge-
lernten. Gleichzeitig gilt es auch, auf der affektiven
Ebene Neues aufzunehmen. Bevorzugte didaktische
Konzepte sind das ,Vormachen — Nachmachen" sowie
das aufgabenbezogene Lernen. Auch Gamification-Ele-
mente sind moglich.

Trainingsumgebungen fiir Pravention und Sicherheit
haben den Vorteil, dass sie das Lernen vom eigent-
lichen Prasenzort entkoppeln. Man kann die Simu-
lation der Gerdte und Anlagen iiberall durchfiihren.
Die Lehrenden sind dabei eher in der Rolle der ,Lern-
begleiter*innen". Die Lernenden kénnen die Trainings
einzeln oder auch in Gruppen absolvieren.
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Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Die Projekte bauen dabei auf grofte Freiheitsgrade bei
der Bewegung und die Einstellmoglichkeiten von vir-
tuellen Geraten. Simuliert werden hierfir technische
Anlagen wie Fertigungsstraen oder Windenergiean-
lagen. Der Nachbau solcher Gerate im computergene-
rierten Raum ist allerdings sehr aufwendig, und auch
bei der Konvertierung von CAD-Daten.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Genannt werden hier vor allem Jugendliche in der
Ausbildung, junge Erwachsene/Berufseinsteiger, aber
auch berufserfahrene Krafte. Das Lernszenario eignet
sich vor allem fir Anfénger zu diesen Themengebie-
ten. Dabei tragt die VR-Umgebung sicherlich auch zur
Motivation der Teilnehmenden bei, auch wenn die
Materie spéter ,trocken” wird.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m Abfahrtkontrolle am LKW

m Be-IT-Ink — Berufliches Immersives
Training fur Inklusion

m FeDINAR - Fehler didaktisch
nutzbar machen mit AR

m MARLA — Masters of Malfunction: Spielerische
Mixed-Reality-Lernanwendung mit digitaler
Sprachassistenz fiir die Ausbildung
im Bereich Windenergietechnik

m VR-SUSTAIN — Simulation-based training for
accident prevention in the automotive industry

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

MARLA — Masters of Malfunction: Spielerische Mixed-
Reality-Lernanwendung mit digitaler Sprachassistenz
fir die Ausbildung im Bereich Windenergietechnik

Spielerische VR-Lernanwendung zum Trainieren
der Fehlerdiagnosekompetenz fiir die Erstausbil-
dung der Elektro- und Metalltechnik am Beispiel der
Windenergietechnik.

Das Verbundvorhaben verfolgt das Gesamtziel, fur die
Ausbildung in der Windenergietechnik in den Berufs-
feldern Metall- und Elektrotechnik mithilfe von Mixed-
Reality (MR)-Technologien, digitaler Sprachassistenz
und Serious Games eine moderne und gefahrlose
Lernanwendung zu entwickeln.


https://mediencommunity.de/content/marla-masters-malfunction-spielerische-mixed-reality-lernanwendung-mit-digitaler
https://mediencommunity.de/content/marla-masters-malfunction-spielerische-mixed-reality-lernanwendung-mit-digitaler
https://mediencommunity.de/content/marla-masters-malfunction-spielerische-mixed-reality-lernanwendung-mit-digitaler
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2.6 Erwerb von Fachkompetenzen -
handlungsorientiertes Training fur
unterschiedliche Fachgebiete

Bisher haben wir von Lernthemen gesprochen, die
sich nicht auf bestimmte Branchen und Berufsgrup-
pen beziehen, also eher tibergreifend sind. In diesem
Cluster bzw. Lernszenario sind alle die Projekte und
Anwendungen zusammengefasst, die berufsspezifi-
sche Kompetenzen vermitteln. Einige davon lassen
sich noch mehreren Berufsgruppen zuordnen (z. B.
eine Anwendung zum raumlichen Sehen), andere
adressieren unter anderem kiinftige Koéche oder Mit-
arbeitende in der Druckindustrie. Durch die gezielte
Forderung des Bundesministeriums fur Bildung und
Forschung (BMBF) sind in den letzten Jahren viele
Projekte entstanden, die sich an Menschen mit Beein-
trachtigung wenden. Viele dieser Projekte finden sich
in diesem Cluster.

Wenn von Fachkompetenzen die Rede ist, dann
geht es nicht nur um Fachwissen, sondern auch

um die Anwendung dieses Fachwissens in be-
stimmten (auch ungewohnten) Situationen, also um
Handlungsorientierung.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Bei diesen Lernszenarien haben die VR- oder AR-Lern-
szenarien haufig die Aufgabe, Teilhabe an Bildung

(und damit auch spater an Arbeitsprozessen) zu er-
moglichen. Das bedeutet, dass die immersive Lern-
technologie dazu eingesetzt wird, um Menschen mit
einer Beeintrachtigung den Anschluss an die ,regulare”
Berufsausbildung zu ermdglichen. Dies kann beispiels-
weise dadurch erfolgen, dass Lerninhalte an bestimm-
te Beeintrachtigungen angepasst werden oder dass
mit Virtual Reality bestimmte ,Basics” vermittelt wer-
den, die man bei anderen Auszubildenden voraussetzt.

Damit sind in diesem Lernszenario alle Themen und
alle didaktischen Konzepte denkbar, wenn sie dazu
beitragen, das o. g. Lernziel zu verwirklichen. In den
Beispielprojekten agieren Lehrende eher ,frontal”, aber
auch das Selbstlernen ist moglich.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Auch fir die Technik kénnen hier keine speziellen
Empfehlungen gegeben werden. In diesem Fall sollte
man in den anderen Szenarien schauen, welche dort
beschriebenen Lernziele den eigenen berufsspezifi-
schen Lernzielen &hnlich sind.

Die passenden Einsatzszenarien finden

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Durch den Forderschwerpunkt des BMBF sind es vor
allem Menschen mit Behinderung, die in diesen (in-
klusiven) Projekten adressiert werden. Grundsatzlich
sind handlungsorientierte LernmaRnahmen mit VR/
AR fir alle Zielgruppen denkbar, vor allem aber fur
Jugendliche/Azubis und junge Erwachsene auf dem
Anfanger-Level.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m Be-IT-Ink — Berufliches Immersives
Training fur Inklusion

m DigilL.ab4U — Open Digital Lab for you

m [KKE - Bildungs- und Barrierefreiheit
durch Digitalisierungsinstrumente
in der beruflichen Ausbildung

m InKraFT — Inklusion in der beruflichen Bildung
am konkreten Fall der KFZ-Mechatronik
mittels Virtual Reality Technologie

m InProD? — Inklusion in der Produktion

m LernBAR

Abb. 5: Virtual Reality Learning im Projekt InProD?
Foto: Christina Hanck, Composing: Josephine Schipke



Die passenden Einsatzszenarien finden

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

InProD? — Inklusion in der Produktion

Die Transformation zu einer Industrie 4.0 stellt zahl-
reiche Berufsfelder und damit einhergehend auch

die berufliche Bildung vor nicht zu unterschatzende
Herausforderungen. Denn diese wird nicht nur durch
technologische Entwicklungsschiibe getragen, son-
dern geht auch mit gesellschaftlichen Umwalzungen
einher z. B. im Umgang mit Medien. Digitale Medien
konnen dazu beitragen, individuelle Bildungspoten-
ziale zu erschlief3en. Bereits entwickelte Angebote der
beruflichen Aus- und Weiterbildung — im Sinne einer
Ausbildung 4.0 — sind aber haufig nicht auf die Bedurf-
nisse von Menschen mit Behinderungen ausgerichtet.

Im Projektvorhaben ,Inklusion in der Produktion —
InProD?" werden bereits bestehende Bildungslosungen
zusammengefiihrt, (teil-)automatisch sowie bedarfs-
orientiert aufgearbeitet und anschlieRend Auszubil-
denden mittels einer intuitiv nutzbaren Oberflache
zuganglich gemacht. Die dabei notwendigen techni-
schen Anpassungsarbeiten sowie die konzeptionelle
Methodik-Entwicklung und -Umsetzung orientieren
sich unter anderem an den von den Verbundpartnern
entwickelten Bildungslosungen sowie den individuel-
len Vorarbeiten im Bereich der Inklusion in der beruf-
lichen Bildung.
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2.7 Verstandnis von Natur und Physik —
Erlauterung von naturwissen-
schaftlichen Sachverhalten

Auch in diesem VR-/AR-Lernszenario geht es um
Fachwissen. Allerdings lasst sich hier der Themen-
bereich klarer eingrenzen: Es sind klassische MINT-
Themen (IT und Naturwissenschaften), die auch nicht
nur berufsspezifisch sind, sondern diese mit einem
spielerischen Ansatz allgemein und einfithrend ver-
mitteln. Hintergrund dieser Projekte ist die hinlanglich
bekannte Didaktik der Naturwissenschaften, die viele
Jugendliche von einer Ausbildung in MINT-Berufen
oder der Aufnahme eines MINT-Studiums abschreckt.
Das individuelle Erleben von Phanomenen in Natur
und Technik motiviert Lernende sicherlich mehr als
das Auswendiglernen von Formeln und Definitionen.

Hier setzen die eher spielerischen VR-Szenarien
in diesem Cluster an. Sie betonen den erfahrungs-
basierten und experimentierenden Charakter der
Naturwissenschaften.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Hier sind viele verschiedene didaktische Konzepte
denkbar. Die drei Projekte in diesem Cluster nutzen
spielerische Ansétze. Das Projekt GLARS hat ein ,Al-
ternate Reality Game" entwickelt, in dem man reale
Arbeitsauftrdge von Arbeitgebern erhalt, zu denen man
in VR und im realen Labor Losungen entwickelt. ,Un-
gezwungen"ist hier das Stichwort. RePiX VR zeigt den
Lernenden anschaulich, was bei der Transformation
eines 3D-Objekts auf einem zweidimensionalen Bild-
schirm passiert. SCeTGo ist ein ,Wissenschaftspark in
der Westentasche" als ,Experimentierkoffer”, in dem
reale Objekte mit Augmented Reality angereichert
werden. Im Vergleich zu aufwendigeren VR-Szenarien
kann man den handlichen Koffer mit seinen Gera-

ten und Versuchsanordnungen an allen Lernorten
einsetzen.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

In den Projekten werden VR-Szenarien sowie Aug-
mented Reality eingesetzt. Die technische Konstella-
tion hangt vom spezifischen Lernziel ab.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Die Projekte adressieren Auszubildende und Studie-
rende, aber auch Schiilerinnen, die fiir MINT-Berufe
begeistert werden sollen.


https://mediencommunity.de/content/inprod2-inklusion-der-produktion
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Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m GLARS — Goal-Based Learning in
an Alternate Reality Setting

m RePiX VR — Rendering Pipeline eXperience in VR

m SCeTGo — Science Center To Go

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

GLARS — Goal-Based Learning in an Alternate Reality

Setting

Am Beispiel der Ausbildung von biologisch-techni-
schen Assistenten und Assistentinnen wird ein mul-
timediales Lernangebot entwickelt und erprobt. Die
Grundlage stellt dabei ein spielerisches Szenario dar,
welches als Alternative Reality Game (ARG) angelegt
1st.

Die passenden Einsatzszenarien finden

2.8 Erwerb von Sozialkompetenzen —
Training zur Verbesserung
der Kommunikations- und
Interaktionskompetenzen

Manche Menschen behaupten, mit digitalen Lernwerk-
zeugen konne man keine personalen Kompetenzen
wie Kommunikationskompetenz oder Fiihrungskom-
petenz vermitteln. Dies ginge nur Face-to-Face und im
unmittelbaren Kontakt mit einer Lehrperson. Dies mag
richtig sein, wenn man bei den Lern-Tools an eBooks
oder Web Based Trainings denkt.

In unserer Sammlung von VR-/AR-Lernszenarien be-
finden sich aber vier Projekte und Anwendungen, die
den Anspruch stellen, Sozialkompetenzen zu ver-
mitteln. Auch hier geht es um handlungsorientiertes
Lernen — man lernt keine Fakten auswendig, sondern
bt die Kompetenzen durch die Interaktion mit anderen
Menschen (oder Avataren) in einer VR- oder AR-Umge-
bung ein.

Dies hat den Vorteil, dass man in einem ,geschiitzten
Raum" auch Hemmungen tiberwinden kann und sich
nicht davor fiirchten muss, von anderen dabei beob-
achtet zu werden, wie man versucht, seine kommuni-
kativen Fertigkeiten zu verbessern.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Bei den theoretischen Grundlagen der didaktischen
Konzepte dominiert der konstruktivistische Ansatz.
Die Lernumgebungen helfen einem dabei, die Praxis
des sozialen Umgangs nicht nur zu verstehen, sondern
auch zu analysieren und zu evaluieren. Und das Ler-
nen hat auch eine affektiv-emotionale Seite, zum Bei-
spiel indem man auf neue ungewohnte Dinge reagiert.

Eingelibt werden in den Projekten u. a. der Perspek-
tivwechsel, also sich durch die Augen eines anderen
(hier: des Ausbilders) zu sehen, um so besser mit Kon-
flikten umgehen zu kdnnen. Eine andere Anwendung
analysiert die gesprochene Sprache, spiegelt die Er-
gebnisse zurlick und hilft so, die rhetorischen Fahig-
keiten der Lernenden zu verbessern. In einigen Fallen
,reagieren” die angesprochenen Figuren (Avatare) auch
auf Handlungen der Lernenden. In den meisten Fallen
haben Lehrende hier die Rolle der Lernbegleitung, aber
auch das Selbstlernen von Einzelpersonen ist moglich.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Mehrere Projekte nutzen 360-Grad-Videos mit Hand-
lungen, die sich Lernende aus verschiedenen Blick-
winkeln ansehen konnen. So sieht man als Lernender
zum Beispiel einen Konflikt zwischen zwei Azubis


https://mediencommunity.de/content/glars-goal-based-learning-alternate-reality-setting
https://mediencommunity.de/content/glars-goal-based-learning-alternate-reality-setting

Die passenden Einsatzszenarien finden

und einer Ausbilderin in einer Montagehalle und kann
sich tiberlegen, wie man selbst in dieser Situation ge-
handelt hatte. Im Gegensatz zum einfachen Trainings-
video fiihlen sich Lernende im 360-Grad-Video durch
seinen immersiven Charakter starker als Teil des Ge-
schehens und sind auch emotional ,bei der Sache".

Bei den VR-/AR-Endgeraten sind viele Konstellationen
moglich. Manche Szenarien sind so aufgebaut, dass
man von einem festen Platz aus agieren kann, bei an-
deren ist es sinnvoll, sich im VR-Raum zu bewegen.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Genannt werden hier Auszubildende, junge Erwach-
sene als Berufseinsteiger, aber auch Lehrende (siehe
Beispiel unten). In einem Fall wendet sich das Projekt
gezielt an Menschen mit Benachteiligung.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m EasySpeech

® incluMOVE - Kompetenzerwerb und
Inklusion in der beruflichen Bildung durch
Gamification und Bewegungslernen

m SoKo VR-Brille — Einsatz von Virtual-
Reality-Technologien zur Forderung sozialer
Kompetenz in der dualen Ausbildung

m VR-Klassenzimmer

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

VR-Klassenzimmer

Das VR-Klassenzimmer ist eine Trainingsumgebung
fiir Lehramts-Studierende, in der primér eine adaquate
Reaktion auf Stérungen trainiert werden kann. Hier
nehmen Lehramtsstudierende oft erstmals die Rolle
einer Lehrperson ein und stehen vor 30 virtuellen
Schiilerinnen und Schiiler (vSuS) in einem realitats-
nahen Klassenraum. Das VR-Klassenzimmer verfolgt
einen Peer-Training Ansatz.

Im VR-Klassenzimmer nehmen Nutzer*innen die
Rolle einer Lehrperson ein, die virtuelle Schiilerinnen
und Schiiler (vSuS) unterrichten soll. Das Verhalten
der vSuS wird von einem Coach iber ein Webinterface
gesteuert, sodass die vSuS wahrend der Unterrichts-

einheit anfangen konnen zu stéren oder mitzuarbeiten.

Derzeit erarbeitet mein Team einen fachspezifischen
Gesprachsverlauf mit den vSuS im Bereich der Ge-
schichtsdidaktik, Méglichkeiten zum Self- und Peer
Learning und wiederholbare Unterrichtssequenzen zur
Reproduktion von Situationen fiir die Forschung.
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2.9 Assistenzsysteme —
Einsatz von Systemen, die einen
bei unterschiedlichen Handlungen
unterstutzen

Die Projekte in diesem Cluster verbindet, dass sie
Lernenden gezielt Unterstiitzung bieten, wo sie diese
bendtigen. Digitale Assistenten sind inzwischen in
vielen Lebenssituationen selbstverstandlich geworden,
seien es sprachgesteuerte Allzweck-Assistenten wie
,Alexa"und ,Siri" oder Navigationsgerate im Auto. Allen
ist gemeinsam, dass sie ,auf Zuruf’ oder automatisch
eine Funktion ausfuhren, die eine Person gerade nicht
selbst durchfiihren kann.

Dieses Prinzip lasst sich auch auf Lernprozesse tiber-
tragen. Die Projekte zu diesen Lernszenarien liefern
beispielsweise kurze Informationstexte, wenn bei der
Montage von Bauteilen etwas nicht verstanden wird.
Andere blenden visuelle Informationen in einer AR-
Brille oder auf einem Tablet ab, die Dinge im Realbild
erlautern.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Bei diesen Uberwiegend konstruktivistischen Lern-
szenarien werden vor allem die Lernziele ,Verstehen’
und ,Anwenden" unterstitzt. Im Sinne des ,Adaptiven
Lernens” (an die momentanen Bedarfe der Lernenden
angepasstes Lernen) werden textbasierte oder visuelle
Bausteine als ,Learning on demand" (Lernen bei Be-
darf) angeboten.

Dies lasst sich hervorragend fiir das aufgabenbasierte
Lernen und einen forschend-entwickelnden Unter-
richt nutzen. Auch spielerische Elemente sind dabei
moglich. Einsetzen kann man VR-/AR-Assistenzsys-
teme zum eigenverantwortlichen Selbst-Lernen, aber
auch zum Lernen in Gruppen.

Lehrende konnen sich in diesen Lernsituationen im
Hintergrund halten oder als Lerncoach in bestimmten
Situationen zur Verfligung stehen.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Es kann die gesamte Bandbreite von VR- und AR-
Systemen eingesetzt werden. Mehrere Projekte legen
Wert auf eine Sprachsteuerung, die es Lernenden
ermoglicht, z. B. bei der Montage ihre Werkzeuge oder
Bauteile weiterhin festzuhalten.

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Generell eignen sich assistive Lernsysteme fiir alle
Lernzielgruppen. Genannt werden hier Studierende,


https://mediencommunity.de/content/vr-klassenzimmer
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Auszubildende und junge Erwachsene/Berufsein-
steiger — vor allem auf dem Anféangerlevel.

Zwei der vier Projekte wenden sich gezielt an Men-
schen mit Beeintrachtigung, deren situative Bedarfe
beim Lernen sich von denen anderer unterscheiden
konnen und wo ein Lernsystem eine Handicap-ge-
rechte Assistenz anbieten kann.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

®m incluMOVE - Kompetenzerwerb und
Inklusion in der beruflichen Bildung durch
Gamification und Bewegungslernen

m InProD? — Inklusion in der Produktion

m LeARn4Assembly — Didaktische und
lernfoérderliche Gestaltung VR-/AR-basierter
Lern- und Assistenzsysteme fiir komplexe
(De-)Montagetatigkeiten in der Produktion

m SDG-BOT

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

incluMOVE — Kompetenzerwerb und Inklusion in
der beruflichen Bildung durch Gamification und
Bewegungslernen

Das Projekt incluMOVE zielt darauf ab, Menschen mit
Behinderungen auf dem Weg ins Arbeitsleben durch
AR-Technologien (Augmentierte Realitat) bei Monta-
getatigkeiten so zu unterstiitzen, dass berufliche und
lebenspraktische Fahigkeiten fiir eine moglichst selb-
standige Zukunft erworben werden.

Entwicklung eines augmentierten Lern- und Arbeits-
platz, der Menschen mit Behinderung mithilfe digitaler
Technologien barrierekompensierend unterstiitzt und
assistiert — ein Lern- und Arbeitsplatz wird geschaffen,
an dem Menschen mit Behinderung durch digitale
Anwendungen Fachwissen zum jeweiligen Tatigkeits-
bereich erhalten. Hinzu kommen die Forderung von
Sozialkompetenzen, Methodenkompetenz sowie der
Aufbau von beruflichem Fachwissen. Die Vermittlung
von digitalen Kompetenzen wie das Bedienen und
Nutzen von digitalen Lernmedien wie Tablets, die Be-
schaffung und Bewertung von Informationen aus digi-
talen Netzen und das Nutzen von Assistenz-, Simulati-
ons-, Diagnose-, oder Visualisierungssystemen nimmt
dariber hinaus einen groflen Stellenwert ein. Zugleich
wird das Lernen und Arbeiten spielerisch angereichert
(Gamification) und starker mit Bedeutung aufgeladen.
Die Lerninhalte richten sich nach einem anerkannten
Qualifizierungsbaustein nach § 68 BBiG und BAVBVO
(IHK) im Bereich der Elektromontage. Menschen mit
Behinderung erlangen einen zertifizierten Nachweis
fiir die erworbenen Kompetenzen, um den Zugang

und Ubergang auf den allgemeinen Arbeitsmarkt zu
erleichtern.

Die passenden Einsatzszenarien finden

2.10 Ethisch handeln und bewerten —
Training, um Uber die Konsequenzen der
eigenen Handlungen zu reflektieren

Diese Gruppe von Lernanwendungen hat Uberschnei-
dungen mit verschiedenen Lernszenarien: Der Ubung
an virtuellen Menschenpuppen, dem Motoriktraining,
dem Umgang mit ungewohnten Situationen sowie
dem Erwerb von Sozialkompetenzen. Neben diesen
Lernzielen verfolgen die Anwendungen dieses Clus-
ters ein weiteres Ziel, namlich eine Vermittlung ethi-
schen Handelns und eine Aufforderung zur Reflexion
Uber das eigene Tun.

Teilweise fordern sie zum Handeln auf, um anderen
Menschen zu helfen oder Schaden von ihnen abzu-
wenden, beispielsweise als Rettungssanitater bei me-
dizinischen Notfallen oder bei der ckologisch sinnvol-
len Weiterverwertung von Handys und Smartphones.

Welche Lernziele werden verfolgt? Welche
didaktischen Konzepte werden angewandt —
und welche Rolle spielen die Lehrenden?

Neben dem Verstehen von Sachverhalten steht hier
auf der affektiven Seite das ethisch richtige Handeln
als Lernziel im Vordergrund; in manchen Projekten ist
es aber nur ein Randpunkt, wie z. B. bei der Vermitt-
lung von Medienkompetenz.

Eingesetzt werden sehr unterschiedliche didaktische
Konzepte, die aber immer das konkrete Handeln in den
Vordergrund stellen, z. T. auch auf spielerische und
kreative Weise. Gezeigt werden auch emotional auf-
geladene Situationen wie Konflikte zwischen Mitarbei-
tenden, bei denen Lernende Entscheidungen treffen
missen, wie sie sich in dieser Situation verhalten
wirden.

Haufiger genannt wird das aufgabenbasierte Lernen,
aber auch die gezielte Reflexion, z. B. durch Notizen
oder in Diskussionsrunden.

Einsetzen lasst sich dieses Lernszenario an vielen
Orten. Lehrende haben dabei die Rolle des Coachs oder
Lernbegleiters.

Welche technischen Konstellationen werden
eingesetzt?

Auch hier kommen sehr unterschiedliche VR- und AR-
Systeme zum Einsatz. Allerdings sind hier Systeme
mit grof3en Freiheitsgraden nicht zwingend notwen-
dig. Man kann sich die dargestellten Spielszenen im
dreidimensionalen Raum gut im Stehen oder Sitzen
ansehen und braucht auch nicht unbedingt Cont-
roller, um in das Geschehen einzugreifen. In einem
Fall gentigt die Steuerung der VR-Anwendung durch
Blickbewegungen.


https://mediencommunity.de/content/inclumove-kompetenzerwerb-und-inklusion-der-beruflichen-bildung-durch-gamification-und
https://mediencommunity.de/content/inclumove-kompetenzerwerb-und-inklusion-der-beruflichen-bildung-durch-gamification-und
https://mediencommunity.de/content/inclumove-kompetenzerwerb-und-inklusion-der-beruflichen-bildung-durch-gamification-und

Die passenden Einsatzszenarien finden

Welche Zielgruppen werden adressiert?

Genannt werden hier vor allem jiingere Zielgruppen,
also Jugendliche und junge Erwachsene, in einem Fall
aber auch Lehrende.

Ein Einzeltraining ist moglich, doch sinnvoller ist hier
das kollaborative Lernen in der Gruppe.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m DIGITALWERKSTATT Logbuch

m EPICSAVE - Enhanced Paramedic Vocational
Training with Serious Games and Virtual
Environments/imedtasim (SpinOff Produkt)

m SoKo VR-Brille — Einsatz von Virtual-
Reality-Technologien zur Forderung sozialer
Kompetenz in der dualen Ausbildung

m ViRDiPA — Virtual Reality basierte Digital Reusable
Learning Objects in der Pflegeausbildung

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

SoKo VR-Brille — Einsatz von Virtual-Reality-Techno-
logien zur Férderung sozialer Kompetenz in der dualen

Ausbildung

Das f-bb entwickelte im Projekt VR-Lerneinheiten zur
Forderung sozialer Kompetenz von Auszubildenden.
Auch wurde vom Institut erprobt, an welcher Stelle und
zu welchem Zweck die Ausbildenden verschiedener
Branchen die Lerneinheiten im Ausbildungsalltag ein-
setzen konnen. Entwickelt wurde eine VR-Applikation,
die in ein digitales Lernsetting eingebettet ist und Uiber
eine Online-Plattformen verbreitet wird.

Das Projekt macht Virtual-Reality-Technologien fir
soziales Lernen in der beruflichen Ausbildung nutz-
bar. Auszubildende konnen mittels VR in die Rolle der
Ausbildenden schliipfen und umgekehrt. Durch diesen
Perspektivwechsel wird wechselseitiges Verstandnis
und Empathiefahigkeit gefordert.
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2.11 Umgang mit Autorenwerkzeugen —
Einsatz von Gestaltungsumgebungen
zur Erstellung von VR-/AR-Lernszenarien

Dieses Cluster unterscheidet sich stark von den ersten
zehn Clustern. Ging es oben um die Erreichung be-
stimmter Lernziele, so entwickeln die Projekte in die-
sem Cluster vor allem Werkzeuge, mit denen ganz neue
VR-/AR-Inhalte fir diverse Anwendungszwecke erstellt
werden konnen. Deshalb entfallen hier auch die Fragen
nach Lernzielen und Zielgruppen.

Diese Autorenwerkzeuge sind zum Beispiel in der Lage,
ganz unterschiedliche externe Objekte in eine virtuelle
Welt zu integrieren: 3D-Objekte, Fachinhalte, Video und
Audiodateien sowie interaktive Elemente (z. B. Quizzes).
Sie verfolgen in der Regel das Ziel, virtuelle Lernsze-
narien zu erstellen, die spater auch in anderen Lern-
kontexten wiederverwendet werden konnen. So muss
nicht fir jede Lernanwendung jedes Element vollig neu
programmiert werden. Sie machen damit einen ersten
Schritt in Richtung einer inhaltlichen und strukturellen
Standardisierung von VR-/AR-Inhalten.

In vielen Fallen entstehen diese Autorenwerkzeuge
mittels kommerziell verfligbarer Entwicklungsumge-
bungen, von denen Unity 3D sowie die Unreal Engine zur
Zeit am meisten verbreitet sind — vor allem wegen einer
breiten Anwendercommunity und giinstigen Lizenz-
konditionen. Einige der in den vorherigen Clustern auf-
gefiihrten Projekte lassen sich ebenfalls diesem Cluster
zuordnen, sind hier aber nicht erneut aufgefiihrt.

Folgende Projekte fallen in diese Gruppe
(die Beschreibungen finden Sie im Anhang)

m EtUVPreTool — Easy To Use Vr PREsentation Tool

m FlavVR

m ViRDiPA — Virtual Reality basierte Digital Reusable
Learning Objects in der Pflegeausbildung

Beispielprojekt fiir dieses Lernszenario

EtUVPreTool — Easy To Use Vr PREsentation Tool

Unity basiertes Tool zum Erstellen von Prasentationen
im VR. Nutzung zur VR-basierten Lehre und Weiterbil-
dung an der Uni bzw. Uniklinik Ulm.

Tool zur Erstellung einer VR-Prasentation mit Quizfunk-
tion, um medizinische Inhalte ohne Programmierkennt-
nisse beibringen zu kénnen. Tool kann 3D-Objekte, Text,
Tabellen, Videos und Ton in einer benutzerdefinierten
Reihenfolge in eine VR-Prasentation verwandeln. Fea-
tures sind z. B. Start der Prasentation wenn Lehrender
auf bestimmte Areale schaut; Quizfunktion mit ver-
schiedenen Formen; Speichern der Anwendungsdaten
fiir Studien. Das Tool wurde in einer unizentrischen pro-
spektiv randomisierten teilverblindeten Studie erfolg-
reich erprobt. Plattformen: HTC VIVE und Oculus Quest.


https://mediencommunity.de/content/soko-vr-brille-einsatz-von-virtual-reality-technologien-zur-f%C3%B6rderung-sozialer-kompetenz-der
https://mediencommunity.de/content/soko-vr-brille-einsatz-von-virtual-reality-technologien-zur-f%C3%B6rderung-sozialer-kompetenz-der
https://mediencommunity.de/content/soko-vr-brille-einsatz-von-virtual-reality-technologien-zur-f%C3%B6rderung-sozialer-kompetenz-der
https://mediencommunity.de/content/etuvpretool-easy-use-vr-presentation-tool
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3 Kriterien

Wie wurden die Lernszenarien
klassifiziert?

In mehreren Brainstorming-Runden und unter Betei-
ligung vieler Akteur*innen aus der COPLAR-Com-
munity haben wir in der sechsmonatigen Projekt-
laufzeit drei Dimensionen mit insgesamt 17 Kriterien
und zahlreichen Variablen (aufgefiihrt jeweils neben
dem Text) formuliert, anhand derer in einem weite-
ren Arbeitsschritt die gemeldeten VR- und AR-Lern-
szenarien zu Ubergeordneten Typen verdichtet werden.
Einem Bottom-Up-Ansatz (dessen Vorgehensweise
und Methode in Kapitel 4 beschrieben wird) folgend,
konnten aus diesen Kriterien die oben beschriebenen
Cluster herausgearbeitet werden.

Manche dieser Dimensionen haben nur wenige
Kriterien, andere wiederum umfassen mehrere Unter-
dimensionen und sind dadurch um einiges umfang-
reicher. Im Folgenden erlautern wir die drei Dimensio-
nen Technik, Setting und Methodik-Didaktik und die
zugehorigen Kriterien und bewerten diese in Bezug auf
die Bildung der Szenarien-Cluster.

3.1 Dimension: Technik

Die Technik-Dimension umfasst Kriterien, die zur
systematischen Erfassung auf technologischer Ebene
gewahlt wurden. Wichtige Faktoren bei der Auswahl
der Kriterien waren vor allem Uberlegungen, die

die untersuchten Projekte im Kontext technischer
Anforderungen, Investitionskosten und notwendiger
IT-Expertise vergleichbar machten.

3.1.1 Kriterium: Hardware

Augmented und Virtual Reality

als neue Ausgabemedien und

neue Formen der Interaktion mit
digitalen Inhalten weisen natur-
gemal einen hohen Technikbezug
auf, der in vielen Fallen noch stark
fragmentiert ist. Mit dem Kriterium
Hardware wurde erfasst, welche
Technologie in den Projekten zum
Einsatz kam, ob leistungsfahige
Computer notwendig waren oder
ob alleinstehende Hardware, wie
sie zum Beispiel in der HoloLens
oder der Oculus Quest zu finden ist,
genutzt wurde.

Desktop
(PC, Mac, Linux)

Mobile
(Android, i0S)

Stand-Alone
(HoloLens, Quest)

Kriterien

3.1.2 Kriterium: Tracking

In starkem Bezug zum Hardware-
Kriterium steht die Frage, welche
Methoden zur Erfassung von An-
wendern in einem realen Raum
genutzt wurden. Gleichzeitig lasst
dieses Kriterium Ruckschliisse auf
die Skalierbarkeit der Anwendung
im Raumkontext zu, da beide An-
satze, also das aktive Tracking
mittels in Headsets verbauter Sen-
sorik (Inside-Out) oder die passive
Erfassung kompletter Rdume (Out-
side-In), Vor- und Nachteile mit
sich bringen.

Inside-Out

Outside-In

3.1.3 Kriterium: XR-Ansatz

Dieses Kriterium diente vor allem
der Erfassung der Selbsteinschat-
zung der eingereichten Projekte
Mixed Reality vor dem Hintergrund unscharfer
(nach Milgram) definitorischer Grenzen zwischen
den im Umfeld von Augmented
und Virtual Reality genutzten Be-
grifflichkeiten. Hier unterscheiden
sich wissenschaftliche Definitio-
nen, z. B. basierend auf Milgrams
Mixed Reality Kontinuumb teils
deutlich von marktbezogenen
bzw. Marketing-gepragten Begrif-
fen. Wahrend z. B. Microsoft die
HoloLens als Mixed Reality Head-
set vermarktet, handelt es sich im
Wesentlichen um eine Augmented
Reality Brille — Mixed Reality als
Spektrum (das Augmented Rea-
lity umfasst) unterscheidet sich
hier also von Mixed Reality als
Vermarktungsinstrument.

Augmented Reality
Virtual Reality

3.1.4 Kriterium: Interaktion

Augmented und Virtual Reality
unterstiitzen ein breites Spektrum
an Interaktionen, die es Anwendern
ermoglichen, sich mit digitalen
Inhalten auseinanderzusetzen. Die
Artund Weise, wie dies geschehen
kann, reicht von einfachen Blick-
Interaktionen (z. B. schauen sie drei
Sekunden auf einen Punkt, um eine
Aktion auszuldsen) bis zu natiir-
lichen (wie sie aus der Realitat be-
Eyes kannt sind, z. B. Greifen, Bertihren,
Gehen) und unmittelbaren Interak-
tionen, also ohne zusatzliche Einga-
begerate wie z. B. Controller.

Gaze
Touch/Point

Controller 3 DoF
(Degrees of
Freedom)

Controller 6 DoF
Hands

Finger

Body

Externe Tracker



3.1.5 Kriterium: Navigation

Stationary
Sitting
Roomscale

Free

Eng verbunden mit einem didakti-
schen Konzept der Projekte ist das
Navigationskonzept: Miissen bzw.
sollen Anwender einen virtuellen
Raum erkunden (z. B. um Orte zu
erkunden) oder reicht es, wenn sie
sitzen oder stehen (z. B. um Geréte
zu bedienen)? Dies geht in vielen
Fallen einher mit den Kriterien

zu Navigation, Interaktion und
Tracking.

3.1.6 Kriterium: Visual Fidelity

Hoch
(hochauflosende
Texturen, High-Poly
3D-Modelle)

Mittel

Niedrig

(Low-Poly 3D-
Modelle, stilisierte/
vereinfachte Grafik)

Unterschiede in der grafischen
Aufbereitung lassen sich vor allem
zwischen Anwendungen, die PC-
basiert arbeiten und Anwendungen,
die auf Stand-Alone-Geréaten einge-
setzt werden festmachen. Dariiber
hinaus dient dieses Kriterium einer
Einschéatzung der subjektiven Rele-
vanz von Grafik und Erscheinungs-
bild. Ob diese Faktoren Einfluss auf
Immersion und Flow-Empfinden,
die Qualitat der Lernerfahrung oder
das Erreichen von Lernzielen neh-
men, ist dabei in vielen Fallen noch
nicht geklart.

3.1.7 Kriterium: Sinneswahrnehmung

Visuell
Auditiv
Taktil
Olfaktorisch

Gustatorisch

Technologische Grenzen schran-
ken dieses Kriterium in einem
GroRteil der untersuchten Beispiele
auf audio-visuelle Stimuli ein. In
wenigen Fallen wurden, zum Bei-
spiel durch individualisierte Ein-
gabegerate, wie eine Lackierpistole
oder Kettensage, auch taktile bzw.
haptische Stimuli in Form von
Gewicht, Gewichtsverteilung und
Handhaltung bertiicksichtigt. Olfak-
torische und gustatorische Fakto-
ren kamen nicht zum Tragen.

" Milgram, Paul, et al. “Augmented reality: A class of displays on
the reality-virtuality continuum.” Telemanipulator and telepresence
technologies. Vol. 2351. International Society for Optics and

Photonics, 1995.

3.2 Dimension: Setting

Unter Setting verstehen wir die Gesamtheit der inhalt-
lichen und organisatorischen Begleitumstande des
Szenarios, also in welchem Rahmen soll der Lernpro-
zess stattfinden. Dieser Rahmen hat unmittelbare Aus-
wirkungen auf andere Kriterien wie Technikeinsatz

oder Didaktik.

3.2.1 Kriterium: Lernbegleitung, Rolle des Lehrenden

Reines Selbst-
lernen, keine
Lernbegleitung

Lehrende,
Dozent*innen

Coach,
Lernbegleiter*innen

Hier fragen wir nach der Art der
Unterstiitzung fur den Lernenden
durch Lehrer*innen, Ausbilder*in-
nen oder Coaches. Findet keine
Lernbegleitung statt, ethohen sich
die Anspriiche an die eingesetzten
Lernmedien, etwa durch automa-
tisch generierte Feedbacks oder
Hilfe zur Technik. Beispiele fiir ein
reines Selbstlernen sind Systeme
fiir das Lernen mit XR ohne Online-
Unterstiitzung durch Tutor*innen.
In den untersuchten Szenarien gab
es oft die zuséatzliche Mdoglichkeit
zum Selbstlernen, aber kaum eines
wollte auf Lernbegleitung und/oder
soziale Interaktion verzichten.

3.2.2 Kriterium: Lernort

Lernortunabhéngig
Arbeitsplatz
Zuhause
Unterwegs
Schule/Hochschule

Lernort und eingesetzte Technik
stehen in den Szenarien sehr
haufig im engen Zusammenhang.
Wahrend der Einsatz mobiler
Endgerate eine quasi ubiquitare
Nutzung ermdoglicht, schranken
kabelgebundene VR-Brillen die zur
Verfligung stehenden Lernorte ein.
In manchen Projekten wird daher
ein Mix aus Endgeraten unterstiitzt,
die den Inhalt in unterschiedlichen
Formen nutzbar und damit im Ein-
satz flexibler macht.
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3.2.3 Kriterium: Zielgruppen

Jugendliche, Azubis

Junge Erwachsene,
Berufseinsteiger

Berufserfahrene
Mitarbeiter*innen

Spezielle Ziel-

gruppen:
Fithrungskrafte

Spezielle Ziel-
gruppen: Lehrende,
Trainer*innen,
Coaches

Spezielle Ziel-
gruppen: Menschen
mit Behinderung

Auch die Zielgruppe hat zur Bil-
dung der Typen beigetragen. Bei

manchen Lernanwendungen stand

weniger das Thema im Vorder-
grund als vielmehr die Gruppe
von Menschen, die mit diesem
Szenario lernen soll. Dies gilt bei-
spielsweise fiir Menschen mit Be-
eintrachtigung. Zusatzlich hangen
auch didaktische Entscheidungen
von der jeweiligen Zielgruppe ab.
So sollten Jugendliche gerade in
frei explorierbaren Lernwelten
starker an die vorhandenen Lern-
pfade zurlick orientiert werden als
Weiterbildner*innen, die eher an
autonome Lernprozesse gewshnt
sind.

3.2.4 Kriterium: Lernstufe

Anfanger
Fortgeschrittene

Expert*innen

Die vorausgesetzte Lernstufe hat
nicht nur Auswirkungen auf die
inhaltliche Gestaltung und Tiefe
der Szenarien. Fortgeschrittene
und erst recht Expert*innen bevor-
zugen eine freiere Wahl der Lern-
pfade, vor allem um Bekanntes zu
Uberspringen oder sich in Themen
zu vertiefen.

3.2.5 Kriterium: Anwender (Gruppengrof3e)

Einzeln
Tandem

Kleingruppen
(bis 5 TN)
Klasse

(bis 30 TN)

Vorlesung
(iiber 30 TN)

Auch die Gruppengrofie spielt eine
wichtige Rolle bei der Kategorisie-
rung von Lernszenarien. So gibt es
bislang kaum Mdoglichkeiten, fiir
jeden Azubi in einer Berufsschul-

klasse eine AR-Brille anzuschaffen.

Hier entstehen Zusammenhange
zur Organisation des Lernprozes-
ses wie Stationenlernen oder das
Arbeiten in Projekten.

Kriterien

3.2.6 Kriterium: Art der Kollaboration

Peer-to-Peer

Lehrende : Lernende
(Unterricht)

Lehrende : Lernende
(Tutorielle
Begleitung)

Verwandt mit dem Kriterium der
Lernbegleitung ist die Art der Zu-
sammenarbeit beim Lernen. Liegt
eine Unterrichtssituation zugrunde
oder wird eher tutoriell begleitet?
Unterstiitzen sich die Lernenden
gegenseitig, kann sich auch die
Rolle der Lernenden hin zum Tutor
verandern. So kénnen gerade in
heterogen zusammengesetzten
Lerngruppen z. B. aus unterschied-
lichen Ausbildungsjahren oder -be-
rufen neue Impulse entstehen.

3.2.7 Kriterium: Gegenstand, Thema, Lerninhalte

Fachinhalte

Handlungskompe-
tenzen

Softskills

Produkt-/Service-
bezogene Inhalte

Fachinhalte —

Auch der Gegenstand des Lernens
hat zahlreiche Implikationen fiir
die Gestaltung der Szenarios. Softs-
kills kénnen ohne umfangreiche
detaillierte Feedbacks zu notwen-
digen Ubungen nicht handlungs-
orientiert gelernt werden. An dieser
Stelle werden ab und an bereits
Elemente der Kiuinstlichen Intelli-
genz eingesetzt. Hier konnten die
Anbieter der Lernszenarien ihre
Inhalte grob in folgende Kategorien
einordnen:

Verstehen von komplexen Ablaufen und Strukturen

Handlungskompetenzen —
Verhalten in bestimmten Situationen trainieren

Softskills —

personale Kompetenzen trainieren, z. B.
Kommunikations- oder Fihrungskompetenz

Produkt-/Servicebezogene Inhalte —
Kennenlernen von bestimmten
Produkten oder Dienstleistungen

Motorische Fahigkeiten —
Training von bestimmten Bewegungsablaufen

Neben dieser Grobgliederung hat aber auch das Thema
in der offenen Abfrage des Lernziels zur Formulierung
der Typologie beigetragen. So tauchte mehrmals das
Lernen mit 3D-generierten menschlichen Korpern als
Szenario auf — und wurde zu einem Typ ,Arbeit mit
Dummies” zusammengefasst (Abschnitt 2.3).
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Kriterien fiir didaktische Konzepte

_iam_ “ Methodik-Didaktik

Hardware Lernbegleitung, Rolle des Lehrenden Lerntheoretische Einordnung
—O —O

Desktop (PC, Mac, Linux) reines Selbstlernen, keine Lernbegleitung Konstruktivismus
Mobile (Android, i0S) Lehrende, Dozent*innen Kognitivismus
Stand-Alone (HoloLens, Quest) Coach, Lernbegleiter*innen Behaviourismus

Konnektivismus

Tracking Lernort
—O —O

Inside-Out (z. B. Quest) {iberall einsetzbar, lernortunabhéngig Lernziel, Einordnung nach Bloom

Outside-In (per Base Stations) Arbeitsplatz erinnern
zu Hause verstehen

XR-Ansatz unterwegs anwenden

Augmented Reality Schule analysieren

Virtual Reality evaluieren
Interaktion )_cZielgﬂlPP('!ﬂ - erschafen

S o Jugendliche/Azubis
Gaze junge Erwachsene/Berufseinsteiger Didaktische Methoden

Touch / Point

berufserfahrene Mitarbeitende Bezeichnung der Lehrmethode:

| Controller: Spezielle Zielgruppen: Vortrag
3 DoF (Degrees of Freedom) N .
Fiihrungskrafte Referat
6 DoF Lehrende, Trainer*innen, Coaches Vormachen - Nachmachen
Hands Menschen mit Behinderung aufgabenbezogenes Lernen
Finger forschend-entwickelnder Unterricht
Body HLernstufe offener Unterricht
External Tracker Anféanger Lernen durch Lehren
Fortgeschrittene Freiarbeit
Navigation )
L o - Expert*innen Projekt
Stationary
— Stationenlernen
Sitting Anwender
R , Gamification
Roomscale GruppengroRe:
o
Free Einzeln (1)

Tandem (2,1:1)
Kleingruppe (X, 1:X, mit X<5)

Visuelle Bildqualitat
—0

hoch Klasse (X, 1:X, mit X<30)
mittel Vorlesung (X, 1:X, mit X>30)
niedrig Art der Kollaboration:
Lo
. Peer : Peer
Sinneswahrnehmung
— Lehrende : Lernende (Unterricht)
auditiv
takti Lehrende : Lernende (Tutorielle Begleitung)
i

olfaktorisch

Gegenstand, Thema, Lerninhalt

gustatorisch Fachinhalte

Handlungskompetenzen
Softskills

Produkt-/Servicebezogene Inhalte

Abb. 6: Mindmap des Kriteriensystems



3.3 Dimension: Methodik-Didaktik

In der Dimension Methodik-Didaktik wurde nach den
lerntheoretischen Verankerungen, den kognitiven
und affektiven Lernzielen sowie nach eingesetzten
Methoden gefragt. Fir die Unterscheidung der Szena-
rien waren dabei die Lernziele und der ausgewahlte
Methodenmix viel wichtiger als die zugrunde liegende
Lerntheorie.

3.3.1 Kriterium: Lerntheoretische Einordnung

In fast allen Szenarien wurde auf
den Konstruktivismus als Leit-
theorie gesetzt. Dies unterstreicht
auch den Ansatz der Projekte, auto-
nome Lernprozesse in Gang setzen
zu wollen und die explorativen
Potenziale des Lernens mit XR
auszuschopfen.

Konstruktivismus
Kognitivismus
Behaviourismus

Konnektivismus

3.3.2 Kriterium: Lernziel, Einordnung nach Bloom

Das Lernziel ist das fur die Analyse
wichtigste Kriterium, um die Typo-
logie zu bilden. Ein Einstieg zur
Charakterisierung des Lernziels ist
die ,Taxonomie nach Bloom"?.Die
Bloomschen Ziele bilden sechs Stu-
fen, die sich im Grad der Komplexi-
tat der Ziele bzw. Aufgaben unter-
scheiden. Bei diesen kognitiven
Lernzielen bildet die Reihenfolge
der Ziele auch eine Hierarchie ab.
Wer beispielsweise etwas versteht,
kann sich an die Lerninhalte auch
erinnern. Wer etwas erschafft, ver-
steht den Lerngegenstand auch.

erinnern
verstehen
anwenden
analysieren
evaluieren

erschaffen

Die Bloomschen Stufen sind aber Uiblicherweise nicht
ausreichend, um Lernziele im Detail zu unterschei-
den. So sind gerade im XR-Umfeld affektive Lernziele
haufig zu finden. Daher wurden diese in einer weiteren
Frage erhoben.

2 Quelle: Bloom, B. S., Engelhart, M. D., Furst, E. J., Hill, W. H. &
Krathwohl, D. R. (Hrsg.). (1956). Taxonomy of Educational Objectives.
The Classification of Educational Goals, Handbook I: Cognitive
Domain. New York: David McKay Company, Inc. Weitere Erlduterungen
unter https://paeda-logics.ch/wp-content/uploads/2014/10/
Taxonomiestufen_Bloom.pdf

Kognitive Ziele Affektive Ziele

H erinnern m Neues aufnehmen

m verstehen m auf Neues (Reiz)
reagieren

m anwenden
m ethisch bewerten

analysieren

. B organisieren
m evaluieren

a erschaffen m ethisch handeln

m wahrnehmen

m einstellen
(Maschinen/Gerate)

B unterstiitzt reagieren
® mechanisch reagieren
m komplex antworten

B anpassen

m Neues schaffen

Erhoben wurde weiterhin offen, welche Lernziele mit
der Anwendung verfolgt werden. Hierdurch lieRen sich
sehr gut die oben genannten Typen klassifizieren, da
durch diese Beschreibungen am ehesten Lernszena-
rien identifiziert werden konnten, die sich dhneln.

3.3.3 Kriterium: Didaktische Methoden

In den untersuchten Szenarien
wurde haufig ein Mix aus ver-
schiedenen Methoden eingesetzt.
Wenig iberraschend war, dass
Frontalunterricht selten vertreten
war. In der Mehrzahl wurde Vor-
machen — Nachmachen, aufgaben-
bezogenes Lernen und Gamifica-
tion eingesetzt. Immerhin in knapp
der Halfte wurde auf Reflektion als
Methode gesetzt.

Vortrag
Referat

Vormachen —
Nachmachen

aufgabenbezogenes
Lernen

forschend-
entwickelnder
Unterricht

offener Unterricht

Lernen durch
Lehren

Freiarbeit
Projekt
Stationenlernen
Gamification
Reflektion


https://paeda-logics.ch/wp-content/uploads/2014/10/Taxonomiestufen_Bloom.pdf
https://paeda-logics.ch/wp-content/uploads/2014/10/Taxonomiestufen_Bloom.pdf

4 Historie

Wie kam es zu diesem Leitfaden?

Die Idee zu einem Didaktik-Leitfaden fiir VR- und AR-
Lernszenarien entstand 2019 im Rahmen des BMBF-
Forderprojekts SVL2020, das wahrend seiner Laufzeit
eine Community zur VR-Didaktik aufgebaut hat.

Eine Anschubfinanzierung hierfiir lieferte der Jury-
preis des BMBF in Hohe von 7 500 Euro fiir den besten
Beitrag zum Ideenwettbewerb, der auf der eQualifi-
cation in Bonn im Méarz 2020 an das Projekt SVL2020
vergeben wurde. Nach einer ersten Vorstellung der
Ideenskizze Didaktische Konzepte identifizieren —
Community of Practice zum Lernen mit AR-/VR haben
36 eQualification-Teilnehmende im World Café die
Idee weiterentwickelt.

Die Prasentation dieser Idee im Pitch auf der eQuali-
fication hat die Jury aus Vertreter*innen von BMBF,
BIBB und DLR-Projekttrager iberzeugt — der Jurypreis
ging an das Projekt COPLAR. Die beiden Publikums-
preise gingen an die Idee real Reality Coach des Pro-
jekts Reality Coach (an dem u. a. auch die Bergische

,‘.{ N %

dax [Warten auf 200002]

Alle anzelgen &

Universitat Wuppertal und das Berufsforderungswerk
Schomberg beteiligt sind), sowie an die Universitdten
Potsdam und Duisburg-Essen mit der Idee einer Social
VR-Tagung.

Viele der Workshop-Teilnehmer*innen auf der eQua-
lification haben auch spéater an weiteren (zum Teil
virtuellen) Community-Treffen teilgenommen, z. B. an
der ersten Sitzung als Online-Konferenz am 27. Mérz
2020 mit knapp 35 Teilnehmer*innen. Anschliefend
wurde das Kriteriensystem ausformuliert (siehe Kapi-
tel 3) und auf einem Prasenz-Workshop am 5. Oktober
2020 in Kassel mit zwdlf Teilnehmenden verifiziert
und finalisiert. Daraufhin konnten mithilfe eines On-
line-Fragebogens die Konzepte der VR/AR-Didaktik
gesammelt werden. Auf einer virtuellen Abschlussver-
anstaltung am 9. Dezember 2020 — stilecht in der VR-
Umgebung ,TRICAT Spaces" — wurden die Ergebnisse
der Klassifizierung vorgestellt, die nun fiir diesen Leit-
faden zusammengefasst wurden.

o)

X CHAT

TH Nachricht vom O

Thomas Hagenhofer

Drittes Konsortiumstreffen
AR-/VR-Contententwicklung

) 2020-0.

© 200 So.

Abb.7: Community in Corona-Zeiten
Foto: Lutz Goertz

Senden an

Alle

27.03.2020 - Online-Meeting ~ 11:00-13:00 Uhr

B equai


https://www.youtube.com/watch?v=CsP2ZS7OJN8

Science

Motor Skills

| The Land of Immersion

Projects and Solutions
for learning with mixed realities

Abb. 8: COPLAR-Landkarte

Zur Methode: Wie sind wir vorgegangen?

In einem ersten Schritt haben wir in der COPLAR-
Community die verschiedensten Lernszenarien ge-
sammelt. Dies begann zundchst ,auf Zuruf" wahrend
der Community-Treffen und wurde spéater systemati-
scher verfolgt durch die Recherche in Internetquellen
(z. B. dem Blog ,Immersive Learning News"), aber auch
mit dem Verzeichnis der VR-/AR-Forderprojekte im
Rahmen der ,eQualification”.

Zur genauen didaktischen und technischen Ein-
ordnung der Projekte und Anwendungen wurde das
bereits erwahnte Kriteriensystem erstellt und dann
mehrmals gepriift und erweitert.

Mit diesem Kriteriensystem konnten Betreiber*innen
von VR-/AR-Lernprojekten ihre Vorhaben in einem
Online-Fragebogen darstellen. Auf diese Weise erhiel-
ten wir von 28 Projekten eine dezidierte Beschreibung,
welche Lernziele verfolgt wurden, welche Zielgruppen
adressiert wurden und welche Technik dort eingesetzt
wurde.

Bei Projekten, flir die wir keine Beschreibung erhalten
haben, haben wir weitere Details recherchiert und in
das Kriteriensystem eingetragen.

Im nachsten Schritt wurden aus den nunmehr 51 Be-
schreibungen von Projekten und Anwendungen 11

Authoring

Dummys

Situations

Social

Assistance
Competence

Typen gebildet. Konstituierend fiir diese ,Cluster” bzw.
,<Lernszenarien” waren vor allem die Lernziele, die mit
ihnen verfolgt wurden. Schnell zeigte sich, dass man
einigen Projekte mehreren Lernszenarien zuordnen
konnte.

Wie zu Beginn von Kapitel 2 aufgefiihrt, haben wir ver-
sucht, diese Cluster in Relation zueinander zu stellen —
einer Darstellung, die zumindest in Grundziigen As-
soziationen an eine ,Landkarte immersiver Lehr- und
Lernerfahrungen” geweckt hat.

Diese Landkarte stellt eine Momentaufnahme dar. Sie
bildet, wie wir unter anderem in der Abschlusskon-
ferenz zum Projekt COPLAR festgestellt haben, aber
nicht alle Facetten und Dimensionen der untersuchten
Projekte hinreichend randscharf ab. Als Ausgangs-
punkt dient sie, wie die anderen Darstellungen in die-
sem Leitfaden und in der virtuellen Datenbank, aber
als Grundlage, sich auch zuki{inftig mit der systemati-
schen Erfassung und Untersuchung von Anwendun-
gen im breiten Kontext von Augmented und Virtual
Reality auseinanderzusetzen.

Esist gut moglich, dass in den kommenden Jahren
Projekte und Anwendungen mit ganz anderen Lern-
zielen hinzukommen und wir gemeinsam diese ,Land-
karte" entsprechend umgestalten miissen. Auf diese
Weise ist COPLAR — auch durch die Unterstiitzung
seiner Community — ein agiles Projekt, das auch die
kiinftigen Veranderungen in der Landschaft der AR-/
VR-Lernanwendungen nachvollziehen wird.
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5 Anhang

Beschreibung der Projekte

Abfahrtkontrolle am LKW  Virtuelles Training und Orientierung zu Kontrollschritten am Fahr-
zeug, bevor dieses in Betrieb genommen wird.

AdEPT — Augmented Reality in  Das Ziel von AdEPT ist die Entwicklung eines integrierten Lern- und
Bildungsprozessen der technischen  Lehr-Werkzeugs, das, eingebettet in ein bedarfsgerechtes, anwen-
Ausbildung  dungsorientiertes Aus- und Weiterbildungskonzept, die Potenziale
von Augmented Reality (AR) vor dem Hintergrund einer sich veran-
dernden Bildungslandschaft nachhaltig adressiert (Aus- und Weiter-
bildung in Betrieben der Metallindustrie und der Klimatechnik).

AR/VR-Kompetenzcenter fiir Lehrer  Projekt im Rahmen eines Medienpadagogischen Zentrums (MPZ
LKL Borna) in Sachsen initiiert durch das LaSuB Sachsen.

ARSuL - Augmented Reality basierte  Ziel ist eine bedarfsgerechte Qualifizierung und Unterstiitzung
Unterstiitzung fiir das Lernen im  der Beschéftigten mit Bezug zum konkreten Arbeitskontext. Die

Sanitar-Heizung-Klima-Handwerk  Unterstiitzung wird Uber eine komplexe Integration von Sensorik,
intuitiven Mensch-Technik-Schnittstellen und einem Lernmanage-
ment-System realisiert. Dafiir werden verfliigbare Lernmedien in
einem neuartigen Gesamtsystem vereint. Das Lernsystem soll Giber
Computer und mobile Geréate (z. B. Smartphones, Tablets, Daten-
brillen) nutzbar sein. Die Lerninhalte werden fiir alle Beschéftigten
unter Bericksichtigung ihres personlichen Vorwissens und ihrer
individuellen Aufgaben bereitgestellt. Das System verfolgt dabei den
Ansatz des integrierten Lernens.

Im Rahmen von ARSUL sind verschiedenen Anwendungen geschaf-
fen worden, die Handwerker aus dem SHK-Bereich beim Lernen, im
Training und bei der Arbeit untersiitzten. Im Bereich Lernen sind
Anwendungen sowohl fiir VR als auch AR entwickelt worden, mit
denen ein/e Handwerker*in oder ein/e Auszubildende eine neue
Warmemaschine kennenlernen und warten kann. Ebenso wurde ein
didaktisches Konzept entwickelt.

AWIMAS  Aus- und Weiterbildung von Maschinenfiihrern fiir die Bau-
industrie durch interaktive Maschinensimulationen in virtuellen
Umgebungen.

Verkniipfung von E-Learning-Elementen mit Computersimulatio-
nen und virtuellen Realitaten

Be-IT-Ink — Berufliches Immersives  Ziel des Vorhabens Be-IT-Ink ist es, mithilfe von Augmented Reality
Training fiir Inklusion  (AR) und Virtual Reality (VR) Technologien, Auszubildende mit Lern-
behinderungen darin zu unterstiitzen, ibergreifende Kompetenzen
fur die berufliche Bildung aufzubauen (Raumliches Vorstellungsver-
mogen fordern; Inhalte zur Arbeitssicherheit vermitteln).



https://mediencommunity.de/content/abfahrtkontrolle-am-lkw
https://mediencommunity.de/content/adept-augmented-reality-bildungsprozessen-der-technischen-ausbildung
https://mediencommunity.de/content/adept-augmented-reality-bildungsprozessen-der-technischen-ausbildung
https://mediencommunity.de/content/adept-augmented-reality-bildungsprozessen-der-technischen-ausbildung
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https://mediencommunity.de/content/arsul-augmented-reality-basierte-unterst%C3%BCtzung-f%C3%BCr-das-lernen-im-sanit%C3%A4r-heizung-klima
https://mediencommunity.de/content/arsul-augmented-reality-basierte-unterst%C3%BCtzung-f%C3%BCr-das-lernen-im-sanit%C3%A4r-heizung-klima
https://mediencommunity.de/content/arsul-augmented-reality-basierte-unterst%C3%BCtzung-f%C3%BCr-das-lernen-im-sanit%C3%A4r-heizung-klima
https://mediencommunity.de/content/awimas
https://mediencommunity.de/content/be-it-ink-berufliches-immersives-training-f%C3%BCr-inklusion
https://mediencommunity.de/content/be-it-ink-berufliches-immersives-training-f%C3%BCr-inklusion
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Bildung4KMU - Bildung 4.0 fiir KMU  Das Projekt Bildung 4.0 fiir KMU unterstiitzt kleine und mittelstan-
dische Unternehmen der Leichtbaubranche bei der Gestaltung ihrer
Aus-, Fort- und Weiterbildungsprozesse unter dem Motto ,Industrie
4.0 und Digitalisierung der Arbeitswelt’. Gemeinsam mit Unterneh-
men werden konkrete Anwendungsfalle ermittelt und eine auf einer
Mixed-Reality-Umgebung basierende Lerninfrastruktur geschaffen.

DigiLab4U — Open Digital Lab for you = Im Forschungsprojekt Open Digital Lab for You (kurz DigiLab4U)
werden reale Labore digitalisiert und mit virtuellen Komponenten
verknipft und dabei die Synergien zwischen den beiden Ansétzen
untersucht. Augmented Reality kann helfen, die Liicke zwischen
,virtueller und ,realer” Erfahrung zu schliefen. Methoden der Inge-
nieurausbildung und des Serious Gaming werden mithilfe von Lern-
analytik, gemischter/erweiterter Realitat und offenen Abzeichen
Zu einem einzigartigen ganzheitlichen Ansatz in einer hybriden
Lern- und Forschungsumgebung kombiniert. DigiLab4U bietet einen
ortsunabhangigen Zugang zu einer digitalisierten und vernetzten
Lern- und Forschungsumgebung. Es werden sowohl Multi-User-Sze-
narien als auch individuelles selbstgesteuertes Lernen unterstiitzt.

DigiNet.Air — Netzwerk Digitales  Ziel: Weiterentwicklung des bestehenden Netzwerks fiir Bildung
Lernen in der Luftfahrtindustrie der  und Innovation in der Hamburger Luftfahrtindustrie (digitale Ge-
Metropolregion Hamburg  schaftsprozesse & Einsatz digitaler Lehr- und Lernmedien). VR zum
,Eintauchen” in komplexe Produktionsschritte.

DIGITALWERKSTATT Logbuch  Kann man Nachhaltigkeit lernen? Laden Sie sich kostenlos das
DIGITALWERKSTATT-Logbuch + die Scanner-APP und erleben
Sie mit Threr Klasse einen AR-Workshop mit Haltung! Alleine in
Deutschland lagern 200 Millionen Handys und Smartphones in
Schubladen. Wertvolle Rohstoffe wie Gold, Coltan und Kupfer liegen
einfach rum. Man kann sagen, dass damit 600 Millionen bis eine
Milliarde Euro in Schubladen ungenutzt lagern. Die Rohstoffe wer-
den dringend im Rohstoffkreislauf bendtigt, denn der Abbau dieser
Rohstoffe ist umkampft, meist menschenunwiirdig und somit alles
andere als fair. Bei der Technik steckt die Entwicklung und das An-
gebot nachhaltiger Moglichkeiten noch in der Steinzeit. Wir wollen
die Einhaltung des Pariser Klimaabkommens und die Umsetzung
der 17 Ziele fiir Nachhaltige Entwicklung vorantreiben. Mit diesem
Konzept wollen wir dich ermutigen, deinen Teil dazu beizutragen.
Kann man Nachhaltigkeit lernen? Wir haben uns viele Gedanken
dariiber gemacht. Unser Fazit: Nur wenn es Spal macht.

DQC_Net — Netzwerk fiir digitale  Digitale Qualifizierung in der Chemie. Netzwerk aus Unternehmen,
Qualifizierung in der Chemie  dem Arbeitgeberverband Hessenchemie und der Industriegewerk-
schaft IGBCE. Austausch zu Fragen der Digitalen Ausbildung.

Das Teilprojekt befasst sich mit der Anwendung eines virtualisier-
ten Technikums, um berufsgruppeniibergreifende Zusammenarbeit
zu ermoglichen. Auch sind Lernnuggets in Form von Dokumen-
tentraining, interaktiven Lernvideos und Quizen je Berufsgruppe
hinterlegt.

U. a. wird fur verschiedene Ausbildungsberufe (Elektroniker, Mecha-
troniker, Chemikant/Pharmakant) ein virtuelles Training (Augmen-
ted Reality) fiir eine Produktionsanlage entwickelt. Die Besonderheit
besteht darin, dass die virtuelle Anlage aus der Perspektive unter-
schiedlicher Berufe genutzt werden kann.


https://mediencommunity.de/content/bildung4kmu-bildung-40-f%C3%BCr-kmu
https://mediencommunity.de/content/digilab4u-open-digital-lab-you
https://mediencommunity.de/content/diginetair-netzwerk-digitales-lernen-der-luftfahrtindustrie-der-metropolregion-hamburg
https://mediencommunity.de/content/diginetair-netzwerk-digitales-lernen-der-luftfahrtindustrie-der-metropolregion-hamburg
https://mediencommunity.de/content/diginetair-netzwerk-digitales-lernen-der-luftfahrtindustrie-der-metropolregion-hamburg
https://mediencommunity.de/content/digitalwerkstatt-logbuch
https://mediencommunity.de/content/dqcnet-netzwerk-f%C3%BCr-digitale-qualifizierung-der-chemie
https://mediencommunity.de/content/dqcnet-netzwerk-f%C3%BCr-digitale-qualifizierung-der-chemie
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EasySpeech

EPICSAVE - Enhanced Paramedic
Vocational Training with Serious
Games and Virtual Environments/
imedtasim (SpinOff Produkt)

EtUVPreTool — Easy To Use Vr
PREsentation Tool

Fahren einer Chemieanlage — Blended-

Learning mit VR

FeDiNAR - Fehler didaktisch nutzbar
machen mit AR

FlavR

GLARS — Goal-Based Learning in an
Alternate Reality Setting

GLASSROOM
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EasySpeech ist eine KI-gestiitzte Virtual-Reality-Anwendung, mit
der man Schritt fiir Schritt im geschiitzten Raum Angste reduzieren
und rhetorischen Fahigkeiten ausbauen kénnen. Dank ausgefeilter
Sprachanalyse, genauen Blickkontaktmessungen und detaillierten
Feedbackloops verbessert der Einsatz von EasySpeech nachhaltig
die Vortrags- und Rhetorikkompetenzen von Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter.

In EPICSAVE soll ein auf Virtual Reality-Technologie basierender
Serious Game-Simulationsansatz angehende Notfallsanitaterin-
nen und Notfallsanitater auf sonst kaum trainierbare Notfalle vor-
bereiten, insbesondere auf einen lebensbedrohlichen allergischen
Schock bei Kindern.

Unity basiertes Tool zum Erstellen von Prasentationen im VR. Nut-
zung zur VR-basierten Lehre und Weiterbildung an der Uni bzw.
Uniklinik Ulm.

Tool zur Erstellung einer VR-Prasentation mit Quizfunktion, um me-
dizinische Inhalte ohne Programmierkenntnisse beibringen zu kon-
nen. Tool kann 3D-Objekte, Text, Tabellen, Videos und Ton in einer
benutzerdefinierten Reihenfolge in eine VR-Prasentation verwan-
deln. Features sind z. B. Start der Prasentation, wenn Lehrender auf
bestimmte Areale schaut; Quizfunktion mit verschiedenen Formen;
Speichern der Anwendungsdaten fiir Studien. Tool wurde in einer
unizentrischen prospektiv randomisierten teilverblindeten Studie
erfolgreich erprobt. Plattformen: HTC VIVE und Oculus Quest.

Blended-Learning Szenario fir Auszubildende im Beruf Chemi-
kant*in: Die Auszubildenden lernen in einem Szenario, das multi-
mediale E-Learning-Einheiten mit Ubungen in einer virtuellen Rea-
litdt verbindet, eine Chemieanlage zu fahren.

Das Ziel des Verbundvorhabens ist die Entwicklung und Evaluation
eines AR-gestlitzten Lernsystems mit zugehorigen Lernszenarien,

um von einem Lernenden ,gemachte” Fehler moglichst effizient fiir
den individuellen Kompetenzerwerb zu nutzen. (Fiir Lernende und

Lehrende in der betrieblichen Aus- und Weiterbildung industrieller
und handwerklicher elektro- und metalltechnischer Berufe.)

VR, Web, Echtzeit, Visualisierung von Daten

Am Beispiel der Ausbildung von biologisch-technischen Assistent*-
innen wird ein multimediales Lernangebot entwickelt und erprobt.
Die Grundlage stellt dabei ein spielerisches Szenario dar, welches
als Alternative Reality Game (ARG) angelegt ist.

Das Verbundvorhaben GLASSROOM nutzt die Mdglichkeiten virtuel-
ler und erweiterter Realitatsbrillen zur lebensnahen Simulation der
Funktionen verschiedener Gerdte (Maschinen- und Anlagenbau).
Virtual Reality (VR) erlaubt die relativ lebensnahe Simulation aller
Funktionen beliebiger Gerate. Um den Ubergang von der Simulation
zum Umgang mit den realen Geraten abzusichern, folgt eine Lern-
phase mithilfe von Augmented Reality (AR).
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https://mediencommunity.de/content/fahren-einer-chemieanlage-blended-learning-mit-vr
https://mediencommunity.de/content/fahren-einer-chemieanlage-blended-learning-mit-vr
https://mediencommunity.de/content/fedinar-fehler-didaktisch-nutzbar-machen-mit-ar
https://mediencommunity.de/content/fedinar-fehler-didaktisch-nutzbar-machen-mit-ar
https://mediencommunity.de/content/flavr
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HandLeVR - Handlungsorientiertes
Lernen in der VR-Lackierwerkstatt

Heb@AR - Augmented
Reality gestiitztes Lernen
in der hochschulischen
Hebammenausbildung

IKKE — Bildungs- und Barrierefreiheit
durch Digitalisierungsinstrumente in
der beruflichen Ausbildung

incluMOVE - Kompetenzerwerb
und Inklusion in der beruflichen
Bildung durch Gamification und

Bewegungslernen

Anhang

In dem Projekt HandLeVR wird das handlungsorientierte Erlernen
von Techniken zur Durchfithrung von Kfz-Lackierarbeiten unter
Einsatz einer VR-Lackierwerkstatt didaktisch und technisch unter-
sucht, systematisiert und implementiert.

Vollstandiges digitales Lehr-/Lernkonzept unter Einsatz von orts-
unabhangigen, mehrbenutzerfahigen Augmented Reality (AR)
Trainingssimulationen zu den Themen ,Vorbereiten einer Notfallto-
kolyse", ,Reanimation eines Neugeborenen"und ,Vorbereitung einer
Schwangeren auf eine Sectio caesarea (Kaiserschnitt)”.

Handheld AR (Smartphone) — Wahrend des Studiums zur Hebamme
und der damit einhergehenden Vorbereitung auf die Berufsbeféhi-
gung ist ein angemessenes und effektives Handeln bei kritischen
Ereignissen, besonders in Notfallsituationen, sehr wichtig. Neben
der Vermeidung maternaler und perinataler Morbiditat und Mor-
talitat ist das Management geburtshilflicher Notfélle unabdingbar.
Wahrend der praktischen Hebammenausbildung gibt es teilweise
nicht ausreichend Gelegenheiten, aktiv Notfalle zu tiben, um eigen-
standig addquat handeln zu kénnen.

Im Studienbereich werden im Skills-Lab bereits Notfalle intensiv
trainiert, es soll jedoch mit AR das selbstgesteuerte Lernen weiter-
hin unterstiitzt werden.

Es werden drei Szenarien (Notfallsituationen) entwickelt.

Hauptziel des Projektes IKKE ist die Entwicklung und Erforschung
von innovativen, digitalen Lehr-/Lernumgebungen fur das Berufs-
bild Koch bzw. Kochin. Nach dem Prinzip des Guided-Cookings
sowie mithilfe von Virtual Reality Brillen und RFID-Technik (Radio
Frequency Identification) soll das individuelle und selbstbestimmte
Lernen in der Kochausbildung unterstiitzt werden.

Das Projekt incluMOVE zielt darauf ab, Menschen mit Behinderun-
gen auf dem Weg ins Arbeitsleben durch AR-Technologien (Aug-
mentierte Realitat) bei Montagetatigkeiten so zu unterstiitzen, dass
berufliche und lebenspraktische Fahigkeiten fiir eine moglichst
selbstandige Zukunft erworben werden.

Entwicklung eines augmentierten Lern- und Arbeitsplatzes, der
Menschen mit Behinderung mithilfe digitaler Technologien barrie-
rekompensierend unterstitzt und assistiert — ein Lern- und Arbeits-
platz wird geschaffen, an dem Menschen mit Behinderung durch
digitale Anwendungen Fachwissen zum jeweiligen Tatigkeits-
bereich erhalten. Hinzu kommen die Forderung von Sozialkompe-
tenzen, Methodenkompetenz sowie der Aufbau von beruflichem
Fachwissen. Die Vermittlung von digitalen Kompetenzen wie das
Bedienen und Nutzen von digitalen Lernmedien wie Tablets, die
Beschaffung und Bewertung von Informationen aus digitalen Net-
zen und das Nutzen von Assistenz-, Simulations-, Diagnose-, oder
Visualisierungssystemen nimmt dariiber hinaus einen grof3en Stel-
lenwert ein. Zugleich wird das Lernen und Arbeiten spielerisch an-
gereichert (Gamification) und starker mit Bedeutung aufgeladen. Die
Lerninhalte richten sich nach einem anerkannten Qualifizierungs-
baustein nach § 68 BBiG und BAVBVO (IHK) im Bereich der Elektro-
montage. Menschen mit Behinderung erlangen einen zertifizierten
Nachweis fiir die erworbenen Kompetenzen, um den Zugang und
Ubergang auf den allgemeinen Arbeitsmarkt zu erleichtern.
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Anhang

InKraFT - Inklusion in der beruflichen
Bildung am konkreten Fall der KFZ-
Mechatronik mittels Virtual Reality

Technologie

InProD? — Inklusion in der Produktion

KoRA — Kompetenzentwicklung zur
Gestaltung von Mensch-Roboter-

Kollaboration unter Anwendung
eines Mixed-Reality-basierten
Lehr-Lernkonzeptes

LeARn4Assembly — Didaktische und
lernforderliche Gestaltung VR-/AR-

basierter Lern- und Assistenzsysteme
fiir komplexe (De-)Montagetatigkeiten
in der Produktion

LernBAR
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Das Projekt InKraFT mdochte flir Menschen mit Behinderung neue
berufliche Perspektiven im Bereich des Kfz-Handwerks schaffen.
(Ausbildung Kfz-Mechatroniker*in). Um die Lernszenarien praxis-
nah umzusetzen, wird mithilfe von Virtueller Realitat (VR) eine 3D-
Lernwelt implementiert.

Die Transformation zu einer Industrie 4.0 stellt zahlreiche Berufsfel-
der und damit einhergehend auch die berufliche Bildung vor nicht
zu unterschéatzende Herausforderungen. Denn diese wird nicht nur
durch technologische Entwicklungsschiibe getragen, sondern geht
auch mit gesellschaftlichen Umwalzungen einher z. B. im Umgang
mit Medien. Digitale Medien kénnen dazu beitragen, individuelle
Bildungspotenziale zu erschlieRen. Bereits entwickelte Angebote
der beruflichen Aus- und Weiterbildung — im Sinne einer Ausbil-
dung 4.0 — sind aber haufig nicht auf die Bediirfnisse von Menschen
mit Behinderungen ausgerichtet.

Im Projektvorhaben Inklusion in der Produktion — InProD? werden
bereits bestehende Bildungslosungen zusammengefiihrt, (teil-)
automatisch sowie bedarfsorientiert aufgearbeitet und anschlie-
Rend Auszubildenden mittels einer intuitiv nutzbaren Oberflache
zuganglich gemacht. Die dabei notwendigen technischen Anpas-
sungsarbeiten sowie die konzeptionelle Methodik-Entwicklung und
-Umsetzung orientieren sich unter anderem an den von den Ver-
bundpartnern entwickelten Bildungslosungen sowie den individuel-
len Vorarbeiten im Bereich der Inklusion in der beruflichen Bildung.

Zentrales Ziel von KoRA ist es, den Menschen am Beispiel der Mon-
tagetechnik auf die zukiinftige Rolle als Entscheider, flexibler Prob-
lemloser und innovativer Gestalter mithilfe einer zu entwickelnden
Mixed Reality-Anwendung vorzubereiten. Adressiert werden die
Berufe des dualen Ausbildungssystems wie Mechatroniker*innen
oder Elektroniker*innen fur Automatisierungstechnik, fir die der
Bereich der kollaborativen Robotik perspektivisch von beruflicher
Relevanz sein wird.

Ziel des Vorhabens LeARn4Assembly ist es, die Arbeitsqualitat von
Mitarbeitenden in der (De-)Montage verschiedener Industrien zu
erhohen und das Prozessverstandnis zu fordern. Dazu wird ein
arbeitsplatzintegriertes Lern- und Assistenzsystem entwickelt, das
die Technologien der virtuellen und erweiterten Realitat (VR/AR)
nutzt.

Das Verbundvorhaben LernBAR zielt auf die Modernisierung der
beruflichen Aus- und Weiterbildung im Bereich der hauswirtschaft-
lichen Dienstleistungen, um Menschen mit Behinderung, im We-
sentlichen mit Lernbeeintrachtigungen, durch den Einsatz von Aug-
mented Reality (AR)-Lernangeboten fiir die Integration in den ersten
Arbeitsmarkt zu qualifizieren.
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MARLA — Masters of Malfunction:
Spielerische Mixed-Reality-

Lernanwendung mit digitaler
Sprachassistenz fiir die Ausbildung im
Bereich Windenergietechnik

MESA — Medieneinsatz in der
Schweiflausbildung

MYSCORE — Mobility System
Cooperation in Higher Education

oKat-SIM — AR-Ansdtze in der
beruflichen Weiterbildung von
Verwaltungsmitarbeitern des
Katastrophenschutzes und der Zivilen
Sicherheit

Portal

RePiX VR — Rendering Pipeline
eXperience in VR

Anhang

Spielerische VR-Lernanwendung zum Trainieren der Fehlerdiagno-
sekompetenz fiir die Erstausbildung der Elektro- und Metalltechnik
am Beispiel der Windenergietechnik.

Das Verbundvorhaben verfolgt das Gesamtziel, fiir die Ausbildung

in der Windenergietechnik in den Berufsfeldern Metall- und Elekt-
rotechnik mithilfe von Mixed-Reality (MR)-Technologien, digitaler
Sprachassistenz und Serious Games eine moderne und gefahrlose
Lernanwendung zu entwickeln.

Das Projektvorhaben MESA foérdert den Einsatz digitaler Medien
zur beruflichen Bildung in der SchweiRbranche. Als branchenspezi-
fische Neuentwicklung bieten Schweillsimulatoren deutliche Vor-
teile im Lernprozess. Fiir deren sinnvollen Einsatz ist jedoch eine
didaktisch-padagogische Systematik notwendig, welche noch nicht
existiert. Hier knlipft MESA an, um digitale Medien in ein bedarfs-
orientiertes, didaktisch fundiertes Konzept zu integrieren. MESA
unterstiitzt sowohl die allgemeinen Inhalte einer iiberbetrieblichen
SchweiRausbildung, als auch betriebliche Ausbildung.

Das Projekt MYSCORE ermoglicht es, digital gestiitzte Curricula in
der transnationalen Lehrkooperation zu etablieren, weiterzuent-
wickeln und zu verankern. Dafuir werden Lehrinhalte des bereits
entwickelten virtuellen Untertage-Bergwerks (VR-Mine) ausgebaut
und durch neue Blended-Learning-Angebote in Kooperation mit den
internationalen Partneruniversitaten: Aalto University (FI), TU Delft
(NL) und University of New South Wales (AUS) ergéanzt. Das entste-
hende Lernkonzept wird dabei so gestaltet, dass es inhaltlich varia-
bel anwendbar ist und eine langfristige Verwendung durch weitere
Anwender (internationale Hochschulen) sichergestellt werden kann.

Ziel des Projektes oKat-SIM ist es, Augmented Reality-Ansatze flir
die berufliche Weiterbildung von Verwaltungsmitarbeitern und
-mitarbeiterinnen in den Bereichen Katastrophenschutz und zivile
Sicherheit zu entwickeln und diese im Umgang mit Krisensituatio-
nen fachlich und methodisch zu schulen.

Einsatz von AR-Anséatzen in der Weiterbildung von Verwaltungs-
mitarbeiter*innen von Gemeinden, Landkreise und Regional- bzw.
Landesbehorden, welche Aufgaben im Katastrophenschutz und der
Zivilen Sicherheit ibernehmen.

Grofischadenslagen sollen visualisiert und Krisenstabsszenarien in
einer 3D-Umgebung simuliert werden.

Virtuelle Handlungsaufgaben fiir personalisiertes adaptives Lernen.
Entwicklung und Validierung eines Lehr-/Lernkonzepts zur Gestal-
tung von virtuellen Transfertrainings in Lernfabriken zur betrieb-
lichen Weiterbildung.

VR-Lernumgebung, in der eine Einfiihrung in die Grundziige der
Computergrafik stattfindet. Die Rendering Pipeline wird interaktiv
erfahrbar gemacht.
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RESCUE SAW MR - Mixed Reality = Der STIHL-Rettungssagen-Simulator fiir Feuerwehr- und Einsatz-

Rettungssdgen-Simulator (STIHL)  krafte ist eine Mixed Reality (MR) Lernumgebung, die Rettungskraf-
ten weltweit das notwendige Training mit der Motor- und Rettungs-
sage erleichtert. Durch die interaktive Trainingsmethode unter der
Verwendung einer echten Motorsage als Interaktionsgerat versteht
der Anwender die Lerninhalte nicht nur kognitiv, sondern ,be-greift"
und verinnerlicht sie auch physisch. Durch dieses hybride System
entstehen keine Kraftstoff-, Verbrauchs-, und Wartungskosten.

SAL - Social Augmented Learning  Ziel des Projekts Social Augmented Learning (SAL) war es, So-
cial Learning, Mobile Learning und Augmented Reality zu einer
neuen Lehr- und Lernform zu verbinden. Im Projekt wurde dazu
eine neuartige Lernanwendung fiir Medientechnolog*innen Druck
entwickelt.

Durch Augmented Reality, die die Visualisierung von Ablaufen an
laufenden Druckmaschinen fiir die Lernenden ermdoglicht, kann die
Ausbildung von Prozessverstandnis verbessert werden. Interaktive
Ubungen an der Maschine unterstiitzen die Auspragung von Hand-
lungskompetenzen mit Bezug zu Arbeitsprozessen, Instandhaltung
und Qualitatsanforderungen. Neben Lernaktivitaten an der Druck-
maschine werden im Projekt erstellte Inhalte auch in mobilen Lern-
anwendungen bereitgestellt. Diese konnen auf Smartphones und
Tablets zum selbstgesteuerten Lernen genutzt werden.

So kénnen Auszubildende eigenstandig und flexibel, lernortunab-
hangig und jederzeit, aber dennoch inhaltlich geleitet am virtuellen
Drucksystem arbeiten und lernen. Bedien-, Service- und Wartungs-
situationen konnen mobil simuliert und vorgegebene Aufgaben
gelost werden. So wird kollaboratives Lernen ermoglicht und der
Austausch tiber den Lernstoff intensiviert. Damit diese Lernformen
nachhaltig Anwendung finden, entsteht im Projekt ein Autoren-
werkzeug mit dem auch Lehrer*innen und Ausbilder*innen Inhalte
erstellen und weiterentwickeln kénnen.

SCeTGo — Science Center To Go  AR-gestlitzter Experimentierkoffer, interaktive physikalische Expe-
rimente fir Schiiler*innen, Tangible User Interface.

SDG-BOT  Das Forschungsprojekt hat zum Ziel, allen Studierenden deutsch-
sprachiger Hochschulen ein digitales Lernangebot in Mixed Reality
(VR/AR) zu bieten, in der sie co-kreativ im Bereich Nachhaltigkeit,
insbesondere den Sustainable Development Goals (SDG), forschend
lernen. Perspektivisch sollen die Studierenden in der Mixed Reality-
Lernumgebung durch einen Avatar auf Basis einer gesprachsorien-
tierten Kiinstlichen Intelligenz (Conversational Al) im Lern- und
Forschungsprozess unterstiitzt werden.


https://mediencommunity.de/content/rescue-saw-mr-%E2%80%93-mixed-reality-rettungss%C3%A4gen-simulator-stihl
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https://mediencommunity.de/content/sdg-bot
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SoKo VR-Brille — Einsatz von Virtual-

Reality-Technologien zur Férderung
sozialer Kompetenz in der dualen

Ausbildung

SVL - Social Virtual Learning

TRACY — Gamebased Training for
Disaster and Emergency Scenarios

TRACY.B

VASE - Virtual and Analytics Service
im Maschinen- und Anlagenbau

VIGATU - Entwicklung der Lehr-
Lernplattform VIGATU zur Vermittlung
von leitlinienkonformen Arbeiten
mittels virtueller Realitét fiir Arzte und
nicht-arztliches Fachpersonal in der

Endoskopie

Anhang

Das f-bb entwickelte im Projekt VR-Lerneinheiten zur Forderung
sozialer Kompetenz von Auszubildenden. Auch wurde vom Institut
erprobt, an welcher Stelle und zu welchem Zweck die Ausbildenden
verschiedener Branchen die Lerneinheiten im Ausbildungsalltag
einsetzen konnen. Entwickelt wurde eine VR-Applikation, die in ein
digitales Lernsetting eingebettet ist und iiber eine Online-Plattfor-
men verbreitet wird.

Das Projekt macht Virtual-Reality-Technologien fiir soziales Ler-
nen in der beruflichen Ausbildung nutzbar. Auszubildende kénnen
mittels VR in die Rolle der Ausbildenden schliipfen und umgekehrt.
Durch diesen Perspektivwechsel wird wechselseitiges Verstandnis
und Empathiefahigkeit gefordert.

Nachdem im Projekt Social Augmented Learning (SAL) bestehende
Lernwelten mittels Augmented Reality erweitert wurden, um neue
Arten des Lehrens und Lernens zu ermdoglichen, wurde dieser An-
satz von September 2016 bis August 2017 weiterentwickelt. Im An-
schlussvorhaben Social Virtual Learning (SVL) wurde, aufbauend auf
dem im SAL geschaffenen didaktischen und technischen Funda-
ment, eine Virtual Reality Lernumgebung entwickelt. Das techno-
logische Fundament stellt hierbei die Virtual Reality dar. In einer
virtuellen Lernumgebung konnen Lernende Arbeitsprozesse un-
mittelbar und interaktiv an einer virtuellen Druckmaschine erleben.
Durch den hohen Immersionsgrad, der es ermdglicht authentische
Erfahrungen am virtuellen Lerngegenstand zu sammeln, wird nicht
zuletzt der Spall am Entdecken komplexer Maschinen gesteigert.
Social Virtual Learning tragt so dazu bei, praxis- und arbeitsplatz-
nahe Lernerfahrungen in der beruflichen Aus- und Weiterbildung
zu ermoglichen, unabhangig von der Verfligbarkeit realer Lehrma-
schinen am Lernort. Hier steht vor allem das handlungsorientierte
Lernen im Mittelpunkt. Entsprechend konzipierte Ubungen unter-
stiitzen die Auspragung von Handlungskompetenzen und prozedu-
ralem Wissen.

In diesem Projekt wird Game Based Learning fiir die Fort- und Wei-
terbildung von medizinischem, pflegerischem und technischem
Personal im Bereich des internen Katastrophenschutzes in Kran-
kenh&usern eingesetzt. Exemplarisch soll auf der Basis eines inter-
nen Katastrophenschutz-Rahmenplanes eines grofien Universitats-
klinikums ein Serious Game entwickelt werden, das verschiedene
interne Katastrophenszenarien in Krankenhausern simuliert und
fir die Nutzenden damit unmittelbar erfahrbar macht.

TRACY.B ist das Nachfolgeprojekt von TRACY, bei dem ein simula-
tionsgestiitztes Trainingsspiel fir Krankenhauspersonal entwickelt
wurde.

Virtuelle Lernumgebungen fiir Bedienerschulungen im Maschinen-
und Anlagenbau.

Entwicklung der Lehr-Lernplattform VIGATU zur Vermittlung von
leitlinienkonformen Arbeiten mittels virtueller Realitat fiir Arzte
und nicht-arztliches Fachpersonal in der Endoskopie.

Fir die Lernenden werden die Vorbereitung und Durchfiihrung von
Koloskopien durch den Einsatz von VR-Brillen und die Beriicksichti-
gung von haptischem Feedback in einem sicheren Umfeld erlebbar.
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Anhang

ViRDiPA - Virtual Reality basierte
Digital Reusable Learning Objects in
der Pflegeausbildung

ViTAWIN - Virtuell-augmentiertes
Training fiir die Aus- und Weiterbildung
in der interprofessionellen
Notfallversorgung

VR-Klassenzimmer

VR-SUSTAIN - Simulation-based
training for accident prevention in the
automotive industry

VR-Training fiir einen
Ladesdulensimulator in der
Elektrotechnik-Ausbildung
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Die interdisziplinare Forschungsgruppe ViRDiPA entwickelt, erprobt
und evaluiert ein Blended-Learning-Qualifizierungskonzept zum
Einsatz von VR-Technologie in der Pflegeausbildung. Ziel ist die
Forderung von Medienkompetenz und medienpadagogischer Kom-
petenz, um bestehende und eigenstandig produzierte VR-Trainings-
bausteine passgenau in der Pflegeausbildung einzusetzen.

Verzahnung des Lernaufgaben-Konzepts nach Miiller mit VR-Sze-
narien; Befdhigung von Lehrenden und Praxisanleitenden zur
Entwicklung und Implementierung digital angereicherter Lernauf-
gaben; Entwicklung eines Autorenwerkzeugs zur Entwicklung von
digital reusable learning objects.

Virtuell-augmentiertes Training fiir die Aus- und Weiterbildung in
der interprofessionellen Notfallversorgung.

Durch den Einsatz der Virtual-Reality-Technologie werden hap-
tische Trainingspuppen um die realitdtsnahe Darbietung von
Symptomen erganzt. Es entsteht eine kollaborative Lern- und Trai-
ningsumgebung mit variantenreichen Szenarien, in der Notfallfach-
pflegekrafte und Rettungsfachpersonal im Team beispielsweise das
Atemwegsmanagement oder wiederbelebende Manahmen trainie-
ren konnen.

Das VR-Klassenzimmer ist eine Trainingsumgebung fir Lehramts-
Studierende, in der primar eine adequate Reaktion auf Storungen
trainiert werden kann. Hier nehmen Lehramtsstudierende oft erst-
mals die Rolle einer Lehrperson ein und stehen vor 30 virtuellen
Schiilerinnen und Schiilern (vSuS) in einem realitdtsnahen Klassen-
raum. Das VR-Klassenzimmer verfolgt einen Peer-Training Ansatz.

Im VR-Klassenzimmer nehmen Nutzer*innen die Rolle einer Lehr-
person ein, die virtuelle Schiilerinnen und Schiiler (vSuS) unter-
richten soll. Das Verhalten der vSuS wird von einem Coach tiber ein
Webinterface gesteuert, sodass die vSuS wahrend der Unterrichts-
einheit anfangen konnen zu storen oder mitzuarbeiten. Derzeit wird
ein fachspezifischer Gesprachsverlauf mit den vSuS im Bereich der
Geschichtsdidaktik, Moglichkeiten zum Self- und Peerlearning und
wiederholbare Unterrichtssequenzen zur Reproduktion von Situatio-
nen fiir die Forschung erarbeitet.

VR-SUSTAIN focusses on two scenarios from the automotive indus-
try: (1) the prevention of health hazards, scratches, and dents in the
assembly line; and (2) the prevention of accidents when handling
electronic equipment. This deliverable contains the description of
the first learning scenario application prototype. It builds on the
previously created storyboards and shows the current state of the
development of the scenario towards the prevention of accidents
when handling electronic equipment. The descriptions include
pictures that were made within the application. The development
of the learning scenarios will be continued during the course of the
project.

Prototypisches VR-Bedientraining eines physischen Gerates, dessen
Funktion und Bedienung Teil der Ausbildung ist, Kooperation mit
dem Berufsbildungszentrum der HWK Erfurt.
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