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Modellierung von Lernprozessen fiir Augmented-Reality-
Brillen in der technischen Aus- und Weiterbildung
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Abstract: Augmented Reality bietet die Mdglichkeit interaktive Lernerfahrungen zu schaffen und
wird bei Anlernprozessen oder zur Unterstitzung situierter Lernszenarien vermehrt eingesetzt.
Haufig besteht jedoch nicht die Moglichkeit, auf die Gegebenheiten zugeschnittene Lernprozesse zu
erstellen. In diesem Beitrag wird eine Modellierungsumgebung vorgestellt, mit der Lernprozesse
digitalisiert und mit Augmented Reality-Lernelementen erweitert werden kénnen.
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1 Entwicklung einer AR-basierten Modellierungsumgebung

Augmented Reality (AR) hat aufgrund der Mdglichkeit, digitale Inhalte in der realen
Umgebung zu lokalisieren und interaktive Lernerfahrungen zu ermdglichen, in
verschiedenen Bildungsbereichen zunehmend an Aufmerksamkeit gewonnen [LH20].
Trotz vorteilhafter Entwicklungen ist der Einsatz von AR als Lehr- und Lernmedium mit
neuen Herausforderungen verbunden. Insbesondere das Erstellen sowie Modellieren von
AR-Lernelementen stellt ein groRes Hemmnis fr einen breiteren Einsatz dar [CP17]. Um
die individualisierte sowie zielgerichtete Einbindung einer AR-Brille in spezifische
Lernprozesse zu simplifizieren, wurde in unserem dreijahrigen Forschungsprojekt ein
System fur die betriebliche Aus- und Weiterbildung entwickelt. Bestehende
Ausbildungsprozesse kénnen mit dem System dokumentiert, mit didaktischen AR-
Lernelementen erweitert und auf AR-Brillen Ubertragen werden.

Eine Komponente des Systems ist eine Applikation fur AR-Brillen, auf der Lernprozesse
bereitgestellt werden konnen. Als zweite Komponente wurde eine web-basierte
Modellierungsumgebung entwickelt, um verschiedene Prozesse aus der Praxis mit AR-
Lernelementen anzureichern. Durch die Verwendung der Modellierungssprache Business
Process Model and Notation kdnnen Ausbilder:innen ihre eigenen Prozesse auf einfache
Weise dokumentieren und mit AR-Lernelementen versehen. Wie in der Standardsprache
werden Ereignisse, Aktivitdten und Gateways als Aktionen verwendet, um den
Prozessablauf in einzelne Schritte zu gliedern. Ein Ereignis kann den Start oder das Ende
eines Prozesses deklarieren, Aktivitaten beschreiben die auszufuhrenden Aufgaben und
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Gateway modellieren Entscheidungen. Zur Anreicherung der Prozesse stehen 9 Elemente
mit beschreibendem Charakter (Infotafel, Textfeld, Checkliste, Bild, Audio, Video,
Avatar, Zeitnehmer, 3D-Symbole) und 11 Elemente mit Aufgabencharakter (Lickentext,
Bildauswahl, Nummernabfrage, Raumerkundung, rdumliches und reguldres Single
Choice, Multiple Choice, Fotodokumentation, Zuordnungsaufgabe, Reihenfolge-
sortierung, Selbstreflexion) zur Verfligung. Die Elemente kdnnen mit eigenen Inhalten
versehen und an die dokumentierten Schritte angehangen werden. Das Erstellen, Andern,
Loschen und Importieren/Exportieren von Aufgaben der Lernprozesse geschieht in einer
Aufgabenverwaltung. Wird der Prozess auf eine AR-Brille geladen, werden zunéchst die
AR-Lernelemente im Raum verortet. AnschlieBend koénnen Lernende die Prozesse
selbststdndig durchlaufen. Um Lernende zu registrieren, Kurse zu erstellen sowie den
Zugang zu verschiedenen Aufgaben zu steuern, enthalt die Modellierungsumgebung eine
Benutzerverwaltung. Dartiber hinaus konnen Ausbilder:innen den Fortschritt aller
Lernenden uberwachen.

2 Praktische Erfahrungen bei der Modellierung von Lernprozessen

Insgesamt wurden bisher vier verschiedene Lernprozesse im Bereich der Aus- und
Weiterbildung untersucht, u.a. iber die Handhabung eines Holzbearbeitungszentrums. Die
Lernleistung als auch die Motivation wurden dabei gefordert. In der Praxis hat sich jedoch
auch gezeigt, dass vor allem bei der Modellierung der Lernprozesse ein besonderer Fokus
auf die Erfahrungen der Lernenden gelegt werden muss. Der Ablauf der Lernprozesse
muss mittels BPMN sehr detailliert beschrieben und modelliert werden. Bei unzu-
reichender Beschreibung entstehen bei den Lernenden Unsicherheiten und Handlungen
werden ungenau oder falsch ausgefiihrt. Vor den eigentlichen Lernprozessen sollte den
Lernenden eine Eingewdhnungsphase ermdglicht werden, um die Technologie und die
Anwendung kennenzulernen. Zuletzt wurden die Vorteile einer Bilderkennung gegeniber
einer Kombination aus Fotodokumentation und Selbstiiberprifung untersucht. Auch wenn
eine Bilderkennung fur den Einzelfall zu positiven Lernergebnissen gefuhrt hat, ist sie
kontextspezifisch zu implementieren und in den Aufbau der Modellierungsumgebung
schwierig zu integrieren.
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