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Eine Kategorisierung und Katalogisierung von AR & VR
Projekten fiir die (Hoch-)Schullehre
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Abstract: Im Rahmen des Projekts “Digital gestiitztes Lehren und Lernen in Hessen” (digLL) wurde
vom Arbeitskreis AR/VR eine umfangreiche Recherche und Kategorisierung von AR und VR
Software fiir Anwendungen in der Lehre ausgefiihrt, deren Ergebnis ein frei verfligbarer Online-
Katalog ist. Zunéchst wurden 308 Projekte gesichtet, hierbei wurden Projekte aus Hessen und dem
Raum DACH fokussiert. Diese Projekte wurden mit Metadaten, wie Fachgebiet, Zielgruppe und
Nutzungswelt versehen und dadurch die Suche nach diversen Kriterien erméglicht. Anschlielend
wurden Projekte nach Giitekriterien, wie Nutzbarkeit, Interoperabilitit und Wiederverwendbarkeit
bewertet und in einen digitalen Katalog tiberflihrt. Dieser Katalog wurde als Website ver6ffentlicht
und bietet AR und/oder VR interessierten Lehrenden an Schulen und Hochschulen die Moglichkeit,
aus zurzeit 105 Projekten, mittels Schlagwort und Filtersuche, ein geeignetes Angebot fiir das eigene
Lehr-/Lernszenario zu finden. In dieser Publikation beschreiben wir den Rechercheprozess, die
Kategorisierung und geben einen Ausblick iiber Erweiterungen und Nachhaltigkeit des Katalogs.
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1 Einleitung
Die Nutzung von Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) flir die (Hoch-

)schullehre bietet viele Moglichkeiten und dementsprechend schnell entwickelt sich das
Angebot fiir Lehrende in diesem Bereich. Hierdurch entsteht ein zuséitzlicher Bedarf von
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Lehrenden, moglichst effizient geeignete Anwendungen zu finden. Die géngigen App-
Stores haben jedoch nicht gezielt Lehrende als Zielgruppe oder Lern-Software als eigene
Kategorie. Im Rahmen des Projekts “Digital gestiitztes Lehren und Lernen in Hessen”
(digLL) wurde daher vom Arbeitskreis AR/VR eine grol angelegte Recherche und
Kategorisierung von AR und VR Projekten durchgefiihrt, deren Ergebnis ein Online-
Katalog ist. Der Katalog zielt darauf ab diesen Bedarf der Lehrenden zu decken und ihnen
so eine einfache Einbettung von AR und VR in ihre Lehrszenarien zu ermdglichen.

2 Verwandte Arbeiten

Das Spektrum von AR/VR Lern-Software wichst stetig und stellt unter anderem
Anwendungen und Szenarien fiir das Training von speziellen Abldufen (z.B. in der
Krankenpflege [DZ16, CP21]) und zur Vermittlung fachspezifischer Inhalte (z.B.
Anatomie des Menschen [MM21]) bereit, bei deren Visualisierung entweder VR oder AR
zum Einsatz kommt. Dem gegeniiber stehen Lernplattformen wie z.B. Lifeliqe [LL21]
oder zSpace [ZS21], welche zur Vermittlung der Lehrinhalte auf kommerzielle Hardware
im Bereich der VR, AR und MR zuriickgreifen oder eigens konzipierte Hardware
verwenden und ganze Lehrpléne fiir verschiedene Jahrgangsstufen, beispielsweise in den
MINT-Bereichen, bereitstellen. Auch Anwendungen im Kontext der Planung und
Gestaltung [FA21, HU21], der virtuellen Besichtigung von entfernten Orten oder Museen
[GE21, BA21], zur Présentation von Vortrdgen [VS21] und einer unter Umstéinden damit
verbundenen Phobie [SA21], finden im Rahmen der digitalen, VR/AR-gestiitzten Lehre
Verwendung.

Die Autoren von [JK18] haben eine systematische Review durchgefiihrt um den Nutzen
von VR mittels HMD in der Lehre zu beurteilen. Diese ergab, dass unter den richtigen
Voraussetzungen VR einen deutlichen Mehrwert gegeniiber herkémmlichen Medien
bietet.

In Knaack et al. [KW19] wurde der Einsatz von VR in der Ausbildung von Ingenieuren
auf Basis eines Lehrprojekts und mehreren konzipierten und umgesetzten
Unterrichtssequenzen ausgewertet. Wahrend die Erfahrung der Studierenden beziiglich
der Verwendung der entwickelten Szenarien groftenteils positiv ausgefallen ist,
beméngelten die Dozenten vor allem den hohen Arbeits- und Zeitaufwand verglichen zum
Mehrwert (i.d.R. 10-20 Minuten pro Szenario), der mit der Entwicklung von
Lehrszenarien und einer Integration in den Unterricht verbunden ist, stellten jedoch fest,
dass VR seine Stirken im Rahmen der Lehre insbesondere durch eine gute Storyline, eine
hohe Immersion und moglichst hohe Interaktivitidt zum Vorschein bringt.

In [SB06] gehen die Autoren auf die Unterteilung von AR und VR Software aus
didaktischer Perspektive ein und beleuchten Unterschiede, Vor- und Nachteile im
Vergleich zu anderen Medien. Hierbei prisentieren Sie auch eine Unterteilung von
Software in unterschiedliche Lernwelten. Diese FEinteilung verwenden wir auch in
unserem Katalog, als ein Suchkriterium.
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3  Durchfiihrung

Um geeignete Software und Projekte flir den Katalog zu finden, wurde zunéchst eine breit
angelegte Recherche durchgefiihrt. Es wurden Projekte gesammelt, um diese spéter fiir
den Katalog zu verwenden. Hierbei wurden von uns App-Stores durchsucht, Publikationen
im Feld eLearning gesichtet und akademische Projekte gesucht. Zusdtzlich wurden
Studierende in diversen Lehrveranstaltungen der beteiligten Hochschulen mit der
Recherche beauftragt, entweder als Teil des Curriculums, oder als freiwillige
Zusatzaufgabe zusétzliche Projekte ausfindig zu machen. Hierbei lag eine Priorisierung
auf Projekten aus den Rdumen Hessen und DACH, dies war jedoch kein
Ausschlusskriterium und es wurden auch internationale Projekte beachtet.

Im Laufe dieser Recherche zeigte sich eine Schwiche der verwendeten App-Stores: Zwar
kann gezielt nach AR und VR Software gesucht werden, diese konnen jedoch nicht nach
Fachdisziplin oder Lehrszenario sortiert werden. Da Entwickler in diesen App-Stores
selber flir die Vergabe von Schlagwortern verantwortlich sind und es kein normiertes
Vokabular gibt, muss man mehrere Suchvarianten testen, um geeignete Beispiele zu
finden. Zudem ist es nicht moglich, gezielt nach Anwendungen fiir eine bestimmte
Zielgruppe, bzw. unterschiedliche Lehrkontexte, zu suchen. Das Ergebnis dieser
Vorauswahl waren 308 Projekte, die fiir den Katalog geeignet sein kdnnten.

Die so zusammengetragenen Projekte wurden dann in einem weiteren Auswahlverfahren
in den Katalog iibertragen. Hierzu musste ein Projekt die folgenden Anforderungen
erfiillen:

1. Direkter Lehrinhalt vorhanden oder Erstellung eigener Lehrinhalte moglich
2. Eines der folgenden Kriterien ist erfiillt:
a. Die Software oder deren Nutzung sind (frei) zugénglich
b. Die Inhalte ermdglichen die Entwicklung neuartiger Aufgaben oder
Lehrszenarien, die zuvor unvorstellbar waren [Ru06], alternativ starkes
Alleinstellungsmerkmal
3. Der Einsatz in einem Lehrszenario ist erlaubt und/oder erwiinscht

Projekte, die einen GroBteil oder alle diese Anforderungen erfiillten, wurden in den
Katalog tibertragen.

Neben der Recherche wurde ein Kriterienkatalog aufgestellt, nachdem die Anwendungen
kategorisiert und durchsucht werden konnen, eine erste Fassung umfasste folgende
Kriterien:

Kriterium Kurzbeschreibung

Verwendet die Software VR und/oder
AR

Kurzbeschreibung Eine kurze Beschreibung

VR /AR
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Szenario/Welt Einteilung in Lernwelten nach [SB06]
L In welchen Fachdisziplinen das
Fachdisziplin(en) Projekt verortet ist
VR / AR Setup Die benotigte Installation und der
Aufbau
Nutzungsbedingungen Nutzungsbedingungen fiir

Lehreinsitze

Kosten / Lizenz

Eine kurze Beschreibung der zu
erwartenden Kosten und die
Lizenzbestimmungen

Zu erwartender

Eine Einschétzung des in der Lehre zu

Zeitbedarf erwartenden Zeitbedarfs
Zielgruppe(n) Die Zielgruppe des Projekts
Eine Einschéitzung zur
Demonstrierbarkeit Demonstrierbarkeit im
Hochschulkontext
C Verfolgt das Projekt einen
Spielerischer S s .
spielerischen Ansatz, Genre Einteilung
Lernansatz

nach [ET21]

Tab. 1: Urspriingliche Kategorien des Katalogs

Mit dieser urspriinglichen Kriteriensammlung wurde zundchst die Durchfiihrbarkeit des
Katalogs an einer kleinen Anzahl an Beispielen getestet. Hierbei zeigte sich, dass die
Formulierung mancher Kriterien nicht optimal war und optimiert werden konnte.

Ein weiteres Fazit der ersten Review Phase war das Verwerfen diverser Kriterien. Die
verworfenen Kriterien boten i.d.R. keinen Mehrwert, da entweder alle Eintrdge dhnlich
ausfielen, die Kategorisierung subjektiv oder vom Anwendungsszenario abhéngig war.
Dies fiihrte dazu, dass diese Kriterien beim Durchsuchen des Katalogs keinen Mehrwert
ergaben. In Tabelle 2. sind die verbliebenen Kriterien aufgefiihrt.

Zusiétzlich konnen Projekte mit Schlagwortern versehen werden, um genauere
Informationen zu einem Projekt zu kommunizieren, die in anderen Kriterien keinen Platz
finden.

Die abschlieSende Katalogisierung folgt dabei folgenden Kriterien:

Kriterium Kriterium

Einordnung in MR-Kontinuum Nutzungswelt (vorher:

(vorher: AR/VR) Szenario/Welt)
Kurzbeschreibung Zielgruppe
Schlagworter Spielerischer Lernansatz
Fachdisziplin -

Tab. 2: Derzeitige Kategorien des Katalogs
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Die so entstandenen Kategorien werden in der Regel mit einem festen Vokabular
verwendet, ausgenommen sind hierbei Titel & Schlagwdrter. Dies vereinfacht einerseits
das Kategorisieren gefundener neuer Projekte, andererseits ermoglicht es dem Nutzer
gezielter nach dhnlichen Projekten zu suchen. Der Katalog besitzt zurzeit 105 Eintrége.

Herzlich willkommen zum Anwendung Math World
Hochschulanwendungen mit und Augmented Reality in der Lehre, ¢
Augmented Reality neuer Technologien in der Hochschull i
und
Virtual Reality

B QR-Code O Nutzungswelt 0 Fachdisziplin {

Nutzungswelt

) Experimentalwelt
[ Explorationswelt
[P Konstruktionswelt
[0 Trainingswelt

[0 Andere

o sura

[P wirtschaftswissenschaften
) soziologie
) politologie
) Erziehungswissenschaften
) Sportwissenschaften Suchlsitesian
[ Psychologie
|2 Theologie
D Geschichtswissenschaft/Archzologie

D hilosophie

] Geographie

Abb. 1: Beispielsuche nach Projekten filir das Anwendungsfach “Mathematik”(links). Detailansicht
fiir einen Eintrag(rechts).

4 Fazit & Ausblick

Der Online-Katalog wurde bereits in diversen akademischen Veranstaltungen eingesetzt
und qualitativ positiv bewertet. Allerdings zeigen sich auch noch weitere
Verbesserungsmoglichkeiten. Lehrende wiinschen sich die Maoglichkeit auch nach
Software suchen zu kdnnen, mit der sie eigene Inhalte erstellen konnen. Zudem ist eine
Uberlegung den Katalog um ein Like oder Review System zu erweitern, sodass man auch
Erfahrungsberichte und erfolgreich eingesetzte Software besser auffinden kann. Ein
weiteres Ziel ist die Vereinheitlichung der Schliisselworterliste.

Abschlielend planen wir die Nutzung und Weiterentwicklung des Katalogs zu evaluieren,
sowie geeignete Evaluationswerkzeuge fiir AR und VR Software in Unterrichtsszenarios
zu entwickeln und gemeinsam mit dem Katalog zur Verfiigung zu stellen.
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