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Beschreibung:

Studien zu Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) — zusammengefasst durch den
Begriff Mixed Reality (MR) belegen, dass diese Anwendungen in Bezug auf die Darstellung
raumlicher Informationen tatsiachlich Vorteile bieten, die durch bisherige digitale Medien
nicht adressiert werden konnten. Die Moglichkeit, rdumliche Informationen realitdtsnah in
drei Dimensionen abzubilden und Interaktionen zwischen Lernenden und Objekten im Raum
zu ermoglichen, werden als lernférderlich als besonders motivierend angesehen. Besondere
Vorteile fir kognitive Prozesse in ingenieurwissenschaftlichen Kontexten werden darin gese-
hen, dass AR-Anwendungen die Moglichkeit bieten, reale Objekte und rdumliche Informatio-
nen mit zusdtzlichen Informationen, wie Erlduterungen oder Formeln zu erganzen. Die gleich-
zeitige raumlich und zeitlich nahe Prdasentation zusammengehdrender Informationen (Konti-
guitdtsprinzip) kann dabei besonders Lernende mit geringem Vorwissen, geringem rdumlichen
Vorstellungsvermégen oder ungtinstigen motivationalen Voraussetzungen unterstiitzen, indem
das mentale Zusammenbringen der verschiedenen Reprasentationsformen erleichtert und ein
unmittelbarer Bezug zur Realitat dargestellt wird. Dies kann zudem die wahrgenommene kog-
nitive Belastung reduzieren. Dennoch sind die Befunde zu Lerneffekten von AR- und VR-
Anwendungen uneinheitlich. Ob die Nutzung virtueller Umgebungen tatsachlich lernférder-
lich, entlastend und gleichzeitig Motivation und Lernfreude férdern kann, kénnte ganz maR-
geblich von den Eingangsvoraussetzungen des Lernenden abhdngen.

Das Projekt AuCity 2 arbeitet in einem interdisziplindren Projektteam (Umweltingenieurwis-
senschaften und Technisches Design zur Erarbeitung der Inhalte, Instructional Design und
Lernpsychologie zur Festlegung des padagogischen Rahmens und der Evaluation sowie Visual
Computing und Human-Computer-Interaction zur zielgruppengerechten Prasentation der In-
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halte) an der weiteren ErschlieBung von MR-Technologien als Lernwerkzeuge. Dazu werden
am Beispiel des Bauingenieurwesens in der Hochschullehre systematisch Lernvoraussetzungen
identifiziert, Lerninhalte mit Hilfe von MR-Technologien dargestellt und die erreichten Lerner-
gebnisse gemessen. Durch den Vergleich von Lernerfolgen mit Hilfe unterschiedlich aufwéndi-
ger Realisierungsformen, wie beispielsweise 360°-Grad Videos auf der einen Seite und mo-
dellbasierter VR-Umgebungen auf der anderen Seite werden Aufwand-Nutzen-Analysen er-
stellt, die in die Richtlinien eingehen. Zusétzlich unter Nutzung von Learning Analytics-Daten
werden Richtlinien fiir den effektiven Einsatz von Richtlinien fiir den effektiven, zielgruppen-
spezifischen Einsatz von MR-Technologien in der Lehre erarbeitet. Gleichzeitig werden Ob-
jektbibliotheken und Authoring-Tools entwickelt, um zu untersuchen, wie derartige Software
aufgebaut sein muss, um variabel Lernszenarien unterstiitzen zu kénnen.

Projektpartner
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