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Neue Lehr- und Lernformen in der Ausbildung 4.0
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Bedingt durch die digitale Transformation wandeln sich Tatigkeits- und Qua-
lifikationsanforderungen an Fachkréfte. Digitale Medien eignen sich beson-
ders dafiir, auf diese Aspekte bereits wdhrend der beruflichen Ausbildung
vorzubereiten. Mit Social Augmented Learning wird in diesem Beitrag eine
Lehr- und Lernform vorgestellt, bei der mobile Endgerdte und Augmented
Reality zur Erweiterung bestehender Lernorte eingesetzt werden. Vor dem
Hintergrund erster Umsetzungserfahrungen werden Chancen und Grenzen

dieses Ansatzes reflektiert.

Die Herausforderungen einer Ausbildung 4.0

Die digitale Transformation, wie sie sich aktuell durch
technologische Entwicklungsschiibe vollzieht, fiihrt zu
einem Wandel der Téatigkeits- und Qualifikationsanforde-
rungen (vgl. HIRscH-KREINSEN 2015, S. 9). Im Berufsfeld
Medientechnologe/-technologin Druck manifestieren sich
diese Anderungsprozesse unter anderem dadurch, dass an
vielen Lernorten Maschinen, die auseinandergenommen,
zusammengebaut und so explorativ erkundet werden
konnen, nicht mehr vorhanden oder zugénglich sind. Dies
wirkt sich besonders auf die Berufsbildung in einer »digital
gepragten Welt« (KErRRES 2017, S. 9) aus, in der es fiir Ler-
nende immer wichtiger wird, selbststédndig in praxisnahen
und authentischen Situationen zu lernen. An diesem Punkt
setzt die Lehr- und Lernform Social Augmented Learning an.
Sie wurde in einem durch das Bundesministerium fiir Bil-
dung und Forschung geférderten Projekt entwickelt (vgl.
Infokasten) und wird in diesem Beitrag vorgestellt.

Social Augmented Learning

Eine eigens entwickelte Lehr- und Lernanwendung stellt
das technische Fundament des Social Augmented Learning
dar. Die Visualisierung von Prozessen und Wirkzusam-
menhingen, die sich im Inneren komplexer, hochautoma-
tisierter Druckmaschinen abspielen, steht im Mittelpunkt
der Verkniipfung von realer und virtueller Welt, die mit-
tels Augmented Reality und mobiler Endgeréte ermoglicht
wird. Besonders Inhalte, die sich konventionell nur schwer
vermitteln lassen, werden durch digitale 3-D-Modelle — die
interaktiv, dynamisch und passgenau der Realitdt {iberla-
gert werden (vgl. Azuma 2001) — intuitiv erfahrbar.
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Abbildung

Anwendungsbeispiel »Ausbilden mit Augmented Reality«

Foto: Ronny Willfahrt © VDMNO e.V. aufgenommen bei BKDMNO e.V., Oldenburg

Dabei bedient sich Social Augmented Learning bei Ansét-

zen des Social, Mobile und Augmented Learning. Lernen

zeichnet sich hierbei durch selbstbestimmte individuelle

oder gruppenbasierte Lernaktivititen aus, die stets in den

sozialen Kontext der Lernenden eingebettet sind. Durch

Augmented Reality lassen sich neue Methoden des Wis-

sens- und Kompetenzerwerbs realisieren, von denen einige

wenige hier exemplarisch aufgelistet werden:

* Dynamische und interaktive Prozessvisualisierung
durch animierte 3-D-Modelle,

* positionsgenaue Auszeichnung realer Objekte mit virtu-
ellen Annotationen,

* Demonstration und Simulation riskanter oder kostenin-
tensiver Arbeitsschritte,

* Kooperation an erweiterten Lerngegenstinden durch
vernetzte mobile Endgerate.

Anwendungsdesign

Social Augmented Learning wurde fiir die berufliche Aus-
bildung im Berufsfeld Medientechnologe/-technologin
Druck konzipiert und umgesetzt. Bei der angesprochenen
Zielgruppe handelt es daher um Lehrende in Berufsschu-
len und iiberbetrieblichen Ausbildungsstétten, Fachexper-
tinnen und -experten und Inhaltsersteller/-innen sowie
die Lernenden in jedem Stadium ihrer Ausbildung. Auf der
einen Seite muss sich die Anwendung also fiir Lernaktivita-
ten eignen, bei denen Auszubildende entweder allein oder
in Gruppen mit Augmented Reality lernen. Auf der ande-
ren Seite miissen Werkzeuge bereitgestellt werden, die
eine sinnvolle Integration von Social Augmented Learning

und damit Augmented Reality in den Unterricht und in be-
stehende Unterrichtskonzepte ermoglichen. Inhalte sollen
dariiber hinaus, dem Grundgedanken der freien Inhalts-
erstellung folgend, individualisiert und angepasst werden
konnen. Um die individuellen Bedarfe der beschriebenen
Nutzergruppen abzudecken, wurden gezielt Werkzeuge
entwickelt und in die Anwendung integriert.

Lernende: Augmented Reality als Lernmedium
erschlieRen

Fachinhalte aus den Lehrplanen, die mittels 3-D-Visualisie-
rung und Augmented Reality aufbereitet wurden, kénnen
von Lernenden bearbeitet werden. Dies erfolgt entweder
allein oder in Gruppen, tutoriell von der Lehrkraft beglei-
tet oder selbstbestimmt. Der visuelle Zugang zum digita-
len Lerngegenstand, im Fall der Medientechnologen Druck
z.B. das Farbwerk einer Druckmaschine, wird durch Kom-
munikations- und Kollaborationswerkzeuge erginzt, mit
denen Lernende z.B. einzelne Maschinenelemente farbig
hervorheben, Prozesse einzeichnen oder Kommentare aus-
tauschen konnen.

Lehrende: Mit Augmented Reality unterrichten

Der Einsatz von Augmented Reality im Unterricht stellt
Lehrende vor zwei nicht zu unterschitzende Herausfor-
derungen: einerseits die Technologie selbst, andererseits
aber auch mobile Endgerite effektiv in bestehende pédda-
gogisch-didaktische Unterrichtskonzepte zu integrieren.
Schliisselfaktoren einer erfolgreichen Implementation lie-
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gen vor allem in der Zugénglichkeit bzw. der Usability der
Lehr- und Lernanwendung. Auch durch die Verbesserung
von Lernerfolgen oder eine kiirzere Unterrichtsvorberei-
tung kann ein konkreter Mehrwert geschaffen werden. So-
cial Augmented Learning umfasst eine Reihe von Werkzeu-
gen, die Lehrende bei der Gestaltung und Durchfiihrung
ihres Unterrichts unterstiitzen. So konnen z.B. Lernpfade
strukturiert und Lernerfolgskontrollen gestellt werden.

Autorinnen und Autoren: Augmented-Reality-
Lerninhalte erstellen und bearbeiten

Im Rahmen des Projekts wurden exemplarisch vier Lernin-
halte ausgewahlt und in Augmented-Reality-Lernmodule
iiberfithrt. Um diese Inhalte moglichst passgenau abbilden
und bei Bedarf wiederverwerten zu konnen, wurde eine fo-
lienbasierte Struktur gewahlt, sodass ein Lernmodul in der
Regel aus einem auf CAD-Daten basierenden 3-D-Modell
und beliebig vielen Lernfolien besteht. Folien kdnnen zur
Abbildung kleinteiliger Lerninhalte aufbereitet werden,
wobei Texte, Videos und Grafiken eingebettet sowie Ande-
rungen am 3-D-Modell vorgenommen werden konnen. So
konnen nicht nur bestehende Fachinhalte iibernommen
werden: Auf jeder Folie kann festgelegt werden, welche
Bauteile sichtbar, farbig hervorgehoben oder animiert sind.
Die Einrichtung erfolgt dabei iiber sogenannte Aktionen,
die Aspekte der Programmierung und des 3-D-Designs in
intuitiv zu bedienende Schaltfldchen iiberfiihren.

Erprobung in der Bildungspraxis

Im Projektverlauf wurden begleitend zur schrittweisen

Entwicklung der Lehr- und Lernanwendung und der da-

mit verbundenen Lernmodule Erprobungen durchgefiihrt.

Erprobt wurde die Anwendung an 19 Terminen in Ausbil-

dungsbetrieben (1), Berufsschulen (17) und iiberbetriebli-

chen Ausbildungsstitten (1) mit insgesamt 179 Auszubil-
denden und 39 Lehrenden (vgl. Beispiel im Infokasten).

An der quantitativen schriftlichen Befragung, die wahrend

der ersten Erprobungsphase in der zweiten Jahreshélf-

te 2015 durchgefiihrt wurde, beteiligten sich insgesamt

72 Auszubildende und 13 Lehrende. Der Fragebogen um-

fasste 37 Indikatorfragen zu folgenden Bereichen:

* Lernform: Allgemeine Fragen zu technologiegestiitzten
Lernformen (z.B.: »Das Lernen am Tablet hat mir Spafs
gemacht«)

e Lernmodul: Fragen zur inhaltlichen und fachlichen
Struktur des Lernmoduls (z.B.: »Die Inhalte waren gut
strukturiert«)

* Anwendung: Fragen zu Usability, spezifischen Funktio-
nen des erprobten Prototyps sowie der visuellen Quali-
tat der aufbereiteten Lerninhalte (z.B.: »Bedienung der
Anwendung«)

* Lernprozess: Fragen zur Unterrichtsgestaltung, Motiva-
tion und personlicher Einschédtzung zur Nutzung sozia-
ler Netzwerke zum Lernen (z.B.: »Ich hatte genug Zeit,
um dem Inhalt zu folgen«)

* Lehren und Lernen: Fragen zum Gesamteindruck der
Erprobung (z.B.: »Das Lernen am Tablet finde ich vorteil-
haft«)

Die Antworten erfolgten anhand einer sechsstufigen Skala
von 1 (»stimme voll und ganz zu« bzw. »sehr gut«) bis 6
(»stimme gar nicht zu« bzw. »ungeniigend«). Die quanti-
tative Erhebung zeigt tendenziell eine hohe Akzeptanz der
Auszubildenden hinsichtlich des Einsatzes mobiler End-
gerate und Augmented Reality im Unterricht. Besonders
positiv bewertet werden die »Lernforme, das »Lernmodul«
sowie das »Lehren und Lernen« (vgl. Tab.).

Weitere Erprobungsphasen wurden qualitativ mithilfe
leitfadengestiitzter Interviews evaluiert. So konnten Ver-
besserungsvorschldge zu Anwendungsqualitdt, Usability
und Fachinhalten gewonnen werden. Zudem ergaben sich
aus den Riickmeldungen der Bildungspraktiker/-innen
Hinweise zur Uberarbeitung vorhandener Funktionen
(Navigation des 3-D-Modells, Social Tags) sowie zur Ent-
wicklung neuer Funktionen (Steuerung der Animationsge-
schwindigkeit, dynamische Freigabe von Features fiir Aus-
zubildende durch Lehrende).

Um zu ermitteln, welchen Einfluss Social Augmented Lear-
ning auf den Lernerfolg der Auszubildenden hat, wurden
die quantitativen und qualitativen Erhebungen durch
eine vergleichende Untersuchung im Mai 2016 ergénzt.
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Tabelle
Akzeptanz des Konzepts bei den Auszubildenden

Wahrend ein konkreter Lerninhalt in der Kontrollgruppe
(n=9) konventionell gelehrt und gelernt wurde, nutzte
die Experimentalgruppe (n=9) ein mittels der Lehr- und
Lernanwendung fiir die 3-D-Visualisierung und die Aug-
mented Reality aufbereitetes Lernmodul. Evaluiert wurde
sowohl vor Beginn der Erprobung das individuelle Vorwis-
sen der Auszubildenden als auch der Lernerfolg mittels ei-
ner schriftlichen Lernerfolgskontrolle. Bei dieser erreichte
die Experimentalgruppe im Mittel 19,1 von 24 moglichen
Punkten, wahrend die Kontrollgruppe trotz durchschnitt-
lich hoherem Vorwissen nur 16,6 von 24 Punkten erreichte.
Auch wenn diese Ergebnisse nicht reprédsentativ sind, zei-
gen sie doch in Verbindung mit der qualitativen und quan-
titativen Erhebung eine generell positive Tendenz hinsicht-
lich der Praktikabilitdt des Social Augmented Learning.

Berufsbildung in einer digitalen Welt

Mit seinem grofsen Technologiepotenzial stellt Social Aug-
mented Learning ein Instrument zur Flexibilisierung der
beruflichen Bildung dar. Interaktionen mit authentischen,
virtuellen Lerngegenstdnden fiihren zu neuen Formen des
Lernens, bei dem Auszubildende sich individuell oder in
Gruppen selbstbestimmt Lerninhalte erschlief3en. Die In-
tegration in den Unterricht und die Eingliederung in be-
stehende Unterrichtskonzepte wird durch das Portfolio an
Prasentations- und Autorenwerkzeugen erleichtert, sodass
Augmented Reality in Zukunft auch ohne explizites Pro-
grammierwissen eingesetzt werden kann.

Gleichwohl deuten die praktischen Erfahrungen, die durch
die Erprobungen gesammelt werden konnten, auf einige
Hindernisse, die einer breitenwirksamen Anwendung im
Bildungsalltag zum jetzigen Zeitpunkt noch entgegenste-
hen. Neben der technischen Infrastruktur, die an vielen
Lernorten noch nicht ausreichend vorhanden bzw. aus-
gebaut ist, fehlt es hdufig noch an bewéhrten Methoden,
mobile Endgerdte und Augmented Reality sinnvoll im
Unterricht einzusetzen. Die intuitive Zuganglichkeit der
im Projekt entwickelten Anwendung kann fehlende Me-
dienkompetenzen von Lehrenden und Lernenden dabei
nur zum Teil kompensieren. Eine Ausbildung der Ausbil-

der/-innen sowie die allgemeine Medienbildung von Aus-
zubildenden wird daher immer wichtiger werden, da nur
so eine effektive und nachhaltige Einbettung digitaler Bil-
dungsmedien in die Breite der beruflichen Bildung ermdg-
licht werden kann.

Visionen des Lernens der Zukunft

Das Lernen mit Augmented Reality stellt nur einen klei-
nen Ausblick auf das Potenzial moderner Technologien fiir
Bildungsprozesse dar. Uber die Erweiterung bestehender,
realer Lernorte hinaus gibt es Ankniipfungspunkte, mit de-
nen eine Ausbildungsqualitdt 4.0 realisiert werden konnte:
Neue Technologien, wie z.B. Virtual Reality, ergdnzen den
mit Social Augmented Learning verfolgten Ansatz, Zugéan-
ge zu Lerngegenstdanden zu ermoglichen, die in der Realitét
in dieser Art und Weise nicht méglich wéren. In virtuellen
Lernwelten lassen sich zudem direkte und unmittelbare In-
teraktionsschemata realisieren.

Social Augmented Learning wird zurzeit in einem einjéhri-
gen Anschlussvorhaben genau um diese Aspekte erweitert:
Im Social Virtual Learning werden die 3-D-Modelle, die
bisher tiber mobile Endgeréte visualisiert werden, in einer
Virtual-Reality-Lernumgebung erfahrbar gemacht. Zu die-
sem Zweck betreten die Auszubildenden gemeinsam eine
virtuelle Werkhalle, in der sie die Maschine frei erkunden,
auseinandernehmen und sich mit anderen iiber spezifische
Lerninhalte austauschen konnen. Sprachsteuerung, Voice-
Chat und Vernetzung via Internet erméglichen es zudem,
dass der virtuelle Raum unabhéngig vom realen Aufent-
haltsort betreten werden kann. Im Projekt wird nicht nur
untersucht, wie ein solcher virtueller Lernort zu neuen so-
zialen Lernaktivitdten beitragen kann, sondern vor allem
auch, welche Formen der Interaktion zwischen Lernenden
und Lerngegenstianden sich als besonders forderlich er-
weisen. Um die lerntheoretischen und didaktischen Vor-
ziige des Lernens in Virtual Reality zu ergriinden, werden
derzeit — analog zu den im Social Augmented Learning
durchgefithrten Erprobungen — praktische Nutzerstudien
durchgefiihrt. Uber aktuelle Entwicklungen, Erfahrun-
gen und Erkenntnisse wird wie gewohnt auf www.social-
augmented-learning.de berichtet. «
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