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Zur Relevanz von Augmented Reality in der
Primarstufe aus der Sicht angehender Lehrkrafte

Chancen und Herausforderungen beim Einsatz von Augmented Reality

Matthias Hiitthaler!

Zusammenfassung

Augmented Reality nimmt nicht nur beispielsweise in der Industrie, Wirtschaft, Medizin und dem Tourismus,
sondern auch im Bildungswesen eine zunehmend wichtigere Rolle als bisher ein. Es stellen sich die Fragen, wie
Lehramtsstudierende die Relevanz dieser Technik in der Primarstufe beurteilen und welchen Beitrag
Hochschullehre leisten kann, damit zukiinftige Lehrkrafte tatsdchlich damit arbeiten. Im Rahmen einer
qualitativen, zusammenfassenden Inhaltsanalyse nach Mayring wird mittels schriftlicher Interviews versucht,
diese Fragen zu beantworten.

Als Ergebnis dieser Arbeit kann festgehalten werden, dass Studierende des 8. Semesters an der KPH Wien/Krems
Augmented Reality in der Schule positiv sehen. Gleichzeitig kniipfen sie den tatsachlichen Einsatz im
Klassenzimmer an eine Reihe von Bedingungen wie funktionierende Technik und Gerdte in ausreichender
Stiickzahl. Als Vorbereitung darauf wiinschen sie seitens der Hochschule mehr mediendidaktische,
praxisorientierte Seminare. Ohne Behandlung des Themas Augmented Reality im Rahmen einer
Lehrveranstaltung ware es den Studierenden in Bezug auf die Schule nicht bekannt.

Abstract

Augmented Reality is playing an increasingly important role not only in industry, business, medicine and tourism,
but also in education. Questions arise how students assess the relevance of this technology in primary schools
and how university teaching can contribute, so that future teachers actually will work with it. In the framework
of a qualitative, comprehensive content analysis according to Mayring, written interviews are used to answer
these questions.

As a result of this work, it can be said that students of the 8th semester at KPH Vienna/Krems see augmented
reality at school positively. At the same time, they tie the actual use in the classroom to a number of conditions,
such as functioning technology and sufficient equipment. In preparation for this, they would like the university
to offer more media-didactic, practice-oriented seminars. Without dealing with the topic of augmented reality
in a course at the teacher training college, the students would not be familiar with the use of it at school.
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1 Einleitung

Nicht nur in der 6sterreichischen Gesellschaft verandern sich das Leben und die Arbeitsbedingungen aufgrund
der Durchdringung unseres Alltags mit Technik. Diese gesellschaftlichen, wirtschaftlichen oder politischen
Veranderungen werden haufig unter dem Begriff ,Digitalisierung” zusammengefasst und sind oft
gleichbedeutend mit ,digitaler Revolution“ oder ,digitalem Wandel” (Litzel 2015). Kinder und Jugendliche
wachsen heute vollig selbstverstandlich mit digitalen Medien auf: Computerspiele, Smartphones, Internet und
dergleichen pragen den Alltag — haufig schon von frithester Kindheit an. Diese Entwicklung bietet dabei nicht nur
groRe Chancen fiir Lebensqualitdat, Wachstum und Wohlstand, sondern auch Gefahren (Wanka 2016, S. 2).
Verschiedene nationale Strategien, um den Herausforderungen der Digitalisierung gewachsen zu sein und das
damit einhergehende Potenzial nutzbar zu machen, kénnen sowohl innerhalb des deutschsprachigen Raumes
(Bundesministerium fir Bildung und Forschung Deutschland 2016: Bildungsoffensive fir die digitale
Wissensgesellschaft - ein umfassender Handlungsrahmen zur Verankerung von Bildung im digitalen Zeitalter;
Schweizer Eidgenossenschaft 2017: Aktionsplan Digitalisierung) als auch auBerhalb (Japan: ICT Strategy;
Vereinigtes Konigreich: Digital Strategy; Frankreich: Stratégie numérique; Singapur: Smart Nation) gefunden
werden. Werden die wesentlichen Eckpunkte der einzelnen Konzepte verglichen, ist zu erkennen, dass Schule
und digitale Bildung vielerorts gemeinsam gedacht werden. Auch das 6sterreichische Bundesministerium fur
Bildung, Wissenschaft und Forschung arbeitet derzeit an einem ,,Masterplan fiir Digitalisierung in der Bildung”
(Bundesministerium Bildung, Wissenschaft und Forschung 2018), was nicht weiter verwunderlich ist, denn das
Bildungsministerium schreibt dazu, dass ,,in der Digitalisierung enormes Potenzial fiir das Bildungswesen” liegt.
(ebd.) Der kompetente Umgang von Schulerinnen und Schilern mit digitalen Medien wird von Fachautorinnen
und -autoren als sehr wichtig angesehen und gilt sogar als Schliisselkompetenz fiir das 21. Jahrhundert, um sich
selbstbestimmt in der digital gepragten Gesellschaft zurechtzufinden (Eickelmann & Bos 2011; Roth-Ebner 2011).
Vor diesem Hintergrund ist es naheliegend, dass ebenso die padagogischen Hochschulen ihre Lehre
weiterentwickeln missen, um eine zeitgeméaRe Ausbildung von zukiinftigen Lehrkraften zu ermaoglichen. Denn
dass die Digitalisierung vor der Hochschullehre nicht Halt macht, soll mit folgendem Zitat deutlich gemacht
werden: ,, Die deutschen Hochschulen miissen bei dieser Entwicklung dabei sein, sonst verschwinden sie von der
Landkarte” (Wintermann 2013). Es soll jedoch bei der Digitalisierung von Inhalten fir die Lehre nie vergessen
werden, dass dadurch Mehrwertaspekte entstehen kénnen. Es darf nicht das Ziel der Bemihungen sein, die
Lehre nur um der Digitalisierung willen zu digitalisieren (Hanke 2015, S. 7).

Welche zukinftigen technologischen Trends Einzug ins Klassenzimmer finden werden und somit fir die
Padagogischen Hochschulen von Bedeutung sind, ist schwierig einzuschatzen. Mit hoher Wahrscheinlichkeit wird
aktuell vermutet, dass dies unter anderem ,, Augmented Reality (AR)“ sein wird. Unter diesem Begriff wird eine
Erweiterung der realen Umgebung der Anwenderin oder des Anwenders um virtuelle Elemente verstanden. So
kommt es bei einer Verschmelzung der realen Umgebung und virtuell erzeugten Informationen zu einem Bild
(Hand 1996, S. 107.)

Der Nationale Bildungsbericht Osterreich (Brandhofer et al. 2018, S. 334-335) erwihnt Augmented Reality als
exemplarisches Beispiel der Neuerungen im Bereich neuentwickelter Hard- und Software fir die Schule.
Aufgrund der breiten Rezeption wird diese Technik in Verbindung mit digitalen Schulblichern angefiihrt und
beschrieben. Die Frage, welche technologischen Trends die Hochschulbildung in den nachsten flinf Jahren
beeinflussen werden, versucht der EDUCAUSE Horizont Report 2019 (Alexander et al. 2019) zu beantworten. Ein
international einberufenes 98-kopfiges Expertengremium schatzt den Einfluss von sechs Technologien auf die
Hochschulbildung ein. Augmented Reality wird in diesem Bericht in den nachsten zwei bis drei Jahren als zu
erwartende ,,important Development in Technology for Higher Education” gesehen (Alexander et al. 2019, S. 34).
Dass diese Einschatzung jedoch nicht unumstritten ist, beschreibt unter anderem Maschmann (2017, S. 51).
Seiner Einschatzung nach wird der Weg, bis diese Entwicklung in der Gesellschaft angekommen ist, langer
andauern, als von den meisten prognostiziert. Gleichzeitig raumt er aber ein, dass AR gekommen ist, ,um zu
bleiben” (Maschmann 2017, S. 51). Zobel et al. (2018) schatzen einen Durchbruch in den kommenden funf bis
zehn Jahren als realistisch ein.

Einige AR-Angebote speziell fiir den Schulbereich, wie zum Beispiel die App Anatomy 4D zum Erlernen der
Anatomie des menschlichen Herzes und Korpers oder Zookazam, ein Programm zur Visualisierung
ausgestorbener Tiere, existieren bereits. Auch kommerzielle Firmen in Osterreich versuchen, in diesem Bereich
FuB zu fassen (vgl. areeka.net).

Zum Themenbereich Augmented Reality in der Schule merkt Baumgartner (2015) an, dass diese Technik zwar
schon lange als padagogische Innovation diskutiert wird, sich jedoch noch nicht flaichendeckend durchgesetzt
hat, obwohl das padagogische Potenzial bereits nachgewiesen wurde: Mittels AR kdnnen authentische flexible
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und mobile Lernkontexte kreiert werden, um die individuellen Bediirfnisse der Lernenden bericksichtigen zu
konnen (Herber 2012). Positive Auswirkungen auf den Lernerfolg und die Entwicklung von mathematischen und
naturwissenschaftlichen Kompetenzen konnten ebenfalls bestatigt werden (El Sayed et al. 2011; Mathews 2010).
Buchner (2017) erkannte beim Einsatz von AR im Geschichtsunterricht zudem eine Steigerung der intrinsischen
Motivation sowie ebenfalls eine ,,enorme Steigerung” bei der Wissensvermittlung (ebd., S. 5). Fehling (2016)
wies gleichermaBen diesen positiven Anstieg der Lernmotivation bei Schilerinnen und Schiilern in der
Berufsschule nach.

Wie die Einschatzungen des nationalen Bildungsberichtes (Brandhofer et al. 2018) und des EDUCAUSE Horizon
Report (Alexander et al. 2019) bestatigen, kann AR im Bildungsbereich als zukiinftiger Trend angesehen werden.
Im Vorangegangen wurden Studien zu den positiven Effekten beim Einsatz dieser Technik im Unterricht
angefiihrt. Vor diesem Hintergrund wirft sich die Frage auf, ob angehende Lehrerinnen und Lehrer Augmented
Reality bereits kennen oder sogar im Unterricht einsetzen. Aufgrund der Einschatzung von Baumgartner (2015)
liegt die Vermutung nahe, dass dies nicht der Fall ist. Es liegt auf der Hand, dass eine zeitgemalle
Hochschuldidaktik zukiinftige Trends in der Primarstufe behandeln und, soweit dies moglich ist, angehende
Lehrkrafte bestmoglich darauf vorbereiten soll. Dies soll die Relevanz der Thematik sowohl aus
hochschuldidaktischer als auch aus padagogischer Sicht unterstreichen.

2 Augmented Reality in der Bildung

Augmented Reality fiir Zwecke der Lehre einzusetzen, ist aus mediendidaktischer Sicht kein neuer Ansatz. Diese
Technik existiert bereits seit den 1990 Jahren und ebenso lange die Bemihung, sie im Klassenzimmer zu
etablieren (Altinpulluk 2019, S. 1091). Erst durch die technische Fortentwicklung, allen voran die Verbreitung von
mobilen Endgeraten mit Internetzugang wie Tablets oder Handys, ist ein Einsatz in der Breite denkbar. Gerade
in der Zielgruppe von 14- bis 29-Jdhrigen, zu denen die im Rahmen dieser Forschungsarbeit befragten
Studierenden zahlen, geben 59% im Rahmen einer im Jahr 2018 durchgefiihrten Statista-Umfrage in der Schweiz
an, bereits Erfahrungen mit AR-Funktionen gemacht zu haben (Schultz 2019). Diese Ergebnisse verdeutlichen,
dass derzeit ein hohes Interesse sowohl an Virtual Reality als auch an Augmented Reality in Schulen und
Hochschulen besteht und dass die gegenwartige Augmented-Reality-Technologie sowohl im Alltag als auch im
Lehr- und Lernkontext als innovativ wahrgenommen wird (Alexander et al. 2019, S. 25ff.). Braungardt und Romer
(2020, S. 146) erklaren den Umstand, dass die Entwicklungen in diesem Sektor langst noch nicht abgeschlossen
sind und sich derzeit kontinuierlich die technologischen Kapazititen und somit die Moglichkeiten des
tatsachlichen Einsatzes in der Schule erweitern. Wird die Einschatzung, dass Augmented Reality in den nachsten
drei Jahren eine wichtige Rolle im Bildungssystem spielen wird, im bereits mehrfach erwahnten EDUCAUSE
Horzion Report (Alexander et al. 2019, S. 34) in Erinnerung gerufen, so liegt die Vermutung nahe, dass dieses
Forschungsgebiet erst in den Kinderschuhen steckt. Sonntag, Bodensiek, Albuquerque und Magnor (2019, S. 80)
bestatigen diese Annahme: ,Wahrend sich in weiteren, teils quantitativen Studien grundsatzlich positive Effekte
bei der Verwendung von AR abzeichnen, steht die empirische Forschung in diesem Bereich gerade erst am
Anfang.” Dennoch ldsst sich bereits eine Vielzahl an unterschiedlichen Studien zur Thematik finden. Exemplarisch
werden im Folgenden einige samt deren wichtigsten Erkenntnisse angefiihrt, um so einen Einblick in den
aktuellen Forschungsstand zu geben.

Eine umfangreiche Studie zum Thema ,Augmented Reality Trends in Education” wurde von Bacca, Baldiris,
Fabregat, Graf und Kinshuk (2014, S. 133-149) durchgefiihrt. Diese Autoren Uberpriften 32 Studien Uber
Augmented Reality im Bildungsbereich nach folgenden Faktoren: Nutzen, Vorteile, Grenzen, Wirksamkeit,
Herausforderungen und Merkmale von AR. Jede Studie wies eine Teilnehmeranzahl (N) von 30 bis 200 auf. Eine
der wesentlichen Erkenntnisse ist, dass die Effektivitat des Einsatzes von AR im Bereich der Lehre besonders im
Zusammenhang mit abstrakten und komplexen Fachkonzepten gezeigt werden konnte. Dabei ergaben sich in
Lernzuwéachsen, Motivation und Zusammenarbeit der Lernenden signifikante Vorteile gegeniiber
herkdmmlichen, analogen Lernsettings. Meistens wird AR in Hochschuleinrichtungen und Pflichtschulen zur
Forderung der Motivation eingesetzt und zwar hauptséachlich, indem zu einem Thema zusétzliche Information
bereitgestellt wurde. Allerdings weisen die Autoren auf das Risiko hin, dass Schilerinnen und Schiiler zu viel Zeit
flr die virtuellen Informationen vergeuden. Zusammenfassend kénnen folgende Ergebnisse dieser Metastudie
festgehalten werden: ,AR has been effective for: a better learning performance, learning motivation, student
engagement and positive attitudes. The main advantages for AR are: learning gains, motivation, interaction and
collaboration.” (Bacca, Baldiris, Fabregat, Graf & Kinshuk 2014, S. 146).

3


http://journal.ph-noe.ac.at/

R E R&E-SOURCE http://journal.ph-noe.ac.at .E[:]
Open Online Journal for Research and Education .
NOIUINEGSM ohrestagung der Forschung 2020, ISSN: 2313-1640 m PADAGOGISCHE HOCHSCHULE

NIEDEROSTERREI(

Aktuellere Studien bestatigen die positiven Ergebnisse des Einsatzes von AR-Technologie im Bildungskontext:
Sonntag et al. (2019, S. 75-81) schufen im Rahmen des Projektes , Teach AR ein konkretes Beispiel fur eine Lehr-
Lern-Umgebung aus den Naturwissenschaften fiir Studierende. Sowohl das Lernen als auch das Lehren werden
dabei grundsatzlich positiv bewertet. Eine Steigerung der intrinsischen Motivation konnte beim Einsatz von AR
im Geschichtsunterricht von Buchner (2017, S. 4) nachgewiesen werden. Ebenfalls konnte er eine , enorme
Steigerung” bei der Wissensvermittlung erkennen (ebd., S. 5). Fehling (2016) bestéatigte gleichermalen diesen
positiven Anstieg der Lernmotivation bei Schiilerinnen und Schiilern in der Berufsschule.

Eine fur diese vorliegende Arbeit besonders erwahnenswerte Studie kommt von Buchner und WeiRenbock
(2020, S. 157-168). Sie untersuchten, welchen Einfluss das Alter auf die Einstellung zu AR als Lernmedium hat.
Ein Ergebnis ist, dass Grundschulkinder in Bezug auf Nutzlichkeit und Benutzerfreundlichkeit weniger skeptisch
als dltere Menschen sind. Der Zugang zu AR- und VR-Technologien seitens Volkschiilerinnen und -schiler wird
als gut bewertet.

Eine weitere Studie zur zugrundeliegenden Thematik dieser Arbeit stammt von Eckart, Jankowiak und Robra-
Bissantz (2019, S. 89-94). Sie stellen die Frage, ob Studierende in einer virtuellen Realitat lernen wollen, und
weisen auf die Gefahr der kognitiven Uberlastung beim Arbeiten mit VR-Anwendungen hin. Die Autorinnen und
Autoren kommen zu dem Ergebnis, dass Studierende dem Lernen mit VR-Brillen positiv gegeniiberstehen. In
diesem Zusammenhang wird auch die vermehrte Gestaltung von lernzielorientierten Anwendungen und deren
Erprobung im Hochschulkontext in der Praxis gefordert.

Dieser Abschnitt liefert zusammenfassend folgende Ergebnisse: Durch die Metastudie von Bacca et al. (2014)
und anderen Forschungsarbeiten (Bodensiek 2019; Buchner 2017; Fehling 2016) konnte bestatigt werden, dass
der Einsatz von Augmented Reality zu einer besseren Lernleistung, zu einer erhéhten Lernmotivation, zu mehr
studentischem Engagement und zu einer positiven Grundeinstellung seitens der Lernenden fiihrt. Die
Hauptvorteile beim Arbeiten mit AR sind Lerngewinne, Motivation, Interaktion und Zusammenarbeit. Weiters
scheinen Grundschulkinder AR-Technologien positiv zu empfinden (Buchner et al. 2019). Studierende wiederum
beurteilen die Arbeit mit VR-Technologien affirmativ (Eckart et al. 2019).

3 Die empirische Untersuchung

Das erkenntnisleitende Interesse liegt darin, herauszufinden, ob durch gezielte Interventionen in einer
Lehrveranstaltung die Einstellung von angehenden Lehrkraften zu dieser Thematik beeinflusst werden kann und
ob damit sogar die Bereitschaft zum Einsatz von AR im Unterricht in der Volksschule zukiinftiger Lehrerinnen und
Lehrer gesteigert werden kann. Folgende zentrale Forschungsfrage lasst sich daraus ableiten:
Welche Chancen und Herausforderungen sehen Studierende im 8. Semester beim Einsatz von Augmented
Reality in der Primarstufe?
Da davon ausgegangen werden kann, dass die Studierenden wenig bis gar keine AR-Anwendungen fir die
Primarstufe kennen, wird diese Thematik im Rahmen der Lehrveranstaltung Mediendidaktik im achten Semester
behandelt. Dabei soll erhoben werden, ob damit die Einstellung der Studierenden zur Relevanz von AR in der
Primarstufe beeinflusst werden kann. Daraus ergibt sich folgende weiterflihrende Forschungsfrage:
Kénnen durch gezielte Interventionen wahrend einer Lehrveranstaltung die Einschatzungen zur Relevanz von
Augmented Reality beeinflusst werden?
Zielsetzung dieser Arbeit ist es, diese Forschungsfragen im Rahmen einer empirischen Untersuchung zu
Uberprifen, anschliefend auszuwerten und zu interpretieren. Das wesentliche Interesse besteht darin, das
Potenzial von Augmented Reality in der Primarstufe aufzuzeigen und herauszufinden, ob und, wenn ja, welchen
Beitrag Hochschullehre leisten kann, um angehende Lehrkrafte auf diese Technik vorzubereiten.

3.1 Vorgangsweise

Im Vorangegangen wurde aufgezeigt, dass Augmented Reality eine Technik ist, die derzeit noch nicht im
Klassenzimmer angekommen ist (Baumgartner 2015), sich jedoch als zu erwartender Trend in den nachsten
Jahren etablieren soll (Alexander et al. 2019; Maschmann 2017; Zobel et al. 2018). Daher liegt die Vermutung
nahe, dass die Studierenden des Bachelorstudiums Primarstufe im 8. Semester keine Einsatzmdglichkeiten von
AR in der Primarstufe kennen und kaum das Potenzial dieser Technik einschdtzen kénnen, was es in einem ersten
Schritt zu erheben gilt.
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Aufgrund der zu erwartenden Ergebnisse werden im Rahmen einer Lehrveranstaltung an der Kirchlichen
Padagogischen Hochschule Wien/Krems verschiedene Interventionen, wie zum Beispiel das Prasentieren von
Schulbiichern mit AR-Inhalten oder das Erstellen eigener AR-Anwendungen, durchgefiihrt. AnschlieRend soll
erhoben werden, welche Chancen und Herausforderungen angehende Lehrkréfte beim Einsatz von Augmented
Reality in der Primarstufe sehen und ob sich im Vergleich zur ersten Erhebung eine Anderung der Einstellung der
Befragten zu dieser Thematik ergeben hat.

Um die beiden zugrunde liegenden Forschungsfragen maoglichst ausfiihrlich beantworten zu kénnen, erscheint
die qualitative Analyse nach Mayring mittels schriftlicher Interviews als eine geeignete Methode, denn
qualitative Forschung eignet sich aufgrund ihrer starken Anwendungsorientierung in vielen Fragestellungen und
Vorgehensweisen, da sie den Anspruch hat, ,Lebenswelten von innen heraus aus der Sicht der handelnden
Menschen zu beschreiben” (Flick 2005, S. 13). Diese Ansatze Uberzeugen in Hinblick auf die Zielsetzung der
vorliegenden Forschungsarbeit.

AR in der Lehrerausbildung wurde bisher kaum erforscht. Durch den damit verbundenen Bedarf an Daten wird
zur Erhebung dieser die Methodik des schriftlichen Interviews gewdhlt. Dieses Messinstrument erscheint
sinnvoll, da es trotz eines 6konomisch vertretbaren Aufwandes erlaubt, eine moéglichst grofle Anzahl von Daten
zu erheben. Die inhaltliche Ausarbeitung der Fragen basiert groRtenteils auf den gewonnenen Erkenntnissen
einer vorangegangenen Literaturrecherche und -aufarbeitung. Damit soll ein breiter Fragenkatalog erstellt
werden, um den Forschungsanspruch, der an eine Arbeit dieser Art gestellt werden darf, abzudecken.

3.2 Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer dieser Untersuchung waren Studierende des Bachelorstudiums
Primarstufe an der Kirchlichen Padagogischen Hochschule (KPH) Wien/Krems im 8. Semester. Die hausinterne,
notwendige Bewilligung seitens des Institutes fiir Forschung und Entwicklung wurde im Vorfeld eingeholt. Weil
alle Befragten ausnahmslos Uber 18 Jahre alt sind, musste keine Zustimmung der oder des
Erziehungsberechtigten beantragt werden. Es wurden alle Seminargruppen des genannten Semesters am
Campus Krems-Mitterau befragt. Im Regelfall ist das das letzte Semester vor der dem Berufseinstieg in die Schule.
Die Studierenden sind im Durchschnitt zwischen 20 und 25 Jahre alt und groRtenteils weiblich. Im Rahmen der
Untersuchung wurden innerhalb der ersten Erhebung 62 und innerhalb der zweiten 58 Teilnehmerinnen und
Teilnehmer befragt. Darunter waren fiinf Manner und 57 bzw. 53 Frauen.

3.3 Durchfiihrung der Datenerhebung

Die erste Datenerhebung wurde am 3.3.2020 im Rahmen des Seminares Medienerziehung an der KPH
Wien/Krems Campus Krems-Mitterau mit drei Seminargruppen durchgefiihrt und dabei die letzten 15 Minuten
der Seminareinheit dazu verwendet. Aus der im Zuge der Pilotstudie gewonnenen Erfahrung schien diese Zeit
ausreichend. Zu Beginn der Datenerhebung wurde das Forschungsprojekt kurz erklart und die Freiwilligkeit und
Anonymitdt betont. Der Begriff ,Augmented Reality” wurde bewusst nicht erkldrt, um die Ergebnisse nicht zu
verfdlschen. AuBerdem ersuchte der Leiter der Untersuchung die Studierenden, nicht danach im Internet zu
suchen. Die Befragung erfolgte durch schriftliche Interviews mit Microsoft Teams. Dieses Programm ist dazu
geeignet, Online-Umfragen zu erstellen. Es ist Teil des an der KPH verwendeten Office 365 Tenant. Deshalb
erschien die Erhebung mittels Microsoft Teams datenschutzrechtlich nicht bedenklich, da die gewonnen Daten
nicht auf fremden Servern gespeichert werden. Diese Umgebung ist den Studierenden vermutlich auch bekannt
und erfordert keine technische Einarbeitung. Wahrend der Beantwortung der Fragen wurde seitens des
Untersuchungsleiters um Ruhe gebeten und betont, dass Fragen unbeantwortet bleiben konnen, sofern die
Probandinnen oder Probanden nichts dazu sagen kénnen. Ein GroRteil der Studierenden war nach circa funf
Minuten fertig und wurden gebeten, den Raum zu verlassen, damit die restlichen Teilnehmerinnen und
Teilnehmer ungestort die Fragen bearbeiten konnten. Die Erhebung funktionierte technisch fast reibungslos. Nur
zwei Studierende konnten den ausgefillten Fragebogen vermutlich wegen WLAN-Problemen nicht abgeben.
Insgesamt wurden bei der ersten Datenerhebung 62 schriftliche Interviews gesammelt.

Die zweite Datenerhebung am 10.3.2020 fand nach der Thematisierung ,Augmented Reality in der Primarstufe”
statt. Zuvor wurden die Studierenden seitens des Lehrenden innerhalb der Lehrveranstaltung mit der Thematik
in circa 70 Minuten vertraut gemacht. Bereits im Vorfeld wurden die Studierenden gebeten, ausgewahlte Apps
auf ihren Handys zu installieren und einen Account bei Metaverse einzurichten, um moglichst effektiv zu
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arbeiten. Der Aufbau der Unterrichtseinheiten war folgendermafien: Zunachst wurden im Plenum die Begriffe
AR und VR erkldrt und voneinander abgegrenzt. AnschlieRend wurden Beispiele auRerhalb des Bildungsbereiches
behandelt bzw. von den Studierenden eingebracht. Danach stellte der Untersuchungsleiter ausgewahltes AR-
Material fur die Primarstufe vor. (Dieses Material ist im Kapitel ,3.6. Ausgewahltes Unterrichtsmaterial fir die
Primarstufe” beschrieben.) Im Rahmen einer Lerntheke hatten die Studierenden Gelegenheit, das vorgestellte
Material zu testen und mittels Metaverse ein eigenes, kurzes AR-Spiel zu erstellen. Zur Ideenfindung fiir das Spiel
konnte zuvor ein von der Lehrkraft selbst gestaltetes Spiel ausprobiert werden. Beim Erproben der Unterlagen
seitens der Studierenden war auffillig, dass die Unterlagen von Quiver und Areeka selbsterkldrend waren, bei
der Bedienung von Metaverse bedurfte es allerdings kurzer Hilfestellungen seitens des Lehrenden. Nach diesen
Interventionen wurden die schriftlichen Interviews erneut mittels Microsoft Teams durchgefiihrt. Wieder bat der
Untersuchungsleiter um Ruhe. Die Studierenden bendtigten ungefahr zehn Minuten fiir das Ausfillen. Sie
erhielten die Anweisung, den Raum nach Abgabe des Fragebogens zu verlassen. Die letzte Studierende war nach
circa 15 Minuten fertig. Im Sinne des Datenschutzes wurden die gewonnen Daten anonymisiert erhoben.
AnschlieRend gab es einen kurzen gemeinsamen Austausch (iber das Potenzial von AR in der Primarstufe im
Seminarraum. Diese Reflexionsphase fand absichtlich erst nach der Abgabe des Fragebogens statt, um die
Ergebnisse nicht durch die Meinung des Lehrenden zu verfédlschen. Insgesamt wurden bei der zweiten Messung
58 schriftliche Interviews erhoben.

Beide Datenerhebungen konnten noch vor der Umstellung der KPH Wien/Krems auf Distance Learning
durchgefiihrt werden. Eine Untersuchung in diesem Format online abzuhalten, wéare schon aus dem Grund
problematisch gewesen, da die Studierenden nur schwer Zugang zu den ausgewahlten Materialien gehabt
hatten.

4 Auswertung der Daten

Entsprechend der zusammenfassenden qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2010) folgt die
Ergebnisprasentation aus den schriftlichen Interviews anhand des deduktiv entwickelten Kategoriensystems. Die
Kategorien sind folgende:

e Einstellung bezlglich des Einsatzes von Augmented Reality

e Technische Voraussetzungen

e Einschatzung der eigenen Kompetenz

e Chancen beim Einsatz von Augmented Reality

e Herausforderungen beim Einsatz von Augmented Reality
e Hochschuldidaktische Bedurfnisse

e  Einschatzung der Qualitdt von AR-Inhalten

Zur Qualitat der gewonnen Daten ist zu sagen, dass die Antworten zumeist kurz und pragnant ausgefallen sind.
Ein gewisser studentischer Pragmatismus ist darin zu erkennen, dass die Antworten eine Lange von drei Satzen
meistens nicht Uberschreiten. Nur wenige Probandinnen und Probanden duBerten sich umfassender.
Moglicherweise mag das an der schriftlichen Eingabe, am erforschten Thema oder auch an der Tatsache, dass
die Erhebung innerhalb eines Seminares durchgefiihrt wurde, liegen. Es ist daher festzuhalten, dass sich die
Daten weniger fiir tiefere Analysen eigenen, sondern vielmehr einen groben Uberblick (iber die Einstellung der
Studierenden zum Forschungsfeld erméglichen.

4.1 Die Bildung der Gruppen

Die beiden gestellten Forschungsfragen thematisieren sowohl primarstufen- als auch hochschuldidaktische
Zugange. Die erste Forschungsfrage soll dabei Aufschluss dariiber geben, wie der eventuelle spatere Einsatz von
Augmented-Reality-Technologie im Unterricht an einer Volksschule von Studierenden beglinstigt werden
konnte. Um die Forschungsfrage differenzierter beantworten zu kénnen, wurden die mittels der zweiten
Erhebung gewonnenen 58 Interviews in zwei Gruppen eingeteilt und getrennt voneinander analysiert: Die erste
Gruppe umfasst 41 Studierende, welche zukiinftig planen, AR-Inhalte in ihrem Unterricht einzusetzen (Gruppe 1).
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Die zweite Gruppe setzt sich 15 aus Studierenden zusammen, die sich diesen Einsatz eher nicht vorstellen kdnnen
(Gruppe 2).

Zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage wurden im Rahmen der ersten Erhebung 62 Interviews vor der
Thematisierung von AR in der Primarstufe im Rahmen des Seminares durchgefihrt. Die Ergebnisse der ersten
Befragung werden mit denen der zweiten verglichen.

4.2 Beschreibung und Interpretation der Ergebnisse der ersten Erhebung

Um die zweite Forschungsfrage beantworten zu kdnnen, wurde vor der Thematisierung von Augmented Reality
das Vorwissen der angehenden Lehrerinnen und Lehrer zu dieser Thematik erhoben. Dabei wurde ebenfalls
derselbe Interviewleitfaden, mit Ausnahme der Fragen zur Kategorie Einschdtzung der Qualitdt von AR-Inhalten,
verwendet. Jedoch wurde fiir diese Auswertung die erste Frage ,,Welche Augmented Reality (AR) Anwendungen
kennen Sie?“, die fur die Erhebung Il nur als ,Warm-up” diente, herangezogen. Insgesamt nahmen 62
Probandinnen und Probanden an diesen schriftlichen Interviews teil.

Auffallend ist, dass ein Grofteil der Studierenden die gestellten Fragen ,Welche Augmented Reality (AR)
Anwendungen kennen Sie?“ nicht beantworten konnte. Somit war es auch nicht moglich, die weiteren
Kategorien aussagekraftig zu beschreiben. Lediglich acht Studierende konnten die Frage beantworten, wobei
drei Befragte Augmented mit Virtual Reality verwechselten. ,Die VR-Brille und die Adaption durch ein Handy,
welches man dann auch wie eine VR-Brille anwenden kann.” (IP 60) Da sich die Antworten bei diesen Interviews
im weiteren Verlauf auf VR bezogen, erscheinen sie fiir die Auswertung nicht weiter relevant und wurden nicht
beriicksichtigt. Somit blieben lediglich 5 Interviews lber. Die Erkenntnis von Schultz (2019), wonach 59% der 14-
bis 29-Jahrigen bereits Erfahrungen mit AR-Funktionen gemacht haben, kann nicht bestatigt werden. Das mag
daran liegen, dass bei der ersten Erhebung der Begriff nicht weiter erklart wurde und darauf Wert gelegt wurde,
dass die Studierenden sich weder untereinander austauschen noch den Begriff im Internet suchen. Die
genannten Anwendungen waren AR-Spiele (groRtenteils Pokemon Go). Ein mannlicher Studierender gab an,
Schulbiicher mit AR-Inhalten und das eVRyLab — ein Raum der virtuellen Realitat der FH-Krems — zu kennen (IP
41). Die weiteren Fragen wurden nur von diesem mannlichen Studierenden beantwortet, weshalb sich die
Auswertung nur auf ein Interview (IP 41) bezieht:

Er halt den Einsatz von AR-Anwendungen in der Primarstufe speziell bei Schulbiichern im Sachunterricht fir
realistisch. Die bendtigte technische Ausstattung seien dabei Smartphone und Internet. Kompetent genug, um
die Herausforderungen von AR bewaltigen zu kdénnen, fihlt er sich nicht, und er wiirde eine Einfiihrung in die
Thematik bendtigen. AR in der Primarstufe beurteilt der Studierende als ,Gute Ergdnzung”, wobei er es als
yarbeitsintensiv’ ansieht. Er wiirde sich wiinschen, dass die Hochschule ,praxisbezogene Schulblicher”
behandelt, damit es spater leichter fallt, Augmented Reality in der Volksschule anzuwenden.

4.3 Beschreibung und Interpretation der Ergebnisse der Gruppe 1 (Erhebung 2)

Die erste Frage, welche AR-Inhalte Studierende kennen, wurde bei der zweiten Erhebung nur zur ,Aufwarmung”
gestellt und wird deshalb nicht zusammenfassend analysiert. Danach wurde die Frage nach der Einstellung
beziiglich des Einsatzes von Augmented Reality gebracht. Die Studierenden, die sich vorstellen kdnnen, in der
Primarstufe mit Augmented Reality Technologie zu arbeiten, meinen in dieser Kategorie, dass sie AR fiir eine
gute Idee im Unterricht halten und stehen dem Einsatz positiv gegenuber. Die Einstellung der Lehrenden
gegeniber der Technik ist fir den tatsachlichen Einsatz duBerst relevant (Eickelmann & Lorenz 2014, S. 48).
Gleichzeitig kniipfen sie diese Aussage an eine Reihe von Bedingungen: Sie finden, dass sie eher in der Grundstufe
Il eingesetzt werden kann und dass sich die Lehrperson im Vorfeld gut mit der Bedienung der Technik vertraut
machen soll. Weiters missen die tatsachlichen Anwendungen besser funktionieren. Durch den Einsatz von
Augmented Reality kénnen Sie sich vorstellen, dass vor allem die Anschaulichkeit von Objekten erhéht und der
Unterricht dadurch abwechslungsreicher wird. Diese Annahmen scheinen durch den literarischen Teil dieser
Arbeit bestatigt. Donally (2018, S.14) schreibt, dass durch das Interagieren mit AR-Inhalten die
Veranschaulichung von Objekten erhéht werde und dadurch das Wissen bei den Kindern besser gespeichert
werde. AuBerdem wird der Unterricht durch den Einsatz von digitalen Medien beim Mobile Learning, zu dem
man AR als konkrete Anwendungsform zdhlen kann, abwechslungsreicher (Brunner 2014, S. 58-81). Auch wenn
sich die Studierenden in dieser Gruppe den Einsatz in der Volksschule prinzipiell vorstellen kénnen, schrianken
einige dabei ein, dass dies erst in naher Zukunft der Fall sein wird, was ebenfalls die Annahme von Experteninnen
oder Experten unterstreicht (Alexander et al. 2019; Maschmann 2017; Zobel et al. 2018). Die Kategorie
Einstellung beziiglich des Einsatzes von Augmented Reality wurde mit einer weiteren Frage Uberpriift. Die
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Studierenden wurden gefragt, in welchem Gegenstand es vorstellbar sei, AR zu verwenden. Alle Studierenden in
dieser Gruppe haben zumindest einen Gegenstand angefiihrt. Mit Abstand am haufigsten war dies dabei
»,Sachunterricht”, gefolgt von ,Mathematik” und , Deutsch”. Aber auch andere Facher, wie beispielsweise
Musikerziehung, sind vorstellbar: ,Geschichte, Biologie, Mathematik ... eigentlich in fast allen Bereichen” (IP
121). Fir Augmented Reality in der Primarstufe gibt es somit anscheinend genug Anknipfungspunkte zu den
Unterrichtsfachern, um der Empfehlung von Petko & Dobeli Honegger (2011, S. 160) nachzukommen: Digitale
Kompetenzen werden am besten durch die Einbettung in ein konkretes Unterrichtszenario geférdert.

Mit der dritten Frage wurde erhoben, welche technischen Voraussetzungen die Respondentinnen und
Respondenten angeben, die fiir den Einsatz von Augmented Reality in der Volksschule gegeben sein missen. Von
fast allen Beteiligten wurden dabei zwei Dinge angegeben: Eine gut funktionierende Internetanbindung sowie
Mobile Devices (Handys oder Tablets). Auffallend ist, dass alternative Methoden wie Head-Mounted Displays
zum Abrufen von AR nicht genannt wurden, obwohl diese im Zuge der Lehrveranstaltung vorgestellt wurden.
Vermutlich wurden diese als flir die Primarstufe nicht relevant eingestuft. In einschldgiger Fachliteratur
(Mayrberger 2018, S. 66) wird als ein Vorteil von Mobile Learning genannt, dass die Kinder im Sinne von BOYD
die Gerate selbst mitnehmen kdnnen, was durch die gewonnenen Daten der KIM-Studie als realistisch erscheint
(MPFS 2018, S. 9-10). Es liegt somit die Vermutung nahe, dass die Studierenden dies dhnlich einschatzen. Weiters
ist auffallend, dass bei den technischen Voraussetzungen die ,Betreuung der Technik” durch fachkundiges
Personal nicht genannt wurde, obwohl dies fiir Kirch (2016 S. 139) eine Gelingensbedingung fir die erfolgreiche
Implementierung digitaler Medien in den Unterricht darstellt.

Die vierte Frage des Leitfadens thematisierte die Einschdtzung der eigenen Kompetenz, um die
Herausforderungen beim Einsatz von AR in der Klasse bewaltigen zu kénnen. Es l3sst sich festhalten, dass sich
die Studierenden dieser Gruppe, obwohl sie sich vorstellen kdnnen, diese Technologie in der Klasse einzusetzen,
derzeit nicht kompetent genug dazu fuhlen. Sie geben jedoch an, dass sie die notwendigen Fertigkeiten dazu
erlernen wirden, was am Beispiel einer Aussage einer weiblichen Studierenden verdeutlicht werden soll:
,Derweil fiihle ich mich noch nicht sehr kompetent, denke jedoch, dass ich jedoch einiges lernen kann, wenn ich
mich vermehrt mit dem Einsatz von AR beschéftige.” (IP 82) Dieser notwendige Lernprozess kdnnte entweder
autodidaktisch oder im Rahmen von gezielten Kursen passieren. Ob vermehrt eine technische oder didaktische
Einschulung notwendig ware, beantworten die Studierenden jedoch nicht. Dass vor allem die eigenen IKT-
Fertigkeiten fiir den Einsatz digitaler Medien ausschlaggebend sind, ist durch die Talis-Studie (OECD 2014)
bestatigt.

Die Studierenden wurden im Rahmen der schriftlichen Interviews auch gebeten, die Chancen beim Einsatz von
Augmented Reality in der Klasse einzuschatzen. Den grofRen Vorteil sehen die angehenden Lehrkrafte darin, die
Motivation seitens der Kinder zu erhéhen. Dieses Argument wurde am haufigsten genannt. Mehrmals wurde
auch angefiihrt, dass durch die Anwendung von AR-Technologie die Medienkompetenz der Kinder gefordert
werden kann, was zu einer Erfiillung der Forderungen des BMBWF (2019) fiihren kann: Durch die Arbeit mit
digitalen Medien im Unterricht sollen die digitalen Kompetenzen seitens der Lernenden gefoérdert und aufgebaut
werden. Dass vor allem die Motivation der Schiilerinnen und Schiler erhéht wird, ist aufgrund der Erkenntnisse
aus der Literatur (Bacca et al. 2014; Buchner 2017; Sonntag et al. 2019) naheliegend, obwohl wegen des
Novitatseffektes nicht davon ausgegangen werden kann, dass diese erhdhte Motivation von Dauer ist (Vo8 2018,
S.27). Auferdem wurde nochmals die Veranschaulichung von Objekten in Bezug auf den Sach- und
Geschichtsunterricht als Vorteil dieser Technik genannt.

In der Kategorie Herausforderungen beim Einsatz nennen die Studierenden dieser Gruppe zusammenfassend
zwei Probleme: Die an den Schulen fehlenden Devices und das oftmals nicht vorhandene WLAN. BYOD scheint
flr die angehenden Lehrkréafte keine passende Losung zu sein, denn aufgrund der heterogenen Geratelandschaft
werden zusatzliche Probleme vermutet. Der Ankauf von Tablets oder Handys tiber die Schulerhalterin/den
Schulerhalter wird aufgrund fehlender Mittel als nicht realistisch eingeschatzt. Dass an den Schulen eine IT-
Infrastruktur vorhanden sein muss, um erfolgreich mit digitalen Medien arbeiten zu konnen, ist fiir Kirch (2016,
S. 137) die erste und zentralste Gelingensbedingung. Offensichtlich sehen die Studierenden hier die grofiten
Schwierigkeiten in der Umsetzung. Weiters wurden auch Herausforderungen in Bezug auf die Lehrkraft genannt.
Die notwendigen Vorbereitungen seien, genauso wie die eigentliche Durchfiihrung in der Klasse, sehr
zeitintensiv. Es wird auBerdem befiirchtet, dass nicht alle Eltern dem Einsatz digitaler Medien in der Schule
positiv gegenliberstehen. Die vermutete stark erhhte Motivation der Kinder kdnne sogar hinderlich sein, so eine
weibliche Studierende (IP 109).

Mit der siebten Frage wurden die hochschuldidaktischen Bediirfnisse seitens der Studierenden erhoben, um
besser auf diese Thematik vorbereitet zu werden. Zusammenfassend lasst sich klar die Forderung nach mehr
Seminaren zum Einsatz digitaler Medien erkennen: ,,Ich wiirde mir generell mehr Lehrveranstaltungen im Bereich
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der Mediendidaktik wiinschen.” (IP 82) In diesen Seminaren solle vor allem praktisch gearbeitet werden, sodass
den Studierenden geniigend Moglichkeiten bleiben, um eine groRe Anzahl an Apps kennenzulernen und
auszuprobieren. Der im Studienverlauf spate Zeitpunkt der Lehrveranstaltung, in der das Thema AR behandelt
wurde, im 8. Semester wurde kritisiert, da Studierende gerne dieses Thema in der Schulpraxis ausprobieren
wirden. Es wird sogar vorgeschlagen, den Einsatz digitaler Medien in der Schulpraxis verpflichtend einzufiihren:
,Nicht nur eine einfache Einschulung und fertig, sondern gemeinsames Bearbeiten von Programmen und auch
eine verpflichtende Durchfiihrung in der Praxis.” (IP 116) Ein besser ausgebautes WLAN an der KPH Wien/Krems
ist ebenfalls wiinschenswert. Auffallend bei der Auswertung dieser Kategorie ist, dass keine einzige Studierende
oder kein einziger Studierende die Fachdidaktikerinnen oder -didaktiker an der Hochschule in die Pflicht nimmt,
sondern die Wissensvermittlung von AR ausschlieflich den Mediendidaktikerinnen und -didaktikern
zugeschrieben wird. Dies ist insofern verwunderlich, da im Vorangegangen seitens der Studierenden erkannt
wurde, dass AR-Technologie in vielen Unterrichtsfachern eingesetzt werden konnte.

Die letzte Kategorie erfasst die Einschétzung der Qualitdt von AR-Inhalten mittels zwei Fragen, die wahrend der
Lehrveranstaltung behandelt wurden. Fiur eine feinere Auswertung wurde bei den schriftlichen Interviews
zwischen den eigens erstellten und den fertig ausgearbeiteten Inhalten unterschieden. GroRtenteils wurden die
Materialien innerhalb dieser Gruppe positiv bewertet. Die Unterlagen von Areeka wurden mehrmals positiv
hervorgehoben. Wenn Kritik gelibt wird, dann meistens aufgrund von technischen Problemen, was laut einer
Studierenden daran liegt, dass ,,die Technik noch in den Kinderschuhen steckt.” (IP 97) Auf didaktische Inhalte
wurde seitens der Studierenden bei der Beantwortung nicht eingegangen. Metaverse, das Programm zum
Selbsterstellen von AR-Inhalten, wird ebenfalls positiv gesehen und ist ,in der Form eines Quiz“ (IP 109)
einsetzbar. Dies ist die Funktion, die die Studierenden wahrend des Seminars ausprobiert haben. Daher ist diese
Antwort nicht weiter verwunderlich. Aus Zeitgriinden konnten nicht mehr Features von Metaverse betrachtet
werden. Die prinzipiell positive Beurteilung des Arbeitsmaterials ist im Hinblick auf den tatsadchlichen Einsatz in
der Schule forderlich (Kirch 2016, S. 140). Die von Kempf (2015, S. 15) gewonnene Erkenntnis, dass 70% der
Lehrkrafte den existierenden Inhalten von digitalen Medien kritisch gegentliberstehen, konnte innerhalb dieser
Gruppe nicht belegt werden.

4.4 Beschreibung und Interpretation der Ergebnisse der Gruppe 2 (Erhebung 2)

Die Gruppe der Studierenden, die den Einsatz von Augmented Reality in der Volksschule kritisch beurteilt,
unterscheidet sich in der ersten Kategorie Einstellung beziiglich des Einsatzes von Augmented Reality durchaus
von der ersten Gruppe. AR im Unterricht wird derzeit nicht als realistisches Szenario gesehen: ,Grundsétzlich
zwar moglich, aber vermutlich nicht unbedingt realistisch” (IP 71). Dies konne sich jedoch in den nachsten Jahren
andern:,,Momentan noch nicht, in ein paar Jahren, wenn die Technik weiter ausgereift ist, halte ich es in Schulen,
in denen fir die Schiilerinnen und Schiiler Tablets zur Verfligung stehen, sehr wohl fir realistisch (IP 78). Im
Unterschied zur Gruppe, welche Augmented Reality in der Volksschule einsetzen wiirde, zeigt sich eine
problembehaftete Sichtweise auf die Thematik, dennoch werden bei der zweiten Frage ,In welchen Fachern
konnen Sie sich vorstellen, AR-Anwendungen einzusetzen?”, die zur Erfassung dieser Kategorie gestellt wurde,
groBtenteils Antworten gegeben. Auch hier wird Sachunterricht am haufigsten genannt. Darlber hinaus ist ein
Einsatz in allen anderen Fachern genauso wie bei Gruppe 1 denkbar.

Die Antworten innerhalb der zweiten Kategorie zu den technischen Voraussetzungen unterschefiden sich kaum
von der der Gruppe 1. Wieder sehen die Studierenden eine funktionierende Internetverbindung und ausreichend
Geréte, wie Smartphones oder Tablets, als Schliisselfaktoren fiir die Umsetzung. Auffallend ist hierbei, dass von
einer Studierenden Head-Mounted Displays wie Google-Glasses erwahnt werden. Eine vorsichtige
Schlussfolgerung kdnnte sein, dass aufgrund der hohen Kosten, die beim Ankauf von Head-Mounted Displays
entstehen, diese Studierende dem Einsatz von AR deshalb kritisch gegenibersteht. Manche Studierende
schreiben, dass ,iPads in Klassenstarke” (IP 102) zur Verfligung stehen miissen. An die Thematisierung von AR-
Inhalten, beispielsweise im Zuge eines Stationenbetriebes, wird hier offensichtlich nicht gedacht. Die Betreuung
der Technik durch fachkundiges Personal scheint ebenfalls wie bei Gruppe 1 keine Voraussetzung fiir die
erfolgreiche Anwendung von AR zu sein oder ist zumindest nicht im Bewusstsein.

Mit der vierten Frage wurde die Einschétzung der eigenen Kompetenz erhoben. Innerhalb dieser Gruppe wird
deutlich, dass sich die Studierenden nicht sehr kompetent im Umgang mit Augmented Reality fiihlen und auch
die Thematisierung innerhalb des Seminares nicht ausreichend dazu war: ,Kompetenter als letzte Woche,
dennoch noch immer nicht kompetent genug, um den Kindern einen qualitdtsvollen Unterricht zu
gewahrleisten.” (IP 70). Ein auffallender Unterschied zu Gruppe 1 ist, dass seitens der Studierenden, die sich den
Einsatz von AR eher nicht vorstellen kdnnen, kaum Angaben gemacht werden, dass sie die notwendigen
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Fertigkeiten (eigenstdndig) lernen konnten. Gerade eine positive Einstellung und ausreichende Kompetenzen
sind fur den tatsachlichen Einsatz digitaler Medien im Klassenzimmer relevant (Eickelmann & Lorenz 2014, S. 48).
Die Chancen beim Einsatz von Augmented Reality beurteilen die Studierenden, die sich den Einsatz von AR in der
Klasse eher nicht vorstellen kénnen, skeptischer als Gruppe 1. Zwar wird eine erhdhte Motivation seitens der
Lernenden ebenfalls vermutet und positiv beurteilt, jedoch wird dieses Argument fiir einen Einsatz seltener
erwéahnt als bei Gruppe 1. Eine Studierende sieht ebenfalls eine Steigerung der Motivation, stellt diesbeziiglich
didaktische Uberlegungen an und kommt zu der Empfehlung, diese Technologie nicht zu oft einzusetzen:
»Aufgrund des Novitatseffekts wird die Begeisterung der Kinder vorerst hoch sein und daher ein groRer
Lerneffekt erzielt werden. Von Zeit zu Zeit wird dieser abklingen. Daher sollten diese Programme in der
Schule nicht exzessiv genutzt werden. So kann die Begeisterung beibehalten werden.” (IP 88)
Studierende dieser Gruppe geben ebenfalls einen Vorteil zur besseren Veranschaulichung an und meinen,
,Dinge, die sonst nicht gesehen werden kdnnen, kdnnen auf diese Art und Weise ins Klassenzimmer gebracht
werden.” (IP 78) Dies fiihrt ebenfalls Donally (2018, S. 10) als Vorteil von AR an. Auch das Argument zur Férderung
der Medienkompetenz der Kinder durch den Einsatz dieser Technik wird erwahnt. Nur vereinzelt wollen Befragte
Uberhaupt keine Vorteile erkennen: ,Um ehrlich zu sein, eher keine Chance” (IP49, Z. 50).
Die nachste abgefragte Kategorie behandelt die Herausforderungen beim Einsatz von Augmented Reality. Hierbei
lassen sich wieder dhnliche potenzielle Schwierigkeiten wie die bereits bei Gruppe 1 genannten finden: Allen
voran werden ebenfalls eine fehlende Gerateausstattung oder Probleme mit der Technik als hinderlich vermutet.
Im Vergleich zu Gruppe 1 lassen sich vermehrt Herausforderungen beim Medieneinsatz, die auf die Schiilerinnen
und Schiiler bezogen sind, wie beispielsweise die Gefahr der Vermischung der realen und virtuellen Welten,
finden: , Kinder konnen nicht mehr zwischen real und virtuell unterscheiden.” (IP 64) Dieses Argument gegen den
(haufigen) Einsatz fuhrt auch das Buro fiir Technikfolgen-Abschatzung beim Deutschen Bundestag an und weist
auf die Gefahr hin, dass AR zu einem Leben in einer Traumwelt und zu einem Abstumpfen gegeniber realen
Empfindungen fiihren kann (TAB 2019, S. 16). Auch gesundheitliche Bedenken durch den Einsatz von AR werden
geduBert: ,noch mehr Tatigkeiten mit dem Smartphone, die das Suchtpotenzial unterstiitzen” (IP 67).
Schaumburg (2015, S. 17-26) fuhrt ebenfalls die Computersucht als mogliche Gefahr beim Einsatz digitaler
Medien in der Schule an. Ein weiteres Argument gegen den Einsatz, das auf die Schiilerinnen und Schiiler bezogen
ist, ist die Uberforderung in der Geridtebedienung. Hetterich (2018) vermutet allerdings, dass vorwiegend ltere
Menschen mit den Moglichkeiten von Augmented Reality tiberfordert sind.
Mit Frage sieben wurden Hochschuldidaktische Bediirfnisse erhoben und gefragt, welche Inhalte sich die
Studierenden seitens der Hochschule wiinschen wiirden, damit ein spaterer Einsatz von AR in der Schule
realistisch wird. In Gruppe 2 gibt es keine wesentlichen Unterschiede zu Gruppe 1. Wieder wird allem voran der
Wunsch nach mehr Seminaren zum Thema digitale Medien geduBert. Das praxisorientierte Arbeiten und das
Kennenlernen von moglichst vielen Apps sollen dabei wieder im Vordergrund stehen. Auch hier wird die
Thematisierung von Augmented Reality ausschlieRlich als Aufgabe der einschldgigen mediendidaktischen
Seminare und nicht der allgemeinen Fachdidaktik gesehen, und das, obwohl der Medienerlass schon 2014 die
Empfehlung gibt, digitale Medien in allen Unterrichtsfachern einzusetzen (Bundesministerium fiir Bildung und
Frauen 2014, S. 6).
Mit der letzten Kategorie wurde wieder die Einschétzung der Qualitdt von AR-Inhalten aus der Sicht der
Studierenden abgefragt. Auffallend ist hierbei, dass im Gegensatz zu Gruppe 1 die Qualitat generell kritischer
beurteilt wird. Positive Kommentare lassen sich zwar fallweise finden, meistens wird aber zugleich erwahnt, dass
der tatsachliche Einsatz derzeit nicht realistisch ist: ,,grundsatzlich gut, aber verbesserungswiirdig (Text teilweise
abgeschnitten etc.). In ein paar Jahren vielleicht.” (IP 71). Das Programm Metaverse zum Erstellen eigener AR-
Inhalte wurde gemischt beurteilt. Manche stehen der Verwendung meist aufgrund technischer Probleme oder
aufgrund der geringen Vertrautheit damit skeptisch gegeniiber. Fiir andere hingegen ist es aufgrund der eigenen
Aufbereitungsmoglichkeiten des Materials das Mittel mit dem gréRten Potenzial: ,,Ja, da ich dann fir die Inhalte
selbst verantwortlich bin und somit gezielte Fragen stellen kann.” (IP 88).

4.5 Gegeniiberstellung der beiden Studierendengruppen

In nachstehender Tabelle werden die zentralen Aussagen der Studierenden zusammengefasst und
gegenibergestellt. Besonders starke Unterschiede werden fett markiert. Aufgrund der besseren Lesbarkeit wird
fallweise auf die Formulierung vollstandiger Satze verzichtet.
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FUR AR im eigenen Unterricht (41) GEGEN AR im eigenen Unterricht (15)
AR wird als gute Idee empfunden und die AR ist derzeit kein realistisches Szenario im
S befragten Studierenden stehen dem Einsatz | Unterricht, was sich in den ndchsten Jahren
%" § positiv ge.genu.ber. . . ) allerdings andern kann.
L9 Anschaulichkeit von Objekten wird erhoht.
> *E Der Unterricht wird abwechslungsreicher. Einsatz ist dennoch in allen Unterrichtsfachern
S 2 Der Einsatz ist eher ab Grundstufe Il denkbar, besonders im Sachunterricht.
§, "E sinnvoll.
;E < Anwendbar in allen Fichern, besonders im
Sachunterricht.
Funktionierende Internetverbindung muss Funktionierende Internetverbindung muss
S gegeben sein. gegeben sein.
% §’ Mobile Devices missen in ausreichender Mobile Devices missen in ausreichender
2 % Stilickzahl vorhanden sein. Stlickzahl vorhanden sein.
S § Head-Mounted Displays werden nicht Head-Mounted Displays werden genannt.
S genannt. Betreuung der Technik durch fachkundiges
S Betreuung der Technik durch fachkundiges Personal nicht genannt.
Personal nicht genannt.
o Studierende fiihlen sich derzeit nicht Studierende fiihlen sich derzeit nicht kompetent,
S § 'Q&‘J kompetent, diese Technik einzusetzen. diese Technik einzusetzen.
;'g L T | Siegeben an, die notwendigen Fertigkeiten | Sie geben nicht an, die notwendigen
§ '5 § lernen zu wollen. Fertigkeiten lernen zu wollen.
LS., 3 < | Dies kann entweder selbststandig oder
durch gezielte Kurse geschehen.
£ Motivation seitens der Kinder wird erhoht. Skeptische Tendenzen seitens der Studierenden
’g N Medienkompetenz wird durch die sind zu erkennen.
s § Anwendung von AR gefordert. Motivation wird erhoht. Dieses Argument wird
e uS.. Veranschaulichung von Objekten wird nicht so oft erwahnt wie bei Gruppe 1.
g erhéht.
Der Unterricht wird abwechslungsreicher.
o Devices fehlen an den Schulen. Devices fehlen an den Schulen.
g g WLAN ist nicht vorhanden. WLAN ist nicht vorhanden.
% 2 BOYD ist keine passende Losung. Kinder werden starker in den Fokus geriickt:
E “E" Vorbereitung ist sehr intensiv. e Vermischung von realer und virtueller
23 Fehlendes Einverstandnis der Eltern wird Realitat bei Kindern
5 s befiirchtet. e Erhdhung des Suchtpotenzials
- e Uberforderung in der Bedienung
Mehr Lehrveranstaltungen zum Thema Mehr Lehrveranstaltungen zum Thema digitale
v digitale Medien werden gewlinscht. Medien werden gewiinscht.
2 Praktisches Arbeiten soll im Vordergrund Praktisches Arbeiten soll im Vordergrund stehen.
E stehen. Moglichst viele Apps sollen kennengelernt
§ Moglichst viele Apps sollen kennengelernt werden.
Q werden. Thematisierung von AR wird nicht als Aufgabe
3 Thematisierung von AR wird nicht als der Fachdidaktik, sondern der Mediendidaktik
%’ Aufgabe der Fachdidaktik, sondern der empfunden.
% Mediendidaktik empfunden.
E Friiherer Zeitpunkt von Mediendidaktik im
E Studium wird gewdinscht.
S Verpflichtende Umsetzung von digitalen
T Medien in der Schulpraxis wird gewl{inscht.
Besseres WLAN an der KPH notwendig.
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GrofRtenteils wird kennengelerntes Material | Kennengelerntes Material wird weniger positiv
o positiv gesehen. wahrgenommen.
3 % Unterlagen von Areeka sind besonders Wieder wird betont, dass Umsetzung derzeit
g § § hilfreich. nicht realistisch ist.
g b E Metaverse wird als niitzlich gesehen. Metaverse wird gemischt beurteilt.
S 'L;' £ | Technische Probleme bei der Anwendung Technische Probleme bei der Anwendung
§ 8 werden gesehen. werden gesehen.
- Fehlende Vertrautheit in der Bedienung ist
gegeben.
Tabelle 1: Gegeniiberstellung der beiden Gruppen
5 Fazit

Die eingangs formulierten Forschungsfragen sollen aufgrund der inhaltsanalytischen Auswertungen beantwortet
werden: Dier erste Frage lautete: ,,Welche Chancen und Herausforderungen sehen Studierende im 8. Semester
beim Einsatz von Augmented Reality in der Primarstufe?” Zusammenfassend ist festzustellen, dass der Einsatz
dieser Technologie in der Primarstufe durchaus positiv gesehen wird. Die angehenden Lehrkrafte schatzen dabei
vor allem die zu erwartende erhdhte Motivation bei den Kindern und die Veranschaulichung von Objekten.
AuRerdem wird der Unterricht dabei abwechslungsreicher und die Medienkompetenz der Lernenden wird
ebenfalls gefordert. Der Einsatz ist groRtenteils in der Primarstufe Il und in allen Unterrichtsfachern — jedoch
meistens im Sachunterricht — vorstellbar.

Die tatsachliche Umsetzung von Augmented Reality im Klassenzimmer kniipfen die meisten Studierenden an eine
Reihe von Bedingungen, die im Vorfeld erfiillt werden missen. Allen voran werden technische Kriterien wie ein
funktionierendes WLAN bzw. Internet und eine ausreichende Anzahl an Devices genannt. Dass die Schilerinnen
und Schiiler Gerate im Sinne von BYOD von zu Hause aus mitnehmen und im Unterricht verwenden, ist fur viele
angehende Lehrkrafte keine realistische Option, da die Heterogenitdt der mitgebrachten Devices zu groR ist.
Weiters werden der hohe Vorbereitungsaufwand und die vermutete fehlende Akzeptanz der Eltern bezogen auf
den Einsatz digitaler Medien als hemmende Faktoren angegeben.

Das im Rahmen der Lehrveranstaltung kennengelernte Unterrichtsmaterial wird groRtenteils als gut eingestuft.
Auch die Moglichkeit, eigene AR-Materialien zu entwickeln, wird als realistisch betrachtet. Die Studierenden, die
dem kennengerlernten Unterrichtsmaterial kritisch gegeniberstehen, tun dies meist aufgrund von technischen
Schwierigkeiten bei der Anwendung. GroRtenteils ist es vorstellbar, Augmented Reality im Sachunterricht
anzuwenden. Dartber hinaus werden alle anderen Unterrichtsfacher genannt.

Um die Forschungsfrage differenzierter beantworten zu konnen, wurden die Studierenden im Zuge der Analyse
in zwei Gruppen eingeteilt und zusammenfassend ausgewertet. Gruppe 1 (N=41) kann sich hierbei vorstellen, AR
tatsachlich anzuwenden, Gruppe 2 (N=15) nicht oder nur sehr eingeschrankt. Wird die GruppengroRe verglichen,
ist eine Tendenz zum Einsatz dieser Technik im Unterricht erkennbar. Wenn sich auch beide Gruppen in ihren
Antworten dhneln, lassen sich bei Teilbereichen Unterschiedlichkeiten finden. Ein wesentlicher Unterschied der
beiden Gruppen liegt beispielsweise in der Kategorie Einschétzung der eigenen Kompetenzen: Zwar fiihlen sich
die Studierenden in beiden Gruppen derzeit nicht kompetent genug, um mit Augmented Reality zu arbeiten,
jedoch wird die Bereitschaft, dies zu lernen, bei Gruppe 1 deutlicher. AuBerdem scheinen die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer der Gruppe 2 kritischer gegeniiber den vorgestellten Materialen zu sein und den Umgang mit
diesen nicht so positiv wie Gruppe 1 empfunden zu haben. Studierende, die sich nicht oder kaum vorstellen
kénnen, mit Augmented Reality in der Primarstufe zu arbeiten, sehen dabei auch vermehrt Herausforderungen,
die auf die Kinder bezogen sind: So wird eine Uberforderung in der Bedienung vermutet und gesundheitliche
Bedenken beim Arbeiten mit digitalen Medien werden angegeben.

Die zweite Forschungsfrage ,Koénnen durch gezielte Interventionen wahrend einer Lehrveranstaltung die
Einschatzungen zur Relevanz von Augmented Reality beeinflusst werden?“ beinhaltet hochschuldidaktische
Aspekte. Das Vorwissen bzw. die personliche Einschatzung, ob AR in der Primarstufe Giberhaupt realisiert werden
kann, wurde vor der Behandlung der Thematik innerhalb der Lehrveranstaltung ,Mediendidaktik” erfasst.
Auffallend ist dabei, dass von 62 Teilnehmerinnen und Teilnehmern offenbar nur einer AR-Anwendungen im
schulischen Kontext kannte und positiv beurteilte. Die anderen kannten den Begriff nicht oder verwechselten
ihn mit Virtual Reality. Sollte tatsachlich Augmented Reality in den ndchsten Jahren, so wie derzeit angenommen,
Einzug ins Bildungssystem findet, scheint es notwendig, diese Technik nicht nur im Zuge der Lehrerausbildung,
sondern auch in der Fort- und Weiterbildung zu thematisieren, damit sie von (angehenden) Lehrkraften
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Uberhaupt gekannt wird. Die Forderung seitens der Studierenden nach generell mehr Lehrveranstaltungen zum
Thema digitale Medien wurde deutlich. Diese Seminare sollen in erster Linie praxisorientiert stattfinden. Seitens
der Studierenden ist diese Thematisierung offenbar Aufgabe der Mediendidaktik und nicht anderer
Fachdidaktikerinnen und -didaktiker. Ebenfalls wird eine starkere Behandlung der Materie in der Schulpraxis
gewiinscht. Nach dem eineinhalbstiindigen Seminar fiihlen sich die angehenden Lehrkrafte groRtenteils noch
nicht bereit dazu, AR in der Schule umzusetzen, und es misste mehr Lehrzeit dazu aufgebracht werden.
AbschlieRend fiihren diese Analysen nun zu der Vermutung, dass Augmented Reality dann in der Klasse zum
Einsatz kommt, wenn drei Gelingensbedingungen erfillt sind:

1. Technische Voraussetzungen wie funktionierendes Internet, WLAN und Geréte in ausreichender

Stlickzahl mussen an den Schulen vorhanden sein.

2. Die Einstellung der (angehenden) Lehrkraft zum tatsachlichen Einsatz muss positiv sein. Fehlt die
innere Bereitschaft, neue Technologien lernen zu wollen, werden diese negativ betrachtet.

3. Praxisorientierte, mediendidaktische Seminare und Kurse zum Erlernen des Umganges mit AR
miissen angeboten werden.

Es lasst sich festhalten, dass ein GroRteil der Studierenden nach einer Intervention im Zuge einer
Lehrveranstaltung dem Thema Augmented Reality positiv gegenibersteht. Dies allein reicht jedoch noch nicht,
damit diese Technik tatsdchlich Anwendung in den Klassenzimmern finden wird. Seitens der Lehrerausbildung
scheint es notwendig, das Thema AR zukiinftig starker zu beachten und im Rahmen von praxisorientierten
Lehrveranstaltungen zu behandeln, um die Studierenden bestmdglich auf den zu erwartenden Trend im
Bildungsbereich vorzubereiten. Andererseits wird dadurch gleichzeitig die Relevanz des lebenslangen Lernens
hervorgehoben, sodass auch angedacht werden sollte, diese Thematik in der Fort- und Weiterbildung zu
behandeln, damit die pddagogischen Hochschulen auch zukiinftig angehende und bereits ausgebildete
Lehrkrafte bestmoglich auf zu erwartende Trends im Bildungsbereich wie Augmented Reality vorbereiten.
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