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Lernen in augmentierten Realitäten an

Pädagogischen Hochschulen.

Welches Potenzial sehen Studierende an

pädagogischen Hochschulen im Einsatz von

augmentierten Realitäten in der

hochschulischen Lehre?
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Wenn es um immersives, auf digitalen Spielen basierendes Lernen
und um das kulturelle Erbe geht, spielen Lehrerinnen und Lehrer
eine wichtige Rolle bei der Einführung der Schülerinnen und Schü-
ler in die Technologie. Obwohl die Nutzerinnen, Nutzer, Besitzerin-
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nen und Besitzer von Augmented Reality (AR)-fähigen Smartphones
immer jünger werden, werden die Geräte meist nur zur Unterhal-
tung  genutzt.  Daher  können  Grundschullehrerinnen  und  -lehrer
den ersten Kontakt zu einer neuen Art des Lernens mit AR herstel-
len. Die Autorin und die Autoren behandeln deshalb verschiedene
Aspekte  der  AR  und  berichten  von  empirischen  Ergebnissen  der
Nutzung von AR.

When it comes to immersive digital game-based learning and cultu-
ral  heritage,  teachers play  an important  role  in  introducing stu-
dents to the technology. Although users and owners of augmented
reality (AR)-enabled smartphones are getting younger, the devices
are mostly  used for entertainment purposes only.  Therefore,  ele-
mentary school teachers can provide the first exposure to a new
way of learning with AR. Therefore, the authors address different
aspects of AR and enriched by empirical results of AR use.

1. Einleitung und Bedeutung von Augmented Reality

Die rasant fortscheitende Entwicklung digitaler Technologien, die

nicht nur die gesellschaftliche Entwicklung, Demokratie und Ar-

beitswelt  verändert  hat,  beeinflusst  auch  maßgeblich  das  Bil-

dungssystem. Für Hecker (2019: 38) ist in diesem Jahrzehnt „Digi-

talisierung“ der Schlüsselbegriff für die Schule geworden. Die Digi-

talisierung wird das Schulsystem auch in den kommenden Jahren

aufgrund immer neuerer Technologie maßgeblich beeinflussen.

Forderungen  von  manchen  Medienexpertinnen  und  Medienex-

perten lauten daher, bereits im Kindergarten auf spielerische Art

und  Weise  digitale  Kompetenzen  zu  vermitteln  (Welzer  2016:

212), obwohl diese Ansicht nicht unumstritten ist (Hecker 2019:

38).  Für Irion (2018: 3)  wäre es jedenfalls aus bildungstheoreti-
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scher Sicht fatal, wenn die Thematik rund um die Digitalisierung

im Schulsystem spätestens ab der Grundschule nicht behandelt

werden  würde.  Im  Sinne  des  Allgemeinbildungsgedankens  sei

dies Aufgabe des Schulsystems, um die Kinder „auf die Lebens-

welt und Zukunftsthemen“ (Irion 2018: 3) vorzubereiten.

Vor diesem Hintergrund zählt  es ebenso zu den Aufgaben von

Pädagogischen Hochschulen, für eine zeitgemäße Ausbildung von

Lehrpersonen zu sorgen,  damit  diese die  Anforderungen (Irion

2018), die an das Schulsystem gestellt werden, erfüllen können.

Ein Appell, zukünftige technologische Trends im hochschulischen

Kontext zu behandeln, stammt von Wintermann schon aus dem

Jahr 2013. Er warnt davor, dass Hochschulen „von der Landkarte

verschwinden“  (Wintermann 2013),  würden  technologische  Ent-

wicklungen keine Berücksichtigung in der Lehre finden.

Welche technologischen Entwicklungen das Schulsystem zukünf-

tig nachhaltig beeinflussen werden,  ist  schwer zu beantworten.

Dennoch hat sich der EDUCAUSE Horizont Report 2019 (Alexan-

der et al. 2019) zur Aufgabe gemacht, dies zu versuchen. Ein inter-

national  einberufenes  knapp  100-köpfiges  Expertengremium

schätzt darin den Einfluss von Technologien auf das Bildungssys-

tem ab. Sie kommen zu dem Ergebnis, dass unter anderem Aug-

mented Reality (AR) bereits in den nächsten Jahren vermehrt Ein-

zug ins Schulsystem finden wird.

Augmented Reality für Zwecke der Lehre einzusetzen, ist aus me-

diendidaktischer Sicht kein neuer Ansatz. Diese Technik existiert

bereits seit den 1990er-Jahren und eben solange die Bemühung,
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sie im Klassenzimmer zu etablieren (Altinpulluk 2019: 1091). Dazu

merken Baumgartner et  al.  (2015)  an,  dass diese Technik zwar

schon lange als pädagogische Innovation diskutiert wird, sich je-

doch noch nicht flächendeckend durchgesetzt hat. Da der Begriff

Augmented Reality im schulischen Kontext zwar nicht unbedingt

neu ist, jedoch die Technik an den Schulen aktuell nicht sehr ver-

breitet ist,  erscheint eine Definition von AR sinnvoll.  Außerdem

wird in einschlägiger Fachliteratur zur Thematik darauf hingewie-

sen, dass derzeit eine Vielzahl an Definitionen zu den Fachbegrif-

fen dieser Technologie vorliegt. Begründet wird dies mit den un-

terschiedlichsten  Anwendungsbereichen  und  Umgebungen,  in

denen Augmented oder Virtual Reality eingesetzt werden (Zobel

et al. 2018).

Der Begriff Augmented Reality (AR), zu Deutsch erweiterte Reali-

tät, wird häufig in Verbindung mit VR, der virtuellen Realität, ver-

wendet (Maschmann 2017). Bei AR handelt es sich um die reale

Umgebung einer Anwenderin oder eines Anwenders, die um vir-

tuelle Elemente erweitert wird. So kommt es zu einer Verschmel-

zung der realen Umgebung und virtuell erzeugten Informationen

zu einem Bild (Hand 1996: 107). Bei AR wird die reale Welt um

sich herum weiter wahrgenommen, jedoch wird diese mit überla-

gerten virtuellen Objekten aus der virtuellen Realität ergänzt (Zo-

bel et al. 2018: 130).

Genauso  wie  bei  VR  kann  AR  durch  Head-Mounted  Displays

(HMD) ermöglicht werden. Das bekannteste aktuelle AR HMD ist

die Microsoft HoloLens. Bereits 2012 wurde Googles Project Glass
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vorgestellt,  jedoch wurde der Verkauf  2015 eingestellt  und das

Produkt als Misserfolg bezeichnet (Maschmann 2017: 16). Aktuell

vertreibt  das  soeben  genannte  Unternehmen  eine  technisch

hochwertige AR Brille namens Glass Enterprise Edition 2 (Donath

2019). Jedoch ist die Anwendung von Augmented Reality nicht nur

über HMD möglich, sondern auch über die Kamera eines Smart-

phones  und  einer  dazugehörigen  speziellen  Applikation.  Dies

scheint vor allem in Hinblick auf den Einsatz im Unterricht ein gro-

ßer Vorteil zu sein (Buchner 2017: 2). Wenn das eigene Geräte der

Schülerinnen und Schüler für das Abrufen von AR-Anwendungen

im Sinne des Ansatzes des „Bring Your Own Device“ (BYOD) ver-

wendet werden soll, stellen sich die Fragen, inwieweit diese Gerä-

te  verbreitet  sind und ab welchem Alter  die  Schülerinnen und

Schüler diese haben.

2. AR in der Schule

Digitale Medien können im Bildungskontext verschiedene Funkti-

onen übernehmen: Beispielsweise kann dabei eine Individualisie-

rung von Lehren und Lernen hinsichtlich Räumlichkeit, Zeit, Ort

und Inhalt erfolgen, authentisches Material oder Lernumgebun-

gen bereitgestellt werden, oder die Kooperation und Kommunika-

tion zwischen den Lehrenden und Lernenden, oder den Lernen-

den  untereinander  erhöht  werden  (de  Witt/Czerwionka  2013).

Dass besonders die Technik Augmented Reality für eine Vielzahl

von Expertinnen und Experten ein hohes Potenzial für die Schule

aufweist, soll nachstehend verdeutlich werden.

medienimpulse, Jg. 60, Nr. 1, 2022 5



Gabriel/Hütthaler/Nader Lernen in augmentierten Realitäten an Pädagogischen Hochschulen

Wie einleitend bereits erwähnt, vermutet der EDUCAUSE Horizont

Report 2019 einen vermehrten Einzug von Augmented Reality in

den nächsten zwei bis drei Jahren und beurteilt AR als „important

Development in Technology for Higher Education“ (Alexander et

al. 2019: 34). Zunächst wird diese Technik wahrscheinlich in der

Oberstufe stärker eingesetzt  werden,  später  jedoch in  allen Al-

tersgruppen.  Auch  der  Nationale  Bildungsbericht  Österreich

(Brandhofer et al.  2018) erwähnt Augmented Reality als Beispiel

der Neuerungen der technischen Entwicklungen für das Schulsys-

tem. Vor allem die Anwendung von AR in Schulbüchern hat hohes

Potenzial.  Maschmann (2017: 51)  ist  zwar  der  Ansicht,  dass  AR

„gekommen ist,  um zu bleiben“, jedoch wird es seiner Meinung

nach noch lange dauern, bis diese Technik in der Gesellschaft an-

gekommen ist, ohne dabei einen konkreten Zeitraum anzugeben.

Diesen  geben  wiederum  Zobel  et  al.  (2018).  Sie  halten  einen

Durchbruch von Augmented Reality in den nächsten fünf bis zehn

Jahren für realistisch.

Dass das Potenzial  von Augmented Reality  für den Bildungsbe-

reich als hoch angesehen werden kann, bestätigt unter anderem

eine Einschätzung des Büros für Technikfolgen-Abschätzung beim

Deutschen Bundestag (TAB): „Die Chancen durch VR und AR für

die Gesellschaft  ergeben sich  primär im Bildungsbereich.“  (TAB

2019:  13).  Andere  Studien  unterstreichen  diese  Annahme:  So

konnte Buchner (2017: 4) eine Steigerung der intrinsischen Moti-

vation  beim  Einsatz  von  AR  im  Geschichtsunterricht  und  eine

„enorme Steigerung“ bei der Wissensvermittlung erkennen (Buch-
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ner 2017: 5). Ein Anstieg der Lernmotivation bei Schülerinnen und

Schülern in der Berufsschule wurde von Fehling (2016) nachge-

wiesen. Erwähnenswert erscheint die Metastudie von Bacca et al.

(2014). Hierbei wurden 32 Studien hinsichtlich mehrerer Faktoren

zum Einsatz von AR analysiert, wobei die Autorinnen und Autoren

zu folgender Einschätzung kommen:

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 et al. 2014: 146).

Eine weitere, aktuellere Metastudie von Garzón, Pavón und Baldi-

ris (2019) zeigt, dass die am häufigsten genannten Vorteile von

AR-Anwendungen im Bildungskontext „Lerngewinn“ und „Motiva-

tion“ sind. Dass auch Studierende an Pädagogischen Hochschulen

das Potenzial von AR in der Primarstufe hoch einschätzen, lässt

eine Studie von Hütthaler (2020) vermuten. Dabei wurden über

60 angehende Lehrkräfte des 8. Semesters der KPH Wien/Krems

interviewt. Zusammenfassend kann gesagt werden, dass ein Ein-

satz von AR vorstellbar  ist,  wenn mehrere Faktoren,  wie didak-

tisch  gut aufbereitete  Materialen,  Kompetenzen der Lehrkräfte,

funktionierende  Technik  usw.  erfüllt  werden.  Erwähnenswert

scheint auch der Umstand, dass die Entwicklungen in diesem Sek-

tor längst noch nicht abgeschlossen sind und sich derzeit kontinu-

ierlich die technologischen Kapazitäten und somit die Möglichkei-

ten des tatsächlichen Einsatzes in der Schule erweitern (Braun-

gardt/Römer 2020: 146).
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2.1 Potenzial von Augmented Reality in der Schule

Dass AR-Technologie außerhalb des Bildungssystems heutzutage

zahlreich beispielsweise in der Industrie, Technik, bei Freizeitakti-

vitäten und beim Militär zum Einsatz kommt, zeigen Dorner et al.

(2013)  auf. Obwohl AR gerade in Zusammenhang mit Leib und

Leiblichkeit  durchaus  kritisch  gesehen  werden  kann  (McGuirk/

Buck  2019),  gibt  es  aus  pädagogischer  Sicht  Potenziale  in  ver-

schiedenen Bereichen.

2.1.1 Steigerung der Motivation

Eines der am häufigsten angeführten Argumente für den Einsatz

von  AR-Technologie  im Unterricht  ist  das  gesteigerte  Interesse

und die erhöhte Motivation seitens der Schülerinnen und Schüler,

was bereits in zahlreichen Studien nachgewiesen werden konnte

(Bacca et al.  2014; Buchner 2017; Sonntag et al.  2019).  Donally

(2018) erklärt diesen Umstand damit, dass moderne Technologi-

en Teil der Lebenswelt der Heranwachsenden sind. Ein weiterer

Grund für die erhöhte Motivation scheint der Novitätseffekt zu

sein:  Dieser  beschreibt  den  Umstand,  dass  Schülerinnen  und

Schüler beim Arbeiten mit unbekannten, digitalen Medien zu Be-

ginn generell stark motiviert sind (Voß 2018: 27).

2.1.2 Messbare Lernzuwächse

Eine aktuelle Metastudie zum Einsatz von Augmented Reality im

Bildungsbereich  kommt  von  Garzón  et.al.  (2019).  Im  Zuge  der

Analyse von 61 Studien kommen sie zu der Erkenntnis, dass AR

eine wichtige Technologie ist, um Lernerfahrungen zu verbessern

(Garzon et al. 2019). Es wird gezeigt, dass AR einen „mittleren Ef-
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fekt“  auf die Erreichung der Lernziele hat: „The results indicate

that  AR  has  a  medium  efect  on  learning  efectiveness  (d=.64,

p<.001)“ (Garzon et al. 2019:2). In einer weiteren Metastudie von

Bacca et al. (2014) lautet eine der wesentlichen Erkenntnisse, dass

die Effektivität des Einsatzes von AR im Bereich der Lehre beson-

ders im Zusammenhang mit abstrakten und komplexen Fachkon-

zepten  gezeigt  werden  konnte.  Dabei  ergaben  sich  in  Lernzu-

wächsen, Motivation und Zusammenarbeit der Lernenden signifi-

kante Vorteile gegenüber herkömmlichen, analogen Lernsettings.

2.1.3 Veranschaulichung und Interaktion von Objekten

Mithilfe von AR-Technologie ist es möglich, mit 3D-Objekten zur

verbesserten  Visualisierung  zu  interagieren  (Donally  2018: 10).

Beispielsweise können 3D-Objekte mit dem Merge Cube, einem

Handy  und  einer  dazugehörigen  App  digital  sozusagen  in  den

Händen gehalten werden und von allen Seiten betrachtet werden.

Didaktisch sinnvoll erscheint diese Möglichkeit dann, wenn kein

Zugriff auf reale Gegenstände gegeben ist, so wie das beispiels-

weise bei  ausgestorbenen Tierarten der Fall  ist.  Scanlan (2017)

empfiehlt, Lernen auf die nächste Stufe zu bringen, indem 3D-Ob-

jekte digital so aufbereitet werden, dass sie zerlegbar werden und

entdeckt werden kann, was sich darin verbirgt. Donally (2018: 14)

schreibt, dass durch die Veranschaulichung und das Interagieren

mit AR-Inhalten die Relevanz von Inhalten für die tatsächliche Le-

benswelt der Kinder höher eingeschätzt wird und so die Lernin-

halte  besser  gespeichert  werden.  Wie  Zick  und  Wefelnberg

(2021: 4) betonen, können vor allem bei der mobilen Nutzung von
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AR-Anwendungen  „Lernende  eine  bestimmte  Perspektive  oder

Rolle einnehmen und mit anderen Lernenden in Kontakt treten

[…]“.

2.1.4 Kommunikation

Augmented Reality kann durch die damit verbundene Visualisie-

rung von Objekten die Kommunikation fördern. Wird an Sprach-

barrieren der Kinder mit nichtdeutscher Muttersprache gedacht,

erscheint dieser Aspekt von AR interessant.  Somit kann Lernen

unabhängig von den Sprachkenntnissen gelingen, da in der Regel

handelndes,  experimentelles  Arbeiten  im  Vordergrund  steht

(Mehler-Bicher/Steiger 2014: 76–81).

2.1.5 Kollaboration 

Mittels  geeigneter  AR-Anwendungen  wie  beispielsweise  Vuforia

Chalk  oder  Teamviewer  ist  es  möglich,  dass  Schülerinnen  und

Schüler  gemeinsam  an  einem  Projekt  arbeiten.  Der  Austausch

darüber kann nicht nur face-to-face innerhalb der Gruppe erfol-

gen, sondern auch über einen Videochat. So kann eine Expertin

oder ein Experte ortsunabhängig zusätzliche, digitale Informatio-

nen zu realen Objekten beispielsweise auf dem Handydisplay der

Schülerinnen und Schüler geben (Schiffeler 2018).

2.1.6 Förderung des personalisierten Lernens mittels AR

Ein  weiterer  Vorteil  beim  Einsatz  von  AR  kann  nach  Donally

(2018:14) eine Lernkultur sein, die Vorkenntnissen, Erfahrungen

und Interessen der Lernenden berücksichtigt: „Personalized lear-

ning is a major benefit in immersive technology because the ad-
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venture changes in every session based on the individuals inte-

rest as that time.“ Auch Herber (2012) weist auf das Potenzial von

AR hin, dass damit individuelle Förderung bei der Entwicklung von

Kompetenzen ermöglicht wird.

2.2 Förderliche Faktoren für den Einsatz von AR im Unterricht

Digitalen  Medien  werden  Eigenschaften  zugeschrieben,  die

„grundsätzlich in gewinnbringender Weise für Lernprozesse ge-

nutzt werden können“ (Herzig/Grafe 2006: 20). Ein erfolgreicher

Einsatz digitaler Medien im Unterricht, zu denen Augmented Rea-

lity  gezählt  werden kann,  ist  von einer  Reihe  unterschiedlicher

Faktoren abhängig. Kirch (2016) legt vier Gelingensbedingungen

vor, die alle erfüllt werden müssen, um einen tatsächlichen Lern-

erfolg beim Einsatz im Klassenzimmer zu erreichen. Jede dieser

vier Bedingungen ist für eine erfolgreiche Implementierung von E-

Learning Elementen im Unterricht unerlässlich. Tritt eine Bedin-

gung nicht ein, kann davon ausgegangen werden, dass der ein-

gangs erwähnte vermutete „Lernerfolg“ von digitalen Medien in

der Schule nicht eintritt. In Hinblick auf die Auswertung der Unter-

suchung erscheint das Modell von Kirch (2016: 135ff) sinnvoll, da

es sich auf vier Bedingungen beschränkt, die im Nachfolgenden

beschrieben werden.

2.2.1 Kompetenzen und Einstellungen der Lehrkräfte

Durch das TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)

Modell von Mishra und Köhler (2006) werden Kompetenzen, die

Lehrkräfte  benötigen,  um  eine  durch  Technologie  verbesserte

Lernumgebung für Schülerinnen und Schüler bzw. für Studieren-
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de zu schaffen, festgelegt. Demzufolge müssen Lehrerinnen und

Lehrer den jeweiligen Medieneinsatz unter Berücksichtigung des

Inhalts bzw. Fachwissens, des pädagogischen, didaktischen und

methodischen Wissens und ihrer technischen Fähigkeiten planen.

Sie müssen in der Lage sein,  diese Beziehungen in Einklang zu

bringen (Mishra/Köhler 2006: 1018f). Dass Lehrerinnen und Leh-

rer im Umgang mit digitalen Medien kompetent sein sollten, ist

für Schaumburg (2015: 45) eigentlich selbstverständlich.

Eickelmann und Lorenz (2014: 48) erwähnen, dass schon seit Jah-

ren Studien zeigen, dass „die Einstellung der Lehrperson zum Ein-

satz digitaler  Medien im Unterricht sowie zum Lernen die Nut-

zung von Computer und Internet maßgeblich beeinflusst. Gemäß

einer Studie von Kempf (2015: 39f.) schätzen 74 % der befragen

Lehrkräfte ihre eigenen digitalen Kompetenzen gut bzw. sehr gut

ein. Außerdem zeigt sich in der eben genannten Studie, dass eine

ähnlich hohe Prozentzahl an Lehrerinnen und Lehrern eine positi-

ve Grundhaltung zum Einsatz digitaler Medien im Unterricht auf-

weisen, jedoch sehen sie nur sehr wenige positive Effekte beim

Lernerfolg. Wetterich et al. (2014: 21) merken an, dass etwa jede

fünfte  Lehrerin  oder  jeder  fünfte  Lehrer  skeptisch  gegenüber

dem Einsatz digitaler Medien in der Schule ist. Studierende sind

dem Einsatz von AR in der Primarstufe positiv gestimmt. Jedoch

fühlen Sie sich derzeit nicht ausreichend kompetent, um tatsäch-

lich mit dieser Technik im Klassenzimmer zu arbeiten und wün-

schen sich vor allem mehr mediendidaktische Fächer, um in die-

sem Bereich kompetenter zu werden (Hütthaler 2020: 13).

medienimpulse, Jg. 60, Nr. 1, 2022 12



Gabriel/Hütthaler/Nader Lernen in augmentierten Realitäten an Pädagogischen Hochschulen

Da AR als Technologie und nicht als Methode zu sehen ist, scheint

es  von  Bedeutung,  an  dieser  Stelle  noch  darauf  zu  verweisen,

dass Lehrpersonen, die mit AR-Materialien im Unterricht arbeiten,

nicht nur über Medienkompetenzen verfügen müssen, sondern

vor allem pädagogisch-didaktische Kompetenzen benötigen, um

die Technologie situations- sowie altersadäquat und an Lehr- und

Lernzielen  ausgerichtet  in  den  Unterricht  zu  integrieren.  Dazu

muss überlegt  werden,  wie der Lernprozess  durch den Einsatz

der AR-Technologie unterstützt werden kann. Kerres et al. (2021)

haben hierzu Kriterien benannt, die bei der Didaktisierung helfen.

2.2.2 Ausstattung

Eine quantitativ und qualitativ  ausreichende Ausstattung ist  für

Kirch (2016: 137) Voraussetzung, jedoch kein Garant für eine er-

folgreiche Implementierung in  den Unterricht.  Dass  es  für  den

Einsatz digitaler Medien im Unterricht eine gewisse Infrastruktur

bedarf, erscheint klar. 2016 wurde vom Ministerium für Bildung,

Wissenschaft  und Forschung eine Infrastrukturerhebung durch-

geführt. Im Schnitt verfügen knapp 40 % der Pflichtschulen in al-

len Räumlichkeiten ihrer Schule über einen LAN-Anschluss. Fast

an der Hälfte der Schulen ist WLAN verfügbar und 78 % aller Klas-

senräume sind an das Internet angebunden. Nach der Zufrieden-

heit  der  Lehrperson  mit  der  technischen  Ausstattung  und  der

Funktionsweise wird in dieser Erhebung nicht gefragt. Es besteht

die Möglichkeit, dass die Technik zwar im Klassenzimmer vorhan-

den ist, allerdings nicht oder nur sehr eingeschränkt funktioniert

(Bundesministerium  für  Bildung,  Wissenschaft  und  Forschung
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2017). Da der Einsatz von Augmented Reality in der Schule meist

mit dem Handy funktioniert, ist der Ausbau von WLAN im Klas-

senzimmer relevant.  Im Hinblick auf BYOD soll  an dieser Stelle

nochmals die Anzahl der eigenen Smartphones der Schülerinnen

und Schüler aus der KIM Studie (MPFS 2018: 9-10) angeführt wer-

den: Etwas mehr als die Hälfte aller 6-bis 13-Jährigen besitzt ein

eigenes. Außerdem scheint in diesem Zusammenhang die Anzahl

der Computer an Österreichs Schulen interessant: An den NMS

und AHS kommt ein Computer auf 2,1 bis 5,4 Schülerinnen und

Schüler. Die Volksschulen liegen unter diesem Wert, jedoch fehlen

genauere Angaben dazu (Rechnungshof Österreich 2018: 13–14).

2.2.3 Betreuung der Technik

Eine  jederzeit  verfügbare  und  funktionierende  technische  Aus-

stattung ist eine weitere, notwendige Bedingung für die Arbeit mit

digitalen Medien. Durch den steigenden Umfang der technischen

Infrastruktur ist auch die Frage nach der Betreuung relevant. Wer-

den Lehrerinnen und Lehrer  gefragt,  welche Unterstützung sie

benötigen, um Lehr- und Lerntechnologien im Unterricht einzu-

setzen, meinen sie, dass die Wartung der Hardware gegeben sein

muss, da das von ihnen selbst nicht geleistet werden kann (Kirch

2016: 139). 

Breiter  et  al.  (2006:  254)  schreiben,  dass  bei  den  zuständigen

Schulträgern Konzepte,  wie die Wartung und Betreuung der IT-

Ausstattung geschehen soll, fehlen. Auch im Rahmen der Bitkom

Studie  (Kempf 2015: 15)  wird aufgezeigt,  dass  dieses  Thema in

den Augen der meisten Lehrkräfte nicht zufriedenstellend gelöst
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ist.  69 %  der  Befragten  wünschen  sich  einen  besseren  techni-

schen Support.

Für die technische Betreuung an Österreichs Schulen ist der Schu-

lerhalter zuständig, der dafür eigenständiges Personal oder exter-

ne Unternehmen einsetzt. Lehrpersonen sind laut den rechtlichen

Regelungen nur für die pädagogische-fachliche Betreuung zustän-

dig, wobei eine strikte Trennung nicht immer möglich ist, und die

Grenzen  fließend  sind.  An  Pflichtschulen  übernehmen  häufig

Lehrpersonen Tätigkeiten, für welche die Schulerhalter zuständig

sind (Rechnungshof Österreich 2018: 12–15).

2.2.4 Qualität der Inhalte

Lehrerinnen und Lehrer brauchen gute,  didaktisch aufbereitete

Lehrinhalte, die auch rechtlich gesichert sind, denn Computer al-

lein  machen  keinen  guten  Unterricht  (Kirch  2016: 140).  Nach

Kempf (2015: 15) besteht Handlungsbedarf, da die existierenden

Inhalte von digitalen Medien, die Lehrkräften zur Verfügung ste-

hen, kritisch bewertet werden. 70 % der Befragten wünschen sich

besser aufbereitete Lerninhalte. AR-Anwendungen für die Schule

gibt es zahlreich und in unterschiedlicher Form. Neben einer Viel-

zahl  an  unterschiedlichen  kostenlosen  und  kostenpflichtigen

Apps,  können  beispielsweise  kommerzielle  Unterlagen,  wie  ap-

probierte  Schulbücher,  Themenhefte,  Poster,  T-Shirts  usw.  von

der österreichischen Firma Areeka erworben werden  (vgl.  aree-

ka.net).  Weiters  gibt  es  einfache  Möglichkeiten,  AR-Inhalte  mit

Tools wie Metaverse (vgl.  studio.gometa.io/)  oder Wikitude (vgl.

studio.wikitude.com) selbst zu erstellen.
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3. Relevanz des vorliegenden Forschungsprojekts

Ob für Studierende an Pädagogischen Hochschulen der Einsatz

von AR-Technologie im Rahmen der Hochschulischen Lehre rea-

listisch ist und wie dessen Potenzial eingeschätzt wird, ist bislang

nicht hinlänglich beantwortet. Das vorliegende Forschungsvorha-

ben versucht im Rahmen einer qualitativen Studie mittels Inter-

views diese und andere Fragen zu beantworten. Dass Lehramts-

studierende sowohl das Lehren und Lernen in virtuellen Umge-

bungen zwar prinzipiell positiv beurteilen, konnte im Rahmen des

Projektes Teach AR und einer relativ kleinen Studie (N=8) dazu be-

stätigt werden (Sonntag et al. 2019: 75–81) und scheint für dieses

Forschungsprojekt keine unwesentliche Erkenntnis. Dennoch wei-

sen die eben genannten Autorinnen und Autoren auf den Um-

stand hin, dass die empirische Forschung auf diesem Gebiet gera-

de erst am Anfang steht (Sonntag et al. 2019: 80), was die Rele-

vanz dieser Arbeit hervorheben soll.  Der Frage, ob Studierende

überhaupt in virtuellen Lernumgebungen lernen wollen,  gingen

Eckart et al.  (2019) nach: Die Autorinnen und Autoren fassen zu-

sammen, dass Studierende dem Lernen im virtuellen Raum posi-

tiv gegenüberstehen. Auch wenn die Probanden und Probandin-

nen dieser angeführten Studie nicht mit AR sondern mit VR in Be-

rührung kamen, erscheint  diese Erkenntnis  auch für  die vorlie-

gende Arbeit relevant zu sein. Gleichzeitig wird die vermehrte Ge-

staltung von lernzielorientierten Anwendungen und deren Erpro-

bung im Hochschulkontext in der Praxis gefordert.
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Obwohl laut einer Statista-Umfrage in der Schweiz (Schultz 2018)

59 % der 14- bis 29-Jährigen angeben, bereits Erfahrungen mit AR-

Funktionen gemacht  zu haben,  kann nicht  davon ausgegangen

werden, dass Studierende AR-Anwendungen für die Schule ken-

nen (Hütthaler 2020: 12–13). Aus diesem Grund wurde vor der Er-

hebung im Rahmen von Lehrveranstaltungen an der KPH Wien/

Krems dieses Thema behandelt und die angehenden Lehrkräfte

mit verschiedensten Möglichkeiten, AR-Technologie im Bildungs-

kontext zu verwenden, vertraut gemacht. Insgesamt wurden im

Zeitraum von Oktober bis November 2020 in unterschiedlichen

Seminaren des ersten, fünften und siebenten Semesters 103 Stu-

dierende sowohl am Campus Krems Mitterau als auch am Cam-

pus  Wien  Strebersdorf  zunächst  theoretische  Grundkenntnisse

sowie Potenziale und Herausforderungen der Technik vermittelt.

Daraufhin testeten die Studierenden unterschiedlichste  Anwen-

dungen von AR für den Bildungsbereich. Da die Gestaltung von

medialen Lernumgebungen maßgeblich davon abhängt,  welche

Lernziele  und Wissensdimensionen  erreicht  werden sollen  (An-

derson/Krathwohl  2001),  wurde  dabei  versucht,  eine  möglichst

große Bandbreite an unterschiedlichen Tools und Unterlagen zur

Verfügung zu stellen, um die definierten Ziele zu erreichen: Die

Lehramtsstudierenden sollten möglichst große Einblicke sowohl

aus der Lernenden- als auch aus der Lehrendenperspektive ge-

winnen.  Das  gewählte  Setting  der  Lehrveranstaltung  orientiere

sich stark an der „Konzeptfamilie“ von Reinmann (2016), wo bei-

spielsweise  problem-,  projekt-,  fall-  und  forschungsorientiertes

medienimpulse, Jg. 60, Nr. 1, 2022 17



Gabriel/Hütthaler/Nader Lernen in augmentierten Realitäten an Pädagogischen Hochschulen

Lernen ein Lernszenario bilden, das eine starke Beteiligung von

Studierenden an der Lehrveranstaltung braucht.

Konkret wurde den Studierenden Raum gegeben, um kostenlose

(Quivervision, Merge Cube) und kostenpflichte (Areeka) Materia-

len für die Pflichtschule sowie Tools zum Erstellen eigener AR-In-

halte  (Metaverse)  und  AR-Games (Fake  Escape)  zu  testen.  Auf-

grund des zu dieser Zeit geltenden Distance Learning an der KPH

fand diese Intervention online statt.

Die Gestaltung dieses Lernsettings kann im Sinne des Ansatzes ei-

ner  „Zu-Mutung“  (Riplinger/Schiefner-Rohs  2017:  42)  gedeutet

werden: Es wird den Studierenden zugetraut, dass sie, durch die

Gestaltung des größtenteils selbstgesteuerten Lehr-Lernarrange-

ments, (mediale-) Handlungen für Ihren eigenen Unterricht selbst

ableiten können.

4. Empirische Vorgangsweise

Anschließend wurden durch zufällige Auswahl, Studierende, wel-

che am Treatment teilgenommen hatten, zum Interview gebeten.

Obwohl die Zufallsauswahl bei qualitativen Untersuchungen nicht

zwingend  die  erste  Wahl  sein  muss  (Lamnek/Krell  2016:  82ff),

wurde  aufgrund  des  explorativen  Charakters  dieser  Untersu-

chung dennoch darauf zurückgegriffen, primär um einen ersten

Einblick in die Haltungen der Studierenden gewinnen zu können.

Insgesamt konnten 32 Studierende (31 % der Treatment-Teilneh-

menden) gewonnen werden, welche aufgrund der COVID-19-Pan-

demie online befragt wurden. Die verwendeten Videokonferenz-
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Tools  richteten sich danach,  welche den Respondentinnen und

Respondenten jeweils vertraut waren, um die technischen Proble-

me (Misoch 2019: 181f) so gering wie möglich zu halten. So fan-

den  sich  unter  den  verwendenden Tools  beispielsweise  Skype,

Facetime, Whatsapp, Jitsi und BigBlueButton. Die Gemeinsamkeit

der  Durchführung  war,  dass  immer  ein  persönliches  Videoge-

spräch live abgehalten wurde. Zum Einsatz kam dabei ein Leitfa-

den,  welcher  in  Anlehnung  an  ein  fokussiertes  Interview  (Flick

2010: 195–202) erstellt wurde und in dessen Fokus AR stand. Alle

Gespräche wurden akustisch aufgezeichnet und anschließend in

Anlehnung an die Vorgaben eines Minimaltranskripts (Selting et

al.  2009:  359–366)  verschriftlicht.  Die  Transkripte  wurden einer

zusammenfassenden qualitativen Inhaltsanalyse  (Mayring  2015:

59–74) zugeführt, welche sowohl deduktive als auch induktive Ka-

tegorien inkludierte. Mit den Fragen des Leitfadens wurde in ers-

ter Linie versucht, anhand eines vorab entwickelten Kategorien-

systems,  unterschiedliche  Aspekte  der  AR  aus  Perspektive  der

Studierenden in Bezug auf die hochschulische Lehre und den zu-

künftigen eigenen Unterricht zu thematisieren und zusammenzu-

fassen. Diese sechs Hauptkategorien (1)  Erfahrungen mit AR wäh-

rend des Studiums, (2)  AR in der hochschulischen Lehre, (3) Techni-

sche Voraussetzungen an der Hochschule, (4) Herausforderungen für

die Hochschule, (5) Einsetzbarkeit für die eigene Lehrtätigkeit und (6)

Was Studierende noch brauchen, werden in Tabelle 1 beschrieben,

sie zeigt zudem die Bündelung von Fragen des Leitfadens zu zwölf

Subkategorien:  Ziel  dieser Zusammenfassung war,  studentische

Einstellungen zu AR sowohl für den Hochschul-, als auch für den
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Volksschulsektor  abzubilden,  um daraus  hochschul-  und  volks-

schuldidaktische  Interventionen  zur  weiteren  Implementierung

von AR andenken zu können.

6 
Hauptkategorien

12
Subkategorien

12
Fragen des Leitfadens

Erfahrungen mit 
AR während des 
Studiums

Erfahrungen
AR-Anwendun-
gen

Welche Erfahrungen mit AR hast du schon 
während des Studiums gemacht?
Welche AR-Anwendungen kennst du? Bitte 
zähle alle auf!

AR in der
hochschulischen 
Lehre

Brauchbarkeit 
von AR
HS Chancen für
HS-Lehre
Was durch 
AR in der HS 
besser

Wie brauchbar findest du den Einsatz von 
AR-Anwendungen in der HS?
Welche Chancen siehst du in dieser Tech-
nik für die Hochschullehre?
Was könnte mit Hilfe von AR in der
Primarstufenausbildung besser gelingen?

Technische Vor-
aussetzungen an 
der HS

Technische 
Voraussetzun-
gen HS

Welche technischen Voraussetzungen 
benötigt die Hochschule deiner Meinung 
nach, um AR einsetzen zu können?

Herausforderung 
für die HS

Herausforde-
rung für HS

Welche Herausforderung siehst du bei 
einem Einsatz von AR in der HS-Lehre?

Einsetzbarkeit für 
die eigene Lehrtä-
tigkeit

Benefit von AR 
für eigenen Un-
terricht
AR-Inhalte 
selbst entwi-
ckeln. Eigene 
Kompetenz

Inwiefern könnte die Technik bei der Vor-
bereitung auf die spätere Unterrichtspraxis
helfen? 
Welche eigenen AR-Inhalte würdest du 
gerne an der HS entwickeln?
Wie kompetent fühlst du dich, um selbst 
AR im eigenen Unterricht einzusetzen?

Was Studierende
noch brauchen

Studierende 
brauchen für 
den eigenen 
Unterricht Vor-
aussetzungen 
an VS

Was bräuchtest du noch, um AR im eige-
nen Unterricht einsetzen zu können? 
Welche Voraussetzungen müssen erfüllt 
sein, damit du AR in deinem Unterricht ein-
setzt?

Tabelle 1: Kategoriensystem der Analyse

(Quelle: Gabriel et al. 2022 [CC-BY-SA])
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Wo die Einbeziehung quantitativer Abschnitte dienlich war (May-

ring 2015: 45), wurde bei der Darstellung auf quantitative (primär

Prozent-)  Angaben zurückgegriffen, ohne den explorativen Cha-

rakter der Studie zu gefährden. Die angegebenen Prozentwerte

beziehen sich auf die Häufigkeit der Nennungen in den Interviews

(N = 32). Nach der inhaltlichen Zusammenfassung der Erkenntnis-

se in den sechs Hauptkategorien, finden sich im Anschluss die re-

lativen Häufigkeiten der zweiten und dritten Kategorienebene in

Form einer weiteren Tabelle.

5. Erfahrungen mit AR während des Studiums

Auf die Frage, welche  Erfahrungen die Studierenden im Rahmen

ihres  Primarstufenstudiums  bereits  gemacht  haben,  lässt  sich

festhalten, dass diese kaum vorhanden sind. Außerhalb des Tre-

atments und des Studienschwerpunktes Medienbildung im Zeital-

ter der Digitalisierung (KPH Wien/Krems 2019: 590–613)  wurde,

bis auf eine Person, welche AR im Rahmen einer Lehrveranstal-

tung zur Inklusion kennengelernt hat,  diese Thematik  in keiner

Lehrveranstaltung behandelt. 

Die  Berichte von Berührungspunkten beziehen sich  primär auf

das vorangegangene Treatment, im Rahmen dessen die Studie-

renden „dann eben verschiedene Apps kennengelernt […] und so

richtig das erste Mal damit auseinandergesetzt“ (IP25: 2, Z. 37) ha-

ben.  Aus  inhaltlicher  Perspektive  scheint  dies  nachvollziehbar,

denn es findet sich im gesamten Curriculum nur zweimal der de-

zidierte Verweis auf AR (KPH Wien/Krems 2019: 600). Es kann so-
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mit festgehalten werden, dass AR außerhalb des Schwerpunktes

zur  Digitalisierung  weitgehend  aktuell  nicht  in  die  Inhalte  der

Lehrveranstaltungen implementiert ist.

Im Kontext dieser Frage wurde auf einen quantitativen Analyse-

schritt zurückgegriffen und es wurden die Studierenden gebeten,

alle  AR-Programme,  welche  sie  nennen  können,  aufzuzählen.

Nicht nur aus hochschuldidaktischer Perspektive bieten sich da-

durch äußerst interessante Einblicke in den „Outcome“ des Treat-

ments, bei welchem die Programme bzw. Werkzeuge Quivervisi-

on, Merge Cube, Areeka, Metaverse und Fake Escape (online) ge-

lehrt wurden. Im Durchschnitt können die 32 Respondentinnen

und Respondenten etwa ein Monat danach 2,6 Programme nen-

nen, wobei die behandelten fünf auch am zahlreichsten vertreten

sind (Quivervision: 13, Metaverse: 13, Merge Cube: 11, Fake Es-

cape: 11 und Areeka: 9). Die häufigsten Nennungen entfallen je-

doch auf die Software „PokémonGO“ (16).  Darüber hinaus wer-

den AR-Funktionen von nicht primär dafür geschaffenen Anwen-

dungen genannt, wie Snap-Chat (4), Google (4), TikTok (2), Ikea (2).

Mister Spex (1) und Instagram (1). 

Vier der Personen können nicht eine einzige Anwendung für AR

nach dem Treatment beim Namen nennen, wenngleich festzustel-

len ist,  dass je weniger Softwarenamen genannt werden, desto

mehr (korrekte) Erklärungen der Funktionsweisen sich in den Ant-

worten finden. Aus dieser quantitativen Perspektive kann festge-

halten werden, dass das Treatment sehr wohl das Wissen über AR

erweitert  hat,  jedoch die  Lernergebnisse  äußerst  heterogen zu
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sein scheinen. Möglicherweise könnte dies auch an dem Umstand

gelegen sein, dass es sich dabei um eine Onlineveranstaltung und

für die meisten Studierenden um einen Erstkontakt mit der The-

matik gehandelt hat.

6. AR in der hochschulischen Lehre

Gefragt nach der Brauchbarkeit von AR in den Lehrveranstaltun-

gen der Hochschule äußert sich ein großer Teil der Studierenden

positiv: 40 % attestieren AR, dafür brauchbar zu sein, 31 % mei-

nen,  AR  sei  teilweise  brauchbar.  25 %  Personen  sehen  in  der

hochschulischen Lehre jedoch keine sinnvollen Einsatzmöglichkei-

ten. Bei den ablehnenden Personen ist festzustellen, dass diese

Bedenken beim Einsatz in praktischen Lehrveranstaltungen (z. B.

Sport, handwerkliche Lehrveranstaltungen, …) haben und auch in-

frastrukturelle  Probleme (betreffend WLAN,  Endgeräte,  …)  nen-

nen, die einen Einsatz erschweren oder sogar verhindern könn-

ten. Auch kann vermutet werden, dass überhaupt noch sehr we-

nige  Erfahrungen  mit  AR  vorliegen,  sodass  mögliche  Anwen-

dungspunkte nur schwierig imaginiert werden können. Unabhän-

gig davon, ob die befragten Personen Potenzial für den Einsatz an

der Hochschule sehen oder nicht, der größte Teil (47 %) empfin-

det es als wichtig, diese Technik für den zukünftigen eigenen Un-

terricht  zumindest  einmal  kennengelernt  zu  haben.  Begründet

wird dies dadurch, dass Schulbücher in Zukunft wahrscheinlich

mit derartigen Elementen versehen werden, dass der Einsatz für

die Volksschülerinnen und Volksschüler einen motivierenden Me-
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dienwechsel bedeuten würde und dass besonders in Zeiten von

Distance-Learning, digitale Kompetenzen äußerst nützlich sind.

Die Chancen, welche im Einsatz von AR in der Hochschullehre ver-

ortet werden, beziehen sich in erster Linie (25 %) auf das Kennen-

lernen  einer  motivierenden  Technik,  welche  dann  im  eigenen

Volksschulunterricht eingesetzt werden kann. Auch scheint es für

die befragten Personen wichtig, hinsichtlich des Medieneinsatzes

am aktuellen Stand der Zeit  zu bleiben (22 %).  Darüber hinaus

wird vermutet, dass durch AR bessere (6 %) und vertieftere (9 %)

Konstruktionen  von  vermittelten  Hochschulinhalten  gewonnen

werden können. Demgegenüber stehen ebenso 22 % des Inter-

viewsamples,  welche  keine  besonderen  Chancen  für  die  hoch-

schulische Lehre sehen.

Würde AR im Primarstufenstudium eingesetzt werden, sehen die

Befragten  Folgendes  besser  gelingen:  In  erster  Linie  wird  eine

bessere  Veranschaulichung  von  Lehrveranstaltungsinhalten

(50 %), gefolgt von zusätzlicher Motivation (34 %), der Erweiterung

der eigenen IT-Kenntnisse (16 %) und der Abwechslung (9 %) er-

wähnt. Lehrveranstaltungen im Bereich des Sachunterrichts, der

Mathematik und der Werkerziehung werden als prädestiniert für

den AR-Einsatz genannt.  Bei  der Analyse der Antworten betref-

fend AR in der Hochschule fällt  auf,  dass die Respondentinnen

und Respondenten den Fragefokus auf die hochschulische Lehre

selbst  kaum aufrechterhalten  und  beinahe immer  auf  ihre  zu-

künftige Lehrtätigkeit in der Volksschule projizieren: Inhalte in der

hochschulischen Lehre werden nicht isoliert reflektiert, sondern
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immer auf die Anwendungsmöglichkeiten im Rahmen der späte-

ren Tätigkeit bezogen.

7. Technische Voraussetzungen an der Hochschule

Gefragt  danach,  welche  technischen  Voraussetzungen  an  der

Hochschule notwendig sind, um AR verwenden zu können, ant-

worten 78 % der Studierenden,  dass eine stabile  WLAN-Verbin-

dung in der Hochschule unumgänglich sei und dass dies nur sehr

selten der Fall ist. Ebenso meinen 78 %, es sei notwendig, dass die

Hochschule  Geräte  dafür  zur  Verfügung  stellt,  Tablet-PCs  oder

auch  Augmented-Reality-Brillen.  An  der  KPH  Wien-Krems  wird

großteils die Strategie des Bring-your-own-device verfolgt, die be-

fragten Personen stoßen dabei jedoch an die Grenzen der eige-

nen Geräte, wie dies beispielsweise eine Studierende des sieben-

ten Semesters erklärt: „Weil ich kämpfe oft mit meinem Speicher-

platz und wäre da froh, wenn die Hochschule dann auch Tablets

zur Verfügung stellt“ (IP34: 2, Z. 54f). Etwa 9 % bemerken, dass es

auch Personen geben sollte, welche AR lehren können, vereinzelt

werden darüber hinaus noch notwendige Bücher (3 %) oder spe-

zielle Software (6 %) erwähnt.

8. Herausforderungen für die Hochschule

Die  Interviewpartnerinnen  und  Interviewpartner  verweisen  bei

der Frage, welche Herausforderungen ein breiterer Einsatz von

AR in der Lehre für die Hochschule mit sich bringen würde beina-

he immer (84 %) auf die Verbesserung der technischen Infrastruk-
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tur (WLAN, Geräte, AR-Brillen, …). In zweiter Linie (38 %) sind sie

der Meinung, dass die lehrenden Personen mehr Kompetenz auf

diesem Gebiet benötigen würden. Etwa ein Fünftel (19 %) schätzt

es als herausfordernd ein, auch die Studierenden für diese The-

matik zu gewinnen, weil nicht jede/jeder Kompetenzen im digita-

len Bereich hat bzw. erwerben möchte, also 

wenn sich Menschen damit beschäftigen müssen, die überhaupt

nichts mit Technik am Hut haben, wenn sie es nicht aus persönli-

chem Interesse wollen. (IP17: 2, Z. 49f)

 Vereinzelt  werden curriculare Adaptionen, Bücher,  Zeitressour-

cen oder auch die Beibehaltung eines angemessenen Verhältnis-

ses  zwischen  nicht  digitalen  und  digitalen  Lehrmethoden  er-

wähnt.

9. Einsetzbarkeit für die eigene Lehrtätigkeit

Eine weitere Hauptkategorie fasste Aussagen zur Einsetzbarkeit

für die eigene (zukünftige) Lehre in einer Volksschule zusammen.

Von den befragten Personen sehen 81 % unterschiedliche Mög-

lichkeiten, während 19 % keinen Nutzen in dieser Technik für den

eigenen  Unterricht  erkennen  können.  38 %  sehen  den  Benefit

nicht unmittelbar im Volksschulunterricht, sondern beziehen das

Wissen über AR auf die Notwendigkeit, digitale Kompetenzen zu

besitzen, um methodisch auf dem Laufenden zu bleiben. Im Kon-

text des eigenen Unterrichts sind 81 % der befragten Personen

der Verwendung von AR zumindest nicht abgeneigt:  Motivation

für die Kinder (19 %), Abwechslung im Unterricht (6 %) oder Über-
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raschungsmomente (6 %) und weitere einzelne Einsatzmöglichkei-

ten werden hierzu genannt. Im Großen und Ganzen wird AR dem-

nach die prinzipielle Verwendbarkeit für den eigenen Unterricht

zugesprochen, wenngleich nur in geringem Maße (28 %), um ei-

nen „Wow-Effekt“ (IP41: 3, Z. 69; IP 23: 2, Z. 48; IP45: 2, Z. 47; IP47:

3. Z. 72) bei den Kindern zu erreichen. Eine dauerhafte Verwen-

dung wird entweder nicht thematisiert oder mit Bedenken verse-

hen. Ein Student äußert seine Bedenken bezüglich einer Überbe-

tonung insofern: 

Aber jetzt  für  Volksschüler  irgendwelche falschen Welten durch

Augmented Reality,  das sehe ich ein bisschen kritisch. Ich finde

das ein bisschen too much. (IP32: 2, Z 40f)

Anschließend an die Frage zur Verwendbarkeit für die zukünftige

eigene Lehrtätigkeit, wurden die Interviewpartnerinnen und -part-

ner gebeten, Inhalte zu nennen, welche sie gerne an der Hoch-

schule eben dafür entwickeln würden. Die Antworten darauf zei-

gen sich äußerst heterogen, die größte Gemeinsamkeit (31 %) be-

steht darin, dass keine Ideen geäußert werden, welche Inhalte an

der Hochschule für die Volksschule entwickelt werden könnten.

19 % merken an, dass sie sich für diese Aufgabe aus program-

miertechnischer Perspektive überhaupt viel zu wenig kompetent

fühlen. Wenn konkrete Vorstellungen genannt werden, dann han-

delt es sich dabei um 3D-Darstellungen des Körpers, Schnitzeljag-

den,  Einsätze  zur  Mobbingprävention,  zum Classroom-Manage-

ment,  in  Geografie,  in  Mathematik,  in  bildnerischer  Erziehung

usw.  Die  Ideen  betreffen  somit  beinahe  alle  Unterrichtsgegen-
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stände. Gemeinsamkeiten sind darin insofern festzustellen, dass

die erwähnten Themen zu 34 % dem Sachunterricht zuzuordnen

wären und zur Motivation der Kinder (13 %) eingesetzt  werden

würden.  Es  kann  die  Vermutung  geäußert  werden,  dass  das

durchlaufende Treatment noch zu wenige Anhaltspunkte für kon-

krete didaktische Interventionen geliefert hat, um den Einsatz von

AR vorstellbar werden zu lassen. Während sich 47 % kompetent

genug finden, AR im eigenen Unterricht einzusetzen und sich das

auch zutrauen würden, fühlen sich 34 % nicht bzw. 16 % wenig

kompetent dafür. Unabhängig von der eigenen Einschätzung sind

44 %  der  Meinung,  noch  weiteren  Input  (autodidaktisch  oder

durch Lehrveranstaltungen) zu benötigen. Auch wenn es verein-

zelt  Personen gibt,  die obwohl sie sich selbst wenig kompetent

einschätzen,  sich  dennoch  zutrauen  würden,  AR  im  Unterricht

einzusetzen, kann die Vermutung geäußert werden, dass die ge-

fühlte eigene Kompetenz ein gewisser Schlüssel für die zukünftige

Verwendung zu sein scheint,  wie dies eine 24-jährige Studentin

ausdrückt:

Aber um dies jetzt wirklich gezielt im Unterricht einzusetzen, den-

ke ich, ist es halt wirklich notwendig, da noch irgendwie sich wei-

terzubilden, sich fortzubilden und die Kompetenzen zu erwerben.

(IP37: 5, Z. 53f)

10. Was Studierende noch brauchen

Wie bereits oben festgehalten werden konnte, finden sich in der

hochschulischen  Lehre  nur  punktuelle  Bezüge  in  diversen  Ni-
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schen zu AR. 41 % der Personen sagen, dass sie noch mehr Wis-

sen, primär in Form von dezidierten Lehrveranstaltungen dazu,

benötigen, um diese Technik im Unterricht einsetzen zu können.

Wissensvermittlung  allein  scheint  dennoch  nicht  ausreichend,

denn 34 % brauchen auch konkrete (schul-)praktische Erfahrun-

gen. In den Volksschulen wünschen sich 6 % kompetente Perso-

nen, welche sie um Hilfe bitten können, oder fertige Arbeitsmate-

rialien,  welche  nur  mehr  eingesetzt  werden müssten.  Selbstre-

dend thematisieren 41 % zusätzlich zu den eigenen Bedürfnissen

auch hier wieder die notwendige technische Ausstattung vor Ort.

Werden Voraussetzungen thematisiert, welche dann für den spä-

teren Einsatz von AR in der Volksschule benötigt werden, so nen-

nen 63 % die technische Ausstattung. 53 % nennen auch hier wie-

der Wissen und Erfahrung mit AR, was zwingend vorher erworben

werden müsste. Neue Aspekte sind im Kontext des Volkschulein-

satzes insofern festzustellen, dass auch die Kinder ausreichend

digital kompetent und alt genug sein sollten (13 %), dass das Un-

terrichtsthema für AR passen sollte (9 %), dass AR vom Kollegium

akzeptiert wird, dass fertige Programme „ready to use“ vorhan-

den sind, dass die Eltern mit im Boot sind und dass unterstützen-

de Personen vor Ort sein sollten (jeweils 6 %).

11. Übersicht der Requantifizierung

In der folgenden Tabelle 2 können nun die relativen Häufigkeiten

der 21 meistgenannten Subkategorien, absteigend sortiert, abge-

lesen werden. Die Daten aller weiteren Kategorien sind zur Ver-
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besserung  der  Lesbarkeit  hier  im  Text  vollständig  im  Anhang

nachzulesen. Die erste Zeile benennt die jeweilige Subkategorie

(vgl. Tabelle 1, Spalte 2), die zweite Zeile die induktiv entwickelte,

durch Paraphrasierung benannte Kategorie der dritten Ordnung

und in der letzten Zeile die prozentuale Häufigkeit, in der sie in

den Interviews genannt wurde. Beispielsweise (1. Spalte) wurde

von 84 % in der Subkategorie „Herausforderungen für die Hoch-

schule“ darauf hingewiesen, dass die IT- Struktur verbessert wer-

den sollte (Hauptkategorie: Herausforderung für die Hochschule,

vgl. Tabelle 1). Ein weiteres Beispiel (5. Spalte) wäre, dass 50 % der

Meinung sind, dass hochschulische Inhalte mit AR besser zu ver-

anschaulichen wären, was unter die Subkategorie „Was durch AR

in der Hochschule besser“  werden würde fällt  (Hauptkategorie:

AR in der hochschulischen Lehre). 
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12. Zusammenfassung

Das erkenntnisleitende Interesse dieser zusammenfassenden In-

haltsanalyse  war,  die  Einstellung der  Studierenden  sowohl  aus

hochschulischer  als  auch  aus  volksschulischer  Perspektive  auf

explorativem Wege abzubilden, nachdem diese im Rahmen von

mehreren  Lehrveranstaltungen  (meist  erstmalige)  Erfahrungen
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mit AR gemacht hatten. Da dieses Treatment nur wenig über ein

erstes Ausprobieren und Reflektieren der Werkzeuge hinausging,

sind die Ergebnisse auch dahingehend einzuordnen: Sie zeigen

nicht  die  entstandenen  Haltungen  weitreichender  didaktischer

Auseinandersetzung, sondern vielmehr die spontanen Einstellun-

gen, welche die Studierenden bei/nach der Erstverwendung der

Werkzeuge einnehmen. Die gewonnenen Erkenntnisse bieten ei-

nen empirischen Anknüpfungspunkt,  von dem aus Studierende

„abgeholt“ werden könnten, um die Chancen womöglich zu erhö-

hen, dass sie AR in ihrem zukünftigen Unterricht einsetzen. 

Zusammenfassend kann nun festgehalten werden, dass AR in der

Lehre im Rahmen des Primarstufencurriculums der  KPH Wien/

Krems kaum vorhanden ist.  Für den Großteil  der Studierenden

war demnach das Treatment, bzw. einzelne Lehrveranstaltungen

des Schwerpunkts Medienbildung im Zeitalter der Digitalisierung

der erste Kontakt mit dieser Technik. Überwiegend sind sie der

Meinung, dass AR grundsätzlich Potenzial für die hochschulische

Lehre hätte, besonders Lehrveranstaltungen im Bereich des Sach-

unterrichts oder der Mathematik würden sich dafür eignen. Wis-

sen besser zu veranschaulichen, abwechslungsreicher und auch

motivationaler darreichen zu können und dabei die eigenen digi-

talen Kompetenzen erweitern zu können, ist für die Studierenden

wichtig.  Der  Einsatz  sollte  aber  nicht  als  Selbstzweck  oder  nur

ausschließlich  zur  Vermittlung  hochschulischer  Inhalte  verstan-

den werden, sondern primär die eigene Methodenkompetenz für

den zukünftigen eigenen Unterricht erweitern. Die Respondentin-
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nen und Respondenten sehen hochschulische Lehre nicht isoliert,

sondern beziehen deren Inhalte primär auf ihre spätere Lehrtä-

tigkeit. AR, wie sich Studierende sie wünschen, sollte demnach für

die Verwendung in der Volksschule gelehrt werden. Für die Um-

setzung von AR in der Hochschule braucht es eine stabile WLAN-

Verbindung und zur Verfügung gestellte Geräte,  wobei es nach

Einschätzung  der  Studierenden  derzeit  mangelt.  Die  Bereitstel-

lung der notwendigen technischen Infrastruktur und die Motivati-

on der Lehrenden und auch der Studierenden, AR auch tatsäch-

lich  zu  verwenden,  scheinen  für  die  Studierenden  die  größten

Herausforderungen für die Hochschule selbst zu sein, wenn AR

weiter implementiert werden sollte. Die Einsatzmöglichkeiten im

zukünftigen eigenen Unterricht werden wohlwollend, jedoch eher

verhalten beschrieben: AR wird als punktuelle methodische Berei-

cherung, zur Generierung eines „Wow-Effektes“ verstanden und

nicht als eine Technik, die stringent eingesetzt wird. Wie auch in

der Hochschule ist auch an den Volksschulen die technische Aus-

stattung die am häufigsten genannte Voraussetzung, um AR ein-

zusetzen. Die Akzeptanz der Eltern, die des Kollegiums und der

Umstand,  dass Kinder und auch das Unterrichtsthema für  den

Einsatz „bereit“ sein müssen, wird ebenso als notwendig beschrie-

ben. Wenn eine Hochschule den späteren AR-Einsatz begünstigen

möchte, so wäre es aus curricularer Perspektive empfehlenswert,

den Studierenden mehr technisches Know-how für die Erstellung

von eigenen Inhalten und Good-Practice-Beispiele anzubieten, da

sehr wenige konkrete Vorstellungen für den Einsatz im Fächerka-

non der Volksschule  festzustellen sind und die gefühlte eigene
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Kompetenz im Umgang mit dieser Technik ein Schlüssel für den

späteren Einsatz sein dürfte. Wissen und praktische Erfahrungen

anzubieten, wären, zusätzlich zur Selbstverständlichkeit einer ad-

äquaten technischen Infrastruktur, ebenso förderlich. Die Imple-

mentierung im Volksschulsystem, auch in Form von Multiplikato-

rinnen und Multiplikatoren würde die kollegiale und elterliche Ak-

zeptanz erhöhen. Wichtig wäre dabei, dass AR aus didaktischer

Perspektive  sinnvoll  zu  Unterrichtsthema  und  zu  den  Kindern

passt. Um den schulischen Alltag der zukünftigen Lehrpersonen

nicht zusätzlich zu belasten, wären fertige AR- Angebote zu be-

stimmten Unterrichtsgegenständen „ready to use“ ebenso einem

vermehrten Einsatz dienlich.
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