94

Inwiefern eignen sich Augmented Reality-Technologien fiir den Einsatz im
Sachunterricht der Primarstufe?

Luisa Lauer und Markus Peschel

The evaluation of digital technologies concerning their benefit for teaching and learning is essential
to enable a fruitful usage in the classroom. The present paper discusses the pedagogical usability of
different visualization technologies of augmented reality (AR) in primary science education. Subse-
quently, the design for a qualitative study concerning the assessment of primary school teacher’s
opinions concerning the pedagogical usability of AR is derived. The study aims to obtain findings
concerning differences in pedagogical usability between two AR-visualization technologies is de-
rived using the example of an educational AR application for primary science-studies.

1. Theoretischer Hintergrund

Aufgrund der zunehmenden Durchdringung der Lebenswelt mit Informations- und Kommuni-
kationstechnologien (IKT) (GDSU 2021), z.B. durch smarte Geréte oder soziale Netzwerke ist
es von Interesse, die Wirkungen und Effekte des fachdidaktischen Einsatzes von IKT in Lehr-
Lernsituationen (insb. des Sachunterrichts wegen seines Lebensweltbezugs) — auch fiir zu-
kunftsorientierte Szenarien — zu untersuchen (Gervé 2016). Das BMBF-Projekt GeAR, Teil-
projekt Primarstufe (Férderkennzeichen 01JD1811A) beschiftigt sich mit der (zundchst mono-
perspektivisch ausgerichteten) Erforschung des Einsatzes der digitalen Technik Augmented Re-
ality (AR) in Lehr-Lernsituationen zur Vermittlung des Themas elektrische Schaltskizzen des
naturwissenschaftlich-orientierten Sachunterrichts.

AR ermoglicht die Echtzeit-Anreicherung des Blickfeldes mit digitalen Informationen und
kann mittels verschiedener Technologien (Azuma, Baillot, Behringer, Feiner, Julier & Macln-
tyre 2001), wie halbtransparenten Brillen (Smartglasses) oder der Kamerasicht im Display auf
smarten Gerdten (Tablets, Phones) realisiert werden. Diese beiden Technologien unterscheiden
sich sowohl in Bezug auf ihren Grad der Immersion (empfundenes Eintauchen in die AR), als
auch beziiglich der darauf aufbauenden wahrgenommenen Repriasentationen (Ainsworth 2006)
von Objekten: Smartglasses reichern die unmittelbar wahrnehmbare reale Umgebung mit vir-
tuellen Objekten an, wéhrend bei Display-basierten Gerdten lediglich ein digital repliziertes
Abbild der Realitét in der Kamerasicht augmentiert wird. Daher werden Unterschiede bzgl. der
Wirkung bzw. der technischen und padagogisch-didaktischen ,,Benutzbarkeit der Technolo-
gien in Lehr-Lernsituationen erwartet. Die padagogisch-didaktischen Aspekte dieser Benutz-
barkeit werden im ,,Model of Usefulness of Web-Based Learning Environments” (Nielsen
1993, 25) unter dem Begriff der ,,Pedagogical Usability* (a.a.O., 25) zusammengefasst. Die
Pedagogical Usability beschreibt die ,,Benutzbarkeit* einer digital gestiitzten Lehr-Lernanwen-
dung bzgl. der Unterstiitzung bei der Erreichung padagogischer (aber auch didaktischer) Ziele
in Lehr-Lernsituationen. Daher befasst sich die in diesem Beitrag dargestellte Studie mit der
Fragestellung ,,Welche Unterschiede sehen Lehrkrifte in der Pedagogical Usability beim direk-
ten Vergleich zwischen einer AR-Smartglasses-Anwendung und einer AR-Tablet-Anwendung
zur Echtzeit-Visualisierung von Schaltskizzen?*
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2. Skizzierung der Studie

Fiir die Studie werden Lehrkréfte zu ihrer Einschdtzung der Unterschiede zwischen der Peda-
gogical Usability von Smartglasses und Tablets am Beispiel einer AR-gestiitzten Lehr-Lernum-
gebung zum Thema elektrische Schaltskizzen befragt. Die Befragung findet nach einer De-
monstrations- und Ausprobierphase mit beiden Varianten der Lehr-Lernumgebung in Form von
leitfadengestiitzten Interviews (Loosen 2014) statt, welches sich an den Dimensionen der Pe-
dagogical Usability orientiert und die Daten werden mithilfe der qualitativen Inhaltsanalyse
(Mayring & Fenzl 2019) ausgewertet.
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Aufgrund der zunehmenden Durchdringung der Lebenswelt mit ICT/IKT (GDSU, 2021) ist es von Interesse, die Wirkungen und Effekte des
fachdidaktischen Einsatzes von IKT in Lehr-Lernsituationen zu untersuchen. Im Rahmen dieses Beitrags wird die ,,Benutzbarkeit” verschiedener
Visualisierungstechnologien von Augmented Reality (AR) in Lehr-Lernsituationen diskutiert. Daraus wird das Design fiir eine qualitative Studie
zur Erforschung dieser Benutzbarkeit anhand der ,Pedagogical Usability” am Beispiel einer AR-Lehr-Lernanwendung fir den
naturwissenschaftlich-orientierten Sachunterricht abgeleitet.

Augmented Reality-Technologien eréffnen neue padagogis idaktische Gestaltungsmaoglichkeiten

Augmented Reality: Erweiterung der Wahrnehmung durch digitale Inhalte (Azuma, 2001) = Raumliche und semantische Echtzeit-Verkniipfung realer und virtueller Objekte
Forschungsstand: - Augmented Reality kann den Erwerb von Wissen und Fertigkeiten unterstiitzen, bringt aber auch technische Einsatzschwierigkeiten mit sich
- Mittels AR kénnen Zusatzinformationen in Echtzeit engeblendet/ eingespielt werden, auch Interaktion mit Objekten in AR ist méglich

AR-Technologien: - Display-basierte AR: Virtuelle Informationen werden in der Kamerasicht eines Endgeréts angezeigt, welches in der Hand gehalten wird (Bild links)
- Smartglasses-AR: Virtuelle Informationen werden iiber eine auf dem Koopf getragene Brille scheinbar direkt ins Sichtfeld integriert (Bild rechts)

,See-Through“-AR
Kaum verwendete Technologie fur AR-
Anwendungen im Bildungsbereich

Virtuelle Objekte unmittelbar in der
realen Umgebung

»Look-On“-AR
Meist verwendete Technologie fiir AR-
Anwendungen im Bildungsbereich
Virtuelle Objekte im digitalen Abbild
der Realitat

i ; 4 Realisierbar nur mt speziellen Brillen
Realisierbar mit bekannten Geraten - i L
Hinde sind frei, kein Gerit als
#Mittlermedium® zwischen Realitat
und Vitutalitdt notwendig

Gerdte missen in der Hand gehalten
oder festgemacht werden

Display-basierte (links) und Smartglasses-AR-Anwednung (rechts) zur Echtzeit-Visualisierung
von Schaltsymboliken fir die Primarstufe

Worin unterscheiden sich diese Technologien hinsichtlich ihrer ,Benutzbarkeit” fiir pidagogisch-didaktische Zwecke?

,Benutzbarkeit” digital gestiitzter Lehr-Lernanwendungen: Pedagogical Usability

,Pedagigical Usability’: Obergriff flir verschiedene padagogische (und didaktische!) Aspekte der Benutzbarkeit digitaler Lehr-Lernanwendungen, hinsichtlicher derer sich z.B.
verschiedene AR-Technologien unterscheiden kannen.
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§ 3. Cooperative/Collaborative Learning
E L4 ® Usefulness 4. Guidance to Purposes
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% ® Pedagogical usability 3., Applicabll
.y - Support for organization of teaching process 6. Value added
® . - Sup‘?olgt for learning, t:mring an;i . 7. Motivation
Practical Usability scaffolding process and support for the
acceptability achievement of learning objectives 8. Value of Previous Knowledge
- Support for the development of learning 9. Flexibility
Nielsen, 1993; Uberarbeitetvon ;tit&”:?1:3'::[;”‘;:{";::;‘:,“"" and 10. Feedback
Tervakari & Silius, 2002/2003, e.D. B

Studie: Unterschiede in der Pedagogical Usability von AR-Tablets und AR-Smartglasses

Fragestellung: Welche Unterschiede sehen Lehrkrifte in der Pedagogical Usability beim direkten Vergleich zwischen einer AR-Smartglasses-Anwendung und einer AR-Tablet-
Anwendung zur Echtzeit-Visualisierung von Schaltskizzen?

Design: Qualitative Studie im within-Subjects Design, Lehrkrifte werden einzeln eingeladen und probieren beide AR-Varianten aus (in zufélliger Reihenfolge)
Instrument: Leitfadengestiitztes Interview zum Vergleich der beiden AR-Varianten bzgl. der zehn Dimensionen der Pedagogical Usability, Aufzeichnung der Interviews
Datenanalyse: Qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (2019). Hauptkategorien: Dimensionden der Pedagogical Usability. Unterkategorienbildung am Material
Ergebnisse: Erhebungszeitraum: Juni-Juli 2021, Auswertung erfolgt im Herbst/Winter 2021
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