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Zusammenfassung

Das Augmented Reality-Phanomen stellt die Verschmelzung der realen Umgebung mit
virtuellen Bildern dar. Die Forschungen beziglich Augmented Reality (AR) unterstitzter
Sprachférderung sind noch in den Anfangen. Das Ziel dieser Arbeit ist es, diejenigen
Eigenschaften zu erlautern, die AR-Inhalte haben sollten, die in fremdsprachliche
Unterrichtsmaterialien integriert sind, sowie die Kriterien zu definieren, nach denen diese
Eigenschaften kontrolliert werden sollten. Die in dieser Arbeit ermittelten Kriterien sollen bei
der Bewertung von AR-gestitzten Fremdsprachenlehrwerken mit ihren padagogischen,
didaktischen und technischen Aspekten als Hilfe dienen. In der vorliegenden Studie wird
eine qualitative Forschungsmethode bevorzugt. AuRerdem werden zwei Arten von
Analysen, deskriptive und explanative Forschung, herangezogen. Fur die qualitative
Datenerhebungsmethode werden sowohl die Dokumentenanalyse als auch offene Fragen
eingesetzt. Die Daten der offenen Fragen werden mit der qualitativen Inhaltsanalyse
ermittelt. Diese Studie hat drei Hypothesen. Um die erste Hypothese der Arbeit zu testen,
wird eine Dokumentenanalyse umgesetzt. Die Literaturrecherche wird durchgefihrt, um die
zweite Hypothese zu belegen. Fir die dritte Hypothese wird eine Fragebogenanalyse mit
offenen Fragen bevorzugt. Die aus den Analysen gewonnenen Informationen verifizierten
alle drei Hypothesen. AR-Systeme, die in fremdsprachliche Unterrichtsmaterialien integriert
sind, sind im wissenschaftlichen Sinne keine AR-unterstiitzten Materialien. Damit der AR-
gestiutzte Fremdsprachenunterricht effizient eingesetzt werden kann, sollten die drei
Grundprinzipien: Multimediale Lernprinzipien, Lernstrategieprinzipien und technische
Prinzipien, beachtet werden. Kostenintensive Studien von Arbeitsgemeinschaften sind
notwendig, um einen AR-gestitzten Fremdsprachenunterricht zu verbreiten und mit der

gewulnschten Systemkompetenz einzusetzen.

Schliisselwoérter: Augmented Reality, multimediales Lernen, Deutsch als Fremdsprache,

Augmented Reality unterstitzter Fremdsprachenunterricht.



Abstract

The Augmented Reality phenomenon is simply the integration of the real world environment
with virtual images. The developments in the field of augmented reality (AR)-supported
language education are still in their infancy. The aim of this thesis is to determine the criteria
by which new technological methods and content such as AR should be integrated into
foreign language textbooks and other language teaching materials. The criteria in this
thesis are to determine the criteria by which new technological methods and content such
as AR should be integrated into foreign language textbooks and other language teaching
materials. This thesis will help to evaluate AR-supported foreign language textbooks in
terms of pedagogical, didactic and technical aspects. Qualitative research method was
preferred in this study. In addition, two types of analysis descriptive and explanatory
research were used. Both document analysis textbook analysis and open-ended questions
were used as qualitative data collection methods. The data of the open-ended questions
were determined by qualitative content analysis. In this thesis, there are three hypotheses.
For the first hypothesis, document analysis was used; for the second hypothesis, literature
review was used; and for the third hypothesis, analysis of open-ended survey was used.
According to the findings obtained as a result of the analyzes, all hypotheses were
confirmed in the thesis. AR systems integrated into foreign language teaching materials are
not AR-supported materials in the scientific sense. In order to use AR-assisted foreign
language teaching effectively, three basic principles (multimedia learning principles,
learning strategies principles and technical principles of AR) should be taken into
consideration. In order for AR-supported foreign language education to be used widely and

with the desired system competence, costly studies are necessary for groups working.

Keywords: augmented reality, multimedia learning, German language education,

augmented reality supported language education.



Oz
Artirilmis gerceklik olgusu, gergek ortamin sanal goérintilerle i¢ ice gegmesini temsil
etmektedir. Artinlmis gerceklik (AR) destekli dil 6drenimine ve 6gretimine ydnelik
arastirmalar henliz baglangi¢c asamasindadir. Bu ¢alismanin amaci, yabanci dil 6gretim
materyallerine entegre edilmis AR iceriginin sahip olmasi gereken 6zellikleri agiklamak ve
bu &zelliklerin kontrol edilmesi gereken kriterleri belirlemektir. Bu ¢alismada belirlenen
kriterler AR destekli yabanci dil ders kitaplarinin pedagojik, didaktik ve teknik yonleriyle
degerlendiriimesinde yardimci olmalidir. Bu ¢alismada nitel arastirma yontemi tercih
edilmistir. Ayrica betimsel ve agiklayici arastirma olmak tzere iki tir analiz kullaniimaktadir.
Nitel veri toplama yodntemi olarak hem dokiman analizi hem de acik uglu sorular
kullaniimaktadir. Agik uclu sorularin verileri nitel igerik analizi ile belirlenir. Bu ¢galismanin g
hipotezi vardir. Calismanin ilk hipotezini test etmek icin dokiiman incelemesi yapilmistir.
Literatlir taramasi ikinci hipotezi kanitlamak igin yapilir. Uglincli hipotez igin agik uglu
sorulardan olusan anket analizi tercih edilmistir. Analizlerden elde edilen bilgiler her (¢
hipotezi de dogrulamistir. Yabanci dil dgretim materyallerine entegre AR sistemleri, bilimsel
anlamda AR destekli materyaller degildir. AG destekli yabanci dil 6gretiminin verimli bir
sekilde kullanilabilmesi icin U¢ temel ilkeye uyulmaldir: ¢oklu ortam 6drenme ilkeleri,
ogrenme stratejisi ilkeleri ve teknik ilkeler. AR destekli yabanci dil 6gretiminin
yayginlastiriimasi ve istenilen sistem yetkinligi ile kullanilabilmesi icin ¢alisma gruplari

tarafindan maliyetli galismalara ihtiyag vardir.

Anahtar sozciikler: artirilmis gerceklik, multimedya 6grenme, Alman dili egitimi, artirilmis

gerceklik destekli dil egitimi.
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Teil 1

Einleitung

In der Einleitung sollen die Problemstellung, die Zielsetzung, die Relevanz, das
Untersuchungsproblem, die Hypothesen, die Beschrankungen und die Begriffsbestimmungen

der Arbeit beschrieben werden.
Problemstellung

Die Weiterentwicklung der Informations- und Kommunikationstechnologien hat nicht
nur den Bildungsumfang durch die Nutzung verschiedener heute verfligbarer
Onlineplattformen und von E-Learning erweitert, sondern ermdglicht auch unterschiedliche
Lernerfahrungen, die zeigen, dass sie Lernprozesse auf unterschiedliche Weise beeinflussen.
Eine dieser fur den Bildungsbereich neuen Maéglichkeiten ist die Technologie der AR. Die AR-
Technologie (Erweiterten Realitat) wird in Lehrwerken flir den Fremdsprachenunterricht in den
letzten Jahren haufiger eingesetzt. Die AR istim einfachsten Sinne eine Form, in der die Daten,
die der realen Welt angehdren, mit den digitalen Informationen erweitert und entsprechend

verarbeitet werden.

Wahrend die AR heute vorwiegend mit den Branchen wie Marketing/Handel und
Unterhaltung in Verbindung gebracht wird, gewinnt der Einsatz von AR auch im
Bildungsbereich an Bedeutung. Der Markt fur die virtuelle und erweiterte Realitat wird
voraussichtlich bis 2025 zu einem 80-Milliarden-Dollar-Markt heranwachsen (Bellini, 2016).
Insbesondere ist das AR-gestltzte Leseerlebnis eine erprobte Studie in Stidkorea. In diesem
System (Digilog Books) werden 3D-Zeichen auf jeder Seite des AR-Buches angezeigt, wenn
Leser:innen eine spezielle Brille tragen. Dieses AR-System arbeitet mit 30 fps (frames per
second/ Bilder pro Sekunde) in Echtzeit und unterstutzt rund 300 Seiten ohne Leistungsverlust
(Kim et al., 2010). Der Projektmanager von diesem System sagte jedoch, dass diese
Technologie aufgrund der Kosten auf geraume Zeit verschoben werden musse und dass

dieses Projekt noch nicht erschwinglich genug fir eine Massenvermarktung geworden sei.



Des Weiteren werden die AR-Anwendungen in Bereichen, wie Medizin, Wissenschatft,
Militar, Architektur, Kunst und Tourismus, erfolgreich eingesetzt. Im Kontext dessen werden
diese Anwendungen vorwiegend flr das Zeichnen und das 3D-Design herangezogen. Der
Komplex des Fremdsprachenunterrichts hat sich dieser sich entwickelnden Technologie bisher
jedoch nur langsam angeeignet, da sprachliche Bildung ein mehrdimensionaler Prozess ist.
Die Motivation der Anwender:innen wird von mehreren Faktoren, allen voran zum Beispiel
Lehrer:iinnen, Lernumgebung, kognitive Belastung, personlicher Leistungsfahigkeit und
materiellen Faktoren, beeinflusst. Laut Parmaxi und Demetriou (2020) befindet sich die AR im
Bereich des Sprachenlernens noch in den Anfangen. Die Autoren haben einige Vorschlage
aufgefihrt, die darauf abzielen, kinftige AR-Forschungen zu leiten. Diese Ansatze werden im
zweiten Teil der vorliegenden Arbeit dargestellt. Aufgrund dessen Iasst sich sagen, dass die
Entwicklungen im Bereich der AR-gestitzten Sprachbildung noch in den Anfangsphasen

liegen.

Laut der in der vorliegenden Dissertation untersuchten wissenschaftlichen Studien
verbessert die AR die Problemlésung, das kritische Denken sowie die Zusammenarbeit und
bietet den Schuleriinnen mehr authentische Lernerfahrungen. Sie erhdht zudem die
Motivation, die Zusammenarbeit sowie die Interaktion von Angesicht zu Angesicht und auf
Distanz. Dies flihrt zu einer besseren Leistung und Lernbereitschaft. Auch Studien im Bereich
des Sprachenlernens und -lehrens mit der AR untermauern diese Erkenntnisse. Ferner haben
Salmon und Nyhan (2013) Rahmenbedingungen vorgeschlagen, um einen starker
schuler:innenzentrierten Ansatz fur die Analyse, Bewertung und Anwendung von AR-
Technologien bereitzustellen, die fur das Lehren und Lernen von Sprachen im Klassenzimmer
angewendet werden, um auch den potenziellen padagogischen Nutzen von AR zu bewerten.
Gemal diesen Bedingungen soll sich die Gestaltung nicht nur an der Technik orientieren,
sondern auch padagogisch-technische Aspekte berlcksichtigen. Es ist zudem notwendig,
unterschiedliche sprachliche Fahigkeiten gleichzeitig zu integrieren. Demgegeniber haben

Khan et al. (2019) die Relation zwischen den mobilen AR-Anwendungen und der



Lernmotivation der Schileriinnen gemessen. Fir die Messung verwendeten sie das
Aufmerksamkeits-, Interessen-, Vertrauens- und Zufriedenheitsmodell (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction, ARCS). Gemal diesem Modell soll das Design der AR-Technologie
die Aufmerksamkeit der Lernenden auf sich ziehen und fur diese relevant sein. AulRerdem
sollen sie der Technologie vertrauen kénnen und sie sollen sich nach der Verwendung der
Technologie zufrieden fihlen. In dieser Forschung zum Einsatz von AR in den
fremdsprachlichen Unterrichtsmaterialien, insbesondere in den Lehrwerken, gibt es jedoch
eine Lucke. Diese Licke in der Forschung sollte beriicksichtigt werden, da dem Lehrwerk im
Fremdsprachenunterricht groRes Gewicht zukommt. Aus diesem Grund gibt es auf dem Markt
sehr viele verschiedene Angebote an Fremdsprachenlehrwerken. Jedes Lehrwerk in diesem
Bereich hat zwei Hauptziele: Eine Fremdsprache in ihrer ganzen Komplexitat zu lehren sowie
den Prozess des Erwerbs der entsprechenden Sprache zu erleichtern und zu steuern. In
diesem Zusammenhang spielt das didaktische Konzept des Lehrwerkes auch eine besondere
Rolle. Jedes didaktische Konzept entwickelt seine eigene Lehrmethode in einem expliziten
Lehrwerk. Mit der Entwicklung dieser Methoden entstehen Lehrwerke, die sich stark
voneinander unterscheiden. In den letzten Jahren ist, um den Fremdsprachenunterricht zu
unterstitzen, ein neuer Markt flr die Konstellation neuer Technologien in den Lehr- und
Lesebuchern entstanden (Burguera, 2016; Appleton, 2021, Moran & Rice, 2021). Darlber
hinaus ist Deutschland eines der Lander, in dem der Einsatz von AR in Schulbuchern am
weitesten verbreitet ist (Bucher, 2017, s.191). Alle groRen Schulbuchverlage in Deutschland,
wie z. B. Cornelsen (2022), Westermann (2022), Klett (2022) und Hueber (2020), bieten derzeit
mindestens eine Buchreihe dieser Art an. Diese Bucher zielen, zusatzlich zu jedem
Fremdsprachenlernen, an das Lernende bisher gewohnt sind, darauf ab, ein virtuelles Fenster

zu Offnen.

Es wird auf der Grundlage von diesen Beispielen die These vertreten, dass der
Fremdsprachenunterricht mit Hilfe der AR-Technologie dynamischer und interaktiver wird. Der

Hauptvorteil der AR gegeniber den herkdmmlichen Lehrmethoden besteht darin, dass die



Lernenden zusatzliche digitale Informationen tatsachlich sehen, héren und mit ihnen
interagieren kdnnen. Dennoch sind diese Funktionen in den gegenwartigen Blchern nicht
verfugbar. Aullerdem aktualisieren diese Blicher keine Online-Lernmaterialien, sodass die
Ansicht vertreten wird, dass sie eine Art digitale Erweiterung des gedruckten Lehrbuches sind
(Zhao & Zhang, 2020). Aufgrund dessen entspricht der Begriff AR in solchen Blichern qualitativ
nicht dem AR-System, wie es sein sollte. Als Ergebnis kann festgehalten werden, dass die AR
keine umfassende Darstellung von Einsatzmaglichkeiten flr Lehr- und Lernzwecke darstellt,

sondern nur einem heuristischen Zweck dient.
Zielsetzung und Relevanz der Untersuchung

Das Ziel dieser Arbeit ist es, diejenigen Eigenschaften zu erlautern, die AR-Inhalte
haben sollten, die in fremdsprachliche Unterrichtsmaterialien integriert sind, sowie die Kriterien

zu definieren, nach denen diese Eigenschaften kontrolliert werden sollten.

Wie im vorherigen Abschnitt erwahnt wurde, fihrten Salmon und Nyhan (2013) AR-
basierte Forschungen flir das Lehren und Lernen von Sprachen im Klassenzimmer durch,
wahrend Khan et al. (2019) Recherchen zur AR-basierten Forschung zum Lehren und Lernen
von Sprachen mit Unterstitzung mobiler Anwendungen einleiteten. Ziel dieser Dissertation ist
es, den Einsatz von AR in Fremdsprachenlehrwerken fir das Lehren und Lernen von

Fremdsprachen zu analysieren und eine Reihe von prospektiven Kriterien zu erstellen.

Zusatzlich strebt die Arbeit danach, ein strukturelles Modell der AR-Praxis aufzubauen
und eine standardisierte Methodik zu entwickeln, um die Auswirkungen der AR auf das
Sprachenlernen zu bewerten. Die mit dieser Methodik ermittelten Kriterien werden helfen, zu

prufen, inwieweit diese Technologie ihr Ziel tatsachlich erreicht.

Zudem ist die Entwicklung einer standardisierten Methodik zur Bewertung der
Auswirkungen von AR auf das Sprachenlernen ein wichtiges Ziel fir weitere Studien. Ein
universeller Kriterienkatalog zur Bewertung von AR-Inhalten wirde weiteren Forschungen

zugutekommen und einen standardisierten Ansatz schaffen.



Dartber hinaus handelt es sich, wie aus der Literaturrecherche im zweiten Teil dieser
Arbeit hervorgehen wird, bei den wissenschaftlichen Studien, die den Einsatz von AR im
Bereich des Fremdsprachenunterrichts bisher untersuchten, im Wesentlichen um Allgemeine
Studien, die die Ergebnisse lokaler, kleiner Stichproben oder durchgefihrter Studien
vergleichen. Die vorliegende Arbeit ist fir das AR-unterstlitzte Sprachenlernen und -lehren
insofern von Bedeutung, da es sich hierbei um eine Untersuchung handelt, die sich mit dem
Lernen, den Lehren und den technischen Dimensionen dieses Faches auseinandersetzten

und diese Dimensionen vereinigen wird.

Aulerdem sollen die zu ermitteinden Kriterien dazu beitragen, AR-gestitzte
Fremdsprachenlehrwerke in padagogischer, didaktischer und fachlicher Hinsicht zu bewerten.
Aus diesem Anlass werden diese Kriterien als Referenz fiir Fremdsprachenlehrer:innen,
Verlage, die diese Unterrichtsmaterialien erstellen, Autoriinnen von Lehrwerken sowie fir

Wissenschatftler:innen vorgeschlagen.

In diesem Zusammenhang wird diese Arbeit als wichtig erachtet, da sie anhand der
Primar- und Sekundardaten sowohl die Situation in AR-gestltzten Lehrwerken als auch die

Perspektive von Forschenden auf AR-gestutzten Sprachunterricht untersucht.

Die vorliegende Arbeit besteht aus funf Teilen, um die eben genannten Ziele zu
erreichen. Die Grinde fur die Aufarbeitung des literarischen Rahmens dieser Arbeit in
separaten Unterkapiteln und die in der Arbeit verwendete Methode werden in den
entsprechenden Kapiteln ausfihrlich erlautert. Im ersten Teil der Arbeit werden die
Problemstellung, der Zweck und die Adaquatheit der Studie, ihre Grenzen und

Begriffsdefinitionen dargestellt.

Der zweite Teil befasst sich mit den konzeptionellen, theoretischen und prinzipiellen
Grundlagen. Im Kapitel konzeptionelle Grundlagen wird der Begriff AR zundchst anhand
wissenschaftlicher Daten definiert. Anschlie3end werden der historische Hintergrund von AR,
der Ubergangsprozess von der klassischen Bildung zum  AR-konzipierten

Fremdsprachenunterricht sowie die Vorteile und Probleme des AR-gestitzten



Sprachunterrichts ausgefihrt. Im Kapitel theoretische Grundlagen werden die theoretischen
Grundlagen dieses Phanomens untersucht. Dabei wird berucksichtigt, dass der AR-
unterstltzte Sprachunterricht eigentlich eine Erweiterung des multimedialen Lernens ist. In
diesem Zusammenhang wird der Lernakt im Zentrum des AR-Phanomens behandelt. Des
Weiteren werden erklart, wie beim multimedial unterstiitzten Lernen, die Lernprozesse im
Gehirn ablaufen. Anschlieend wird die kognitive Belastung, der wichtigste Negativfaktor beim
multimedialen — und damit beim AR-unterstutzten — Lernen, betrachtet. Zum Schluss wird an
dieser Stelle auf die Motivationsfrage eingegangen, die sich als wichtigster Vorteil AR-
unterstutzter Bildung erwiesen hat. Aufderdem wird in diesem Kapitel nach jedem Unterpunkt
die Beziehung zwischen diesem Kapitel und der AR interpretiert und diskutiert. Im Kapitel
Wissenschatftliche Studien zu AR werden Studien zum AR-unterstitzten Sprachenlernen und
-lehren in der Tlrkei und in der Welt diskutiert. Am Ende des jeweiligen Kapitels werden die
Studien als AR-zentriert interpretiert. Im Kapitel prinzipielle Grundlagen werden die Prinzipien
der AR beschrieben. In diesem Zusammenhang basieren die Kriterien bzw. Prinzipien, die in
einem AR-gestitztem Lernen enthalten sein sollten, auf den Daten, die als Ergebnis der
Literaturrecherche in diesem Punkt gewonnen wurden. In diesem Kapitel wird festgestellt,
dass es drei grundlegende Lern- und Lehrkriterien flr AR gibt. Dabei handelt es sich erstens
um die funf Prinzipien des multimedialen Lernens (die beim AR-unterstitzten Lernen
angewendet werden mussen), zweitens um die Prinzipien von Lernstrategien und Lernzielen
und drittens um die technischen Prinzipien von AR. In diesem Kapitel werden diese

Grundsatze festgelegt, erlautert und tabellarisch abgebildet.

Im dritten Teil wird der Forschungsentwurf der Arbeit erlautert. Es werden Themen, wie
die in dieser Arbeit verwendeten Forschungsmethoden, die Hypothesen der Arbeit sowie

etwaige Forschungsmethoden zur Uberpriifung dieser Hypothesen, erlautert.

Im vierten Teil werden die Befunde, die anhand der Analysen gewonnen wurden,
ausgelegt. Dieser Teil besteht aus zwei Kapiteln. Im ersten Kapitel ,Dokumentenanalyse®

werden AR-gestutzte Lehrwerke auf Deutsch untersucht. Im zweiten Kapitel ,Offene Fragen*



werden die gestellten Fragen des Fragebogens analysiert und interpretiert. Die Umfrage wurde
unter den Herausgebern von Verlagen durchgefuhrt, die AR-gestitzte Unterrichtslehrwerke
auf Deutsch veroffentlicht haben, und unter den Wissenschaftlern, die an der Literatur zur AR-

gestutzten Sprachforderung mitgewirkt haben, durchgefuhrt.

Abschlieend werden im flnften Teil die gewonnenen Daten interpretiert, Hypothesen

diskutiert und Vorschlage flr AR-unterstlitztes Sprachenlernen und -lehren gegeben.
Untersuchungsproblem

In der Forschung gibt es renommierte Kriterien dafir, wie ein klassisches
Sprachlehrwerk aufgebaut sein sollte. Diese sind dafur zustandig, um Fremdsprachenlehrwerk
zu evaluieren. Beispiele fur diese Kriterien sind der Mannheimer Kriterienkatalog, der

Stockholmer Kriterienkatalog sowie der Funk-Kriterienkatalog.

Funk (2004; 2005) argumentiert beispielsweise, dass Kriterien wie die Festlegung von
Lernzielen fir fremdsprachige Lehrwerke, die Eigenschaften der in den Lehrwerken zu
verwendenden Medien (CDs), die Aktualitédt des Lehrplans, die didaktische Aktualitat der
Informationen sowie die Abschnitte in Lehrwerken fir Grammatikkenntnisse zum Lesen,
Sprechen und Schreiben, erfillt sein sollen. Das Mannheimer Gutachten (Engel et al. 1979)
hat sich zu einem MalRstab fir die Kritik und Analyse von Lehrwerken entwickelt, obwohl es
anfangs sehr oft diskutiert wurde (Krumm & Ohms-Duszenko, 2001, s.1034). Die in diesem
Bericht erarbeiteten Kriterien sollen eine Analyse beziehungsweise eine Erlauterung fur
Lehrwerke darstellen. In den Kriterien des Mannheimer Berichtes wird Folgendes bewertet
(Krumm & Ohms-Duszenko, 2001, s.1034): Themenplanung einschliellich didaktischer
Konzepte, sprachliche Grundlagen der Unterrichtssprache, Grammatikvermittlung, Texte und
lokale Studien. So steigt die Qualitdt von Schulbiuchern aufgrund vorhandener
wissenschaftlicher Erkenntnisse, Unterrichtserfahrungen und didaktischer Zielsetzungen.
Hingegen hilft der Stockholmer Kriterienkatalog (Krumm, 1994) Lehrkraften bei der Auswahl
des bestmdglichen Lehrwerks aus der groflen Anzahl von gegenwartig verfugbaren

Lehrwerken. Nach diesen Kriterien soll ein Lehrwerk aus einem Textteil, einem Arbeitsteil,



einem Grammatikteil und einem Woérterbuch zusammengesetzt sein. Diese Materialien sollen
mit zusatzlichen Lehrmitteln, wie Videoaufnahmen, einer Bildersammlung etc. angereichert
werden. Ein Lehrwerk soll demnach Lieder, Prasentationen, Texte und aufgabenorientierte
Losungsbeispiele enthalten. Auflerdem sollten die Bedirfnisse und Interessen der
Schiler:innen bericksichtigt und die Themen altersgerecht gewahlt werden. Jeder einzelne
Inhalt des Lehrwerks soll ausgewogen und problemorientiert sein. Es sollen in den
Originaltexten zudem kulturelle Grundziige berticksichtigt werden. Sowohl der Spracherwerb
(HO6r- und Leseverstehen) als auch die Sprachproduktion (Sprechen und Schreiben) eines
Lehrbuches sollen ausgewogen eingesetzt werden. AufRerdem sollen grammatikalische

Probleme kontinuierlich wiederholt und somit vertieft werden.

Im Anschluss dazu werden, wie im vorstehenden Abschnitt zusammengefasst wurde,
Kriterien zur Bewertung und Optimierung von klassischen Lehrwerken fir den
Sprachunterricht in der Forschung akzeptiert und verwendet. Es gibt zahlreiche
wissenschaftliche Publikationen zu diesen Themen. Im Zuge des Fortschritts der Technik und
der Vielfalt der Bedirfnisse stellt sich jedoch die in der Literatur zu beantwortende Frage,
innerhalb welcher Kriterien die neuen technologischen Methoden und Inhalte, die in
Unterrichtsmaterialien fir Sprache, insbesondere Unterrichtsblicher flir Fremdsprachen,
integriert werden sollen, zu erganzen sind. Fur die Qualitdt und Relevanz dieser AR-Inhalte
sind weder in der Verlagswelt noch in der Wissenschaft umfassende/multidimensionale

Kriterien festgelegt worden.
Hypothesen

In dieser Arbeit werden zwei Arten von Analysen verwendet. Die erste ist die deskriptive
Analyse. In diesem Kontext wurden, basierend auf den Daten, die aus der Literaturanalyse
gewonnen und durch die deskriptive Analyse analysiert werden konnten, die folgenden

Hypothesen aufgestellt.



H1) Damit der AR-gestitzte Fremdsprachenunterricht effizient genutzt werden
kann, sollten drei Grundprinzipien berlcksichtigt werden. Dazu gehéren die Multimedia-

Lernprinzipien, die Lernzielprinzipien und die technischen Prinzipien von AR.

H2) In fremdsprachliche Unterrichtsmaterialien integrierte AR-Systeme sind im

wissenschaftlichen Sinne keine AR-unterstltzten Materialien.

H3) Damit der AR-gestitzte Fremdsprachenunterricht konventionell und mit der
gewinschten Systemkompetenz eingesetzt werden kann, sind kostenintensive Studien von

Arbeitsgemeinschaften notwendig.

Die zweite Art der Analyse ist die explanative (hypothesenprifende) Analyse, die die
Forschungsrichtung im Teil Befunde, Kommentare und Diskussion dieser Arbeit bildet. Um die
Hypothesen (H1, H2, H3) in dieser Arbeit zu testen, wurden eine Dokumentenanalyse und

eine Fragebogenanalyse durchgefihrt.
Beschrankungen

Die Beschrankungen dieser Studie lassen sich unter folgenden Punkten

zusammenfassen:

Die in dieser Arbeit verwendeten Quellen basieren ausschliellich auf
wissenschaftlichen Studien im Bereich der AR- und/oder der multimedial gestitzten (Sprach-
)Bildung. Der Einsatz von AR in Bereichen, wie Tourismus, Medizin, Architektur oder

Kunsterziehung, wurde nicht in den Rahmen dieser Untersuchung einbezogen.

Aulerdem wird das Thema des spielbasierten AR-unterstitzten Sprachunterrichts bei
dieser Arbeit aulder Acht gelassen. Dieses Fach wird in der Forschung als ein eigenstandiges

und interdisziplindres Studiengebiet behandelt.

Die AR-gestutzten Sprachlehrwerke, die im Teil vier (Dokumentenanalyse) in dieser
Studie enthalten sind, umfassen zwei DaF-Lehrwerke (Panorama, Schritte Plus Neu), die im
Fremdsprachenunterricht in der Turkei verwendet werden. Die Analyse erfolgte auf der

Grundlage dieser Lehrwerke.
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Die AR-unterstitzte Bildung und der Sprachunterricht sind ein Studienbereich, der sich
permanent aktualisiert und erneuert. Vor diesem Hintergrund wurden wahrend der
Niederschrift dieser Arbeit die wissenschaftlichen Studien und Entwicklungen im
Zusammenhang mit dem Thema der Arbeit als Basis genommen und so die Hypothesen
aufgestellt und die Befunde in dieser Arbeit erreicht. Aufgrund des rapiden ansteigenden
Fortschritts der technologischen Entwicklung wurden die in dieser Arbeit verwendeten

wissenschaftlichen Referenzen aus wissenschaftlichen Quellen der letzten Jahre ausgewahlt.
Begriffsbestimmungen
Im Folgenden werden Begriffe erklart, die in Korrelation mit dieser Studie stehen:

Augmented Reality. ,Die AR ist eine direkte oder indirekte Echtzeitansicht einer
physisch-realen Umgebung, die durch Hinzufigen computergenerierter virtueller
Informationen erweitert wird“ (Carmigniani et al, 2011, s.342). Das Wort ,augment” bedeutet
im Deutschen ,hinzufigen® oder ,verbessern. Die AR zielt demnach darauf ab, ein
verbessertes Benutzererlebnis zu schaffen, indem der natirlichen Welt Grafiken, Sounds und
Feedback zu Interaktion hinzugefligt werden. Azuma (1997) beschreibt die AR als ein System
mit drei Hauptmerkmalen: eine Kombination aus realen und virtuellen Dimensionen, Echtzeit-
Interaktionen und die Ubernahme von 3D. Es gibt jedoch auch weniger restriktive Wege, um
eine AR zu beschreiben. Das wichtigste Merkmal des Begriffs AR, der oft mit Virtual Reality
(Virtuelle Realitat) verwechselt wird, ist seine Anlehnung an die reale Welt (Billinghurst et al.,
2001). Infolgedessen werden in der AR reale Bilder als Hintergrund verwendet und auf dieser
Basis Modelle und Bilder den Nutzern prasentiert (Kerawalla et al., 2006). Die virtuelle Realitat
hingegen ist in einem dreidimensionalen kinstlichen Universum entworfen worden und kann
innerhalb der Grenzen der Vorstellungskraft dieses Universums operieren (Burdea & Coiffet,
2003). Aus diesem Grunde gibt es in der virtuellen Realitat eine vollige Einbildung und

Kunstlichkeit, in der sich der Benutzer von der realen Welt trennt.

Lehrwerk. Das Lehrwerk umfasst Begriffe, wie Lehr- oder Lernumgebung oder Lehr-

und Lernmaterialien bezeichnet. Diese Materialien kdnnen als der gesamte Bestandteil
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definiert werden, der der Férderung, der Unterstiitzung und der Kontrolle des Lernens dient
(Krumm, 2010, s.1225). Diese Lehr- und Lernmaterialien beeinflussen den Ablauf des Lehr-
Lern-Prozesses maldgeblich. Die Unterrichtsmaterialien kébnnen als Erganzung oder als Teil
eines Kurses konzipiert werden. Ein Lehrwerk bildet Lernstrategien und Lernziele ab und
gliedert das Fach systematisch. Entsprechend spielt die Auswahl eines geeigneten Lehrwerks
im Fremdsprachenunterricht nach wie vor eine wichtige Rolle, da es nach wie vor zentral flr

den Lernprozess ist.

Multimedia und Multimedia-Lernen. Bei der sprachwissenschaftlichen Analyse des
Ausdrucks Multimedia wird festgestellt, dass ,multi“ mehrere und Medien Umgebung bedeutet.
Daher kann Multimedia als das Medium aus mehreren Umgebungen, in dem Informationen
Ubertragen werden, bestimmt werden. Wenn von Multimedia gesprochen wird, verstehen wir,
dass verschiedene Arten von Informationsquellen zusammengehoéren. Ein Audio- oder ein
Videomedium allein ist ein singulares Medium, in dem Informationen angezeigt werden.
Multimedia entsteht sodann, wenn diese verschiedenen Medien zusammengefuhrt werden.
Multimedia ist also die Integration von verschiedenen Inhalten und Systemen wie Text, Grafik,
Animation, Fotografie, Video und Audio, um einen bestimmten Inhalt zu prasentieren (Grimes

& Potel, 1991).

Laut Mayer (2002) tritt multimediales Lernen ein, wenn ein:e Schiler:in aus den
vorgegebenen Wortern und Bildern eine mentale Reprasentation erstellt. Multimediale
Mitteilungen zum Unterricht sind Prasentationen von Materialien in Wort und Bild zur
Forderung des Lernens. Dies kdnnen statische Grafiken, wie Bilder, Fotos, Zeichnungen,
Karten, Diagramme, Abbildungen und Tabellen oder dynamische Grafiken, wie Videos oder

Animationen, sein.

Kognitive Belastung. Die kognitive Belastung bezieht sich auf die Menge an
Ressourcen fur das Arbeitsgedachtnis, die im Lernprozess verwendet wird. Es gibt drei Arten
von kognitiver Belastung: Die innere kognitive Belastung ist die Anstrengung, die mit einem

bestimmten Thema verbunden ist. Die extrinsische kognitive Belastung bezieht sich auf die
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Art und Weise, wie einem Schiler Informationen oder Aufgaben prasentiert werden. Die letzte
Variante ist die damit verbundene (relevante) kognitive Belastung, die sich auf die Arbeit
bezieht, die geleistet wird, um einen dauerhaften Informationsspeicher (ein Schema) zu
erstellen. Das Gehirn spielt in diesem Zusammenhang eine besondere Rolle. Neue
Informationen werden im menschlichen Gehirn nur in sehr begrenzten Mengen produziert. Im
Gegensatz dazu kann die groRe Menge organisierter Informationen, die im
Informationsspeicher des Gehirns vorhanden sind, verarbeitet werden, um neue Informationen
dauerhaft zu sichern. Dazu darf die Menge an Informationen die Grenze dessen nicht
Uberschreiten, was das Gehirn aufnehmen kann. Wenn diese Bedingung erfullt ist, funktioniert
der Lernprozess effizient. Da es beim AR-unterstitzten Lernen mehrere multimediale
Ressourcen gibt, ist es notwendig, bei der Gestaltung von AR-unterstitzten Materialien zum

Sprachunterricht, genau auf den kognitiven Belastungsfaktor zu achten (Sweller, 2011).
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Teil 2

Theoretische Grundlagen und Forschungsstand

In diesem Teil sollen die grundlegenden konzeptionellen und theoretischen Daten, die
Uber AR bekannt sein sollten, angegeben. AnschlieRend werden Studien zu diesem Thema in
der Turkei und weltweit untersucht. AbschlieRend wird ein Kriterienkatalog definiert, nach
welchen Prinzipien AR im Hinblick auf die Spracherziehung gestaltet werden sollte. In diesem
Zusammenhang lauten die Unterlberschriften dieses Abschnitts: Konzeptionelle Grundlagen,

Theoretische Grundlagen, Wissenschaftliche Untersuchungen zu AR, Prinzipielle Grundlagen.

Konzeptionelle Grundlagen

Dieser Teil der Arbeit konzentriert sich auf die theoretische Einfliihrung des Phanomens
der AR, das sich im Deutschen als die Erweiterte Realitat etabliert hat. Zunachst wird der
Begriff AR diskutiert. AnschlielRend wird der geschichtliche Hintergrund dieser Technologie
erldutert. Vor diesem Hintergrund wird der Einsatz der AR-Technologie im
Fremdsprachenunterricht diskutiert. Darauffolgend werden die Vorteile und die etwaigen
Probleme des Einsatzes dieser Technologie im Fremdsprachenunterricht untersucht. Die
Arbeit wird unter besonderer Berlicksichtigung von wissenschaftlichen Studien erarbeitet, die

ab den 2000er Jahren stetigen Zuwachs in der wissenschaftlichen Forschung erhielten.
Augmented Reality

Das AR-Phanomen (Erweiterte Realitat) ist eine technologische Methode, in der die
reale Welt, in der wir leben, mit der computergestiutzten virtuellen Welt verbunden wird und
hiermit auch, zum Beispiel mit dem virtuellen Bild, das sich auf dem Bild der realen Welt
befindet, die Benutzerinteraktion zu erhdhen (Azuma, 1997). Das wichtigste Merkmal des
Begriffs: erweiterte Realitat, die sehr haufig mit der virtuellen Realitat verwechselt wird, ist es,
dass sie die reale Welt als Basis akzeptiert. In diesem Zusammenhang heif’t das, dass die
virtuelle Realitat (Virtual Reality) in einem dreidimensionalen Universum entworfen worden ist

und sich in diesem Universum und innerhalb der Grenzen des Vorstellungsvermogens dieses
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Universums bewegen kann (Kye & Kim, 2008). Somit herrschen in der virtuellen Realitat ein
volliges Phantasma und eine Kunstlichkeit, womit sich der Benutzer von der realen Welt
abtrennt (Billinghurst et al., 2001). AR aber besteht daraus, dass die computergestitzten
Daten angereichert werden. Daher werden reale Weltbilder als Hintergrund in der AR
verwendet und auf dieser Grundlage werden den Benutzern die Modellierungen und Bilder
prasentiert (Kerawalla et al., 2006). Da diese Basis die reale Welt nicht weglasst, sondern
integriert, werden das Virtuelle und das Reale miteinander verbunden. Dadurch wird sowohl
ein natlrliches Bild erhalten, als auch vom Kiinstlichen abgewichen (Cai et al., 2013;
Carmigniani et al., 2011; Furht, 2011). In diesem Kontext kann auch eine Brickendefinition
zwischen der virtuellen und der realen Welt getroffen werden (Bower et al., 2014, s.9). Die
Beziehung und Anordnung zwischen der virtuellen Realitat und der erweiterten Realitat ist in

der unten angegebenen Abbildung dargestellt.

Abb 1

Real-Virtuelles Kontinuitatsdiagramm (Milgram & Kishino, 1994)
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Das Real-Virtuelles Kontinuitatsdiagramm (Abb 1) wurde 1994 von Milgram und
Kishino vorgeschlagen. Anhand diesem soll der Unterschied zwischen Virtual Reality (VR) und
AR veranschaulicht werden. Auf der einen Seite der Abbildung befindet sich dafiir eine reale
Umgebung mit ,realen Objekten“ und auf der anderen Seite eine virtuelle Umgebung mit
wirtuellen Objekten®. Die Virtual Reality bildet in dieser Darstellung das Extrem dieses
Kontinuums dar und wird als ein vollstandig synthetisches Erlebnis definiert, bei dem den
Benutzern nur virtuelle Inhalte bereitgestellt werden. Milgram und Kishino bezeichnen die
Mischung der realen Umgebung mit der virtuellen Umgebung als Mixed Reality (MR). Sie
deklarieren die AR, als die Erweiterung der realen Welt durch die virtuellen Inhalte. Augmented
Virtuality (AV) beschreiben sie als eine Umgebung, die einen grofieren Anteil von virtuellen
Inhalten besitzt, aber auch aus wenigen Objekten der realen Welt besteht (Lovreglio, 2020,

s.2).

Ausgehend von diesem Diagramm entsteht durch die Daten, die heutzutage aus
unserer Welt mit den virtuellen Daten bereichert werden, die erweiterte Realitat. Es wird daher
eine vollig animative Welt konstruiert. Bei dieser werden, abhangig von der Vorstellungskraft
des Benutzers/Schopfers, Daten und Bilder, die in einer realen und konkreten Welt beobachtet
werden, ohne dass diese zur virtuellen Umgebung eine Begrenzung haben, hinzugeflugt,
wodurch eine ,erweiterte Virtualitat” erzielt wird. Wird zur realen Umgebung eine Virtualitat
hinzugefugt, so spricht man von dem Phanomen der ,erweiterten Realitat”. Entgegen dessen
handelt es sich um eine ,erweiterten Virtualitat’, wenn zur virtuellen Umgebung eine Virtualitat

beigefligt wird.

Ein weiteres Merkmal der AR ist, das die Informationen und Erfahrungen, die unter
normalen Bedingungen nicht wahrgenommen werden kdnnen, mit der AR erhalten werden
kénnen. Diejenigen, die von den AR-Mdoglichkeiten Nutzen ziehen, kbnnen noch mehr sehend,
hérend und beobachtend das vorhandene Wissen naher und am besten anwenden (Krevelen

& Poelman, 2010). Nach den Studien von Azuma et al. (2001) und Kaufmann (2003), die zu
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unterschiedlichen Zeiten ihre Studien gemacht haben und die die gleichen Ergebnisse erzielt
haben, sollte die AR drei grundlegende Voraussetzungen haben: Die Vereinheitlichung des
Realen und an das Reale gebundene Virtualitat, die Echtzeit-Interaktion und das
dreidimensionale Universum/Weltall. Die virtuelle Umgebung, die unter diesen Umstanden und
mit den auf die reale Welt basierend erworbenen Daten, erzielt worden ist, kann sich somit in

eine erweiterte Realitatsform gestalten.

Um AR zu definieren, ist es notwendig, den realen und virtuellen Umgebungen einen
Ubergang und eine Kontinuitat Grunde zulegen. ,Eine Seite der Kontinuitat definiert die reale
Umgebung, die nur reale Objekte enthalt, die andere Seite definiert die virtuelle Umgebung,
die nur virtuelle Objekte enthalt* (Ifenthaler & Eseryel, 2013, s.428). Bei AR (zu Deutsch: die
Erweiterte Realitat indes dominieren reale Objekte. Virtuelle Objekte beinhalten eine erweiterte
Virtualitdt (Ifenthaler & Eseryel, 2013, s.429). Demnach weist eine Umgebung mit

Lernumgebung der Erweiterten Realitat die folgenden Merkmale auf (Azuma, 1997):
¢ Sie verbindet reale Objekte mit virtuellen Objekten.
e Es dominieren reale Objekte.
¢ Sie verwendet sensorische Eingaben wie Audio-, Video-, Grafik- oder GPS-Daten.
¢ Sie enthalt hohe Interaktion.
e Sie arbeitet in Echtzeit.
¢ Sie ermdglicht raumliche Aufnahme (in beliebiger sensorischer Dimension).

Aus dieser kurzen Beschreibung ist die AR im Realen mit visuellem und auditivem
Material wie: Text, Bild, Ton, Animation und Video, angereichert und diese Veranderung wird
in den Bereichen, wie Bildung/Unterhaltung, auf positive Weise angewendet (Elmgaddem,
2019; Chen et al., 2019; Arena et al., 2022). Mit dem Output, der daraus erzielt werden sollte,
nimmt die Vorteilhaftigkeit fur den Benutzer, sowohl mit physischen als auch mit virtuellen
Objekten, deren Interaktivitat sich erhdht, zu (Valentini, 2009; Chien et al., 2010). Aufgrund

dieses Punkts an kann man sagen, dass die physische Sicht des Benutzers, die eines der
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wichtigsten Merkmale der AR ist, durch die technischen Méglichkeiten erweiternd die Bildung

oder den Erwerb bereichern und erweitern wird.

Heutzutage bietet die AR mit Hilfe des Telefons und des Tabletts, die und, je nach der
Technologie und den weltverbreiteten Moglichkeiten, uns zur Handhabung gereicht werden,
sowohl eine weltweite, sehr billige, als auch qualitativ hochwertige Bildung und
Erwerbsmoglichkeit an (tom Dieck, 2021). Dieses System wird heute jedoch haufig bei der
Datenverarbeitung, den GPS-Anwendungen, den Werbungen und im Spielsektor eingesetzt.
Darliber hinaus handelt es sich um eine Anwendung, die in den Bereichen der
Automobilindustrie, des Tourismus, der Nahrungsmitteln, der Medizin und des Militars
verwendet wird. (Broll, 2019, s.345-347; Lackey & Shumaker, 2016). Somit kénnen sich die
Personen mit der AR Uber die Anwendung des Handys uber sehr vieles informieren.
Beispielsweise kdnnen Touristen verschiedene Museen besichtigen, sich Uber die Geschichte
eines Werkes oder der Stadt erkundigen. Im Automobilsektor besteht dem gegenuber fir
Kunden die Mdoglichkeit, Informationen des bevorzugten Fahrzeuges durch die AR in den
Werbekatalogen zu erhalten. Durch den Einsatz der AR ist es auRerdem im Gesundheitssektor
machbar, dass beispielsweise innere Organe eines Patienten beforscht werden kdnnen

(Microsoft, 2022).

Abb 2

Anwendungsbereiche der AR (Microsoft, 2022)
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Es ist all nach den Daten moglich, die grundlegenden Merkmale der AR, wie folgt,

aufzulisten (Chen, 2013): Zuerst mussen das Virtuelle und das Reale in dergleichen
Umgebung zusammengebracht werden kdnnen. Da es aulRerdem auch noch eine Echtzeit-
Interaktion gibt, bestehen ein kurzzeitiges Lernen und eine Induktion. Mit dieser Besonderheit
besitzt die AR eine Struktur, die mitreiRend und keinesfalls langweilig ist. Unter der
Voraussetzung, dass die reale Welt als Basis genommen wird, und da es bei der AR keinerlei
Einschrankungen vorhanden sind, kénnen die Benutzer Erfahrungen Uber mehrere

Wahrnehmungen und Umgebungen einholen.

Die AR bietet eine einfache Anwendung mit den alltaglich benutzten Instrumenten wie:
Handys, Tabletts und Laptops. Diese tragbaren Gerate sind nicht nur simpel in der
Handhabung, sondern auch leicht zu bedienen. Genau aus diesen Grinden sind sie fur jede
Altersgruppe ansprechend. Besonders beliebt ist diese Technologie in unserem Zeitalter fir
Kinder. Fur sie spielt das visuelle Gedachtnis eine wichtige Rolle und daher ist die Technologie

Aufmerksamkeit erregend und bietet gute Lernmoglichkeiten an.

Da diese Technologie einfach mit den tragbaren mobilen Geraten benutzt werden
kénnen, kann man sehr leicht interaktive Interaktionen erzielen. Die bei der Anwendung zu
beobachteten Objekte stehen dem Benutzer dreidimensional gegenitber. Daher ist die
Klnstlichkeit im Gegensatz zu der virtuellen Realitat noch geringer und erweckt allen Ernstes

das Gefihl der Existenz.

Des Weiteren verfiigt die AR Uber unterschiedliche Nutzungsgegenstande. Zu diesen

am meisten verbreiteten Tools zahlen Mobiltelefone, Tablets, Laptops und ahnliche
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Anzeigegerate (Hein & Rauschnabel, 2016, s.84). Anhand der mobilen Gerate, wie
Smartphones und Tablets kbnnen Menschen jederzeit und Uberall online sein. Auch im spater
ausgefuhrten Beispiel dieser Arbeit kann mit einem Mobiltelefon oder einem Tablet auf die AR-
Ressourcen in Lehrwerken zugegriffen werden. Am effizientesten wird die AR jedoch mit
Datenbrillen, den sogenannten Smart Glasses, eingesetzt (Rauschnabel & Ro, 2016). Smart
Glasses sind Brillen, die virtuelle Informationen in das Sichtfeld des Tragers der AR-Brille
projizieren. Die Vorteile dieser neuen Datenbrillen-Technologie sind enorm. Beispielsweise
vermogen diese Gerate Uber die Eigenschaft, anhand von Augmented-Reality-Technologien
alles in ihrem Sichtfeld zu verstehen und sie mit online empfangenen Informationen zu
verbinden. Zusatzliche Informationen kénnen so im Sichtfeld des Benutzers eingesehen
werden und an der richtigen Stelle integriert werden. Sie stellen zudem die relevanten
Informationen auf die verstandlichste Weise dar, reduzieren das Risiko von
Missverstandnissen und gewahrleisten maximale Benutzerfreundlichkeit. Dartber hinaus
haben die Benutzer die Mdglichkeit, diese freihandig zu bedienen, da sie das System per

Sprache oder gar mit einem Blick steuern kénnen (Hein & Rauschnabel, 2016, s.85).
Die Geschichte der Augmented Reality

Das Phanomen der AR entwickelte sich Uber einen Zeitraum von mehr als 100 Jahren

und schreitet mit Vorstellungskraft weiter voran.

In diesem Zusammenhang gibt es die ersten Beispiele zum Modell im 20. Jahrhundert.
Der Schriftsteller Baum (1901), berihmt fur seinen Roman ,Der Zauberer von Oz”, verwendete
in seinem 1901 verdffentlichten Werk ,The Master Key* eine Brille namens ,,Character Marker*
(Charakterindikator). Diese Brille erganzt, beim Betrachten einer Person, Markierungen, wie
schlecht, gut, klug oder unhéflich, die die Charakterstruktur derjenigen Person ausmachen. Es
wird betont, dass diese Brillen in Form der Interpretation, als wie elektrische Schwingungen
wirken, die bei jedem Menschen zu finden sind. Der Charakter Marker gilt als eines der ersten
(fiktiven) Modelle der AR (Woods, 2014). Spater entwickelte die britische Armee wahrend des

Zweiten Weltkriegs ein Radarprojekt, das ebenso in diese Kategorie fallt. Anhand eines
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Radarinformationsbildschirms, der auf der Windschutzscheibe der Kampfflugzeuge angezeigt
wurde, erhielten die Piloten verschiedene Informationen Uber den Flug (Vaughan-Nichols,
2009). Spater im Jahr 1962 schuf Heilig (Steinicke, 2016, s.25) einen Simulator namens
»~>ensorama“, der ein Erlebnis bietet, das alle funf Sinne aktiviert. In diesem System wurden
Bilder dreidimensional errichtet; zudem wurden Stereoklange, Geriiche, Windeffekte und
Vibrationen verwendet, um die Wahrnehmung der Realitat zu erhéhen (Sung, 2011). Heilig
konstruierte dies als Produktlinie fur das Kino der Zukunft. Es war ihm jedoch nicht moglich,
seinen visionaren Prototyp zu kommerzialisieren. Mit ein paar Jahren Abstand gestaltete
Sutherland (1968) das erste am Kopf befestigte Display, das er das ,Damoklesschwert"

nannte; womit er die Richtung zur heutigen Entwicklung der AR angab.

In dem System, das mit Kopf- und Augenbewegungen arbeitete, wurden noch schlichte
Grafiken verwendet (Steinicke, 2016, s.27). Von dieser ausgehend wurde die digitale Brille
von Sutherland seit den 1980er Jahren, kontinuierlich verbessert. Dieser Vorgang gipfelt im
Jahr 1999 in dem Moment, in dem er die Brille mit ,EyeTap“ betitelte und begann, sie zu
verwenden (Mann et al., 1999). Inzwischen ist dieses System fahig dazu, dass die im rechten
Auge integrierte Linse sowohl als Kamera als auch als Monitor agiert, dass Bilder von der
Kamera aufgenommen und, je nach Wunsch des Benutzers, Informationen, wie
Wegbeschreibungen oder Wetterbedingungen, auf dem Bildschirm angezeigt werden (Bilton,
2012). Daran schlieRen sich Caudell und Mizell (1992), die zum ersten Mal den Begriff
»,Augmented Reality“ verwendeten und einen Leitfaden fir Techniker, um die richtigen
Kabelverbindungen in Flugzeugen mit einem am Kopf montierten digitalen Imager (digitale
Bildaufzeichner) herzustellen, erstellten an (Sung, 2011). Als nachsten Schritt wurde seit den
2000er Jahren die Entwicklung von Anwendungen fir mobile Gerate beschleunigt. Eines der
ersten Beispiele dafir ist das ,BatPortal“ (Newman et al., 2001). Das BatPortal wurde im Jahr
2001 als ein Taschencomputer (PDA)-basiertes drahtloses Augmented-Reality-unterstitztes
Ortungssystem entwickelt (Arth et al., 2015, s.11). Im Kontext dessen implementierten Mohring

et al. (2004) im Jahr 2004 das erste videobasierte Augmented-Reality-System fur
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Mobiltelefone. Das durch 3D-Marker arbeitende System erfolgte in Form eines Live-
Videostreams durch das Einblenden des 3D-Markers mit der Kamera. 2008 wurde ,Wikitude*
entwickelt. Dabei handelte es ich jedoch um eine visionare und ortsbasierte Augmented-
Reality-Anwendung (Wikitude, 2022). In der Anwendung wurden mithilfe von GPS und
digitalen Kompassdaten Informationen Uber die Orte in der Umgebung von verschiedenen
Plattformen, wie Wikipedia, abgerufen und Informationen iber den mit der Kamera erfassten
Ort angezeigt. Dartber hinaus ermoglichte es dem Benutzer, mit dem Software Development
Kit, seine eigenen Augmented-Reality-Umgebungen zu erstellen. Im Jahr 2008 wurden von
Parviz und seinem Team Bionische Kontaktlinsen eingefuhrt (Parviz, 2009). Obwohl bionische
Linsen heute so funktionieren, dass sie dem Sichtfeld einfache Texte und Bilder hinzufligen,
wurde vorausgesagt, dass sie zuklnftig im taglichen Leben weit verbreitet sein wirden,
insbesondere in der Medizin, der Verteidigungsindustrie und der Spielindustrie (Sukhwani et

al., 2013).

Im folgenden Jahr 2009 startete Mistry das Augmented Reality-Projekt ,Sixth Sense*
(Mistry & Maes, 2009). Dabei wurden die Hand- und Kérperbewegungen des Benutzers von
der am Hals aufgehangten Kamera erkannt (Pranav Mistry, 2022). Diese Erfindung wurde im
Jahr 2012 vom Google Glass abgeldst. Dieses verflgte Uber einen Mechanismus, der Uber
Sprachbefehle und das Touchpad auf der rechten Seite der Brille gesteuert wurde. Die Brille
konnte Fotos und Videos aufnehmen, Videoanrufe ermdglichen, drahtlose Netzwerke nutzen,
Sprachfragen an die Google-Suchmaschine senden und sofortige Antworten erhalten.
Zusammenfassend gesagt: lieien sich alle Funktionen des Telefons Uber Sprachbefehle
umsetzen (Google Glass, 2022). Im Jahr 2015 wurde das Google Glass allerdings vom Markt
genommen, da die von der Brille abgegebene Strahlung schadlich flir Gehirn und Auge war
und die Brille einige ethische Schwierigkeiten sowie Datenschutz- und Sicherheitsprobleme
mit sich brachte (Metz, 2014). Im selben Jahr fihrte das Unternehmen Microsoft die ,Hololens-
Brille* ein. In der Brille, ohne eine Schnittstelle, basierte die Erstellung und Formung von

Hologrammen auf Sehen, Bewegung und Ton (Microsoft, 2022). Dieses Vorgehen wurde in
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die 2019 eingeflhrte Microsoft ,Hololens 2-Brille* ibernommen, die man auch heute noch

erwerben kann.

Hololens ist im Zusammenhang der AR-Technologie eines der besten Beispiele. Im
Demonstrationsvideo (UploadVR, 2019; siehe andere Beispiele UploadVR, 2021; Radke,
2017) von HoloLens 2 wird mit dieser Technologie ein Tool entwickelt, mit dem Telefone und
Tablets wie alte Fahrzeuge aussehen kénnen. Weltweit bekannte Unternehmen bereiten ihre
eigenen Produkte vor, um mit der Entwicklung Schritt zu halten. Die Produkte der
Unternehmen sind folgende: Google mit Google Lens, Microsoft mit Hololens, Facebook mit
Oculus und Apple mit Glasses. In den ersten 5 Minuten dieses Videos wird gezeigt, wie die
Benutzeroberflachen, in naher Zukunft vor, uns liegen werden und wie man mit Daten und
Informationen auf vollig neuer Weise interagieren kann, indem man einfach die Hande bewegt.
Die letzten 5 Minuten bieten eine Live-Interaktionen von Personen oder Teams, die global
verteilt sind. Im Kontext der Informationsverarbeitung (Cognitive Load) ist diese Technologie
konsistent, da alle fur den/die Schuler:in erforderlichen Kenntnisse und Aufgaben integriert
werden koénnen. Es folgt dem Signalisierungsprinzip, da wichtige Informationen
hervorgehoben werden kénnen. Es gibt keine Redundanz, da unnétige Bilder, Téne oder Texte
fur das Lernen entfernt werden. Demgegenuber bietet es Kontiguitat, da alle Elemente im Bild
beschriftet und definiert sind. Die Segmentierung wird bereitgestellt, da neue Aufgaben
angehalten, gestoppt, weitergeleitet und zurtickgespult, importiert oder exportiert werden. Die
Lernstrategie wird gegeben, da das System in Subsysteme mit Experten und jedes System in
sinnvolle Komponenten unterteilt werden kann. In Ubereinstimmung mit dem Modalitatsprinzip
werden Daten und Informationen von leicht bis schwer fortgesetzt, und Sprechertexte werden
auch fur Anfanger integriert. Das Multimedia-Prinzip ist perfekt vorhanden, da die
Informationen mit einer vollstandig personalisierten Oberflache prasentiert werden und mit
diesen interagiert werden konnen. Im Kontext der Anwendung betreffend kann auch einiges
gesagt werden. Die Anwendung hat eine Struktur, die flr den Schiler einfach und klar ist,

prazise Informationen liefert, die Interaktion zwischen Schiler:innen und Lehrer:iinnen
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gewahrleistet und komplexe Prozesse fir Lehrkrafte und Schiler:innen transparent macht.
Diese Technologie ist jedoch nicht kosteneffektiv. Diese Technologie erfullt alle Anforderungen
und Kriterien fir das AR-gestltzte Erlernen von Fremdsprachen. Der wichtigste Grund dafir
ist, dass diese Technologie personalisiert werden kann. Zudem gibt es eine Vielzahl an
Optionen, die die riesige technologische Infrastruktur bietet, und eine Anwendungslogik, die
die kognitive Belastung nicht erhoht. Infolgedessen kann diese Technologie das
Sprachenlernen mittelfristig fur Lernende revolutionieren. Der wichtigste Faktor dabei ist, dass
diese Technologie Fremdsprache lehrt, indem sie gegenseitige Interaktion ermdglicht, ohne
die kognitive Belastung zu erhéhen, wie dies bei VR-Anwendungen der Fall ist, zu erhdhen.
Gegenseitige Interaktionen koénnen sowohl mit echten Lehreriinnen und anderen
Schuler:innen als auch mit kunstlicher Intelligenz erreicht werden. Der wichtigste Nachteil
dieser Technologie sind die aktuellen Kosten. Selbst wenn das Erlernen von Sprachen mit
dieser Technologie, die sich in der Entwicklungsphase befindet, einfacher wird, erscheint es
kurzfristig schwierig und mittelfristig moglich, den Endverbraucher zu erschwinglichen Preisen

Zu erreichen.
Die AR-Evolution im Fremdsprachenunterricht

Unter Berlcksichtigung des vorangehenden Unterkapitels steht die Hololens-
Technologie vor der wissenschaftlichen Welt als das Ziel, das in der AR-gestutzten
Sprachausbildung erreicht werden soll. Zu diesem Thema gibt es viele neue Forschungen.
Diese Arbeiten zeigen Moglichkeiten, wie die AR im Fremdsprachenunterricht zielgerichtet
eingesetzt werden (Furlan, 2016; Vazquez et al., 2017; Leonard & Fitzgerald, 2018; Ibrahim
et al., 2018; Rompapas et al., 2019; Huynh et al., 2019; Torelli et al. 2020; Rzayev et al., 2020;
Panagiotidis, 2021; Beccaluva et al., 2022). Denn mit dieser Technologie haben die Nutzer die
Kompetenz, ihr Sprachniveau durch die Interaktion mit kunstlichen oder realen Personen
jederzeit zu verbessern, indem sie in ein fur ihre Sprachentwicklung geeignetes Szenario

eingebunden werden.
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Unter diesem Aspekt werden sprachdidaktische Ansatze, Methoden und Verfahren
kontinuierlich neu bewertet (Larsen-Freeman & Anderson, 2013; Richards & Rodgers, 2014).
Es entstehen stetig neue Ideen, da die zunehmende Komplexitat von Kommunikationsmitteln
und die durch die Technologie geschaffenen Freiheiten, es bedingen, dass fir die
Sprachkenntnisse neue Verwendungen ermdglicht werden. Darlber hinaus sind die
politischen, sozialen und wirtschaftlichen Auswirkungen der Globalisierung, die daraus
resultierenden  neuen  Anforderungen des Arbeitsmarktes, die Suche nach
Wettbewerbsfahigkeit, die Schwierigkeiten der interkulturellen Kommunikation und die
Diversifizierung der Kultur, die Phdnomene, die neue Perspektiven auf die Rolle, die die
Fremdsprachen in der Entwicklung zeitgendssischer Gesellschaften zu spielen beginnen,
erdffnen (Lopes & Cecilia, 2019, s.1). Dies hat weitreichende Konsequenzen fir das
Fremdsprachenlernen und damit fir die Lernenden, die sich dieser sich andernden
Bedingungen bewusster werden und fir ihre Bedlrfnisse nach praktischen Lésungen suchen.
Dieses Streben bringt eine radikale Abkehr vom traditionellen lehrergesteuerten Lehrplan der
Schule mit sich. Dieses Streben wurde durch das Phanomen des Sprachenlernens mit AR
initiiert.

Studien zu den Recherchen zur Korrelation zwischen der AR und dem Lernen (Akgayir
und Akgayir 2017; Bacca et al., 2014) zeigen, dass die Zahl der Forschungen zu diesem
Thema von Jahr zu Jahr zunimmt (Garzén et al., 2019). Sowohl auf der sprachlichen Ebene
als auch auf der wissenschaftlichen Forschungsebene ist ein Zuwachs zu beobachten.
Hedberg et al. (2018) Uberpriften 73 Studien, die bis zum Jahr 2017 zu AR veréffentlicht
worden waren. Es wurde festgestellt, dass sich 10,96 % der Studien mit der sprachlichen
Bildung befassen und dass das am zweithaufigsten recherchierte Thema die Sprache war. In
diesem Kontext bezieht sich die Mehrheit der Forschungsartikel auf Naturwissenschaften
(27,40 %), danach folgt Sprache (10,96 %) und zuletzt Geschichte (10,96 %). Dartber hinaus
erkennt Zhang (2018), dass es ein zunehmendes Interesse an der Anwendung von AR-

Technologien beim Sprachenlernen gibt, da die AR-Technologien Schiler:innen effektiv in das
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Lernen einbeziehen. Laut der Studie von Huang et al. (2021, s.5) wird die AR, innerhalb des
Sprachenlernens, im Besonderen zum Vokabellernen eingesetzt. Von den 88 in der Studie
Uberpriften Beitragen verwendeten 28 AR/VR-Werkzeuge zur Verbesserung des
Wortschatzerwerbs. 18 Artikel befassten sich mit der AR-gestutzten Sprache, 10 Artikel
untersuchten indes das Schreiben. 10 weitere Artikel recherchierten das AR- und VR-

unterstiitzte kulturelle Lernen.

Neben den vorher erwdhnten Forschungen gibt es eine Reihe an praktischen
Anwendungen. Im Zusammenhang fur AR-Anwendungen im schulischen Anwendungsbereich
gibt es zwei Videos, die die derzeitige Anwendung von der AR-Technologie beschreiben. Das
erste Video heildt ,Exploring AR and VR Technology“ (Powhatan School, 2019a). In diesem
Video spricht ein Lehrer fur Innovation und Technologie Uber Virtual Reality- und AR-
Aktivitaten an einer Schule. Wie im Video zu sehen ist, sind die Schuler:innen mit Tablets und
Brillen in VR- und AR-Anwendungen eingestiegen. Diese Anwendungen sind recht einfach
und wurden vorbereitet, um die Motivation und das Interesse der Klasse am Unterricht zu
steigern. Die Tatsache ist, dass Schiler:innen mit den Tablets die Fremdsprachenaquivalente
eines bestimmten Vokabulars lernen. Dies ist fur den Anfanger der AR-Anwendung in Schulen
vielversprechend. Das zweite Video betrifft ,Merge Cubes” (Powhatan School, 2019b; siehe
andere Beispiele Misterine, 2022; Roohi, 2020). Das Video zeigt, wie die Schiler:innen mit
dem Join Cube die Schiler das Sonnensystem lernen kénnen. Bei einem anderen Beispiel
kdénnen sie ein sich bewegendes Herz in den Handen halten oder sich neben eine Statue aus
einem bertihmten Museum stellen. Im Geometrieunterricht kdnnen die Konzepte von Maldstab,
Proportionen und dreidimensionalen Formen untersucht werden. Dieses Video ist zudem ein
erstes Beispiel fur die Multimedia-Richtlinie. Der Wissenserwerb der Lernenden wird durch
Text- und Bildinformationen unterstitzt. Darlber hinaus wird der Lernprozess von
Bildungsvermittlern unterstutzt. Die Anwendung erleichtert dem:der Schileriin die
Verwendung und die Schwelle zum Vergessen der Informationen, die er / sie gelernt hat, steigt,

da sie auch im Bildungsprozess eine Rolle spielt. Unterstiitzung wird fiir Ubungen erhalten.
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Beide aufgefiihrten Beispiele verdeutlichen, dass die aktuellen AR-Anwendungen in
Schulen noch in den Kinderschuhen stecken. Dies kann naturlich erreicht werden, da diese
Technologie noch sehr neu und kostspielig ist. Die Tatsache, dass Schulen diese Praktiken
selbst anwenden, ist jedoch ein Faktor, der die staatliche Unterstitzung und Anleitung in dieser
Hinsicht schwacht. Daher sollten diese Studien als staatliche Politik aus einer Hand

durchgefihrt und AR-Antrage flr jede Schule bereits auf der Anfangsebene initiiert werden.

Im Folgenden wird eingehend gezeigt, dass zunehmende wissenschaftliche Studien
entstanden sind, die sich mit dem AR-unterstitzten Sprachenlernen befassen. Darliber hinaus
untersuchten die Studien zu diesem Thema zusatzlich die Vor- und Nachteile des AR-
unterstltzten Sprachenlernens. Diese Fragestellung ist maRgebend fir die Bestimmung der
Kriterien, die in der AR-gestltzten Sprachférderung zugrunde gelegt werden sollten, wobei es

sich um das wichtigste Ziel dieser Arbeit handelt.
Vorteile der AR-Anwendung im Fremdsprachenunterricht

In diesem Unterkapitel der Studie werden ,aktuelle wissenschaftliche Publikationen
zusammengefasst, die die Vorteile der AR-Nutzung unter dem Dach der Sprachbildung

untersuchen.

Bacca et al. (2014, s.141) analysierten 32 Studien, die in sechs zwischen 2003 und
2013 indexierten Zeitschriften veroffentlicht wurden. Daraus erkannten sie, dass die
Hauptvorteile der AR-Anwendung in ,Lerngewinne® (43,7 %) und ,Motivation® (31,2 %) liegen.
Die anschlieBenden Vorteile sind demnach Zusammenarbeit (18,7 %) und Erleichterung der
Interaktion (15,6 %). Zu Thematik ,Effektivitdt von AR® die mit der Vorteilsfrage
zusammenhangt, verdeutlichen die meisten Studien, dass AR-Anwendungen zu einer
,besseren Lernleistung® (53,3 %) in Bildungsumgebungen, zu einer ,Steigerung der
Lernmotivation® (28,1 %) und zu mehr ,Schilerbeteiligung“ (15,6 %) fuhren (Bacca et al., 2014:

143).
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Akcayir und Akcgayir (2017) betrachteten im Gegensatz dazu, die Vorteile von AR in
Bildungsumgebungen in drei Dimensionen, in Studien, die von 2007 bis 2015 in SSCI-
indexierten Zeitschriften verdffentlicht wurden. Erstens erhoht die AR-Technologie in der
Bildung den Lernerfolg und unterstitzt die Lernleistung entsprechend der
Schiuler:innendimension. Die Bereitstellung gut eingebauter und organisierter Lernmaterialien
hilft, kognitive Uberlastungen zu vermeiden; dadurch wird das Lernvermdgen der Lernenden
gesteigert. Diese Methode wird zudem von den Schiler:iinnen als zufriedenstellender
empfunden als der Prasenzunterricht. Zweitens liegen die grofiten Vorteile in den
offensichtlichsten Beitrdgen von AR; und zwar in der ,Erhéhung des Spales® und in der
,Erhdhung des Beteiligungsgrads®. Die AR kann einténigen Unterricht somit unterhaltsamer
gestalten. Zudem ermdoglicht es die AR dem Lehrkérper, der Klasse Verantwortung zu
Ubertragen, und gewahrt den Lernenden, ihre eigenen Entscheidungen zu treffen. Drittens
unterstitzt die AR-Technologie den Nutzen gemal der Interaktionsdimension (Schiler:in-
Schuler:in, Schiler:in-Material und Schiler:in-Lehrer:in), die Kommunikation und die
Interaktion zwischen Schiler:in-Schiler:in, Schiler:in-Material, Lehrer:in-Schuler:in und

erleichtert so das ,Learning by Doing“ (Lernen durch Tun).

Geht es nach Bonner und Reinders (2018, s.37) besteht einer der Hauptvorteile der
AR darin, dass sie sich zwischen formellen und informellen Umgebungen bewegen kann, ohne
an einen einzigen Ort gebunden zu sein. Darlber hinaus erleichtert sie die soziale Interaktion
und ermoglicht ein kooperatives Lernen. Weiterhin ist das Wechseln zwischen den Themen
sehr schlicht gehalten, was es leicht macht, Gelegenheiten zum Lernen bereitzustellen.
Informationen konnen sofort mit Ressourcen, wie Lehrer:innen und dem Rest der Klasse,
geteilt werden. Schliel3lich kann die AR, die das personalisierte Lernen erleichtert, im Rahmen
der Individualitdt auf die Bedurfnisse sowie die Interessen der einzelnen Lernenden

zugeschnitten werden.

Hedberg et al. (2018, s.82) Uberpriften 73 Forschungsartikel, die bis zum Jahr 2017

im Hinblick der AR im Bildungsbereich veroffentlicht wurden. Alle bis auf zwei Studien fanden
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heraus, dass die mobile AR positive Lernergebnisse hat. Von diesen 71 Artikeln stellten 28
fest, dass die AR-Technologie die Studienergebnisse der Lernenden verbessert (34,15 %).
Die meisten Artikel (54,88 %) kamen zu dem Schluss, dass die mobile AR-Technologie die
Motivation und die Lernbeteiligung erhdht. Andere Lernergebnisse umfassten die Entwicklung
von Fahigkeiten zur Zusammenarbeit (2,44 %), die Entwicklung der Kreativitat (3,66 %) sowie

die Entwicklung der Fahigkeiten der zur Problemlésung (4,88 %).

Zhang (2018) beschaftigte sich in seiner Studie mit dem Stellenwert der AR beim
Fremdsprachenlernen, in dem er Artikel zwischen 2013 und 2018 heranzog. Demnach sind
die Vorteile, die die AR fur das Sprachenlernen bringt, vielfaltig. Die AR spricht nicht nur
Anfanger:innen an, sondern schlie3t auch Fortgeschrittene (Student:innen und Doktorand:in)
mit ein. Zudem erhoht sie die Zufriedenheit der Lernenden, sorgt fir ein befriedigendes
Erfolgserlebnis, aktiviert die Lernerfahrung und reduziert die kognitive Belastung der
Lernenden. Sie motiviert des Weiteren die Lernenden und erhoht so die Effektivitat des
Sprachenlernens. Die Verwendung der AR tragt zu einem besseren Lernen und Merken von

Vokabeln bei und unterstiitzt das Sprechen.

Garzén et al. (2019) dberpriften 61 wissenschaftliche Zeitschriften- und
Konferenzbeitrage von 2012 bis 2018. Sie prasentierten die Vorteile, die sie erkannten,

tabellarisch:

Tabelle 1

Prozentsatz der analysierten Studien nach berichteten Vorteilen (Garzoén et al., 2019, s.452)

Vorteile Anzahl der Studien Prozentsatz (%)
Lerngewinne 51 83.6
Motivation 46 75.4
Abstrakte Konzepte 16 26.2
Autonomie 16 26.2
sensorisches Engagement 14 23.0
Erinnerungsspeicherung 9 14.8
Zusammenarbeit 8 13.1
Kreativitat 4 6.6
Barrierefreiheit 3 49
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Laut dieser Tabelle ist der Lerngewinn der am haufigsten genannte Nutzen. Studien
haben gezeigt, dass Schiler:innen ihre schulischen Leistungen verbessern, indem sie die AR-
Systeme verwenden. ,Motivation® ist der am zweithaufigsten genannte Vorteil (Garzén et al.,
2019, s.453). Studien haben des Weiteren vermittelt, dass Lernende mit AR-Apps motivierter
sind als mit anderen padagogischen Tools. Ein weiterer gemeinsamer Vorteil ist, dass der
Einsatz von AR ,abstrakte Konzepte leichter verstandlich® macht (Garzoén et al., 2019, s.453).
Untersuchungen ergaben auflerdem, dass die AR ideal ist, um ,Dinge zu erklaren®, die nicht
beobachtet werden kénnen (Garzon et al., 2019, s.453). Das ,Merken/Erinnern“ wurde dartber
hinaus als Vorteil in Bildungseinrichtungen gemeldet. Die AR hilft jedoch nicht nur dabei,
Wissen zu behalten, sondern ermdglicht es den Lernenden auch, ,Wissen langer zu behalten®
als andere padagogische Methoden. ,Autonomie” ist ein weiterer wichtiger Pluspunkt. ,Die
Kombination aus realer und virtueller Welt erhoht die Autonomie der Schiler, wobei die
natirlichen Fahigkeiten und Motivationen dieser zur Nutzung technischer Gerate
bertcksichtigt werden® (Garzoén et al., 2019, s.453). Ebenso ist ,die Zusammenarbeit® zu
erwahnen. Die AR schafft Moglichkeiten flr ein kollaboratives Lernen rund um virtuelle Inhalte;
sie kann das Lernen erleichtern, da sie es den Lernenden ermdglicht, sowohl mit
Interessengruppen als auch mit Bildungsinhalten zu interagieren. Abschlieend lassen sich
nach Garzon et. al. auch ,Zuganglichkeit” und ,Kreativitat“ als Vorteile der AR nennen (Garzén

et al., 2019, s.453).

In ihrer Studie prasentierten Parmaxi und Demetriou (2020) einen Uberblick tber die
Vorteile der AR, die den Stellenwert der AR beim Lehren und Lernen von Sprachen untersucht.
Demnach hat die AR vier Hauptvorteile: 1. Steigerung von Motivation, Zufriedenheit,
Aufmerksamkeit, Engagement und Freude. Laut den Autoren sind diese auf den Erfolg von
AR zurickzufiihren, den Schiler:innen herausfordernde, aber motivierende, unterhaltsame
und ansprechende Aufgaben zu bieten. 2. Eine verbesserte Lernleistung in Bezug auf
mehrsprachige Fahigkeiten. Hinsichtlich der Auswirkungen der Integration von AR auf das

Sprachenlernen wurde eine breite Palette von Vorteilen fir den Wortschatzerwerb, das
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Schreiben, das Lesen, das Sprechen, das Verstehen, die Aussprache und die Phonologie
identifiziert. Dartber hinaus kann die AR den Schulern:innen dabei helfen, kulturelle Inhalte zu
verbildlichen und die Kommunikation zwischen dem Lehrkérper und den Lernenden zu
verbessern. 3. Die Starkung der Interaktionen zwischen den Interessengruppen. Studien in
dieser Kategorie verdeutlichen die Fahigkeit von Schilern:iinnen, zu interagieren,
zusammenzuarbeiten, zu kommunizieren und zu verhandeln, um Probleme, anhand von
Lernmaterialien, mit anderen Menschen, zu I6sen, anstatt passive Empfanger:innen von
Informationen zu sein. Und: 4. Moglichkeiten flr authentische Sprachaufgaben. ,Die AR hat
das Potenzial, Schiler in authentische, lebensechte Lernszenarien einzubeziehen. Diese
Szenarien sind wichtig, da sie es den Schilern ermdglichen, die Zielsprache realistisch zu

Uben, wodurch eine echte Kommunikation geférdert wird“ (Parmaxi & Demetriou, 2020, s.867).

Tarasenko et al. (2020, s.140) haben in ihrer Studie zum Thema ,Deutsch® einige
Vorteile des Einsatzes der AR-Technologie zusammengefasst. Allen voran kann die AR-
Technologie ein ,héheres Mall an Anpassung“ von Unterrichtsmaterialien ermdglichen.
Aulerdem kann deriie Lernende aufgrund der Integritdt der Darstellung des
untersuchten/beobachteten Objekts ,neue Wérter in grofRerer Menge lernen®. Diese bleiben
daruber hinaus langer im Gedachtnis, wenn er neue Woérter im Kontext und nicht eigenstandig
verwendet. Zusatzlich bietet die AR-Technologie den Schiler:innen die Méglichkeit, sich ,mit
Objekten vertraut zu machen®, die einzigartig oder aufgrund raumlicher Entfernung nicht
zuganglich sind (zum Beispiel in einem anderen Land). Es hilft ihnen, das Wesen oder den
Zweck von Objekten zu verstehen und sich an die damit verbundenen Wérter zu erinnern. Des
Weiteren bietet der Einsatz der AR-Technologie, insbesondere in Form eines virtuellen
Rundgangs mit Gruppenarbeit, ,den Ausbau der kommunikativen Fremdsprachenkompetenz*
der Lernenden. Abschlielend kénnen die Schiler:innen mit ihr in ,ihrem eigenen Tempo
lernen”. Die Adaption von neuem Wissen erfolgt so in unterschiedlichem Male, selbst

innerhalb derselben akademischen Gruppe.
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Huang et al. (2021) kamen bei ihrer Forschung zu dem Ergebnis, dass ,immersives
Lernen“ und ,erhéhte Motivation“ die wichtigsten Vorteile beim Sprachenlernen mit der AR
sind. Mit den AR-Tools ist die Klasse in der Lage, Lerninhalte im Kontext zu verstehen und so
ein tieferes und umfassenderes Lernen zu erlangen. Schuler:innen fuhlen sich glacklich und
haben Spal}, wenn sie mit den AR-Tools interagieren. Es weckt ihr Interesse am Lernen und
regt zur weiteren Auseinandersetzung mit Lerninhalten an. Dariber hinaus helfen AR-
Technologien, ,die Sprachkenntnisse der Schiler:innen zu verbessern®, indem sie Interaktion
schaffen. SchlielBlich tragt der Einsatz der AR-Technologie dazu bei, ,Lernangst zu
reduzieren“. Im Vergleich zum traditionellen Lernen bieten insbesondere spielbasierte
Anwendungen eine komfortable und weniger stressige Lernumgebung fiir die Schiler. Es
erfordert weniger mentale Anstrengung, da AR-Gerate ihnen Hinweise zur Erledigung von

Aufgaben liefern.

Als Ergebnis ergeben die eben genannten wissenschaftlichen Studien, dass
Sprachunterricht mit der AR mehr Vorteile und Effizienz hat als es mit herkémmlichen
Methoden der Fall ware. Die wichtigsten Effekte dabei sind die ,Steigerung der Lernleistung®
und die ,Bereitstellung von Lernmotivation®. Da diese beiden Variablen zu den
grundlegendsten Lernzwecken gehoéren, wird die These vertreten, dass ein AR-unterstitzter

Sprachunterricht eine sehr vorteilhafte Methode ist.
Probleme bei der Anwendung von AR

Trotz seiner Vorteile bringt der Einsatz der AR auch einige Nachteile und/oder

Einschrankungen mit sich. Diese Faktoren werden in diesem Abschnitt diskutiert.

Laut Bacca et al. (2014, s.142) ist die am haufigsten berichtete Einschrankung in den
Studien die Schwierigkeit, ,uberlappende Informationen aufrechtzuerhalten® (9,3 %).
Schuler:innen kdnnen frustriert sein, wenn das System nicht richtig funktioniert oder wenn es
fur sie schwierig ist, Zeiger oder Gerate zu verwenden, um Informationen zu sehen. Eine
weitere Hinderung ist ,zu viel Aufmerksamkeit® (6,2 %) fur virtuelle Informationen. Diese

Einschrankung bezieht sich auf die Neuheit dieser Technologie, wenn sie zum ersten Mal im
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Klassenzimmer verwendet wird. Dieses hat zur Folge, dass Schuler abgelenkt werden. Eine
berichtete Negativseite ist aulerdem der ,Mangel an Kompetenz der Lehrkrafte®, neue
Lerninhalte zu erstellen (3,1 %). In diesem Sinne wird empfohlen, dass ,Lehrer in
Schreibwerkzeugen fir die Erstellung von AR-Aktivitdten geschult werden, damit sie ihre

eigenen Inhalte mit AR-Unterstiitzung anfertigen kdénnen® (Bacca et al., 2014, s.141).

Nach der Studie von Akcayir und Akgayir (2017) besteht die am haufigsten berichtete
Problematik beim AR-unterstutzten Lernen darin, dass die AR fur Schuler:innen ,schwierig zu
verwenden® ist. ,Usability ist ein wichtiger technischer Faktor, der die Effektivitat von
Schulungen beeinflusst® (Akgayir und Akcayir, 2017, s.7). Ein weiteres Problem ist die
,kognitive Uberlastung® der Klasse. Aufgrund der Materialmenge und der Komplexitat der

Aufgaben steigt die kognitive Belastung der Schiler und das Lernen nimmt ab.

Ausgehend von Zhang (2018) liegt das grofite Problem in der Verwendung der AR im
Sprachunterricht darin, dass die Schiuler:innen ,nicht ausreichend mit AR-basiertem mobilen
Lernmaterial vertraut sind“ und zunachst beigebracht bekommen mussen, wie das Gerat
verwendet wird, bevor das eigentliche Lernen stattfindet. Aus diesem Anlass sollte bei der
Implementierung von der AR ausreichend Zeit eingeplant werden, um sich mit der Bedienung
der Gerate und den Regeln der Anwendung anzufreunden. Eine weitere Einschrankung muss
darin gesehen werden, dass die Lehrkrafte ,nicht schliissig messen kdnnen®, inwieweit die
Schuler:innen die Zielsprache verwenden. Zudem kénnen die Lehrer:innen die Verwendung
,hicht Uberwachen“ und damit nicht verfolgen, ob im Lernprozess zur Muttersprache

zurlckgekehrt wird.

Zieht man die Studie von Garzén et al. (2019) heran, dann ist der am haufigsten
genannte Mangel des Lernens mit der AR die ,Komplexitdt der Verwendung“ von AR,
insbesondere bei der Anwendung bei Kindern. Da es sich um eine neue Technologie handelt,
die mehrere Sinne miteinbezieht, wird sie manchmal zu einem sehr komplexen Werkzeug,
vorwiegend fur diejenigen ohne technologische Fahigkeiten. DarlUber hinaus gaben

Lehrer:innen an, dass sie bei der Verwendung von AR in ihren Klassenzimmern auf technische
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Schwierigkeiten gestolien seien. Dies kann daran liegen, dass einige Lehrkorper eine
unvollstandige technische Ausbildung zur Verwaltung von AR-Systemen haben. Ein weiteres
gemeldetes Problem mit AR-Systemen ist das ,Multitasking®“. Befragten sagten aus, dass AR-
Anwendungen viel Aufmerksamkeit erfordern und dies ein ablenkender Faktor sein kann. Dies
kann bedingen, dass Lernende Anweisungen oder wichtige Unterrichtsschritte ignorieren.
Abschlieend zahlt der ,Widerstand von Lehrer:innen“ zu den mdglichen Herausforderungen
bei der Implementierung von AR in Bildungsumgebungen. Obwohl einige Lehrpersonen die
Vorteile der Verwendung von AR-Apps anerkennen, ziehen sie es vor, die volle Kontrolle tber

den Inhalt zu haben.

Tarasenko et al. (2020, s.140) stellten in ihrer Studie die ,Abhangigkeit von technischer
Infrastruktur und Software“ als das Hauptproblem der Nutzung von AR-Technologie beim
Erlernen einer Fremdsprache dar. Die Tatsache, dass jeder Einzelne ein eigenes Smartphone
mit unterschiedlichen technischen Features und einem eigenen Software-Set verwendet,
verursache gelegentlich Probleme bei der Beschaffung und Wiedergabe von Informationen,
die fur die verwendete Technologie geeignet sind. Die meisten dieser Probleme hangen mit
dem Mangel an stabilem Zugang zum Internet, dem fehlerhaften Betrieb von QR-Scannern

und dem Fehlen von Fahigkeiten zur Softwareinstallation zusammen.

Mit einer Literaturrecherche kamen Huang et al. (2021, s.14) zu dem Ergebnis, dass
die von AR-Technologien bereitgestellten virtuellen Inhalte die Schiler:innen ,leicht ablenken®.
,In diesem Fall missen Lehrer gegebenenfalls zusatzliche Anstrengungen unternehmen, um
die Aufmerksamkeit der Schuler auf die Lernaufgaben zu lenken® (Huang et al., 2021, s.14).
Da AR-Technologien aufierdem schiler:innenzentriert sind, kann es flr Lehrkrafte schwierig

sein, ,den Lernfortschritt jedes Lernenden zu verfolgen®.

Des Weiteren gibt es viele wichtige Probleme, die bereits, bevor man sich fir die
Verwendung von AR entscheidet, durchdacht werden mussen. Wie bei jeder technischen
Innovation kann AR sowohl flr Lehrer:innen als auch fiir Lernende eine Chance sein. Die

folgenden Fragen mussen jedoch vorab beantwortet werden: Wie viel Zeit wird bendtigt, um



34

die Technologie zu erlernen und den Schiler:innen zu helfen? Haben die Schiler:innen auch
Zugang zu funktionierenden Geraten? Wenn nicht, kdnnen sie im Unterricht geteilt werde? Zu
diesen Uberlegungen ergénzend wirft die AR wichtige Fragen zu Datenschutz und Sicherheit
auf. In der AR-Welt ist es, neben vielen Fragen der Online-Privatsphare und -Sicherheit
wichtig, sicherzustellen, dass Lernende kennwortgeschutzte soziale Bereiche verwenden und
dass Lehrpersonen die Interaktionen der Klasse Uberwachen, um die gesetzlichen
Vorschriften bezuglich Datenschutz und Sicherheit einzuhalten (Bonner & Reinders, 2018,

s.50).

Da AR von jedem:r Benutzer:in mit einem modernen Smartphone verwendet werden
kann, sollten Lehrer:innen die Berechtigungen kennen, die der AR-Anwendung bei der
Installation auf Schiler:innentelefonen gewahrt werden. Die Anwendungen kdnnen zu
Werbezwecken auf einen aktualisierten Verlauf der bevorzugten Standorte der
Benutzer:innen zugreifen und diesen speichern. Schadlichere Anwendungen fordern
moglicherweise den Zugriff auf das Mikrofon oder die Kamera des Telefons an,
scannen den Browserverlauf eines:r Benutzer:in oder greifen auf andere vertrauliche
Inhalte zu. Daher ist es wichtig, dass Lehrkrafte fir jede neue Anwendung, deren
Installation von den Schilern angefordert wird, eine Online-Hintergrundprifung

durchfihren (Bonner & Reinders, 2018, s.50).

Als Fazit wird gezogen, dass die Einschrdnkungen des Einsatzes der AR im
Sprachunterricht mit den zu treffenden MalRnahmen beseitigt werden koénnen. In diesem
Zusammenhang lassen sich diese Nachteile leicht in Vorteile umwandeln, wie zum Beispiel
die Tatsache, dass das System nicht kompliziert ist, die Verwendung des Systems nicht
schwierig ist, die Lehreriinnen umfassend geschult sind und die Privatsphare und die
Sicherheit im Internet gewahrleistet sind. Die kognitive Belastung ist jedoch die wichtigste
Einschrankung in der AR-gestutzten Bildung. Aufgrund der Bedeutung dieses Themas wird
das Phanomen der kognitiven Belastung im Kapitel Theoretische Grundlangen als ein

separates Unterkapitel behandelt.
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Theoretische Grundlagen

Dieses Kapitel ist in zwei Unterkapitel gegliedert. Im ersten Unterkapitel wird
theoretisch diskutiert, wie multimediales Lernen stattfindet. In diesem Zusammenhang wird die
kognitive Theorie des multimedialen Lernens erlautert. AnschlieRend wird dargelegt, welche
Bedeutung diese Theorie in Bezug auf die AR hat. Im zweiten Unterkapitel wird das Phanomen
der kognitiven Belastung betrachtet. Daflr wird zunachst das Phanomen der kognitiven
Belastung konzeptionell erldutert, ehe seine Typen (die intrinsische-, extrinsische, und die
effektiv-relevante kognitive Belastung) untersucht und der Zusammenhang der Motivationen
unterstrichen werden. In diesen Unterkapiteln werden die Techniken und
Gestaltungsprinzipien, die sich auf die kognitive Belastung auswirken, an eine AR-gestitzte

Ausbildung angepasst und tabellarisch dargestellt.
Das multimediale Lernen und die kognitive Theorie

Das kognitive Lernen wird mit Begriffen wie Gedachtnis, Wahrnehmung,
Aufmerksamkeit und Darstellung definiert (Subasi, 1999). Beim kognitiven Lernen sind einige
Ablaufe zu beobachten. Der Mensch nimmt zuerst den Reiz wahr, konzentriert dann seine
Aufmerksamkeit und schickt ihn in der ersten Stufe an das Kurzzeitgedachtnis. Anschliel3end
speichert er die Information im Langzeitgedachtnis. Kognitives Lernen ist die Schaffung
mentaler Aktivitdten durch die Aktivierung interner Prozesse. Die kognitive Lerntheorie
hingegen unterstreicht das Lernen als einen internen Prozess und betont in diesem Prozess
das Vorwissen, den Informationsverarbeitungsprozess und die Kodierung von Informationen

(Gllbahar, 2022, s.45).

Das Multimedia-Phanomen ist die Kombination verschiedener Medientypen und die
Prasentation von Informationen flr verschiedene Sinne in einer interaktiven
Computeranwendung (Kozma, 1991). Die Tatsache, dass Multimedia mehr als einen Sinn im
Bildungsbereich ansprechen kann, hat es fur Padagog:innen und Forscher:innen noch
wichtiger gemacht, Lernumgebungen zu schaffen, von denen alle Lernenden profitieren

kénnen (Kozma, 1991).
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Vor diesem Hintergrund bedeutet multimedialer Unterricht die Prasentation von
Lehrmaterial mit Worten (schriftlich oder gesprochen) und Bildern (zum Beispiel Illustrationen,
Diagramme, Fotos, Animationen oder Videos), um das Lernen zu férdern (Mayer, 2014d).
Daher ist diese Definition umfangreich genug, um alle Multimedia-Szenarien abzudecken
(Mayer, 2009, s.5). Aus diesem Anlass wird der Unterricht mit Multimedia in einem weiten
Spektrum verstanden (Mayer, 2014d). Die grundlegendste Form des Multimedia-Unterrichts
ist jedoch ein Lehrwerk mit gedrucktem Text und Bildern (Mayer, 2009, s.4). Das multimediale
Lernen hingegen basiert auf der Grundlage, dass Schiler:innen eine Erklarung besser
verstehen kénnen, wenn sie mit Worten und Bildern prasentiert wird, als wenn dies nur mit
Worten geschieht. Daraus folgt, dass sich das multimediale Lernen sich auf das Lernen sowohl

aus Worten als auch aus Bildern bezieht (Mayer, 2009, s.6).

Multimediales Lernen ist ein herausfordernder Prozess, der es erfordert, dass relevante
Worter und Bilder ausgewahlt, sowie zu koharenten verbalen und bildlichen Darstellungen
organisiert werden. Zudem miussen sie zu verbalen und bildlichen Darstellungen
zusammengebracht und mit relevantem Vorwissen verbunden werden. Bei der Prasentation
einer Unterrichtsbotschaft flr Schuler:innen haben Unterrichtsdesigner:innen zwei
Hauptformate: Woérter und Bilder. Wérter umfassen die Sprache und den gedruckten Text;
Bilder hingegen statische Grafiken (zum Beispiel Zeichnungen oder Fotografien) und
dynamische Grafiken (wie Animationen oder Videos). Die Begriindung fir die Prasentation
von Bildungsmaterial in Wort und Bild besteht darin, die volle Kapazitadt des Menschen zur
Verarbeitung von Informationen zu nutzen. Hintergrund dessen ist, dass, wenn man Material
nur im verbalen Modus prasentieren wirde, man den potenziellen Beitrag unserer Fahigkeit,

Material im visuellen Modus zu verarbeiten, ignorieren wirde (Mayer, 2014a, s.67).

In diesem Zusammenhang unterscheidet Mayer (1997) zwischen Vermittlungsmedien
und dem Prasentationsmodus beim multimedialen Lernen im Sinne der Prasentation von
Informationen flr unterschiedliche Sinne. Er sagt, dass man unter dem Verbreitungsmedium

das versteht, was das verwendet wird, um Informationen, wie Blcher und Computer,
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darzustellen, wahrend der Prasentationsmodus zeigt, wie diese Informationen (in mundlicher
oder bildlicher Form) verschiedenen Verarbeitungssystemen (audio oder visuell) eingespielt
werden. So argumentiert Mayer, dass die Bemihungen, um die Beantwortung der
traditionellen Frage, ob eines dieser Medien besser als das andere sei, ergebnislos blieben.
Es stellt sich daher die Frage, unter welchen Bedingungen und fir wen eine multimediale
Prasentation sinnvoll ist. Um diese Frage objektiv zu beantworten, stiitzt er seine Multimedia-
Lerntheorie, die er schlicht als Lernen aus Woértern und Bildern bezeichnet, darauf, wie das
menschliche Gehirn funktioniert, damit sinnvolles Lernen stattfindet. Insofern argumentiert er,
dass Designer:iinnen bei der Gestaltung von Multimedia-Lernumgebungen eher einen
lerner:innenzentrierten als einen technologiezentrierten Ansatz verfolgen sollten. Er pladiert
daflir, dass sich Designer:innen darauf konzentrieren sollten, wie das Lernen mithilfe von
Technologie verbessert werden kann, anstatt sich darauf auszurichten, was Technologien

leisten konnen.

Uber Jahre fiihrte Mayer (2005; 2014c) empirische Untersuchungen dartiber durch, wie
bestimmte Techniken des Lerndesigns das Lernen verbessern kdnnen. Aus diesen Studien
erkannte er, dass bestehende Theorien die kognitiven Prozesse der Schiler:iinnen nicht
betrachteten, und entwickelte die kognitive Theorie des multimedialen Lernens, eine Theorie
der padagogischen Psychologie. Diese Theorie basiert auf der Theorie der binaren Kodierung
und der Theorie der kognitiven Belastung (Mayer, 2014a). Diese Ausgangspunkte bilden die
Grundlage der kognitiven Theorie des Multimedia-Lernens, die das begrenzte Konzept des
Arbeitsgedachtnisses und die effiziente Informationsverarbeitung des Gehirns unter
Verwendung sowohl auditiver als auch visueller Kanale unterstitzt. Die kognitive Theorie des
Multimedia-Lernens erklart, wie Menschen, die diese Technologie verwenden, Informationen
Uber visuelle und auditive Kanale verarbeiten und sie mit im Langzeitgedachtnis

gespeichertem Vorwissen integrieren, um neue Verbindungen herzustellen (Mayer, 2014a).

Ausgehend von diesem Sachverhalt werden in diesen Unterkapiteln der Studie

zunachst drei Hypothesen zur Funktionsweise des menschlichen Gehirns und zum



38

multimedialen Lernen anhand von Multimedien aufgestellt, die Mayer in die Literatur
eingebracht hat, und anschlielRend dargelegt, wie Lernen im Gehirn ablauft. Denn dieses

Thema beinhaltet Faktoren, die auch beim Fremdsprachenlernen mit der AR wichtig sind.
Drei Hypothesen einer kognitiven Theorie des multimedialen Lernens

Das Design von Multimedia-Nachrichten wird durch das Verstandnis dessen, wie der
menschliche Verstand funktioniert, beeinflusst (Mayer, 2014a, s.46). Wenn beispielsweise
eine Multimedia-Prasentation aus einem mit Wértern tberfllliten Bildschirm und mehrfarbigen,
blinkenden und bewegten Bildern besteht, spiegelt sie die Lern-/Lehrmentalitat ihres
Designers wider (Mayer, 2014a, s.46). Dieses Verstandnis besagt, dass Lernende einen
einzigen Kanal, unbegrenzte Kapazitat und ein passives Verarbeitungssystem besitzen. Als
erstes grindet dieses Design auf einer Einkanal-Annahme und verwendet keine Audio-
Prasentationsmodi; alle Informationen gelangen auf die gleiche Weise in das kognitive
System, unabhangig von ihrer Modalitat. Insofern spielt es keine Rolle, welche Methode
verwendet wird, um die Informationen zu prasentieren (als Audio oder Text), solange die
Informationen vermittelt werden. Des Weiteren greift dieses Design auf die Annahme der
unbegrenzten Fahigkeit des Menschen, eine unbegrenzte Menge an Material zu verarbeiten,
indem er viele Informationen bereitstellt, zurlck. Daraus folgt, dass die Aufgabe des:der
Designer:in darin besteht, dem Lernenden Inhalte zu liefern. Darlber hinaus wird bei diesem
das Design die Annahme einer passiven Verarbeitung mit einem Angebot an vielen isolierten
Informationen, bei der Menschen sich so verhalten, als waren sie ein Aufnahmegerat, indem
sie so viele Informationen wie moglich in ihr Gedéachtnis aufnehmen, bertcksichtigt. Davon
ausgehend kann man schliefen, dass die Schiler:innen keine Orientierungshilfe bendtigen,
um die gegebenen Informationen zu organisieren und zu verstehen. Dies bekraftigend wurde
durch wissenschaftliche Studien bewiesen, dass diese Vision von Lernenden durch ein
passives Einkanal-Verarbeitungssystem mit unbegrenzter Kapazitat inkorrekt ist (Mayer,

2011).
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Unter diesem Gesichtspunkt ist es moglich, die drei Annahmen der kognitiven Theorie
des multimedialen Lernens wie folgt zu aktualisieren:

Tabelle 2

Drei Annahmen einer kognitiven Theorie des multimedialen Lernens (Mayer, 2014a, s.47)

. Verwandte
Annahme Beschreibung Zitate
Dualkanale Menschen besitzen getrennte Kanale zur Verarbeitung visueller Paivio (1986)

und auditiver Informationen.

Beschrankte Menschen haben eine begrenzte Menge an Informationen, die in  Chandler und
Kapazitat jedem Kanal gleichzeitig verarbeitet werden kann. Sweller (1991)
Menschen beteiligen sich an aktivem Lernen, indem sie sich um

relevante eingehende Informationen kiimmern, ausgewahlte

Informationen in koharente mentale Reprasentationen Mayer (1999)
organisieren und mentale Reprasentationen mit anderem Wissen

integrieren.

Aktive
Verarbeitung

Die dargestellten Hypothesen werden in den folgenden Punkten detailliert

ausformuliert.
Die Dualkanal-Hypothese

Die Grundlage der Dualkanal-Hypothese bildet die duale Kodierungstheorie von Paivio
(1986). Laut dieser Theorie werden verbale und visuelle Informationen im Gehirn
unterschiedlich reprasentiert und in verschiedenen Verarbeitungssystemen verarbeitet. Die
beiden Systeme, das verbale sowie das visuelle System arbeiten auf verschiedene Weise.
Das verbale System setzt sich mit sprachspezifischen Reprasentationen auseinander. Das
visuelle System ist hingegen fir die Verwertung von Bildern und ihre Darstellung im Gehirn
zustandig. Es sind zwei voneinander getrennte autonome Systeme. Dennoch arbeiten sie
zusammen. Der Zusammenhang der beiden Systeme fuhrt zur langfristigen Speicherung. Dies
wird durch ein Switchen von einem System ins andere und durch die AnknUpfung der
Informationen an den bereits vorhandenen Informationen im Langzeitgedachtnis gewahrleistet
(Tark, 2007, s.31). Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die duale Kodierungstheorie

dafiirsteht, dass das Halten und Abrufen von Informationen einfacher ist, wenn sie in beiden
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Systemen dargestellt werden. Dies bedeutet, dass die Verwendung mehrerer Lernkanale zu

einer besseren Leistung fuhren kann.

Ausgehend von dieser Theorie ist Mayer der Ansicht (Mayer, 2014a, s.48), dass die
duale Kodierungstheorie innehat, dass Menschen getrennte Informationsverarbeitungskanale
fur visuell/raumlich gegebenes Material und auditiv/verbal verbildlichtes Material haben. Eine
Beziehung zwischen der Dualkanal-Hypothese und der kognitiven Theorie des Multimedia-
Lernens  kann  nur  dann  hergestellt  werden, wenn das menschliche
Informationsverarbeitungssystem einen auditiven/verbalen Kanal und einen
visuellen/bildlichen Kanal beinhaltet. Um sich an Beispielen festzuhalten: Es wird bei
lllustrationen, Animationen, Videos oder Bildschirmtexte beispielsweise das Wissen im

visuellen Kanal interpretiert, wobei erzahlerische oder einfache Laute im Gehérgang ablaufen.

Da beim multimedialen Lernen sowohl verbale als auch visuelle Elemente verwendet
werden, hat dieses Lerndesign eine Struktur, die zu einer besseren Leistung auch im AR-

unterstitzten Sprachunterricht fiihren kann.
Die Hypothese der begrenzten Kapazitat

Gemal der Grundannahme der Theorie der kognitiven Belastung von Chandler und
Sweller (1991) ist die Kapazitat der Informationsverarbeitung sowohl des verbalen als auch
des visuellen Arbeitsgedachtnisses begrenzt. Dies bedeutet, dass der Lernende, wenn ihm zu
viele Informationen (visuell oder verbal) aus irgendeiner Quelle (intern oder extern) geboten
werden, die nicht im Arbeitsgedachtnis verarbeitet werden kénnen, er diese aufgrund der

kognitiven Belastung einige Informationen nicht behalten kann (Turk, 2007, s.31).

Laut Mayer (2014a, s.49) ist die Menge an Informationen, die Menschen gleichzeitig in
den visuellen und verbalen Kanalen verarbeiten kbnnen, begrenzt. Wenn eine lllustration oder
Animation vorgestellt wird, kann der Lernende im selben Moment nur wenige Bilder im
visuellen Kanal des Arbeitsgedachtnisses halten und lernt eher, bruchige Teile des

prasentierten Materials, als eine exakte Kopie der gesehenen Materialien. Wenn
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beispielsweise eine Zeichnung oder Animation einer Reifenpumpe gezeigt wird, kann sich
der:ie Schuler:in darauf konzentrieren, einige mentale Bilder zu erstellen, wie zum Beispiel den
nach unten gehendem Hebel, das Offnen des Einlassventils und die Luft, die in den Zylinder
eintritt. Im Falle einer Prasentation oder einer Erzahlung, kann der:ie Schiler:in zum gleichen
Zeitpunkt nur wenige Worter im verbalen Kanal des Arbeitsgedachtnisses behalten. So kénnte
ein:e Schiiler:in bei einem gesprochenen Text, der die gleiche Thematik umfasst, wie die eben
angesprochene visuell vermittelte Reifenpumpe, unweigerlich nur einzelne Satzteile

speichern: ,Griff geht nach oben®, ,Einlassventil 6ffnet* und ,Luft in Zylinder®.
Die Hypothese der aktiven Verarbeitung

Die dritte Hypothese (Mayer, 2014a, s.50) der kognitiven Theorie des multimedialen
Lernens ist, dass Lernende aktiv an der kognitiven Verarbeitung beteiligt sein missen, um
eine koharente mentale Reprasentation der gelernten Informationen zu konstruieren. Laut
Mayer et al. (1999) sind Menschen handelnde Prozessoren, die Multimedia-Prasentationen
Inhalt geben. Diese aktiven kognitiven Prozesse haben die folgenden Strukturen inne: Das
Augenmerk liegt auf kommende Informationen, auf der Organisation von kommenden
Informationen in einer kohdrenten kognitiven Struktur sowie auf der Integration von
kommenden Informationen in andere Informationen. Diese Ansicht von Menschen als ,aktive
Prozessoren® widerspricht der Ansicht, dass Menschen zuvor als ,passive Prozessoren®
bezeichnet wurden, als eine Art, ,Tonbandgerate“, dem Gedachtnis so viele Informationen wie
moglich hinzufiigen wollen. Das gewtinschte Ergebnis der aktiven kognitiven Verarbeitung ist
die Konstruktion einer koharenten mentalen Reprasentation, sodass aktives Lernen als
Modellbildungsprozess angesehen werden kann. Ein mentales Modell reprasentiert

Schlusselteile des prasentierten Materials und ihre Beziehungen (Mayer, 2014a, s.50).

Diese Hypothese legt zwei wichtige Implikationen fur das multimediale Lernen und
Lehren nahe: 1. Das prasentierte Material sollte eine koharente Struktur haben, und 2. Die
Botschaft/Information sollte dem Lernenden eine Anleitung dahingehend geben, wie er die

Struktur aufbauen kann. Wenn zum Beispiel das Material im Wesentlichen eine Sammlung
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isolierter Fakten ist, es also keine koharente zugrundeliegende Struktur gibt, dann werden die
Modellierungsbemihungen des/r Schiler:in vergeblich sein. Wenn die Botschaft auch keine
Anleitung zur Strukturierung des prasentierten Materials enthalt, sind die Anstrengungen der
Lerner, Modelle zu bauen, mdglicherweise unzureichend. Aus diesem Anlass kann das
Multimedia-Design als Versuch konzipiert werden, Lernende bei ihren Modellbaubemiihungen
zu unterstitzen. In diesem Zusammenhang sind die drei kognitiven Prozesse, die fiir aktives

Lernen erforderlich sind, in der Tabelle 3 zusammengefasst (Mayer, 2014a, s.51):

Tabelle 3

Drei kognitive Prozesse, die fiir aktives Lernen erforderlich sind (Mayer, 2014a, s.51)

Prozess Beschreibung

Auseinandersetzen mit relevantem Material in der prasentierten Lektion, um es in

Auswahl das Arbeitsgedachtnis zu tbertragen.

Ausgewahlte Informationen mental zu einer koharenten kognitiven Struktur im
Arbeitsgedachtnis organisieren.

Kognitive Strukturen miteinander und mit relevantem Vorwissen verbinden, das aus
dem Langzeitgedachtnis aktiviert wird, verbinden.

Organisation

Integration

Vor diesem Hintergrund erfolgt die Auswahl des verbindlichen Materials beim
Multimedia-Lernen, wenn der:ie Schiler:in auf die entsprechenden Woérter und Bilder im
prasentierten Material schliel3t. Dieser Prozess beinhaltet das Einbringen von Material von
aulien in die Arbeitsgedachtniskomponente des kognitiven Systems. Die Organisation des
ausgewahlten Materials inkludiert das Herstellen struktureller Beziehungen zwischen
Elementen. Der Vorgang lauft in der Arbeitsgedachtniskomponente des kognitiven Systems
ab. Die AnknlUpfung des kommenden Materials und der dazugehdérigen Bereiche des
Vorwissens sind Teil des ausgewahlten Materials mit dem bereits existierenden Wissen.
Hierbei wird Wissen im Langzeitgedachtnis ins Leben gerufen und ins Arbeitsgedachtnis
transportiert. Ein Beispiel in diesem Kontext kdnnte sein (Mayer, 2014a, s.50), dass die Klasse
in einer Multimedia-Nachricht zur Ursache eines Blitzes auf bestimmte Woérter und Bilder
achten, diese in eine Ursache-Wirkungs-Kette einordnen und Schritte mit Vorwissen in

Verbindung bringen soll.
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Das Informationsverarbeitungsmodell im menschlichen Gehirn

Ein kognitives Multimedia-Lernmodell zur Darstellung des
Informationsverarbeitungssystems im menschlichen Gehirn kann folgendermal3en aufgebaut
sein (Abb. 3): Die Kastchen stellen Gedachtnisspeicher dar, einschliellich des sensorischen
Gedachtnisses, des Arbeitsgedachtnisses und des Langzeitgedachtnisses, wahrend die Pfeile
fur die kognitiven Prozesse des Auswahlens, Organisierens und Integrierens stehen. Die
obere Reihe reprasentiert den verbalen Kanal und die untere Reihe den visuellen Kanal

(Mayer, 2014a, s.52).

Abb 3

Verarbeitung multimedialer Informationen im menschlichen Gehirn (Mayer, 2014a, s.52)

Multimedia Sensarischer . . . Langzeit-
. . Arbeitsgedachtnis .
Prasentation Speicher & gedachtnis
.. Auswahl i Organisation | Verbales
Warter > Ohren |———> Tdne B2l >
von Wbértern von Wértern Modell
iy V  Integration
@(—g Vorwissen
v A
. Auswahl . Organisation_| Bildhaftes
Bilder Augen > Bilder >
g von Bildern von Bildern Modell

In diesem Zusammenhang findet die Kernaufgabe des multimedialen Lernens im
Arbeitsgedachtnis statt. Das Arbeitsgedachtnis wird verwendet, um Informationen
vortbergehend im aktiven Bewusstsein zu halten und zu manipulieren. Die linke Seite der Box
»Arbeitsgedachtnis®, Bilder von Bildern und Audiobilder von Wértern, ergeben das Rohmaterial
dar, das in das Arbeitsgedachtnis einflief3t. ,Im Gegensatz dazu reprasentiert die rechte Seite
des Kastchens ,Arbeitsgedachtnis” Informationen, die im Arbeitsgedachtnis in bildlichen und
verbalen Modellen erstellt wurden, sowie die Verbindungen zwischen ihnen® (Mayer, 2014a,
s.53). Das bildliche Modell bezieht sich eher auf rdumliche Darstellungen als auf Bilder. Der

Pfeil von ,Stimmen“ zu ,Bildern® stellt die mentale Transformation einer Stimme (wie das Wort
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.Katze“ horbar) in ein Bild (wie das Bild einer Katze) dar. Des Weiteren steht der Pfeil von
,Bildern® zu ,Ténen" fur die mentale Transformation eines visuellen Bildes (wie ein mentales
Bild einer Katze) in einen Ton (wie den Klang des Wortes ,Katze®), das heif3t mental gehort.
Das ,Langzeitgedachtnis® auf der rechten Seite schliellich entspricht dem Wissensspeicher
des:r Schiler:in. Im Gegensatz zum Arbeitsgedachtnis kann das Langzeitgedachtnis groRe
Mengen an Informationen Uber lange Zeitraume speichern. Allerdings werden Informationen
im Langzeitgedachtnis aktualisiert, indem sie in das Arbeitsgedachtnis gebracht werden, wie

durch den Pfeil verdeutlicht (Mayer, 2014a, s.53).

Die eigentliche Aufgabe ist hierbei, die Lernenden dazu zu verleiten, sich wahrend des
Lernens zu bewerten. Dabei sollte jedoch die Verarbeitungskapazitat des verbalen oder
bildlichen Kanals nicht beeintrachtigt werden. Um dieser Herausforderung gerecht zu werden,
mussen Multimedia-Designer:innen drei Schlisselelemente in ihren Lernmaterialien beachten

(Mayer, 2014a, s.59-60):

Tabelle 4
Drei Anforderungen an die kognitive Leistungsfahigkeit beim multimedialen Lernen (Mayer,

2014a, $.59-60).

Name Beschreibung Verursacht durch  Lernprozess Beispiel
Extraneuos Kognitive Verarbeitung,
Processing / die nicht mit dem Schlechtes keine Konzentration auf
Extrinsische Unterrichtsziel Unterrichtsdesign irrelevante Bilder
Verarbeitung zusammenhangt
Essential Kognitive Verarbeitung Auswendiglernen der
. zur Darstellung des e X
Processing / - Komplexitat des . . Beschreibung der
. wesentlichen . wahlerisch .
Wesentliche . . L Materials wesentlichen
Verarbeitung prasc_antlert(?n 'V'?te”a's Im Verarbeitung
Arbeitsgedachtnis
Generative Kognitive Verarbeitung, Generative
Processing / die darauf abzielt, dem Motivati organisieren Verarbeitung mit
. L - otivation zum . : .
Generative Material einen Sinn zu und integrieren  eigenen Worten
. Lernen .
Verarbeitung geben erklaren

a. ,Extraneuos Processing® bezieht sich auf die kognitive Verarbeitung,

die den

Unterrichtszweck nicht unterstitzt und aus einem schlechten Unterrichtsdesign resultiert.

Wenn beispielsweise eine Abbildung auf eine Seite gedruckt wird und die Worter, die die

Abbildung beschreiben, auf einer anderen Seite platziert werden, muss ein:e Schiler:in
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mdglicherweise hin und her wechseln, was zu einer unndtigen Verarbeitung fihrt, die
kognitive Kapazitat verschwendet. Die Off-Topic-Verarbeitung tragt nicht zum Aufbau
natzlicher Informationen im Arbeitsgedachtnis bei. Daher ist es notwendig, den Lernenden
dabei zu helfen, das externe Funktionieren fir die Verarbeitung zu reduzieren (Mayer,

2014a, s.59).

b. ,Essential Processing” umfasst die Auswahl und Bearbeitung relevanter Informationen aus
der Prasentation. Somit fuhrt die grundlegende Verarbeitung zur Konstruktion von verbalen
und bildlichen Reprasentationen im Arbeitsgedachtnis. Aus diesem Anlass sollten die
Schuler:innen darin unterstutzt werden, die grundlegende Verarbeitung zu bewaltigen

(Mayer, 2014a, s.59).

c. ,Generative Processing“ hangt mit der kognitiven Verarbeitung, die darauf abzielt, dem
prasentierten Material einen Sinn zu geben, zusammen und ergibt sich aus der
Lernmotivation des:r Einzelnen. Bei der produktiven Verarbeitung werden eingehende
Informationen neu organisiert und mit relevanten Vorinformationen in Verbindung gebracht

(Mayer, 2014a, s.59).

Daraus kann man die wichtigste Schlussfolgerung fir die Gestaltung von Multimedia-
Lernmaterialien ziehen: Diese Materialien und Aktivitdten sollten mit minimalem externen
Belastungsanforderungen und maximalem Potenzial fir eine umfassende kognitive

Verarbeitung gestaltet werden.

Zusammenfassend erklart Mayer, dass die Prasentation von Informationen in mehr als
einer Modalitat  zu einer besseren Leistung fuhrt und dass die
Informationsverarbeitungskapazitat des Arbeitsgedachtnisses begrenzt ist. Er unterscheidet
dabei sinnvolles Lernen von ,Lernen“ und ,Auswendiglernen“ und definiert es als aktives
Lernen, bei dem die Schiler:innen Wissen konstruieren. Sinnvolles Lernen entsteht, wenn der
Lernende das Dargestellte in neuen Situationen anwenden kann (Sorden, 2012, s.6). Damit
sinnvolles Lernen unterstitzt werden kann, missen die Schuler:innen auf3erdem relevante

Informationen aus dem Vermittelten (mindliche und visuelle Darstellungen) auswahlen, sie zu
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einem koharenten Ganzen organisieren (mindliches und bildliches Modell) und diese beiden
Modelle miteinander kombinieren. Demnach mussen Lernende also als aktive
Wissenskonstrukteur:innen agieren. Im Kontext dessen schlagt Maher didaktische Multimedia-
Designprinzipien fur das Lernen vor, um zu einer besseren Leistung beitragen zu kénnen

(Mayer, 2009).

Dennoch bringt das multimedial unterstitzte Lernen einige Einschrankungen mit sich.
Erstens hangt die kognitive Kapazitat vom/von der Schiler:in und von der Interaktion des:der
Schiler:in mit der Unterrichtssituation ab (Mayer, 2014a, s.61). Lernende unterscheiden sich
zweifellos in ihrer Arbeitsgedachtniskapazitat, die wiederum ihre Fahigkeiten Gber die kognitive
Kapazitat beeinflusst. Aufgrund der Unterschiede in den Kenntnissen, Fahigkeiten und
Uberzeugungen, die derselbe Multimedia-Kurs fiir die Lernsituation verschiedener
Schuler:iinnen bietet, kann der entsprechende Kurs daher eine Ubermalige kognitive
Belastung fir den/die Einzelne/n, jedoch nicht fir einen anderen verursachen. Zweitens
kénnen die kognitiven Eingaben des/der Schiler:in in Ubereinstimmung mit der Theorie der
kognitiven Belastung die kognitive Kapazitat dieser nicht tberschreiten (Mayer, 2014a, s.61).
Da die kognitive Kapazitat der Lernenden begrenzt ist und die Faktoren der kognitiven
Kapazitat additiv sind, sollte, wenn sie sich eine Art der ,Verarbeitung“ (zum Beispiel verbal,
visuell) besser aneignen, jene andere reduziert werden. AuRerdem ist es ein zu wenig
untersuchter Aspekt des Multimedia-Lernens, wie Lehrer:innen Multimedia-Materialien in ihren
Klassenzimmern effektiv einsetzen (Torkar, 2022, s.194). Diesbezuglich sind neue
Forschungsarbeiten erforderlich. SchlieRlich kann zwischen dem buchbasierten Multimedia,
das den gedruckten Text und lllustrationen umfasst, und dem computerbasierten Multimedia,
das den gesprochenen Text, Video oder Animation einschlief3t, unterschieden werden. An den
Grundprinzipien von Multimedia andert diese Einschrankung jedoch laut Mayer nichts (Torkar,

2022, s.193).

Hinsichtlich der in diesem Unterkapitel ermittelten Daten, werden die folgenden

Schlussfolgerungen fiur das Lernen mit der AR gezogen:
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Das Arbeitsgedachtnis hat eine begrenzte Kapazitat zur Verarbeitung von Informationen.
Daher sollte insbesondere das Thema der kognitiven Belastung in AR-unterstutzten

Unterrichtsmaterialien nicht auer Acht gelassen werden.

Sowohl auditive als auch visuelle Kanale im Arbeitsgedachtnis sollten genutzt werden, um
effektive Inhalte zu initieren. Die Verwendung von mehreren Kanalen erhoht die
Gesamtmenge an Informationen, die das Gehirn verarbeiten kann. Daher wird die AR-
gestutzte Bildung in den kommenden Jahren viel wichtiger werden, da AR-gestltzte
Bildungsmaterialien sowohl durch verbale als auch durch visuelle und sogar interaktive

Daten unterstutzt werden.

Das Langzeitgedachtnis speichert Informationen in bedeutungsvollen Blocken. Die
Prasentation von Informationen in einer Weise, die den Schiler:innen hilft, Informationen
zu organisieren, tragt dazu bei, das Wissen in das Langzeitgedachtnis aufzunehmen. So
kénnen AR-gestlitzte Systeme ein wichtiges Werkzeug fir Lernende sein, um sich
permanent Wissen anzueignen, da es Interaktions- und Kontrolimechanismen uber die

prasentierten Informationen im AR-gestltzten Lernen gibt.

Wie zuvor erwahnt wurde, ist die kognitive Belastung einer der wichtigsten Faktoren im

kognitiven Prozess des Multimedia-Lernens. Die kognitive Belastung ist ein wichtiger

Risikofaktor, der insbesondere beim AR-unterstutzten Lernen bericksichtigt werden sollte. Da

AR-unterstiitzte Lernmaterialien sowohl audiovisuell als auch interaktiv sind/werden, wird die

Anzahl und Dichte der Botschaften, die den Lernenden erreichen, zunehmen. Unter diesem

Gesichtspunkt wird im nachsten Unterkapitel der Arbeit das Phanomen der kognitiven

Belastung im Kontext von AR diskutiert.

Die kognitive Belastung

Die kognitive Belastung ist ein Thema der Unterrichts- und der Lerntheorie, das die

kognitive Architektur des Lernens und Verstehens untersucht und zudem erklart, wie die

kognitiven Prozesse der Schileriinnen beim Lernen verbessert werden konnen.
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Dementsprechend hat das Langzeitgedachtnis eine unendliche Kapazitdt, um neue
Informationen dauerhaft zu speichern, wahrend das Arbeitsgedachtnis nur eine begrenzte
Menge an Informationen in einer bestimmten Zeit verarbeiten kann (Clark et al., 2006, s.15).
Wird die nutzbare Arbeitskapazitat/das Arbeitsgedachtnis von Schileriinnen bei der
Prasentation neuer Informationen Uberschritten, kommt es zu einer kognitiven Belastung
dieser (Paas & Sweller, 2012). In diesem Zusammenhang bleibt die kognitive Belastung die
Menge an Informationen, die das Arbeitsgedachtnis zu einem bestimmten Zeitpunkt
aufnehmen kann. Demgegeniber ist die geistige Anstrengung die kognitive Kapazitat, die
aufgewendet wird, um eine Aufgabe zu vervollstandigen (Sweller et al., 1998). Eine
Uberlastung tritt auf, wenn das Arbeitsgedachtnis aufgrund fehlender kognitiver Ressourcen
keine neuen Informationen verarbeiten kann (Chandler & Sweller, 1991). Die Theorie der
kognitiven Belastung befasst sich mit den Grenzen des Arbeitsgedachtnisses, damit
Schiuler:innen neue Informationen verarbeiten und in das Langzeitgedachtnis Ubertragen
kénnen, um ein maximales Lernen zu erreichen. Sie geht davon aus, dass die Kapazitat des
Arbeitsgedachtnisses begrenzt ist (Brown, 2018, s.41). Aus diesem Grund ist die kognitive
Belastungstheorie eine Theorie, die vorschreibt, wie Informationen effizient prasentiert werden
kénnen, damit neue Informationen im Arbeitsgedachtnis verarbeitet und durch Schemabildung
im Langzeitgedachtnis gespeichert werden kénnen (Paas et al., 2003). In wenigen Worten
kann man bestimmen, dass die Theorie der kognitiven Belastung drei Grundannahmen hat: a.
Das Arbeitsgedachtnis der Menschen hat eine begrenzte Kapazitat. b. Die Kapazitat des
Langzeitgedachtnisses ist unbegrenzt. c. Es ist davon auszugehen, dass sich die Belastung
des Arbeitsgedachtnisses durch eine Regulierung kognitiver Prozesse reduzieren lasst.
Angesichts dieser Annahmen ist es wichtig, Befehlsdesigns zu entwickeln, um die Uberlastung

des Arbeitsgedachtnisses auf einem angemessenen Niveau zu halten (Mousavi et al., 1995).

Das Video mit dem Titel ,Hyper-Reality“ kann dafur exemplarisch angefuhrt werden,
um die Wirkung der kognitiven Belastung zu zeigen (Matsuda, 2016). Zugleich kann das Video

auch als ein fur AR nicht geeignetes Beispiel gezahlt werden. Der Inhalt des Videos Hyper-
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Reality bietet eine provokative und sich standig andernde neue Vision. In ihr laufen physische
und virtuelle Realitdten zusammen und die Infrastruktur der Stadt ist fur diese Technik
geeignet. Diese Welt birgt jedoch wichtige Gefahren flir den Sprachunterricht, insbesondere
fur Schuler in Bezug auf die kognitive Belastung. Diese Technologie ist nicht zum Erlernen von
Sprachen geeignet, da sie viele Interaktions-, Informations-, Bild- und Audiodaten in der
aktuellen Form enthalt, die im Video zu sehen ist. Weil es die kognitive Belastung erhoht, die
das grundlegendste Kriterium fir das Erlernen von Sprachen ist, und die Praxis, wenn mdglich,
zu einem schrecklichen Chaos wird. Wenn diese Anwendung jedoch nur fir das Erlernen von
Sprachen vereinfacht worden ware, hatte sie als fortgeschrittenes Beispiel aus dem vorherigen
Beispiel ausgewahlt werden kénnen. Denn mit dieser Technologie werden beispielsweise in
einem Markt, in den Sie eintreten, alle von Brillen gesehenen Objekte sofort in Fremdsprachen
angezeigt. Informationen zu den Produkten konnen uber kunstliche Intelligenz bezogen
werden, Fragen konnen gestellt werden und diese werden gleichzeitig auch schriftlich
angezeigt. Obwonhl dieses Beispiel als ein Beispiel angegeben wird, das nicht sein sollte, ist
es aufgrund der Vereinfachung und Verbesserungen, die an dieser Technologie
vorgenommen werden missen, moglich, es entsprechend der kognitiven Belastung zu
aktualisieren. Fir diese Technologie muss jedoch die gesamte stadtische Infrastruktur an
diese Technologie angepasst werden, abgesehen davon, dass nur der/die Schiler:in eine
Brille wie die Hololens tragt. Daher kann diese Technologie ein Ziel sein, das auf lange Sicht

erreicht werden soll.

Der positive Beitrag von der AR zur kognitiven Belastung wurde haufig in den Studien
zum Einsatz von der AR haufig in der Bildung nachgewiesen (Akgayir & Akgayir, 2017; Geng
& Yamada, 2020; Buchner et al., 2022; Thees et al., 2020; Keller et al., 2021; Lai et al., 2019).
Die Forschung hat gezeigt, dass die AR ein entscheidender Faktor bei der kognitiven
Belastung ist, auch in Bezug auf die padagogische Wirkung, die Unterrichtsgestaltung, die
Wahrnehmung von Zufriedenheit, auf die Benutzerfreundlichkeit, die Interaktionsschnittstellen

und das Geschlecht (Lai et al., 2019). Wahrend Cheng und Tsai (2013) zum Ausdruck bringen,
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dass die Prasentation von AR-Umgebungen in einer komplexen Struktur eine kognitive
Uberlastung verursachen kann, gibt Slijepcevic (2013) an, dass die kognitive Belastung durch
die Wahl von AR-Umgebungen bewaltigt werden kann. Darlber hinaus haben
Untersuchungen zu diesem Thema nahegelegt, dass AR-Anwendungen Benutzer:innen zum
Lernen motivieren kénnen (siehe Chiang et al., 2014; Ferrer-Torregrosa et al., 2015; ismail et
al., 2018; Lai, et al., 2019; Ejaz et al., 2019). Mit diesen Erkenntnissen zusammen ist das
Ergebnis, dass AR-gestutztes Buchlesen die Vorteile physischer Bucher mit digitalen Inhalten
verbinden kann, die intuitive Interaktionsmoglichkeiten beinhalten, auch in die Literatur
eingegangen ist (Dunser, 2008). In diesem Kontext wird angenommen, dass die Erweiterung
des Interaktionsbereichs durch die Verknlipfung von Buchinhalten und digitalen Ressourcen
die kognitive Belastung beim Lesen reduziert (Prieto, et al., 2014). Insbesondere die AR-
Buchsysteme besitzen die Fahigkeit, die Licke zwischen physischen und virtuellen Objekten
zu schlieflen und das Verstandnis der Leser:innen fiur Buchinhalte in Bezug auf abstrakte
Konzepte, die nicht besonders gut verstanden werden, weiter zu verbessern (Cheng, 2017,
s.53). Daher kann das Lernen mit der AR-Technologie dazu beitragen, die kognitive Belastung
zu reduzieren und die Fahigkeit der Leser:innen zu verbessern, abstrakte Konzepte oder
Informationen zu verstehen, zu verbessern. Dariber hinaus wird erwartet, dass ,die
Verringerung der kognitiven Belastung im begrenzten Arbeitsgedachtnis das Funktionieren
kognitiver Prozesse fordert, beispielsweise das Speichern von Informationen im
Langzeitgedachtnis“ (Santos et al., 2013). Doch die Verbesserung der kognitiven Belastung
durch Unterrichtsprozesse hat nur begrenzte Auswirkungen auf das Lernen, wenn die
Lernenden nicht motiviert sind (Cheng, 2017, s.55). Mit anderen Worten: die Motivation spielt
ebenso eine vermittelnde Rolle in der Beziehung zwischen der kognitiven Belastung der

Schiler:innen und ihrem Lernen.

Basierend auf diesen vorlaufigen Informationen wurde von Sweller (1988) mit der
Entwicklung der Theorie der kognitiven Belastung begonnen. Die Theorie gestaltet die

Lernumgebung und die Lehrprozesse vorteilhaft fur die effektivste Verarbeitung komplexer
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kognitiver Prozesse und basiert auf Schemaanderungen im Langzeitgedachtnis. Schemata
hingegen sind die Teile, aus denen die Wissensdatenbank von Individuen besteht. Piaget
(1952) definierte das Schema als eine Gedachtnisstruktur, die durch die Kombination von
kognitiven Funktionen und korperlichen Aktivitaten gebildet wird. Diese Struktur trifft man im
Langzeitgedachtnis in Form von Informationskategorien an, die nach ihrem
Verwendungszweck klassifiziert sind. Schemata werden durch lebenslanges Lernen erworben
und kénnen mit anderen Schemata in ihnen verschmelzen. Der Unterschied zwischen einem:r
Expert:in und einem Neuling besteht darin, dass ein Neuling nicht Gber die Schaltplane eines:r
Expert:in verfugt. Dies zeigt, wie wichtig Schemata fur das Lernen sind; denn Lernen ist eine

Veranderung der schematischen Strukturen des Langzeitgedachtnisses (Piaget, 1952).

Laut Chandler und Sweller (1991) legt die Theorie der kognitiven Belastung nahe, dass
ein effektives Lehrmaterial, das Lernen erleichtert, indem es auf direkte lernbezogene
Aktivitaten ausgerichtet wird, anstatt vor Beginn des Lernens vorbereitende Malinahmen zu
treffen. Demgegeniber tritt ein Beispiel flr einen ineffektiven Unterricht auf, wenn
Schiuler:innen unterschiedliche Informationsquellen, die sich unnétigerweise aufeinander
beziehen, wie zum Beispiel separate Texte und Diagramme, mental verbinden mussen.
Solche ,Split-Source-Informationen® kénnen eine hohe kognitive Belastung darstellen, da der
Stoff mental kombiniert werden muss, bevor das Lernen beginnen kann. Weder kérperliche
noch geistige Integrationen sind in Bereichen forderlich, in denen geistige Integrationen
aufgrund redundanter Kenntnisse nicht erforderlich sind. Es ist vorzuziehen, unnétige

Informationsquellen zu isolieren und zu eliminieren (Chandler und Sweller, 1991).
Die Gliederung der kognitiven Belastung

Sweller et al. (2011) aktualisierten diese Theorie (Cognitive Load Theory) im Lichte
neuer wissenschaftlicher Entwicklungen und veréffentlichten ein Buch dazu. Demnach sind
Lernverfahren nicht unter allen Umstanden universell und jeder einzelne Effekt hangt von
Anderungen der kognitiven Belastung ab. Unter diesen gegebenen Umsténden ist es nicht

ratsam, die Effekte unabhangig von der menschlichen kognitiven Architektur zu betrachten. In
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diesem Zusammenhang haben Sweller et al. zunachst die kognitive Architektur des Menschen
erfasst. Diese Theorie setzt sich aus drei Komponenten zusammen. Diese sind intrinsische
(intrinsic loads), extrinsische (extraneous loads) und effektivrelevante (germane loads)
Belastungen. All diese Belastungen wirken sich auf die Begrenzung der kognitiven Belastung
und der Arbeitsgedachtniskapazitdt aus (Paas et al., 2003). Wahrend die Anzahl der
verarbeiteten Informationseinheiten aufgrund der Art der Information die intrinsische kognitive
Belastung bestimmt, bestimmt die Anzahl der Informationseinheiten, die sich aus den
Instruktionsdesignfaktoren ergeben, die auller fachliche kognitive Belastung. Beide
Kategorien der kognitiven Belastung werden durch denselben grundlegenden Faktor definiert:
der Elementinteraktivitdt (Sweller,

2011, s.57). Laut Sweller (2011, s.73) steht die

Elementaraktion im Zentrum der kognitiven Belastungstheorie sowie der kognitive

Belastungsauswirkungen.

Sweller (2011, s.62) hat die Faktoren, die sich auf die kognitive Belastung auswirken,

wie folgt, tabelliert:

Tabelle 5

Auswirkungen der Theorie der kognitiven Belastung (Sweller, 2011, s.62)

Primére kognitive

Effekt Beschreibung B 1
elastungsquelle
Diesem Prinzip nach fiihrt eine erhéhte Variabilitat in
Variabilitat- unterschiedlichen Anforderungssituationen zu besseren Effektivrelevante /
effekt Transferergebnissen. Dieser Effekt ist darauf lernbezogene
(variability effect) zuriickzufiihren, dass die intrinsische kognitive
Belastung zu erhéht werden soll.
Effekt der isolierten Unter hoher intrinsischer kognitiver Belastung kann die
Elemente Darstellung interagierender Elemente die interne Intrinsische

(isolated elements effect)

Belastung verringern, als ob sie isoliert waren.

Effekt der Zielfreiheit
(goal free effect)

Das Eliminieren eines Problemziels eliminiert die
Verwendung von Mittel-Zweck-Analysen, wodurch die
extrinsische kognitive Belastung reduziert wird.

Extrinsische

Effekt ausgearbeiteter
Lésungsbeispiele (worked
example effect)

Das Demonstrieren einer Problemldsung reduziert die
extrinsische kognitive Belastung, die mit der
Problemldsung verbunden ist.

Extrinsische

Effekt der geteilten
Aufmerksamkeit (split-
attention effect)

Wenn eine mentale Integration erforderlich ist, kann die
extrinsische kognitive Belastung durch die physische
Integration unterschiedlicher Informationsquellen
reduziert werden.

Extrinsische

Modalitatseffekt (modality
effect)

Die mentale Integration kann erleichtert werden, indem
Material in audiovisuellem, anstatt in einem rein
visuellen Format prasentiert wird.

Extrinsische

1 Diese Spalte wurde aus dieser Quelle entnommen (Sweller, 2010a, s.30).
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Redundanzeffekt
(redundancy effect)

Die Verarbeitung unnétiger Informationen fiihrt zu einer
zusatzlichen kognitiven Belastung.

Extrinsische

Element-

interaktivitats-

effekt (element interactivity
effect)

Wenn die Intrinsische kognitive Belastung gering ist,
darf eine hohe extrinsische kognitive Belastung die
Arbeitsgedachtniskapazitat nicht Gberschreiten,
wodurch extrinsische kognitive Belastungseffekte
reduziert werden.

Intrinsische

Umkehreffekt (expertise
reversal effect)

Informationen, die fir Anféanger:innen wichtig sind,
koénnen fir Expert:innen uberflissig sein, die die
relative Effektivitdt von Unterrichtsdesigns umkehren.

Extrinsische

Effekt der Problemver-
vollstdndigung
(problem completion effect)

Hier werden Probleme verwendet, bei denen die
Lernenden dazu aufgefordert werden, die teilweise
vorgegebene Losung selbst zu vervollstéandigen.

Extrinsische

Leitfaden-Fading-Effekt
(guidance fading effect)

Hier sollte die Anleitung durch vollstéandig
ausgearbeitete Beispiele gegeben sein. Mit der Zeit soll
die Anleitung verringert und schlieflich dann eliminiert
werden. Es wird Schritt fir Schritt vom gefihrten, zum
unabhangigen Uben {ibergegangen. Das Ziel ist, dass
der/die Lerner:in schlussendlich dann selbst arbeitet.

Extrinsische

Imaginations-
effekt (imagination effect)

Mit ausreichendem Fachwissen kann es effektiver sein,
sich Verfahren oder Konzepte vorzustellen als sie zu
lernen.

Intrinsisches

Transienter Informations-
effekt (transient information
effect)

Der Einsatz von Technologie kann permanente in
flichtige Informationen umwandeln, die die extrinsische
kognitive Belastung erhéhen.

Extrinsische

Die in der obigen Tabelle zusammengefassten kognitiven Belastungselemente sind im

Kontext der AR-unterstitzten Bildung rudimentar. Denn mit den hier zu erhaltenden Kriterien
werden die technischen und inhaltlichen Kriterien des AR-unterstutzten Lernens offengelegt.

Daher ist es notwendig, diese Elemente nachfolgend zu erlautern.

Die intrinsische kognitive Belastung. Die intrinsische kognitive Belastung bezieht
sich lediglich auf die Komplexitat oder die Schwierigkeit des erworbenen Wissens und nicht
darauf, wie das Wissen erworben wird (Sweller, 2011, s.57). Diese Belastung kann nur
geandert werden, indem das Gelernte angepasst oder der Wissensstand der Lernenden
verbessert wird (Sweller, 2011, s.57). Steigen die Informationen an oder sind die
Zusammenhange zwischen den Informationen sehr komplex, wird das Arbeitsgedachtnis
starker intern kognitiv belastet (Paas et al., 2003). Daraus Iasst sich schlie®en, dass, wenn die
Informationselemente/-fragmente nicht in einem einzigen Elementschema enthalten sind, die
intrinsische kognitive Belastung hoch sein wird. Lernen erfordert jedoch den Erwerb einer
groflen Anzahl von Schemata, die im Langzeitgedachtnis gespeichert sind (Sweller, 2011,
s.59). Wenn diese einmal gespeichert sind, kénnen sie ins Arbeitsgedachtnis Ubertragen
werden und so den Lernprozess abschlieRen (Sweller, 2011, s.59). Diese Analyse der

intrinsischen kognitiven Belastung erklart auch den Unterschied zwischen dem Verstehen
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durch Lernen und dem Verstehen durch Auswendiglernen (Sweller, 2011, s.59). Diese
Belastung liegt zwar nicht im Bereich der direkten Wirkung der AR und des Instruktionsdesign,
dennoch I3sst es sich sagen, dass die mentale Anstrengung, die sich aus dem Zusammenspiel
von Lernelementen ergibt, die intrinsische kognitive Belastung erheblich beeinflusst (Kirag,
2019, s.27). Beispielsweise besitzen Aktivitdten im Fremdsprachenunterricht, die darauf
abzielen, die Bedeutung von Wértern zu lehren, eine geringe Elementinteraktion (Pollock et
al., 2002). Da die Schiuler:innen die Bedeutung jedes Wortes separat lernen, ist die intrinsische
kognitive Belastung niedrig. Wenn die Lernenden jedoch auf Lese-, Hor-, Schreib- oder
Sprechaktivitaten treffen, die Satze enthalten, nimmt die Interaktion mit den Elementen zu.
Hintergrund dessen ist, dass Satze eine ganzheitliche Bedeutung haben, die mit Grammatik-
und Rechtschreibregel verbunden sind. In diesem Fall reicht es fur die Schuler:innen nicht aus,
nur die Bedeutung des Wortes zu kennen, nein, wie werden alles in ihren Képfen auch als
Ganzes bedenken mussen. Aus diesem Anlass sollten fir ein Design, das die intrinsische
kognitive Belastung im AR-unterstitzten Sprachunterricht berlcksichtigt, die gegebenen
Informationen nur aus den Informationen und aus den Kontexten bestehen, die einen direkten
Bezug zum Zielthema besitzen. Es ist zudem notwendig, den Schiler:innen sehr komplexe
Informationen in Form von isolierten/getrennten Elementen zu prasentieren (Sweller, 2011,
s.63). Das Erschaffen von AR-unterstitzten Lehrverfahren zur Minimierung der kognitiven

Belastung ist somit das ultimative Ziel der Theorie.

Die extrinsische kognitive Belastung. Bei der extrinsischen kognitiven Belastung
geht es entgegen dessen mehr um die Art und Weise, wie Informationen prasentiert werden,
als um deren Art an sich. Hier wird sich mit der Belastung des Arbeitsgedachtnisses, wenn
Lernende sich bemuhen, redundante Informationen auszuwahlen, zu organisieren und zu
integrieren, beschaftigt (Sweller et al., 1998). Da die Informationen der Klasse nicht effektiv
prasentiert werden, verursachen die, fir das Lernen nicht notwendigen, Informationen eine
extrinsische kognitive Belastung (DelLeeuw & Mayer, 2008). Resumierend lasst sich

bestimmen, dass die extrinsische kognitive Belastung als die kognitive Belastung definiert
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werden kann, die durch Inhalte entsteht, die nicht direkt mit dem Lernen zusammenhangen.
Diese Belastung kann daher durch die Lehrer:innen kontrolliert und deshalb unweigerlich
durch eine Anderung der Lehrverfahren reduziert oder beseitigt werden (Sweller, 2011, s.63).
Anders als die intrinsische kognitive Belastung erstellt die extrinsische kognitive Belastung
keine Bedingungen, die erhéht werden missen, und sollte immer reduziert werden. Nach
Sweller gibt es neun extrinsische kognitive Belastungseffekte (Sweller, 2011, s.63-72), auf die

im Weiteren eingegangen wird:

Effekt der Zielfreiheit (Goal Free Effect). Gemal dem Effekt der Zielfreiheit wird
der/die Schiuler:in nicht gefragt: ,Was ist der Wert des Winkels ABC?“. Vielmehr werden sie
gebeten, ,den Wert so vieler Winkel wie moglich zu berechnen“ (Sweller, 2011, s.64). Dies
reduziert die extrinsische kognitive Belastung, die das Arbeitsgedachtnis erstickt und das
Lernen behindern kann, aufgrund dessen nehmen die in das Langzeitgedachtnis tbertragenen

Informationen nehmen zu (Sweller, 2011, s.64).

Effekt ausgearbeiteter Losungsbeispiele (Worked Example Effect). Beim Effekt
ausgearbeiteter Losungsbeispiele lernen die Schiler:innen mehr, indem sie die Lésung des
Problems untersuchen, anstatt es selbst zu 16sen (Sweller, 2011, s.65). Dieser Effekt reduziert
die Anzahl der interaktiven Elemente und die extrinsische kognitive Belastung, die mit der
Lésung eines Problems verbunden sind. Sobald also Problemlésungsschemata im
Langzeitgedachtnis gespeichert sind, wird das Lernen einfacher. Im Bereich der
Fremdsprachen, insbesondere bei Aktivitaten im Zusammenhang mit Dialogen, die
Sprechfahigkeiten erfordern, reduziert das Vorleben der Dialoge, die der Lernende mit
seinem:r Lehrer:in oder Klassenkamerad:innen fihren wird, die mentalen Anstrengungen des

Lernenden (Renkl & Atkinson, 2003).

Effekt der geteilten Aufmerksamkeit (Split-Attention Effect). Der Effekt der
geteilten Aufmerksamkeit bezieht sich darauf, dass das Arbeitsgedachtnis zwei
Wahrnehmungskanale, auditiv (Audiokommentare, Musik usw.) und visuell (Animation, Bild,

Grafik usw.), besitzt (Sweller, 2011, s.66). Das Prasentieren verschiedener Informationen, die
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an denselben Kanal gerichtet sind, tragen daher zur Ablenkung und zu einer Erhéhung der
kognitiven Belastung bei (Van Gerven et al., 2006). Diese kognitive Belastung gilt nur fir
Informationsquellen, die fir sich genommen allein schwer zu verstehen sind. Um
beispielsweise ein Diagramm und einen Text zu begreifen, mussen beide zusammenwirken.
Das heif’t, wenn das Diagramm und der Text nicht in Zusammenhang gebracht werden
mussen, damit der Gegenstand verstanden wird, tritt kein Effekt der geteilten Aufmerksamkeit
nicht auf. Wenn zum Beispiel bei einer Aktivitat des Vokabelunterrichts in einer Fremdsprache
den Schiler:innen das Bild des Wortes gezeigt wird, bedingt das Zeigen der Schreibweise des
Wortes aulRerhalb des Bildes eine Ablenkung. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass das Bild
und das Wort bei den Wiederholungen, die zum Zweck der Lehre von Vokabeln in einer
Fremdsprache dienen, in mdglichst geringem Abstand zueinanderstehen. Dariber hinaus
muss in der Suche nach unbekannten Woértern in einem Woarterbuch wahrend des Unterrichts
als Grund fur die Aufteilung der Aufmerksamkeit gesehen werden (Kirag, 2019, s.38).
Aulerdem muss in diesem Kontext bedacht werden, dass ein Diagramm oder ein Text unter

Umstanden Uberflissig sein kann, was zu einem Redundanzeffekt fihrt (Sweller, 2011, s.66).

Modalitatseffekt (Modality Effect). Der Modalitatseffekt ist eng mit dem Split-
Attention-Effekt verbunden. Anstatt zwei Informationsquellen physisch in Zusammenhang zu
bringen, die nicht separat verstanden werden kénnen, kann in diesem Fall eine Quelle visuell
vermittelt werden, wahrend die andere Quelle hdrbar angeboten wird. Die Prasentation mit
dualer Modalitat soll das effektive Arbeitsgedachtnis erhéhen und somit die kognitive
Belastung reduzieren. ,Das Arbeitsgedachtnis umfasst einen auditiven Prozess zur
Verarbeitung von Sprache und einen visuellen Prozess zur Verarbeitung von visuellem
Material“ (Sweller, 2011, s.67 zitiert nach Baddeley, 1999). ,Diese beiden Prozessoren sind
teilweise unabhangig voneinander und besitzen beide eine begrenzte Kapazitat® (Sweller,
2011, s.67 zitiert nach Penney, 1989). Durch den Einsatz der zwei Prozessoren soll die
Arbeitsspeicherkapazitat vergroRert werden (Sweller, 2011, s.67). Als Beispiele flr den

Modalitatseffekt kénnen Video- und Dialoganimationsaktivitaten angefuhrt werden, die
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insbesondere im Fremdsprachenunterricht herangezogen werden. In diesem Fall ist es bei der
Gestaltung des Unterrichts wichtig, den Unterricht so zu organisieren, dass sowohl der visuelle

als auch der auditive Kanal aktiviert werden.

Redundanzeffekt (Redundancy Effect). Der Redundanzeffekt tritt auf, wenn das

Hinzufligen zu vieler Informationen das Lernen stort.

Im Fall des Split-Attention-Effekts sind mehrere Informationsquellen einzeln
unverstandlich und missen geistig oder kdrperlich verbunden werden, bevor sie
verstanden werden koénnen. Bei einer Redundanz sind die Informationsquellen
individuell verstandlich und muissen nicht kombiniert werden, um verstanden zu
werden. Beispielsweise kann ein Text nur ein Diagramm neu definieren, das fir sich
genommen verstandlich ist. Ein solcher Text ist Uberflissig. Der Redundanzeffekt
entsteht daher, wenn zusatzliche, nicht notwendige Informationen prasentiert werden

(Sweller, 2011, s.68).

Elementinteraktivitdtseffekt (Element Interactivity Effect). Beim
Elementinteraktivitatseffekts geht es um Anderungen in der Komplexitat der Informationen, die
den Schuler:innen vorgestellt werden (Sweller, 2011, s.69). Wenn die Interaktion der Elemente
aufgrund der intrinsischen kognitiven Belastung gering ist, ist es mdglich, Informationen zu
verarbeiten, ohne die Gedachtniskapazitat zu Uberschreiten, auch wenn eine extrinsische
kognitive Belastung vorliegt. ,Informationen kénnen im Arbeitsgedachtnis verarbeitet und auch
bei extrinsischer kognitiver Belastung in den Langzeitspeicher Ubertragen werden® (Sweller,
2011, s.69). Daher wird die Darstellung der Informationen auf klare und verstandliche Weise
in einem einzigen Element das Lernen verbessern. Beispielsweise wird in einem
Fremdsprachenkurs, in den Flussigkeiten gelehrt werden, empfohlen, den Fokus nur auf

verwandte Worter zu richten und diese Worter in kleinen Satzen zu lehren.

Expertise- Umkehreffekt  (Expertise  Reversal Effect), Effekt der
Problemvervollstindigung (Problem Completion) und Leitfaden-Fading-Effekt

(Guidance Fading Effect). Beim Elementinteraktivititseffekt, dem Effekt der
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Problemvervollstandigung und dem Leitfaden-Fading-Effekt geht es um die Modifikationen des
Fachwissens der Lernenden (Sweller, 2011, s.69). Alle davor erwahnten Effekte haben zwei
wichtige Punkte. Der erste Punkt ist die Annahme, dass der Lernende noch Anfanger:in ist.
Der zweite ist, dass der Redundanzeffekt tatsachlich eine Situation ist, die mit Fachwissen
verbunden ist. Uberflissige Informationen fiir eine:n Expertiin kdénnen fir einen neuen
Lernenden von entscheidender Bedeutung werden. Wahrend beispielsweise das Arbeiten mit
ausgearbeiteten Beispielen (worked example effect) bei der Problemlésung flr einen neuen
Lernenden effektiv ist, wird es flr einen erfahrenen Lernenden effizienter sein, sich mit dem
Problem selbst zu befassen. Beim Leitfaden-Fading-Effekt im technologiebasierten Unterricht
soll der Unterricht in Form einer allmahlichen Reduzierung erfolgen. Beispielgebend (Kirag,
2019, s.42) soll den Lernenden zunachst genau gezeigt werden, was sie tun missen. Neben
dem Kompetenzzuwachs soll die studentische Aktivitat gesteigert und das Mentoring reduziert
werden. Infolgedessen soll es moéglich sein, alle Anleitungen einzustellen, die urspriinglich

angewendet wurden.

Imagiantionseffekt (Imagination Effect). Dieser Effekt ist der Aufruf an die
Lernenden, sich in ein Konzept hineinzuversetzen, als vielmehr zu lernen. ,Anfanger haben
moglicherweise Schwierigkeiten, alle notwendigen interaktiven Elemente im Arbeitsgedachtnis
zu verarbeiten. Aus diesem Anlass kann es schwierig oder sogar unmdglich sein, sich
Konzepte oder Verfahren zu verbildlichen* (Sweller, 2011, s.70-71). Erfahrene/fachkundige
Lernende kdnnen sich entgegen dessen Informationen leichter geistig abbilden, da die meisten
interaktiven Elemente bereits in den verwendeten Diagrammen fir den Unterricht enthalten
sind. So ist dieser Effekt nur dann angemessen, wenn der Kompetenzstand der Lernenden
hoch genug ist. Fir Anfanger:iinnen kann die Vorstellung aller notwendigen interaktiven

Elemente das Arbeitsgedachtnis Uberlasten (Sweller, 2011, s.71).

Transienter Informationseffekt (Transient Information Effect). Der Transienter
Informationseffekt ist ein neuer kognitiver Belastungseffekt. Die Verwendung von

Bildungstechnologien fihrt manchmal zu einer unerwilinschten kognitiven Belastung; leicht
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zugangliche Informationen kénnen verganglich werden. Der Wechsel von einem dauerhaft
geschriebenen Text zu einem temporaren Audiotext oder von dauerhaften Diagrammsatzen
zu einer Animation kann das Arbeitsgedachtnis Uberlasten (Sweller, 2011, s.71-72). Der
zeitweilige Informationseffekt tritt also dann auf, wenn Informationen in einer Lernaufgabe
verloren gehen, bevor sie angemessen verarbeitet wurden. Mindliche Informationen werden
in Lernumgebungen haufig verwendet. Mindliche Informationen kénnen jedoch leicht eine
fremde kognitive Belastung erzeugen, da sie nicht dauerhaft sind. Jeder gesprochene Text
von ausreichender Lange und Komplexitat erfordert, dass die Schiler:innen ihn speichern und
verarbeiten. So kdnnen gesprochene Informationen eine extrinsische kognitive Belastung
erzeugen (Singh et al., 2012, s.848). Es gibt grundsatzlich zwei Techniken, um diesen Effekt
zu beseitigen (Merkt et al., 2018), was besonders bei der AR wichtig ist. Bei einer als
Segmentierung bezeichneten Technik, unterteilt der/die Designer:iin der dynamischen
Visualisierung die gesamte Prasentation in kirzere und aussagekraftigere Segmente. Die
andere Technik, die als Geschwindigkeitskontrolle oder schuler:innendefinierte Pausen
bekannt ist, beinhaltet die Integration von Funktionen in die Visualisierung, die es der Klasse
ermoglicht, ihre Geschwindigkeit zu steuern (Chen et al., 2018). Beide Methoden
kompensieren zeitliche Informationen, indem sie lange Materialien in kleinere Elemente
unterteilen, wodurch die Menge an Informationen reduziert wird, die zu einem bestimmten

Zeitpunkt verarbeitet werden muss, reduziert wird.

Die effektiv- relevante kognitive Belastung (Germane Cognitive Load). Die
effektiv-relevante kognitive Belastung kann als die Belastung definiert werden, die mit
Aktivitaten und Inhalten verbunden ist, die das Lernen und die Schemabildung unterstitzen.
Wahrend die effektive kognitive Belastung die ideale und effektivste Belastung ist, die zum
Verstandnis der Informationen beitragt, verhindern intrinsische und extrinsische kognitive
Belastungen das Verstandnis (Clark et al., 2006, s.213-242). Ziel ist es, die effektive
(relevante) kognitive Belastung im Gegensatz zur auller fachlichen und inneren Belastung zu

erhdhen. Paas & van Gog (2006) erklaren dies so: die Last der Skala der kognitiven Belastung
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wird dadurch erleichtert, indem es die intrinsische kognitive Belastung minimiert und die
richtigen mentalen Diagramme errichtet werden. Bei der effektiv-relevanten kognitiven
Belastung handelt es sich um die Arbeitsgedachtniskapazitat. Sie gibt Hilfe an das
konzeptionelle Lernen, indem sie die Interaktion mit bestehenden Schemata erleichtert, die mit
der intrinsischen Belastung verbunden sind, erleichtert. Daher wird das ,Germane®“ (Die
effektiv-relevante/ lernbezogene) kognitive Belastung bendtigt, um neue Informationen im
Arbeitsgedachtnis mit bestehenden Schemata zu integrieren und sie dann im
Langzeitgedachtnis zu speichern (Sweller, 2011). Diese sind nur dann vorratig, wenn
Arbeitsspeicherressourcen verfugbar sind. Daher ist es zwingend erforderlich, dass die
internen und effektiven (relevanten) Belastungen fur vorhandene
Arbeitsgedachtnisressourcen angemessen verwaltet werden, um die kognitive Gesamtlast
nicht zu Uberschreiten und weitere Schemata zu konstruieren (Kalyuga, 2011). Die effektive
kognitive Belastung basiert auf den bisherigen Lernerfahrungen der einzelnen Person (lbili &
Billinghurst, 2019, s. 379). Laut Sweller (2010b) bendtigt ein:e Lernende:r mehr neue
Vorlagen, um die Lerninhalte im Gedachtnis zu formulieren als andere. Diese Lernenden
sollten jedoch ein Erstlerner:innen der jeweiligen Fremdsprache sein. Anders sieht es bei
erfahrenen Lernenden aus. Sie kénnen auf ihr Basiswissen zahlen und sorgen dadurch zur
Minimalisierung von neuen Schemata. Ein besseres Lernen tritt dann auf, wenn die
Schuleriinnen die Ressourcen des Arbeitsgedachtnisses effektiv nutzten, um neue
Informationen zu bestehenden Informationen hinzuzufliigen, die im Langzeitgedachtnis

gespeichert sind.

Im Folgenden werden Beispiele zur kognitiven Belastung gegeben: Die intrinsische
Belastung ist gleichgesetzt mit der kognitiven Belastung, die aus einer vielschichtigen Aufgabe
resultiert und dann in simplen Folgen durchgezogen wird. Die aufRer fachliche kognitive
Belastung ist eher auf die Gestaltung des Lernstoffs als auf die Schwierigkeit des Fachs
zurUckzufuhren. Diese Situation unterliegt der Kontrolle der Instruktionsdesigner:innen. Wenn

beispielsweise in einer Aktivitat im Fremdsprachenunterricht Text und Bild nicht gleichzeitig
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gegeben werden, erhdht sich die extrinsische kognitive Belastung. Aus diesem Grund ist die
gleichzeitige Prasentation von Bild- und Schriftmaterial wichtig, um die dufere Belastung zu
reduzieren. Je nach Gegebenheit kdnnen die Methoden oder Inhalte zu dem jeweiligen
Unterricht beeintrachtigen oder sogar irrefuhrende Informationen zur Verfugung stellen. In
diesem Fall werden mentale Quellen auf Prozesse gelenkt, die fur das Fach nicht geeignet
sind, und die nicht fachspezifische kognitive Belastung kann zunehmen. Wenn effektive
Prasentations-/Unterrichtsmethoden Lernprozesse effektiver und effizienter machen, sinkt die
kognitive Belastung. Demnach umfasst die effektive Last die Lernerfahrungen, die die einzelne
Person aufgrund ihres Vorwissens schafft. Wenn jedoch sowohl die intrinsische als auch die
extrinsische Belastung wahrend des Lernens hoch sind, gibt es keine Quelle fiir eine effektive
kognitive Belastung und die begrenzte Kapazitat im Arbeitsgedachtnis kann tberlastet werden.
Um eine kognitive Uberlastung zu vermeiden, missen daher alle drei Belastungen richtig
gehandhabt werden, damit das Lernen effizienter wird. Wenn die gesamte kognitive Belastung
nicht richtig verwaltet wird, kann es vorkommen, dass kein Lernen stattfindet, da keine

Ressourcen flir die zerebrale Verarbeitung verfligbar sind.

Daher sollte die Summe der intrinsischen, extrinsischen und effektiven kognitiven
Belastungen die Kapazitat des Arbeitsgedachtnisses nicht Uberschreiten (Paas et al., 2004).
Hintergrund dessen ist, dass kognitive Belastungen in eine Struktur eingebettet sind, die sich
addieren lasst und die die gesamte kognitive Belastung im Arbeitsgedachtnis ausmacht. In
Fallen, in denen die gesamte kognitive Belastung die Kapazitat des Arbeitsgedachtnisses
Ubersteigt, beginnt das Lernen nachzulassen (Paas et al., 2003). Wenn also die gesamte
kognitive Belastung beim Versuch, eine Aufgabe zu erledigen, Uberschritten wird, kann das
Lernen beeintrachtigt werden. Diese Kapazitdt des Arbeitsgedachtnisses variiert bei jeder
Person, daher ist es wichtig, jede der Belastungen zu kontrollieren. Zum Beispiel (Kirag, 2019,
s.25) aulert ein:e Schuler:in, der englische Fruchtnamen lernt, den englischen Namen einer
Frucht. Dabei besteht seine/ihre intrinsische Belastung aus der Belastung, die der

Verarbeitung der zu lernenden Informationsmenge (Name der Frichte) gewidmet ist. Die
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irrelevante Belastung (Off-Topic-Last) besteht aus der Umgebung und den Bedingungen, unter
denen neue Informationen gelernt werden. Diese Belastung umfasst den Gerauschpegel in
der Umgebung, was sonst noch im Klassenzimmer vor sich geht und Ahnlichem. Idealerweise
versucht ein:e Lehrer:in, die Uberlastung so weit wie moglich zu reduzieren. Aufgrund dessen
besteht die kognitive Belastung meist hauptsachlich aus intrinsischer Belastung. Mit anderen
Worten gesagt: Der Grofteil der Energie und Aufmerksamkeit des:r Schiuler:in sollte der
Verarbeitung neuer Informationen gewidmet sein. Wahrend die intrinsische Belastung nicht
manipuliert werden kann, zielen die Lehrkrafte darauf ab, die extrinsische Belastung zu

begrenzen und die effektive Belastung zu erhéhen (Kirag, 2019, s.25).

Die zuvor beschriebenen Arten der kognitiven Belastung kdnnen im Kontext der AR-
unterstitzten Bildung adaptiert werden. Kognitive Belastungseffekte und die Ergebnisse dieser

Effekte werden in der folgenden Tabelle dargestellt.

Tabelle 6

Zusammenfassung der kognitiven Belastungskriterien fiir AR-unterstiitzten Unterricht

Effekt Konsequenzen

Informationen sollten aus direkt zusammenhangenden
Informationen und Zusammenhangen bestehen.

Sehr komplexe Informationen sollten in Form isolierter Items
dargestellt werden.

Variabilitatseffekt

Effekt der isolierten Elemente

Effekt der Zielfreiheit Die Schiler:innen sollen das Ziel setzen.

Effekt ausgearbeiteter
Lésungsbeispiele

Geloste Beispiele sollten vor den Ubungen prasentiert
werden.

Visuelle Informationen sollten einander nadhergebracht
werden (Text, Grafik, Animation sollten sich in derselben
Umgebung befinden).

Effekt der geteilten
Aufmerksamkeit

Modalitatseffekt

Visuelle Prasentationen sollten akustisch unterstiitzt werden.

Redundanzeffekt Unnétige Zusatzinformationen sollten entfernt werden.
Element- Informationen sollten in kleine, interaktive Elemente zerlegt
interaktivitatseffekt werden.

Expertise- Umkehreffekt

Effekt der Problemver-
vollstdndigung

Leitfaden-Fading-Effekt

Der Unterricht sollte dem Kenntnisstand der Schiler:innen
angeglichen, die Anleitung langsam reduziert werden.

Imaginationseffekt

Zu Beginn des Unterrichts sollten Gegenstande, die vom
Thema ablenken vermieden werden.

Transienter Informations-effekt

Die Prasentation sollte in kirzere und aussagekraftigere
Abschnitte unterteilt werden, um bei der Visualisierung, eine
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Geschwindigkeitskontrolle bei der Visualisierung zu
ermdglichen.

Wie aus der Tabelle ersichtlich wird, sind die kognitiven Belastungskriterien fir ein AR-
unterstitztes Lehren und Lernen fachorientiert, von einfach bis schwierig skaliert und frei von
unnoétigen Informationen. AuRerdem haben sie die gleiche Intensitat von visuellen und
auditiven Prasentationen sowie die Kontrollfahigkeit der Lernenden zu kursbezogenen

Themen.

Die technischen und gestalterischen Prinzipien, die sich auf die kognitive Belastung
auswirken, wurden bereits in der oben angefiihrten Uberschrift (Tabelle 6) gezeigt. Der Faktor
jedoch, der die Beziehung zwischen kognitiver Belastung und Lernen bestimmt, die Motivation,

ist ebenso wichtig, weshalb sich im Weiteren jetzt mit dieser auseinandergesetzt wird.
Die Korrelation zwischen der kognitiven Belastung und der Motivation

Wahrend des Fremdsprachenunterrichts empfehlen viele Forscher:innen, eine
Fremdsprache im Einklang mit dem natlrlichen Sprachlernprozess zu unterrichten (Sweller,
2017). Diese Prozesse werden angepasst, an tagliche Aktivitaten und Dialogen. In diesem
Zusammenhang sollen diese Prozesse die Sprechfahigkeiten verbessern. Da bei diesen
Aktivitaten verschiedene Vorkenntnisse zum Sprachunterricht erforderlich sind, sollten einige
erklarende Informationen (Woérter, Satze, Grammatik usw.) zusatzlich zu Aktivitdten mit
natirlichen Prozessen vermittelt werden. Mit diesen Effekten werden die Prozesse des
Fremdsprachenlernens in der kognitiven Struktur beschleunigt (Sweller, 2017). Da sich die
Bericksichtigung der Prinzipien der kognitiven Belastung im Fremdsprachenunterricht positiv
auf das Lernen und Lehren auswirkt, sollten die eben genannten Effekte und Prinzipien im
Unterricht integriert werden. Neben all diesen Einflussaspekten wird zudem festgestellt, dass
Motivationsfaktoren auch kognitive Prozesse im Fremdsprachenunterricht beeinflussen (Paas
et al., 2005), denn der Lernende verwirklicht die notwendige mentale Anstrengung in

kognitiven Prozessen durch Motivationsfaktoren (Schnotz et al., 2009).
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Die Teilinformation wird vom Arbeitsgedachtnis als eine Art von Lerninhalt, Information
oder Schema definiert. Lernmotivation bezieht sich auf den inneren Zustand eines:r Schiler:in,

der zielgerichtetes Verhalten initiiert und aufrechterhalt (Mayer, 2011).

Nach dieser Definition ist die Motivation 1) personenbezogen (d.h. findet beim
Lernenden statt), 2) aktivierend (d.h. Lernverhalten initiierend), ist anregend (d. h.
fordert Ausdauer und Intensitat beim Lernen) und zielgerichtet (d. h. darauf abzielt, ein
Lernziel zu erreichen). Zusammenfassend spiegelt sich die Lernmotivation in der
Bereitschaft des Lernenden wider, sich wahrend des Lernens um eine angemessene
kognitive Verarbeitung (wie die fur sinnvolles Lernen erforderlichen Prozesse der

Auswahl, Regulierung und Integration) zu bemiihen (Mayer, 2014a, s.65).

Daher ist die Motivation, die beim multimedial unterstitzten Lernen wirksam ist, auch
fur AR positiv wirksam. Diese Thematik wurde im Kapitel Wissenschaftliche Studien zu AR der

durchgefiihrten Forschung festgestellt.

In diesem Zusammenhang drickt sich die Verbindung von kognitiver Belastung mit
motivationalen Elementen als der Wunsch des Lernenden aus, seine vorhandenen mentalen
Ressourcen zur Verbesserung des Lernens zu nutzen (Schnotz et al., 2009). Die Theorie der
kognitiven Belastung zeigt, dass das Lernmaterial frei von allen Inhalten ist, und nicht in einem
direkten Zusammenhang mit dem Thema steht. Dies erklart, warum das Arbeitsgedachtnis
eine begrenzte Kapazitat zur kognitiven Verarbeitung und Speicherung hat (Schnotz et al.,
2009). Daher besteht aus kognitiver Sicht die Notwendigkeit, die Inhalte, die nicht im

Unterrichtsmaterial enthalten sind, mit der Motivationsdimension neu zu bewerten.

Mayer (2014b, s.172) stellt fest, dass es im Prozess der Integration von Motivation beim
multimedialen Lernen drei Ansatze gibt: Diese drei Ansatze sind in der Tabelle

zusammengefasst.
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Tabelle 7

Ansétze zur Integration von Motivation im multimedialen Lernen (Mayer, 2014b, s.172)

Ansatz Beschreibung Beispiel
Hinzuflgen von Designelementen, die die
kognitive Verarbeitung auRerhalb des

Entfernen unnétiger Bilder und

Weniger . ; X o Hervorheben von Originalmaterial (zum
. Subjekts reduzieren und die kognitive L
ist mehr Verarbeitung des Subjektinhalts (intern) Beispiel durch Markup oder
9 ) Hervorhebung)
verwalten.
Hinzufligen von Designelementen, die die Hinzufligen auffalliger visueller
Mehr Lernenden motivieren, eine abgeleitete Elemente oder herausfordernder
kognitive Verarbeitung durchzufiihren. Lernsituationen
Hinzufligen von Designelementen, die die Das Hinzufligen auffalliger visueller
Lernenden motivieren, eine generative Elemente, die sich auf das Thema oder
Mehr kognitive Verarbeitung durchzuflihren, aber  auf herausfordernde Lernsituationen

fokussiert  eine ausreichende Richtung vorgeben, um  beziehen, aber ausreichend Zeit und
eine Uberflissige kognitive Verarbeitung zu  Unterstitzung bieten, um das
reduzieren. Hauptlernziel zu erreichen.

Der ,Weniger ist Mehr“-Ansatz konzentriert sich auf Unterrichtsdesigntechniken, die
darauf abzielen, eine Uberflissige Verarbeitung zu reduzieren (zum Beispiel irrelevantes
Material zu eliminieren) und Kernoperationen zu verwalten (beispielsweise eine Lektion in
verstandliche Teile aufzuteilen). Motivationselemente werden nicht als angemessen
angesehen, da sie eine extrinsische Belastung erzeugen und die Schiler:innen von der
Hauptlernaufgabe ablenken. Der ,Mehr‘-Ansatz konzentriert sich auf didaktische
Designtechniken (wie das Hinzufugen Uberzeugender Grafiken, visueller Elemente oder
herausfordernder Szenarien), die darauf ausgerichtet sind, die abgeleitete Verarbeitung zu
férdern. Dieser Ansatz befurwortet das Einbeziehen von Motivationsmerkmalen trotz der

Méglichkeit, dass Schuler:innen tberlastet und abgelenkt werden.

Der ,fokussierte” Ansatz umfasst Mallnahmen, die die externe kognitive Verarbeitung
reduzieren, wahrend Designmerkmale verwendet werden, die die Lernenden motivieren, an

produktiven Aktivitaten teilzunehmen (Mayer, 2014b, s.173).

Basierend auf diesen Daten sollte das Kriterium ,fokussierter verwendet werden, um
ein motivierendes Bildungsdesign im AR-unterstutzten Lernmodell zu implementieren. Bei
dieser Methode wird das Multimedia-Design nach den Wuinschen der Klasse gestaltet.
AuBerdem kdnnen sowohl die Schuler:innen als auch die Lehrkrafte durch die Verwendung

der Interaktionsfunktion von AR den Unterricht steuern.
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Wissenschaftliche Studien zu AR

In diesem Kapitel werden wissenschaftliche Veroffentlichungen zur AR in der Turkei
und weltweit herangezogen. Hier werden ausschlieBlich wissenschaftliche Publikationen zu
AR-gestutzten Anwendungen im Kontext des Fremdsprachenunterrichts ausgewertet.
Aulerdem enthalt dieses Kapitel AR-unterstitzte aktuelle Apps, die im Sprachunterricht

verwendet werden.
Wissenschaftliche Studien aus der Tiirkei

In ihrer Studie untersuchten Akgayir und Akcayir (2016a) die Meinungen von
Universitatsstudenten zum Einsatz von AR-Technologie im Englischunterricht. Die Studie
ergab, dass die Lernenden zu den AR-Technologien bei Lernmaterialien bei dem
Fremdsprachenunterricht positiv eingestellt sind. Diese Technologie hat das Potenzial, das
Vokabellernen, dass einen der schwierigsten Prozesse beim Englischlernen darstellt,
effektiver und angenehmer zu gestalten. Die AR ist darlber hinaus eine Technologie, die in
traditionellen Klassenzimmerumgebungen ohne zuséatzliche Hardware und weitere Kosten

verwendet werden kann.

In einer anderen Studie setzten sich Akgayir und Akgayir (2016b) mit der Wirkung einer
AR-Anwendung, die flr einen Fremdsprachenkurs entwickelt wurde, auf das Lernen und
Behalten von Vokabeln von Universitatsstudenten. Anhand der erzielten Ergebnisse wurde
ermittelt, dass die Lernenden, die die AR-Anwendungen verwendeten, erfolgreicher waren und
ihr Wortschatzniveau signifikant hoher war. Diese Forschung zeigte ebenso, dass AR-
Anwendungen erheblich zur Bestandigkeit des gelernten Lernstoffes beitragen. Zudem
demonstrierte sie, dass AR-Anwendungen als Werkzeug verwendet werden koénnen, um

Schdiler:innen beim Lernen von Vokabeln im Fremdsprachenunterricht zu helfen.

Ziel der Studie von Karadayi-Tagkiran et al. (2015) war es, die Meinungen von
Lernenden zur AR-Anwendung als Ergebnis der Integration von AR-Technologie in

Kursaktivitdten im Lehr-Lern-Prozess ,Englisch als Fremdsprache® zu untersuchen. lhre
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Erkenntnisse sind, dass AR-Anwendungen als effektives Lernmaterial im
Fremdsprachenunterricht eingesetzt werden konnen. Die Forschungsergebnisse unterstitzen
die Ansicht, dass die AR-Anwendungen hochgradig interaktiv sind, den Lernprozess férdern
und wahrend des Lernens und Lehrens einfach zu verwenden sind. Die Einfuhrung von AR-
Anwendungen im Fremdsprachenunterricht gefiel den Studierenden besonders gut. Es zeigt
sich, dass die AR-Anwendungen Materialien mit Spalifaktor sind, die die Motivation steigern,
Learning by Doing und Experience ermoglichen und den Lernenden die Chance geben, sich
aktiv am Lernprozess zu beteiligen. Zudem stellte sich heraus, dass AR-Anwendungen
abstrakte Themen im Fremdsprachenunterricht verkdrpern und helfen, Gelerntes zu erinnern.
Obwonhl in der Studie herausgefunden wurde, dass es sich bei AR-Anwendungen um effektive,
hochinteraktive Lernmaterialien handelt, die zum Lernprozess beitragen, einfach zu bedienen
sind und Benutzerzufriedenheit bieten, wurde auch erkannt, dass weitere Studien hinsichtlich

ihrer Vorgehensweise erforderlich sind.

Als weitere zogen BulyUkuygur und Glnes (2018) die Englischkenntnisse von
Grundschuiler:innen und die Motivation dieser zum Unterricht von AR-Anwendungen heran.
Sie verwendeten sechs AR-Technologie-unterstitzte Spiele, um 1) Woérter zu finden, um 2)
zu ermitteln, zu welcher Entitat diese Gerausche gehdren und sie in das Textfeld zu schreiben,
um 3) das Objekt im Bild zu identifizieren, um 4) Worter anhand der angegebenen Buchstaben
zu erkennen und um 5) die Entsprechungen von Englisch-Turkisch oder Turkisch-Englische
Worter zu bestimmen. Am Ende der Studie wurde festgestellt, dass die AR positiv zum

Englischunterricht und zur Bereicherung der Bildung beigetragen hat.

Cevik et al. (2017) betrachteten in ihrer Forschung, ob es einen signifikanten
Unterschied zwischen den AR-Anwendungen und dem Lernen englischer Vokabeln sowie
dem Lernen mit der traditionellen Methode gibt. Die aus der Datenanalyse gewonnenen
Erkenntnisse verdeutlichen, dass ein AR-unterstitzter Unterricht in der Vorschulzeit
hinsichtlich des Lernerfolgs der englischen Vokabeln effektiver ist als der Unterricht mit Bildern

und Spielzeug. AuRerdem wurde ermittelt, dass es zwischen der Kontroll- und der
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Experimentalgruppe in Bezug auf Aufmerksamkeit und aktive Teilnahme, die durch AR-

Anwendungen erzeugt wurden, gibt es einen grundlegenden Unterschied gibt.

Das Ziel einer anderen Studie von Cakir et al. (2015) war es, die Wirkung der AR-
Technologie auf die akademische Leistung und Motivation der Studenten durch die
Anwendung der AR-Technologie in einem Bachelor-Klassenzimmer zu beobachten. Sie wurde
entwickelt, um die Bildungs- und Ausbildungsumgebungen zu bereichern und zu aktivieren. In
der Studie, an der 60 Universitatsstudenten teilnahmen, wurden der Versuchsgruppe
englische Worter in einer mit einer AR-Technologie entwickelten Umgebung prasentiert,
wahrend die Kontrollgruppe mit traditionellen Methoden unterrichtet wurde. Es ergab sich,
dass in dem mit der AR-Technologie unterrichteten Kurs die Studienleistungen und die
Motivation der Lernenden hoéher waren als in den Kursen, die mit der klassischen Methode

unterrichtet wurden.

Demgegentber setzten sich Dikmen und Bahadir (2021) mit der Wirkung von AR auf
die schulischen Leistungen auseinander. In ihre Studie wurden 59 Forschungen
miteinbezogen, die die Wirkung von AR-Anwendungen auf die schulischen Leistungen in der
Tarkei zwischen 2010 und 2020 untersucht hatten. Die Ergebnisse geben wieder, dass AR-
Anwendungen im Lernprozess die schulischen Leistungen der Lernenden starker steigern als

herkdmmlicher Unterricht.

Dogan (2016) hat indes die Wirkung von AR-Technologien unterstitzte turkische
Geschichtenbucher auf die Lesefahigkeiten von Einzelpersonen herangezogen. Laut seiner
Kompilationsstudie erhéht diese Technologie die Motivation zum Lesen von Blchern, wahrend
sie die Problemlésung und das kritische Denken bei Kindern durch mehrdimensionales
Denken verbessert. Darlber hinaus tragt sie dazu bei, verschiedene Perspektiven zu
gewinnen, was dazu flhrt, dass die Effektivitat des Denkens und des Interpretierens gesteigert
wird Des Weiteren werden sinnvolle und tiefgehende Lernfahigkeiten gesteigert und es

ergeben sich Auswirkungen auf die Verbesserung der Lesefahigkeit. Ausbildungen mit solchen
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AR-unterstltzten Blichern kénnen zudem zur Entwicklung von Aufmerksamkeit, Gedachtnis

und Wahrnehmung filhren, da es visuelle, auditive und taktile Merkmale enthalt.

In seiner Studie befasste sich Taskiran (2019) mit den Ansichten von
Englischlernenden zu AR-basierten Lernmaterialien mit einem spielbasierten Ansatz. Die
Ergebnisse verdeutlichen, dass fast alle Teilnehmer:innen AR-unterstitzte Lernmaterialien
gerne nutzen und sie als motivierend empfanden. Daraus lasst sich schlieRen, dass die
Schuler:innen nicht nur Spal} an diesen Spielen haben, sondern auch ihre Sprachkenntnisse

starken.

In der Masterarbeit von Sahin (2019) wurde die Wirkung der AR-Anwendungen auf die
Verbesserung des Lernniveaus von Grundschileriinnen der 2. Klasse betrachtet. Taglich
wurden zehn Redewendungen zum Thema ,Gesundheit, Sport und Spiel“ im Turkisch-
Unterrichtsbuch der 2. Klasse der Reihe nach abgearbeitet. Die Studie kommt zu dem Schluss,
dass die AR-Anwendungen das Lernniveau der Schiler:innen in Redewendungen effektiv

verbessern.

In der Masterarbeit von Yildinrm (2019) ging es darum, die Wirkung von AR-
unterstitzten Materialien der Jahreszeiten auf die Sprach- und Begriffsentwicklung von
Vorschulkindern herauszufinden. Den Erkenntnissen zufolge wirken sich AR-unterstitzte

Materialien auf die Sprach- und Konzeptentwicklung der Lernenden aus.

In der Masterarbeit von Dogan (2016) wurde die Wirkung von AR-unterstutzten
Materialien auf das Lernen und Behalten von Vokabeln im Kontext turkischer EFL-
Schuleriinnen betrachtet. Die Ergebnisse belegen die Wirkung von AR-unterstitzten
Materialien auf das Lernen und Behalten von Vokabeln. Die Teilnehmer:innen entwickelten
eine positive Einstellung und duf3erten ihre Meinung, dass AR-unterstitzte Materialien beim

Lernen unbekannter Worter und insbesondere beim Merken dieser Worter hilfreich sind.

Im Rahmen von Cinars Masterarbeit (2017) wurde ein Lehrbuch namens ,U-LEARN

IT, ein AR-unterstlitztes Lernmaterial, erstellt und dessen Folgen fir den Erfolg und die
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Einstellungen der Lernenden in Fremdsprachenlernprozessen untersucht. Die
Forschungsergebnisse vermitteln, dass der Einsatz von AR-unterstitzten Lehrwerken im
Englischunterricht den Englischkurserfolg der Lernenden signifikant steigert. Es ergab sich
jedoch, dass es innerhalb der Grenzen der Forschung keinen signifikanten Effekt auf die

Einstellungen zur Bedeutung des Englischkurses, den Inhalten und der Lehre des Kurses gibt.

Das Ziel der Promotion von Ozdemir (2019) war es, die Auswirkung von AR-
unterstitzten Lesestudien auf das Leseverstandnis, die Lesemotivation, die Einstellung zum
Lesen und die Teilnahme am Unterricht von Grundschuler:innen der 4. Klasse zu betrachten.
Die Ergebnisse vermitteln, dass sich das Leseverstandnis, die Leseeinstellung, die
Lesemotivation und die Teilnahme am Unterricht der Schiler in eine positive Richtung
bewegten. Darlber hinaus gaben die Schiler:innen an, dass die AR bequem zu bedienen sei
und zudem realistische, dreidimensionale, unterhaltsame und gemeinsame Funktionen habe.
Darliber hinaus sagten sie aus, dass sie Auswirkungen auf die Entwicklung des
Leseverstandnisses und die Leseeinstellung, die Denkfahigkeit, die akademischen

Entwicklung und die Kommunikationsfahigkeit beeinflussen.

In Kanals Masterarbeit (2020) wurde geprift, inwiefern sich der Beitrag des AR-
gestutzten Vokabelunterrichts auf A1-Niveau fir tlrkischlernende Auslander:innen auf den
Studienerfolg auswirkt. Die als Metaverse Studio bekannte AR-Anwendung wurde verwendet,
um Aktivitadten auf A1-Niveau vorzubereiten. Als Ergebnis wird festgestellt, dass die
akademischen Leistungen der Schuler:innen der Versuchsgruppe, die mit AR unterrichtet
wurden, deutlich stiegen. Somit ergab sich, dass AR-unterstitzter Unterricht effektiver ist als

der Unterricht mit einem Lehrbuch.

Karakas (2020) erforschte in seiner Promotion die Auswirkungen von AR-
Anwendungen auf die Leistung, Motivation und Wahrnehmung von Schiler:iinnen im
Gymnasium. Die Befragten sagten aus, dass sie den Unterricht mit AR-Anwendungen
angenehmer und unterhaltsamer gestalteten und sie viele Dinge visuell verkdrperten. Zudem

gefielen ihnen die entwickelten Anwendungen und sie wirden sich mehr Anwendungen
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wulnschen. Darlber hinaus gaben die Lernenden an, dass es mehr Interaktionen in den

entwickelten AR-Anwendungen geben sollte. Dadurch wirden sie die Themen besser lernen.

Zudem wiinschten sie sich mehr AR-Anwendungen, Ubungsstunden und Aktivitaten bei ihrer

Lernphase.

Tabelle 8

Zusammenfassung der in der Tirkei durchgefiihrten wissenschaftlichen Studien

_Forscher: Sprache Beispiel- Zweck-Subjekt Ergebnis
innen gruppe
ﬁtggy:; und Enalisch Studenten Einblicke in den Einsatz Lernen ist effektiver und macht
(20(}16};/) 9 von AR-Technologie mehr SpalRd.
Akcayir Die Wirkung der AR-
vund Enalisch Studenten Technologie auf das Die Lerner sind erfolgreicher und
Akcgayir 9 Lernen und den Bestand ihr Wortschatz ist héher.
(2016) von Vokabeln
AR-Anwendungen sind effektive,
. hochgradig interaktive
Karaday!- . Der Einsatz von AR- Lernmaterialien, die zum Lern-
Taskiranet  Englisch Studenten Anwendungen im d Leh bei
al. (2015) Fremdsprachenunterricht undLe rprozess beitragen,
’ einfach zu bedienen sind und fir
Benutzerzufriedenheit sorgen.

_— Die Wirkung von AR- - . .
Blyukuygur ) . Tragt zur Bildung der englischen
und Gines  Englisch Salér;?schul ;efggr?ll(%?r']e Stlcjafnz und Sprache bei, bereichert die
(2018) prachikomp Bildung, erhéht die Motivation.

Motivation

Die Wirkung der AR- N . .
Gevik et al. Englisch Vorschulkinder Technologig auf das ;La‘rgt(:fl:rbililduunrégb(:eer;i?:rk]lgelrl’? ZTeG "
(2017) Lernen englischer :

Bildung.

Vokabeln
Cakir et al Die Wirkung der AR- Die akademischen Leistungen
(2015) ’ Englisch Studenten Technologie auf schulische  und die Motivation der

Leistung und Motivation Studierenden stiegen.

. . Erhoht die akademischen
Dikmen und Literatur- Sekundare Der Elnflus_s der A.R' Leistungen der Schiiler:innen
Bahadir Technologie auf die - - .

recherche Daten . - starker als herkdmmlicher
(2021) akademischen Leistungen :
Unterricht.
Die Motivation, Blicher zu lesen,
steigt, sie verbessert die
Die Wirkung von AR Problemldsung und das kritische
i s Denken durch
g . - unterstitzte tlrkische : : .
Dogan Literatur- Sekundare X . . mehrdimensionales Denken. Sie
Geschichtenbucher auf die . . ; )
(2016) recherche Daten wre ist effektiv bei der Interpretation,
Lesefahigkeiten von ) . :
Einzelpersonen den slllnrllvoll.en und tlefgrelfenden
Lernfahigkeiten des Einzelnen
und verbessert seine
Lesefahigkeiten.
: Ansichten zur .. . -
Taskiran Englisch Studenten Implementierung von AR- Erhoht die Motivation und das
(2019) . e Lernen.
basierten Lernmaterialien
Die Wirkung von AR-
Sahin Anwendungen auf die Redewendungen sind effektiver
Tirkisch Grundschul- Verbesserung des bei der Verbesserung des
(2019) Ki . .
inder Lernniveaus von Lernniveaus.
Redewendungen
Yildirnm Tiirkisch Vorschulkinder Die Wirkung der AR- Effektiv auf die Sprach- und

(2019)

Technologie auf die

Begriffsentwicklung.
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Sprach- und
Begriffsentwicklung

Die Wirkung von AR-

AR-unterstltzte Materialien sind
sehr effektiv beim Lernen

Dogan . unterstitzten Materialien ..

@i EIOISN SUOEEN e Comenunaden (bSO oerune
Bestand von Vokabeln dieser Wérter
Die Wirkung des Erfolgs
und die Einstellungen der
Schdler:innen in Der Einsatz von AR-unterstiitzten

Cinar Enalisch Mittelschul- Fremdsprachenlern- Lehrwerken steigert den

(2017) 9 kinder prozessen messen, indem Englischkurserfolg der
ein AR-unterstitztes Schiler:innen deutlich.

Lehrbuch mit dem Namen
,U-LEARN IT" erstellt wird.
Untersuchung der Wirkung Das Lese-verstandnis, die

. auf das Leseverstandnis, Leseeinstelluna. die ’

Ozdemir Tiirkisch Grundschul- die Lesemotivation, die Lesemotivatior?’und die

(2019) kinder Einstellung zum Lesen und Teilnahme am Unterricht stiegen
die Teilnahme am signifikant 9
Unterricht. 9 )

. . Die akademischen Leistungen

K . . Die W|r.!<ung von AR- der Studierenden kdnnen deutlich

anal Tiirkisch Auslander, die  unterstiitztem esteigert werden. AR-

(2020) Turkisch lernen  Wortschatzunterricht auf gnters?Utzter Unte.rricht ist
AR-Schulleistungen effektiver als Lehrbuchunterricht.
zle Auswirkungen von AR- Mit AR-Anwendungen wird vieles

nwendungen auf die ; )
. . . L visuell erlebbar. AR

Karakas Literatur-  Sekundéare Leistung, Motivation und .

4 . Anwendungen steigern den

(2020) recherche Daten Selbstwirksamkeits-

wahrnehmung von
Lernenden

Erfolg und die Motivation der
Lernenden.

Wie in den vorangegangenen Studien zusammenfassend zu sehen ist, wurden in den

in der Turkei durchgefuhrten Studien, die folgenden Ergebnisse erzielt: Der AR-unterstitzte
Fremdsprachenunterricht ist effektiver als herkdmmliche Sprachunterrichtsmethoden. Er
steigert den Studienerfolg und die Lernmotivation der Lernenden. AR hilft zudem beim
Vokabellernen und bei der Worterinnerung. Diese Technologie erhdht die Effektivitat des
Lernens, wenn Schileriinnen abstrakte Konzepte nicht vollstandig erfassen kdnnen,

insbesondere in Unterrichtsstunden mit abstrakten Inhalten.
AR-unterstiitzte Anwendungen beim Fremdspracherwerb

Fir den Erwerb von Fremdsprachen gibt es sehr viele AR-Anwendungen, die
eingesetzt werden kénnen. Jedoch gibt es immer wieder Anwendungen, die nicht mehr aktuell
sind, Uberarbeitet werden mussen oder einfach in der Anwendung problematisch waren und
deshalb aufgehoben wurden. Die derzeit aktuellsten und meist verwendeten Anwendungen

sind die Folgende:
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Quiver (2022) ist eine Anwendung, die Lehreriinnen und Schiler:iinnen eine AR-
Umgebung bietet. Quiver ist von der Firma Quiver Vision produziert und ist eine 3D- und
zeichenbasierte AR-Anwendung. Quiver arbeitet hauptsachlich an Farbvorlagen und wandelt
diese Informationen in dreidimensionale Modelle, Animationen und interaktive Spiele um,
wenn auf der Ausgabe von Vorlagen gemalt wird, die von der Website heruntergeladen werden
kénnen. Diese App eignet sich zudem fiir die Inhalte von Sprachkursen, da sie eine interaktive,
konkrete Lernumgebung bietet und die Moglichkeit bereitstellt, durch Handeln und Erleben zu

lernen (Goger & Kurt, 2020).

Um ein Material mit der Anwendung HP Reveal (2022) aufzubereiten, werden lediglich
ein Bild, ein Video oder eine Animation und das HP Reveal-System bendtigt. Die HP Reveal-
Anwendung funktioniert auf Android-, IOS-Telefonen und
-Tablets. Um das mit HP Reveal vorbereitete Material zu kontrollieren, muss es nach dem
Offnen der HP Reveal-Anwendung von Smart-Geraten an die Oberseite des Materials
gehalten werden. So wird auf dem Bildschirm des Smartgerats das hinzugefligte Video oder

die Animation auf diese Weise ausgefihrt.

Mobile Anwendungen, wie die Assemblr EDU (2022) und cxocARd (2022), sind AR-
Systeme, bei denen die Benutzer:innen in Bezug auf Marker (Markierung) und Inhalte vollig
frei sind. Als Marker konnen die Nutzer:innen ein selbstbestimmtes Foto zur Anzeige
definieren. Dann kann diesem Anzeiger ein vorhandenes Grafik-, Ton-, Video-, Animations-
oder 3D-Modell zugeordnet werden. Wenn also ein als Marker definiertes Foto angezeigt wird,
wird der Inhalt abgespielt. Dieser Marker kann insbesondere bei der Animation der bildlichen

Darstellungen in den Lehrwerken effektiv eingesetzt werden.

Mondly (2022) ist eine Sprachlernsoftware, die entwickelt wurde, um Vokabeln und
Sprechfahigkeiten in 33 Sprachen zu vermitteln, darunter Spanisch, Franzésisch, Deutsch,
Turkisch, amerikanisches Englisch, britisches Englisch, Japanisch, Koreanisch und Persisch.
Mondly besteht aus 23 Kategorien, die auf alltaglichen Situationen basieren, denen

Sprachlernende im wirklichen Leben begegnen kénnen, wie zum Beispiel bei einem Date, auf
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Reisen oder in o6ffentlichen Verkehrsmitteln. Jede Kategorie hat sechs Lektionen zum
Unterrichten grundlegender Wérter und Phrasen, zusammen mit Ubungen zum Satzaufbau,
eine Lektion zum Uben von Vokabeln und eine Lektion zum Uben von Dialogen. Dariiber
hinaus zielt das AR-gestutzte Chat-Erlebnis von Mondly darauf ab, einer echten Interaktion
am nachsten zu kommen. MondlyAR ist ein Chatpartner zu verschiedenen Themen und jedes
Gesprach mit ihm wird von kinstlicher Intelligenz tGberwacht, um eine perfekte Aussprache
und Sprachgewandtheit zu erreichen. Mit bildlich interaktiven Lektionen mit echten
Gesprachen und einem adaptiven Charakter bietet MondlyAR ein umfassendes
Sprachlernerlebnis, das einfach zu bedienen und jederzeit und Uberall zuganglich ist. Dartber
hinaus zeigte eine wissenschaftliche Untersuchung, die diese Anwendung analysierte, dass
die Fahigkeit der Menschen, zu verstehen und sich zu merken, was sie héren, erheblich besser
wird. Dies wiirde eine kognitive Uberlastung und Angstzustdnde verhindern (Tai & Chen,

2021).

Im Zusammenhang von Mondly kann das Beispiel MondlyAR — learn languages in
augmented reality, das sich fir den Fremdsprachenunterricht eignet, beschrieben werden
(Mondly Languages, 2019). Im Video wird gezeigt, wie man mit der von Mondly entwickelten
AR-Sprachunterrichtsanwendung in realen Gesprachen mit virtuellen Charakteren
interagieren kann. Diese Anwendung ist unter Berlcksichtigung der heutigen technologischen
und wirtschaftlichen Bedingungen die optimalste AR-Alternative. Der wichtigste Vorteil dieser
Anwendung ist das Erlernen von Sprachen, ohne von der realen Welt isoliert zu sein. Die
Anwendung funktioniert mit einer Handykamera. Der Assistent in der Anwendung hilft ihnen
und bietet eine Interaktion, die ihren Wortschatz mit verschiedenen Beispielen basierend auf
dem Thema erweitert. Die Worter werden vom Lernenden ausgesprochen und die Anwendung
steuert dies. Mit der Anwendung gibt es auch Vorschlage, die die Aussprache und den
Wortschatz bereichern. Mit der Anwendung werden Themen verwendet, die durch die
Vorstellungskraft begrenzt sind, wie Astronomie, wie Musik und wie Gesprache im Restaurant

oder im Hotel. Zum Beispiel ,Freunde im Zug nach Berlin finden, Abendessen in einem
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spanischen Restaurant bestellen, in ein Hotel in Paris einchecken® (Mondly Languages, 2019).
Der schwachste Punkt dieser Anwendung ist, dass sie nur in der ersten Phase des
Sprachenlernens helfen kann. Die Anwendung kann eine wichtige Aufgabe bei der
Identifizierung von Objekten in unserer Umgebung erflllen. Es ist jedoch falsch zu sagen, dass

es fur fortgeschrittene Sprachlernphasen effektiv ist.

Artoolkitx (2022) hat Pionierarbeit bei der Verbreitung von AR-Anwendungen geleistet,
indem es eine einfachere und schnellere Anwendung ermdéglicht. ,Diese App ist eine Open-
Source-Computertiberwachungsbibliothek zum Erstellen leistungsstarker AR-Systemen, die
virtuelle Bilder Uber die reale Welt legen” (Artoolkitx, 2022). Es verwendet Video-Tracking-
Funktionen, die die reale Kameraposition und -ausrichtung in Echtzeit berechnen, um eine
leistungsstarke AR zu erstellen. Somit werden vollstdndig gezeichnete 3D-
Computergrafikmodelle kreiert, die sowohl eine perspektivische Verfolgung als auch eine

Interaktion mit virtuellen Objekten bereitstellen.

DarUber hinaus wurde die AR-Anwendung Aurasma (2022), die 3D-Bilder mit Ton und
Bewegung zur Verfligung stellt, in zwei wissenschaftlichen Studien angewendet. Redondo et
al. (2020) evaluierten, ob ,der Einsatz von AR in der friihkindlichen Bildung das Lernen von
Englisch als Fremdsprache verbessert, die Motivation der Schuler erhéht und Kindern in
diesem Alter hilft, positivere sozio-emotionale Beziehungen aufzubauen®. In diesem
Zusammenhang bereitet Aurasma das Vokabellernen Ubersichtlich vor und liefert 3D-Bilder
von Zielwdrtern. Dies sorgt fur ein besseres Wortverstandnis. In der von Yang und Mei (2018)
durchgefuhrten Forschung wurde Aurasma im Rechtschreibunterricht hinzugezogen und half
beim Lernen, indem Schritt fir Schritt vorgefihrt wurde, wie japanische Buchstaben

geschrieben werden, und das Rechtschreibbewusstsein verbessert wurde.
Weltweite wissenschaftliche Studien

Santos et al. (2016) erstellten ein tragbares AR-System — unterstutzt von ARToolKit —
um eingebettete Multimedia (Text, Bilder, Ton und Animation) anzuzeigen. Sie luden

philippinische und deutsche Wortinhalte in das System hoch (30 philippinische und 10
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deutsche Worter). Sie bewerteten AR-Anwendungen, indem sie Methoden der Mensch-
Computer-Interaktion, Usability Technik und Bildungstechnologie kombinierten. Die
Ergebnisse aus dem Vor- und Nachtest vermitteln, dass der Einsatz von AR zu einer besseren
Merkfahigkeit der Worter beitragt. Das Potenzial von AR liegt der Studie zufolge in der
unterschiedlichen Lernerfahrung, genauer gesagt, in der Verringerung der kognitiven
Belastung, der Verbesserung der Aufmerksamkeit und der Steigerung der Zufriedenheit. In
der Studie wurde argumentiert, dass AR als Multimedia zu mehr Aufmerksamkeit und

Zufriedenheit fihren kann.

Cheng (2017) untersuchte anhand einer quantitativen Umfrage die Beziehungen
zwischen 1. wahrgenommener kognitiver Belastung, 2. Motivation und Einstellungen, 3.
wahrgenommener Ndutzlichkeit und 4. Lernverhalten und AR-Lernverhalten von 94
Studenten:innen und 59 Masterstudierenden in einer AR-gestltzten Buchleseaktivitat
(Tobacco Barn). Die Proband:innen lasen das gedruckte Buch mit der AR-App, um sich mit
einem mobilen Gerat mit einer Kamera (zum Beispiel einem Smartphone oder Tablet) auf die
Bilder des Buches zu konzentrieren. Spater, um den Inhalt des Buches zu erweitern, wurden
virtuelle Informationen in Form von 3D-Modellen mit Audiokommentaren und Leitvideos auf
die Seiten gemischt. Die Ergebnisse zeigen, dass die Lernenden eine geringere kognitive
Belastung, eine starkere Motivation und eine positivere Einstellung zu Erfahrungen beim

Lesen eines AR-Buches wahrnahmen.

Vedadi et al. (2019) nutzten die Anwendung AR Englischer Wortschatzerwerb
(ArenVA) als multimediale Lernumgebung, um die Lerneffektivitdt bei 37 malaysischen
Grundschiiler:innen der Klassen 4, 5 und 6 zu testen. Es wurden Interview, Beobachtung,
Pretest/Posttest-Fragebogen und Englischtest als Methoden herangezogen, um die
empfundene Motivation und Englischleistung der Schiler:innen zu bestimmen. Die Ergebnisse
geben an, dass ArenVA das ESL-Lernen um 30,76 % beim Wortschatzerwerb und um 11,50

% bei der wahrgenommenen Motivation verbessert.
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Mahadzir und Phung (2013) demonstrierten mit ihrer Studie, dass es fir Schiiler:innen
aulerst wichtig ist, beim Erlernen einer zweiten Sprache eine maximale Hilfestellung in Bezug
auf eine unterstitzende und férderliche Lernumgebung zu erhalten. In der Studie wurden die
Interaktionen der Lernenden mit dem AR-gestitzten Buch (AR-Pop-up-Buch) anhand der
Kriterien: Aufmerksamkeit, Relevanz, Vertrauen und Zufriedenheit, betrachtet. Das Ergebnis
der Forschung wurde aus den Beobachtungen der Erstklassler:innen unter der Verwendung
des AR-Pop-up-Buchs und dann des halbstrukturierten Interviews gewonnen. Sie empfanden
das AR-Pop-up-Buch als mativierend durch Aufmerksamkeit, Interesse, Selbstvertrauen und
schlieBlich ein Geflhl der Zufriedenheit als Ergebnis der Lernsitzung. Darlber hinaus sind die
wichtigen Faktoren, die zum Erfolg beim Englischlernen durch die Verwendung des AR-Pop-
up-Buchs beitragen folgende: Wahrnehmungserregung, Nachfrageerregung, Variabilitat,
Zielorientierung, Motivationsanpassung, Vertrautheit, Lernbedurfnisse, Erfolgschancen,
personliche Kontrolle, interne Verstarkung, extrinsische Belohnungen und Gerechtigkeit. All

diese Elemente sind notwendig, damit die Schiler:innen maximal motiviert zum Lernen sind.

Sayed et al. (2011) prasentierten und erklarten den AR-Studentenausweis (ARSC) als

eine AR-Anwendung der AR-Technologie in der Bildung.

Der ARSC wurde als praktische, kostenglnstige Lésung fir den Bildungsbereich
konzipiert. Der ARSC kann jede Unterrichtsstunde im 3D-Format darstellen und den
Schulern dabei helfen, verschiedene Lernobjekte zu visualisieren, mit Theorien zu
interagieren und sich auf vollig neue, effektive und interaktive Weise mit Informationen

auseinanderzusetzen. (Sayed et al., 2011, s.113)

In der Studie wurde der ARSC von einer Reihe von Schileriinnen mit einem
Durchschnittsalter von 10 bis 17 Jahren Uberpraft und von ihnen weitestgehend akzeptiert. 89
% der Befragten waren mit der Effizienz von ARSC zufrieden und mehr als 87 % stimmten zu,

dass der Bildungsprozess ein solches System benétigt (Sayed et al., 2011).

Ziel der von Bursali und Yilmaz (2019) erstellten Studie war es, die Wirkung von AR-

Anwendungen auf die Permanenz des Funftklassler:iinnen der 5. Klasse gegenuber AR-
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Anwendungen in Lese- und Hérpassagen in turkischen Schulbiichern zu betrachten. Dartber
hinaus wurde den Ansichten der Lernenden zu diesen Anwendungen nachgegangen. In einer
Stichprobe von 89 Schiler:iinnen der 5. Klasse (43 Madchen, 46 Jungen) nahm die
Versuchsgruppe an Leseaktivitadten mit AR-Anwendungen teil, wahrend fir die Kontrollgruppe
traditionelle Methoden verwendet wurden. Es wurde festgestellt, dass ,die Schiiler in der
Versuchsgruppe bei woéchentlicher Messung ein hdoheres Mall an Leseverstandnis und
Lernerinnerung aufwiesen als die Kontrollgruppe®. ,Darlber hinaus erinnerten sich die Schiler
der Experimentalgruppe wahrend der drei Wochen der Studie an mehr Lesetexte als die

Schuler der Kontrollgruppe® (Bursali & Yilmaz, 2019).

Die Schuler druckten ihre Zufriedenheit mit ihrer Teilnahme an AR-basierten
Leseaktivitaten aus und winschten sich ahnliche Anwendungen in anderen Kursen.
Sie berichteten auch Uber ein geringes Mal® an Angst. Diese qualitativen Ergebnisse
geben wieder, dass AR-Anwendungen als padagogische Hilfestellung fir den
lesebezogenen Unterricht effektiv eingesetzt werden kdnnen. (Bursali & Yilmaz, 2019,

s.134)

Barreira et al. (2012) prasentierten die Anwendung MOW (Matching Objects and
Words), zu Deutsch Ubersetzt: die Ubereinstimmung von Objekten und Wértern, ein AR-Spiel
zum Lernen von Vokabeln in verschiedenen Sprachen. Es wurden experimentelle Tests mit
portugiesischen Kindern im Englischunterricht durchgefihrt und die Ergebnisse der
Verwendung von MOW wurden in Kombination mit traditionellen Unterrichtsmethoden
verglichen. MOW wird als einfach, interessant und interaktiv dargestellt. MOW enthalt ein
Matching-Spiel und bietet Audioanmerkungen und visuelle Hinweise, um Kindern zu helfen,
zu lernen, wie man Tiernamen ausspricht und schreibt. 26 portugiesische Kinder aus einer
Grundschule nahmen an einem experimentellen Test teil. ,Die Ergebnisse aus der
Verwendung von MOW geben an, dass Kinder, die das AR-Spiel verwendeten, einen besseren
Englischlernfortschritt hatten als diejenigen, die nur traditionellen Methoden verwendeten®

(Barreira et al., 2012).
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Parmaxi und Demetriou (2020) beabsichtigten in ihrer Studie, die neueste Situation bei
der Verwendung von AR beim Sprachenlernen zu betrachten. In der Studie wurden 54 Artikel
aus den Jahren 2014 bis 2019 durchsucht. Die Studie ergab vier Cluster von Vorteilen fir die
AR im Sprachunterricht: erhdhte Motivation, Zufriedenheit, Aufmerksamkeit, Engagement und
Freude. Diese Vorteile stehen in einem engen Zusammenhang mit dem Interesse und der
Motivation der Schiler:innen, sich mit einer neuen Technologie zu beschaftigen, und weisen
im Vergleich darauf hin, dass die AR ein héheres Mal an Interesse und Engagement fordert
als herkdmmliche Lehrmethoden. Laut dieser Studie sind jedoch weitere empirische Studien
ratsam, die zu den zu berlcksichtigenden theoretischen und praktischen Aspekten sowie zu
den Leitlinien fir die erfolgreiche Einbeziehung von AR in einen Sprachunterricht erforderlich

sind.

Bei der Studie von Chen (2019) wurde angestrebt, herauszufinden, ob die Anwendung
der AR-Technik dabei hilft, die Lerneffektivitat und Motivation von Englischlernenden zu
steigern. An der Forschung nahmen Studenten:innen im ersten Studienjahr einer privaten
Universitat in Taiwan teil. Als Ergebnis wird eine groRe Veranderung in der Beteiligung der
Lernenden an Unterrichtsaktivitdten beobachtet. ,Studenten finden die AR aufgrund einer
stressfreien Lernumgebung motivierend. Darlber hinaus sind die Mdglichkeiten zum Erlernen
der Zielsprache kreativ und innovativ geworden“ (Chen, 2019). Nach traditionellen Methoden
hatten Englischlerner:innen nicht genugend Madglichkeiten, das Gelernte im Unterricht
anzuwenden, die Studierenden konnten vor und nach dem Unterricht mit AR-Unterstutzung

Uben, da diese Technologie eine sofortige und zusatzliche Anwendung bietet.

Laut der Studie von Lee und Park (2020) leiden die Student:iinnen in den meisten
Unterrichtsstunden fir Englisch als Fremdsprache (EFL) unter einem Mangel an Interaktion
und authentischen Mdglichkeiten zum Sprachenlernen. Diese Studie wurde unter der
Annahme durchgefuhrt, dass die AR-Technologie dieses Problem fur EFL-Klassen reduzieren

kann.
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In  der Studie erstellten 40 Universitatsstudenten spielbasierte digitale
Geschichtsszenen in einer ortsbasierten AR-Anwendung und teilten sie mit anderen
Studenten. So wurde untersucht, wie Schiiler den physischen Kontext und deren
Merkmale in ihren Szenen verwenden und wie die Technologie das Erlernen der

Sprache erleichtert. (Lee & Park, 2020, s.936)

Die Ergebnisse beweisen, dass die Studierenden alle Inhalte mit einer AR-
Unterstitzung aufnehmen und sie in einen zusammengebauten Bedeutungskorper
verwandeln. Die Studie ergab zudem, dass die Technologie das Sprachenlernen von
Student:innen in emotionalen, kognitiven und sozialen Bereichen bereichert. ,Alle Elemente in
den drei Bereichen waren miteinander verbunden und trugen letztendlich zum Lernen der

Schuler bei“ (Lee & Park, 2020).

Montellanos et al. (2019) setzten sich mit der Wirkung einer mobilen Anwendung mit
AR auf das Erlernen der Quechua-Sprache der Viertklassler:innen einer Grundschule
auseinander. Die Stichprobe bestand aus 60 Schiler:innen, die in zwei Klassen mit jeweils
dreillig Kindern aufgeteilt waren. Den Ergebnissen zufolge wirkt sich die Verwendung der AR-
App signifikant positiv auf das Verstandnis der Lernenden in Bezug auf die Quechua-
Sprachkenntnisse aus. Die Versuchsgruppe verbesserte im Gegensatz zur Kontrollgruppe ihre

Noten um 20 % und verringerte dartber hinaus die Zeit, um Informationen zu verstehen.

Das Ziel der Studie von Topsakal und Topsakal (2019) war es, nachzugehen, ob die
AR dabei hilfreich ist, Vorschulkinder im Sprachunterricht zu motivieren und sie in
Lernaktivitdten einzubeziehen. Die Studie wendete eine experimentelle Forschung an, um
traditionelle Ansatze zum Unterrichten einer Fremdsprache fiir Vorschulkinder mit einer AR-
App zu vergleichen. Die Datenerhebung erfolgte an Schuler:innen der Altersgruppen 4, 5 und
6 in drei Kindergarten. Die Ergebnisse zeigen eine signifikante Steigerung der Teilnahme am
Fremdsprachenlernen, wenn AR-Anwendungen im Unterricht eingesetzt werden. Im Vergleich
zu den Endergebnissen von Kindern, die Englisch mit traditionellen Methoden (Flashcards)

lernten, ergibt sich, dass Kinder effektives Englisch lernten und in den Abschlusstests mit der
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AR-App viel besser abschnitten. Bei Kindern, die sich den Wortschatz mit traditionellen
Methoden aneigneten, erhdhte sich der Wortschatz um 25 %, 17 % und 24 % im Alter von 4,
5 bzw. 6 Jahren. Wahrend der Wortschatz bei Kindern, die die AR-Anwendung verwendeten,

um 78 %, 38 % und 73 % zunahm.

Dalim et al. (2016) stellten ein AR-Werkzeug namens TeachAR vor, um nicht-
englischen Kindern grundlegende englische Woérter (Farben, Formen und Prapositionen)
beizubringen. In einer Pilotstudie wurde das AR-System mit einem herkdmmlichen Nicht-AR-
System in Vergleich gesetzt. Das Resultat demonstriert ein potenziell besseres Lernergebnis
fur diejenigen, die das TeachAR-System anstelle des traditionellen Systems umsetzen. Die

Studie vermittelte auch, dass Kinder AR-basierte Methoden gerne nutzen.

Ibrahim et al. (2018) bewerteten die potenziellen Vorteile der AR-Technologie fur das
Lernen von allgemeingultigen Vokabeln. Es wurden Teilnehmer:innen herangezogen, die
fremdsprachige Worter mit einem AR-Vokabelgenerator (Arbis pictus) im Vergleich zum
traditionellen lernkartenbasierten Lernansatz lernten. Als Erkenntnisse dieser Betrachtung
liegt von, dass AR-unterstltztes allgemeingultiges Vokabellernen effektiver ist und mehr Spaly
macht als Karteikarten. Als die Lernenden durch AR lernten, schnitten sie sowohl bei den am
selben Tag als auch bei den viertagigen verzdgerten Erinnerungstests deutlich besser ab als

beim Lernen mit der Flashcard-Methode.

Das Ziel des Artikels von Karacan und Akoglu (2021) war es, einen Literaturiberblick
uber die AR-Technologie als padagogisches Instrument flr den Fremdsprachenunterricht zu
schaffen. Die Studie gibt wieder, dass die AR-Technologie mehrere Vorteile fur das
Sprachenlernen bereithalt. Sie ist aktuell jedoch nicht fahig dazu, vollstandig in einen AR-

Sprachkurs integriert zu werden.

Hintergrund dessen ist, dass diese Technologie nicht speziell fir Bildungs- und
Sprachlernzwecke entwickelt wurde und ihre Integration in Aktivitdten und Aufgaben

eine durchdachte Anleitung durch den Lehrer erfordert. Lerntheorien sollten im Hinblick
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auf Lernpadagogik, Lehrkréafte, Schiler, Kultur, Infrastruktur und

Nachhaltigkeitsaspekte sorgfaltig Uberprift werden. (Karacan & Akoglu, 2021, s.69).

Daher muss der Einsatz der AR-Technologie, gerade fir den Sprachenunterricht gut
durchdacht werden. Die AR stellt sich nicht als die beste Option fir das Sprachenlernen
heraus, da sie a) nicht speziell fur die Bildung entwickelt wurde und b) nicht vollstandig zu
einer bestimmten Lerntheorie passt. Nichtsdestotrotz hat sie c¢) das Potenzial, das
Sprachenlernen in kurzer Zeit mit Fortschritten in virtuellen Umgebungen, maschinellem

Lernen und kinstlicher Intelligenz zu Gbernehmen (Karacan & Akoglu, 2021).

Kytina et al. (2021) diskutierten den Einsatz von AR-unterstitzten interaktiv-grafischen
Konstellationen im Russischunterricht. Die Autoren entwickelten interaktive grafische
Konstellationen, die in das Russisch-Lehrbuch als Fremdsprache aufgenommen wurden, und
wandten sie an Schiler:innen der 6. Klasse an. Als Ergebnis kommen sie zu dem Schluss,
dass die Verwendung interaktiver grafischer Konstellationen als Fremdsprache in russischen
Lehrblchern die Motivation der Lernenden erhdht, den Bildungsprozess interaktiv und

spannender macht und die schulischen Leistungen verbessert.

Fan et al. (2020) stellten eine systematische Ubersicht der Literatur zu unterstiitzenden

AR-Anwendungen fur das frihe Sprachenlernen vor.

Sie analysierten insgesamt 53 Artikel aus den Jahren 2010 bis 2019. lhre Ergebnisse
verdeutlichen drei Haupt-AR-Lernaktivitaten: Wortbuchstabenspiele,
Vokabelaktivitdten und lagebedingte Wortaktivitaten. Die Ergebnisse bestimmen
aullerdem flnf Hauptdesignstrategien: allgemeingiiltige Multimedia-Inhalte, praktische
Interaktion mit physischen Lernmaterialien, Gamification, raumliche Zuordnung und
ortsbezogene Funktionen. Verschiedene Kombinationen von Gestaltungs- und
Unterrichtsstrategien erwiesen sich als effektiv: Lernergebnisse wurden unter
Verwendung von dreidimensionalem Multimedia mit fortschrittichen Editoren
(Prasentationsstrategie) und/oder ortsbezogenem Inhalt durch Selbstfindung der

Schiler (Explorationsstrategie) entwickelt. Die Motivation wurde durch den Einsatz von
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Spielmechanismen mit Erkundungsstrategie gesteigert. Es wird vorgeschlagen, dass
die einzigartigen Vorteile der AR genutzt werden kdénnen, um Grundaktivitdten beim

frihen Sprachenlernen zu unterstitzen. (Fan et al., 2020)

Chang et al. (2011) untersuchten die Zufriedenheit und die Verhaltensabsicht von
Schiuler:innen sowie die Effektivitat eines AR-Lernsystems zum Erlernen englischer Vokabeln.
Es wurde eine Umfrage mit 140 Universitatsstudierenden abgehalten. ,Die Ergebnisse der
Studie dricken aus, dass die Systemqualitat ein kritischer Faktor ist, der die wahrgenommene
Zufriedenheit, den wahrgenommenen Nutzen und die Effektivitat des AR-Lernens beeinflusst.
Die wahrgenommene Selbstwirksamkeit nahm daruber hinaus Einfluss auf die empfundene
Zufriedenheit und den erkannten Nutzen. Es wird dazu geraten, dass die Gestaltung der
Systemfunktion und der Arbeitsprozess fir die Lernenden Ubersichtlicher werden sollen,

wahrend sie die neue Technologie in das Lernsystem Ubernehmen (Chang et al., 2011).

Die Studie von Reinders et al. (2015) umfasst ein Werkzeug von Englisch-
Studierenden in Thailand, die eine Anwendung fir eine AR-Tour fir englischsprachige

Dozent:innen, die ihre Universitat besuchten.

Wissenschatftler stellten die Hypothese auf, dass sich die Verwendung diskursbildender
und beschreibender Sprache durch die Schiiler anhand AR-basierter Interventionen
verbessern konnte. Aber letztendlich schlugen sie vor, dass jede Verwendung von
einer mobilen AR mit einer traditionelleren, klassenzimmerbasierten Form des
Sprachenlernens in Einklang gebracht werden sollte, zumindest bis mehr Forschung
betrieben wird, um das Potenzial und die Grenzen des mobilen Sprachenlernens klar

zu beleuchten. (Reinders et al., 2015, s.256)

Li et al. (2014) untersuchten die Wirkung einer AR-Anwendung auf die Motivation zum
Vokabellernen von funf chinesischen Studierenden. Sie erkannten, dass ,vorgefertigte AR-
Materialien nicht unbedingt relevant oder interessant fur Studenten waren®. Zudem untergrub

die Schwierigkeit, die erklarten Lernziele der Aktivitat zu erreichen, das Selbstvertrauen der
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Lernenden. SchlieBlich beeintrachtigten technische Probleme bei der Verwendung einer

Zeiger-basierten AR-Technologie die Zufriedenheit dieser und trieben sie von der Aufgabe ab.

Die Studie von Vate-U-Lan (2012) zielte auf die Entwicklung eines AR-
Lehrplanmaterials unter Verwendung von Geschichtenerzahlen fur 484 Schuler:innen des
dritten Jahres ab, die in Bangkok Englisch lernten, ab. Es enthielt ein AR-3D-Popup-Buch als
Hilfsmittel fir Lehrer:innen. Es ging um eine Geschichte aus dem Kinderbuch, ,The Seed
Shooting Game®. Die Anwendung beabsichtigte, kleinen Kindern verschiedene Aspekte der
englischen Sprache beizubringen. Die Studie mall hohe Schiiler:innenleistungen. Die
Lernenden erklarten, dass die durch diese Forschung entwickelten Medien ,ein Wunder® seien
und ihr Interesse am Lernen gestiegen sei. Untersuchungen ergaben, dass ,das AR 3D-
Popup-Buch eine wichtige Rolle beim Erlernen ausgewahlter Aspekte der englischen Sprache

spielt” (Vate-U-Lan, 2012).

Bei der Studie von Dita (2016) wurde es angestrebt, eine Anwendung flr das
Fremdsprachenlernen mit einer mobilen AR vorzustellen, die auf einer Gamification-Methode
und auf einer Texterkennung basiert. Das Gamification-System grindet auf verschiedenen
Mechanismen, die die Motivation der Studierenden durch die Wirkung von Videospielen auf
emotionale, kognitive und soziale Bereiche steigern. Die vorgeschlagene Ldsung
implementiert die Technik der optischen Zeichenerkennung unter Verwendung der Kamera
des Mobilgerats, um den auf einer Karte geschriebenen Text zu identifizieren. Die App
kombiniert die Funktionen des Gamification-Systems und die der mobilen AR, um den
Lernprozess einfacher und unterhaltsamer zu gestalten. Das Durchschnittsalter der Stichprobe
lag bei 35 Jahren. Den Teilnehmer:innen wurden englische, franzdsische oder italienische
Worter prasentiert. Dadurch wurde das Fremdsprachenlernen mit dem Gamification-Ansatz

einfacher und machte mehr Spal3.

Buchner und Freisleben-Teutscher (2020) erlauterten in ihrem Beitrag, wie die
technischen Begriffe Virtual Reality und Augmented Reality zu Lernbegriffen werden und fur

die Lerngestaltung genutzt werden kénnen. Anhand zweier Fallbeispiele jeweils aus einer
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Schule und einer Hochschule berichteten sie, wie das Potenzial des extensiven Lernens flr
Lehr- und Lernprozesse genutzt werden kann. In der Analyse besuchten die Student:innen mit
der Anwendung AltspaceVR virtuelle Raume, in denen sie sich Uber ihre Fachgebiete
austauschten. Die Kommunikation funktionierte Uber ein Mikrofon und einen Avatar. Die
Studierenden wurden gebeten, Themenraume mit der virtuellen Realitat zu besuchen und mit
den Menschen dort zu chatten. Da die AltspaceVR hauptsachlich von Menschen aus
englischsprachigen Landern verwendet wird, konnten die Lernenden ihre Englischkenntnisse
anwenden, Uben und vertiefen. Als Ergebnis der Studie wird festgestellt, dass diese
Gelegenheit eine grofRartige Chance fir den Sprachunterricht ist. Es wird jedoch letztendlich
der Schluss gezogen, dass das Lehren und Lernen auch heute noch in der Verantwortung der

Lehr:krafte liegt.

Hutthaler (2020) untersuchte, wie Lehramtsstudierende die Handhabung der AR-
Technologie auf Grundschulebene bewerten. Im Rahmen der Studie hatten die Studierenden
die Moglichkeit, die AR-Anwendung ,Metaverse® zu testen und damit ein AR-Spiel zu erstellen.
Als Ergebnis der Studie wird der Einsatz von AR in der Schule als positiv bewertet. Gleichzeitig
ist der tatsachliche Einsatz der AR im Unterricht von einer Reihe von Bedingungen abhangig,

wie etwa der verfugbaren Technologie und einer ausreichenden Anzahl von Geraten.

Bayerlein (2020) betrachtete im Rahmen seiner Forschung die Sprechpraxis mit einer
AR-Software. lhm zufolge bieten deutsche Verlage Sprechibungen fiir digitale Medien in
Verbindung mit einem Lehrbuch an. Sie sind jedoch stark mit den relevanten Themen der
Lehrblcher verknupft. Der Fokus liegt eher auf sprachlichen Phanomenen. Daher sind die
vorgestellten Ubungen nicht aufgabenorientiert. Wenn eine freie Software als zuséatzliches
Medium eingesetzt werden soll, muss darauf geachtet werden, dass sie den Lernprozess nicht
erschwert. Zusatzlich soll ein Nutzen gegeniber dem reinen Sprechen im Unterricht
entstehen. Mit der Software Adobe Spark Video, der von Bayerlein vorgeschlagenen

Anwendung, lassen sich basierend auf der Idee des geschichtserzéhlerischen Videos
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erstellen, die bildliche Elemente mit verbalen Erzahlungen verbinden. Die Teilnehmer:innen

kdénnen sie aulRerhalb der Unterrichtszeiten mit ihnren Smartphones erstellen.

Die Studie von Redondo et al. (2020) untersuchte den Einsatz der AR auf das

Fremdsprachenlernen im frihkindlichen Alter.

Die Studie von Redondo et al. (2020) bewertete, ob ,der Einsatz von einer AR in der
frihkindlichen Bildung das Lernen von Englisch als Fremdsprache verbessert, die
Motivation der Schiler erhéht und Kindern in diesem Alter hilft, positivere sozio-
emotionale Beziehungen aufzubauen. Eine pseudo-experimentelle Studie mit
Versuchs- und Kontrollgruppen wurde mit 52 bzw. 50 Vorschulkindern durchgefihrt®.

(Redondo et al., 2020, s.147)

Die Ergebnisse zeigen, dass sich die Motivation, das Lernen und die sozio-emotionalen
Beziehungen in der experimentellen Gruppe, in der die AR als Lehrmittel eingesetzt wurde, im

Vergleich zur Kontrollgruppe signifikant verbesserten (Redondo et al., 2020).

Die Studie von Liu und Tsai (2013) setzte sich mit der Wirkung von AR-basiertem
mobilem Lernmaterial auf EFL-Englischkompositionen auseinander. Dieses Lernmaterial bot
Englischlerner:innen verbesserte Informationsbegriffe, bildliche Informationsbeschreibungen

und eine optimierte Zuganglichkeit zu Informationen.

Nach einer vorweg entworfenen Lernaktivitat verdeutlichen die Ergebnisse, dass sich
die Teilnehmer mit dem Lernszenario beschaftigen, sprachliche und inhaltliche
Kenntnisse strukturieren und sinnvolle Kompositionen erstellen. Zusammenfassend
lasst sich sagen, dass die Verwendung von AR-basiertem mobilem Lernmaterial in
Verbindung mit einer Reihe von Lernszenarien die Effektivitdt des Sprachenlernens

anwachsen lasst. (Liu & Tsai, 2013, s. E4)

Dalim et al. (2020) setzten sich damit auseinander, wie effektiv die AR-Lehrstrategie
im Vergleich zu einer Non-AR-Strategie war. Es wurde eine Benutzer:innenstudie mit 120

Kindern (4 bis 6 Jahre alt) aus sechs Kindergarten in Malaysia durchgefihrt. Ein AR-System
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wurde eingefihrt, um Kindern mit nicht Englisch als Muttersprache englische Begriffe von
Grundfarben, 3D-Formen und rdumliche Beziehungen beizubringen. Laut den Ergebnissen
tragt die Anwendung zur Verbesserung von AR-Lernspielen zum Sprachenlernen und dem
Wissen bei und veranlasst, dass bestimmte Aufgaben schneller und einfacher erledigt werden
koénnen. Laut ihrer Studie betonen Dalim et al. (2020, s.62), dass die Verwendung der Hololens

fur Kleinkinder nicht zu empfehlen ist.

Das Hauptziel von Perrys (2015) Studie war es, das Potenzial von Explorez, einem AR-
unterstltzten mobilen Lernwerkzeug, zu Uberprifen. Der Prototyp namens Explorez wurde flr
Student:innen der franzosischen Universitat im ersten Jahr entwickelt, um die Liicke zwischen
Gaming und Bildung durch die AR zu schlielen. Explorez ermdglicht es, computergenerierte
Bilder und Medien in den physischen Raum zu integrieren. Die App hilft Studierenden, ihre
Franzésischkenntnisse zu verbessern und den Universitatscampus zu erkunden. Die
Ergebnisse vermitteln, dass sich die Lernenden wahrend ihrer Interaktion mit dem Explorez

sinnvollen Aktivitdten widmen und ihre Lernmotivation fur das Sprachenlernen steigern.

Mit der Studie von Danaei et al. (2020) wurde das Niveau des Leseverstandnisses von
Kindern, die AR-Geschichtenblicher lasen, gemessen und mit Gleichaltrigen, die die
traditionell gedruckte Version desselben Buches lasen, verglichen. Die Teilnehmer:innen
setzten sich aus 34 Kinder im Alter von 7-9 Jahren zusammen. Die Kinder wurden gebeten,
die Geschichte unmittelbar nach dem Lesen des Marchenbuchs nachzuerzahlen sowie
Verstandnisfragen zu beantworten. ,Als Resultat ergibt sich, dass es hinsichtlich des
Leseverstandnisses einen signifikanten Unterschied zwischen der Kontroll- und der
Versuchsgruppe gibt“ (Danaei et al., 2020). Kinder, die das AR-Geschichtsbuch (Augmented
Storybook) gelesen hatten, waren besser darin, Verstandnisfragen nachzuerzahlen und zu
beantworten. Insgesamt flihrt die Darstellung relevanter multimedialer Inhalte in einem

gedruckten Bilderbuch zu einem verbesserten Leseverstandnis.
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Die Studie von Gayevska und Kravtsov (2022) nahm sich der Anwendungsprobleme
und der Funktionen von AR-Anwendungen beim Japanischlernen fur zukunftige

Sprachlehrer:innen an.

Als Ergebnis wird angegeben, dass die AR-Werkzeuge einen positiven Effekt auf die
Bildung grundlegender und beruflicher Kompetenzen zukiinftiger japanische Lehrer
haben. Empfehlungen flr die weitere Forschung sind die Erstellung von Richtlinien flr
die Anwendung von AR-Werkzeugen zum Unterrichten ferndstlichen Sprachen auf
verschiedenen Bildungsstufen flr zukinftige Lehrer fir 6stliche Sprachen. (Gayevska

& Kravtsov, 2022, s.105).

Die Studie listet zudem die folgenden Vorteile des Einsatzes von AR-Technologien auf
(Gayevska & Kravtsov, 2022, s.112):

e Der Einsatz von AR macht den Lernprozess bildlicher und mobiler;

e Der Einsatz von AR erhoht das Interesse und die Motivation der Schiler am
Sprachenlernen;

¢ Die AR verbessert den Lernprozess durch die Verwendung innovativer Ansatze fir den
Bildungsprozess;

¢ Die AR leistet einen Beitrag fur die Bildung und Entwicklung der kreativen Fahigkeiten
der Schdler:innen;

e Die AR-Technologien und -Ansatze tragen dazu bei, die sprachlichen und kulturellen
Aspekte des Lernens zu unterstlitzen.

Huertas et al. (2021) betrachteten in ihrer Studie die AR-Wahrnehmung von
Lehrer:innen fur Englisch als Zweitsprache (ESL), Englisch als Fremdsprache (EFL) und
zweisprachige Bildung (BE). Die Ergebnisse legen die positive Einstellung der Dozent:innen
zweier verschiedener Universitaten (USA und Spanien) zur Integration von AR in den Kurs
offen. ,Die ausschlaggebendsten Vorteile von der AR sind, dass sie die Teilnahme am
Unterricht erhéht wird und sie sich von traditionellen Lehrmethoden unterscheidet, die
Motivation der Schiler erhéht und Lernprozesse erleichtert” (Huertas et al., 2021). Einige der
dokumentierten Defizite sind der eingeschrankte Zugang zu mobilen Geraten, die
Technologiekosten, technische Probleme und die Notwendigkeit einer

Lehrer:innenausbildung.
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Das Hauptziel der Studie von Tsai (2020) bestand darin, die Unterschiede in der
Lernleistung und Motivation der Lernenden beim Lernen englischer Vokabeln zu betrachten,
indem die traditionelle Vortragsmethode und die AR-Methode miteinander verglichen wurden.
Das Experiment wurde mit 42 Schuler:innen einer Grundschule in Taiwan durchgefuhrt.
Ermittelt wurde, dass die Motivation und die Leistung der mit der AR unterrichteten Lernenden

denen der traditionellen Vorlesungsmethode Gberlegen waren.

Tarasenko et al. (2020) befassten sich mit der Analyse der Auswirkungen der
Anwendung der AR-Technologie auf das Erlernen von Fremdsprachen durch
Universitatsstudent:innen. In der Studie heil’t es, dass die AR-Technologie ein gutes Hilfsmittel
zum Erlernen von Fremdsprachen sein kann. Es wird empfohlen, dass AR-Elemente wahrend
eines Fremdsprachenunterrichts insbesondere in Form von virtuellen Reisen angewendet
werden sollten. Als Vorteile des Einsatzes einer AR-Technologie beim Erlernen der Sprache
wurde herausgefunden: die Moéglichkeit verschiedener Informationswahrnehmungskanale, die
Integritdt der Darstellung des untersuchten Objekts, schnelleres und besseres Einpragen
neuer Vokabeln, Verbesserung des Lernprozesses, kommunikatives Fremdsprachkenntnisse,
QR-Codes zum Abrufen von Informationen zum Studienobjekt aus offenen Internetressourcen
sowie Benutzer:innenfreundlichkeit und Zuganglichkeit. Daruber hinaus wurden in der Studie
die Ergebnisse einer Befragung von Hochschulstudentiinnen vorgestellt. Es wird
vorgeschlagen, die methodische Unterstutzung fur das Fremdsprachenlernen an Universitaten
neu auszurichten. Es wird auf die Anwendung von Studierenden mit unterschiedlichen

Lernstilen (Ton, Bild und Kinasthetik) hingewiesen.

In der Literaturrecherche von Khoshnevisan und Le (2018) wurden die AR-
Forschungen zwischen 2007 und 2018 uUberpruft. Sie konnten feststellen, dass die AR
zahlreiche padagogische Vorteile beim Lehren und Lernen von Sprachen hat. Wahrend einige
Forscher:iinnen Uber die Benutzer:innenfreundlichkeit bestimmter AR-Apps berichteten,
erlebten andere die technischen Herausforderungen und die Komplexitdt dieser sich

entwickelnden Technologie. Neben den potenziellen Einschrankungen durch die AR muissen
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einige offensichtliche padagogische Bedenken (beispielsweise langfristige Nachhaltigkeit der
Praxis in einem groflen Klassenzimmer, unzureichende Ausbildung der Lehrpersonen,
unzureichende Unterrichtszeit) sorgfaltig angegangen werden. Die Ergebnisse der meisten
untersuchten Studien weisen jedoch auf die einzigartigen Moglichkeiten hin, die eine AR bieten
kann, um sowohl das Lehren als auch das Lernen zu unterstitzen. Es ist auch nicht zu
leugnen, dass die AR noch in der Anfangsphase ist, und daher die Beweise flir die Wirksamkeit
von AR begrenzt sind. In zukunftigen Studien sollten Untersuchungen zur Entwicklung eines
auf AR-Aufgaben basierenden Modells und zur Verwendung von AR fir die vier Fahigkeiten

beim Sprachenlernen (Horen, Lesen, Schreiben, Sprechen) durchgefihrt werden. Denn diese

Studien sind noch nicht abgeschlossen.

Tabelle 9

Zusammenfassung der weltweit durchgefilihrten wissenschaftlichen Studien

Forscher:

Beispiel-

. Sprache Zweck-Subjekt Ergebnis
innen gruppe
o Studentinnen Bessere Wortspeicherung mit  Es ist Wir_k_sam, bei der Verringerung
Santos et al. Philippinisch und Dok.tor- einem tragbaren AR-System,  der kognitiven Belastung, der
(2016) und deutsch and:innen das von ARToolKit Verbesserung der Aufmerksamkeit und

untersttitzt wird

der Steigerung der Zufriedenheit.

Student:innen

Die Wirkung einer AR-
gestltzten Leseaktivitat
(Tobacco Barn) auf die

Die Schiiler:innen zeigen eine
geringere kognitive Belastung, eine

Cheng (2017)  Englisch und Doktor- h koaniti starkere Motivation und eine positivere
and:innen wanrgenommene _ognltlve Einstellung zu Erfahrungen, wenn sie
’ Belastung, Motivation und B ’
) L ein AR-Buch lesen.
Einstellung der Schiler:innen
Die Wirkung von AR English
Vocabulary Acquisition ArenVA verdeutlicht, dass ESL-Lernen
. (ArenVA) als multimediale I
Vedadi et al. Enalisch Grundschul- b  di den Wortschatzerwerb signifikant um
(2019) ngiisc kinder Lerhnumge ung auM e 30,76 % und die wahrgenommene
wahrgenommene Motivation Motivation um 11,50 % verbesserte.
und Englischleistung der
Schiiler:innen.
Interaktionen von Die Schiler:innen empfinden das
Mahadzir und Grundschul- Schiler:innen mit AR- (AR-)unterstitzte Buch als motivierend
Phung (2013) Englisch Kinder gestutzten Buchkriterien und zeigen mehr Aufmerksamkeit,
9 Aufmerksamkeit, Relevanz, Interesse, Vertrauen und schlief3lich ein
Vertrauen und Zufriedenheit Gefiihl der Zufriedenheit.
\Iftll?le Reihe Entwicklung der AR Student 89 % der Schiuler:innen sind mit der
Sayed et al. . R Card (ARSC) als praktische, Effizienz von ARSC zufrieden und 87
Englisch Schiler:innen L h " .
(2011) ; kostenglinstige Losung fiir % geben an, dass der Bildungsprozess
im Alter von 10 . - ) o
bis 17 den Bildungsbereich ein solches System bendtigt.
Das Leseverstandnis, die
Die Wirkung von AR- Erinnerungsfahigkeit und die
Bursali und Tiirkisch Mittelschul- Anwendungen auf das Lernbeharrlichkeit der Schiler:innen
Yilmaz (2019) kinder Leseverstandnis und die haben zugenommen. Dariber hinaus
Lernbestandigkeit. verringert sich die Angst der
Schiler:innen.
Entwicklung von MOW Kinder, die AR-Spiele verwenden,
Barreiraetal. Englisch Grundschul- (Matching Objects and haben einen besseren Fortschritt beim
(2012) Portugiesisch  kinder Words), einem AR-Spiel zum  Englischlern als diejenigen, die nur

VVokabellernen.

traditionelle Methoden verwenden.
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Zusammenfassung von
Forschungsergebnissen zur

AR hat vier Vorteile im
Sprachunterricht: erhéhte Motivation,
Zufriedenheit, Aufmerksamkeit,
Engagement und Freude. AR bietet

Parmax_l und Sekundare Literatur- Verwendung von AR beim eine hoéhere Lelstung al§ herkémmliche
Demetriou D ; Lehrmethoden. Es sind jedoch mehr
aten recherche Sprachenlernen in 54 - -
(2020) - . ) empirische Arbeiten zu den
Artikeln, die von 2014 bis ) .
- . theoretischen und praktischen
2019 verdéffentlicht wurden. . . .
Aspekten sowie Anleitungen flr eine
erfolgreiche Integration von AR in einen
Sprachunterricht erforderlich.
~Studenten finden AR aufgrund einer
Es sollte untersucht werden, stressfreien Lernumgebung
ob eine AR-Unterstiitzung motivierend. Dartiber hinaus sind die
Chen (2019) Enalisch Studenten dabei hilft, das Lernen und Méoglichkeiten zum Erlernen der
9 die Motivation von Zielsprache kreativ und innovativ
Englischlernenden zu geworden. Durch die Nutzung der AR-
steigern. Unterstiitzung konnten die Schler vor
und nach dem Unterricht tiben*.
Beim Kurs ,Englisch als Fremdsprache*
(EFL) leiden die Lernenden unter
einem Mangel an Interaktion und
Lee und Park Untersuchen, wie eine AR- spezifischen Moéglichkeiten zum
(2020) Englisch Student:innen Unterstiitzung das Sprachenlernen. Es stellt sich heraus,
Sprachenlernen erleichtert dass eine AR-Unterstiitzung das
Sprachenlernen der Schiiler in
affektiven, kognitiven und sozialen
Bereichen unterstitzt.
Die Verwendung der mobilen App der
AR wirkt sich deutlich positiv auf das
Verstandnis der Schiler:innen in Bezug
Montellanos Quechua Grundschul- Effektivitat einer mobilen auf die Quechua-Sprachkenntnisse
et al. (2019) kinder Augmented-Reality-App aus. Die Schiler:innen verbessern ihre
Noten um 20 % und die Zeit zum
Verstehen von Informationen nimmt
ebenfalls ab.
Im Vergleich zu Kindern, die Englisch
Untersuchung, ob AR mit traditionellen Methoden (Flashcard)
Topsakal und Vorschulkinder motivieren ; : A :
. Vorschul- L lernen, zeigte sich, dass Kinder beim
Topsakal Englisch kinder und sie in effektiven Englischlernen und im
(2019) Fre_rr}d__sprachenle_rn- Unterricht mit der AR-App viel besser
aktivitdten einbeziehen kann. b
abschneiden.
Entwerfen einer AR-App Diejenigen, die das TeachAR-System
. ) (TeachAR), um Kindern oo
Dalim et . Vorschul . anstelle des traditionellen Systems
Englisch ] grundlegende englische ) e .
al.(2016) kinder " . - verwenden, geniel3en moglicherweise
Worter beizubringen (Farben, ein besseres Lernen
Formen und Prapositionen) )
Eine Mischung
Ibrahim et al %ﬁizé;‘ Bewertung der potenziellen Das AR-Erlebnis ist sowohl effektiver
(2018) ’ Englisch JStudgent'innen Vorteile der AR-Technologie als auch unterhaltsamer als
und Nicht- fur immersives Vokabellernen  Karteikarten.
student:innen
Es ist noch nicht so weit, eine
vollstéandige Integration in den AR-
Sprachunterricht vorzunehmen. Da
Karacan und Sekundare Literatur- .I?:(r::r:gltg (?:ri:]\R— diese Technologie nicht speziell fir
Akoglu (2021) Daten recherche gel Bildungs- und Sprachlernzwecke
Sprachunterricht. . ;
entwickelt wurde, erfordert ihre
Integration in Aktivitdten und Aufgaben
die Aufsicht des Lehrerkorpers.
Es hat sich bewiesen, dass die
Verwendung von interaktiven
) Verwendung von interaktiven  grafischen Collagen als Fremdsprache
Kytina et al. Russisch Mittelschul- grafischen Collagen als Mittel  in russischen Lehrbiichern die
(2021) kinder zur Integration von AR inden  Motivation der Schdiler:innen erhoht,
Russischunterricht. den Bildungsprozess interaktiv und
spannender macht und die schulischen
Leistungen verbessert.
,Die Ergebnisse ergeben drei Haupt-
. . Eine systematische Ubersicht AR—Lernaktivit_éten:_
Fan et al. Sekundére Literatur- unterstiitzter AR.Studien zum  Vortbuchstabierspiele,
(2020) Daten recherche Vokabelaktivitaten und

frihen Sprachenlernen

positionsbasierte Wortaktivitaten.
Aulerdem werden funf
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Hauptdesignstrategien vermittelt:
Immersive Multimedia-Inhalte,
praktische Interaktion mit physischen
Lernmaterialien, Gamification,
raumliche Kartierung und ortsbezogene
Funktionen®.

Chang et al.

Die Wirkung von AR auf die

Ein kritischer Faktor, der die Effektivitat
des AR-Lernens beeinflusst, ist die
Benutzer:innenfreundlichkeit des

(2011) Englisch Student:innen Zufriedenheit der Lernenden.  Systems. Dies wirkte sich auch auf die
wahrgenommene Zufriedenheit und
den wahrgenommenen Nutzen aus.
Die traditionelle Form vom

Der diskursbildende und klassenzimmerbasiertem
Reinders et beschreibende Sprachenlernen muss mit der AR-
al. (2015) Englisch Student:innen Sprachgebrauch der Technologie in Einklang gebracht
) Studierenden kann durch AR werden, bis mehr Forschung betrieben
verbessert werden. wird, um das Potenzial und die
Grenzen von AR klar zu beleuchten.
Li et al. fanden heraus, dass
vorgefertigte AR-Materialien nicht
automatisch relevant oder interessant
fur Student:innen sind; die
Die Wirkung einer AR- Schwierigkeit, die erklarten Lernziele
Lietal. . " Anwendung auf die der Aktivitat zu erreichen, untergrabt
(2014) Englisch Studentinnen Motivation zum das Selbstvertrauen der Lernenden;
Vokabellernen. und schlief3lich beeintrachtigten
technische Probleme bei der
Verwendung einer Beacon-basierten
AR-Technologie die Zufriedenheit und
trieben sie aus dem Klassenzimmer.
Recherchieren und Die Schiiler:innen erklaren, dass die
Vate-U-Lan Enalisch Grundschul- entwickeln eines AR-3D- durch diese Forschung entwickelten
(2012) 9 kinder Popup-Buch mit Medien ,ein Wunder* seien und ihr
Geschichtenerzahlung Interesse am Lernen gestiegen sei.
Entwicklung einer
Englisch, personen mit Anwendung auf Er_Iernen_ VO Mit dem Gamification-Ansatz wird das
. e dem Durch- Fremdsprachen mit mobiler . :
Dita (2016) Franzosisch, . h Erlernen einer Fremdsprache einfacher
- schnittsalter AR basierend auf
Italienisch o und macht mehr Spaly
betrugt 35 Gamification und
Texterkennung
Buchner und Wie Virtual- und Augmented-  Aufgrund technologischer und
. Reality-Technologiebegriffe wirtschaftlicher Unzulanglichkeiten liegt

Freis-leben- . r .

Englisch Student:innen zu Lernbegriffen werden und das Lehren und Lernen auch heute

Teut-scher fiir di hind 4

(2020) Ur die Lerngestallt.ung noch in der Verantwortung der

genutzt werden kénnen. Lehrkrafte.
Angehende Lehrkorper stehen AR in
der Schule positiv gegenuber.
. . Gleichzeitig ist der tatsachliche Einsatz

Hutthaler angehende Das Anelg_nen__dleser von der AR im Unterricht von einer

Deutsch " Technologie fiir angehende B . a .

(2020) Lehrer:innen Lehrer-innen Reihe von Bedingungen abhangig, wie

’ ’ etwa der verfligbaren Technologie und
einer ausreichenden Anzahl von
Geraten.
Mit der Software Adobe Spark Video
lassen sich Videos erstellen, die

Bayerlein . . Sprechen Uben mit einer AR-  visuelle Elemente mit verbalen

(2020) Japanisch Studentinnen Software Erzahlungen kombinieren, basierend
auf der Idee des
Geschichtenerzahlens.

. . Mit der AR gibt es eine signifikante

Redondo et . Vorschul- Die erlﬁung de_r AR-Nutzung Verbesserung der Motivation, des

Englisch . in der friihkindlichen Bildung : .
al. (2020) kinder auf das Enalischlernen Lernens und der sozio-emotionalen
9 ) Beziehungen.
Ververctng vonanem AR DS S0eEse egen dess e
Liu und Tsai Englisch Student:innen basierten ’.“Ob"e” eingebunden werden, ihr sprachliches
(2013) Lernmaterial in der EFL- ) ) ) .
. o und inhaltliches Wissen strukturierten
Englischkomposition . i
und sinnvolle Kompositionen erstellten.
,Es wird festgestellt, dass die
Anwendung von AR-Lernspielen zum
Dalim et al. Endlisch Kindergarten- Die Wirksamkeit der AR- Sprachenlernen das Wissen
(2020) 9 kinder Lehrstrategie. verbessern und dazu beitragen kann,

bestimmte Aufgaben schneller und
einfacher zu erledigen, aber technische
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Probleme kdnnen die Fahigkeit der
Schiler einschranken, Aufgaben
schneller zu erledigen®.

Perry (2015)

Franzdsisch

Student:innen

Bewertung des Potenzials
von AR-gestutzten Explorez

Sprachen lernen mit Explorez erhéht
die Lernmotivation

Messung des

Danaei et al. Englisch Grundschul- Leseverstandnisniveaus von Kinder kénnen die Geschichte besser
(2020) kinder Kindern, die AR-Bilderblicher  nacherzahlen und darauf reagieren.
lesen
. +AR-Werkzeuge wirken sich positiv auf
Gayevska Untersucht d'? die Ausbildung von Grund- und
. " Nutzungsanséatze und s
und Kravtsov  Japanisch Student:innen Ei Fachkompetenzen zukdinftiger
igenschaften von AR- " . .
(2022) Lehrer:innen aus. AR-Tools bieten ein
Anwendungen . e«
neues Paradigma von Lehrmaterialien®.
Die signifikantesten Vorteile von AR
sind, dass es die Teilnahme am
Unterricht und die Motivation der
Huertas et Englisch _ Untersuchung der AR- Sch'ijler erhoht unq Lernprozesse
al.(2021) Spaniscryl Lehrer:innen Wahrnehmung von erleichtert. Nachteile sind der
) Fremdsprachenlehrern begrenzte Zugang zu mobilen Geraten,
die Kosten der Technologie, technische
Probleme und die Notwendigkeit einer
Lehrerausbildung.
Es wurde festgestellt, dass die
Untersuchung der AR- Motivation und Leistung von Schiilern,
Tsai (2020) Englisch Qrundschul- unterstiitzten _ die mit AR unt_(_errichtet wurden, d_enen_
kinder Vokabellernleistung und von Schilern tUberlegen waren, die mit
Motivationsunterschiede traditioneller Vorlesungsmethode
unterrichtet wurden.
Analyse der Wirkung des
Tarasenko et . Einsatzes von AR- AR-Technologie ist ein gutes Werkzeug
al. (2020) Deutsch Studente:innen Technologie beim zum Erlernen von Fremdsprachen
Fremdsprachenlernen
Die Ergebnisse zeigen, dass AR
zahlreiche padagogische Vorteile beim
Lehren und Lernen von Sprachen hat.
Es gibt auch padagogische Belange,
die beachtet werden missen. Zum
Der Platz von AR in den gf;i‘i)slﬁlnlZ?r?é:ftlgrgﬁl\éi(:hhaltlgke't der
Khoshnevisan  Sekundare Literatur- Sprachlehren und im -lernen Klassenzimmer gunzureichende
und Le (2018) Daten recherche in der AR-Forschung '

zwischen 2007-2018.

Ausbildung der Lehrer;innen,
unzureichende Unterrichtszeit usw.
mussen sorgfaltig behandelt werden.
Es ist nicht zu leugnen, dass AR noch
in den Anfangsphasen liegen, und
daher die Beweise fir die Wirksamkeit
von AR begrenzt sind.

Wie aus der eben zusammengefassten Bestandaufnahme zu entnehmen ist, wurden in den

internationalen Studien zur Wirkung der AR auf die Sprachbildung folgende Ergebnisse erzielt:

1. Die Vorteile des AR-gestitzten Fremdsprachenunterrichts sind:

— Hohere Effektivitat als traditionelle Sprachunterrichtsmethoden

— effektive Reduzierung der kognitiven Belastung

— Verbesserung der Aufmerksamkeit

— Erh6hung der Zufriedenheit und des Studienerfolgs
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Steigerung der Lernmotivation der Schiler:innen

— Ausbau des Leseverstandnisses, der Erinnerung und der Ausdauer

Optimierung des Sprachenlernens der Schiiler:innen
— Unterstutzung affektiver, kognitiver und sozialer Bereiche
2. Die Defizite hangen im Allgemeinen mit dem Nachstehenden zusammen:

— Neuheit der Technologie fuhrt zu einer nicht nachhaltigen AR-Unterstutzung in den

Klassenzimmern

— die unzureichende Schulung der Lehrer:iinnen bedingt eine nicht vollstandige

Integration des AR-Sprachunterrichts

— die AR-Technologie muss vorerst technisch mit dem traditionellen

klassenzimmerbasierten Sprachenlernen ausbalanciert werden

— Probleme sind zudem: die Zufriedenheit und die Motivation der Schuler:innen,
technologische und wirtschaftliche Unzulanglichkeiten mobiler Gerate, der begrenzte
Zugang zu mobilen Geraten, die Kosten dieser Technologie und die Notwendigkeit der

Lehrer:innenausbildung.

Prinzipielle Grundlagen

Unter diesem Kapitel wird AR und AR-unterstutzte Sprachforderung, deren Platz in der
Literatur in den vorangegangenen Kapiteln definiert wurde, untersucht und gezeigt, nach
welchen Kriterien bewertet werden soll. In dieser Studie wird AR-unterstitzter Sprachunterricht
sowohl im Rahmen von Multimedia-Lernen, Lernstrategien als auch technischen Prinzipien
von AR diskutiert. Somit werden sowohl lernende, gestalterische als auch technische

Dimensionen von AR bestimmt.
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Prinzipien des multimedialen Lernens

Im Allgemeinen handelt es sich auch beim AR-Phanomen um eine Art Multimedia
(Santos et al., 2016). In diesem Zusammenhang hat das Buch ,The Cambridge Handbook of
Multimedia Learning“ (Mayer, 2014c) dazu beigetragen, den AR-Bereich zu definieren und zu
formen, und wurde als das Hauptreferenzwerk akzeptiert (Calandra, 2006). Das Buch wurde
von Richard Mayer herausgegeben und basiert auf umfangreichen Experimenten und
Forschungen zum Multimedialernen. Nach der Veroffentlichung der ersten Auflage im Jahr
2005 wurde das Buch 2014 aktualisiert. Das Werk fasst allgemein jegliche Forschungen und
Theorien im Bereich des multimedialen Lernens zusammen und erldutert das Thema
anschlieltend mit empirischen Experimenten. Der Schwerpunkt des Buches liegt darauf, wie
Menschen aus Woértern und Bildern lernen, insbesondere in computerbasierten Umgebungen
wie der AR. Das multimediale Lernen im Sinne des Buches wird als das Lernen aus Wortern
(beispielgebend gesprochener oder gedruckter Text) und Bildern (wie Zeichnungen, Fotos,
Karten, Grafiken, Animationen oder Videos) definiert. Der Hauptzweck des Buches besteht
darin, die wesentlichen Prinzipien flr eine effektive Multimediabildung zu erlautern. ,Jedes
Kapitel des Buches basiert auf empirischer Originalforschung und kognitiver Theorie, anstatt
auf unbewiesenen Empfehlungen® (Mayer, 2014c). Es beabsichtigt, beste verfligbare
Anwendungen  vorzustellen oder Errungenschaften  der  Softwareentwicklung
zusammenzufassen. Das Buch umfasst 34 Kapitel, die in finf Hauptlberschriften gegliedert

sind.

In diesem Zusammenhang gibt es zwei grundlegende Lernprinzipien des multimedial
unterstltzten Lernens. Diese Prinzipien sind ,Grundlagen des Multimedialen Lernens® und
.Erweiterte Prinzipien des Multimedialen Lernens®. Es existieren insgesamt 22 multimediale
Lernprinzipien auf der Grund- und Aufbaustufe.? Diese Prinzipien sind nachfolgend

zusammengefasst (Van Merriénboer & Kester, 2014, s.117-119):

2 Die Anzahl dieser Kriterien betrug in der Erstausgabe des Buches im Jahr 2005 noch 17.
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Coherence Principle (Kohdrenzprinzip): Der Ausschluss aller irrelevanten, aber

manchmal verflhrerischen Details beim Lernen wirkt sich positiv auf das Detaillernen aus.

Collaboration Principle (Kollaborationsprinzip): Bei komplexen Lernaufgaben nimmt

das Arbeiten in der Gruppe, anstatt dies einzeln zu tun, einen positiven Effekt auf das Lernen.

Completion-Strategy Principle (Komplettierungsstrategie-Prinzip): Die Reihenfolge der

Lernaufgaben der Schiiler:innen beeinflusst das Lernen gewinnbringend.

Component-Fluency Principle (Komponenten-Fluiditéts-Prinzip): Die routinierten und
konsistenten Komponenten des Unterrichts tragen einen Einfluss in die richtige Richtung beim

Lernen.

Development Portfolio Principle (Entwicklungsportfolio-Prinzip): Das elektronische
Entwicklungsportfolio hilft Schuler:innen und Lehrer:innen, Fortschritte zu verfolgen und
geeignete Lernaufgaben auszuwahlen. Daraus folgt eine positive Entwicklung der

Lernfahigkeit.

Dynamic Visualizations Principle (Prinzip der dynamischen Visualisierungen):
Dynamische Visualisierungen, die sich zeitlich verandern, kénnen sich, wenn sie nach anderen
multimedialen Prinzipien gestaltet sind und sich an der menschlichen Bewegung orientieren,

positiv auf das detaillierte Lernen auswirken.

Individualization Principle (Prinzip Der Individualisierung): Die Anpassung von Inhalt
und Schwierigkeitsgrad der Lernaufgaben und des Betreuungsangebots an den Wissensstand

der Lernenden beeinflusst das Lernen in eine positive Richtung.

Modality Principle (Modalitdtsprinzip): Anstatt einen geschriebenen Text und eine
visuelle Informationsquelle getrennt zu vermitteln, ist eine gemeinsame Prasentation fur das

Erlernen der Informationen férderlich.

Multimedia Principle (Multimediales Prinzip): Das Hinzufigen von Grafiken zu Wértern
oder umgekehrt, das Hinzufigen von Wértern zu Grafiken, erreicht einen verbessernden

Lerneffekt.
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Physical-Fidelity Principle (Physical-Fidelity Prinzip): Die Umsetzung von
Lernaufgaben bedingt die Positivitat des Lernens, wenn sie zunachst in einer Umgebung, die
die reale Aufgabenumgebung nicht nachahmt (d. h. eine geringe Genauigkeit besitzt) und

dann in einer Umgebung, die zunehmend realistischer wird.

Prior-Knowledge Principle (Vorwissensprinzip): Die Aktivierung von Vorwissen durch
individuelles oder gemeinsames Brainstorming oder Diskussionen bedingt das Detaillernen

positiv.

Redundancy Principle (Redundanzprinzip): Das Ersetzen von mehr als einer
unabhangigen (d. h. selbstverstandlichen) Informationsquelle durch eine einzige

Informationsquelle ergibt ein besseres Detaillernen.

Second-Order-Scaffolding Principle (Scaffolding-Prinzip): Die schrittweise Ubernahme
von mehr Eigenverantwortung der Lernenden fur die Lernevaluation und die Auswahl neuer

Aufgaben sorgt fir ein erfolgreicheres Lernen.

Segmentation Principle (Segmentierungsprinzip): Das Aufteilen einer erklarenden
dynamischen Visualisierung (Animation, Videoanzeige etc.) in sinnvolle Teile oder Abschnitte

hat ein Lernen mit einem deutlicheren Fortschritt zur Folge.

Self-Explanation Principle (Selbsterkldrungsprinzip): Die Aufforderung an die

Schiiler:innen, neue Informationen selbst zu erklaren, beeinflusst das Detaillernen positiv.

Self-Pacing Principle (Prinzip des Selbstfortschritts): Den Schiler:innen die Kontrolle
Uber das Unterrichtstempo zu geben (zum Beispiel bei einem Video), nimmt einen

gewinnbringenden Einfluss auf das detaillierte Lernen.

Sequencing Principle (Sequenzierungsprinzip): Anstatt Lernaufgaben auf einmal und
in ihrer ganzen Komplexitat zu prasentieren, hat die Abarbeitung der Reihenfolge vom

einfachen zum komplexen Thema positive Vorzuge im Hinblick auf das Lernen.
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Signaling Principle (Signalisierungsprinzip): Die Aufmerksamkeit der Lernenden auf
kritische Aspekte von Lernaufgaben oder prasentierten Informationen zu lenken, zieht ein

Lernen mit gréReren Erfolgsaussichten nach sich.

Spatial Split-Attention Principle (Prinzip Der Rdumlich Geteilten Aufmerksamkeit): Das
Ersetzen mehrerer Informationsquellen (oftmals Bilder und Begleittexte) durch eine einzige

integrierte Informationsquelle hat ein besseres Lernen zur Folge.

Temporal Split-Attention Principle (Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit):
Mehrere Informationsquellen (wie Bilder und Texte) gleichzeitig, anstatt einzeln zu

prasentieren, ist mit positiven Lernerfahrungen verbunden.

Training-Wheels Principle (Prinzip der Bildungsrdder): Lernaufgaben so zu gestalten,
dass die Leistung der Lernenden zunachst gehemmt wird (d. h. nichtproduktive Handlungen
werden gehemmt) und dann die Hemmungen langsam geldst werden, bis keine mehr Ubrig

sind, tragt eine positive Leistung zum Lernen und zur Ubertragung bei.

Variability Principle (Variabilitdtsprinzip): Lernaufgaben unterschiedlich zu gestalten, ist

lernforderlich.

Diese eben genannten Prinzipien sollten beim multimedialen Lernen umgesetzt
werden. Das in diesem Kontext verwendete multimediale Medium kann eine PowerPoint-
Prasentation oder ein AR-gestitztes System sein. Obwohl AR-unterstitzte
Sprachlernressourcen heute durch einfache visuelle und auditive Daten unterstitzt werden, ist
es vorabsehbar, dass diese Technologie in den kommenden Jahren komplexer und
detaillierter werden wird. In diesem Fall erwartet uns ein System, in dem Lernende mehrere
kognitive Prozesse bewaltigen missen und es nicht mdglich ist, die meiste Zeit eine
automatische oder standardmafige Antwort zu geben. In diesem Zusammenhang spielen
Lernumgebungen eine wichtige Rolle. Web-Umgebungen oder Online-Umgebungen kénnen
als hochkomplexe Umgebungen charakterisiert werden, da sie verschiedene visuelle, audio-

oder textuelle, zusammenhangende oder unabhangige Informationen und Elemente enthalten,
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die miteinander interagieren (Mazman & Altun, 2012). Aus diesem Anlass kdnnen die
Méglichkeiten, die die AR-Unterstltzung bietet, unter einem komplexen Lernmodell genutzt
werden. Komplexes Lernen wird in diesem Zusammenhang als Integration von Wissen,
Fahigkeiten und Einstellungen definiert und beinhaltet die Koordination qualitativ
unterschiedlicher Fahigkeitskomponenten (Van Merriénboer & Kirschner, 2018, s.2).
Schdleriinnen  lernen  in komplexen  Lernumgebungen mit  unterschiedlichen
Geschwindigkeiten, und sie nutzen die Werkzeuge und Ressourcen in der Umgebung
(Puntambekar & Hubscher, 2005). Dadurch werden die individuellen Unterschiede der
Individuen im komplexen Aufgabenprozess sichtbar. Komplexes Lernen zielt also auf die
Integration von Wissen, Fahigkeiten und Einstellungen beim Lernen ab. Auf3erdem ist das
komplexe Lernen darauf ausgerichtet, die unterschiedlichen Fahigkeiten zu koordinieren und

den Transfer des Gelernten in den Alltag zu bewerkstelligen.

Basierend auf diesen Punkten haben Van Merriénboer und Kester (2014, s.118)
eruiert, dass es funf grundlegende Kriterien fur die Verwirklichung von AR-unterstiitztem
Lernen unter der komplexen Lerndimension gibt. Diese funf Multimedialernkriterien, die in der

Tabelle 10 gezeigt werden, haben einen direkten Bezug zu AR.

Tabelle 10

Prinzipien des AR-unterstiitzten Lernens (Van Merri€nboer und Kester, 2014, s.118)

Multimediales Prinzip Erlduterung

Erklart Informationen mit Kommentaren oder verbalem Text und
nicht mit visuellem (Bildschirm)Text.

Anstatt alle verfugbaren Funktionen des AR-Systems im Voraus zu
besprechen, beschreibt das Prinzip, wie die Funktionen bei Bedarf
verwendet werden kénnen.

Prasentieret Verfahrensinformationen, die beschreiben, wie eine
bestimmte Aufgabe auf dem AR-Bildschirm ausgeflhrt wird, nicht
in einem separaten Handbuch.

Erweckt die Lektionen Schritt flir Schritt zum Leben und lenkt die
Aufmerksamkeit auf die Themen, die als wichtig erachtet werden.
Segmentierungsprinzip Unterteilt das Thema in sinnvolle Segmente und analysiert es.

Modalitatsprinzip

Prinzip der zeitlich geteilten
Aufmerksamkeit

Prinzip der raumlich geteilten
Aufmerksamkeit

Signalisierungsprinzip

Unter diesem Gesichtspunkt ist es sinnvoll, die ersten Punkte in der obigen Tabelle im
Kontext sowohl der kognitiven Belastung als auch des multimedialen Lernprozesses zu

erlautern.
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Die folgenden multimedialen Lernprinzipien werden zunachst im Zusammenhang mit
der Literatur erlautert. AnschlieBend wurden Kontrollfragen ausgearbeitet, um diese
Grundsatze als Kriterium in den Unterrichtsmaterialien zu verwenden. In zuklinftigen Studien
kann also anhand dieser Fragen Uberpruft werden, ob die AR-Inhalte mit den multimedialen

Lernprinzipien vereinbar sind.
Modalitétsprinzip

Die Modalitat betrifft die Art und Weise einer Prasentation. Laut diesem Prinzip erfolgt
das Lernen besser, wenn die multimedialen Instruktionen (zum Beispiel Bildinformationen,
Textinformationen, Effekte) bestehen und wenn der Text gesprochen (auditiv), anstatt
geschrieben (visuell) vermittelt wird (Mayer & Pilegard, 2014). Wenn eine
Multimediaprasentation aus Animation und Woértern erstellt wird, sollten die Woérter, laut dem
Modalitatsprinzip, als gesprochener Text und nicht als Bildschirmtext eingebaut werden (Low

& Sweller, 2014).

Die Nutzung von zwei Kanalen (Text hoéren — Animation sehen) in diesem
multimedialen Lernprozess erweitert die effektive Kapazitat des Arbeitsgedachtnisses. Wenn
also ein einziger sensorischer Kanal (Sehen der Animation oder Sehen des Textes)
herangezogen wird, verringert dies die Chance, einer unvermeidlichen kognitiven Uberlastung
(Mayer, 2009, s 200-220). Das heif’t, der Betrieb von nur einer Quelle des visuellen Kanals ist
auf die niedrigere Ebene der Informationsverarbeitung zurtckzufuhren. Wenn der Text in
einem Audioformat dargestellt wird, wird das mentale Modellieren erleichtert, da der visuelle
Kanal nicht alle Informationen liefern muss, um gleichzeitig eine Bild- und Textdarstellung zu
erzeugen (Horz & Schnotz, 2010, s. 245). Daher kdnnen Lernende in einem bestimmten
Zeitraum mehr Informationen verarbeiten, indem sie auf beide Verarbeitungskanale

zurlckgreifen.

Diese Erkenntnisse des Modalitatsprinzips wurden auch in verschiedenen Studien
untersucht. Beispielsweise werden Befunde beziglich des Lernens und Unterrichtens durch

eine Metaanalyse von Ginns (2005) gestitzt. Diese Studie verdeutlicht, dass ,der
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Modalitatseffekt umso starker ist, je hoher die Komplexitat (d. h. die Interaktion mit den Items)
des Lernmaterials ist”. Eine Studie von Seufert et al. (2009) sagt aus, dass es einen starkeren
Modalitatseffekt fir Lernende mit einem geringen Vorwissen gibt als flr Lernende mit einem
hohen Vorwissen. Daraus folgend sollten gemal dem Prinzip der Modalitat, die Informationen
verbal ausgedrickt werden, wahrend Informationen bei der Lernaufgabe von einem

Lehrkorper oder einem:r padagogischen Agent:in visuell dargestellt werden.

Es ist wichtig zu bedenken, dass dieses Gestaltungsprinzip besonders in Situationen
bertcksichtigt werden sollte, in denen animierte Erzahlungen komplexes Material beinhalten
und die Prasentation ohne die Kontrolle des Lernenden in schnellem Tempo ablauft. Es gibt
jedoch auch Ausnahmesituationen, in denen schriftlich prasentierter Text zu sinnvollem
Lernen anregen kann und dann auch bewusst eingesetzt werden soll. Dies ist der Fall, wenn
sich die Lerner:innen hinsichtlich ihrer Muttersprache unterscheiden, hérgeschadigt sind oder

wenn die Lektion schwer auszusprechende Worter und Symbole enthalt.

Abschlielfend kann anhand der folgenden Fragen Gberprift werden, ob die AR-Inhalte
mit den multimedialen Lernprinzipien, vereinbar sind. Zum Modalitatsprinzip kann man

folgende Fragen zusammenfassend formulieren:
¢ Werden Grammatikelemente audiovisuell dargestellt?
¢ Werden gesprochene Texte integriert?
¢ Werden Bilder mit Audiotexten versehen?

Prinzipien der geteilten Aufmerksamkeit

Zwei Grundsatze, die in den folgenden Unterpunkten erlautert werden, sprechen dafir,
dass die raumliche oder zeitliche Distanz zwischen verschiedenen semantisch verwandten
Medien (typischerweise geschriebener Text und Bilder) minimiert werden sollten (Mayer, 2009,

5.135-170).

Das heildt, ,Menschen lernen besser, wenn Worte und Bilder zeitlich und raumlich nahe

beieinander vermittelt werden® (Mayer, 2009, s.135). Diese Prinzipien lassen sich oft einfacher
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durch gut gestaltete Videos anwenden als durch geschriebenen Text, bei dem das Auge
zwischen Text und Bild hin und her wechseln muss (Mayer & Fiorella, 2014). Beispielsweise
ist die kognitive Belastung durch Text und Animation hoch, da es schwierig ist, die Untertitel
gleichzeitig zu lesen, wahrend man einen Film ansieht, insbesondere wenn die Untertitel viel
Text enthalten (Horz & Schnotz, 2010, s. 242). Deshalb sollten Prinzipien der raumlichen und
zeitlichen  Kontiguitdt auf niedrigere Ebenen der Informationsverarbeitung im

Arbeitsgedachtnis abzielen.

Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit. Das Prinzip der zeitlich geteilten
Aufmerksamkeit besagt, dass entsprechende Woérter und Bilder zeitlich nicht weit voneinander
entfernt, sondern auf einer (Bildschirm-)Seite dargestellt werden sollten. Sind Animation und
die sich darauf beziehende Erklarung mehr als einige Sekunden voneinander getrennt, so
schneiden Lerner:innen bei der Ubertragung von Problemlésungen schlechter ab, als wenn
Animation und Erzahlung gleichzeitig (oder sehr eng zusammen) vorhanden sind. Diese
Feststellung wird das Prinzip der zeitlichen Nachbarschaft genannt: Die zeitliche Trennung
von entsprechenden Wértern und Bildern reduziert das multimediale Lernen (Ayres & Sweller,

2014).

Diese Annahme wird des Weiteren durch die Forschung von Ginns (2006) stark
unterstitzt. ,Gerade bei komplexen Lernmaterialien ist es besser, Informationsquellen
gleichzeitig vorzustellen®. Wenn Informationen genau dann gezeigt werden, wenn die
Schuler:innen sie bendtigen, sind alle Elemente erflllt, die fur das Stattfinden des Lernens

erforderlich sind.

Gleichzeitige Darstellungen scheinen also besser mit der Funktionsweise des
menschlichen Geistes Ubereinzustimmen. Synchrone Prasentationen haben die Eigenschaft,
sich diese Methoden anzueignen: a) die Fahigkeiten des Dualkanals des Individuums, sich auf
der gemeinsamen Zeitspanne dem Hoérorgan eine Geschichte und dem Sehorgan eine
Animation zur Verfiigung zu stellen; b) den begrenzten Speicher jedes Kanals, bei der es nicht

unbedingt erforderlich ist, dass die Studierenden sich in beiden Kanalen durcharbeiten
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muissen; c) sowie der Bedarf an einer aktiven kognitiven Verarbeitung, bei der die
Studierenden die Initiative ergreifen sollen, Korrelationen zwischen visuellen und verbalen
Inhalten ins Leben zu rufen. Der kognitive Vorteil der gleichzeitigen Prasentation besteht
demnach darin, dass entsprechende Worter und Bilder leichter auf einmal im
Arbeitsgedachtnis gesichert werden kénnen, wodurch die Schileriinnen Verbindungen
zwischen Wortern und Bildern aufbauen. Sollten die Schiler:innen dabei unterstitzt werden,
kognitive Verbindungen zwischen Wortern und Bildern herzustellen, so ist es nutzlich, sie

zeitlich und raumlich nah beieinander darzustellen.

Abschlielend kann anhand der folgenden Frage Uberprift werden, ob die AR-Inhalte
mit den multimedialen Lernprinzipien, vereinbar sind. Zum Prinzip der zeitlich geteilten

Aufmerksamkeit kann man folgende Frage zusammenfassend formulieren:
e Werden die Erklarung und die Animation gleichzeitig gezeigt?

Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit. Das Prinzip der raumlich geteilten
Aufmerksamkeit legt den Schwerpunkt darauf, dass die Inhalte (Worter und Bilder), die
vermittelt werden, auf dem Bildschirm oder auf einer Seite nahe beieinander platziert werden
sollten. Wenn dieses Vorgehen beachtet wird, wirkt sich dies positiv auf das Lernen aus (Mayer

& Fiorella, 2014).

Im Kontext dessen wurden umfangreiche Untersuchungen durchgefiihrt, die die
vorteilhaften Auswirkungen der Integration von Bildern mit erklarenden Texten demonstrieren.
,Der Text, der sich auf das Bild bezieht, wird typischerweise in kleinere Teile zerlegt; damit der
Text, der sich auf einen bestimmten Teil der Figur bezieht, diesem bestimmten Teil zugeordnet

oder in das Bild eingeflugt werden kann“ (Ginns, 2006). Dies hat einen nachhaltigen Lerneffekt.

In diesem Zusammenhang ist es ausreichend, wenn die Texte/Erklarungen unter dem
Bild angegeben werden. Noch effektiver ist es, wenn die zu erklarenden Texte in/auf dem Bild
oder infauf der Abbildung angegeben werden. Die Lerner:innen versuchen wahrend des

Lesens einer Erklarung oder beispielsweise beim Betrachten von Bildern zu einer bestimmten
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Thematik, nicht nur die Informationen in ihren mentalen Speicher aufzunehmen, sondern sind
auch darauf aus, die Inhalte zu verstehen. Hier erfolgen die Planung der koharenten verbalen
und visuellen mentalen Abbildungen und die Einbindung von existierenden Modellen, die
durch die Studierenden explizit unter den Woértern und Bildern ausgesucht werden. Wenn also
Worter und Bilder, die sich auf ein Thema oder einen Sachverhalt beziehen, auf der Seite oder
auf dem Bildschirm in der Nahe voneinander platziert werden, erfahren die Lerner:iinnen
weniger Uberflissige kognitive Verarbeitung, als wenn die entsprechenden Wérter und Bilder

weit voneinander entfernt waren.

Abschlielend kann anhand der folgenden Frage Uberprift werden, ob die AR-Inhalte
mit den multimedialen Lernprinzipien, vereinbar sind. Zum Prinzip der raumlich geteilten

Aufmerksamkeit kann man folgende Frage zusammenfassend formulieren:

o Werden Worter und Bilder, die thematisch eng verknlpft sind, auf dem Bildschirm nahe

beieinander angezeigt?
Signalisierungsprinzip

Signale zielen darauf ab, die Aufmerksamkeit der Lerner auf das Kernmaterial in einer
Multimedialektion zu lenken und dessen mentale Organisation durch die Lerner in koharente
Bahnen zu lenken (Van Gog, 2014). Fur eine ideale kognitive Aufarbeitung beim multimedialen
Lernen ist eine solche Form von Verarbeitung von groer Bedeutung. Sieht sich ein Lerner in
einer Multimedialektion mit einer gréReren Menge neuer Informationen konfrontiert, sollten
Signale dazu verwendet werden, die Aufmerksamkeit auf das Wesentliche zu richten. Aus
diesen Erkenntnissen lasst sich schlussfolgern, dass Gliederungen, farbliche
Hervorhebungen, Umrahmungen, Titel, Klangbetonung und Zahlworter essenzielle
Bestandteile der Materialien im Multimediaunterricht sind. Kurz gesagt, Menschen lernen
besser, wenn Tipps hinzugefligt werden, die die Organisation des Kernmaterials betonen

(Mayer, 2009, s.109-117).



105

Somit argumentiert das Signalisierungsprinzip, dass ein besseres Lernen stattfindet,
wenn die Lernenden in den Unterricht einbezogen werden, indem sie Hinweise hinzufugen,
die die Organisation des prasentierten Wissens hervorheben (Mayer, 2009, s.108-117). Dies
fuhrt zu einer geringeren Informationsverarbeitung im Arbeitsgedachtnis. Die Wahrnehmung
der Lernenden kann mit dem Markierungsprinzip auf die grundlegendsten Elemente/Themen
in der Lernumgebung ausgerichtet werden. Dadurch wird die Aufmerksamkeit der Schiler von
unbekannten Materialien abgelenkt, wodurch es den Studierenden ermdglicht wird, ihren
kognitiven Ressourcen grundlegenden Elementen/Themen zuzuordnen. Darliber hinaus wird

die kognitive Belastung reduziert (Horz & Schnotz, 2010, s.247).

Untersuchungen zeigen, dass dieses Prinzip das Lernniveau der Schiiler erhéht (Sung
& Mayer, 2012). Zu beachten ist, dass der Ansatz auch beim AR-gestutzten Lernen besonders
wichtig ist. Wenn zum Beispiel ein Lehrer einem Schiler ein Thema beibringt, ist es hilfreich,
wenn der Lehrer einige Informationen erklart und ein Beispiel heranzieht. Dadurch wird sich

die Aufmerksamkeit der Schiiler fokussieren.

Abschlie3end kann anhand der folgenden Fragen Uberprift werden, ob die AR-Inhalte
mit den multimedialen Lernprinzipien, vereinbar sind. Zum Signalisierungsprinzip kann man

folgende Fragen zusammenfassend formulieren:
¢ Werden Texte mit Unterliberschriften und Listen unterstitzt?
e Werden wichtige Informationen farbig oder fett hervorgehoben?

¢ Werden wichtige Informationen mit Markierungen wie Kreisen, Linien oder Pfeilen

hervorgehoben?

e Werden an bestimmten Stellen Audio- und Videoanimationen fiir wichtige

Informationen gleichzeitig verwendet?
Segmentierungsprinzip

Die Aufgabe bei der Anwendung des Segmentierungsprinzips besteht darin,

komplexes Material in besser handhabbare Teile zu segmentieren, sodass sie nacheinander
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und nicht gleichzeitig verarbeitet werden kénnen (Mayer & Pilegard, 2014). Nach dem Prinzip
der Segmentierung wird die erklarende Animation in sinnvolle Segmente unterteilt, deren
Geschwindigkeit in der Anzeige von den Lerner:innen individuell gesteuert wird. Dies ist
besonders hilfreich, wenn das zugrundeliegende Material sehr komplex ist und mehr kognitive
Kapazitat erfordert, als den Schileriinnen bei der Verarbeitung des Grundmaterials zur

Verflgung steht (Mayer & Pilegard, 2014).

Daher lernen Menschen nach dem Segmentierungsprinzip umso mehr, wenn eine
Multimedianachricht in Segmenten mit Benutzer:innengeschwindigkeit prasentiert wird und
nicht als kontinuierliche Einheit dargestellt ist (Mayer, 2009, s.175). Da das Arbeitsgedachtnis
begrenzte Kapazitaten und Zeitbeschrankungen hat, kdnnen komplexe oder schnelle
Prasentationen (wie Animationen) das Arbeitsgedachtnis leicht Uberfordern. Das heif3t, die
flichtige Natur der Animation verursacht ein hohes Mal an irrelevanter kognitiver Belastung.
In diesem Zusammenhang spielen Lehrstrategien eine wichtige Rolle. Eine Lehrstrategie ist
die Einteilung der Informationen in kleinere Segmente. Dies wird bendtigt, um Uberfllissige

Belastungen abzubauen (Horz & Schnotz, 2010, s.246-247).

Insbesondere wenn Visualisierungen in Abschnitte untergliedert werden, wirkt sich
diese Teilung positiv auf das Lernen aus (Spanjers et al. 2012, Slijepcevic, 2013). Aulderdem
verhindert dieses Prinzip, dass Lernende bei der Informationsverarbeitung einer zu hohen
kognitiven Belastung ausgesetzt sind. Daher ist dieses Prinzip besonders flr Schuler:innen
mit geringen Vorkenntnissen sinnvoll (Khacharem et al. 2012). In AR-unterstltzten Systemen
sollen den Schdiler:iinnen Informationen Schritt flr Schritt in aussagekraftigen Stlcken

prasentiert werden. Dadurch wird verhindert, dass die Lerner:innen kognitiv Uberlastet werden.

Jeder Abschnitt sollte ein konsistenter Schritt in einem Prozess sein und jeder Abschnitt
(oder jedes Modul) muss ein klares Unterziel verfolgen. Ist das zu lernende Material
beispielsweise ein komplexes Diagramm, das funktionale Beziehungen zwischen mehr als
zwei Variablen zeigt, so kann das Diagramm in eine Reihe weniger komplexer Diagramme

aufgeteilt werden, die jeweils nur einige der Variablen erklaren.
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Abschlielfend kann anhand der folgenden Fragen Gberprift werden, ob die AR-Inhalte
mit den multimedialen Lernprinzipien, vereinbar sind. Zum Segmentierungsprinzip kann man

folgende Fragen zusammenfassend formulieren:

e |st das Thema in sinnvolle Abschnitte unterteilt oder wird es als eine fortlaufende

Einheit dargeboten?

o Haben die Lerner:innen die Moéglichkeit, das Fortschreiten der Prasentation individuell

(in etwa durch Klicken von Schaltflachen wie ,weiter oder ,wiederholen) zu steuern?
Prinzipien von Lernzielen und Strategien im Kontext von AR

Die Voraussetzung fur ein erfolgreiches Lernen ist die aktive Teilnahme der
Schiler:innen am Unterricht (Bransford et al., 2000). Es gehen jedoch die Meinungen dariber
auseinander, wie solche Aktivitaten aussehen sollen und welche besonders lernférderlich sind
(Watzka & Girwidz, 2013). Aktives Handeln spielt nach herrschender Meinung zwar eine Rolle
beim Wissenserwerb, ist dennoch aber nicht ausschlaggebend fir héhere Lernerfolge.
Vielmehr haben mentale Verarbeitungsprozesse im Arbeitsgedachtnis eine besondere

Bedeutung (Renkl, 2009).

Renkl (2009, s. 7) hat in diesem Zusammenhang drei Stufen vorgeschlagen, die den
Prozess des Wissenserwerbs vermitteln und Lernaktivitdten berlcksichtigen. Diese
Empfehlungen erklaren eigentlich die Annahme der aktiven Verarbeitung, die friher in dieser
Arbeit behandelt wurde (Mayer, 2014a, s.50). Diese Empfehlungen sind a) aktives Handeln,
b) aktive Informationsverarbeitung und c) fokussierte Informationsverarbeitung. Vor diesem
Hintergrund ist aktives Handeln entscheidend fur den Wissenserwerb und betont die sichtbare
Beteiligung der Schiler:innen am Unterricht. Daher ist Lernen kein Prozess, der nur im Kopf
jedes Einzelnen stattfindet. Entgegen dessen erhoht die aktive Beteiligung der Lernenden an
Unterrichtsdiskussionen deren Wissenserwerb (Pauli et al., 2008). Demgegenlber werden in
der aktiven Informationsverarbeitung nicht nur sichtbare Aktivitaten, sondern auch nicht-

beobachtbare geistige Tatigkeiten als wichtig und lernférderlich angesehen. Diese mentalen
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Tatigkeiten sind Informationsverarbeitungsvorgange, die im Arbeitsgedachtnis ablaufen. Eine
gleichzeitige Verarbeitung unterschiedlicher Informationen im Arbeitsgedachtnis ist
eingeschrankt. Die fokussierte Perspektive der Informationsverarbeitung betont, dass die
aktive Verarbeitung von Informationen flr ein erfolgreiches Lernen nicht ausreicht. Dartber
hinaus sollen sich die Lerner:innen aktiv mit den grundlegenden Konzepten und Prinzipien des
zu lernenden Faches auseinandersetzen. Folglich missen die Schiler:innen beim aktiven
Lernen an der zur Ubertragung ins Arbeitsgedéchtnis vorgelegten Lektion partizipieren, die
Lektion in einer konsistenten kognitiven Struktur im Arbeitsgedachtnis organisieren und diese
Informationen schlielich mit den vorherigen Informationen im Langzeitgedachtnis integrieren

(Renkl, 2009, s.7).

Um diese Lernziele umzusetzen, sind Lernstrategien erforderlich, da der gezielte
Einsatz von Lernstrategien, den Wissenserwerb unterstitzen kann und es so erleichtert wird
(Wild, 2010, s.479-485), sich erworbenes Wissen zu merken (Bannert & Schnotz, 2006, s.72-
88). In diesem Zusammenhang nimmt multimediales Lernen eine wichtige Paosition. Die
Schiler:innen mussen jedoch mit dem Lernobjekt interagieren, um neues Wissen zu
generieren. Aus diesem generierten Wissen selektiert, organisiert und integriert der Lernende
dann relevantes Wissen (Mandl & Friedrich, 2006, s.19). Basierend auf diesen Daten lassen

sich die kognitiven Lernstrategien wie folgt zusammenfassen:

Wiederholung. Wiederholungsstrategien gilt es im Lernprozess ebenfalls zu aktivieren
(Steiner, 2006, s.101-113). Strategien zur Anzahl, Geschwindigkeit, Dauer und Intensitat von

Wiederholungen wirken sich positiv auf das Lernen aus.

Die Aktivierung von Vorwissen. Die ist im Lernprozess ebenfalls von grof3er Bedeutung
(Krause & Stark, 2006, s.38-49). Als die Aktivierung des Vorwissens werden das Abrufen
gespeicherter Informationen aus dem Langzeitgedachtnis sowie das Behalten dieser
Informationen im Arbeitsgedachtnis verstanden (Baddeley, 2003). Diese Informationen
kénnen anschlieRend fur Lernaktivitdten herangezogen werden. Sollen allerdings neue Inhalte

in Lernaktivitaten verstanden, behalten und angewendet werden, missen neue Informationen
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mit vorhandenem Wissen verknlpft, also ausgearbeitet werden. In diesem Zusammenhang
soll das Vorwissen so aktiviert werden, dass kognitive und motivationale Voraussetzungen
geschaffen werden, um bestehende Wissensstrukturen zu verandern. Ein Groliteil des flr
Lernprozesse erforderlichen Vorwissens wird automatisch aktiviert. Beispielsweise werden
beim Lesen Woérter aufgrund der verfigbaren Grammatik schnell erkannt, weshalb wenige
Buchstaben ausreichen, um ein Wort zu verstehen. Somit konnen bestehende Schemata oder
Skripte meist automatisch aktiviert werden. In diesem Zusammenhang kdnnen Lehrende im
Lernprozess auf diese Technik zurlickgreifen und somit bewusst somit das Vorwissen der

Lernenden mobilisieren und so gezielt Lernprozesse aktivieren (Krause & Stark, 2006, s.42).

Der Aufbau von mentalen Bildern. Der ist effektiv flr ein effizienteres Lernen (Bannert
& Schnotz, 2006, s.72-88). Die Elaboration von Informationen, das heil3t die Anreicherung mit

mehr Informationen aus dem Gedachtnis, wirkt lernstimulierend.

Das Zusammenfassen von Informationen. Das erhoht die Effektivitat eines
gewinnbringenden Lernens (Ballstaedt, 2006, s. 117-126). Daher ist es lernwirksam, wichtige
und unwichtige Aussagen aus den Kursinhalten zu erkennen und die wichtigen wiederum
zusammenzufassen. Daher kdnnen die in der Vorlesung gegebenen Zusammenfassungen die

Lernleistung nachhaltig verbessern (Hartley & Trueman, 1982).

Basierend auf diesen Punkten werden die Lernstrategien im Kontext von AR in einer

Tabelle dargestellt:

Tabelle 11

Lernstrategien im AR-Kontext

Strategie Ziel

Wiederholen - Selbsterklarungsprinzip

Vorwissen aktivieren = Vorwissensprinzip Permanentes Lernen
Geistige Bilder erzeugen - Multimediales Prinzip gewahrleisten

Zusammenfassende Informationen - Redundanzprinzip

Anhand dieser Tabelle lassen sich als Kriterien fiir Lerninhalte beim Erlernen einer

Sprache in einem AR-gestitzten Kurs zunachst festhalten: Aktivieren des Vorwissens zum
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Thema, flr Wiederholungen im Unterricht sorgen, das Thema vor und am Ende des Unterrichts

zusammenfassen und die visuellen Details zum Thema fachspezifisch widergeben.

Darlber hinaus ahneln diese aus der Literatur gewonnenen Lernstrategien, wie aus
der Tabelle 11 ersichtlich wird, tatsachlich den multimedialen Lernprinzipien. Daher bestatigen
sich diese beiden Faktoren (Prinzipien des Lernens von Strategien und Prinzipien des
Multimedialen Lernens) gegenseitig. Das heildt, Lernstrategien sind unverzichtbare Kriterien
fur ein multimediales Lernen. Des Weiteren wird der Akt des Lernens fur multimediale
Lernprinzipien durch den Einsatz von Lernstrategien multidimensional gehandhabt und eine

solche Umsetzung vorgeschlagen.
Die technischen Prinzipien von AR

Technisch gesehen ist die AR eine Kombination aus Computergrafik, Bildern und
Multimedia, die die Wahrnehmung der Benutzer:innen der realen Welt durch das Hinzufugen
virtueller Informationen verbessert. Bei der Gestaltung von AR-Lernumgebungen sollten, wie
bei anderen multimedialen Lernumgebungen, verschiedene Faktoren berlcksichtigt werden,
die den Lernprozess beeinflussen kénnen. Lehr- und lernpsychologisch missen bei der
Gestaltung von AR-unterstitztem Lernen die individuellen Charakteristika unterschiedlicher
Lernender, die Vor- und Nachteile unterschiedlicher Prasentationsformate und Aufgaben
sowie die Art der angestrebten Lernergebnisse bertcksichtigt werden (Ainsworth, 2008). Nach
Ansicht einiger Ingenieur:innen und Technolog:innen ist die AR jedoch die anspruchsvollste
Bildgebungstechnologie (Peddie, 2017). Um das Verstandnis der Schuler:innen fir komplexe
Lernthemen durch ein effektives Lernen (Moskal et al., 2004) zu steigern, missen daher auch

die technischen Anforderungen von AR erflillt werden.

In diesem Zusammenhang lauten fur Liarokapis und Anderson (2010, s.11) die
Bedingungen, die AR-Lernumgebungen auf technischer Ebene erfillen mussen,
folgendermalien:

e einfach und stabil sein

e dem Schdler klare und prazise Informationen zur Verfligung stellen
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e es ermoglichen, Informationen einfach und effektiv einzugeben
¢ die Interaktion zwischen Schiler:innen und Lehrkérper zustande bringen
o komplexe Prozesse fir Lehrende und Lernende transparent machen
e Kkostenglinstig und einfach erweiterbar sein.
Wie aus diesen Kriterien hervorgeht, werden bei Liarokapis und Anderson (2010) die

technischen Bedingungen von AR im Kontext von Lernhandlungen diskutiert. Entgegen
dessen behandeln Zhang et al. (2020, s.230-231) die technischen Anforderungen von AR im

Zusammenhang mit Lern- und Lehraktionen:

¢ Die Gestaltung einer AR-gestlitzten Sprachlernumgebung liegt nicht in der alleinigen
Verantwortung des technischen Designer:innen. Lehrkrafte, insbesondere technisch
erfahrene, sollten die Doppelrolle von Sprachlehrer:in und AR-Technologiedesigner
einnehmen, damit sie die Bedurfnisse ihrer Schiler:innen besser einschatzen und die

Technologie in ihrem Unterricht anpassen kénnen.

e Lehreriinnen sollten die Vorteile der AR-Technologie voll ausschopfen, wenn sie
interaktive Aktivitaten entwerfen und implementieren, um die Sprachlernumgebung zu
verbessern und es den Lernenden zu ermoglichen, ihre ldeen auszudriicken und zu

teilen.

e Lehrpersonen und Designeriinnen sollten sehen, wie die AR-unterstitzte
Sprachlernumgebung funktioniert. Sie sollten das Lernen verfolgen und uberlegen, wie
es verbessert werden kann. Dieser Vorgang kann mehrmals wiederholt werden, um

das Benutzer:innenerlebnis zu optimieren.

e Es ist zudem wichtig, den Lernenden Mdglichkeiten zu bieten, ihre Wahrnehmungen

auszudricken und in solchen Umgebungen Feedback und Kritik zu duf3ern.

Infolgedessen mussen Lehreriinnen und Designeriinnen die Bedurfnisse der
Lerner:iinnen verstehen, die Chancen der AR-Technologie identifizieren und dann

zusammenarbeiten, um immersive Lernerfahrungen fur ihre Schiler:innen zu entwickeln.
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Santos et al. (2016, s.8) untersuchten ebenfalls sowohl die technischen Bedingungen

von AR als auch deren Beziehung zu Lern- und Lehrhandlungen. Fir sie sind folgende Punkte

fur ein AR-unterstltztes lernbasiertes System hervorzuheben:

visuelle Unordnung auf dem Bildschirm minimieren

die kognitiven Prozesse der Auswahl, Organisation und Integration von Informationen
unterstitzen

Interaktion mit der Umgebung und mit umgebenden Objekten zulassen
multimodale Informationen, wie Texte, Bilder und Téne, prasentieren
bei Bedarf Animationen verwenden

kostengtnstige und zugangliche Technologie implementieren

die Inhaltserstellung erleichtern

Interaktionen einschranken.

Im Gegensatz zu dieser Herangehensweise befassen sich Zumbach und Moser (2012)

mit den technischen Voraussetzungen von AR-Lernumgebungen auf technischer Ebene.

Dementsprechend sind die technischen Anforderungen, die AR-Lernumgebungen erfullen

mussen, im Weiteren aufgefuhrt:

Es sollten keine komplexen Anwendungen (wie hochauflésende Videos) entwickelt

werden, die zu UbermaRigen Systemanforderungen an mobile Gerate fihren kdnnten.

Einfache Bedienbarkeit ist sowohl fiir Schileriinne als auch flir Lehrpersonen
unerldsslich. Das System soll es Lehreriinnen ermdglichen, zu Ubermittelnde

Informationen auch ohne spezielle Programmierkenntnisse einzugeben.

Bei einem Fehlerfall sollte der Lehrkérper eingreifen und der/die Schiler:in Fragen

stellen konnen.

Fur verbesserte AR-Erlebnisse sollte das System mit einer besseren Grafik und einer

angemessenen Prozessorleistung ausgestattet sein.

Damit AR-Lernumgebungen auch auf technischer Ebene ausreichend sind, muss

neben den eben aufgefuhrten Kriterien auch auf die kognitive Belastung der Benutzer:in, wie

bereits in den vorangegangenen Abschnitten diskutiert, geachtet werden. Es ist offensichtlich,

dass kognitive Aktivitdten eine zusatzliche kognitive Belastung produzieren, die nicht direkt mit
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dem Lernziel zusammenhangen. Dies gilt insbesondere fir AR-Apps, die keine intuitive
Benutzeroberflache haben. Daher kann die Verwendung einer grof3en Anzahl von Markern in
AR-Umgebungen zu einer zusatzlichen kognitiven Belastung beitragen (Lai, Chen, & Lee,
2019). Dazu kommt hinzu, dass die Interaktionen mit den virtuellen Objekten weitere kognitive
Belastungen darstellen, die mit Hilfegeraten, wie Maus und Tastatur betatigt werden (Bujak et
al., 2013). Daher kénnen AR-Schnittstellen, virtuelle Schaltflachen, die Berlihrungs- oder
Augeninteraktion bieten, herangezogen werden, um die Benutzer:innenfreundlichkeit des
Systems zu erhdhen (Amaguana et al., 2018). AulRerdem sollte das System einfach zu
bedienen sein. Laut Costley und Lange (2017), steigert ein ergiebiges Unterrichtsdesign die
Entwicklung der kognitiven Belastung hoch und tragt dazu bei, das Verlangen nach Gebrauch
zu vermehren. Die Wahrnehmung der Benutzer:innenfreundlichkeit ist mit mentaler
Anstrengung verbunden. In diesem Zusammenhang wirkt sich eine geringe kognitive
Belastung positiv auf den wahrgenommenen Nutzen aus. Arvanitis et al. (2011) ermittelten,
dass ein geringer Benutzerkomfort und begrenzte Aktionen der Benutzer wahrend der
Verwendung des Systems die Benutzer:innenzufriedenheit negativ beeinflussen. Aullerdem
wurde erforscht, dass sich Nutzer:innen weniger kognitiv anstrengen, wenn sie den Eindruck
haben, dass das System vorteilhaft ist. Pantano et al. (2017) erkannten ebenfalls, dass die
Schwierigkeit der Aufgabe das Lernen negativ beeinflusst, die wahrgenommene
Benutzer:innenfreundlichkeit hingegen die Leistung verbessert. So fuhrt dies dazu, dass
motivationale und kognitive Prozesse der Verwender:innen vom Ausbau der natirlichen
Interaktionsschnittstellen profitieren. Des Weiteren erfordert die AR im Allgemeinen bei ihrer
Anwendung ein mobiles Gerat. Je nach Szenario der jeweiligen AR-Anwendung wird das
jeweilig passende Gerat empfohlen. Obwohl die meisten Szenarien auf Smartphones erstellt
werden, gibt es zum Beispiel auch Empfehlungen flir Tablets oder Head-Mounted Displays

(wie Microsoft HoloLens).

Die Vorteile von Smartphones gegenuber Tablets sind vielfaltig: Sie sind leicht, fur die

Einhandbedienung geeignet, intuitiv eingebunden in den Alltag, haben eine integrierte
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Rickkamera und lassen sich einfach befestigen. Tablets sind flr die AR oft schwieriger
heranzuziehen, da die Gréfke und das Gewicht von Tablets (normalerweise) die menschliche
Fahigkeit Gberschreiten und es sowohl begrenzt ist, sie mit einer Hand ruhig zu halten und als
auch sie in interaktiven Szenarien zu verwenden. Der Bildschirm eines Tablets ist jedoch
groler als der eines Smartphones, was beim Betrachten von hoch detaillierten AR-Apps von
Vorteil ist. Ausgeschlossen ist hier Microsoft HoloLens, bei dem es sich um die am besten
gewunschte Losung handelt, jedoch ist ihre derzeitige Verwendung aufgrund ihrer Kosten,
geringen Verbreitung und des Mangels an proprietaren Inhalten sehr eingeschrankt. Basierend
auf diesen Punkten lassen sich als technischen Anforderungen fir die gangigsten AR-Geréate
die nachstehenden Charakteristika formulieren (Schiffeler et al., 2020, s.252):

e Gewicht des Gerats

¢ intuitive Bedienelemente

o Stabilitat

¢ nachempfundene Benutzer:innenfreundlichkeit

¢ BildschirmgroRRe

e Durchschnittspreis
Zusatzlich zu den Hardware-Merkmalen der Gerate muss das System uber eine

einstellbare Scharfentiefe verfigen, um das AR-Bild der realen Welt zuzuordnen.
Forscher:innen gehen davon aus, dass eine Verzogerung von 10 Millisekunden fir die AR 10
akzeptabel ist. In diesem Zusammenhang sollten auch Pixelabstand, N&he und

Bildwiederholfrequenz berticksichtigt werden (Rudowicz-Nawrocka et al., 2018, s.182).

Als Ergebnis lassen sich die technischen Voraussetzungen, die das AR-System flr
eine AR-unterstitzte Ausbildung aufweisen sollte, nachstehend zusammenfassen und
tabellarisch aufstellen. Obwohl die Vorschlage in der Tabelle 12 in verschiedenen
wissenschaftlichen Veroéffentlichungen enthalten sind, werden in dieser Tabelle nur Beispiele

aus Studien mit direktem Bezug zum Thema aufgefuhrt.
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Technische Grundlagen von AR

Quellenangabe

Vorschlag

Liarokapis und Anderson
(2010), Santos et al. (2016)

Das System sollte einfach sein.

Es sollte eine Interaktion zwischen Schiiler:innen und Lehrer:innen
mdglich sein.

Es muss kostenglnstig sein.

Zhang et al. (2020)

Lehrende sollten bei der Gestaltung des AR-Systems unterstutzt
werden.

Zumbach und Moser (2012)

Hohe Systemanforderungen fiir Mobilgerate sollten vermieden
werden.

Lai et al. (2019)

Es sollten nicht mehrere Tracking-Marker verwendet werden.

Amaguana et al. (2018)

Es sollten virtuelle Schaltflachen verwendet werden, die
Berlihrungs- oder Augeninteraktion ermdglichen.

Arvanitis et al. (2011)

Benutzer:innenfreundlichkeit muss gewabhrleistet sein.

Pantano et al. (2017)

Das System soll einfach zu bedienen sein.

Schiffeler et al. (2020)

Das Gerat muss ein geringes Gewicht haben und einfach zu halten
sein.

Es sollte eine intuitive Steuerung erméglichen.

Das System muss Uber eine einstellbare Scharfentiefe verfiigen.
Der Pixelabstand, die Nahe und die Bildwiederholfrequenz miissen
mit den aktuellen Werten entsprechen.

Rudowicz-Nawrocka et al.
(2018)

Wie in der Tabelle zu sehen ist, ahneln einige der aus der Literatur entnommenen
technischen Anforderungen tatsachlich den multimedialen Lernprinzipien. Einige weisen
Ahnlichkeiten auf, weil diese sich Uberlappenden Prinzipien mit dem Akt des Lernens
zusammenhangen. Andere Uberlappen sich nicht, da sie mit den technischen Merkmalen der
Gerate in Verbindung stehen. In diesem Zusammenhang hangt die Schlichtheit des Systems
mit den Prinzipien der Sequenzierung und der Kohdrenz zusammen. Das Prinzip der
Sicherstellung der Interaktion zwischen Schileriinnen und Lehreriinnen ist mit dem
Entwicklungsportfolioprinzip verwandt. Die Gewahrleistung des Benutzer:.innenkomforts steht
in Kontext mit dem Selbststeuerungsprinzip zusammen. Die Prinzipien, die besagen, dass
keine grofle Anzahl von Tracking-Markern verwendet werden sollte und dass virtuelle
Schaltflachen verwendet werden sollten, die eine Berlhrungs- oder Augeninteraktion

ermdglichen, stehen in direktem Zusammenhang mit dem Signalisierungsprinzip.

Daher bestatigen sich bei den Prinzipien der Lernstrategien die technischen
Anforderungen des AR-Systems und die multimedialen Lernprinzipien gegenseitig. Das heilf3t,
auch die technischen Anforderungen, die das AR-System erflllen muss, sind unverzichtbare

Kriterien fir multimediales Lernen. Durch die Nutzung der multimedialen Lernprinzipien sowie
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der technischen Voraussetzungen, die das AR-System mitbringen sollte, wurde der Akt des

Lernens multidimensional gehandhabt und eine solche Anwendung vorgeschlagen.

Basierend auf all diesen Komponenten wurde in dieser Arbeit ein Kriterienkatalog
erstellt, den Padagogen fir eine AR-gestitzte Sprachvermittiung und -gestaltung haben

sollten. Relevante Punkte befinden sich im Anhang-D dieser Arbeit.
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Teil 3

Forschungsdesign

In diesem Teil der Arbeit sollen das methodische Vorgehen und der Prozess der
Datenerhebung erlautert werden. Zunachst qilt es, die fir das Forschungsthema und das
Forschungsproblem am besten geeignete Forschungsart zu wahlen. Das Forschungsproblem
dieser Arbeit besteht in diesem Zusammenhang darin, dass davon ausgegangen wird, dass
AR-Systeme, die in fremdsprachliche Lehrmaterialien integriert sind, den Anforderungen nicht
genugen. Ziel dieser Studie ist es, festzustellen, welche Qualitaten AR-Systeme haben sollten,
die in fremdsprachliche Unterrichtsmaterialien integriert sind, und anhand welcher Kriterien

diese Qualitaten kontrolliert werden sollten.
Art der Forschung

Forschungen werden je nach ihrem Zweck als explorative, deskriptive oder explanative
Forschung klassifiziert (Lin, 1976, s.5). Bei der durchgefiihrten Forschungsart im zweiten Teil
dieser Arbeit (Theoretische Grundlagen und Forschungsstand) handelte es sich um eine
deskriptive Forschung im Sinne der Art des zu erlangenden Wissens. In den darauffolgenden
Teilen der Arbeit wurde die Art der explanativen Forschung verwendet. Die explorative
Forschung findet keine Anwendung, da diese Art der Forschung nur bevorzugt werden, wenn
es keine oder nur sehr wenige systematische und/oder experimentelle Studien zu AR gibt

(Stebbins, 2001, s.9).

In der deskriptiven Forschungsart werden die Uber das untersuchte Phanomen
gewonnenen Daten, beschrieben und ihre Hauptmerkmale bestimmt und erklart (Kim et al.,
2017); sie sind jedoch systematischer und strukturierter als die explorative Forschung. Die
deskriptive Forschung ist eine sehr geeignete Forschungsform, um eine umfassende
Perspektive auf ein Forschungsthema zu gewinnen. Sie liefert Daten dariiber, worauf man sich
in der zukunftigen explanativen Forschung zum gleichen Thema konzentrieren sollte. Dabei
wird bei deskriptiven Studien die Forschung nicht mit einer Hypothese begonnen, es wird kein

kausaler Zusammenhang zwischen den Phanomenen gesucht und Umweltbedingungen
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werden nicht beeinflusst; weshalb sie mit der qualitativen Forschungsmethode durchgefiihrt

werden. Die Funktion der Beschreibung bei dieser Art von Forschung ist:
¢ die Auswabhl der Stichproben- und Datenerhebungstechniken
¢ die Bestimmung der Schlisselvariablen
¢ die Bestimmung der Variablen, die die Konzepte messen

e Lieferung von notwendigen Informationen zur Erstellung méglicher Hypothesen (Lin,

1976, s.142).

Ausgehend von diesen Punkten wurde im Zusammenhang mit der Problemstellung
dieser Arbeit die relevante Literatur umfassend analysiert und es wurden im Sinne der
Zielsetzung der Arbeit detaillierte Schllisse gezogen. Die Literaturrecherche bestimmt zu
diesem Zweck nicht nur die Grenzen des Problems, sondern schafft auch eine theoretische
Grundlage fir die weiteren Stufen des Problems (Shenton, 2004). In diesem Zusammenhang
wurden im zweiten Teil (Theoretische Grundlagen und Forschungsstand) der Dissertation der
konzeptionelle, theoretische und prinzipielle Rahmen des AR-Phanomens aufgestellt.
Nachdem das Phanomen AR zunachst konzeptionell und theoretisch erklart und die
diesbezuglichen Studien in der Literatur analysiert wurden, wurden die prinzipiellen Kriterien
von AR diskutiert worden. In diesem Zusammenhang beinhaltet das Kapitel ,prinzipielle
Grundlagen“ die Behandlung der in den vorangegangenen Kapiteln erlauterten
konzeptionellen und theoretischen Fragestellungen mit dem Typus der deskriptiven
Forschung. Wie im Kapitel ,prinzipielle Grundlagen® dieser Arbeit erwahnt wurde, sind die
erhaltenen Kriterien tatsachlich eng mit den Multimedialernkriterien verbunden. Daraus ergibt
sich, dass die in einem AR-gestutzten Sprachlernprozess zu bertcksichtigenden Prinzipien,

eigentlich eine detaillierte Form von Multimediakriterien im Allgemeinen sind.

Im Teil ,Befunde, Kommentare und Diskussion®, dem vierten Teil der Arbeit, wird die
explanative hypothesenprifende Forschung verwendet. Die Arbeiten bezwecken es, kausale

Korrelationen zwischen den unterschiedlichen Variablen und den Phanomenen, ans
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Tageslicht zu bringen, sowie die Phanomene durch diese Kausalitat zu erklaren (Grimes &
Schulz, 2002, s.145-149). Was explanative Studien sind, kann auch so erklart werden: Dabei
handelt es sich um Arbeiten, die zum besseren Verstandnis der Phanomene beitragen. Dies
ermdglichen sie, indem sie die Korrelation der abhangigen und freien Variablen und der
Konzepte erforschen, die mit dem Phanomen verbunden sind (Edmonds & Kennedy, 2016).
Bei dieser Forschungsart geht es darum, mithilfe statistischer Techniken aufzudecken, ob der

in der Hypothese aufgestellte Zusammenhang wirklich besteht.

In diesem Zusammenhang wird in der Dissertation eine qualitative Forschungsmethode
verwendet. Im vierten Teil der Dissertation werden Methoden der Dokumentenanalyse
(Lehrwerkanalyse) und der offenen Fragen umgesetzt. Die Daten der offenen Fragen werden

mit der qualitativen Inhaltsanalyse ausgewertet.

Dokumente sind ein wichtiger Bestandteil qualitativer Forschung (Karppinen & Moe,
2012). Hier kénnen Lehrbicher genannt werden, die ebenfalls als Dokument bezeichnet
werden (Lodico et al., 2010). Die Dokumentenanalyse umfasst das Auffinden, Auswahlen,
Interpretieren, Bewerten und Synthetisieren von Daten in Dokumenten im Kontext des
jeweiligen Themas (Labuschagne, 2003). Die Dokumentenanalyse wird haufig in Verbindung
mit anderen qualitativen Forschungsmethoden eingesetzt. Die Analyse der Dokumente schafft
eine Kombination in der Untersuchung eines bestimmten Forschungsthemas, desselben
Forschungsphanomens (Patton, 2014). In der qualitativen Forschung ist es vorzuziehen, mehr
als eine Datenquelle heranzuziehen. Diese unterschiedlichen Datenquellen (qualitativ und
quantitativ) und die Methoden dienen der Unterstiitzung und Validierung wissenschaftlicher
Arbeiten. Daher kénnen bei der Dokumentenanalyse neben bestehenden Dokumenten auch
Fragebdgen oder Interviews analysiert werden (Yin, 1994). Die Vielfalt der Daten erméglicht
es den Forscher:iinnen zudem, zu beweisen, dass ihre Forschung zuverlassig ist (Patton,
2014). Durch die Untersuchung der mit verschiedenen Methoden gesammelten Informationen
kénnen die Wissenschaftler:innen die Ergebnisse zwischen den Datensatzen bestatigen (Kiral,

2020).
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Der Analyseprozess der Dokumente dieser Arbeit Iasst sich wie folgt zusammenfassen:
Bestimmung der in die Dokumente aufzunehmenden Kriterien, Erhebung, Analyse und

Nutzung der Daten.

Infolgedessen wurde in dieser Arbeit der deskriptive Forschungstyp umgesetzt, um
Literaturinformationen  zusammenzustellen. Der explanative Forschungstyp wurde
angewendet, um Hypothesen zu bilden. Zur Uberprifung/Testung der Hypothesen wurden
Methoden der Dokumentenanalyse und der Fragebogenanalyse eingesetzt. Die Ergebnisse

wurden mit der induktiven Argumentationsmethode kombiniert und interpretiert.
Forschungspopulation und Stichprobe

In dieser Arbeit wurde sowohl auf Primar- als auch auf Sekundardaten zurlickgegriffen.
Daher unterscheiden sich die Forschungspopulation und die Proben. In diesem
Zusammenhang wurden Sekundarquellen im zweiten Teil der Studie herangezogen. Diese
Ressourcen setzten sich aus Blchern, Artikeln, Dissertationen wund anderen
wissenschaftlichen Publikationen zum AR-gestltzten Sprachenlernen zusammen. Im
dokumentenanalytischen Kapitel der Arbeit sind AR-unterstitzte Deutschlehrwerke
(,Panorama“ und ,Schritte Plus Neu“) die Proben der Recherche. Im Kapitel ,,offene Fragen*
der Arbeit umfasst die Forschungspopulation die Wissenschaftler:innen und die Expert:innen
fur AR-unterstutztes Lernen. Diese Wissenschatftler:iinnen arbeiten an AR-unterstutztem
Lernen. Als Stichprobe wurden die Herausgeber:innen der in dieser Studie verwendeten
Lehrwerke und Wissenschaftleriinnen herangezogen, die Expert:innen fir AR-unterstitztes
Lernen sind. Im Rahmen der wissenschaftsethischen Regeln werden die Vor- und Nachnamen
der Teilnehmenden in dieser Arbeit nicht namentlich erwahnt. Stattdessen erhielt jeder eine
Teilnehmernummer. Fur die Bearbeitung der Daten in dieser Dissertation wurde eine
Genehmigung eingeholt. Die Genehmigung der zustandigen Ethikkommission der Universitat
befindet sich im Anhang-F. In der folgenden Tabelle werden die Qualifikationen der an der

Umfrage teilnehmenden Probanden:innen prasentiert.
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Tabelle 13

Befragte Wissenschatftler:innen

Teilnehmer:innen Position / Title

Teilnehmer-1 PhD, Information Science

Prof. Dr., Institut fir Deutsch als Fremd- und Zweitsprache
und Interkulturelle Studien

Prof. Dr., Lehrstuhlinhaber fur Wirtschaftspadagogik —
Technologiebasiertes Instruktionsdesign

Teilnehmer-4 Mag. Dr., Fakultat fur Bildungswissenschaften
Teilnehmer-5 Assistant Professor of Instructional Design

Teilnehmer-2

Teilnehmer-3

Prozess der Datenerhebung

In dieser Arbeit wurde die qualitative Datenerhebungsmethode fiir die Analysen von

Literaturrecherche, Dokumentenanalyse und offene Fragen verwendet.

Sekundare Daten im zweiten Teil dieser Arbeit (Literaturrecherche) wurden aus
wissenschaftlichen Publikationen zum AR-unterstitzten Sprachenlernen gewonnen. Als
Primardaten wurden die Lehrwerke ,Panorama“ und ,Schritte Plus Neu® fur die
Dokumentenanalyse in der Dissertation herangezogen. Fur die Primardaten des Fragebogens
wurden die Antworten sowohl von Verlagen als auch von Wissenschaftler:innen ausgewahit.
Um die flr diese Studie passenden Wissenschatftler:innen zu erreichen, wurden die Verlage
vorab telefonisch kontaktiert. Danach wurden im Gesprach der Zweck und das Ziel der
Dissertation erlautert und eine Verbindung zum/zur jeweiligen Verlagsmitarbeiter:in
hergestellt. Diesen Kontaktpersonen wurde dann der Fragebogen per Mail zugesendet.
Daneben wurden Wissenschaftler, die sich mit der Thematik der AR im Bildungsbereich
auseinandersetzen, kontaktiert. Auch ihnen wurden der Zweck und das Ziel dieser Dissertation
schriftlich in einer Mail erklart (Anhang-A). Die Wissenschaftler:innen erhielten die Fragebdgen
mit den jeweiligen offenen Fragen. Gleichzeitig wurde jeder Person, die an der Befragung
teilnahm, mitgeteilt, dass es sich um eine Dissertation handelt und dass die gegebenen
Antworten als Daten in der Dissertation verwendet werden. Dies wurde von den
Teilnehmer:innen akzeptiert. Nach dem erfolgreichen Ausfullen des Fragebogens wurden die

Antworten per E-Mail zurtickerhalten und analysiert.
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Datenerhebungsinstrumente

Die Datenerhebungsinstrumente der Literaturanalyse in dieser Arbeit sind
wissenschaftliche Publikationen zum AR-unterstitzten Sprachenlernen. Die Instrumente zur
Datenerhebung der offenen Fragen sind Wissenschaftler:innen, die auf das Thema der AR
spezialisiert sind. Die Datenerhebungsinstrumente der Dokumentenanalyse sind die
Lehrwerke Panorama und Schritte Plus Neu. Die beiden Lehrwerke werden im Teil Befunde,

Kommentare und Diskussion detaillierter vorgestellt.

Datenanalyse

Die Literaturanalyse

Im zweiten Teil der Arbeit wurde der konzeptionelle, theoretische und prinzipielle
Rahmen des AR-Phanomens auf der Grundlage des deskriptiven Analysetyps skizziert. In
diesen Kapiteln wurden in der Literatur verdéffentlichte wissenschaftliche Studien zu AR
herangezogen. Von diesen wissenschaftlichen Studien wurden nur diejenigen ausgewahlt, die
sich auf das Fremdsprachenlernen mit der AR beziehen. Die Kapitel konzeptionelle
Grundlagen, theoretische Grundlagen, wissenschaftliche Studien zu AR bilden die
semantische Einheit, die durch die Methode der Literaturrecherche erreicht wird. Die folgende

Abbildung zeigt das Ziel und den Zweck der entsprechenden Gliederungspunkte.

Abb 4

Das Ziel der Kapitel konzeptionelle- und theoretische Grundlagen, wissenschaftliche Studien

zu AR
Kapitel konzeptionelle Kapitel theoretische Kapitel wissenschaftliche
Grundlagen Grundlagen Studien zu AR
; ( - - ; [ Was sind die Studien in der
Wasbedeuel AR | | Waganade eoretschen || Lieraturim Kontextder AR-
' | ' Sprachbeziehung?
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Der Teil ,prinzipielle Grundlagen“ dieser Arbeit beinhaltet die Behandlung der in den
vorangegangenen Teilen, erlauterten konzeptionellen und theoretischen Fragestellungen mit
dem deskriptiven Forschungstyp. In diesem Kapitel werden drei Hauptprinzipien, die das
Sprachenlernen mit der AR beeinflussen, im Kontext des Themas der Dissertation erlautert.
Diese Prinzipien wurden wahrend der Literaturrecherche ermittelt. Unter diesen Prinzipien
wurden die grundlegenden Kriterien/Variablen festgelegt, die beim AR-unterstitzten

Sprachenlernen zu beachten sind.

Abb 5

Kriterien fiir das AR-gesttitzte Sprachenlernen

e N
Prinzipielle Grundlagen von AR nach
Rahmenbedingungen Literatur
\ J
4 N 4 N N
] A=A . . P Prinzipien der Lernziele und Technische Grundlagen
Prinzi plen Multimediale Lernprinzipien strategien von AR
\. J \ J J
— e ) s N
Modalitatsprinzip, . ) )
Prinzi derpzeitlish Wiederholen, Das System soll simpel sein,
geteilten Apufmerksamkeit Vorwissen aktivieren, zwischen Lernenden und
g d Lehrenden sollte ein
Variablen Prinzip der raumlich Erstellen von mentalen Austausch stattfinden, es
geteilten Aufmerksamkeit, Zusammenfaséen der muss kosteneffizient sein,
Slgnalisierungsprinzip, Informationen Enlfvsgrrﬁer;d:essoltsnstﬁgms
\_ Segmentierungsprinzip Y, \_ ) unterstutzt werden, und hohe

Systemanforderungen fiir
Mobilgeréte sollten
vermieden werden.

Es sollten nicht mehrere
Tracking-Marker verwendet
werden, es sollten virtuelle

Schaltflachen verwendet

werden und die Berlihrungs-
oder Augeninteraktion sollte
ermoglicht werden.

Der Benutzerkomfort muss
gewahrleistet sein, das
System soll einfach zu

bedienen sein, das Gerét
muss leicht und gut zu halten
sein, sollte eine intuitive
Steuerung erlauben, das
System muss Uber eine
einstellbare Schéarfentiefe
verfligen, Pixelabstand, Nahe
und Bildwiederholfrequenz
missen aktuell sein.

. J

Basierend auf diesem Modell wurden die folgenden Hypothesen ausgehend von den
Daten aus der Literaturrecherche aufgestellt und in der deskriptiven Analyse dieser Arbeit

untersucht.
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H1) Damit der AR-gestitzte Fremdsprachenunterricht effizient genutzt werden
kann, sollten drei Grundprinzipien berlcksichtigt werden. Dazu gehdren die Multimedia-

Lernprinzipien, die Lernzielprinzipien und die technischen Prinzipien von AR.

H2) In fremdsprachliche Unterrichtsmaterialien integrierte AR-Systeme sind im

wissenschaftlichen Sinne keine AR-unterstltzten Materialien.

H3) Damit der AR-gestltzte Fremdsprachenunterricht breit gefachert und mit der
gewilnschten  Systemkompetenz eingesetzt werden kann, sind kostenintensive

gemeinschatftlich erstellte Studien notwendig.

Im Teil ,Befunde, Kommentare und Diskussion®, wird der explanative (Hypothesentest)
Forschungstyp verwendet. Um die Hypothesen (H1, H2, H3) in dieser Arbeit zu testen, wurden
die Daten zuerst analysiert und anschlieRend getestet. Die folgende Abbildung vermittelt,

welche Methode fur die relevanten Hypothesen herangezogen wird.

Abb 6

Methoden zur Uberpriifung von Hypothesen

— H1: Literaturanalyse

Methoden zur Uberpriifung von
Hypothesen

H2: Dokumentenanalyse

— H3: Offene Fragen

Die Dokumentenanalyse

Im vierten Teil der Arbeit (Befunde, Kommentare und Diskussion) werden zunachst die
AR-gestltzten Deutschunterrichtslehrwerke, namlich ,Panorama A1, A2“ und ,Schritte Plus

Neu A1, A2, mithilfe der Dokumentenanalyse untersucht.
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Die in dieser Analyse verwendeten Kriterien sind in den Kriterien flr AR-unterstitztes
Sprachenlernen in Abbildung 8 dargestellt. Diese Kriterien sind zudem eines der Ziele dieser
Arbeit. In dieser Forschung wurden die AR-Inhalte in den Lehrwerken auf der Grundlage von
AR-unterstitzten Multimedia-Lernprinzipien und AR-Lernstrategien betrachtet. Es wurde
festgestellt, ob diese AR-unterstitzten Inhalte, die in den entsprechenden Kapiteln dieser
Arbeit beschriebenen Kriterien, anwenden. Nach der Analyse der einzelnen Lehrwerke wurden
die, sich daraus schlieRenden, Ergebnisse ausgelegt und erldutert. Die Prifung dieser Inhalte
auf technischer Dimension erfolgt am Ende jeder Analyse. Beide AR-gestitzten
Deutschunterrichtslehrwerke sind in Kapitel gegliedert. Es gibt 16 Kapitel in den ,Panorama®“-
Lehrwerken und 14 Kapitel in den ,Schritte Plus Neu“-Lehrwerken. Der Zugriff auf die
Anwendung und auf die AR-Inhalte in den jeweiligen Lehrwerken ist fur jedes Lehrwerk
identisch. Die AR-Inhalte in den Kapiteln 7 und 14 aus jedem Lehrwerk werden als Stichprobe
mit einem einfachen Zufallsstichprobenverfahren herangezogen. Ziel ist es, die Stichprobe
objektiv auszuwahlen, indem sich in jedem Lehrwerk fur die gleichen Kapitelnummern

entschieden wurde.

Die Kriterien der Dokumentenanalyse sind Daten, die nach einer umfassenden
Literaturrecherche flr die Zwecke dieser Arbeit ausgewahlt wurden. Aufgrund des
kontinuierlichen Expandierens der Literatur und der damit verbundenen GroRRe der
Forschungspopulation ist es jedoch nicht mdglich, eine so umfangreiche Probe zu erstellen,
die grof3 genug ist, um die ganze ,Welt“ der Stichprobe darzustellen. Wie im Kapitel
Wissenschaftliche Studien zu AR eingehend erldutert wurde, gibt es jedes Jahr eine
zunehmende Dynamik wissenschaftlicher Veroffentlichungen zur AR-gestitzten Bildung. Um
die Erkenntnisse auf die Forschungspopulation zu verallgemeinern, sollten daher Primardaten

erhoben und in der Forschung genutzt werden.
Die offenen Fragen

Am Anfang dieser Arbeit bestand jedoch keine Notwendigkeit, den Fragebogen als

Methode zu verwenden, weil davon ausgegangen wurde, dass die Daten der
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Dokumentenanalyse ausreichen wirden. Nach einer umfassenden Literaturrecherche und der
Analyse der einschlagigen Lehrwerke stellte sich jedoch herausgestellt, dass AR-unterstitzte
Sprachlehrwerke weit vom echten AR-Phanomen entfernt sind. Daher wurde aus gegebenem
Anlass die Fragebogenanalyse als Methode in dieser Arbeit herangezogen, um die Ergebnisse
zu untermauern. Aus diesem Grund wurde die Erhebungsmethode im Analyseteil dieser Arbeit

an zweiter Stelle verwendet.

In dieser Arbeit wurde eine Befragung mit Wissenschaftler:innen der AR-gestutzten
(Sprach-)Bildung und mit den Verlagsredakteur:innen durchgefihrt und es wurden deren
persoénliche Erfahrungen und Meinungen zu diesem Thema aufgenommen. Hierfir wurde die
Technik der offenen Fragen bevorzugt. Bei dieser Technik fihrt der/die Forscher:in den
Fragebogen mit den zuvor vorbereiteten Fragen durch. Bei offenen Fragen handelt es sich um
Umfragen, die darauf abzielen, Informationen zu erklaren, zu interpretieren und zu erhalten,

bei denen die Teilnehmer:innen in ihren Antworten freier sind (Roberts et al., 2014).

Da es sich bei den Teilnehmer:innen der Umfrage um Wissenschaftler:innen handelt,
die zur AR-Forschung beigetragen haben, wird davon ausgegangen, dass die gegebenen
Antworten in engem Zusammenhang mit der Problematik der Dissertation stehen. Die
Antworten auf die vertiefend aufbereiteten Fragen wurden aufgrund der geringen
Teilnehmer:innenzahl nicht mit einem Datenanalyseprogramm analysiert. Trotzdem wurde
jede Antwort von der Autorin objektiv interpretiert, wobei sowohl die Erkenntnisse aus der
Literatur als auch die von der Autorin wahrend der Arbeitsphase gewonnene Perspektive
bertcksichtigt wurden. Ferner wurden die gegebenen Antworten auch als Vorschlage im Teil
Fazit und Empfehlungen dieser Arbeit hinzugezogen. Die offenen Fragen befinden sich im

Anhang-A.

In der zweiten Datenquelle dieser Arbeit wurde die Phanomenologie, die zum
qualitativen Forschungsstil gehort, als Forschungsstil umgesetzt (Smith & Fieldsend, 2021).
Die Phanomenologie stellt einen adaquaten Forschungsstil fur Studien dar, die darauf

abzielen, Phanomene zu untersuchen, die nicht vollstandig erfasst werden kdnnen (Knaack,
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1984). Bei dieser Art von Forschung stellen die Forscher:innen eine Frage oder ein Problem
in den Raum, dass die Forschung fiihrt, und leiten daraus Erkenntnisse ab, die die Grundlage
fur weitere Forschungen und Vertiefungen bildet (Wilson, 2015). In diesen Studien werden das
Wissen und die Erfahrungen von Personen in Bezug auf ein Phanomen so durch die
Forscher:innen beschrieben, wie es von den Teilnehmenden definiert wurde (Merriam &
Tisdell, 2015). In der vorliegenden Studie, die mit einem phanomenologischen Forschungsstil
durchgefuhrt wurde, wurde die thematische Analysetechnik, bei der es sich um eine der am
haufigsten verwendeten Datenanalysearten in der qualitativen Forschung handelt,
herangezogen. Diese Technik wurde in dieser Arbeit fur die offenen Fragen ausgewahlt. Die
thematische Analyse ist eine Methode, um Themen (Muster) in Daten zu identifizieren, zu
analysieren und zu dokumentieren (Clarke et al., 2015). Bei der thematischen Analyse wird
von einem Datensatz ausgegangen und so versucht, Themen zu erhalten, die man dann
weiterverarbeitet. Die Antworten auf die Forschungsfragen sind die Ergebnisse dieser Studie.
Der Zweck der Datenanalyse besteht insofern darin, Antworten auf Forschungsfragen zu
finden. Wahrend des Analyseverfahrens versuchen die Forscher:innen, ihr eigenes Vorwissen
und ihre Erfahrungen aus der Forschung auszuschlieen. Folglich wird in dieser Studie eine
korrelative Konfirmation angestrebt, die durch die Dokumentenanalyse sowie durch die
offenen Fragen gewahrleistet werden soll. Dieser Sachverhalt hat dazu gefuhrt, dass die
Dissertation durch die Bereitstellung reichhaltigerer Daten weiterentwickelt und

dementsprechend detaillierter wurde.

In der Entwicklungsphase wurde ein Entwurf mit den offenen Fragen (Anhang-A)

erstellt. Diese beziehen sich auf die Forschungsfragen.

Tabelle 14

Die offenen Fragen

In fast allen wissenschaftlichen Studien wurde festgestellt, dass AR positivere Beitrage
1. Frage zum Lernen und zur Motivation leistet als traditionelle Methoden. Wie denken Sie dariiber?

Welche Vorteile hat AR-unterstitztes Sprachenlernen?

Derzeit findet ein AR-unterstiitzter Unterricht weniger haufig statt. Zudem ist diese
2. Frage Technologie sehr kostenintensiv, zu wenig verbreitet und die Infrastruktur nicht

ausreichend. Diese Technologie hat das Potenzial, das Sprachenlernen fir Lerner:innen
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mittelfristig zu revolutionieren. Wie sehen Sie, aufgrund dieser Nachteile, die Zukunft von
AR? Was sind lhrer Meinung nach die Mangel?

Sollten die drei Grundprinzipien (multimediale Lernprinzipien, Lernstrategieprinzipien und
technische Prinzipien von AR) fir jede Lernressource (Lehrwerk, App, Online usw.)
berlcksichtigt werden, um den AR-unterstitzten Fremdsprachenunterricht noch
effizienter einzusetzen? Oder sollte AR nur eine ,optische” Vielfalt bleiben?
AR-Anwendungen, die in Fremdsprachenlehrwerken integriert sind, sind keine AR-
unterstiitzten Materialien im wissenschaftlichen Sinne. Ist dies eine Marketingstrategie
oder liegt es daran, dass diese Technologie noch nicht verstanden wird? Wie ist lhre
Meinung dazu?

Um AR-unterstitzten Sprachunterricht umzusetzen, ist eine sehr hohe finanzielle
Infrastruktur  erforderlich. Neben den technologischen Mdoglichkeiten werden
Mitarbeiter:innen aus verschiedenen Disziplinen, wie  Softwareentwicklung,
Programmierung, Linguistik und Padagogik bendtigt. AuRBerdem missten
Sprachlehrszenarien fur AR aufbereitet werden. Daher ist es nicht mdglich, dass solche
AR-Projekte von einem Verlag oder einer Nichtregierungsorganisation alleine
durchgefiihrt werden. Denken Sie, dass solche AR-Projekte staatlicherseits oder durch
die Européische Union finanziert werden sollten? Global findet ein Paradigmenwechsel
statt und zieht wirtschaftliche und politische Probleme nach sich. Ist daher ein AR-
unterstitzter Sprachunterricht lohnenswert?

6. Frage Wie sehen Sie die Zukunft des Phdnomens AR-unterstitzte Spracherziehung?

Was denken Sie Uber die Studien beziglich AR-unterstitzte Sprachférderung? Was sind
Ilhre Vorschlage?

8. Frage Konnten Sie zu dieser grundlegenden Thematik noch etwas hinzufiigen?

3. Frage

4. Frage

5. Frage

7. Frage

Die Forschungsfragen wurden im Zusammenhang mit der Problematik, dem Zweck
und den Hypothesen gebildet, die in den Kapiteln des ersten Teiles (Einleitung) dieser Arbeit
zum Ausdruck kommen. Das Formular mit den offenen Fragen besteht aus zwei Teilen. Im
ersten Teil wird Aspekten, wie die Personenvorstellung des:r Forscheriin und die
Teilnahmebedingungen fir die Befragung, Platz gegeben. Zusatzliche Informationen, wie
Zweck, Ziel und Hypothesen der Befragung, wurden per E-Mail schriftlich mitgeteilt. Der zweite
Teil besteht aus acht Fragen. Die Fragen wurden je nach Muttersprache der jeweiligen
Teilnehmer:innen entweder auf Deutsch oder auf Englisch versendet. Sdmtliche Antworten
der offenen Fragen befinden sich im Anhang-C. Dies ermdglicht es Leser:innen dieser Arbeit,
die im Bereich der AR tatig sind, auf die Meinungen der Wissenschaftler:innen zugreifen zu

kdénnen.

Die Teilnehmer:innen des Fragebogens wurden aus Wissenschaftler:innen
ausgewahlt, die Gber kompetente wissenschaftliche Publikationen im Bereich der AR verfiigen,
sowie aus Herausgeber:innen von Verlagen, die AR-unterstitzte Sprachtrainingsbicher
veroffentlicht haben. Um diese Stichprobe der Wissenschaftler, die auf dem Gebiet der AR

tatig sind, zu bestimmen, wurde die gezielte Probenahme verwendet (Etikan et al., 2016).
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Dieser Ansatz wird bevorzugt, wenn ein:e Forscher:iin Vielfalt in seiner/ihrer Arbeit
sicherstellen = mochte. Dadurch  wird die  Wahrscheinlichkeit  erhoht,  dass
Forschungsergebnisse unterschiedliche Perspektiven oder Unterschiede widerspiegeln. Im
Kontext dessen wurden lediglich Wissenschaftler:innen in die Stichprobe aufgenommen, die
Uber Studien zu Konzepten verflgen, die im Bereich der AR-gestltzten Sprachvermittlung von
Bedeutung sind. Ziel der offenen Fragen des Fragebogens war es, vertiefende Daten zum
Phanomen der AR-gestitzten Spracherziehung zu erhalten. Es ist fundamental, die
Meinungen, Probleme und Vorschlage der Teilnehmer:innen, die sich mit diesem Phanomen
befassen, zu untersuchen und zu verstehen. Es ist jedoch nicht mdglich, aus den Ergebnissen

eine allgemeine Schlussfolgerung zu ziehen.

In diesem Zusammenhang wurde der Fragebogen thematisch analysiert. Der
Fragebogen beinhaltet ausschlieBlich offene Fragen. Bei der Datenanalyse mit dem
phanomenologischen Stil wurden die thematischen Analyseschritte von Braun und Clarke
(2006) befolgt. Erstens wurden die Daten in Tabellen Ubertragen, um die schriftlichen
Stellungnahmen fir die Analyse vorzubereiten. Zweitens wurden die Daten in
Bedeutungseinheiten aufgeteilt und kodiert. Als semantische Einheiten werden samtliche
sinnvolle Teile von Daten beschrieben. Dann erfolgt der Kodierungsprozess. Dieser Prozess
umfasst das Sammeln von Daten in kleine Informationskategorien. Unter Berlcksichtigung
dieser Prozesse wurden die Daten sorgfaltig untersucht und die Datensatze benannt. Drittens
wurden die Subcodes unter analytischen Gesichtspunkten verglichen, interpretiert und in
Bezug auf andere wissenschaftliche Studien in dieser Arbeit diskutiert. Bei der Erstellung der
Hauptcodes wurde jedoch darauf geachtet, dass sie mit dem Zweck und dem theoretischen

Rahmen der Arbeit Ubereinstimmen.
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Teil 4

Befunde, Kommentare und Diskussion

Dieser Teil der Arbeit besteht aus zwei Unterkapiteln. Das erste Kapitel befasst sich

mit der Dokumentenanalyse und das zweite Kapitel mit den offenen Fragen.

Die Ergebnisse der Dokumentenanalyse
In der Dokumentenanalyse werden vier Deutschlehrwerke (Panorama A1-A2 und

Schritte Plus Neu A1-A2) analysiert.
Beschreibung des Lehrwerks Panorama

Die Zielgruppe von ,Panorama*“ (Falch et al., 2016) sind erwachsene Lerner:innen ohne
Vorkenntnisse, die im In- und Ausland Deutsch lernen. ,Panorama“ soll einen Einblick in die
deutsche Sprache und Kultur in den DACH-Landern gewahren. Das Lehrwerk erschien im
Jahr 2016 im Cornelsen Verlag (Berlin) und fuhrt in drei Gesamt- bzw. in sechs Teilbanden zu
den Niveaustufen A1, A2 und B1 des Gemeinsamen Europaischen Referenzrahmens. Zu den
Kursbiichern gibt es auch Arbeitsbicher. Das Lehrwerk integriert keine CDs, da auf alle
multimedialen Inhalte Uber die App zugegriffen werden kann. Zusatzlich existieren zu jeder
Einheit online-Unterlagen, die auf der Homepage des Verlags fur die Lerner:iinnen zur
Verfligung stehen. Jede Niveaustufe ist in acht Einheiten gegliedert, die jeweils aus sechs
Seiten bestehen. Darauf folgen immer eine Deutsch-Aktiv- und eine Panorama-Doppelseite.
Diese Doppelseiten sollen das Lernangebot durch Ubungen das Lernangebot erweitern und
die Lernerautonomie anhand von spielerischen Aufgaben férdern. Aul3erdem beinhalten die
zwei Seiten landeskundliche Informationen, die den Schiler:innen einen Vergleich zur eigenen
Kultur erméglichen und so das interkulturelle Lernen fordern. Neben den vielen
Wortschatzaufgaben verspricht das Lehrwerk die Férderung aller funf Fertigkeiten (Horen,
Sprechen, Lesen, Schreiben und Ho6r-Sehen). Dieses Lehrwerk orientiert sich am

Gemeinsamen Europaischen Referenzrahmen sowie an den Goethe- und TELC-Prufungen.
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Jede Einheit beginnt mit der Vorentlastungsphase, in der die Lerner:innen einen Input
zum neuen Thema bekommen. Dies erfolgt mittels authentischer Lese- oder Hdortexte. Alle
Fertigkeiten werden in sinnvoll gegliederten Sequenzen systematisch und integrativ gelibt und
beinhalten auch Lese- und Horstrategien. Fester Bestandteil der Einheiten ist ein Dialog, in
dem das Horen, das Mitlesen und das Nachsprechen besonders trainiert werden. Sowohl die
neue Lexik als auch grammatischen Strukturen werden mit Automatisierungsaufgaben getibt

und gefestigt.

Der neue Wortschatz wird im Kontext prasentiert und die wichtigen Worter der
jeweiligen Einheit werden in einer Bildleiste am Seitenrand dargestellt. Neben den
Informationen in der Bildleiste gibt es auch Grammatikkastchen und Redemittelkastchen.
Diese sollen zusatzliche Informationen liefern und dienen als Hilfestellung fur
Fremdsprachenlernende. In diesem Lehrwerk wird die Erarbeitung der Grammatik zumeist auf
dem induktiven (entdeckenden) Weg gefordert. Die Lerner sollen die Formen im Text selbst
finden und ordnen, indem sie die Informationen im Grammatikkasten erschlieRen oder sie
systematisch erfassen. Dies hat den Grund, dass die Grammatikstrukturen beim induktiven
(entdeckenden) Vorgehen nachhaltiger als bei der deduktiven Vorgehensweise (reine
Prasentation von Grammatik, Regeln) aufgenommen werden. Bei manchen Aufgaben eignet
sich jedoch eine deduktive Vorgehensweise. Daher wird in Panorama sowohl das induktive
als auch das deduktive Vorgehen eingesetzt. Die Erarbeitung der Formen erfolgt
beispielsweise auf induktiven (entdeckenden) Weg. Die Lernenden sollen die Formen
selbststandig im Text ordnen kdénnen. Die Grammatik betreffend, kann auflerdem gesagt
werden, dass die Strukturen nach dem Prinzip der Funktion und nicht der Vollstandigkeit
eingefuhrt werden. Das heifl3t also, dass bestimmte grammatische Strukturen nicht von Anfang

an vollstandig erklart werden.

.Lanorama“ beinhaltet die Augmented-Reality-Technologie. Diese wird durch eine
kostenlose App unterstitzt. Die App kann auf das Smartphone oder Tablet aus dem Google

Play Store oder App Store geladen werden. Fir die Nutzung braucht der Lerner nach dem
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einmaligen Downloaden keine Internetverbindung mehr. Es ist ausreichend, dass der Lerner
das AR-Symbol im Lehrwerk mit dem Smartphone oder Tablet abscannt. So wird der Code
gelesen und die Inhalte werden auf dem Bildschirm angezeigt. Die AR-Inhalte kénnen jedoch
auch ohne das Lehrwerk abgespielt werden. ,Panorama“ bietet dem Lerner verschiedene
Materialien, die die AR-Technologie beinhalten. Mithilfe der AR-Inhalte werden der
Wortschatz, die Grammatik, die Phonetik und die Landeskunde vermittelt. Die AR-Inhalte
wurden jeweils nach Kapiteln tabellarisch nach den jeweiligen Fertigkeiten aufgelistet und
befinden sich im Anhang-B dieser Arbeit. Passend zu der Vokabel-Bildleiste in den
Lehrwerken gibt es in der App Slideshows zum Trainieren des Wortschatzes. Der Wortschatz
kann in zwei bis drei Phasen trainiert werden. Die Lerner sehen in der ersten Phase die Bilder
und danach horen sie diese. In der dritten Phase sollen sie den Wortschatz dann im Kontext
anwenden und Uben. Neben den Wortschatziibungen gibt es Grammatik-Animationen, die
mithilfe kurzer Clips verschiedene Grammatikstrukturen begreiflich machen. Auch Phonetik
und Landeskunde wird anhand von Videos vermittelt. Die Lerner sehen die Themen der
Landeskunde sowohl auf der Doppelseite im Buch als auch als Video. Am Ende des
landeskundlichen Videos gibt es immer eine Frage zur Verstandnissicherung. Die Progression
der AR-Inhalte verlauft analog zur Progression des Lehrwerks. Im Unterricht kann die AR-
Anwendung aber aul3er Acht gelassen werden, ohne wichtige Inhalte wegfallen wirden. Die
Arbeitsanweisungen fur die AR-Anwendung im Lehrwerk ,Panorama“ werden am Anfang des
Lehrwerkes genau erklart. Es wird erwahnt, dass die AR-Materialien in die Progression
eingebunden sind, ihr Einsatz jedoch fakultativ ist. Angemerkt wird an dieser Stelle zudem,
dass die App zusétzliche Ubungsmdglichkeiten und visualisierte Erklarungen zu den Inhalten

des Buches bietet.
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Abb 7

Symbole und Abkiirzungen in Panorama

ented-Reality-Material

Abb 8

Anwendungsanweisung fiir AR in Panorama

Als Hilfestellung flir den Benutzer dieser App wird die Vorgehensweise fir das

Herunterladen und Abspielen in der vorhergehenden Abbildung veranschaulicht.
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Befunde zur exemplarischen AR-Analyse in Panorama Al

Erster AR-Inhalt im 7. Kapitel. Das siebte Kapitel im ,Panorama A1“ ist das Kapitel
mit dem ersten AR-Inhalt unter dem Titel ,Kaffee oder lieber Schokolade®, der 2,25 Minuten
dauert. Der Inhalt umfasst ein Gesprach zwischen einem Mann und einer Frau. Gegenstand
dieses Gesprachs sind der Haushaltsbedarf und die Erstellung der Einkaufsliste. Die Produkte,
die zu Hause gebraucht werden, werden innerhalb eines Gespraches mit Beispielen
verwendet. Ein weiteres Merkmal des Inhalts ist, dass die Unterhaltung mit Untertiteln

versehen ist.

Abb 9

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 7. Kapitels

Hinsichtlich der AR-gestUtzten multimedialen  Lernkriterien  kdnnte das
Modalitatsprinzip bei diesen Inhalten erfiillt sein. Denn die Informationen werden nicht separat,
sondern gemeinsam mit der Text-, Audio- und visuellen Informationsquelle prasentiert. In
diesem Beispiel kdnnte das Modalitatsprinzip erflillt werden, da der Inhalt einen Untertitel hat.
Ein Video mit Untertiteln bietet drei Informationsquellen gleichzeitig: mindliche Erzahlung,

geschriebener Text und visuelle lllustration.

Nach Paivio (1986) bedeutet dies jedoch eine Gefahr der kognitiven Uberlastung im
verbalen System, wahrend Mayer (2014) die Gefahr der Uberlastung im visuellen Kanal
angesiedelt sieht (Mayer, 2014a). Dies wirkt sich negativ auf das Modalitatsprinzip aus. Zudem
kann die Zuordnung der mdindlichen Erzahlung und der schriftichen Untertitel zu

Redundanzen flihren, da diese beiden Quellen die gleichen Informationen liefern. Es ist zudem
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schwierig, Untertitel zu lesen, wahrend eine Darstellung betrachtet wird, insbesondere wenn
der Untertitel viel Text beinhaltet. Wahrend die Schuler:innen den Text lesen und die Animation
in der Multimedia-Ressource beobachten, wird ihre Aufmerksamkeit geteilt (Split-Attention)
und die kognitive Belastung steigt. Daher wird die Wirkung der Prinzipien der zeitlich geteilten
Aufmerksamkeit und der raumlich geteilten Aufmerksamkeit reduziert. In diesem
Zusammenhang wird in diesem Material das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit nicht
angewendet. Hintergrund dessen ist, dass die vorhandenen Funktionen und Moglichkeiten des
AR-Systems im Falle eines Bedarfs nicht genutzt werden. Auch das Prinzip der raumlich
geteilten Aufmerksamkeit wird nicht herangezogen, da keine Hinweise zur Erledigung von
Hausaufgaben auf dem Prasentationsbildschirm angezeigt werden. In diesem Inhalt wird
zudem kein Prinzip der Signalisierung umgesetzt, da im Rahmen des siebten Kapitels die
Lektionen nur mit Beispielen animiert werden, jedoch nicht auf die wichtigen Themen
aufmerksam gemacht wird. Darliber hinaus wird das Prinzip der Segmentierung in diesem
Inhalt nicht angewendet. Aul3erdem sind die Lektionen im Rahmen des siebten Kapitels nicht

in sinnvolle Abschnitte unterteilt und sie werden nicht analysiert.

Tabelle 15

Panorama Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials des 7.

Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Nein

In Bezug auf die Lernstrategien im AR-Kontext werden bestimmte Worter systematisch
wiederholt, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu verstehen. Dabei gilt es aber zu
beachten, dass das Vorwissen im Inhalt nicht aktiviert wird. Denn in den bisherigen
Formulierungen zu Grammatik und Inhalt wurden fachbezogene Lektionen abgedeckt,

Vorwissen aber nicht in den AR-Inhalten aktiviert. Es wurde kein Design hinzugefugt, um
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mentale Bilder im Inhalt zu erstellen. Es beinhaltet lediglich das Gesprach von zweier
Personen, die ihre Unterhaltung mit den Beispielwortern fortsetzen. Die in dieser Rede
verwendeten Worter werden zudem nicht visuell im Inhalt wiedergegeben. Abschlielend

erfolgt auch keine Zusammenfassung des Inhalts oder der gegebenen Informationen.

Tabelle 16

Panorama Al-Zusammenfassung der Lernstrategien des ersten Materials des 7. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 7. Kapitel. Der zweite AR-Inhalt des 7. Kapitels ist mit ,Phonetik
i-0“ betitelt und besitzt eine Dauer von 4,45 Minuten. Dieser Inhalt zeigt die Aussprache von
Wodrtern und Buchstaben durch zwei Personen. Die Buchstaben werden sowohl vokalisiert als
auch textuell dargestellt. Vor jedem Wort erscheint das verwandte Wort auf dem Bildschirm
als Text, Ton und Bild und wird dann wiederholt. Zudem werden Wortgruppen inhaltlich

teilweise erklart und Beispielsatze gebildet.

Abb 10

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 7. Kapitels

Im Rahmen der von AR-unterstlitzten multimedialen Lernkriterien ist das Prinzip der
Modalitat in diesem Inhalt erfillt, da die Informationen visuell, akustisch und textlich zusammen
prasentiert werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit wird nicht angewendet,

denn die vorhandenen Funktionen und Moglichkeiten des AR-Systems werden bei Bedarf
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nicht genutzt. Das Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit wird auch nicht
herangezogen, da die Verfahrenshinweise zur Erledigung von Hausaufgaben nicht auf dem
Prasentationsbildschirm angezeigt werden. Das Prinzip der Signalisierung wird in diesem
Inhalt nicht zur Hand genommen, da im Rahmen des siebten Kapitels die Lektionen lediglich
mit Beispielwdrtern animiert werden; es wird jedoch nicht auf die wichtigen Themen
aufmerksam gemacht. Als Letztes wird das Prinzip der Segmentierung auf den Inhalt
umgesetzt, da die verwandten Worter im Zusammenhang mit dem Thema dieses Kapitels in

sinnvolle Abschnitte unterteilt und analysiert werden.

Tabelle 17
Panorama Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials des 7.
Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Ja

In Bezug auf die Lernstrategien von AR werden bestimmte Worter systematisch wiederholt,
um das relevante Thema in diesen Inhalten zu verstehen. Das Vorwissen kann im Inhalt jedoch
in Bezug auf die AR nicht aktiviert werden. Aul3erdem gibt es kein Design, um mentale Bilder
zum Inhalt zu erstellen. Es werden lediglich die emotionalen Zustdnde zwischen den beiden
Personen mit BeispielwOrtern per Videokamera ausgedrickt. Des Weiteren werden die
Informationen, die bei der Prasentation am Ende des Inhalts oder an einer anderen Stelle

gegeben sind, nicht zusammengefasst.

Tabelle 18

Panorama Al-Zusammenfassung der Lernstrategien des zweiten Materials des 7. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
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Zusammenfassende Informationen Nein

Erster AR-Inhalt im 14. Kapitel. Der erste AR-Inhalt des 14. Kapitels des Lehrwerks
tragt den Titel ,Kleidung® und ist 4,28 Minuten lang. Dieser Inhalt umfasst die Wiederholung
von Wortern sowie die von Hor- und Sprechaktivitaten. Vor jedem Wort erscheint das

dazugehorige Wort auf dem Bildschirm in Text, Ton und Bild und wird dann wiederholt.

Abb 11

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 14. Kapitels

der Mantel

Im Kontext von AR-unterstitzten multimedialen Lernkriterien ist das Prinzip der
Modalitat in diesem Inhalt gegeben, da die Informationen visuell, akustisch und textlich
zusammen vermittelt werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit wird nicht
herangezogen, da die vorhandenen Funktionen und Optionen des AR-Systems nicht benutzt
werden, wenn Bedarf entsteht. Das Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit wird nicht
angewendet, da keine Hinweise zur Hausaufgabenerledigung auf dem
Prasentationsbildschirm eingeblendet werden. Das Prinzip der Signalisierung findet nicht statt,
denn im Kontext des Fachbereichs wird der Unterricht nur mit Beispielwortern veranschaulicht.
Es wird jedoch unterlassen, auf die wichtigen Themen hinzuweisen. Zusatzlich kann das
Prinzip der Segmentierung auf den Inhalt gefunden werden, da die verwandten Wérter in

sinnvolle Abschnitte unterteilt und analysiert werden.

Tabelle 19
Panorama Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials des 14.

Kapitels
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Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja

Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein

Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Ja

In Bezug auf die Lernstrategien im AR-Kontext werden bestimmte Worter systematisch
wiederholt, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu verstehen. Vorwissen kann im Inhalt
jedoch nicht aktiviert werden. Nichtsdestotrotz werden in den vorherigen Formulierungen zu
Grammatik und Inhalt die Lektionen behandelt, die sich auf das relevante Fach beziehen. Das
Vorwissen ist in AR-Inhalten jedoch nicht aktiviert. Es wurde kein Design hinzugefugt, um
mentale Bilder im Inhalt zu erstellen. Es werden lediglich die emotionalen Zustande zwischen
den beiden Personen durch Wortbeispiele per Videokamera widergegeben. Auch an dieser
Stelle werden die Informationen, die wahrend des Inhalts gezeigt werden, nicht

zusammengefasst.

Tabelle 20

Panorama Al- Zusammenfassung von Lernstrategien des ersten Materials des 14. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 14. Kapitel. Der zweite AR-Inhalt im 14.Kapitel des Lehrwerks
.Panorama*“ tragt den Titel ,T-Shirt oder Pullover” und verlauft Gber 2,50 Minuten. Der Inhalt
besteht aus einem Gesprachsablauf zwischen zwei Madchen. In diesem Gesprach geht es
darum, die Kleider aus dem Kleiderschrank anzuprobieren und zu argumentieren, ob sie schon
sind oder nicht. Als Beispielworter werden Kleidungsstlicke herangezogen, die in jedem
Haushalt zu finden sind. Ein weiteres Merkmal des Inhalts ist, dass die Unterhaltung mit

Untertiteln versehen ist.
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Abb 12

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des14. Kapitels

Im Kontext von AR-gestutzten multimedialen Lernkriterien kdnnte das Modalitatsprinzip
bei diesen Inhalten erflllt sein, wie im Beispiel aus dem 7. Kapitel. Dies liegt darin begriindet,
dass die Informationen nicht separat, sondern zusammen mit der Text-, Audio- und visuellen
Informationsquelle prasentiert werden. Wie bei der AR-Technologie des 7. Kapitels wird das
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit in diesem Material nicht angewendet, da die
vorhandenen Funktionen und Mdglichkeiten des AR-Systems bei Bedarf nicht genutzt werden.
Auch das Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit ist, aufgrund dessen, dass keine
Hinweise zur Erledigung von Hausaufgaben auf dem Prasentationsbildschirm abgebildet sind,
nicht anzutreffen. Das Prinzip der Signalisierung findet keine Anwendung, da im Rahmen des
Fachbereichs der Unterricht nur mit Beispielwortern animiert, allerdings nicht auf die wichtigen
Themen hingewiesen wird. Zusatzlich wird ebenfalls das Prinzip der Segmentierung nicht auf
den Inhalt Ubertragen, da es unterlassen wird, den Unterricht im Rahmen des Fachbereichs in

sinnvolle Abschnitte zu unterteilen und zu analysieren.

Tabelle 21

Panorama Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials des 14.

Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein

Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
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Signalisierungsprinzip Nein

Segmentierungsprinzip Nein

Hinsichtlich der Lernstrategien im AR-Kontext werden bestimmte Woérter systematisch
wiederholt, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu verstehen. Fir den Inhalt geschieht
allerdings keine Aktivierung des Vorwissens. Es wurde kein Design hinzugefiigt, um mentale
Bilder im Inhalt zu erstellen. Es beinhaltet lediglich das Gesprach von zwei Personen, die mit
den Beispielwdrtern kommunizieren. Die in diesem Gesprach herangezogenen Worter werden
nicht visuell im Inhalt wiedergegeben. AufRlerdem erscheinen die Informationen der

Prasentation in keiner Zusammenfassung.

Tabelle 22

Panorama Al-Zusammenfassung zu Lernstrategien des zweiten Materials des 14. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Befunde zur exemplarischen AR-Analyse in Panorama A2

Erster AR-Inhalt im 7. Kapitel. Zu Beginn des 7. Kapitels des Lehrwerks ,Panorama
A2“ ist der Inhalt 1,34 Minuten lang und heil3t ,, Wohin kommt das Sofa“. Der Inhalt enthalt die
Besitzgegensténde eines Jungen und eines Madchens. Thema dieses Gesprachs ist die
Problematik, in welchem Raum die Mobel stehen sollen. Als Beispielworter werden
Gegenstande benannt, die in jedem Haushalt zu finden sind. Ein weiteres Merkmal sind die

gegebenen Untertitel.
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Abb 13

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 7. Kapitels

Im Kontext von AR-unterstlitzten multimedialen Lernkriterien ist das Prinzip der
Modalitat in diesem Inhalt erfillt. Dies geschieht dadurch, dass die Informationen nicht separat,
sondern zusammen mit der Text-, Audio- und visuellen Informationsquelle prasentiert werden.
Allerdings gibt es kein Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit, da die vorhandenen
Funktionen und Méglichkeiten des AR-Systems bei Bedarf nicht hinzugezogen werden. Auch
das Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit ist nicht anzutreffen, da die
Verfahrenshinweise zur Erledigung der Hausaufgaben nicht auf dem Prasentationsbildschirm
angezeigt werden. Da der Unterricht im Kontext des Fachbereichs lediglich mit Beispielwortern
dargestellt, nicht jedoch auf die wichtigen Themen aufmerksam gemacht wird, existiert kein
Signalisierungsprinzip. Gleiches gilt fir das Prinzip der Segmentierung, aufgrund dessen, dass
der Unterricht nicht im Rahmen des Fachbereichs in sinnvolle Abschnitte separiert und

betrachtet wird.

Tabelle 23

Panorama A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials des 7.

Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein

Segmentierungsprinzip Nein
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Im Hinblick auf die Lernstrategien im AR-Kontext finden bei bestimmten Woértern
systematische Wiederholungen statt, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu begreifen.
Es gibt keine Vorwissensaktivierung des Inhalts. In den vorangegangenen grammatikalischen
und inhaltlichen Formulierungen werden zwar Lektionen zur individuellen Thematik behandelt,
dennoch wird das Vorwissen in den AR-Inhalten nicht angeregt. Es wurde kein Design
hinzugefiigt, dass dazu hatte fuhren kdnnte, dass mentale Bilder im Inhalt erstellt werden.
Entgegen dessen findet lediglich eine Kommunikation zwischen zwei Personen mit den
Beispielwortern statt. Die in dieser Rede ausgesprochenen Woérter erhalten keine zusatzliche
bildliche Erganzung. Davon unabhangig werden auch in diesem Fall nicht die Informationen

der Aufgabe nicht zusammengefasst.

Tabelle 24

Panorama A2-Lernstrategien-Zusammenfassung des ersten Materials des 7. Kapitel

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 7. Kapitel. Der zweite AR-Inhalt des 7. Kapitels besitzt den Titel
,Wechselpréposition“ und hat eine Dauer von 3,30 Minuten. Wahrend dieser Ubung werden
die Standorte der Gegenstande mit Bildern angezeigt. Gleichzeitig wird der gesprochene Text
in schriftlicher Form prasentiert. Vor jedem Wort erscheint das dazugehdérige Wort auf dem
Bildschirm in Text, Ton und Bild und wird dann wiederholt. Inhaltlich werden Wortgruppen

abschnittsweise erklart und Beispielsatze gebildet.
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Abb 14

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 7. Kapitels

Wo liegt das Ei? Wo liegt das Ei?

Im Rahmen der AR-unterstltzten multimedialen Lernkriterien ist das Prinzip der
Modalitat in diesem Inhalt anzutreffen, da die Informationen sowohl visuell als auch akustisch
und textlich gemeinsam vermittelt werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit
findet keine Anwendung, da die vorliegenden Funktionen und Chancen des AR-Systems bei
Bedarf nicht ausgeschopft werden. Das Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit wird
nicht umgesetzt, da Hinweise zur Erledigung der Hausaufgaben auf dem
Prasentationsbildschirm fehlen. Das Prinzip der Signalisierung wird ebenfalls nicht
hinzugezogen, da innerhalb des 7. Kapitels die Lektionen lediglich mit Beispielwortern
visualisiert werden, jedoch nicht auf die wichtigen Themen hingewiesen wird. Abschlieend
kann man das Segmentierungsprinzip vorfinden. Hintergrund dessen ist, dass im
Zusammenhang mit dem Thema des 7. Kapitels die verwandten Ausdricke in sinnvolle

Abschnitte unterteilt und analysiert werden.

Tabelle 25

Panorama A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials des 7.

Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein

Segmentierungsprinzip Ja
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Widmet man sich der Lernstrategien im AR-Kontext gibt es bestimmte Worter mit einer
systematischen Wiederholung, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu begreifen. Es
wird fir den Inhalt kein Vorwissen aktiviert. Dennoch werden die Lektionen in den vorherigen
Formulierungen zu Grammatik und Inhalt behandelt, die sich auf das relevante Fach beziehen.
Aulerdem existiert kein Design, mit dem man mentale Bilder im Inhalt erstellen kénnte. Es
werden lediglich die emotionalen Zustande zwischen den beiden Personen durch
Wortbeispiele per Videokamera vermittelt. Des Weiteren gibt es keine Zusammenfassung der

wahrend der der Prasentation weitergegebenen Informationen.

Tabelle 26

Panorama A2-Zusammenfassung der Lernstrategien fiir das zweite Material des 7. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Erster AR-Inhalt im 14. Kapitel. Beim ersten AR-Inhalt des 14. Kapitels handelt es
sich um den Titel ,Kaufen®, der 3 Minuten andauert. Im Kontext dessen wird eine Familie im
Einkaufszentrum beim Einkaufen verfolgt. Sie mdchte die gewlnschten Produkte kaufen,
indem sie die Woérter verwendet, die zum Thema gehdéren. Wie bei den anderen Materialien

werden die Reden als Text mit Untertiteln angezeigt.

Abb 15

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 14. Kapitels
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Hinsichtlich der AR-unterstltzten multimedialen Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip
gegeben, da die Informationen sowohl visuell als auch akustisch und textuell zusammen
anzutreffen sind. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit kann nicht beobachtet
werden, da die vorhandenen Funktionen und Moglichkeiten des AR-Systems werden bei
Bedarf nicht genutzt werden. Aulerdem gibt es keine Empfehlungen zur
Hausaufgabenerledigung auf dem Prasentationsbildschirm. Das Signalisierungsprinzip wird
nicht hinzugezogen, da der Unterricht im Rahmen des Fachbereichs nur mit Beispielwortern
aufgelockert, gleichzeitig aber nicht auf die wichtigen Themen hingewiesen wird. Das Prinzip
der Segmentierung gibt es aufgrund dessen nicht, dass die verwandten Woérter nicht im

Kontext des Fachbereichs in sinnvolle Komponenten gegliedert betrachtet werden.

Tabelle 27

Panorama A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials des 14.

Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Nein

Im Hinblick auf die Lernstrategien im AR-Kontext werden bestimmte Worter
systematisch wiederholt, damit das entscheidende Thema in diesen Inhalten verstanden
werden kann; eine Option der Aktivierung des Vorwissens bleibt dabei jedoch ungenutzt.
Entgegen dessen werden die Lektionen in den zuvor angetroffenen Formulierungen zu
Grammatik und Inhalt, die sich auf das entsprechende Fach beziehen, behandelt. AuRerdem
wurde kein Design erganzt, dass in der Lage ware, mentale Bilder im Inhalt ausbilden zu
lassen. Demgegenuber werden lediglich die emotionalen Zustande zwischen den beiden
Protagonist:innen durch Wortbeispiele per Videokamera vermittelt. Die Informationen, die bei
der Prasentation am Ende des Inhalts oder an anderer Stelle gegeben werden, werden nicht

zusammengefasst.
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Tabelle 28

Panorama A2-Zusammenfassung von Lernstrategien des ersten Materials des 14. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 14. Kapitel. Im 14. Kapitel befasst sich der zweite Ar-Inhalt mit
»~Konsumartikel[n]“ und besitzt eine Lange von 2,58 Minuten. Der Inhalt enthalt nur Bilder und

deren Aussprache. Verwandte Worter werden mit Untertiteln angegeben.

Abb 16

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 14. Kapitels

Im Kontext von AR-gestitzten multimedialen Lernkriterien kann das Modalitatsprinzip
bei diesen Inhalten, wie in anderen Beispielen, gegeben sein. Denn die Informationen werden
nicht separat aufgefihrt, sondern zusammen mit der Text-, Audio- und visuellen
Informationsquelle vermittelt. Jedoch ist das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit in
diesem Material nicht aufzufinden, da die vorhandenen Funktionen und Mdglichkeiten des AR-
Systems bei Bedarf nicht genutzt werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit
findet keine Umsetzung, aufgrund dessen dass Angaben zur Erledigung von Hausaufgaben
fehlen. Das Prinzip der Signalisierung wird in diesem Inhalt nicht angewendet. Der Unterricht
wird im Zusammenhang des Fachbereichs lediglich mit Beispielwdrter veranschaulicht, es wird

aber nicht auf die wichtigen Themen hingewiesen. Darlber hinaus gibt es kein
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Segmentierungsprinzip, da der Unterricht nicht im Sinne des Fachbereichs in sinnvolle
Abschnitte geteilt und analysiert wird.

Tabelle 29

Panorama A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials des 14.

Kapitels
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Nein

Hinsichtlich der Lernstrategien im AR-Kontext findet bei bestimmten Wortern eine
systematische Wiederholung statt, damit es erreicht werden kann, dass das relevante Thema
in diesen Inhalten verstanden wird. In diesem Inhalt werden keine Vorkenntnisse aktiviert. In
den vorherigen Formulierungen zu Grammatik und Inhalt werden die Lektionen zum jeweiligen
Thema behandelt. Aulerdem wurde kein Design ergdnzt, um mentale Bilder im Inhalt zu
erstellen. Die bei dieser Rede herangezogenen Ausdriicke werden nicht visuell im Inhalt
wiedergegeben. Abschlielend werden die Informationen, die bei der Prasentation am Ende

des Inhalts oder an anderer Stelle gegebenen sind, nicht zusammengefasst.

Tabelle 30

Panorama A2-Zusammenfassung von Lernstrategien des zweiten Materials des 14. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Befunde zur technischen Analyse von AR in Panorama

Wenn die Seiten mit den AR-Inhalten im Lehrwerk ,Panorama“ mit einer Kamera eines

Mobiltelefons eingesehen werden, werden die relevanten AR-Inhalte in diesem Teil gedffnet.
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Im MenU erscheinen Fenster, die auf dieser Seite verwendete Worter und grammatikalische
Strukturen anzeigen. Der AR-Inhalt beinhaltet zudem themenbezogene Videos. Um auf die
AR-Inhalte zuzugreifen wird in diesem Lehrwerk die Handykamera eines Mobiltelefons
verwendet. Die gleiche Methode wird auch beim Lehrwerk von ,Schritte Plus Neu® eingesetzt.
Darlber hinaus bestehen die AR-Inhalte aus der Prasentation aus Videos, genau wie beim
Lehrwerk ,Schritte Plus Neu”. Der wichtigste Faktor, der im Zusammenhang mit der
technischen Ebene der AR in den dazugehdrigen Bildungsmaterialien steht, ist der Zugang zu

relevanten Inhalten mithilfe eines Gerats.

Tabelle 31

Technische Zusammenfassung von AR in den ,Panorama Lehrwerken A1 und A2

Technisches MaR Verwendungszweck
Das System sollte einfach sein. Ja
Es sollte eine Interaktion zwischen Schiler:innen und Lehrer:innen Nein
geben.

Es muss kostengtinstig sein. Ja
Lehrende sollten beim Entwerfen des AR-Systems unterstitzt werden. Ja
Hohe Systemanforderungen fiir mobile Endgerate sollten vermieden Ja
werden.

Es sollten nicht mehrere Tracking-Marker verwendet werden. Ja
Es sollten virtuelle Schaltflachen verwendet werden, die Berlihrungs- Nein
oder Augeninteraktion ermdglichen.

Der Benutzer:innenkomfort muss gewahrleistet sein. Ja
Das System soll einfach zu bedienen sein. Nein
Das Gerat muss leicht und gut zu halten sein. Ja
Das Gerét sollte eine intuitive Steuerung ermdglichen. Nein
Das System muss Uber eine einstellbare Scharfentiefe verfugen. Nein
Pixelabstand, Nahe und Bildwiederholfrequenz missen aktuell sein. Nein

Die Videoinhalte in den Lehrwerken sind einfach gehalten. Keines der relevanten
Materialien leitet die Interaktion zwischen Schiler:innen und Lehrer:innen ein. Auf die Inhalte
der Lehrwerke kann kostenguinstig per Mobiltelefon oder Tablet zugegriffen werden. Wahrend
der Gestaltung der AR-Inhalte auf technischer Dimension ist keine Unterstitzung beobachtbar.

Diese Unterstutzung geschieht jedoch lediglich auf der padagogischen Ebene. Diese hatte
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also keine Auswirkung auf das AR-System. Hohe Systemvoraussetzungen flir mobile
Endgerate sind nicht erforderlich. Auferdem sind viele Tracking-Marker im Inhalt weggelassen
worden. Es werden keine virtuellen Schaltflachen verwendet, die eine Interaktion durch
Berihrung oder Auge ermdglichen. In Anbetracht des benutzer:innenfreundlichen Inhalts
werden diese Eigenschaften in den Lehrwerken ignoriert, da ihr Inhalt sehr schwach ist. Das
System ist jedoch einfach zu bedienen. Die Anwendung des Lehrwerkes wird als App auf
einem Mobiltelefon oder einem Tablet installiert. Wenn die Kamera dann auf die relevante
Seite gehalten wird, werden AR-unterstiitzte Materialien gedéffnet. Des Weiteren sind die
Inhalte, unabhangig vom Lehrwerk, auch mobil am Telefon jederzeit abrufbar. Das gibt den
Lerner:iinnen eine gewisse Flexibilitdt. AulRerdem sind die Mobiltelefone oder Tablets auch
leicht in der Bedienung. Inhaltlich ist keine intuitive Steuerung erlaubt, da in den Anwendungen
keine Moglichkeit zur Individualisierung besteht. Da sich das System lediglich aus Videos
zusammensetzt, verfligt es nicht Uber Funktionen, wie einstellbare Scharfentiefe,

Pixelbandbreite, Nahe und Bildwiederholfrequenz.
Zusammenfassung der Befunde, Kommentare und Diskussion in Panorama

Es wurde Folgendes im Zusammenhang mit den Inhalten in ,Panorama®“- Lehrwerken
festgestellt: AR-unterstitzte Materialien in ,Panorama®“- Lehrwerken wurden nicht nach den
Kriterien des multimedialen Lernens aufbereitet. In keinem der AR-Materialien dieser
Lehrwerke wurden AR-unterstitzte Multimedia-Lernkriterien verwendet. Bei allen Beispielen
in den Lehrwerken wurde eine Gestaltung nach dem Modalitatsprinzip durch Verwendung von
Untertiteln bevorzugt. Diese bietet jedoch nur eine zusatzliche Information, um den
gesprochenen Inhalt im Video auch als Untertitel zu lesen. Die Logik der Gestaltung nach dem
Modalitatsprinzip ware, dass die Texte zusammen mit Animationen oder Bildern im Video
verwendet werden. Zudem ist diese Situation, die die kognitive Belastung erhéht, eine
Bedrohung fir das multimedial unterstitzte Lernen. Das Modalitatsprinzip, das als Form
akzeptiert werden kann, existiert jedoch in der Betrachtung des Inhaltes nicht. In manchen

Inhalten wird das Prinzip der Segmentierung umgesetzt, da das Thema praktisch ist. Diese
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Verwendung wird jedoch nicht als AR-unterstitzter Inhalt genutzt, sondern als eine Art

Lehrstrategie.

Auch lernstrategisch sind die AR-unterstlitzten Materialien in den ,Panorama‘“-
Lehrwerken problematisch. Die AR-Materialien decken nicht die Strategien und Ziele ab, die
beim AR-unterstiitzten Lernen verwendet werden sollten. Hintergrund dessen ist, dass alle
Lehrwerke darauf abzielen, Wortschatz, Grammatik und Aussprache zu vermitteln, und
wiederholen die Woérter des alltdglichen Gebrauchs passend zum jeweiligen Thema
weiderholen. Dartiber hinaus wurden den Bildern Untertitel hinzugefligt, um den Unterricht zu

unterstitzen.

Sowohl verbale als auch untertitelte Wiederholungen dienen jedoch nicht der
Aktivierung des Vorwissens, das zur Reduzierung der kognitiven Belastung genutzt werden
sollte. Denn daflr reicht das AR-System nicht aus. Parallel dazu bilden sich keine mentalen
Bilder. Wahrend das Thema selbst bei einer Powerpoint-Prasentation oder in einem
Klassenzimmer unter der Obhut eines Lehrerkdrpers zusammengefasst wird, werden die
Informationen hier in diesen Lehrwerken nicht zusammengefasst. Aus diesem Anlass sind die
AR-Materialien, die vermeintlich in diesen Lehrwerken umgesetzt werden, wie in den

Lehrwerken von ,Schritte Plus Neu®, nicht mit AR-unterstitzten Lernstrategien kompatibel.

SchlieRlich bezieht sich das wichtigste Element der technischen Dimension, der in
diesen Lehrwerken verwendeten AR-Materialien, auf das benutzte Gerat. Die mobilen Gerate
dienen lediglich als ein ,Werkzeug"“ fir den Zugriff auf die AR-Materialien in Lehrwerken und
nicht als zusatzliche Informationsquelle. Die Kapitel des Lehrwerkes kénnen mit Hilfe einer
App auf dem Mobiltelefon gedffnet und so kann auf die Lehrmaterialien zugegriffen werden. In
dieser Hinsicht sind AR-Materialien relativ komfortable Lehrwerkzeuge, die einfach zu
bedienen und zudem kostenglinstig sind, geringe Systemanforderungen aufweisen und keine
Tracking-Marker verwenden, die die kognitive Belastung erhohen. Diese Materialien konnen
jedoch nicht als AR-unterstitzte Sprachunterrichtsmaterialien benannt werden, da das in den

Lehrwerken verwendete System weit entfernt von der technischen AR-Infrastruktur entfernt ist
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und keine Interaktion und intuitive Steuerung zwischen den Lehrer:iinnen und den

Schuler:innen ermdglicht.
Beschreibung des Lehrwerks Schritte Plus Neu

Das Lehrwerk ,Schritte Plus Neu® erschien im Huber Verlag (Niebisch et al., 2020).
Das Konzept des Verlags zielt einerseits auf Erwachsene und Jugendliche an Institutionen in
Deutschland sowie Osterreich und der Schweiz (DACH- Landern) und andererseits auf
Lernende im Ausland ab, die sich auf das Leben in einem deutschsprachigen Land
vorbereiten. Als Vorganger dieses Lehrwerks erschienen im Jahr 2005 ,Schritte® und 2010
~ochritte Plus®. Der Schwerpunkt des Verlags liegt auf der Vermittlung von Deutsch als Fremd-
und Zweitsprache in den Niveaustufen Al, A2 und B1, wobei das genannte Lehrwerk als
dreibandige oder sechsbandige Ausgabe erhaltlich ist. Die Inhalte des Lehrwerks ,Schritte
Plus Neu“ orientieren sich an den Vorgaben des Gemeinsamen Europaischen
Referenzrahmens. ,Schritte Plus Neu“ beinhaltet auch CDs zum Kurs- und Arbeitsbuch mit
den Hortexten fir die Lerner:iinnen. Die Foto-Hérgeschichten, Slideshows sowie Filme im
Lehrwerk kdnnen mit der AR-App genutzt werden. Das Werk umfasst in einem Band das
Arbeits- und Kursbuch mit einer Audio-CD, wobei das Kurs- und Arbeitsbuch in sieben
Lektionen gegliedert ist. Als Extramaterial wird eine kostenlose App mit Audios, Slideshows
und Videos angeboten. Das Lehrwerk nimmt dariber hinaus eine wichtige Rolle im Bereich
der Prufungsvorbereitung ein. Die Lehrwerke fur A1 und A2 gelten als Vorbereitung auf den
Test ,Start Deutsch 1/Start Deutsch 2“ des Goethe-Instituts. Die Bande A2 und B1 bereiten

auf den ,Deutsch-Test fir Zuwanderer” und das Goethe-Zertifikat vor.

Im Lehrwerk werden das Leben und der Alltag der Hauptperson Lara und ihrer
deutschen Gastfamilie als Foto-Horgeschichten mit begleitenden Videoclips geschildert. Die
einzelnen Themen in den Geschichten bilden den roten Faden des Lehrwerks. ,Schritte Plus
Neu“ stellt auRerdem die Kommunikation im Beruf ins Zentrum des Lehrwerks, sodass die
Lernenden auf den Berufsalltag eingestellt werden. Das Lehrwerk besitzt zusatzlich

~Zwischendurch mal“-Seiten fur heterogene Gruppen, mit Zusatzangeboten, wie Filmen von
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Alltagssituationen der Hauptfigur, Projekte, Lieder, Comics und Spiele. Jede Lektion endet mit
einer Ubersichtsseite zu Grammatik und Kommunikation mit Ubungen und Lernhilfen. Diese
sollen einen Gesamtiiberblick tiber die Inhalte der Lektion bieten und zur Uberprifung der

Lernziele dienen.

Das Lehrwerk hat einen klar strukturierten Aufbau. Jede Lektion beginnt mit der
Doppelseite einer Foto-Horgeschichte und mit einem Film mit Alltagssituationen der Figuren.
Die Lektionen gliedern sich in die Teile A-E. Die Teile A, B und C betreffen die Foto-
Hoérgeschichten und bauen inhaltlich aufeinander auf. Sie fihren in das Thema ein. Die Teile
D und E trainieren die Fertigkeiten: Horen, Lesen, Schreiben und Sprechen. Gleichzeitig
werden in diesen Teilen die Lernschritte systematisch erweitert. Diesen funf Teilen folgen dann
der Wortschatz und die Grammatikteile. Das Lehrwerk weist eine flache Progression auf und
die Inhalte bauen systematisch aufeinander auf. Das Kursbuch enthalt fakultative Inhalte, wie
die ,Zwischendurch mal“-Materialien (Filme, Projekte, Spiele, Lieder etc.), die im Unterricht je
nach Wunsch und Bedarf eingesetzt werden konnen. Zum Ende einer jeden Lektion kann man
im Arbeitsbuch Themen in Bezug auf den Alltag, den Beruf und die Familie auf den ,Fokus®-

Seiten finden. Zusatzlich gibt es am Ende der Lektionen Testseiten fur die Selbstkontrolle.

Der Wortschatz der einzelnen Lektionen orientiert sich inhaltich an den
Alltagssituationen der Lernenden. So werden die jeweiligen Themen und Wortfelder gleich am
Anfang mit der Foto-Horgeschichte eingefuhrt. Anschlieliend kann man, passend zum Thema,
,Laras Film“ ansehen. In Folge dessen werden die Vokabeln mit Ubungen sowohl wiederholt
als auch gefestigt. Am Ende jedes Kapitels gibt es einen Lektionstest, der auch einige
Ubungen zum Wortschatz beinhaltet. Mit Erganzungsiibungen, Zuordnungsaufgaben,
Kreuzwortratseln oder Leseaufgaben soll dann eine Selbstkontrolle zum Wortschatz

durchgefihrt werden.

Die Grammatik wird im Lehrwerk auf induktivem Weg vermittelt. Am Anfang jeder
Lektion gibt es Ubungen zum betreffenden Grammatikthema. Daneben kann man die Teile,

die sich auf die relevante Grammatik beziehen, mit blauer Farbe hinterlegt, erkennen. Die
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Grammatik beginnt immer mit Ubungen, bevor dann die Erarbeitung der Grammatik (induktiv)
erfolgt. Am Ende jeder Lektion gibt es auf einer Doppelseite einen Uberblick tber die gelernten

Grammatikinhalte.

Im Vergleich zu den anderen Fertigkeiten wird die Phonetik im Lehrwerk weniger
bertcksichtigt. Im Vorwort wird erwahnt, dass das Lehrwerk ein systematisches Phonetik-
Training bietet, dieses misste man jedoch noch ausbauen. Allerdings ist es mdglich, dass die

Phonetik durch eine gezielte Steuerung durch die Lehrkraft getibt wird.

Die Inhalte der Landeskunde spiegeln das Leben in Deutschland wider. Es gibt aber
auch Themen, die einen Vergleich mit dem jeweiligen Heimatland der Kursteilnehmer:innen
Ziehen. Gerade die Kultur spielt in den Inhalten der Landeskunde eine wesentliche Rolle. So
wird beim Thema ,Einkaufen und Kochen® nicht nur die deutsche Kultur (Kartoffelsalat,
Maultasche etc.) mit deutschen Speisen vorgestellt, sondern es werden auch tirkische
Kdstlichkeiten (Manti, Déner etc.) prasentiert. Gleiches gilt fir die Videoteile, in denen es
ebenso viele kulturelle Themen (Weihnachtsmarkt, Alpen in Tirol, Wohnsiedlungen in

Deutschland etc.) gibt.

Abb 17

Anwendungsanweisung fiir AR in Schritte Plus Neu

Kommunikation:
[ Wie ist das | © Gut./Schon. J
Wetter? @ Schlecht.

‘Audios und Videos zum Einschleifen
und Uben der Redemittel:

| 116567 () =
- | AuDlO- * VIDEO-
?Wlumc | TRAINING

Das Lehrwerk ,Schritte Plus Neu“ beinhaltet ebenfalls die Augmented-Reality-

Technologie. Durch die kostenlose App kdnnen Inhalte aus dem Google Play Store oder App
Store auf das Smartphone oder Tablet heruntergeladen werden. Diese Daten kénnen dann

jederzeit genutzt werden, auch offline. Daflir missen die Lerner:innen die Kamera ihres Gerats
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entweder auf das entsprechende Symbol (Videotraining) im Lehrwerk halten oder die Inhalte
ohne das Lehrwerk abspielen. ,Schritte Plus Neu® enthalt Audio-Dateien und Videofilme als
AR-Materialien zum Uben und Lernen von Wortschatz, Grammatik, Phonetik und
Landeskunde. Die AR-Inhalte wurden jeweils nach Kapiteln tabellarisch nach den jeweiligen
Fertigkeiten aufgelistet und befinden sich im Anhang-C dieser Arbeit. Jedes Kapitel beginnt
mit einer Foto-Horgeschichte. Dieses Material kann sowohl als Bildgeschichte gesehen und
beschrieben als auch gehort (Slide-Show) werden. Deutlich erkennbar ist, dass der

Schwerpunkt der AR-Inhalte auf dem Héren und Sehen liegt.
Befunde zur exemplarischen AR-Analyse in Schritte Plus Neu Al

Erster AR-Inhalt im 7. Kapitel. Der erste AR-Inhalt des 7. Kapitels nennt sich ,,Prima
Team® und verlauft Gber eine Zeitspanne von 56 Sekunden. Der Inhalt zeigt ein Gesprach
zwischen einer Mutter und ihrer Tochter. Das Thema dieses Gesprachs ist, dass das Kind
ausdruckt, was es kann und was es nicht kann. Das Kind beherrscht beispielsweise zu tanzen,

kann jedoch keine Mathehausaufgaben |6sen.

Abb 18

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 7. Kapitels

In Bezug auf die AR-gestutzten Multimedia-Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip bei
diesen Inhalten nicht erflllt, da die Informationen separat, mit einer visuellen
Informationsquelle, und nicht zusammen prasentiert werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten
Aufmerksamkeit wurde nicht angewendet, denn die vorhandenen Funktionen und

Méglichkeiten des AR-Systems werden bei Bedarf nicht genutzt. Das Prinzip der raumlich
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geteilten Aufmerksamkeit wird nicht angewendet. Denn es fehlen Hinweise zur Erledigung von
Hausaufgaben in der Anzeige. Bei diesem Inhalt wird das Prinzip der Signalisierung
umgesetzt, da im Rahmen des 7. Kapitels wird der Unterricht Schritt flr Schritt dargestellt und
es wird die Aufmerksamkeit auf die wichtigen Themen ausgerichtet wird. Daruber hinaus wird
an das Prinzip der Segmentierung auf den Inhalt gedacht, da die Lektionen im Rahmen des 7.

Kapitels in nachvollziehbare Stlicke zusammengefasst und analysiert werden.

Tabelle 32
Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials

des 7. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Nein

Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein

Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Ja
Segmentierungsprinzip Ja

Konzentriert man sich auf die Lernstrategien im AR-Kontext werden bestimmte Wérter
systematisch wiederholt, damit das relevante Thema in diesen Inhalten begriffen werden kann.
Ein Vorwissen wird im Inhalt nicht aktiviert. In den bisherigen Formulierungen zu Grammatik
und Inhalt werden die Lektionen zum jeweiligen Thema behandelt. Es wurde kein
gestalterisches Element erganzt, die in der Lage ware mentale Bilder entstehen zu lassen. Es
gibt nur ein Video, auf der eine Mutter und ein Kind mit Beispielwortern sprechen. Au3erdem

existiert keine Zusammenfassung der prasentierten Informationen.

Tabelle 33

Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung der Lernstrategien des ersten Materials des

7.Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
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Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 7. Kapitel. ‘Uil’, der zweiter AR-Inhalt des 7. Kapitels, besitzt
eine Dauer von 3 Minuten. In diesem Inhalt werden kurze Worter, die Emotionen, wie
Uberraschung, Ekel usw., ausdrlcken, erklart. Vor jedem Wort erscheint der entsprechende
Ausdruck auf dem Bildschirm, gefolgt von einem kurzen Dialog zwischen zwei Personen. Im

Anschluss daran erfolgt eine Wiederholung der Begriffe.

Abb 19

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 7. Kapitels

Hinsichtlich der AR-unterstlitzten multimedialen Lernkriterien ist das Prinzip der
Modalitat in diesem Inhalt anzutreffen, da die Informationen visuell, akustisch und textlich
zusammen vorgestellt werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit findet keine
Umsetzung, da die vorhandenen Funktionen und Optionen des AR-Systems bei Bedarf
unangetastet bleiben. Das Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit wird nicht
angewendet, da es keine Verfahrenshinweise zur Erledigung der Hausaufgaben gibt. Das
Prinzip der Signalisierung wird angewendet. Dies geschieht dadurch, dass im Kontext des
Themas des 7. Kapitels die verwandten Worter zunachst textlich gegeben und dann in einem
Kontext animiert werden und dadurch auf die wichtigen Themen aufmerksam gemacht wird.
Davon unabhangig wird das Segmentierungsprinzip bezogen auf den Inhalt herangezogen.
Denn im Zusammenhang mit dem Thema des 7. Kapitels erfolgt eine Unterteilung der

verwandten Worter in sinnvolle Kategorien.
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Tabelle 34

Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials

des 7. Kapitel
Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Ja
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Ja
Segmentierungsprinzip Ja

In Bezug auf die Lernstrategien im Kontext von AR werden bestimmte Worter
systematisch wiederholt, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu verstehen.
Vorkenntnisse werden jedoch inhaltlich nicht aktiviert. In den bisherigen Formulierungen zu
Grammatik und Inhalt werden fachbezogene Lektionen vermittelt. Es wurde kein Design
integriert, das dazu in er Lage ware, geistige Bilder im Inhalt bilden zu lassen. Es werden
lediglich die emotionalen Zustédnde zwischen den beiden Personen durch Wortbeispiele
vermittelt. AbschlieRend werden keine Informationen zusammengefasst, die bei der

Prasentation gelernt werden.

Tabelle 35

Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung der Lernstrategien des zweiten Materials des 7.

Kapitels
Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein
Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Erster AR-Inhalt im 14. Kapitel. Im 14.Kapitel tragt der erste AR-Inhalt den Titel ,,Ende
gut, alles gut” und dauert 4,54 Minuten. Dabei geht es um eine Geburtstagsfeier des
Familiendltesten, bei der die Worter zu diesem Thema gelehrt werden. Es gibt keine

ereignisbezogenen Bilder im Inhalt, es werden lediglich Fotos aus der Geburtstagsszene
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verwendet. Auf den Fotos ist keine Erganzung mit Texten zum Inhalt zu sehen. Die
abgespielten Fotos werden nur von einer Erzahlung im Hintergrund begleitet.

Abb 20

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 14. Kapitels

Hinsichtlich der AR-gestltzten multimedialen Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip bei
diesen Inhalten nicht gegeben, da die Informationen mit einer visuellen Informationsquelle
getrennt vorgestellt werden, und eben nicht zusammen. Das Prinzip der zeitlich geteilten
Aufmerksamkeit wird nicht angewendet, denn die vorhandenen Funktionen und Chancen des
AR-Systems werden bei Bedarf nicht genutzt. Das Prinzip der raumlich geteilten
Aufmerksamkeit wird nicht herangezogen, da es keine Erinnerungshilfen zur Erledigung der
Hausaufgaben gibt. Des Weiteren ist das Prinzip der Signalisierung nicht anzutreffen, da die
verwandten Woérter im thematischen Kontext nur mandlich in Form von Erklarungen zu den
Fotos gegeben werden. Ebenso wird das Prinzip der Segmentierung nicht auf den Inhalt
angewendet, weil es unterlassen wird, die verwandten Worter im Kontext des Themas in

sinnvolle Teilbereiche zu gliedern und zu betrachten.

Tabelle 36
Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials

des 14. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung

Modalitatsprinzip Nein

Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein




160

Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Nein

Bei der Betrachtung der Lernstrategien im AR-Kontext erkennt man, dass bestimmte
Woérter systematisch wiederholt werden, um das relevante Thema in diesen Inhalten verstehen
zu kénnen. Ein Vorwissen ist im Inhalt jedoch nicht aktiviert. Es werden dennoch in den
vorherigen Formulierungen zu Grammatik und Inhalt Lektionen behandelt, die sich auf das
relevante Thema beziehen. Es wurde kein Design hinzugefligt, um mentale Bilder im Inhalt zu
erstellen. Es wurde nur eine Szene kreiert und mit Fotos visualisiert, und nicht mit einem Video
ausgestattet. Die Geburtstagsaktivitat wird mit Beispielwortern verbalisiert. Die Informationen,
die bei der Prasentation am Ende des Inhalts oder an einer anderen Stelle gegeben werden,

sind nicht zusammengefasst.

Tabelle 37

Schritte Plus Neu Al-Lernstrategien-Zusammenfassung des ersten Materials des 14.

Kapitels
Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein
Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 14. Kapitel. Der zweite AR-Inhalt des 14. Kapitels ist der Inhalt
mit dem Titel ,/ch mag dich“ und verlauft Gber eine Zeit von 1,33 Minuten. In diesem Inhalt
geht es um ein Paar, das beteuert, dass es sich mag. Der Inhalt enthalt lediglich das Gesprach

zwischen zwei Personen und wird nicht durch Text unterstutzt.
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Abb 21

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 14. Kapitels

In Bezug auf AR-gestlitzte multimediale Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip bei
diesen Inhalten nicht erfullt, da die Informationen separat und nicht zusammen mit einer
visuellen Informationsquelle gegeben sind. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit
ist ebenfalls nicht erkennbar, da die vorhandenen Funktionen und Mdglichkeiten des AR-
Systems auch bei Bedarf nicht genutzt werden. Das Gleiche gilt fir das Prinzip der raumlich
geteilten Aufmerksamkeit, da es unterlassen wird, einen Verweis auf das Anfertigen der
Hausaufgaben zu geben. Das Signalisierungsprinzip wird in diesem Inhalt auch nicht
angewendet. Denn die verwandten Worter werden im Rahmen des Themas nur zum Zeitpunkt
des Sprechens mundlich gegeben. Dabei werden die wichtigen Themen nicht hervorgehoben.
Davon unabhangig wird das Segmentierungsprinzip nicht auf den Inhalt Ubertragen, da die

verwandten Worter im Themenrahmen nicht sinnvoll unterteilt und analysiert werden.

Tabelle 38
Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials

des 14. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Nein
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein

Segmentierungsprinzip Nein




162

Betrachtet man die Lernstrategien im AR-Kontext ist zu sehen, dass bestimmte Woérter
systematisch wiederholt werden, um es zu ermoglichen, die Inhaltsthemen zu verstehen.
Vorwissen kann jedoch nicht im Inhalt aktiviert werden. Es werden grammatikalische und
inhaltliche Formulierungen in den Lektionen behandelt, die im Kontext des relevanten Faches
stehen. Zudem existiert kein Design, das fahig dazu ware, Bilder des Inhalts im Kopf entstehen
zu lassen. Es wurde nur eine Szene erdacht und diese wird mit einer Videoszene visualisiert.
Die Handlung der Zuneigung wird anhand von Beispielwortern vermittelt. Die Informationen,
die bei der Prasentation am Ende des Inhalts oder an anderer Stelle zu finden sind, werden

nicht als Zusammenfassung angeflgt.

Tabelle 39

Schritte Plus Neu Al-Zusammenfassung von Lernstrategien des zweiten Materials des 14.

Kapitels
Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein
Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Befunde zur exemplarischen AR-Analyse in Schritte Plus Neu A2

Erster AR-Inhalt im 7. Kapitel. Zu Beginn des 7. Kapitels befindet sich der Inhalt , Tims
Witz“ mit einer Dauer von 2 Minuten. Darin erzahlt eine Person einen Witz mit den Wortern,
die im entsprechenden Abschnitt gegeben sind. Der Satz endet ohne jegliche Wiederholung,

Zusammenfassung oder Visualisierung.
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Abb 22

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 7. Kapitels

@ REC

Im Zusammenhang mit AR-gestutzten multimedialen Lernkriterien kann man beim
Modalitatsprinzip keine Anwendung finden, da die Information nur mit dem verbalen Ausdruck
einer Person gegeben wird und die Visualisierung und der Text nicht zusammen abgebildet
sind. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit wird nicht angewendet, da die
vorhandenen Funktionen und Optionen eines AR-Systems nicht umgesetzt werden. Des
Weiteren findet auch keine Anwendung des Prinzips der raumlich geteilten Aufmerksamkeit
statt. Somit wird auf das Geben von Verfahrenshinweise zur Erledigung von Hausaufgaben
verzichtet. Das Prinzip der Signalisierung wird in diesem Inhalt ebenfalls nicht herangezogen,
da im Kontext des Themas die verwandten Wérter nur zum Zeitpunkt des Sprechens mindlich
gegeben werden. Auflierdem bleiben wichtige Themen unbericksichtigt. Zudem wird das
Prinzip der Segmentierung nicht auf den Inhalt Gbertragen, da die verwandten Wérter nicht im

Kontext des Themas in sinnvolle Abschnitte unterteilt und analysiert werden.

Tabelle 40
Schritte Plus Neu A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials

des 7. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Nein
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein

Signalisierungsprinzip Nein
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Segmentierungsprinzip Nein

In Bezug auf die Lernstrategien im AR-Kontext werden bestimmte Worter systematisch
wiederholt, um das relevante Thema in diesen Inhalten zu verstehen. Ein Vorwissen konnte in
diesem Inhalt nicht aktiviert werden. Es werden bei den friiheren Formulierungen zu
Grammatik und Inhalt die Lektionen behandelt, die sich auf das relevante Fach beziehen. Es
gibt keine Gestaltung, die fir das Formieren mentaler Bilder des Inhalts sorgen wirde.
Lediglich eine Person erzahlt einen Witz mit Beispielwdrtern. Dariber hinaus existiert an keiner

Stelle eine Zusammenfassung der prasentierten Informationen.

Tabelle 41

Schritte Plus Neu A2-Lernstrategien-Zusammenfassung des ersten Materials des 7. Kapitels

Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein

Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 7. Kapitel. Unter dem Titel ,Das Gedicht“ und mit einer Lange
von 50 Minuten wird der zweite AR-Inhalt des 7. Kapitels prasentiert. In diesem Inhalt unterhalt
sich ein Paar und schreibt ein Gedicht. AnschlieBend werden die fehlenden Teile dieses
Gedichtes als ein Text im Inhalt angegeben und die jeweils richtigen Woérter unten im Text
aufgelistet. Nach einer inhaltlichen Ruhephase werden die Lernenden gebeten, dieses Gedicht

mit den entsprechenden richtigen Wortern zu vervollstandigen.

Abb 23

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 7. Kapitels
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Drei Leute und ein Kuchen
Wir sitzen am Tisch: du und ich und Frau Gliick
und jeder nimmt von dem Kuchen ein Stiick.
Ich gebe ihn ihr
und sie gibt ihn dir

und du gibst ihn mir dann zuriick.

Hinsichtlich der AR-gestltzten multimedialen Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip bei
diesen Inhalten nicht erfiillt, da die Informationen nur mit einer visuellen Informationsquelle
ausgestattet sind und das Bild und der Text nicht zusammen dargestellt werden. Das Prinzip
der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit kann nicht erkannt werden, da die vorhandenen
Funktionen und Chancen des AR-Systems bei Bedarf nicht ergriffen werden. Das Prinzip der
raumlich geteilten Aufmerksamkeit ist ebenfalls nicht anzutreffen, denn es wird kein Hinweis
zur Erledigung von Hausaufgaben auf dem Bildschirm angezeigt. Das Prinzip der
Signalisierung wird in diesem Inhalt auch nicht angewendet, da im Kontext des Themas die
verwandten Worter nur zum Zeitpunkt des Sprechens oral vermittelt und die wichtigen Themen
nicht hervorgehoben werden. Schlielllich wird das Prinzip der Segmentierung nicht auf den
Inhalt Gbertragen, weil die verwandten Woérter nicht im Themenkontext in nachvollziehbare

Bereiche unterteilt und betrachtet werden.

Tabelle 42
Schritte Plus Neu A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials

des 7. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Nein
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein
Segmentierungsprinzip Nein

Widmet man sich der Lernstrategien im AR-Kontext sieht man, dass bestimmte Worter

systematisch wiederholt werden, so dass das relevante Thema in diesen Inhalten verstanden
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werden kann. Vorwissen kann jedoch nicht im Inhalt aktiviert werden. Wahrend der
vorausgegangenen Passage zu Grammatik und Inhalt werden allerdings Lektionen
herangezogen, die im Kontext des relevanten Faches stehen. Es wurde kein Design erganzt,
so dass mentale Bilder im Inhalt gebildet werden kénnen. Es wurde nur eine Szene gestaltet,
die als Video visualisiert wurde. Die Zuneigung wird mit Beispielwortern beschrieben.
AbschlieRend werden die, wahrend der der Prasentation des Inhalts, gegebenen

Informationen nicht zusammengefasst.

Tabelle 43

Schritte Plus Neu A2-Zusammenfassung der Lernstrategien des zweiten Materials des 7.

Kapitels
Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein
Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Erster AR-Inhalt im 14. Kapitel. Der erste AR-Inhalt des 14. Kapitels dauert 6,14
Minuten und nennt sich ,Es kommt, wie es kommen soll“. In diesem Inhalt wird das Gesprach
Uber eine Reise von zwei Personen visualisiert. Inhaltlich gibt es keine Bilder zum Ereignis. Es
werden lediglich die Gesprache Uber das Reisen zu Hause mit Fotos verbildlicht. Es ist kein
Text auf den Fotos vorhanden. Lediglich eine Off-Stimme verkérpert lediglich die Individuen

auf den Fotos.
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Abb 24

Screenshots im Ersten AR-Inhalt des 14. Kapitels

Im Kontext der AR-gestltzten Multimedia-Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip bei
diesen Inhalten nicht erflllt, da die Informationen nur mit einer visuellen Informationsquelle
und nicht kombiniert abgebildet werden. Das Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit wird
nicht bedacht, da die vorhandenen Vorzige des AR-Systems an entscheidender Stelle nicht
umgesetzt werde. Das Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit wird nicht angewendet,
da nicht auf die Erledigung der Hausaufgaben verwiesen wird. Das Signalisierungsprinzip wird
in diesem Inhalt zudem nicht herangezogen. Dies liegt darin begrindet, dass die im Inhalt
verwendeten Wérter nur verbal als Erlduterung des Fotos gegeben werden. AulRerdem ist
auch das Prinzip der Segmentierung, bezogen auf den Inhalt, nicht anzutreffen, da die
verwandten Worter nicht im Themarahmen in sinnvolle Teilsticke unterteilt und betrachtet

werden.

Tabelle 44
Schritte Plus Neu A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des ersten Materials

des 14. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Nein
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der raumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein

Segmentierungsprinzip Nein
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Hinsichtlich der Lernstrategien im AR-Kontext findet eine systematische Wiederholung
bestimmter Worter statt, damit die entscheidende Thematik in diesen Inhalten verstanden
werden kann. Die Aktivierung eines Vorwissens geschieht jedoch nicht. Im Gegensatz dazu
werden bei den vorherigen Formulierungen zu Grammatik und Inhalt die Lektionen behandelt,
die auf das entsprechende Fach Bezug nehmen. Es wurde keine Darstellung erganzt, um
mentale Bilder im Inhalt zu kreieren. Anstelle dessen wurde eine Szene, mit Fotos visualisiert
und nicht mit einem Video, verbildlicht. Die Reiseaktivitat wird mit Beispielwortern
nahergebracht. Auch an dieser Stelle wird die Option einer abschlieRenden

Inhaltsprasentation nicht gezogen.

Tabelle 45

Schritte Plus Neu A2-Lernstrategien-Zusammenfassung des ersten Materials des 14.

Kapitels
Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein
Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Zweiter AR-Inhalt im 14. Kapitel. ,Die wenn, weil, dass— Geschichte” verlauft tGber
4,47 Minuten und bildet den zweiten AR-Inhalt des 14. Kapitels. Dabei werden Fotos von zwei
sich unterhaltenden Personen verwendet. Die Grammatikinhalte ,wenn, weil, dass- Satzen"
werden anhand von Dialogen dargestellt. Die einzelnen Dialoge werden als kleine Szenen mit

dem passenden Text gespielt.
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Abb 25

Screenshots im Zweiten AR-Inhalt des 14. Kapitels

G

Also, ich finde nicht, ........ du mit Brille doof aussiehst,

Hinsichtlich der AR-gestltzten multimedialen Lernkriterien ist das Modalitatsprinzip bei
diesen Inhalten nicht gegeben, da die Informationen nur mit einer visuellen Informationsquelle
vorhanden sind. Das Bild und der Text werden nicht in Kombination vermittelt. Das Prinzip der
zeitlich geteilten Aufmerksamkeit kann nicht erkannt werden, da die vorhandenen Funktionen
und Mdéglichkeiten des AR-Systems bei Bedarf nicht herangezogen werden. Gleiches qilt flr
das Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit — auch an dieser Stelle werden keine
Hinweise fur die Hausaufgabenanfertigung gegeben. Das Prinzip der Signalisierung wird in
diesem Inhalt ebenso nicht angewendet. Hintergrund dessen ist, dass die verwandten Worter
nur zu den Fotos erganzend gesprochen werden. Auch das Segmentierungsprinzip auf den
Inhalt wird nicht umgesetzt, da die verwandten Worter nicht im Kontext des Themas in

sinnvolle Teile gegliedert und analysiert werden.

Tabelle 46
Schritte Plus Neu A2-Zusammenfassung des multimedialen Lernens des zweiten Materials

des 14. Kapitels

Multimediales Prinzip Verwendung
Modalitatsprinzip Nein
Prinzip der zeitlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Prinzip der rdumlich geteilten Aufmerksamkeit Nein
Signalisierungsprinzip Nein

Segmentierungsprinzip Nein
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Konzentriert man sich auf die Lernstrategien im AR-Kontext nimmt man eine
systematische Wiederholung bestimmter wahr, damit in diesen Inhalten das relevante Thema
in diesen Inhalten nachvollzogen werden kann. Vorwissen kann jedoch nicht im Inhalt aktiviert
werden. Dennoch werden in den vorherigen Formulierungen zu Grammatik und Inhalt
Lektionen behandelt, die im Bezug zum relevanten Fach stehen. Eine Unterstlitzung zum
Erstellen mentaler Bilder im Inhalt gibt es nicht. Anstelle dessen wurde nur eine Szene animiert
und diese mit einer Videoszene ausgestattet. Die Handlung der Zuneigung wird mit
Beispielwortern ausgedriickt. Die Informationen, die in der Prasentation am Ende des Inhalts

oder an anderer Stelle gegeben werden, sind nicht zusammengefasst.

Tabelle 47

Schritte Plus Neu A2-Lernstrategien-Zusammenfassung des zweiten Materials des 14.

Kapitels
Strategie Verwendung
Wiederholen Ja
Vorwissen aktivieren Nein
Mentale Bilder erzeugen Nein
Zusammenfassende Informationen Nein

Befunde zur technischen Analyse von AR in Schritte Plus Neu

Bei diesen Materialien ist der wichtigste Faktor, der im Zusammenhang mit der
technischen Ebene der AR steht, der Zugriff auf die zugehdrigen Inhalte durch den Gebrauch
eines Gerates. Aus diesem Grund sind die padagogischen Inhalte der Lehrwerke und die

Verstandlichkeit dieser Inhalte einfach gehalten.

Tabelle 48

Technische Zusammenfassung der AR in ,,Schritte Plus Neu“ A1 und A2

Technisches MaR Verwendungszweck

Das System sollte einfach sein. Ja

Es sollte eine Interaktion zwischen Schiiler:innen und Lehrer:innen geben.  Nein

Es muss kostenguinstig sein. Ja
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Lehrende sollten beim Entwerfen des AR-Systems unterstitzt werden. Ja

Hohe Systemanforderungen fir mobile Endgerate sollten vermieden Ja

werden.

Mehrere Tracking-Marker sollten nicht verwendet werden. Ja

Es sollten virtuelle Schaltflachen verwendet werden, die Berlhrungs- oder Nein

Augeninteraktion ermoglichen.

Der Benutzer:innenkomfort muss gewahrleistet sein. Ja
Das System soll einfach zu bedienen sein. Nein
Das Gerat muss leicht und gut zu halten sein. Ja
Das Gerat sollte eine intuitive Steuerung ermadglichen. Nein
Das System muss Uber eine einstellbare Scharfentiefe verfligen. Nein
Pixelabstand, Nahe und Bildwiederholfrequenz miissen aktuell sein. Nein

Lehrmaterialien, die vermeintlich AR-unterstutzt sind, bieten keine Interaktion zwischen
den Schdler:innen und Lehrer:innen. Der Zugriff auf Materialien erfolgt kostengtinstig per
Mobiltelefon oder einem Tablet. Beim Entwerfen der Unterrichtsmaterialien, die vorgeblich AR-
unterstltzt sind, ist auf technischer Dimension keine Unterstitzung beobachtbar. Diese
Unterstlitzung auf einer padagogischen Ebene ist gegeben. Es wurde jedoch keine Hilfe flr
die AR-Inhalte gegeben. Hohe Systemvoraussetzungen flr mobile Endgerate sind nicht
erforderlich. AuRerdem gibt es im Inhalt kaum Tracking-Marker. Virtuelle Schaltflachen, die
eine Interaktion durch Bertuhrung oder Augenkontakt bieten, finden gar keine Anwendung. In
Anbetracht des Inhalts wurde der Benutzer:innenkomfort in den Lehrwerken lbersehen, da ihr
Inhalt sehr schwach ist. Das System ist einfach zu bedienen. Die Anwendung des Lehrwerkes
wird als eine App auf dem Mobiltelefon oder einem Tablet installiert. Wenn die Kamera eines
Smart-Gerates auf die entsprechende Seite gehalten wird, werden die Materialien gedffnet,

die als AR-unterstitzt gelten.

Abschlielend kann gesagt werden, dass die Mobiltelefone oder Tablets leicht sind und
gut in der Hand der Benutzer:innen liegen. Inhaltlich ist keine intuitive Steuerung erlaubt, da
bei den Anwendungen keine Option zur Individualisierung gegeben ist. Das System verfiigt
Uber keine Funktionen, wie einstellbare Scharfentiefe, Pixelbandbreite, Nahe und

Bildwiederholfrequenz, da es nur aus Videos besteht.
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Zusammenfassung der Befunde, Kommentare und Diskussion in Schritte Plus Neu

Im Zusammenhang mit den Inhalten in den Lehrwerken von ,Schritte Plus Neu® wurde
Folgendes festgestellt: Die AR-unterstltzten Materialien in den Lehrwerken von ,Schritte Plus
Neu“ wurden nicht nach den Kriterien des multimedialen Lernens erstellt. Es wurden keine AR-
unterstutzten Multimedia-Lernkriterien in einem der AR-Materialien aus diesen Lehrwerken
verwendet. Es wurden Prinzipien der Signalisierung und Segmentierung integriert, da bei
einigen Beispielen das Thema praktisch zu handhaben ist. Dennoch wurden diese Prinzipien
nicht innerhalb des AR-Systems umgesetzt. Sie sind grundsatzlich nicht mit AR verwandt, da

sie in Form einer Unterrichtsstrategie herangezogen werden.

Die in diesen Lehrwerken anzutreffenden AR-Materialien enthalten jedoch nicht die
Strategien und die Ziele, die beim AR-unterstitzten Lernen verwendet werden sollten. Denn
in allen Lehrwerken ging es vorrangig um die Vermittlung von Wortschatz und Sprechen, wobei
die Worter des jeweiligen Themas in Beispieldialogen verwendet werden. Diese
Wiederholungen dienten jedoch nicht dazu, das Vorwissen zu aktivieren, das zur Reduzierung
der kognitiven Belastung beitragen sollte, weil die technische Dimension des AR-Systems in
den Lehrwerken dafur nicht ausreichend ist. Parallel dazu wurden Hilfestellungen zum
Erzeugen von mentalen Bildern gegeben. Die den Inhalt betreffenden Informationen in den
Powerpoint- Prasentationen werden in den Einstiegen der AR-Videos nicht zusammengefasst.
Wahrend das Thema in einer Klasse gar mit der Anwesenheit eines Lehrerkérpers
zusammengefasst wird, werden diese Zusammenfassungen in diesen Lehrwerken nicht
gemacht. Daher sind die AR-Materialien, die in diesen Lehrwerken verwendet werden sollen,

nicht mit AR-unterstitzten Lernstrategien kompatibel.

Als Letztes bezieht sich das wichtigste Element bei der technischen Dimension der in
diesen Lehrwerken verwendeten AR-Materialien auf das verwendete Gerat. Gerate dienen als
Hilfsmittel fir den Zugriff auf AR-Materialien in Lehrwerken. Um die AR-Inhalte zu &ffnen,
mussen die Benutzer:innen ihre mobilen Gerate einfach auf die jeweiligen AR-Symbole halten.

In dieser Hinsicht sind AR-Materialien relativ komfortable Lehrmaterialien, die einfach zu
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verwenden und kostengunstig sind, ein niedriges System erfordern und keine Tracking-Marker
bendtigen, die die kognitive Belastung erhéhen. Die Tatsache, dass das in den Lehrwerken
verwendete System weit von der technischen Infrastruktur von AR entfernt ist, erlaubt jedoch

keine Interaktion und intuitive Steuerung zwischen den Lehrer:innen und den Schuler:innen.
Die Ergebnisse der offenen Fragen

Das Hauptthema dieser Analyse stellt der AR-unterstlitzte Sprachunterricht (das
Thema in der Dokumentenanalyse ist das AR-Phanomen in AR-unterstitzten
Sprachunterrichtslehrwerken) dar. Das Subthema sind die Ansichten der
Wissenschatftler:innen zum AR-Phanomen. Aus den Forschungsfragen und den Hypothesen
werden acht Hauptcodes abgeleitet, diese lauten: Vorteile von AR, Defizite,
Motivationszusammenhang, Blick auf Prinzipien von AR, Grund fir den aktuellen niedrigen
Status von AR, Kostenfaktor von AR, die Zukunft der AR und Empfehlungen zur AR-
unterstltzten Sprachausbildung. Aus diesen acht Hauptcodes wurden dann die jeweiligen
Subcodesodes erstellt. In Summe gibt es 33 Subcodes. Alle Hauptcodes und Subcodes sind

in der folgenden Tabelle aufgefihrt:

Tabelle 49

Subthema, Hauptcodes und Subcodes

Subthema Hauptcodes Subcodes

Kann Konzepte transformieren
Macht es verstandlicher
Flgt dem Lernprozess Interaktion hinzu
Bietet sofortiges Feedback
Unermesslich
Experimentieren ist unumganglich
Ohne Infrastruktur
Sehr kostspielig
Nicht flachendeckend
Keine Tutorial-Designs
Beinhaltet kein gutes Beispiel
Keine visuelle Schnittstelle
Diese Prinzipien sind angemessen
Keine Notwendigkeit fur Prinzipien
Soll fir unterschiedliche Zielgruppen
angepasst werden

o e Marketingstrategie
Gegenwartiger Stand e Vorschlage werden ignoriert

e Notwendigkeit hinterfragt

Vorteile

Motivationszusammenhang

Blick auf die AR~ Defizite

Prinzipien der AR
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e Nicht bekannt
e Konservativitat
Kostenfaktor o Offentliches Interesse
e Mangel an wissenschaftlichen Beweisen
e Fehlender Mehrwert
e Fehlende Bedarfsanalyse
o Die Bestandigkeit des Sprachenlernens
e Pessimismus
Zukunft der AR e Spezifisch fiir besondere Anwendungen
AR-Brille (wie Hololens)
Klnstliche Intelligenz
Mehr experimentelle Studien
Spezifische Stichprobe
Kooperation
Beispiel Google Ubersetzer

Vorschlage

Wie aus der obigen Tabelle ersichtlich ist, wurden acht Hauptcodes mit acht Fragen
ermittelt. Auch diese Hauptcodes wurden in eigene Subcodes unterteilt. Anhand dieser Codes
wurden die Antworten auf die entsprechenden Fragen analysiert und interpretiert. Darlber
hinaus wurden wissenschaftliche Quellen, die in dieser Arbeit verwendet wurden, als
Referenzen fir diese Interpretationen angegeben und es wurde gezeigt, dass sich die Daten

sich gegenseitig unterstitzen.

Tabelle 50

Antwortstatus der Teilnehmer auf die Fragen

Fragen Teilnehmer:innen Anzahl der Codes

1. Frage (Vorteile) Teilnehmer-2, Teilnehmer-3 und 4 Codes
Teilnehmer-5

1. Frage (Motivation) Teilnehmer-2, Teilnehmer-3 und 2 Codes
Teilnehmer-4

2. Frage Alle Teilnehmer 6 Codes

3. Frage Alle Teilnehmer 3 Codes

4. Frage Teilnehmer-1, Teilnehmer-2 und 3 Codes
Teilnehmer-4

5. Frage Alle Teilnehmer 6 Codes

6. Frage Alle Teilnehmer 5 Codes

7. Frage Teilnehmer-1 und Teilnehmer-4 2 Codes

8. Frage Teilnehmer-1 und Teilnehmer-5 2 Codes

Die obige Tabelle zeigt, welche Fragen die Teilnehmer beantwortet haben und wie viele
Codes bei welcher Frage verwendet wurden. Da die erste Frage sowohl die Vorteile als auch
die Motivation betrifft, wurde die Frage auch getrennt bezuglich der Codes betrachtet.
Zusammenfassend kann gesagt werden, dass folgende Fragen von allen Teilnehmern
beantwortet wurden: Defizite des AR-unterstlitzten Sprachunterrichts, Ansichten zu den

Prinzipien von AR, Kostenfaktor von AR, Zukunft der AR.



175

Vorteile des AR-unterstiitzten Sprachunterrichts

Die Vorteile des AR-unterstitzenden Sprachunterrichts wurden in der ersten Frage des
Fragebogens angesprochen. Mit der ersten Frage sollen die konkreten Vorteile des Einsatzes
von AR ermittelt werden. In diesem Zusammenhang gaben Teilnehmer-2, Teilnehmer-3 und
Teilnehmer-5 Antworten, die nicht direkt mit dem Thema zu tun haben. Konkrete Erkenntnisse

lieferten Teilnehmer-1 und Teilnehmer-4. Die Antworten auf diese Frage lauten wie folgt:

Tabelle 51

Antworten fiir Vorteile des AR-unterstlitzten Sprachunterrichts

Teilnehmer:in  Antworten
AR can turn subjective concepts into objective images, videos, animations, etc. So,
it makes it easier for the learner to understand that concept by looking through the
Teilnehmer-1 details instead of making mental imagery. Another advantage of AR learning is the
possibility of interaction with the tool, which makes the learning process two-way
and more exciting.
AR ist eine wunderbare Technologie, um den Sprachunterricht zu erweitern, zum
Beispiel indem unmittelbares Feedback ermdéglicht wird oder ein/e virtueller
Partner/Partnerin als Kommunikationspartner fungiert und somit Sprachproduktion
unterstutzt.

Teilnehmer-4

In Anlehnung an die diese Antworten beziglich der Vorteile des AR-unterstitzten
Sprachunterrichts wurden aus den Antworten der Teilnehmer:innen vier Subcodes bestimmt.
Die erarbeiteten Codes werden in den jeweiligen obigen Antworten der Teilnehmer kursiv

markiert. Die Subcodes flr die Vorteile des AR-unterstitzten Sprachunterrichts sind folgende:

Tabelle 52

Codes fiir Vorteile des AR-unterstlitzten Sprachunterrichts

Hauptcodes Subcodes

e Kann Konzepte transformieren

e Macht es verstandlicher

e Flgt dem Lernprozess Interaktion hinzu
e Bietet sofortiges Feedback

Vorteile

Als nachstes werden alle Antworten fir den Code Vorteile des AR-unterstitzten
Sprachunterrichts interpretiert. Wie im zweiten Teil dieser Arbeit zu sehen ist, wurde daraus
hergeleitet, dass die AR, die Motivation und das Lernen, positiv beim Sprachunterricht positiv
erhéht. Studien ergaben, dass im Allgemeinen klassische Bildungsmethoden lernwirksamer
sind (wie beispielsweise buchzentrierte Bildung im Klassenzimmer). Zu diesen Vorteilen

kristallisierten sich unterschiedliche Meinungen der Teilnehmer heraus. Laut Teilnehmer-1
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kann die AR Begriffe, die haufig im Sprachtraining verwendet werden, visuell umwandeln,
wodurch die Erstellung mentaler Bilder vereinfacht wird. In dieser Phase erhdhen die
Schuler:innen ihre kognitive Belastung nicht, um mentale Bilder zu bilden, und dieses Ergebnis
erleichtert das Verstandnis. Anstatt mentale Bilder zu erstellen, fugen die Schaler:innen dem
Lernprozess Interaktion hinzu, indem sie sich Details ansehen. So kommt es zu einem
wechselseitigen und spannenden Spracherlebnis. Im Kontext dessen hebt auch Teilnehmer-4
das Thema Interaktion hervor. Inhm zufolge wird die Sprachentwicklung durch ein sofortiges
Feedback wahrend des Lernens und Lehrens unterstitzt. DarlUber hinaus hilft die
Sprachentwicklung ebenfalls beim Einbringen eine:r virtuellen Partner:in (echte oder

kinstliche Intelligenz) in den Unterricht als Kommunikationspartner:in.

Betrachtet man die codierten Abschnitte in diesem Zusammenhang, so wurde
festgestellt, dass Teilnehmer-1 und Teilnehmer-4 sich zu den Vorteilen von AR in Verbindung
mit dem Lernzweck von AR &auRern. Dementsprechend zeigt sich, dass die Teilnehmer
wiederum angaben, dass AR die Lerninhalte verkdrpert/transformiert, verstandlicher macht

und fir Interaktion und Feedback sorgt.

Basierend auf diesen Daten wurden die Bildung von mentalen Bildern, die auch in der
vorliegenden Studie zum Ausdruck kommen (Bannert & Schnotz, 2006), die Verringerung der
kognitiven Belastung (Sweller et al. 2011) und die Interaktion als eine wichtige Dimension
(Kytina et al. 2021; Mandl & Friedrich, 2006, s.19), (Liarokapis und Anderson, 2010, s.11,

Zhang et al. 2020, Santos et al. 2016) von den Teilnehmern zum Ausdruck gebracht.

Motivation und Lernen im AR-unterstiitzten Sprachunterricht

Teilnehmer, die die erste Frage zu den Vorteilen von AR nicht beantwortet haben,
gaben bei dieser Frage Antworten im Kontext von AR und der Motivation-Lern-Beziehung. In
diesem Zusammenhang haben Teilnehmer-2, Teilnehmer-3 und Teilnehmer-4 ihre Ansichten

zu diesem Thema dargelegt. Die Antworten auf diese Frage lauten wie folgt.
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Antworten fiir Motivation und Lernen des AR- Sprachunterrichts

Teilnehmer:in

Antworten

Teilnehmer-2

Momentan haben wir eigentlich keine Untersuchungen, soweit ich sehe, die
irgendeine Uberlegenheit von AR gegeniiber anderen Methoden belegen. Zudem,
wie Sie selbst sagen, ist vieles, was AR genannt wird, Uberhaupt kein AR. Solche
Vergleiche durften auch forschungsmethodisch unmdglich sein. Lernergebnisse
sind in der Praxis immer multifaktoriell bedingt und eine Vergleichsstudie misste ja
die gleichen Faktorengefiige bei gleichem Lernstoff und gleicher Lerngruppe haben.
Das ist praktisch nicht herstellbar.

Teilnehmer-3

Positive Effekte auf Lernen und Motivation missen kritische reflektiert werden, da
Effekte auch durch andere Veradnderungen moglicher Interventionen entstehen
kénnen. Neben Gltekriterien ist die Représentativitédt dieser Studien kritisch zu
hinterfragen.

Teilnehmer-4

AR ist eine Technologie, keine Methode. Es gibt keine ,traditionellen Methoden®.
Leider ist (fast) der gesamte Stande der Forschung in bedeutungslosen
Medienvergleichsstudien begriindet. Lernen bzw. Lehren startet mit einem Ziel, in
der Folge designen Lehrpersonen didaktische Planungen, sodass diese Ziele
erreicht werden kénnen. Dabei wird ein Mix aus Methoden und
Medien/Technologien verwendet. Ein Vergleich von AR mit , Traditioneller Methode*
ist daher abzulehnen und leider ein falscher Versuch zu zeigen, dass eine
Technologie zu besserem Lernen fiihrt. Wir wissen jedoch seit mehr als 40 Jahren,
dass diese Forschung keine Erkenntnisse bringt, Lernen und Lehren komplex sind
und je nach Situation zu anderen Ergebnissen fiihrt.

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden zwei Subcodes bestimmt. Zusatzlich

sind die durch diese Codes ausgedriickten Satzteile in der obigen Tabelle kursiv markiert. Die

Subcodes fur Motivation und Lernen des AR-unterstutzten Sprachunterrichts sind folgende:

Tabelle 54

Codes fiir Motivation und Lernen des AR-unterstlitzten Sprachunterrichts

Hauptcodes

Subcodes

Motivation und Lernen ¢ Unermesslich

e Experimentieren ist unumganglich

Als nachstes werden alle Antworten fir den Code Motivation und Lernen des AR-

unterstitzten Sprachunterrichts interpretiert. Beziglich der Motivation und Lernen, einem

weiteren in der ersten Frage gestellten Begriff, sind sich die Befragten einig, dass

wissenschaftliche Studien zum Thema nicht ausreichen. Solche Vergleiche sind, nach

Teilnehmer-2, forschungsmethodisch nicht mdglich. Dies liegt darin begrindet, dass

Lerner:innergebnisse immer multifaktoriell sind und es fiur eine vergleichende Studie

notwendig ist, immer das gleiche Set an Faktoren fur das gleiche Fach und die gleiche

Lerngruppe zu haben. Es ist praktisch unmoglich, einen Zusammenhang herzustellen. Kritisch
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zu hinterfragen, sind fur Teilnehmer-3, die positiven Auswirkungen auf das Lernen und die
Motivation, da es durchaus denkbar ist, dass sich die daraus resultierenden Ergebnisse auch
aus anderen Anderungen mdglicher Interventionen ergeben kdénnen. Zudem sollte die
Reprasentativitat solcher Studien hoch sein; daher sollten keine Studien auf lokaler Ebene
durchgefuhrt werden. Auf diese Problematik macht auch Teilnehmer-4 aufmerksam. Die
wissenschaftliche Forschung zur AR-gestlitzten Spracherziehung basiert in der Regel auf
inhaltsleerer und vergleichender Medienforschung. Das Hauptziel sollte jedoch nicht der
Vergleich sein, sondern das Lernen oder die Optimierung des Lehrers. Insofern ist es
notwendig, durch wissenschaftliche Studien nachzuweisen, dass die AR ein besseres Lernen
bewirkt. Dabei darf nicht vergessen werden, dass der Lern- und Lehrprozess komplex ist und

je nach Situation unterschiedliche Ergebnisse hervorbringt.

In diesem Zusammenhang zeigten sich Teilnehmer-2, Teilnehmer-3 und Teilnehmer-4
beim Betrachten der kodierten Abschnitte recht skeptisch, was den Zusammenhang zwischen
AR und Motivation und Lernen angeht. Dementsprechend ist zu sehen, dass die Teilnehmer
wiederum angaben, dass der Zusammenhang zwischen AR und Motivation und Lernen nicht
gemessen werden kénne oder zumindest durch weitere Experimente untermauert werden

sollte.

Basierend auf diesen Daten sollten ausgehend von den Erkenntnissen weitere
empirische Studien zur Wirkung und Bedeutung von Motivation im AR-gestutzten
Sprachunterricht unternommen werden. Derzeit sind die empirischen Studien zu diesem
Thema nicht ausreichend. Einige der Studien, die durchgefiihrt wurden, heben Forschungen
hervor, wie allen voran Literaturrecherchen und Analysen der Studien (wie Bacca et al., 2014:
141; Hedberg et al. 2018: 82; Garzén et al. 2019; Parmaxi und Demetriou 2020; Huang et al.
2021). Einige Studien fuhrten Experimente mit lokalen Proben durch, wie die eben genannten
Teilnehmer es auszudricken versuchten (Buylkuygur und Glnes 2018; Dogan, 2016; Cakir
et al. 2015; Ozdemir 2019; Karakas, 2020; Redondo et al. 2020; Cheng 2017; Vedadi et al.

2019; Chen 2019; Kytina et al. 2021; Fan et al. 2020; Liv et al. 2014; Dita 2016; Perry 2015;
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Gayevska und Kravtsov 2022; Huertas 2021; Tsai, 2020). Dariber hinaus ist die Bewertung
der Motivation unter bestimmten Modellen eine wissenschaftlich wichtige Dateigrofie, wie
Khan et al. (2019) feststellte. In der Forschung besteht jedoch noch eine Licke zum
Zusammenhang zwischen dem Einsatz von AR in fremdsprachlichen Unterrichtsmaterialien,

insbesondere in Lehrwerken und der Motivation.
Defizite des AR-unterstiitzten Sprachunterrichts

Die Problematik der Defizite des AR-unterstitzenden Sprachunterrichts wurde in der
zweiten Frage behandelt. Alle Teilnehmer:innen teilten ihre Meinung zu diesem Thema mit.

Die Antworten auf diese Frage lauten wie folgt.

Tabelle 55

Antworten fiir Defizite des AR-unterstiitzten Sprachunterrichts

Teilnehmer:in  Antworten
In my view, AR is not always costly, as there are many free apps available to
develop your requirements on a small scale. Indeed, providing the infrastructure
is not easy for every institution/school at the current time. | believe that the
technology of producing AR will evolve in the future and it will become much easier
Teilnehmer-1  to develop an AR-based learning app. Let me give an example of current
innovations in Al. Now you can just tell the DALL.E to create a specific picture for
you, and it will give you four versions of that right away. So, one of the hardest
and most costly parts of AR production — which is creating the AR content- would
get easier and less expensive in the future.
Vom “Potenzial” sprechen wir seit 10 Jahren. Eigentlich findet AR aber so gut wie
liberhaupt keine Anwendung. In lhrer Frage nennen Sie die Griinde dafir.
Aus den Argumenten lasst sich schlieRen, dass AR nur fiir spezifische
Teilnehmer-3  Anwendungen verfiigbar ist, was eine flichendeckende Implementierung in Frage
stellt. Steht hier Kosten vs. Nutzen tatsachlich im positiven Verhaltnis?
Es gibt keine didaktischen Designs (weil eben nur Medienvergleiche), keine guten
Applikationen (weil keine Lernaktivitdten integriert sind) und zu wenig
Fortbildungen, die sich tatsadchlich dem Design von Lernumgebungen mit AR
widmen.
The main issue is the lack of a proper visual interface. What we have now are
expensive head-mounted displays that are somewhat large and not practical.
Teilnehmer-5  They have improved significantly over the years, but the holy grail will be the
invention of display that will seamlessly augment virtual objects over our reality
without much effort or inconvenience to their users.

Teilnehmer-2

Teilnehmer-4

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden sechs Subcodes bestimmt. Zusatzlich
sind die durch diese Codes ausgedriickten Satzteile in der obigen Tabelle kursiv markiert. Die

Subcodes fir Defizite des AR-unterstutzten Sprachunterrichts sind folgende:
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Tabelle 56

Codes fir Defizite des AR-unterstiitzten Sprachunterrichts

Hauptcodes Subcodes

Ohne Infrastruktur

Sehr kostspielig

Nicht flachendeckend

Keine Tutorial-Designs
Beinhaltet kein gutes Beispiel
Keine visuelle Schnittstelle

Defizite

Als nachstes werden alle Antworten fur den Code Defizite des AR-unterstutzten
Sprachunterrichts interpretiert. Laut Teilnehmer-1 ist die Bereitstellung der derzeitigen
verfugbaren Infrastruktur nicht fur jede Einrichtung/Schule einfach. Daruber hinaus ist seiner
Meinung nach die Erstellung von AR-Inhalten, die einen der schwierigsten und kostspieligsten
Teile der AR-Produktion ergeben, auch heute noch ein Problem, das angegangen werden
muss. Laut Teilnehmer-2 hat AR das Potenzial, einen positiven Beitrag zur Sprachbildung zu
leisten. Jedoch werden keine konkreten Schritte unternommen, um diese Technologie
sinnvoller einzusetzen. Demgegenuber ist es das wichtigste Manko fur Teilnehmer-3, dass
AR-Lernen nicht weit verbreitet ist. Hinter diesem Ergebnis stehen jedoch Zweifel an der
Nutzen-Kosten-Bilanz. Teilnehmer-4‘s Ansicht nach, gilt es, bezlglich der Defizite im AR-
gestiutzten Sprachunterricht, den Mangel an Bildungsinhalten zu nennen. Ihm zufolge haben
Studien, die in diesem Zusammenhang durchgefiuhrt werden, kein didaktisches Design (da es
nur Medienvergleiche gibt) und keine guten Anwendungen, die als Beispiele dienen kdnnten
(da keine Lernaktivitaten in diese Anwendungen integriert sind). Es werden zudem sehr
wenige Fortbildungen, die sich der Gestaltung von Lernumgebungen mit Schwerpunkt auf AR-
unterstutzter Sprachbildung widmen, angeboten. Fur Teilnehmer-5 liegt das Hauptproblem der
AR im Fehlen einer geeigneten visuellen Oberflache. Diese visuelle Schnittstelle kdnnte mit
der Erfindung eines Bildschirms, der virtuelle Objekte nahtlos in unsere Realitat Ubertragt,
ohne viel Aufwand oder Unannehmlichkeiten fir seine Benutzer:in zu verursachen, ermdglicht

werden.

In diesem Zusammenhang wurde bei der Untersuchung der codierten Abschnitte

festgestellt, dass es sehr wichtige Mangel und Defizite bezlglich des AR-unterstitzten
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Sprachunterrichts gibt. Anhand dieser Codes ist ersichtlich, dass die Teilnehmer ihrerseits
grof3e Mangel in den Bereichen Infrastruktur, Kosten, Verbreitung, Gestaltung, Einzigartigkeit

und visuelles Interface in AR und Defizite des AR-unterstltzten Sprachunterrichts angaben.

Basierend auf diesen Daten ergeben die gewonnenen Erkenntnisse demnach, dass
das erste Defizit des AR-gestutzten Sprachunterrichts die Infrastruktur ist. Tarasenko et al.
(2020) stellten auRerdem fest, dass das Hauptproblem der Nutzung von AR-Technologie beim
Erlernen einer Fremdsprache, die Abhangigkeit von technischer Infrastruktur und Software ist.
Liarokapis und Anderson (2010, s.11), Sayed et al. (2011), Santos et al. (2016) gaben an,
dass die Kostenbilanz in den Studien, die den Sprachunterricht betreffen gut bertcksichtigt
werden sollte. Studien zu Design und Visual Interface sind in der Forschung verfligbar (Khan
et al., 2019; Mayer 2014c; Ibili, 2019; Fan et al. 2020; Chang et al. 2011; Teilnehmer-4 und
Freisleben-Teutscher 2020; Zhang et al. 2020; Costley und Lange, 2017 etc.) Diese Studien
reichen dennoch nicht aus, um diesbeziiglich eine adaquate theoretische und praktische
Infrastruktur zu schaffen. Nichtsdestotrotz legen wissenschaftliche Studien jedoch nahe, dass
dem Gestaltungsprinzip generell Beachtung geschenkt werden sollte. Es gibt keine konkreten

Vorschlage, wie dieses Design in solchen Studien sein sollte.
Ansichten zu den Prinzipien von AR

In der dritten Frage wurden sich die Ansichten zu den Prinzipien von AR erkundigt. Alle
Teilnehmer:innen teilten ihre Meinung zu diesem Thema mit. Die Antworten auf diese Frage

lauten wie folgt.

Tabelle 57

Antworten fiir Ansichten zu den Prinzipien von AR

Teilnehmer:in  Antworten

If AR apps are developed based on learning principles, they will be more effective.

In fact, AR is just a tool that is used to boost learning. It is an approach to learning,

and the goal of making an AR-based learning environment is to achieve better

understanding and learning. Therefore, we need to build the AR systems based

on the learning theories and principles that have been verified, rather than make

something new and apart from the traditional ways of learning.

AR ist keine ,optische Vielfalt®. Die ist in guten Lehrmaterialien (,Das Leben* B1

Teilnehmer-2 ~ 2022) auch ohne AR hergestellt. Es gibt zwei wesentliche Lernbereiche, fur die
digital erweiterte Lernumwelten nutzlich waren: automatische Verstehenshilfen

Teilnehmer-1
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bei Texten und Aufgaben (Differenzierung) und, aufwandiger, virtuelle
landeskundlich relevante Lernumwelten zum eigensténdigen Explorieren.

Das didaktisch-methodische Design sowie die zu erreichenden Kompetenzen
sollten vor der Wahl von Technologie im Vordergrund stehen. Auch der Kontext
der Lernumgebung und der Zielgruppe sollte vor der Wahl von AR kritisch
reflektiert werden.

Lernstrategieprinzip ja, effektives Lernen braucht immer Aktivitdten durch die
Lernenden. Insbesondere im Sprachunterricht. Technisch muss AR funktionieren,
hier stimme ich auch zu. Keine Technologie und kein Medium sollte nur zur
«optischen Vielfalt» eingesetzt werden - liking is not learning (Sung & Mayer,
2012). Was jedoch ganzlich fehlt an Ihrem Modell sind die Voraussetzungen der
Lernenden sowie die Lernziele. Wir kbnnen mit unterschiedlichen didaktischen
Designs unterschiedliche Zielgruppen (wenig vs. viel Vorwissen) ansprechen
sowie verschiedene Lernziele (Reproduktion von Wissen/Vokabeln oder
Anwenden von Sprache) adressieren. Das ist doch die entscheidende Frage:
Wann und bei welchen Lernzielen kann AR helfen?

Yes. When designing learning materials, one should take all available tools and
principles to craft instruction that provides adequate support, is varied in learning
modalities, and uses the principles of human cognitive infrastructure to maximize
learning. Try to create a diverse learning environment where learners can use
apps, textbooks, podcasts, videos, e-learning, and other modalities to achieve
their goals.

Teilnehmer-3

Teilnehmer-4

Teilnehmer-5

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden drei Subcodes bestimmt. Zusatzlich sind
die durch diese Codes ausgedriickten Satzteile in der obigen Tabelle kursiv markiert. Die

Subcodes fur Prinzipien von AR sind folgende:

Tabelle 58

Codes fiir Ansichten zu den Prinzipien von AR

Hauptcodes Subcodes
¢ Diese Prinzipien sind angemessen
Prinzipien der AR o Keine Notwendigkeit fur Prinzipien
e Soll fur unterschiedliche Zielgruppen angepasst
werden

Als nachstes werden alle Antworten flir den Code Prinzipien der AR interpretiert. In
diesem Kontext stimmt Teilnehmer-1 den in dieser Dissertation dargelegten AR-Prinzipien zu.
Ihrer Meinung nach werden AR-Anwendungen effektiver, wenn sie nach diesen Prinzipien
entwickelt werden. Teilnehmer-2 widerspricht diesen Grundsatzen (in Bezug auf die
Lerndimension). Wenn es jedoch um AR-unterstitztes Lernen geht, werden AR-Prinzipien fur
diese komplexen Lernumgebungen nutzlich sein. Teilnehmer-3 kann diese Grundsatze
ebenfalls bestatigen, empfiehlt jedoch des Weiteren, die zu erwerbenden Kompetenzen sowie
die didaktisch-methodische Gestaltung vor die Technologieauswahl zu stellen. Demzufolge

sollten der Kontext der Lernumgebung und der der Zielgruppe im Modell, vor der Wahl des
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AR-Modells, kritisch  reflektiert werden. Auch Teilnehmer-4  bekraftigt diese
Herangehensweise. Ihm zufolge sollte die kognitive Theorie des multimedialen Lernens bei
der Erforschung von AR unbedingt bertcksichtigt werden. Teilnehmer-4 vertritt jedoch, wie
Teilnehmer-3, die Ansicht, dass die Voraussetzungen und Lernziele der Lernenden bedacht
werden mussen. Denn nur so gelingt es, unterschiedliche Zielgruppen mit unterschiedlichen
didaktischen Konzepten anzusprechen und unterschiedliche Lernziele (Reproduktion von
Wissen/Vokabular oder Sprachgebrauch) zu verfolgen. Es sollten daher empirische Studien
daruber durchgefihrt werden, welche Lernziele AR unterstitzen kann. Ebenso ist Teilnehmer-
5 mit diesen Grundsatzen einverstanden. Seiner Meinung nach sollten bei der Gestaltung von
Lernmaterialien alle verfiigbaren Instrumente und Prinzipien aufgegriffen werden, wobei eine
angemessene Unterstutzung, eine Vielfalt an Lernmodalitaten und die Nutzung der Prinzipien
der menschlichen kognitiven Infrastruktur zur Maximierung des Lernens geboten werden

sollten.

In diesem Zusammenhang haben sich bei der Betrachtung der codierten Abschnitte
unterschiedliche Meinungen zu den Prinzipien von AR ergeben. Anhand dieser Codes ist
ersichtlich, dass die Teilnehmer wiederum angaben, dass die Prinzipien in dieser Studie
generell angemessen auf AR und Defizite des AR-unterstutzten Sprachunterrichts sind, sie

nicht bendtigt werden und prazisiert werden sollten.

Basierend auf diesen Daten wurden die Prinzipien, die im AR-gestitzten
Sprachunterricht angewendet werden sollten, von den Teilnehmer:innen als angemessen
erachtet. Allerdings bedarf es unterschiedlicher Modelle und Designs daruber, welches
Lernniveau, welches Lernziel, welche Zielgruppe, welche Intensitdt und welche
Sprachkompetenz entwickelt werden soll. Neue Forschungen, die Antworten auf diese Fragen
suchen, sind erforderlich. Der erste Weg, um Kriterien flr einen AR-gestitzten
Sprachunterricht zu erstellen, wird jedoch, wie von den Befragten angegeben, durch die

kognitive Theorie im multimedialen Lernen gelegt. In dieser Dissertation wurde die zugehérige
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Theorie im Kontext von AR ausfihrlich diskutiert und die relevanten Kriterien kristallisierten

sich nach dieser Uberpriifung heraus.
Gegenwairtiger Stand der AR

Der gegenwartige Stand der AR wurde in der vierten Frage aufgegriffen. In der
Fragestellung wurde die Hypothese aufgestellt, dass in Fremdsprachenlehrwerken integrierte
AR-Anwendungen keine wissenschaftlich fundierten Materialien seien. Teilnehmer-1,
Teilnehmer-2 und Teilnehmer-4 nahmen zu dieser Frage Stellung genommen. Die Antworten

auf diese Frage sind folgende.

Tabelle 59

Antworten fiir Gegenwértigen Stand der AR

Teilnehmer:in  Antworten
| think you are saying that AR books in the field of language learning are not
designed based on learning theories and are mostly using attractive materials to
absorb more buyers. Well, | think it is right, and this happens because of the
Teilnehmer-1  distance between the academic studies on the subject and the publishers of AR
books. The publishing houses rarely care about the learning effectiveness of their
tools but the financial profit of their products. So, not all the AR-books that are on
the market can be assumed to be useful in terms of usefulness.
Klett spricht inzwischen ja auch nicht mehr von AR sondern von “Klett
Augmented”. Cornelsen verzichtet ganz auf den Begriff. Leider ist das “Panorama”
— Modell nicht fortgesetzt worden. Die Unterstitzung grammatischen Lernens
etwa durch interaktive Tabellen war eine gute Perspektive. Cornelsen hat viel
start-up Geld in solche Entwicklungen gesteckt, Sie haben aber versdumt, das
didaktisch-methodisch abzusichern und sich zu sehr auf die technischen
Entwickler verlassen. Herausgekommen ist ein Flop. Nichts Praktisches fur die
Lehrwerke.
Ich kenne verschiedene AR-Bicher, habe selber welche verfasst und da wurde
das offensichtlichste Potential von AR umgesetzt: die Visualisierung von Inhalten.
Teilnehmer-4  Natirlich ist AR ein Trend, daher setzen Verlage auf die Technologie.
Grundsatzlich, erneut der Gedanke des Mediendidaktikers, kann ein Lehrer/eine
Lehrerin mit jedem Material guten Unterricht gestalten.

Teilnehmer-2

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden die folgenden drei Subcodes bestimmit.
Zusatzlich sind die durch diese Codes ausgedriickten Satzteile in der obigen Tabelle kursiv

markiert. Die Subcodes fur den gegenwartigen Stand der AR sind folgende:
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Tabelle 60

Codes fiir Gegenwértigen Stand der AR

Hauptcodes Subcodes

_r ¢ Marketingstrategie
Gegenwartiger Stand ¢ Vorschlage werden ignoriert
o Notwendigkeit hinterfragt (Trend)

Als nachstes werden alle Antworten flir den Code Prinzipien der AR interpretiert. In
diesem Zusammenhang unterstitzt Teilnehmer-1 diese Herangehensweise. Ihm zufolge sind
die AR-Lehrwerke im Bereich des Sprachenlernens nicht nach Lerntheorien gestaltet. Dartber
hinaus nutzen die meisten Verlage die AR als einen ,Blickfang“, um mehr Verbraucher:in
anzulocken. Aus diesem Grund geht die AR jedoch nicht Uber die Aufgabe einer
Marketingstrategie hinaus. Grund dafir, ist laut Teilnehmer-1, die Distanz zwischen den
akademischen Studien zum Thema und den Herausgeber:innen von AR- Lehrwerken. Denn
Verlagen geht es nicht um den Lerneffekt von Sprachlehrwerken, sondern um den finanziellen
Gewinn ihrer Produkte. Teilnehmer-2 ist ein Experte, der die renommierten Verlage auf diesem
Gebiet beraten hat. Ihm zufolge haben Verlage in den letzten Jahren begonnen, sich vom
Begriff AR zu distanzieren. Fur ihn war jedoch ein guter Standpunkt, das Lernen der
Grammatik beispielsweise durch interaktive Tabellen zu unterstutzen. Die Verlage bestanden
jedoch nicht darauf. Cornelsen investierte viel in solche Entwicklungen, schaffte es jedoch
nicht, die didaktische Methode und den technischen Hintergrund zu vereinen. Fir AR-
gestutzte Fremdsprachenlehrwerke gibt es, gemal Teilnehmer-2, derzeit in der Praxis keine
Lehrwerke, die die AR umsetzen. Teilnehmer-4 gibt an, dass es nur wenige oder keine Studien
gibt, die die Hypothese in der Frage unterstlitzen. Er sagt aus, dass er auch verschiedene AR-
Lehrwerke geschrieben hat. Allerdings beschrankte Teilnehmer-4 die Funktionen von AR auf
die Visualisierung von Inhalten. Auch ist er skeptisch, ob es Uberhaupt einen Bedarf an AR
gibt. Er glaubt, dass die AR ein voribergehender Trend ist. Denn seiner Meinung nach ist es

moglich, mit einem beliebigen Kursmaterial eine gute Leistung zu erbringen.
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Betrachtet man in diesem Zusammenhang die kodierten Abschnitte, lassen sich
unterschiedliche Meinungen Uber Marktgegebenheiten, ideelle Anregungen, Anforderungen
und Trends zum Gegenwartigen Stand der AR feststellen. Aus diesen Codes ist ersichtlich,
dass die Teilnehmer ihrerseits sich mit unzufriedenen Meinungen zum Gegenwartigen Stand

der AR aul3erten.

Anhand der im zweiten Teil der vorliegenden Arbeit vorgestellten Daten besteht der
Hauptvorteil von AR gegeniber herkdmmlichen Lehrmethoden darin, dass die Schiler:innen
tatsachlich zusatzliche digitale Informationen sehen, héren und mit ihnen interagieren kénnen.
Sind diese Voraussetzungen erfiillt, kann der Fremdsprachenunterricht, mit Hilfe der AR-
Technologie, dynamischer und interaktiver werden. Dennoch sind diese Funktionen in den
heutigen Lehrwerken nicht verfliigbar. Darlber hinaus aktualisieren diese Lehrwerke keine
Online-Lernmaterialien, sodass behauptet werden kann, dass sie eine Art ,digitale
Erweiterung“ des gedruckten Lehrwerks darstellen (Zhao et al., 2020). Insofern ist der Begriff
AR in solchen Lehrwerken qualitativ nicht das AR-System, das es sein sollte. Der wichtigste
Grund fir Verlage, um diese Technologie aufzunehmen, ist eine Marketingstrategie, wie von
den Teilnehmer:innen angegeben. Weiter als die Marketingstrategie kann nicht viel
unternommen werden. AulRerdem ist dieses Phanomen bis heute noch nicht verstanden
worden. Aus diesem Grund kann gesagt werden, dass eine Wahrnehmung besteht, dass
solche technologischen Unterstutzungen im Sprachunterricht unndétig sind. Infolgedessen
wurde der Einsatz von AR in Sprachlehrwerken fir Lehr- und Lernzwecke noch nicht

umfassend evaluiert.
Kostenfaktor von AR

Daran anschlielend beschaftigt sich die funfte Frage mit dem Kostenfaktor von AR.
Alle Teilnehmer:innen tatigten Aussagen zu diesem Thema. Die Antworten sind in Tabelle 60

aufgezahilt.
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Antworten fiir den Kostenfaktor von AR

Teilnehmer:in

Antworten

Teilnehmer-1

AR technology is not new but is not still widespread. There is resistance against it
because it is not still known, nor the advantages of using it are apparent to many.
Government entities usually tend to use traditional but tested solutions whose
effectiveness is proven. So, to answer your first question, | think there is little chance
that the EU or US government will financially support this project, as their policies
are mostly conservative toward using new technologies. However, | think more
research in the field (such as your research) will help the knowledge of AR to grow
and be more well-known by governments and the public.

Teilnehmer-2

Das sind gleich mehrere Fragen und Thesen. Verlage werden diese Investitionen
nicht unternehmen kdénnen, weil das durch den Verkauf von Lehr-/Lernmaterialien
nicht zu finanzieren ist und ein &ffentliches Interesse ist derzeit und auf Iangere Sicht
noch nicht zu sehen. Bis zu einer EU-Fdérderung einer Entwicklung ist es noch ein
langer Weg und die Wissenschaftsférderung bezieht sich in der Regel auf
Grundlagenforschung, nicht auf die Entwicklung von Lernmaterialien. lhren Thesen
stimme ich zu. Eine Férderung wird erst dann eine realistische Perspektive, wenn
wir beispielsweise nachweisen kénnen, dass wir mittels AR etwas eine effektive
Lese- und Informationsverarbeitungskompetenz aufbauen konnten, was mir
didaktisch und technisch machbar erscheint. Unsere konkreten Vorschlédge dazu
wurden allerdings aus Kostengriinden von unserem Verlag abgelehnt.

Teilnehmer-3

Vor der Finanzierungsfrage steht die Frage nach belastbaren empirischen
Ergebnissen, die reprasentativ Befunde liefern. Diese sehe ich aktuell nicht
vorliegen-

Teilnehmer-4

Ein AR-angereicherter Sprachenunterricht ist auf alle Falle lohnend. Es geht darum,
dass Lernende jeder Altersgruppe Erfahrungen mit solchen «neuen» Technologien
machen sollen. Hier muss das Ziel sein, nicht nur mit AR zu lernen, sondern auch
Uber die Technologie etwas zu erfahren. Zum Beispiel ware ein bedeutsames Ziel,
Personen fir die Entwicklung von guten AR-Lernmaterialien zu interessieren. Ich
unterstutze lhren Vorschlag, dass AR-Projekte durch Organisationen finanziell
unterstiitzt werden. Jedoch nur, wenn dann ein echtes interdisziplindres Team an
der Entwicklung und Erprobung von AR-Szenarien, im Sinne von Educational
Design Research, arbeitet und nicht erneut Studien publiziert und echten Mehrwert
fiir die Bildungspraxis.

Teilnehmer-5

Before answering this question, | would have to perform a needs analysis or see
what that AR-supported language education would look like. It is important that this
AR-based project provides a meaningful experience for learners and actually
enhances students' language acquisition. A small team of researchers can
accomplish a lot with a small budget, as things such as 3D model generation or
creating AR experiences have gotten easier. Still, for larger projects, | imagine one
would need more funds.

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden die folgenden sechs Subcodes

bestimmt. Zusatzlich sind die durch diese Codes ausgedrickten Satzteile in der obigen Tabelle

kursiv markiert. Die Subcodes fur den Kostenfaktor von AR sind folgende:

Tabelle 62

Codes fiir den Kostenfaktor von AR

Hauptcodes

Subcodes

Kostenfaktor

e Nicht bekannt
o Konservativitat
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Offentliches Interesse

Mangel an wissenschaftlichen Beweisen
Fehlender Mehrwert

Fehlende Bedarfsanalyse

Als nachstes werden alle Antworten fir den Code Kostenfaktor von AR interpretiert.
Tatsachlich ist der Kostenaspekt von AR einer der Faktoren, die die Grundlage fur die
Meinungen Uber die Vorteile, Mangel, den aktuellen Platz und die Zukunft des AR-
unterstitzten Sprachunterrichts bildet. Zweifellos ist eine sehr hohe finanzielle Infrastruktur
erforderlich, um AR-unterstitzten Sprachunterricht konkret aufzubauen. Dementsprechend
sollte die reale AR-Unterstitzung, wie beim Hololens-Beispiel, aussehen. Neben
technologischen Mdglichkeiten werden Mitarbeiter:innen aus verschiedenen Disziplinen, wie
Softwareentwickler, Programmierer, Linguisten und Padagogen, bendtigt, um die AR-

Technologie optimal im Fremdsprachenunterricht einsetzen zu kénnen.

Die Meinungen der Teilnehmer:innen zu diesem Thema sind recht unterschiedlich.
Teilnehmer-1 stimmt den in der Frage enthaltenen vorldufigen Informationen zu. Ihm zufolge
gibt es Widerstand gegen AR, da die AR noch nicht vollstandig bekannt ist und die Vorteile
ihrer Verwendung von vielen nicht gesehen werden. Teilnehmer-1 argumentiert auch, dass
Regierungsbehdrden beim Einsatz neuer Technologien, wie AR, oft zurlickhaltend sind, da sie
dazu neigen, traditionelle und bewahrte Lésungen zu verwenden, die sich als effektiv erwiesen
haben. Insofern sollten sich Forschungen, wie diese vorliegende Arbeit, mehren, damit
Kostentrager, wie die EU oder die USA, dieses Projekt unterstitzen, wodurch der
Bekanntheitsgrad von AR steigen wird. Teilnehmer-2 stimmt des Weiteren den
Vorabinformationen in der Frage zu. Verlage werden diese Investitionen nicht tatigen kénnen,
da sie sich nicht Gber den Verkauf von AR-gestltzten Lehr-/Lernmaterialien finanzieren und
weder heute noch in der Zukunft ein Gemeinwohl darin sehen. AuRerdem beziehen sich die
EU-Mittel im Allgemeinen auf die Grundlagenforschung und nicht auf die Entwicklung von
Lernmaterialien. Eine Forderung wird erst dann zu einer realistischen Perspektive werden,
wenn der Einsatz von AR zur Verbesserung von Informationsverarbeitungs- sowie von

Sprachkompetenzen im Sprachunterricht nachweislich positive Fortschritte macht. Schlief3lich
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machte Teilnehmer-2 den Verleger:innen zwar konkrete Vorschlage zu diesem Thema, diese
wurden aber aus Kostengriinden verworfen. Auch Teilnehmer-3 erkennt Teilnehmers-2‘s
Argumentation an. Vor dem Problem der Finanzierung steht fiir ihn das Problem belastbarer
empirischer Ergebnisse, die reprasentative Erkenntnisse liefern missen. Daher sollte zu
diesem Thema mehr geforscht werden. Auch Teilnehmer-4 sieht die Vorabinformationen als
richtig an. Es mussen jedoch AR-Szenarien, im Sinne der Bildungsdesignforschung von einem
echten interdisziplindren Team erstellt werden. AnschlieRend sollte an der Prifung dieser
Ergebnisse gearbeitet werden. Wenn die Ergebnisse einen echten Mehrwert flir AR-gestltzte
Bildungsanwendungen schaffen, sei es ratsam, dieses Thema finanziell zu unterstitzen.
Darilber hinaus erkennt Teilnehmer-5 die Wahrheit der in der Frage gedulierten Kommentare.
Auch er ist der Meinung, dass zunachst eine Bedarfsanalyse zum AR-unterstitzten
Sprachunterricht durchgefuhrt werden sollte. Diese Analysen mussen jedoch nicht
kostenintensiv sein. Ein kleines Forscherteam kann bereits mit einem kleinen Budget viel
erreichen, da Dinge, wie das Erstellen von 3D-Modellen oder das Erstellen von AR-

Erlebnissen, einfacher werden. Fir groRere Projekte werden jedoch mehr Mittel benétigt.

In diesem Zusammenhang wurden bei der Untersuchung der codierten Abschnitte die
zu beachtenden und wichtigen Ansichten der Teilnehmer zum Thema Kostenfaktor von AR
ermittelt. Diese Ansichten stehen auch in engem Zusammenhang mit den Nachteilen von AR.
GemalR diesen Codes wurde von den Teilnehmern wiederum gesagt, dass AR wenig bekannt
ist, alte Methoden bevorzugt werden, das 6ffentliche Interesse bezuglich der AR fehlt und es
noch an wissenschaftlichen Beweisen mangelt. Die Meinungen der Teilnehmer zeigen auch,

was AR genau tun soll und was die Bedurfnisse bezuglich AR sind.

Basierend auf diesen Daten gibt es Studien, die den Kostenaspekt der AR-gestitzten
Spracherziehung analysiert haben (Kim et al., 2010; Huertas, 2021; Liarokapis & Anderson,
2010; Santos et al., 2016). Nach den Ergebnissen dieser Studien sind die Kosten einer der
wichtigsten Faktoren bei der Entwicklung des AR-gestltzten Sprachunterrichts. Es gibt jedoch

auch gunstigere/zugangliche Vorschlage fur den AR-unterstitzten Sprachunterricht (Akgayir
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und Akcayir 2016a; Sayed et al., 2011). Diese werden jedoch keine Funktionen, wie eine von
der kunstlichen Intelligenz unterstutzte Interaktion, besitzen. Infolgedessen sind die
entscheidendsten Aspekte, in Bezug auf die Kosten im AR-gestltzten Sprachunterricht, die
folgenden: Das Thema wird von der Regierung nicht vollstandig erkannt, der Endverbraucher
will nicht in ein nicht anerkanntes Modell investieren. Es gibt zudem weiterhin Bedenken am
gemeinnutzigen Interesse dieses Phanomens, denn die, aus, in diesem Bereich,
durchgefuhrten Studien gewonnenen Daten und Bedarfsanalysen sind rar. Zuletzt kann das
fehlende Wissen Uber den Mehrwert von AR-unterstitzter Spracherziehung gegeniber den

klassischen Spracherziehungsmodellen angemerkt werden.
Zukunft der AR

Mit der Zukunft der AR wurde sich in der sechsten und der zweiten Frage
auseinandergesetzt. Alle Teilnehmer:innen haben ihre Meinung zu diesem Thema geaufert.

Die Antworten auf diese Frage sind:

Tabelle 63

Antworten fiir die Zukunft der AR

Teilnehmer:in  Antworten
One of the most noteworthy uses of AR application in learning is to teach a foreign
language. And it is popular because the need to learn a new language is constantly
needed among many groups of people. Everybody looks for new and innovative
ways to ease their process of learning and AR is a successful tool in this regard. If
the AR-supported language education productions continue to exhibit new, exciting
and interactive ways of learning, they will absorb more attention and reception from
learners (especially among young adults). | see a bright future for AR language
systems, with many innovations and excitement.
Auszug aus der Antwort zu Frage 2: | believe that the technology of producing AR
will evolve in the future and it will become much easier to develop an AR-based
learning app. Let me give an example of current innovations in Al. Now you can just
tell the DALL.E to create a specific picture for you, and it will give you four versions
of that right away. So, one of the hardest and most costly parts of AR production —
which is creating the AR content- would get easier and less expensive in the future.
Eher skeptisch. Der Weg von der ersten Digitalisierungswelle bis zu didaktisch
akzeptablen digital unterstiitzen Lernszenarien hat 20 Jahre und eine Pandemie
gebraucht. Es wird nochmal 20 Jahre dauern, bis wir einen flachendeckenden
didaktisch anspruchsvollen Einsatz von AR-Verfahren haben.
Teilnehmer-3  Eine Technologie fur Spezialanwendungen.
Die Zukunft kann niemand vorhersagen. Falls wir es nicht schaffen, endlich gute
Forschungsdesigns zur Untersuchung von AR in der Bildung - mit Fokus auf
Teilnehmer-4  sprachlicher Bildung - zu entwerfen, wird AR keine Rolle mehr spielen. Spannend
wird sicherlich, wenn wir AR-Brillen bekommen, die kostenglnstig und leichter
zuganglich sind. Dann kénnte ich mir hier einige Potentiale vorstellen. Zum Beispiel

Teilnehmer-1

Teilnehmer-2
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ein Austausch mit virtuellen Gesprachspartnern «auf Augenhéhe» und
kontextualisiert.
Teilnehmer-5 Not certain - | would have to do more research to give a proper answer.

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden die folgenden flinf Subcodes bestimmit.
Zusatzlich sind die durch diese Codes ausgedruckten Satzteile in der obigen Tabelle kursiv

markiert. Die Subcodes flr die Zukunft der AR sind folgende:

Tabelle 64

Codes fiir die Zukunft der AR

Hauptcodes Subcodes

e Die Bestandigkeit des Sprachenlernens
e Pessimismus

Zukunft der AR e Sperzifisch fiir besondere Anwendungen
e AR-Brille (wie Hololens)
e Kunstliche Intelligenz

Als nachstes werden alle Antworten fiir den Code Zukunft der AR interpretiert. Die
Zukunft des AR-gestltzten Sprachunterrichtsphanomens ist laut Teilnehmer-1 positiv. Das
Erlernen von Fremdsprachen, eine der beachtlichsten Anwendungen von AR, wird immer
beliebter. Hintergrund dessen ist, dass viele Menschen ,gezwungen sind®, standig eine neue
Sprache zu lernen. Daher ist dies der Grund dafir, dass jedes Individuum immer nach neuen
und innovativen Wegen sucht, um den Lernprozess zu optimieren. Die AR ist daflr ein
geeignetes und erfolgversprechendes Werkzeug. Wenn AR-gestitzte Produkte zum
Sprachunterricht weiterhin neue, anregende und interaktive Lernmethoden ausstellen, werden
sie mehr Aufmerksamkeit und Akzeptanz bei den Lernenden erhalten (insbesondere bei
jungen Erwachsenen). Es wird in Zukunft weiterhin viele und vorzugliche Innovationen fir AR-
gestitzte Sprachsysteme geben. Geht es nach Teilnehmer-1 wird sich in Zukunft sowohl die
AR-Generationstechnologie weiterentwickeln als auch die Entwicklung einer AR-basierten
Lernanwendung erleichtern. Dies liegt darin begrindet, dass sich die Technologie der
kunstlichen Intelligenz sich weiter entwickeln wird. Mit der Anwendung DALL.E lassen sich
beispielsweise Bilder mit Worten zeichnen. Die Anwendung kann entsprechend den
gewunschten Funktionen vier verschiedene Versionen von Bildern, beispielsweise zu einem
Wort, anbieten. Dadurch wird die Erstellung von AR-Inhalten, einer der aufwandigsten und

kostspieligsten Teile der AR-Produktion, in Zukunft einfacher und billiger. Somit wird die
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Bestandigkeit des Sprachenlernens mit AR mdglich sein. Teilnehmer-2 dagegen ist eher
skeptisch/pessimistisch. Ihm zufolge wurden aus der ersten Digitalisierungswelle didaktisch
akzeptable digital assistierte Lernszenarien produziert. Aber auch daflir sind 20 Jahre
vergangen. Damit das AR-Verfahren auch flachendeckend und didaktisch anspruchsvoll
genutzt werden kann, sind voraussichtlich noch weitere 20 Jahre erforderlich. Teilnehmer-3
hingegen vertritt die Meinung, dass der AR-gestltzte Sprachunterricht eine Technologie sein
wird, die in Zukunft lediglich fur Spezialanwendungen genutzt werden kann. Insofern sei es
nicht moglich, sie fur die Endbenutzer:in zu reduzieren. Teilnehmer-4 denkt eher positiv
dariber. Eine einzige Technologie kénne das Lehren und Lernen niemals revolutionieren.
Wenn Forscher:innen jedoch eine solche Annahme weiter propagieren, werde es die AR nie
in den Klassenraum schaffen. Seiner Meinung nach wird die AR in Zukunft nicht gebraucht, es
sei denn, es werden robuste Forschungsdesigns erfunden, um die AR mit einem Schwerpunkt
auf die Sprachbildung zu erforschen. Es wird sicherlich ein spannendes Potenzial geben, wenn
preiswerte und leichter zugangliche AR-Brillen, wie Hololens, alltadglich werden. So wird es
eine kontextualisierte Interaktion ,auf Augenhoéhe® mit virtuellen Gesprachspartner:innen
geben. Fur Teilnehmer-5 hingegen ist von heute an mehr Forschung unerlasslich, um in die
Zukunft zu blicken. Das AR-System in den zu entwickelnden Modellen soll fur den Lernenden

sinnvoll und auf das Sprachenlernen anwendbar sein.

In diesem Zusammenhang wurden konkrete und skeptische Ansichten der Teilnehmer
zur Zukunft der AR festgestellt. Diese Ansichten sind auch eng mit den Kosten von AR
verbunden. Laut den Teilnehmern wird die AR auch in der Zukunft den Prozess des
Sprachenlernens unterstiitzen. Hingegen gibt es auch Meinungen, dass die AR basierend auf
frGheren Erfahrungen mit Technologien keine Zukunftschancen hat und die AR nur auf einen
bestimmten Einsatzbereich beschrankt sein wird. Andererseits konnte der Einsatz von AR mit

kinstlicher Intelligenz und Hololens zu einem grofRen Fortschritt beitragen.

Basierend auf diesen Daten wird die Notwendigkeit des Sprachenlernens stets

bestehen bleiben. AR-unterstitztes Sprachenlehren und -lernen kann in dieser Hinsicht ein
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wichtiges Vorbild sein. Es sind jedoch weitere wissenschaftliche Untersuchungen zu diesem

Thema erforderlich. Wie Khoshnevisan und Le (2018) betonen, sind die Beweise fur die

Wirksamkeit von AR begrenzt. In der zukinftigen Arbeit von Forscher:innen sollten Studien

zur Entwicklung eines auf AR-Aufgaben basierenden Modells und zur Verwendung von AR far

die vier Fahigkeiten (Sprechen, Lesen, Hoéren, Schreiben) beim Sprachenlernen durchgefiihrt

werden. Insbesondere bedarf es wegweisender Studien zum Einsatz von klnstlicher

Intelligenz unterstutzten Brillen im Sprachunterricht.

Vorschléage fiir den AR-unterstiitzten Sprachunterricht

Abschliel3end befassten sich die Fragen sieben und acht mit Vorschlagen fur den AR-

unterstltzten Sprachunterricht. Teilnehmer-1, Teilnehmer-4 und Teilnehmer-5 haben ihre

Meinung zu diesem Thema geduliert. Nachstehend ihre Antworten:

Tabelle 65

Antworten fiir Vorschlage fiir den AR-unterstlitzten Sprachunterricht

Teilnehmer:in

Antworten

Teilnehmer-1

Antwort-7: | think more experimental studies in real settings are required. The
studies must be run among learners with real needs for language learning, not just
a sample of random people. This way, the results will better show the effectiveness
of such a tool. Also, different approaches to using an AR-supported language
education app should be tested, so the impacts of each feature can be reported.
The research and production units must be more connected, so the developer of the
language learning AR app will use the results and recommendations of the studies
in the development of their systems.

Antwort-8: One of the most successful AR-based apps in language learning is the
Google translate app, which simultaneously translates every text in front of the hand-
held device camera and overlays the translation on the main text. One of the
approaches in researching this subject would be assessing the extent to which this
technology is used and evaluating the user experience. Helping to improve a
currently accepted app might be a better idea to develop a new one based on the
researcher’s limited budget/time.

Teilnehmer-4

Antwort-7: Wir missen weg von der Idee, eine Technologie oder ein Medium wére
besser fir das (Sprachen)Lernen als eine andere. Wir brauchen value-added
research, learner-treatment-interaction Studien and vor allem Design-based
Forschung, die die Praxis auch wirklich darlber informieren kann, wie AR im
Unterricht eingesetzt werden kann.

Teilnehmer-5

Antwort-8: Whatever you do, make sure that your tech (AR) truly impacts learning,
measure its impact, and don’t do it just because it's cool. You will waste time and
money if your AR product turns out to be a novelty.

In Anlehnung an die obigen Antworten wurden die folgenden vier Codes bestimmt.

Zuséatzlich sind die durch diese Codes ausgedrickten Satzteile in der obigen Tabelle kursiv
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markiert. Die Subcodes flir die Vorschlage flur den AR-unterstitzten Sprachunterricht sind
folgende:

Tabelle 66

Codes fiir Vorschléage fiir den AR-unterstiitzten Sprachunterricht

Hauptcodes Subcodes

e Mehr experimentelle Studien
Vorschlige e Spezifische Stichprobe

e Kooperation

e Beispiel Google Ubersetzer

Als nachstes werden alle Antworten fur den Code Vorschlage fur den AR-unterstutzten
Sprachunterricht interpretiert. Teilnehmer-1 empfiehlt hierbei mehr experimentelle Arbeit unter
realen Bedingungen. Studien sollten unter Schiler:iinnen durchgefihrt werden, die einen
echten Bedarf an Sprachenlernen haben, und nicht nur unter einer zufalligen Stichprobe von
Personen. Auf diese Weise werden die Ergebnisse die Wirksamkeit von AR besser
demonstrieren. Aulerdem sollten verschiedene Ansatze zur Verwendung einer AR-gestitzten
Anwendung fir Sprachtraining getestet werden. Somit kdénnten die Auswirkungen jedes
Merkmals berichtet werden. Forschungs- (Bildungskrafte) und Produktionseinheiten
(Software) sollten starker miteinander verbunden werden (Kooperation). Dartber hinaus ist,
Teilnehmers-1 Ansicht nach, die Google Translate-Anwendung eine der erfolgreichsten AR-
basierten Anwendungen flr das Sprachenlernen, die mit der Kamera des Mobiltelefons
verwendet wird. Die Bewertung des Umfangs, in dem diese Technologie verwendet wird, um
die Effektivitdt von AR zu messen, und die Bewertung der Benutzer:innenerfahrung kénnen
ein Anfang in diesem Zusammenhang sein. Insofern kann es aufgrund des begrenzten
Budgets/der begrenzten Zeit nach Teilnehmers-1 eine gute Idee sein, bei der gegenwartig
etablierten Entwicklung mitzuwirken, anstatt eine neue zu kreieren. Teilnehmer-4 entgegen
dessen schlagt vor, sich zundchst von der Vorstellung zu verabschieden, dass eine
Technologie oder ein Medium (Sprache) zum Lernen besser ist als ein anderes Medium. Es
bestehe Bedarf an Mehrwertforschung, Studien zur Interaktion zwischen dem Lernenden und
den Lehrer:innen und insbesondere an designbasierter Forschung, wie die AR im Unterricht

eingesetzt werden kann. Teilnehmer-5 schlief3t sich Teilnehmer-4 an. Zu diesem Thema seien
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weitere Untersuchungen erforderlich, bevor Vorschlage gegeben werden koénnen. AR-
gestutztes Lernen sollte nicht nur deshalb durchgefiihrt werden, weil es ,cool“ oder ,etwas

Anderes” ist, sondern weil es einen Mehrwert hat.

In diesem Zusammenhang wurden bei der Betrachtung der codierten Abschnitte die
konkreten Ansichten der Teilnehmer zum Thema Vorschlage fur den AR-unterstltzten
Sprachunterricht ermittelt. Aus diesen Codes geht hervor, dass die Teilnehmer ihrerseits
behaupten, dass mehr wissenschaftliche Studien notwendig sind. Das Google-Bespiel konnte
einen Ausgangspunkt darstellen. AuRerdem sollten Padagogen mit Experten aus anderen

Bereichen kooperieren, um konkrete Beispiele zu erstellen.

Auf der Grundlage dieser Erkenntnisse muss ein weiterer Forschungsbedarf im Bereich
des AR-gestitzten Sprachunterrichts, wie in anderen Kapiteln festgestellt wurde, abgeleitet
werden. Diese Schlussfolgerung wird ebenfalls in den in diese Arbeit einbezogenen Studien
gezogen (Parmaxi & Demetriou, 2020; Reinders et al., 2015; Gayevska & Kravtsov, 2022). Bei
der Entwicklung AR-gestutzter Sprachphanomene kann man auf bewahrte Anwendungen wie
Google Translate zurtickgreifen. Unabhangig vom Modell oder dem Ziel der Entwicklung von
AR-gestitztem Sprachmaterial mussen Padagog:innen und Softwareentwickler:iinnen

kooperativ zusammenarbeiten, um die AR-Technologie effektiver einzusetzen.
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Teil 5

Fazit und Empfehlungen

AR-unterstitzter Sprachunterricht ist ein Phanomen, das insbesondere in den letzten
10 Jahren im Bildungsbereich erprobt, erforscht und diskutiert wurde. Dieses Phanomen ist
daher auch heute noch in der Entwicklung. Dies liegt vor allem daran, dass vielmehr Studien
Uber den Einsatz der AR in anderen Gebieten, wie technische Wissenschaften und Medizin,
veroffentlicht wurden als zum Sprachenlernen. Die wissenschaftliche Forschung uUber den
Einsatz von AR im Bildungsbereich wird hingegen mit dem mobilen Lernen und den
spielbasierten Lernansatzen in Verbindung gebracht. Demgegeniber fehlen jedoch
wissenschaftliche Studien, insbesondere zu AR-gestltzten Sprachlernlehrwerken. Wie in
dieser Arbeit untersucht wurde, gibt es zwar wissenschaftliche Betrachtungen, die belegen,
dass der AR-unterstutzte Sprachunterricht die Lernleistung und Motivation steigert, bei diesen
handelt es sich jedoch im Allgemeinen um lokale Studien mit kleinen Stichproben oder um
Studien, die die Ergebnisse friherer Studien vergleichen. Dennoch hat die AR im
Bildungsbereich das Potenzial, allen voran beim effektiveren und produktiveren Lernen zu
helfen. Gleichwohl weist die AR noch erhebliche Defizite auf, wie beispielgebend die
weitverbreitete Unwissenheit dartiber, was es wirklich ist, das Kosten-Nutzen-Verhaltnis, die
Infrastruktur, die Verbreitung sowie der Mangel an AR-gestutzten Unterrichtsdesigns.
Dennoch koénnen diese Einschrankungen in Bezug auf den Einsatz von AR im
Sprachunterricht ausgeraumt werden. Dazu ist es erforderlich, das Phanomen des AR-
unterstitzten Sprachunterrichts aus einer ganzheitlichen Perspektive (sowohl theoretisch als

auch praktisch) zu verstehen.

In diesem Zusammenhang gibt es die zwei grundlegenden Begriffe: multimediales
Lernen und kognitive Belastung, fir ein theoretisches Verstandnis des Phanomens des AR-
unterstitzten Sprachenlernens. Um ein praktisches Verstandnis zu erlangen, sollten die
technischen Parameter der AR analysiert werden. In diesem Rahmen wurden in dieser Arbeit

drei Hypothesen Uber die Art und Weise, wie multimediales Lernen ablauft, erlautert und
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anschliefend wurde aufgezeigt, wie das Lernen im Gehirn erfolgt. Denn dieses Thema
umfasst Aspekte, die auch beim Fremdsprachenlernen mit AR, einer Dimension des
multimedialen Lernens, wichtig sind. Die bedeutendste dieser Hypothesen ist die Annahme
der begrenzten Kapazitat. Hintergrund dessen ist, dass die Informationsverarbeitung im
menschlichen Gehirn begrenzt ist, wahrend die AR-Inhalte hingegen Uber so vielfaltige visuelle
und auditive Inhalte verfligen, dass sie die Aufnahmekapazitat iberfordern wirden. Auf der
Grundlage dieses Denkansatzes besteht die grofdte Herausforderung eines AR-gestutzten
Unterrichtsdesigns darin, die Verarbeitungskapazitat des verbalen oder visuellen Kanals nicht
zu Uberschreiten. Diese Herausforderung fuhrt uns zum Konzept der kognitiven Belastung. Die
kognitive Belastung ist ein weiterer Risikofaktor, der insbesondere beim AR-gestltzten Lernen
bertcksichtigt werden muss. Da AR-gestltzte Lernmaterialien sowohl auditiv und visuell als
auch interaktiv sind beziehungsweise sein werden, werden die Anzahl und die Intensitat der
Informationen, die den Lernenden erreichen, zunehmen. Darlber hinaus ist der Faktor, der die
Korrelation zwischen kognitivem Aufwand und dem Lernen bestimmt, die Motivation. Dies liegt
darin begrindet, dass der Lernende die notwendige mentale Belastung bei kognitiven
Prozessen durch Motivationsfaktoren erkennt. Da das AR-System eine externe Anwendung
ist, ist der wichtigste Risikofaktor fur die Lernenden die extrinsische kognitive Belastung. Um
diese Belastung zu reduzieren, missen die Prinzipien des AR-gestutzten Lernens festgelegt
werden. Um diese Herausforderungen zu bewaltigen, haben Mayer et al. multimediale
Lernprinzipien entwickelt. Finf der 22 Multimedia-Lernkriterien stehen in einem direkten
Zusammenhang mit der AR (Modalitat, zeitlich geteilte Aufmerksamkeit, raumlich geteilte
Aufmerksamkeit, Signalisierung, Segmentierung). Dies ergibt sich daraus, dass die
Méglichkeiten, die die AR-Unterstitzung bietet, unter dem ,Dach“ eines komplexen
Lernmodells genutzt werden kdnnen. Unter diese Kriterien fallen die multimedialen
Designkriterien, die in einer AR-gestltzten Ausbildung enthalten sein sollten. Fur effektives
Lernen sind zudem Bedingungen essentiell, die sich auf den Lerninhalt und das Lernziel
beziehen. Als Ergebnis der deskriptiven Analyse in der vorliegenden Arbeit wurden Kriterien

fur Lernstrategien ermittelt. Zu den Kriterien fir das Lernen von Inhalten in einem AR-
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gestutzten Sprachunterricht gelten die Aktivierung des Vorwissens Uber das Thema, die
Wiederholung wahrend der Lektion, die Zusammenfassung des Themas vor und am Ende der
Lektion und die Prasentation visueller Details, die sich auf das Thema beziehen. Um das
Phanomen des AR-unterstitzten Sprachenlernens in der Praxis zu erfassen, sind die
technischen Aspekte von AR wichtig. Zur Erhéhung des Verstandnisses der Schiler:innen bei
komplexen Lernthemen mussen die technischen Anforderungen von AR erfillt werden. Diese
technischen Anforderungen sind unverzichtbare Ausgangspunkte fir eine AR-gestitzte
Bildung. Das wichtigste der in dieser Arbeit ermittelten technischen Prinzipien ist die Fahigkeit

des AR-Systems, eine Interaktion zwischen Schiler:innen und Lehrer:innen zu ermdglichen.

Die Unterstitzung von AR in deutschsprachigen Lehrwerken nimmt jedoch
kontinuierlich ab. Die bedeutendsten Faktoren, die diesen Trend bestimmen, sind die Kosten
und die Tatsache, dass AR-Beispiele mit einem passenden Design nicht umsetzbar sind.
Bereits vorhandene AR-Anwendungen in Schulen, wie sie in dieser Arbeit vorgestellt wurden,
stecken noch in den Startldchern. Die bestehenden Beispiele in der App-Welt konzentrieren
sich im Allgemeinen jedoch auf die VR-Technologie. Das Sprachenlernen mit der VR hat die
Kapazitat, im Rahmen des heutigen Stands der Technik auf einem guten Niveau zu agieren.
Der grofdte Nachteil dieser Anwendung ist die zunehmende kognitive Belastung in der
virtuellen Umgebung. Abgesehen von der VR-Technologie ist die Situation beim Lernen mit
der AR-Technologie anders. Mit AR wird Sprache erlernt, ohne von der realen Welt isoliert zu
sein. Die aktuellen AR-gestitzten Apps konnen lediglich in der ersten Phase des
Sprachenlernens (auf einem grundlegenden Niveau) helfen. Es ware falschlich zu sagen, dass
sie fur fortgeschrittene Phasen des Spracherwerbs effektiv sind. Ein Beispielvideo, das zeigt,
wie wichtig die Beachtung der kognitiven Belastung ist, wurde ebenfalls in dieser Arbeit
analysiert. Es lasst sich sagen, dass ein System, wie in diesem Video, aufgrund der
finanziellen Optionen und der bestehenden kommunalen Infrastruktur mittelfristig nicht moglich
ist. Hintergrund dessen ist, dass fur diese Technologie, neben den Hololens-Trager:innen,

auch die gesamte stadtische Infrastruktur an diese Technologie angepasst werden muss.
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Somit dirfte diese Technologie ein langfristig zu erreichendes Ziel sein. Das in dieser Arbeit
analysierte Hololens-Beispiel kann als das am besten geeignetste Werkzeug fur einen AR-
unterstitzten Sprachunterricht bezeichnet werden. Diese Instrumente sind in der Lage, sowohl
die reale als auch die virtuelle Welt zu kombinieren. Dafur sind jedoch eine solide finanzielle
Investition und eine wissenschaftliche Unterstiitzung notwendig. Diese Technologie besitzt
das Potenzial, das Sprachenlernen fir Schiler:innen mittel- bis langfristig zu revolutionieren.
Das wichtigste Merkmal dieser Technologie ist, dass sie im Gegensatz zu VR-Anwendungen,
eine Fremdsprache lehren kann, indem sie gegenseitige Interaktion ermdéglicht, ohne die
kognitive Belastung zu erhdhen. Die nennenswertesten Nachteile dieses Systems sind seine
Kosten und das Fehlen von Unterrichtsdesigns. Diese Technologie ist jedoch als Referenz flr

weitere Studien zu betrachten.
Alle drei Hypothesen in dieser Arbeit wurden bestatigt.

H1: AR-Systeme, die in fremdsprachliche Unterrichtsmaterialien integriert sind, sind

keine AR-gestiitzten Materialien im wissenschaftlichen Sinne.

Zur Priufung dieser Hypothese wurde die Methode der Dokumentenanalyse
angewandt. In dieser Analyse wurden AR-Inhalte in deutschen Sprachlehrwerken untersucht.
Dabei basierten die AR-Inhalte in den Lehrwerken auf AR-gestutzten multimedialen
Lernprinzipien, Lernstrategien im Kontext von AR und technischen Prinzipien von AR. In der
Analyse wurde ermittelt, dass die AR-Anwendungen in den Lehrwerken nur als Werkzeug zur
Ubertragung von Videolinks dienen. Mit dem Mobiltelefon oder Tablet wird der entsprechende
QR-Code oder das Zeichen im Lehrwerk gelesen und ein Video oder eine Prasentationsseite
zum jeweiligen Thema gedffnet. Im Rahmen der Studie konnte gezeigt werden, dass die AR-
gestutzten Inhalte in den beiden Lehrwerken nicht auf der Grundlage der Prinzipien des AR-
gestutzten multimedialen Lernens erstellt wurden. Darlber hinaus decken die in diesen
Lehrwerken verwendeten AR-Materialien nicht die Strategien und Ziele ab, die beim AR-
unterstitzten Lernen verwendet werden sollten. Da das in den Lehrwerken verwendete

System weit von der technischen Infrastruktur der AR entfernt ist und es keine Interaktion
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zwischen den Lehrer:innen und den Schiiler:innen sowie keine intuitive Steuerung ermdglicht,
sind diese Materialien nicht als AR-gestutzte Sprachlehrmittel zu bezeichnen. Aus diesem
Grund sind die in diesen Lehrwerken verwendeten AR-Materialien nicht mit den Prinzipien des

AR-gestutzten Lernens vereinbar.

H2: Drei Grundprinzipien (Prinzipien des multimedialen Lernens, Prinzipien der
Lernziele und technische Prinzipien von AR) sollten fiir den effektiven Einsatz von AR-

unterstlitztem Fremdsprachenunterricht berlicksichtigt werden.

In dieser Arbeit wurden die Prinzipien des multimedialen Lernens, die Prinzipien der
Lernstrategien und die technischen Prinzipien von AR auf der Grundlage der aus der
Literaturanalyse gewonnenen Daten in einer deskriptiven Analyse untersucht. Samtliche in
dieser Arbeit dargelegten Grundsatze wurden nach griindlicher Lektlre der wissenschaftlichen
Veroffentlichungen von Forscher:innen, die sich mit diesem Thema befassen, ausgewahlt.
Dariber hinaus wurde festgestellt, dass diese Grundsatze bei den mit den
Wissenschattler:innen durchgefiihrten Fragebogenanalysen angemessen waren. Diese
Grundsatze wurden als Ergebnis in die Arbeit aufgenommen. Folglich stellen diese
Grundsatze einen wichtigen Ausgangspunkt fir Forscher:innen, die sich mit diesem Bereich
befassen werden, dar. Gerade diesbezlglich gibt es im Zusammenhang mit der AR eine Licke
in Bezug auf die Kriterien, nach denen AR-unterstiitztes Sprachenlernen und -lehren erlernt
und gelehrt werden sollte. AuRerdem entwickelt sich dieses Phanomen der AR-Technologie

von Tag zu Tag weiter.

H3: Damit AR-gestiitzter Fremdsprachenunterricht auf breiter Basis und mit der
gewlinschten Systemkompetenz eingesetzt werden kann, sind kostenintensive Forschungs-

und Entwicklungsstudien unumgénglich.

Um diese Hypothese zu prufen, wurde die Technik der thematischen Analyse
herangezogen. Und somit wurden die Meinungen der Befragten durch offene Fragen
eingeholt. Die Teilnehmer:innen unterstitzen die ebengenannte Hypothese. Damit die Kosten

jedoch von Partner:innen, wie der EU, ibernommen werden kénnen, empfiehlt es sich, die
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Vorteile von AR-gestltzten Sprachunterricht zu férdern und konkrete Projekte in diesem
Bereich auf wissenschaftlicher Ebene durchzufihren. Denn es darf nicht vergessen werden,
dass ein AR-unterstutztes Fremdsprachenmaterial Gber eine sehr hohe finanzielle Infrastruktur
verfigen muisste. Aus diesem Grund ist es nicht moglich, dass ein Verlag oder eine
Nichtregierungsorganisation dieses Groliprojekt angehen kénnte, entgegen dessen sollten
diese Untersuchungen aus den Fonds der Europaischen Union finanziert werden. Folglich

sollten wissenschaftliche Forschungen, wie die vorliegende Arbeit, zunehmen.

Die in dieser Arbeit dargelegten AR-Prinzipien zielen darauf ab, ein strukturiertes
Modell des AR-unterstlitzten Sprachunterrichts bereitzustellen und eine standardisierte
Methodik zur Evaluierung der Auswirkungen von AR auf das Sprachenlernen zu entwickeln.
Es gibt einige grundlegende Punkte, die diese Prinzipien begleiten. Vor diesem Hintergrund
ergeben sich aus den Analysen in dieser Arbeit (Literaturanalyse, Dokumentenanalyse und
Fragebogenanalyse) folgende Punkte, die bei der Gestaltung und dem Inhalt von AR-
gestlutzten Materialien zum Sprachunterricht (in erster Linie Lehrwerke) zu berlcksichtigen

sind:

e Ein Konzept flr einen AR-gestltzten Sprachunterricht erfordert ein interdisziplinares
Team. Expertiinnen und Wissenschaftler:innen aus verschiedenen Disziplinen, wie
Softwareentwicklung, Programmierung, Linguistik und Padagogik, sollten gemeinsam

AR-gestutzte Sprachlernmaterialien erstellen.

o Die von diesem Team entwickelten AR-Szenarien sollten wissenschaftlich getestet
werden. Aullerdem sollten die Reprasentativitat und der Stichprobenumfang solcher

Studien hoch sein; es sollte sich nicht um lokal begrenzte Studien handeln.

o Das AR-System in den zu entwickelnden Modellen sollte fir den Lernenden sinnvoll
und auf das Sprachenlernen anwendbar sein. Es sollten Studien Gber den Einsatz von
AR-Systemen fir die vier Fertigkeiten beim Sprachenlernen (Héren, Lesen, Schreiben,

Sprechen) umgesetzt werden
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Bei AR-Inhalten ist es ratsam, den Schiler:innen die Informationen Schritt fir Schritt in
sinnvollen Abschnitten zu prasentieren. Dies wird dazu beitragen, eine kognitive

Uberlastung dieser verhindern.

Um wirksame Inhalte vorzustellen, sollten sowohl die auditiven als auch die visuellen
Kanale des Arbeitsgedachtnisses genutzt werden. Dieses Phanomen wird in den
kommenden Jahren an Bedeutung gewinnen, da AR-gestltztes Bildungsmaterial
sowohl durch verbale als auch durch visuelle und sogar durch interaktive Daten

unterstitzt wird.

Da die kognitive Kapazitat der Schuler:innen begrenzt ist, sollte bei einer Erhéhung

eines der AR-Inhalte (verbal, visuell, interaktiv) der andere reduziert werden.

Der grofite Teil der Energie und Aufmerksamkeit der Lernenden ist auf die Aufarbeitung
der neuen Informationen zu verwenden. Strategien, wie Wiederholungen und

Zusammenfassungen, sollten zweitrangig sein.

Der Aufbau, die Nutzung und der Zugang zum System sollten fiir die Schiuler:innen

mdglichst einfach sein.

Das AR-Design sollte das Interesse der Schuler:innen wecken, fur sie geeignet sein,
sie sollten Vertrauen in die Technologie haben, und sie sollten nach der Nutzung der

Technologie befriedigt sein.

Bei der Gestaltung von AR sollten sowohl die Lernenden die Kontrolle Uber das System
haben als auch die Lehrer:innen den Unterricht leiten kdnnen. Handelt es sich beim
Leitfaden um kinstliche Intelligenz, so sollte er den Schuler:innen Anleitungen fur den

Aufbau von Wissen geben.

Die Lernenden sollten mit dem Lernobjekt (zum Beispiel Lehrkraft, Lehrwerk, kinstliche

Intelligenz) interagieren, um neues Wissen zu generieren.

Gegenwartig sollte das beste AR-System konkret wie das Hololens-Beispiel sein.

Aufgrund des Kostenfaktors sollte die Nutzung dieser Technologie mit Mobiltelefonen



203

und Tablets jedoch kurzfristig ausgeweitet werden, um sicherzustellen, dass alle

Schuler:innen Zugang zur AR-Technologie erhalten.

o Es sollten MaRnahmen ergriffen werden, die den Online-Datenschutz und die

Sicherheit des Systems gewahrleisten.

Im Hinblick auf das Ziel dieser Arbeit wird empfohlen, dass weitere Forschungen zum

AR-unterstitzten Sprachunterricht Antworten auf die folgenden Fragen suchen sollten:

Welche unterschiedlichen Modelle und Designs von AR-Systemen gibt es, auf
welchem Lernniveau, fur welches Lernziel, fir welche Zielgruppe, in welcher Intensitat,

fur welche Entwicklung der Sprachkompetenz?

o Welchen zusatzlichen Nutzen hat der AR-gestlitzte Sprachunterricht im Vergleich zu

klassischen Sprachlehrmodellen?

o Welche grofieren finanziellen Mittel sind fir die Entwicklung und Popularisierung des
AR-gestutzten Sprachunterrichts verfligbar? Was sind die Bedingungen und méglichen

Folgen?

e Welche Folgen hat der Einsatz von Brillen mit kinstlicher Intelligenz im

Sprachunterricht?

¢ Welche Vorbereitungen sollten getroffen werden, um diesen negativen Effekt zu
beseitigen, wenn man in einer Umgebung arbeitet, die eine kognitive Belastung wie AR

verursachen kann?

Unter diesen Aspekten ist die vorliegende Dissertation ein wichtiger Schritt in die
richtige Richtung, um das Phanomen des AR-unterstitzten Sprachunterrichts einzugrenzen
und ein Modell bezlglich der Anwendung der AR-Technologie zu schaffen. Kriterien fir den
AR-unterstltzten Sprachunterricht werden dabei helfen, AR-unterstitzte
Fremdsprachenlehrwerke in Bezug auf paddagogische, didaktische und technische Aspekte zu
bewerten. Aus diesem Grund werden diese Kiriterien eine Orientierungshilfe far

Fremdsprachenlehrpersonen, Verlage, die diese Unterrichtsmaterialien erarbeiten,
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Lehrwerkautor:innen und fur Wissenschaftler:innen, die sich wissenschaftlich mit diesem
Thema beschaftigen, darstellen. In diesem Zusammenhang wurde in dieser Arbeit analysiert,
wie ein AR-gestltzte Sprachunterricht gestaltet werden sollte und welche Kriterien daftr
unerlasslich sind. Dartber hinaus wurden aktuelle Vorschlage und Probleme anhand der
Stellungnahmen von Forscher:innen zu diesem Thema dargelegt. Des Weiteren sind die

Meinungen dieser Wissenschaftler als Daten fir kiinftige Studien anwendbar.

Als Fazit ist festzuhalten, dass der AR-gestltzte Sprachunterricht ein System ist, das
unter den heutigen Bedingungen sehr wichtige Moglichkeiten und Chancen, wie Interaktivitat,
Visualisierung von Konzepten und Kontrolle durch die Schiler:innen, bietet. Die Verwendung
dieses Systems in  Verbindung mit Fremdsprachenlehrwerken und anderen
Unterrichtsmaterialien ergibt eine erhebliche Verbesserung des Lernprozesses. Daher sollten
mehr wissenschaftliche Untersuchungen zum AR-gestltzten Sprachunterricht angestrebt
werden. Als Ergebnis der wissenschaftlichen Akkumulation sollte diese technologische
Entwicklung mit offentlicher Unterstitzung und mit umfangreichen Mitteln in den Dienst der

Allgemeinheit gestellt werden.
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Anhang-A: Offene Fragen

Dear Participant,

In this questionnaire, there are questions prepared by the researcher and consisting of open-
ended questions. The questions were prepared by me that is according to the findings from
the literature review and the analysis in my thesis. Your answers to the questions will be used
purely for scientific purposes and won’t be used in any other place other than this study. In
order to obtain well results from the survey, | request from you that isn't leave any questions
unanswered and also please give detailed answers. Thank you very much in advance for
participation.

Sennur Sen Okyar
Hacettepe University
German Language Education
PhD student

Sehr geehrter/e Teilnehmer/in!

In dieser Umfrage gibt es vom Forscher vorbereitete Fragen, die aus offenen Fragen
bestehen. In dieser Umfrage gibt es vom Forscher vorbereitete Fragen, die aus offenen
Fragen bestehen. Die Fragen wurden von mir nach den Erkenntnissen aus der
Literaturrecherche und den Analysen in meiner Diplomarbeit vorbereitet. Ihre Antworten auf
die Fragen werden ausschlieldlich fir wissenschaftliche Zwecke verwendet und
ausschlief3lich fur diese Studie verwendet. Um aus der Umfrage wertvolle Ergebnisse zu
erhalten, bitte ich Sie, keine Fragen unbeantwortet zu lassen und ausfiihrliche Antworten zu
geben. Vielen Dank im Voraus fir Ihren Beitrag!

Sennur Sen Okyar
Hacettepe
Universitesi
DaF- Abteilung der
Padagogischen Fakultat,
Doktorandin

Question 1. In almost all scientific studies, it has been found that AR has more positive
contributions to learning and motivation than traditional methods. What are you thinking about
the advantages of AR supported language training?

Question 2. Today, in AR supported language education; AR is a small place to use it. . In
addition, this technology is very costly, it is not widespread and without infrastructure. Even if
this technology has the ability to revolutionize language learning for students in the medium
term, how do you see the future of AR because of these disadvantages? What do you think
are the exiguousness (deficiency)?

Question 3. For AR-assisted foreign language education could be used efficiently, should 3
fundamental principles be taken into consideration? (Should 3 basic principles be considered
in order to use AR supported foreign language education efficiently?) (multimedia learning
principles, learning strategies principles and technical principles of AR) for each learning
resource (book, app, online etc.) Or should AR just remain a visual diversity?
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Question 4.AR applications integrated into foreign language teaching books are not AR
supported materials in a scientific understanding. Is this a marketing strategy or is this because
this technology hasn't been yet understood? What would you like to say about this?

Question 5. In real terms; In order to build AR-supported language education, a very high
financial infrastructure is required. In addition to the technological possibilities; Employees from
various disciplines such as software developers, programmers, linguists and educators are
needed. In addition, language teaching scenarios should be prepared for AR. Therefore, it is
not possible for this major project is carried out by a publishing company or non-governmental
organization. Do you think this project should be funded by states or the European Union? Is
it worth it for AR-supported language education in today's world of economic and political
turbulence?

Question 6. How do you see the future of AR supported language education phenomenon?

Question 7. What do you think about the studies for AR supported language education? What
are your suggestions?

Question 8. What would you like to add about this subject?

Frage 1. In fast allen wissenschaftlichen Studien wurde festgestellt, dass AR positivere
Beitrdge zum Lernen und zur Motivation leistet als traditionelle Methoden. Wie denken Sie
daruber? Welche Vorteile hat AR-unterstlitztes Sprachenlernen?

Frage 2. Derzeit findet ein AR-unterstutzter Unterricht weniger haufig statt. Zudem ist diese
Technologie sehr kostenintensiv, zu wenig verbreitet und die Infrastruktur nicht ausreichend.
Diese Technologie hat das Potenzial, das Sprachenlernen fur Lerner:innen mittelfristig zu
revolutionieren. Wie sehen Sie, aufgrund dieser Nachteile, die Zukunft von AR? Was sind lhrer
Meinung nach die Mangel?

Frage 3. Sollten die drei Grundprinzipien (multimediale Lernprinzipien, Lernstrategieprinzipien
und technische Prinzipien von AR) fir jede Lernressource (Lehrwerk, App, Online usw.)
bertcksichtigt werden, um den AR-unterstiitzten Fremdsprachenunterricht noch effizienter
einzusetzen? Oder sollte AR nur eine ,optische® Vielfalt bleiben?

Frage 4. AR-Anwendungen, die in Fremdsprachenlehrwerken integriert sind, sind keine AR-
unterstitzten Materialien im wissenschaftlichen Sinne. Ist dies eine Marketingstrategie oder
liegt es daran, dass diese Technologie noch nicht verstanden wird? Wie ist Ihre Meinung dazu?
Frage 5. Um AR-unterstiitzten Sprachunterricht umzusetzen, ist eine sehr hohe finanzielle
Infrastruktur erforderlich. Neben den technologischen Mdéglichkeiten werden Mitarbeiter:innen
aus verschiedenen Disziplinen wie Softwareentwicklung, Programmierung, Linguistik und
Padagogik bendtigt. AuRerdem missten Sprachlehrszenarien fir AR aufbereitet werden.
Daher ist es nicht mdglich, dass solche AR-Projekte von einem Verlag oder einer
Nichtregierungsorganisation alleine durchgeflihrt werden. Denken Sie, dass solche AR-
Projekte staatlicherseits oder durch die Europaische Union finanziert werden sollten? Global
findet ein Paradigmenwechsel statt und zieht wirtschaftliche und politische Probleme nach
sich. Ist daher ein AR-unterstltzter Sprachunterricht lohnenswert?

Frage 6. Wie sehen Sie die Zukunft des Phanomens AR-unterstiitzte Spracherziehung?
Frage 7. Was denken Sie Uber die Studien bezlglich AR-unterstitzte Sprachférderung? Was
sind |hre Vorschlage?

Frage 8. Konnten Sie zu dieser grundlegenden Thematik noch etwas hinzufligen?



Anhang-B: AR-Inhalte im Panorama-Lehrwerk

Verteilung der AR-Anwendung in Panorama Al

Panorama (A1)
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B Wortschatz

B Grammatik

m Landeskunde

Phonetik

Abb. Das Lehrwerk ,Panorama® hat in der Niveaustufe Al insgesamt 41 AR-Anwendungen.

Einheit Wortschatz Grammatik Landeskunde Phonetik
+ +
1 BegriiBung und Verabschiedung Verbposition im Satz
+ + +
2 Name, Adresse, Beruf Ja-/ Nein- Fragen Auf der Berlinale
+ +
8 Im Kursraum Wortakzent
4 + + +
Shoppen Leipziger FuRgéngerzone Kurze und lange Vokale
+ + +
5 Freizeit und Alltag Trennbare Verben Die Alpen in Osterreich
+ +
6 Familie und Freunde Possessivartikel
+ + + +
7 Einkaufen Modalverben: wollen und missen Auf dem Vl_lftuallenmarkt n Vokale ,i“ und ,,0“
Miinchen
8 + + +
Tagesablauf, Arbeitsalltag Modalverb: kénnen Vokale ,e"“ und 6"
+ +
° Wegbeschreibung Verkehr in der Stadt (Essen)
10 + + +
Am Arbeitsplatz Perfekt mit haben, Perfekt mit sein
+ +
11 Die Wohnsiedlung Hard in
Wohnen Ziirich
12 + +
Gesundheit Aussprache ,b" — ,w"
13 + + +
Feste Komposita Weihnachtsmarkt
+ +
14 Wetter, Kleidung, Farben Aussprache ,h*
15 + + +
Stadt und Verkehr Modalverb: dirfen
+ + +
16 Freizeitaktivitaten Am Forggensee in Bayern Aussprachegxb +»d"und




Verteilung der AR-Anwendung in Panorama A2

Panorama (A2)
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B Wortschatz

B Grammatik

® Landeskunde

Phonetik

Abb. Das Lehrwerk ,Panorama® hat in der Niveaustufe A2 insgesamt 39 AR-Anwendungen.

Einheit Wortschatz Grammatik Landeskunde Phonetik
+ + + +
1 . Perfekt: Partizip Il bei trennbaren Wichtige Worter betonen
Reisen Verben Am Bodensee (Wegbeschreibung)
5 + +
Telefonieren, Lernen Nebensatze mit weil
+ ++ +
3 Freizeitaktivitaten Nebensétze mit dass; Komparativ
und Superlativ Der Schrebergarten
+ +
4 Fernsehen Melodie von
Ja/ Nein
5 + + +
Alltagsaktivitaten In Bern Intonation: ,argerlich* Sprechen
+
6 Bestellung, Reklamation
+ + +
7 Wohnungssuche Wechsel-prapoitxnen: in, an, auf Frankfurt oder Bldingen?
g +
Schule und Ausbildung
9 + +
Biiro, Computersprache Nebenséatze mit wenn
10 + + +
Handy und Smartphone Indirekte Fragen Die N dt Hannover
+
u Freundschaft
12 + +
Krankenhaus, Notfall Vereine in Osterreich
+ + +
13 . . L Intonation: ,begeistertes ,,
Essen und Gerichte Nominalisierung von Adjektiven Sprechen
+ + + +
14 x . Relativsatze (Nominativ), ) .
Geschéafte, Konsumartikel Relativsatze (Akkusativ) Fischmarkt in Hamburg
+ + +
15 . . ) Betonung von Einladungen,
Feste und Feiern Feste in der Schweiz Gratulationen, Zusagen
+
16 Kunst und Kultur




Verteilung der AR-Anwendung in Schritte Plus Neu Al

Anhang-C: AR-Inhalte im Schritte Plus Neu-Lehrwerk

Schritte Plus Neu (A1)

CCXXXVIII

B Wortschatz

B Grammatik

® Landeskunde

Phonetik

Abb. Das Lehrwerk ,Schritte Plus Neu“ hat in der Niveaustufe A1 insgesamt 63 AR-

Anwendungen. Diese setzen sich zusammen aus Wortschatz-Slideshows zu den Bildleisten,

Grammatik Animationen, Phonetik Videos und Landeskunde Videos.

Lektion Wortschatz Grammatik Landeskunde Phonetik
+ + + + 4+
1 . . . BegriRung, Lander und i
Personalien, Lander, Sprachen Sich vorstellen Buchstabieren
Sprachen
++ +
2
Personen vorstellen Possessivartikel
+ +++ +
3 ; Indefiniter Artikel; Negativartikel; Verbkonjugation:
Lebensmittel N Kartoffelsalat
mochte
++ +++
4 . . Definiter Artikel, lokale Adverbien, pradikatives
Zimmer benennen, beschreiben o )
Adjektiv, Personalpronomen, Negation
++ +++
5 X Verbkonjugation, Praposition im Satz, Verbposition im
Mein Tag, Wochentage
Satz
+++
6 Freizeit, Freizeitaktivitaten, Hobbys,
Wetter
+++ ++
7 Lernen, Fahigkeiten ausdriicken, N N
Modalverb kénnen, Ausrufeworter
Ausflug
++++ +
8
Berufe, Arbeit, Stellenanzeige Lokale -, modale-, temporale Praposition
+ ++ +
9 - -
Amter und Behorden Modalverben: dirfen, missen Amter und Behorden
+++ + +
10
Gesundheit und Krankheit Modalverb: sollen Termin vereinbaren
+ +++ +
11
In der Stadt unterwegs Préposition mit, lokale Prapositionen Verkehrsmittel
++ + ++
12 Kundenservice, Reise durch die
Neue Tasche, Kundenservice Konjunktiv 1I: wiirde, kdnnte
DACH-Lander
+ +++
13 Demonstrativpronomen, Frageartikel welch-,
Kleidung Personalpronomen im Dativ, Verben mit Dativ,
Komparation
+ ++
14 Fest Ordinalzahlen, Personalpronomen im Akkusativ,
este
Verbkonjugation: werden




Verteilung der AR-Anwendung in Schritte Plus Neu A2

Abb. Das Lehrwerk ,Schritte

Schritte Plus Neu (A2)

B Wortschatz

B Grammatik

m Landeskunde

Phonetik
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Plus Neu“ hat in der Niveaustufe A2 insgesamt 47 AR-

Anwendungen.
Einheit Wortschatz Grammatik Landeskunde Phonetik
+4+ +
1 Ankommen, Wohnen, Familie, R ) ;
- . Konjunktion: weil
Familienmitglieder
+ 4
) Wechselprapositionen, Verben mit
Zu Hause Wechselprapositionen,
Direktionaladverbien
++ +
3
Essen und Trinken Indefinitpronomen im Nominativ und Akkusativ
+4+ +
Arbeitswelt, Telefongesprache Konjunktion: wenn
++ +
5 - -
Sport und Fitness Reflexive Verben
++ +
6 - ——
Schule und Ausbildung Konjunktion dass
++ +
7 Dativ als Objekt, Stellung der Objekte, Praposition
Feste und Geschenke .
von + Dativ
+ e+
8
Am Wochenende Konjunktiv Il
+ 4
9 . Adjektivdeklination indefiniter Artikel, Komparation,
Meine Sachen . . .
Vergleichspartikel als, wie
++ +
10 Kommunikation, Entschuldigung am X .
Passiv - Présens
Telefon
++ 4
Unterwegs, Wegbeschreibung Lokale Prapositionen
++ + +
Reisen, Wetter Lokale Prapositionen An der Donau entlang
++ +
13 _ _
Auf der Bank, Rund ums Geld Indirekte Fragen mit Fragepronomen
++ +
14 - - - -
Lebensstationen, Angekommen Nebensatzverbindungen mit wenn, weil, dass
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Anhang-C: Antworten der Umfrage

Name surname: Teilnehmer-1

Position / Title: PhD, Information Science

Institution: Kharazmi University
Question 1.

AR can turn subjective concepts into objective images, videos, animations, etc. So, it makes it easier for the learner
to understand that concept by looking through the details instead of making mental imagery. Another advantage of
AR learning is the possibility of interaction with the tool, which makes the learning process two-way and more
exciting.

Question 2.

In my view, AR is not always costly, as there are many free apps available to develop your requirements on a small
scale. Indeed, providing the infrastructure is not easy for every institution/school at the current time. | believe that
the technology of producing AR will evolve in the future and it will become much easier to develop an AR-based
learning app. Let me give an example of current innovations in Al. Now you can just tell the DALL.E to create a
specific picture for you, and it will give you four versions of that right away. So, one of the hardest and most costly
parts of AR production — which is creating the AR content- would get easier and less expensive in the future.

Question 3.

If AR apps are developed based on learning principles, they will be more effective. In fact, AR is just a tool that is
used to boost learning. It is an approach to learning, and the goal of making an AR-based learning environment is
to achieve better understanding and learning. Therefore, we need to build the AR systems based on the learning
theories and principles that have been verified, rather than make something new and apart from the traditional ways
of learning.

Question 4.

This question is not clear to me. | think you are saying that AR books in the field of language learning are not
designed based on learning theories and are mostly using attractive materials to absorb more buyers. Well, | think
it is right, and this happens because of the distance between the academic studies on the subject and the publishers
of AR books. The publishing houses rarely care about the learning effectiveness of their tools but the financial profit
of their products. So, not all the AR-books that are on the market can be assumed to be useful in terms of usefulness.

Question 5.

AR technology is not new but is not still widespread. There is resistance against it because it is not still known, nor
the advantages of using it are apparent to many. Government entities usually tend to use traditional but tested
solutions whose effectiveness is proven. So, to answer your first question, | think there is little chance that the EU
or US government will financially support this project, as their policies are mostly conservative toward using new
technologies. However, | think more research in the field (such as your research) will help the knowledge of AR to
grow and be more well-known by governments and the public.

Question 6.

One of the most noteworthy uses of AR application in learning is to teach a foreign language. And it is popular
because the need to learn a new language is constantly needed among many groups of people. Everybody looks
for new and innovative ways to ease their process of learning and AR is a successful tool in this regard. If the AR-
supported language education productions continue to exhibit new, exciting and interactive ways of learning, they
will absorb more attention and reception from learners (especially among young adults). | see a bright future for AR
language systems, with many innovations and excitement.

Question 7.

| think more experimental studies in real settings are required. The studies must be run among learners with real
needs for language learning, not just a sample of random people. This way, the results will better show the
effectiveness of such a tool. Also, different approaches to using an AR-supported language education app should
be tested, so the impacts of each feature can be reported. The research and production units must be more
connected, so the developer of the language learning AR app will use the results and recommendations of the
studies in the development of their systems.

Question 8.

One of the most successful AR-based apps in language learning is the Google translate app, which simultaneously
translates every text in front of the hand-held device camera and overlays the translation on the main text. One of
the approaches in researching this subject would be assessing the extent to which this technology is used and
evaluating the user experience. Helping to improve a currently accepted app might be a better idea to develop a
new one based on the researcher’s limited budget/time.
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Name surname: | Teilnehmer-2

Prof. Dr., Institut fir Deutsch als Fremd- und Zweitsprache und
Interkulturelle Studien

Institution: Friedrich-Schiller-Universitat Jena

Position / Title:

Frage 1.

Momentan haben wir eigentlich keine Untersuchungen, soweit ich sehe, die irgendeine Uberlegenheit
von AR gegenuber anderen Methoden belegen. Zudem, wie Sie selbst sagen, ist vieles, was AR
genannt wird, tberhaupt kein AR. Solche Vergleiche durften auch forschungsmethodisch unmdglich
sein. Lernergebnisse sind in der Praxis immer multifaktoriell bedingt und eine Vergleichsstudie musste
ja die gleichen Faktorengefiige bei gleichem Lernstoff und gleicher Lerngruppe haben. Das ist praktisch
nicht herstellbar.

Frage 2.

Vom “Potenzial” sprechen wir seit 10 Jahren. Eigentlich findet AR aber so gut wie Gberhaupt keine
Anwendung. In Ihrer Frage nennen Sie die Griinde dafir.

Frage 3.

AR ist keine ,optische Vielfalt®. Die ist in guten Lehrmaterialien (,Das Leben® B1 2022) auch ohne AR
hergestellt. Es gibt zwei wesentliche Lernbereiche, fir die digital erweiterte Lernumwelten nitzlich
waren: automatische Verstehenshilfen bei Texten und Aufgaben (Differenzierung) und, aufwandiger,
virtuelle landeskundlich relevante Lernumwelten zum eigenstandigen Explorieren.

Frage 4.

Klett spricht inzwischen ja auch nicht mehr von AR sondern von “Klett Augmented”. Cornelsen verzichtet
ganz auf den Begriff. Leider ist das “Panorama” — Modell nicht fortgesetzt worden. Die Unterstitzung
grammatischen Lernens etwa durch interaktive Tabellen war eine gute Pespektive. Cornelsen hat viel
start-up Geld in solche Entwicklungen gesteckt, Sie haben aber versdumt, das didaktisch-methodsich
abzusichern und sich zu sehe auf die technischen Entwickler verlassen. Herausgekommen ist ein Flop.
Nichts Praktisches fir die Lehrwerke.

Frage 5.

Das sind gleich mehrere Fragen und Thesen. Verlage werden diese Investitionen nicht unternehmen
kénnen, weil das durch den Verkauf von Lehr-/Lernmaterialien nicht zu finanzieren ist und ein
offentliches Interesse ist derzeit und auf langere Sicht noch nicht zu sehen. Bis zu einer EU-Forderung
einer Entwicklung ist es noch ein langer Weg und die Wissenschaftsférderung bezieht sich in der Regel
auf Grundlagenforschung, nicht auf die Entwicklung von Lernmaterialien. Ihren Thesen stimme ich zu.
Eine Férderung wird erst dann eine realistische Perspektive, wenn wir beispielsweise nachweisen
kénnen, dass wir mittels AR etwas eine effektive Lese- und Informationsverarbeitungskompetenz
aufbauen kdnnten, was mir didaktisch und technisch machbar erscheint. Unsere konkreten Vorschlage
dazu wurden allerdings aus Kostengrinden von unserem Verlag abgelehnt.

Frage 6.

Eher skeptisch. Der Weg von der ersten Digitalisierungswelle bis zu didaktisch akzeptablen digital
unterstitzen Lernszenarien hat 20 Jahre und eine Pandemie gebraucht. Es wird nochmal 20 Jahre
dauern, bis wir einen flachendeckenden didaktisch anspruchsvollen Einsatz von AR-Verfahren haben.

Frage 7.
Frage 8.
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VVorname/ Nachname: Teilnehmer-3

Position/ Titel: Prof. Dr., Lehrstuhlinhaber fur Wirtschaftspadagogik,
Technologiebasiertes Instruktionsdesign

Institution/ Universitat: Universitat Mannheim

Frage 1.

Ich bin kein Experte in Sprachwissenschaft, kann hier nur wenige Einblicke geben. Positive Effekte
auf Lernen und Motivation missen kritische reflektiert werden, da Effekte auch durch andere
Veranderungen moglicher Interventionen entstehen koénnen. Neben Giitekriterien ist die
Reprasentativitat dieser Studien kritisch zu hinterfragen.

Frage 2.

Aus den Argumenten lasst sich schlief3en, dass AR nur fur spezifische Anwendungen verfugbar ist,
was eine flachendeckende Implementierung in Frage stellt. Steht hier Kosten vs. Nutzen tatsachlich
im positiven Verhaltnis?

Frage 3.

Ich bin kein Experte fur Fremdsprachenunterricht. Das didaktisch-methodische Design sowie die zu
erreichenden Kompetenzen sollten vor der Wahl von Technologie im Vordergrund stehen. Auch der
Kontext der Lernumgebung und der Zielgruppe sollte vor der Wahl von AR kritisch reflektiert werden.
Frage 4.

Hierzu kann ich keine Aussage machen.

Frage 5.

Vor der Finanzierungsfrage steht die Frage nach belastbaren empirischen Ergebnissen, die
reprasentativ Befunde liefern. Diese sehe ich aktuell nicht vorliegen-

Frage 6.

Eine Technologie fur Spezialanwendungen.

Frage 7.

Was sind lhre Vorschlage?

Das mussten Expertinnen aus der Sprachwissenschaft beantworten.

Frage 8.

k.A.




CCXLII

Name surname: Teilnehmer-4
Position / Title: Mag. Dr., Fakultat fur Bildungswissenschaften
Institution: Universitat Duisburg - Essen

Frage 1.

AR ist eine Technologie, keine Methode. Es gibt keine ,traditionellen Methoden®. Leider ist (fast) der
gesamte Stande der Forschung in bedeutungslosen Medienvergleichsstudien begriindet. Lernen bzw.
Lehren startet mit einem Ziel, in der Folge designen Lehrpersonen didaktische Planungen, sodass diese
Ziele erreicht werden kénnen. Dabei wird ein Mix aus Methoden und Medien/Technologien verwendet.
Ein Vergleich von AR mit ,Traditioneller Methode® ist daher abzulehnen und leider ein falscher Versuch
zu zeigen, dass eine Technologie zu besserem Lernen fuhrt. Wir wissen jedoch seit mehr als 40 Jahren,
dass diese Forschung keine Erkenntnisse bringt, Lernen und Lehren komplex sind und je nach Situation
zu anderen Ergebnissen fuhrt (Clark, 1994b, 1994a; Clark & Feldon, 2014; Feldon et al., 2021; Hodges,
Curry, et al., 2020; Hodges, Moore, et al., 2020; Honebein & Reigeluth, 2021; Kozma, 1994; Mishra et
al., 2009). AR ist eine wunderbare Technologie, um den Sprachunterricht zu erweitern, z.B. indem
unmittelbares Feedback ermoglicht wird oder ein virtueller Partner/Partnerin als Kommunikationspartner
fungiert und somit Sprachproduktion unterstitzt.

Frage 2.

Eine Technologie wird niemals das Lehren und Lernen revolutionieren (siehe Mishra et al., 2009), sowie
Buchner & Kerres (2021; Kerres, 2020). Wenn wir als Forschende weiterhin so eine Annahme
verbreiten, wird AR niemals im Klassenzimmer ankommen. Die Mangel und Nachteile sind klar benannt
in der Literatur: Es gibt keine didaktischen Designs (weil eben nur Medienvergleiche), keine guten
Applikationen (weil keine Lernaktivitaten integriert sind) und zu wenig Fortbildungen, die sich tatsachlich
dem Design von Lernumgebungen mit AR widmen (Alalwan et al., 2020; Buchner, Kriger, et al., 2022;
da Silva et al., 2018).

Frage 3.

Zunéchst gilt es ja zu diskutieren, ob Ihr Modellvorschlag einer kritischen Uberpriifung standhalt. Ehrlich
gesagt, bezweifle ich das... so sind etwa die multimedialen Prinzipien nicht spezifisch fir AR, sondern
kénnen fir jedes Medium verwendet werden (Buchner, Buntins, et al., 2022). Grundséatzlich wiirde ich
aber zustimmen, dass die CTML ein guter Start bei der Untersuchung von AR ist.

Lernstrategieprinzip ja, effektives Lernen braucht immer Aktivitaten durch die Lernenden. Insbesondere
im Sprachunterricht. Technisch muss AR funktionieren, hier stimme ich auch zu. Keine Technologie und
kein Medium sollte nur zur «optischen Vielfalt» eingesetzt werden - liking is not learning (Sung & Mayer,
2012). Was jedoch géanzlich fehlt an lhrem Modell sind die Voraussetzungen der Lernenden sowie die
Lernziele. Wir kénnen mit unterschiedlichen didaktischen Designs unterschiedliche Zielgruppen (wenig
vs. viel Vorwissen) ansprechen sowie verschiedene Lernziele (Reproduktion von Wissen/Vokabeln oder
Anwenden von Sprache) adressieren. Das ist doch die entscheidende Frage: Wann und bei welchen
Lernzielen kann AR helfen?

Frage 4.

Ich kenne keine Arbeit, die dieser Annahme nachgegangen ist. Ich kenne verschiedene AR-Lehrwerke,
habe selber welche verfasst und da wurde das offensichtlichste Potential von AR umgesetzt: die
Visualisierung von Inhalten. Warum die integrierten AR- Inhalte in Lehrwerken keine AR-materialien im
«wissenschaftlichen Sinne» sind, erschlief3t sich mir nicht. Gerne wirde ich hierzu lhre Meinung bzw.
Ihre Evidenz héren/sehen. Naturlich ist AR ein Trend, daher setzen Verlage auf die Technologie.
Grundsatzlich, erneut der Gedanke des Mediendidaktikers, kann ein Lehrer/eine Lehrerin mit jedem
Material guten Unterricht gestalten.

Frage 5.

Ein AR-angereicherter Sprachenunterricht ist auf alle Falle lohnend. Es geht darum, dass Lernende
jeder Altersgruppe Erfahrungen mit solchen «neuen» Technologien machen sollen. Hier muss das Ziel
sein, nicht nur mit AR zu lernen, sondern auch Uber die Technologie etwas zu erfahren. Zum Beispiel
ware ein bedeutsames Ziel, Personen fir die Entwicklung von guten AR-Lernmaterialien zu
interessieren. Ich unterstitze Ihren Vorschlag, dass AR-Projekte durch Organisationen finanziell
unterstitzt werden. Jedoch nur, wenn dann ein echtes interdisziplindres Team an der Entwicklung und
Erprobung von AR-Szenarien, im Sinne von Educational Design Research (McKenney & Reeves, 2019),
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arbeitet und nicht erneut Studien publiziert und echten Mehrwert fur die Bildungspraxis.
Frage 6.

Die Zukunft kann niemand vorhersagen. Falls wir es nicht schaffen, endlich gute Forschungsdesigns
zur Untersuchung von AR in der Bildung - mit Fokus auf sprachlicher Bildung - zu entwerfen, wird AR
keine Rolle mehr spielen. Spannend wird sicherlich, wenn wir AR-Brillen bekommen, die kostengtinstig
und leichter zuganglich sind. Dann kénnte ich mir hier einige Potentiale vorstellen. Zum Beispiel ein
Austausch mit virtuellen Gesprachspartnern «auf Augenhdhe» und kontextualisiert (Kriiger et al., 2019;
Kriger & Bodemer, 2021).

Frage 7.

Siehe auch 6; Wir miissen weg von der Idee, eine Technologie oder ein Medium ware besser fiir das
(Sprachen)Lernen als eine andere. Wir brauchen value-added research, learner-treatment-interaction
Studien and vor allem Design-based Forschung, die die Praxis auch wirklich dartber informieren kann,
wie AR im Unterricht eingesetzt werden kann. Mayer arbeitet ausschlief3lich mit value-added designs.
Da Sie auf die Multimediaprinzipien Bezug nehmen, empfehle ich Ihnen hier eine intensive Lektlre (e.g.
Mayer, 2019).

Frage 8.
Bei Rickfragen stehe ich gerne zur Verfugung.
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Question 1.

Depending on the implemented system, | think AR can be helpful. But it has to be more than a gimmick
or novelty that wears off quickly. Such AR system should be meaningful for the learner and applicable
to language learning.

Question 2.

The main issue is the lack of a proper visual interface. What we have now are expensive head-mounted
displays that are somewhat large and not practical. They have improved significantly over the years, but
the holy grail will be the invention of display that will seamlessly augment virtual objects over our reality
without much effort or inconvenience to their users.

Question 3.

Yes. When designing learning materials, one should take all available tools and principles to craft
instruction that provides adequate support, is varied in learning modalities, and uses the principles of
human cognitive infrastructure to maximize learning. Try to create a diverse learning environment where
learners can use apps, textbooks, podcasts, videos, e-learning, and other modalities to achieve their
goals.

Question 4.
I am not familiar with the current state of language-based AR applications.
Question 5.

Before answering this question, | would have to perform a needs analysis or see what that AR-supported
language education would look like. It is important that this AR-based project provides a meaningful
experience for learners and actually enhances students' language acquisition. A small team of
researchers can accomplish a lot with a small budget, as things such as 3D model generation or creating
AR experiences have gotten easier. Still, for larger projects, | imagine one would need more funds.

Question 6.
Not certain - | would have to do more research to give a proper answer.
Question 7.
Not certain - | would have to do more research to give a proper answer.
Question 8.

Whatever you do, make sure that your tech (AR) truly impacts learning, measure its impact, and don’t
do it just because it's cool. You will waste time and money if your AR product turns out to be a novelty.



Anhang-D: Kriterien fiir den AR-unterstiitzten Sprachunterricht

Prinzipien des multimedialen Lernens
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Frage Ja Nein
Werden Darstellungen audiovisuell prasentiert?
Werden gesprochene Texte integriert?
Werden Bilder mit Audiotexten versehen?
Werden die Erklarung und die Animation gleichzeitig gezeigt?
Werden Woérter und Bilder, die thematisch eng verknipft sind, auf dem Bildschirm
nahe beieinander angezeigt?
Werden Texte mit Unteriiberschriften und Listen unterstiitzt?
Werden wichtige Informationen farbig oder fett hervorgehoben?
Werden wichtige Informationen mit Markierungen wie Kreisen, Linien oder Pfeilen
hervorgehoben?
Werden an bestimmten Stellen Audio- und Videoanimationen flir wichtige
Informationen gleichzeitig verwendet?
Ist das Thema in sinnvolle Abschnitte unterteilt oder wird es als eine fortlaufende
Einheit dargeboten?
Haben die Lerneriinnen die Mdaglichkeit, das Fortschreiten der Prasentation
individuell (in etwa durch Klicken von Schaltflachen wie ,weiter oder
,wiederholen®) zu steuern?
Prinzipien von Lernzielen und Strategien
Frage Ja Nein
Wird das Lernen mit Wiederholungen unterstiitzt?
Wird das Vorwissen aktiviert?
Wir die Konstruktion mit mentalen Bildern genutzt?
Werden wichtige Informationen zusammengefasst?
Die technischen Prinzipien
Frage Ja Nein

Ist die Anwendung einfach?

Wird eine Interaktion zwischen Schiler:innen und Lehrer:innen ermdglicht?

Ist die Anwendung kostengtinstig?

Werden Lehrende bei der Gestaltung des AR-Systems unterstitzt?

Werden hohe Systemanforderungen fir Mobilgerate vermieden?

Wird darauf geachtet, dass nicht mehrere Tracking-Marker verwendet werden?

Werden virtuelle Schaltflachen verwendet werden, die Beriuhrungs- oder
Augeninteraktion erméglichen?

Wir die Benutzer:innenfreundlichkeit gewahrleistet?

Wiegt das Gerat angemessen und ist es einfach zu halten?

Ermdglicht es eine intuitive Steuerung?

Verfugt das System (ber eine einstellbare Scharfentiefe?

Entsprechen die Pixelabstande, die Nahe und die Bildwiederholfrequenz den
aktuellen Werten?




CCXLVII

Anhang-E: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklar Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansistl tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve

elektronik formatta argivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.

Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin

ya da bir bélumunin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal gcalismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu

beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin

yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahht ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi

ve Erigime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim aga@ida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erigime acilir.

0  Enstiti/ Fakulte yénetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir.(*)

O Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden

itibaren ... ay ertelenmistir. @

0  Tezimle ilgili gizlilik karari verilmisgtir. ©

Sennur SEN OKYAR

"Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(€]

@

3

Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapiimasi veya patent alma sirecinin devam etmesi durumunda, tez danigsmaninin Onerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar
verebilir.

Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve internetten
paylasilmasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin
onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti lzerine enstitii veya faklilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (lizere
tezin erisime agiimasi engellenebilir.

Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglk vb. konulara iligkin lisansiisti tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii gercevesinde hazirlanan lisanstistii tezlere
iligkin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun énerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine iniversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari cergevesinde muhafaza edilir, gizlilik

kararinin kaldirlmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ytiklenir

*Tez danismaninin 6nerisi ve enstitlii anabilim dalinin uygun gériisii (zerine enstitii veya fakdlte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.
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Anhang-G: Ethik-Erklarung

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiist, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
= tez igindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi,

= gorsel, isitsel ve yazili butin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butununi kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bélimund bu Universitede veya bagka bir Universitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)
Sennur SEN OKYAR
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