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Augmented Reality (AR)1, die Erweiterung der Realität mit digitalen Inhalten durch mobile Endgeräte, findet mehr und mehr Einzug in schulische 
und museale Vermittlung von Kunst/-Geschichte.   

Die Ergänzung historischer Lernorte um digitale Vermittlungsformate verschränkt digitales Lernen mit der Begehung und Erkundung vor Ort. 
Rezeptive und produktive Formate bieten hier zahlreiche Möglichkeiten zur Vermittlung ortsspezifischer Information und bieten vielfältiges 
Gestaltungspotential.  
 
Während bereits zahlreiche AR-Formate im Rahmen informeller und formeller Bildungsangeboten entwickelt und angeboten werden, ist die 
empirische Begleitung und Evaluation von Lernprozessen nicht immer gegeben. Fundierte Erkenntnisse zu Lernprozessen mit AR sind jedoch eine 
Voraussetzung, um die Technologie zielgruppengerecht und reflektiert in schulischen und außerschulischen Bildungsprozessen einzusetzen. 
    
Im Forschungsprojekt wird der Einsatz von AR-Formaten konkret an historischen Lernorten in München in Kooperation mit Schülerinnen und 
Schülern bzw. Studierenden untersucht. Der Fokus liegt hier nicht auf rezeptiven AR-Formaten mit fertigen AR Inhalten, sondern auf Konzepten zur 
Entwicklung gestalterisch-produktiver Zugänge via AR an historischen Orten. 
 
Das Promotionsvorhaben ist aufgrund der Komplexität des Forschungsgegenstands aus der Perspektive der Kunstpädagogik mit interdisziplinären 
Bezügen anzusiedeln. Die Bezugswissenschaften Geschichtsdidaktik, Informationstechnologie & Wahrnehmungspsychologie werden neben den 
zentralen kunst-& medienpädagogischen Zugängen herangezogen.   
 
 

                                                
1 Augmented Reality (AR) ermöglicht die Kombination von realer Umwelt und virtueller Realität mit teilweiser Überlagerung. Die Interaktion in Echtzeit sowie 
dreidimensionaler Bezug virtueller und realer Objekte sind weitere Charakteristika von AR (Azuma,1997) Hier ergibt sich Realitäts-Virtualitäts-Kontinuum, je 
nach Verhältnis realer Umwelt und virtuellen Inhalten (Milgram/Kashino,1994). 

Virtual Reality (VR) bezieht sich auf der anderen Seite des Kontinuums auf eine Immersion in virtueller Umgebung durch Brillen oder Kontaktlinsen. Die 
jeweiligen Auslöser für AR-Inhalte können visuell oder nichtvisuell sein, z.B. werden Inhalte durch visuelle Marker- oder andererseits GPS-basiert abgerufen. 
Unter Markern werden grafische Muster verstanden, welche von der Kamera erfasst werden und die gewünschten Inhalte abrufen.   

  

 



   

Fragestellungen 

 
Lernprozesse gestalterische Produktion 
Welche Chancen und Grenzen bietet AR als Gestaltungsmedium in der Aneignung historischer Lernorte? 
Welche Formen der Medienkompetenz können besonders mit der Auseinandersetzung mit AR gefördert werden?  
Welche gestalterischen Prozesse zwischen analogen und digitalen Gestaltungsmitteln eignen sich für die Entwicklung von AR-Konzepten? 
 
Lernprozesse Rezeption 
Welche Rolle spielt die Auseinandersetzung mit künstlerischen Positionen zu AR in der Aneignung der Technologie durch SuS? 
Wie kann die Rezeption plastischer Phänomene mit AR-Konzeptentwicklung verbunden werden (Architektur, Skulptur, Stadtraumplanung…) ? 
 
Lernprozesse Kognition 
Welche kognitiven Prozesse der Raumwahrnehmung sind relevant für Lernprozesse mit AR? 
Inwiefern wird räumliche Wahrnehmung in Auseinandersetzung mit AR verändert? 
Welchen Beitrag zur Erkenntnis zu historischen Fragestellungen im Sinne ästhetischer Forschung kann diese Technologie leisten?  
 
Lernprozesse Motivation 
Inwiefern bestehen motivationale Synergien zwischen den Fächern Kunst/Geschichte/IT, d.h. kann Motivation zur Gestaltung mit Medien bzw. IT-
spezifische Motivation auch Historisches Lernen anregen und vice versa? 
 
Schulpraxistransfer 
Welche nutzerspezifischen Anforderungen stellen Schülerinnen und Schüler verschiedener Jahrgangsstufen an Software und Hardware?  
Wie können Lehrkräfte mit unterschiedlicher Medienkompetenz und unterschiedlicher Zeitkontingenten AR-Projekte initiieren bzw. begleiten? 
 
 
 
 
 
 
 



   

Thesen  
 
-AR ermöglicht neue Formen der Erarbeitung historischer Orte: Raumerkundung historisch-authentischer Orte und digitale 
Interaktionsmöglichkeiten  
- Die Auseinandersetzung mit künstlerischen Positionen befördert Lernprozesse bzgl. eigener AR-konzeption durch Einblicke in künstlerische AR-
spezifische Strategien 
-Die Auseinandersetzung mit AR fördert die Entwicklung von räumlichem Vorstellungsvermögen (definiert/undefinierte Zielsetzung; im Sinne 
rekonstruierter oder neuartiger Inhalte)  
-Synergien analoge/digitale Modi in der Erweiterung gestalterischen Ausdrucks: Zeichnung/Modellintegration. 
-Entwicklung von Medienkompetenz: Inhalts- und Softwarebasiert, Medienkritik- und Medienkunde, Nutzung und Gestaltung von AR-Konzepten  
-Erarbeitung individueller Zugänge zu historischen Orten bzw. Ausdruck individueller Positionen zu historischen Fragestellungen  
-Motivationale Synergien im Sinne eines Motivationstransfers zwischen den Fächern Kunst/Geschichte/IT 

 
Bezugswissenschaften 

 
Kunstpädagogik: Räumliche Gestaltung & Wahrnehmung, kreative Prozesse an historischen Lernorten, Ästhetische Forschung  
Medienpädagogik: Medienkompetenz, Digitale Raumgestaltung 
Wahrnehmungspsychologie: Räumliche Wahrnehmung, Unterscheidung real/digital 
IT-spezifische Lernpsychologie: IT-Mensch-Maschine-Interaktion  

 
Künstlerische Positionen 
 
KünstlerInnen setzen AR an der Schnittstelle zwischen Kunst/Geschichte ein. Diese künstlerischen AR-Projekte loten das künstlerische Potential und 
technologische Aspekte von AR aus. Künstlerische Strategien und Manifeste sind Teil der Definition des Phänomens AR und werden in Hinblick auf 
Integration in didaktische Konzepte untersucht. Künstlerische AR-Interventionen an historischen Orten können z.B. im Rahmen einer AR-
Werkbetrachtung mit Schülerinnen und Schülern erarbeitet werden und als Zwischenschritt oder in der Reflexionsphase Schülerinnen und Schülern 
im Entwickeln eigener AR-Konzepte unterstützen. Folgenden KünstlerInnen entwickelten künstlerische AR-Projekte an historischen Orten: Tamiko 
Thiel (Projektbeispiel: Carnation Rain, John Craig Freeman (Projektbeispiel US/IRAK War Memorial)  
Thiel/Freeman sind Gründer des ManifestAR Augmented Reality Künstlerkollektiv 



   

  

Forschungsdesign 
 
Zur Datenerhebung werden Unterrichtskonzepte mit dem Einsatz von AR im fächerverbindenden Unterricht zwischen Kunst-Geschichte konzipiert 
und mit Kooperationsschulen durchgeführt. Daten werden vor- und nach Projektdurchführung bzw. projektbegleitend in Form von Interviews, 
Video- und Audioaufnahmen erhoben.  
Schülerinnen und Schüler entwickeln hier unter der Anleitung von interdisziplinären Studierenden- und Dozententeams eigene Denkmal- bzw. 
Architekturkonzepte sowie museumspädagogische Formate in Augmented Reality.   
Zur Auswertung der text- und videobasierten Daten wird die qualitative Inhaltsanalyse angewandt (Mayring,2010).  
 
Daten 

 
A) Phase I – Vor dem AR-Projekt: Fragebogen (Erfassung von Vorerfahrungen/Vorwissen zu AR/Historischen Orten) 
B) Phase II - Projektbegleitend: Desktop/- Videografieverfahren (Erfassung von Nutzerverhalten der jeweiligen Software, Annäherung an historische 

Räume durch AR) 
C) Phase III Nach dem Projekt – Schülerinterviews (Aussagen zu AR, Einschätzung zu Gestaltungspotential & Aneignung historischer Räume bzw. 

Erkenntnisgewinn)  
D) ExpertInneninterviews (Tamiko Thiel, Larsen Craig Freeman)     

  
Datenauswertung 

 
Textbasierte Daten: Transkription: MAXQDA,  Qualitative Inhaltsanalyse 
Videodaten: Kriteriengestützte Videoanalyse  
AR-Projekte: Kriteriengestützte Klassifikation von AR-Gestaltungsmöglichkeiten auf Basis der AR-Projektdatenbank 

 
 

 
 
 
 



   

Zeitplan 

 
Zeitraum Phase Aufgaben-stellung Historische Orte 

WiSe 2016/2017 Pretest Digitales Denkmal Hauptgebäude LMU, Viscardigasse, 

Feldherrnhalle 

Februar-April 2017 Auswertung Pretest   

SoSe 2017 Datenerhebung I Architekturentwurf Haus der Kunst Haus der Kunst 

August-Oktober 2017 Datenauswertung I   

WiSe 2017/2018 Datenerhebung II AR-Kunst „ARt-History-LAB“ Königsplatz 

Februar-April 2018 Datenauswertung II   

SoSe 2018 Datenerhebung III AR-Kunst „ ARt –History- LAB“ Verschiedene Orte/München 

August-Oktober 2018 Auswertung Daten III    

WiSe2018/2019 Datenerhebung IV Stadtführung zum Thema                 

„100 Jahre Räterepublik“   

Verschiedene Orte/München 

Februar-April 2019 Datenauswertung IV   

SoSe 2019  Datenauswertung IV   
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