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Augmented Reality (AR) in der 
Techniklehrkräfteausbildung: 
Zwei AR-Anwendungen zur fachgerechten 
Nutzung eines Multimeters auf dem Prüfstand.
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Weitere Informationen zum Projekt StAR

Untersuchungsdesign

Informationen zur Durchführung
Das Untersuchungsdesign basiert auf einem Vergleich von zwei AR-Anwendungsformen

1. Anwendungsform: Nutzung einer AR-generierten virtuellen Nachbildung eines Multimeters, ausgelöst 

durch ein QR-Code-target

2. Anwendungsform: Nutzung eines realen Multimeters, angereichert mit AR-Elementen, ausgelöst durch 

ein Model-target

Beide Anwendungen sind mit Animationen und auditiven Instruktionen angereichert.

Folgende Materialien wurden den 

Probanden zusätzlich bereitgestellt.

Setup der Erhebung

Wie beurteilen Studierende der Veranstaltung „Labor: Informationsumsatz“ die Usability, die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit und die 
wahrgenommene Nützlichkeit unterschiedlicher AR-Anwendungen zum Aufbau technischen Handlungswissens in der Techniklehrkräfteausbildung?
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Überblick und Zielsetzung

Erste Ergebnisse

StAR ist ein gemeinsames Projekt des Fachgebiets Technologie 
und Didaktik der Technik und des ZIM und steht für: 
„Sicherheitskonforme Nutzung technischer Geräte 
durch Augmented Reality“.

Evaluationsbogen Leitfadeninterview Eye-Tracking

Dieser ist von allen Probanden nach 
erfolgter Interaktion mit der AR-
Anwendung auszufüllen.

Zwei Probanden pro 
Anwendungsform werden nach 
erfolgter Interaktion mit der AR-
Anwendung Interviewt.

Zwei Proband pro Anwendungsform 
werden mit einer 
prozessdokumentierenden Eye-
Tracking Ausstattung versehen.
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Die System Usability Scale (SUS) 

• Kann als erster Indikator für Usability-Probleme einer Anwendung herangezogen werden.
• Erlaubt jedoch keine Aussage darüber, welche Elemente der entwickelten AR-Anwendung 

für die Erzielung eines bestimmten Werts moderierend sind.

Ergebnisse (SUS-Score):

• Anwendungsform 1 (QR-Code Target) = 75,67
• Anwendungsform 2 (Model Target) = 75,90

Das hier dargelegte Projektvorhaben kann als Vorstudie für eine vertiefende 

Auseinandersetzung mit der medienspezifischen Varianz von multimedial 

aufbereiteten Lernmaterialien im Kontext von Sicherheitsunterweisungen 

angesehen werden, deren Beforschung Gegenstand meiner Promotion ist.

Gegenstand der vorliegenden Studie ist der Einsatz von Augmented Reality (AR) zur Förderung des technischen Handlungswissens in der Ausbildung von Techniklehrkräften. 

Der inhaltliche Fokus liegt auf der fachgerechten Nutzung eines Multimeters sowie der korrekten Ermittlung zentraler Messgrößen wie Spannung, Widerstand und Stromstärke. 

Im Rahmen der Evaluation wurden zwei AR-gestützte Anwendungen (Model Target & QR-Code Target) hinsichtlich ihrer Usability, ihrer wahrgenommenen 

Benutzerfreundlichkeit und ihrer wahrgenommenen Nützlichkeit untersucht. Zu diesem Zweck wurden Evaluationsbögen, Leitfadeninterviews und Eye-Tracking eingesetzt.

Das Ziel des Projekts besteht darin, Studierende des Bachelorstudiengangs Lehramt Technik durch realitätsnahe Interaktionen mit virtuellen Lerngegenständen dabei zu 

unterstützen, theoretische Inhalte effektiver in die praktische Anwendung zu überführen. Insgesamt nahmen, verteilt auf zwei Messzeitpunkte, 51 Studierende an der Studie 

teil, wovon 22 weiblich und 29 männlich waren.

2 Dimensionen:

W. Benutzerfreundlichkeit
5 Bezugskategorien

W. Nützlichkeit
3 Bezugskategorien

Evaluationsbogen Leitfadeninterview Eye-Tracking

Teil 1:
Vorgelagerte SUS zur 
Identifizierung der 
allgemeinen Usability

Teil 2:
Erlaubt die Identifizierung 
potenzieller Einfluss-
faktoren, welche auf die 
ermittelte Usability 
einzahlen.

Ist in Anlehnung an das 
Technology Acceptance 
Model (TAM) entstanden.

Die eingesetzten 
Leitfadeninterviews orientieren 
sich in Aufbau und Struktur stark 
an den Evaluationsbögen, um die 
Ereignisse inhaltlich detailliert 
auszudifferenzieren und 
zusätzliche Einblicke in spezifische 
Nutzungsaspekte der AR-
Anwendungen zu gewinnen.

Die Interviews wurden gemäß 
dem Transkriptionsschema nach 
Kuckartz & Rädiker (2024)
dokumentiert und anschließend 
mittels qualitativer Inhaltsanalyse
nach Kuckartz & Rädiker (2024) 
systematisch ausgewertet.
[Im Folgenden nicht aufgeführt]

Grundannahmen der 
Eye-Tracking Forschung

1. Unmittelbarkeitshypothese 
(immediacy assumption)

Kognitive Auswertungsprozesse 
erfolgen unmittelbar bei der 
visuellen Aufnahme. Die Dauer 
einer Fixation entspricht der 
Dauer der kognitiven Verarbeitung.

2. Auge-Geist-Hypothese 
(eye-mind assumption)

Objekte werden nur so lange im 
visuellen Fokus des Menschen 
behalten, wie Interesse an ihrer 
kognitiven Auswertung besteht.

🗐 🗪

Mittelwert (M):

QR-Code Target = 5,51
Model Target = 5,60

Mittelwert (M):

QR-Code Target = 5,92
Model Target = 5,89
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An dieser Stelle finden Sie eine Auswahl 
meiner zentralen Bezugsliteratur.
https://t1p.de/TdB_2026

🗐

🗐

🗐

Ausblick und weiteres Vorgehen
Erste Auswertungen zeigen eine insgesamt hohe Akzeptanz der entwickelten AR-Anwendungen, jedoch Optimierungspotenzial im User Interface (z. B. Menüführung, 
Schlosssymbol). Um zu prüfen, ob sich die Gruppen statistisch signifikant unterscheiden, wird im nächsten Schritt auf Basis der erhobenen Messwerte ein Mann-Whitney-U-
Test durchgeführt. Die bisherigen Ergebnisse bestätigen das Potenzial von Augmented Reality (AR) für den Bereich der technischen Bildung, betonen jedoch die Notwendigkeit 
weiterführender Untersuchungen mit größeren Stichproben.

Messzeitpunkt 2

Gesamtanzahl
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