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kennenlernen und diskutieren
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Übersicht


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weiterdenken.

Augmented Reality in der Schule



nach Milgram et al., 1994

Definition Augmented Reality
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Trigger-Typen für AR

markerbasierte AR

markerlose AR

ortsbasierte AR

Aggarwal & Singhal, 2019 6



Sırakaya & Alsancak Sırakaya, 2020

Potenzial von Augmented Reality in MINT-
Fächern

reduziert die 
kognitive 
Belastung
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Sırakaya & Alsancak Sırakaya, 2020

Wirkung von Augmented Reality auf Lernende
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Aktueller Stand in den Schulen

Habt ihr schon einmal eine Augmented-Reality-
Applikation in eurem Unterricht eingesetzt?
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Sırakaya & Alsancak Sırakaya, 2020

Herausforderungen von Augmented Reality

 Vorhandensein von Geräten

 Technische Probleme

 Skepsis der Lehrpersonen

 Vorbereitungsaufwand

 zeit- und kostenaufwändige App-
Entwicklung
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Einsatz von AR-Applikationen im Schulunterricht

 AR-Apps in aktuelle Unterrichtspraktiken und 
-kontexte integrieren

 Vielfältig Lernwege schaffen

 Methoden- und Medienvielfalt

 Zeitpunkt und Art des Einsatzes der App 
entscheidend
 Digitale Medien sind keine didaktische 

Selbstläufer (Reusser, 2001)
 Die Situation bestimmt den Wert des 

Mediums (Kerres, 2018)
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 Augmented Reality (AR) = neue Technologie
 Einzug in die Bildungswelt
 Wenig bekannt über Qualität und Einsatz
 Lehrpersonen sollen AR lernförderlich einsetzen können

 Forschungsinteresse: Lehrpersonenkompetenzen im Umgang mit Augmented Reality
 Forschungsziele: Weiterentwicklung Aus- und Weiterbildung und AR-Apps

 Teil des nationalen Forschungsprogramms NFP 77 „Digitale Transformation“
 Laufzeit 2020 bis 2024
 Projektleitung: Prof. Dr. Dorothee Brovelli und Prof. Dr. Markus Wilhelm
 Forschungsprojekt zu Erklärvideos: Michelle Hermann

Forschungsprojekt
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https://www.phlu.ch/forschung/projekte/15410/fachdidaktische-kompetenzen-von-lehrpersonen-der-naturwissenschaften-im-umgang-mit-erklaervideos-dissertation.html
https://www.phlu.ch/michelle-hermann.html
https://www.phlu.ch/forschung/projekte/13006/kompetenzen-von-mint-lehrpersonen-im-umgang-mit-augmented-reality-applikationen-dissertation.html


 Zwei Augmented-Reality-Apps zu einem Thema
 Aus fachdidaktischer und mediendidaktischer Sicht 

analysieren
 Merkmale der potenziell kognitiven und 

motivationalen Lernunterstützung
 Positives, Negatives und Neutrales

 Entscheid für eine App
 Kein Richtig oder Falsch
 Begründung aus fachdidaktischer und 

mediendidaktischer Sicht

 Unterrichtseinsatz unter idealen und realen 
Bedingungen

Lehrpersonen- und Studierendenbefragung

13



weiterdenken.

Augmented-Reality-Applikationen kennenlernen und 
diskutieren



Augmented-Reality-Applikationen

Sólidos RA 
(Lucas Luppi Amorim)

Blutgruppen-Verträglichkeit
(Idee von Vivien Wilzbach)

AR Stromkreismodelle
(HSLU&PHLU)

AR Papierstromkreise
(HSLU&PHLU)

Insight Heart
(ANIMA RES)

SPATIAL AR
(Bilal Özçakır)
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.LuMuGames.SolidosRA&hl=de_CH&gl=US
https://www.phlu.ch/forschung/projekte/13006/kompetenzen-von-mint-lehrpersonen-im-umgang-mit-augmented-reality-applikationen-dissertation.html
https://ieeexplore.ieee.org/document/9287826
https://www.phlu.ch/forschung/projekte/13006/kompetenzen-von-mint-lehrpersonen-im-umgang-mit-augmented-reality-applikationen-dissertation.html
https://animares.com/portfolio/insight-heart
https://www.bilalozcakir.com.tr/ar-app/matar-uzamsal-ar-artirilmis-gerceklik-yazilimi/


Weitere Materialien

 Exemplarische Lehrpersonen-Aussagen (Sek I und Sek II) zu den AR-Apps 

 Kriterienraster für (Augmented-Reality-)Applikationen aus der Literatur:
 Zusammenfassung der zwölf Multimedia-Prinzipien von Mayer (Jadin, 2013, S. 6)
 IzELA (Ein Instructional Design basiertes Evaluationstool für Lern-Apps) (Niegemann & 

Niegemann, 2018, S. 163-172)
 Usability Prinzipien (Tuli & Mantri, 2019, S. 3-4)
 Kriterienraster für AR-Apps zum Anatomie-Lernen (Dreimane & Daniela, 2021, Appendix 

2)
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Augmented-Reality-Applikationen kennenlernen

1. Individuelles Entdecken der Materialien (AR-Apps, Kriterienraster, 
Lehrpersonenantworten) (ca. 15 Minuten)

2. Austausch in Gruppen (AR-Apps gegenseitig zeigen, Meinungsaustausch) (ca. 15 Minuten) 

Sólidos RA 
(Lucas Luppi Amorim)

Blutgruppen-Verträglichkeit
(Idee von Vivien Wilzbach)

AR Stromkreismodelle
(HSLU&PHLU)

AR Papierstromkreise
(HSLU&PHLU)

Insight Heart
(ANIMA RES)

SPATIAL AR
(Bilal Özçakır)
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.LuMuGames.SolidosRA&hl=de_CH&gl=US
https://www.phlu.ch/forschung/projekte/13006/kompetenzen-von-mint-lehrpersonen-im-umgang-mit-augmented-reality-applikationen-dissertation.html
https://ieeexplore.ieee.org/document/9287826
https://www.phlu.ch/forschung/projekte/13006/kompetenzen-von-mint-lehrpersonen-im-umgang-mit-augmented-reality-applikationen-dissertation.html
https://animares.com/portfolio/insight-heart
https://www.bilalozcakir.com.tr/ar-app/matar-uzamsal-ar-artirilmis-gerceklik-yazilimi/


«Ich würde (wieder) Augmented Reality im Unterricht 
einsetzen.»
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«Ich denke, dass Augmented Reality das Potenzial hat, im 
Schulunterricht eine Rolle zu spielen.»
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Verfügbarkeit von Augmented-Reality-Applikationen

schwierig zu 
finden und 

selten

kurzlebig aufwendig zu 
entwickeln

oft nur auf 
Englisch 

verfügbar

häufig enttäuschend 
(technisch/inhaltlich)

Für die Schule geeignete 
Augmented-Reality-Applikationen 
sind…

selten 
eingebettet
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Beispiele stärkerer Einbettung von AR-Apps
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https://mergeedu.com/cube
https://zikzak.ch/
https://escapefake.org/en/home-4/
https://www.albert-teichrew.de/home/augmented-reality/

Captured with Snagit 2021.4.4.12541  

Webcam - Integrated Webcam  

Microphone - Mikrofonarray (Realtek(R) Audio)







Liste kostenloser Augmented-Reality-Applikationen

https://bit.ly/3JRAtpO 22

https://bit.ly/3JRAtpO


weiterdenken.

Fazit



Blick in die Zukunft

Soll Augmented Reality in Lehrmittel integriert werden? 

Wie genau? 

Was macht mich unsicher?

Weshalb nicht?
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Blick in die Zukunft

Einsatz der Apps 
im Unterricht 25



ilz-Blog-Artikel zu Augmented Reality (AR) im Unterricht

https://www.ilz.ch/blog1/
26

https://www.ilz.ch/blog1/


DANKE!
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