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Augmented Reality in der Schule
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Definition Augmented Reality EIAO'gﬁgg_?lljSL%HE

Mixed Reality (MR)

Augmented Augmented
Reality (AR) Virtuality (AV)

Reale
Umgebung

nach Milgram et al., 1994
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. N PADAGOGISCHE
Trigger-Typen fur AR HOCHSCHULE

Eine Verklumpung ist entstanden

Antikorperchen der verletzten Person mit Blutgruppe 8 haben an den roten Blutkdrperchen
der Blutgruppe AB (Spende) angedockt und verbinden diese zu Klumpen.

Richtig, MYOKARDINFARKT ARTERIELLE HYPERTONIE VORHOFFLIMMERN
die Spende ist nicht

vertraglich.

markerbasierte AR

ortsbasierte AR

markerlose AR
Aggarwal & Singhal, 2019 6
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Potenzial von Augmented Reality in MINT- PADAGOGISCHE
Fachern HOCHSCHULE
- isierung - :
Visualisi konkrel‘isiert reduziert die

hilft beim

. Wstrakte
SiChere
Echtzeit- Our Chfﬁhrung
|nteraktion Mt |

Sirakaya & Alsancak Sirakaya, 2020 7
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Wirkung von Augmented Reality auf Lernende

Leistung \nkeresse

raumliches o o e
orstellungsvermc’jgen

Kooperations: hme 4
fahigkeiten U”terficht m

Sirakaya & Alsancak Sirakaya, 2020 8
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: PADAGOGISCHE
Aktueller Stand in den Schulen HO( Ul [;
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Habt ihr schon einmal eine Augmented-Reality-
Applikation in eurem Unterricht eingesetzt?
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Herausforderungen von Augmented Reality E%%ﬁggSJJSI_CI:EHE

% VVorhandensein von Geraten ‘

% Technische Probleme
% Skepsis der Lehrpersonen
4 Vorbereitungsaufwand

%4 zeit- und kostenaufwandige App-
Entwicklung

Sirakaya & Alsancak Sirakaya, 2020 10
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Einsatz von AR-Applikationen im Schulunterricht

» AR-Apps in aktuelle Unterrichtspraktiken und
-kontexte integrieren

» Vielfaltig Lernwege schaffen

» Methoden- und Medienvielfalt

» Zeitpunkt und Art des Einsatzes der App
entscheidend

> Digitale Medien sind keine didaktische
Selbstlaufer (Reusser, 2001)

> Die Situation bestimmt den Wert des
Mediums (Kerres, 2018)

11
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Forschungsprojekt

» Augmented Reality (AR) = neue Technologie
> Einzug in die Bildungswelt TEC DIS

> Wenig bekannt Gber Qualitat und Einsatz
> Lehrpersonen sollen AR lernforderlich einsetzen kbnnen

» 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 Erklarvideos: Michelle Hermann

12


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
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PADAGOGISCHE

Lehrpersonen- und Studierendenbefragung HOCHSCHULE

» Zwei Augmented-Reality-Apps zu einem Thema

> Aus fachdidaktischer und mediendidaktischer Sicht
analysieren

> Merkmale der potenziell kognitiven und
motivationalen Lernunterstiitzung

> Positives, Negatives und Neutrales

» Entscheid flr eine App
> Kein Richtig oder Falsch

> Begrundung aus fachdidaktischer und
mediendidaktischer Sicht

» Unterrichtseinsatz unter idealen und realen
Bedingungen
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Augmented-Reality-Applikationen kennenlernen und
diskutieren
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: oy PADAGOGISCHE
Augmented-Reality-Applikationen HOCHSCHULE

nsig
ANIMA RES

Eine Verklumpung ist entstanden

Antikdrperchen der verletzten Person mit Blutgruppe B haben an den roten Blutkdrperchen
der Blutgruppe AB (Spende) angedackt und verbinden diese zu Klumpen.

iﬁﬁ}',,.o

Richtig, | . :
die Spende ist nicht | )

B
utgruppen-Vertraglichkeit
(Idee von Vivien Wilzbach)

(HSLU&PHLU) (Lucas Luppi Amorim) 15


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/
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Weitere Materialien

» Exemplarische Lehrpersonen-Aussagen (Sek | und Sek 1) zu den AR-Apps

» Kriterienraster fir (Augmented-Reality-)Applikationen aus der Literatur:
> Zusammenfassung der zwolf Multimedia-Prinzipien von Mayer (Jadin, 2013, S. 6)

> IzELA (Ein Instructional Design basiertes Evaluationstool fiir Lern-Apps) (Niegemann &
Niegemann, 2018, S. 163-172)

> Usability Prinzipien (Tuli & Mantri, 2019, S. 3-4)

> Kriterienraster fir AR-Apps zum Anatomie-Lernen (Dreimane & Daniela, 2021, Appendix
2)

16
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Augmented-Reality-Applikationen kennenlernen HOCHSCHULE

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

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

Zoal B eyt
AR Stromkreismodelle Insight Heart
(HSLU&PHLU) (ANIMA RES)

die Spende ist nicht
vertraglich.

Blutgruppen-Vertraglichkeit
(Idee von Vivien Wilzbach)

Sélidos RA
(Lucas Luppi Amorim) 17

(HSLU&PHLU)


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/
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«lch wirde (wieder) Augmented Reality im Unterricht PADAGOGISCHE
einsetzen.» HOCHSCHULE
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TEC<(O)>DIS

augmented reality 18
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«lch denke, dass Augmented Reality das Potenzial hat, im pipaAGcoGiscHE

Schulunterricht eine Rolle zu spielen.» HOCHSCHULE
80%
70% 68.1%
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(N=323) (N=50) (N=23) TEC@DIS

w Trifft nicht zu W Trifft eher nicht zu W Trifft eher zu W Trifft zu

augmented reality 19



PH LUZERN
Verfluigbarkeit von Augmented-Reality-Applikationen

SOM O o [F] X

schwierig zu oft nur auf kurzlebig  haufig enttauschend aufwendig zu selten
finden und Englisch (technisch/inhaltlich) entwickeln eingebettet
selten verfiigbar

20
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Beispiele sta i
tarkerer Einbettung von AR-A ;
pps E%%ﬁgOGISCHE
CHULE

e

Merge Cube
Albert Teichrew
21



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)
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Liste kostenloser Augmented-Reality-Applikationen

Kostenlose AR-Apps

Mathematik || Chemie Biologie
Titel Android | i0S || Titel Android | iOS || Titel Android | i0OS ios
GeoGebra 3D Link Link || Isomeére Z/E Curiscope Cato Science
Grafikrechner Mirage Virtuali-Tee AR
(Alternative:
GeoGebra
Rechner Suite)
Augmented Link Link || Mirage Make Insight Lung InduktionAR Link Link
polyhedrons -
Mirage
Geo-AR Link Link || Les molécules Edmentum AR Aircraft Engine Link Link
simples - Mirage Biology
airmeasure - AR Link Link || Géometrie des Anatomy AR BG Experience Link Link
tape Measure & molécules Book
Ruler
ARCore Link - ModMol REWILD - Bridge Builder Link Link
Measure Immersive AR AR
Nature Series
AR Ruler - Link - CrysX-AR Kosmos Learning Link
Tape Measure Kaffee AR Power AR
AR Platonische Link - RAppChemistry: Complete Arlektra Link
Kérper AR Anatomy with
Sisanda
CUBE: Model Link - H20 - An CS Circuits Link
and measure in Ocean of
AR Science
3D Shapes AR Link - AR Human Electricity AR Link
Organs

https://bit.ly/3JRAtpO
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Fazit
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Blick in die Zukunft HOCHSCHULE

Soll Augmented Reality in Lehrmittel integriert werden?

l‘ Wie genau?
’l Weshalb nicht?

24



Blick in die Zukunft
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Aufwand .
und Ertrag Ofschung

Einsatz der Apps
im Unterricht

)

:
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ilz-Blog-Artikel zu Augmented Reality (AR) im Unterricht
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Blog #1

Blog #1 | Janine Kiing | 1412.2022

Augmented Reality (AR) im Unterricht -
Potenzial und Herausforderungen

Spatestens seit dem internationalen Erfolg des Smartphone-Spiels Pokémon GO im Jahr
2016 ist Augmented Reality in der Gesellschaft angekommen. Augmented Reality (AR)
erweitert die reale Welt mithilfe von Smartphones, Tablets der AR-Brillen mit
Informationen, Bildern und/oder 3D-Elementen. In der Volksschule und auf der
Sekundarstufe Il werden zum Beispiel naturwissenschaftliche Modelle oder
Visualisierungen durch Augmented Reality interaktiver und auch Experimente lassen sich
im Unterricht mit virtuellen Elementen ergdnzen. In diesem Blogbeitrag werden Potenzial
und Herausforderungen dieser neuen Technologie sowie der aktuelle Stand an den
Schulen diskutiert.

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

26


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