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WARUM	AUGMENTED	REALITY	IM	SACHUNTERRICHT?	
	

Aus	 aktuellen	 Entwicklungen	 im	 Bereich	 Digitalisierung	 und	 Lernen	 kristallisiert	 sich	 die	 Forderung	 nach	 der	 Anbahnung	 von	
Medienkompetenzen	 beim	 Lernen	mit	 und	 beim	 Lernen	über	Medien	 heraus	 (vgl.	 Peschel	&	 Irion	 2016).	 Ziel	 soll	 sein,	 digitale	
Medien	dort	in	Lehr-Lernsituationen	einzubinden,	wo	ein	didaktischer	Mehrwert	für	den	Lernprozess	der	SchülerInnen	hergestellt	
werden	kann.		
Mit	Blick	auf	die	rasante	Entwicklung	im	Bereich	der	digitalen	Technologien	ist	festzustellen,	dass	der	didaktische	Einsatz	solcher	
Medien	 im	 Sachunterricht	 der	 Primarstufe	 bislang	 kaum	 erforscht	 ist	 (vgl.	 Bach	 2018).	 Im	 Sachunterricht	 der	 Primarstufe	 in	
Deutschland	besteht	angesichts	bereits	bestehender	Forschungsaktivitäten	in	anderen	Ländern	(z.B.	USA)		ein	Forschungsdesiderat	
bezüglich	 der	 Einsatzmöglichkeiten	 von	 Augmented	 Reality.	 Im	 Themenfeld	 „Elektrik“	 im	 Sachunterricht	 erschweren	 oft	
Fehlvorstellungen	 und	–konzepte	 den	 Lernprozess	 (vgl.	 Schecker	 et	 al.	 2018).	 Hier	 könnten	 sich	 durch	 eine	 Anreicherung	 über	
Augmented	Reality	neue	Wege	der	(visuellen)	Unterstützung	der	Lernenden	eröffnen.	
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AUGMENTED	REALITY	
	

Digitale	Technik,	bei	der	das	reale	
Blickfeld	durch	digitale	Inhalte	

angereichert	wird	

Smartglasses	Smartphones,	Tablets	

Didaktisch		sinnvoller	Einsatz	von	AR	in	Lehr-Lernszenarien	zu	Elektrik	
im	Sachunterricht?	

	
	

	
	

Konzeptverständnis	
	

Echtzeit-Visualisierung	von	Messdaten	
(Spannung,	Helligkeit)	im	unmittelbaren	
Blickfeld	des	Betrachters	

Unterstützung	der	Entwicklung	anschlussfähiger	
Vorstellungen	und	Konzepte			
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Förderung	der	gesamtsystemischen	Betrachtung	
elektrischer	Schaltungen	

	
	

Repräsentationskompetenz	
	

Echtzeit-Visualisierung	der	zu	einer	
Schaltung	passenden	Skizze	

Unterstützung	des	Übergangs	von	der	
ikonischen	zur	symbolischen	Repräsentationsebene	

Förderung	von	Symbolübersetzungs-	
und	Symbolanwendungswissen	

Modellbildung	
	

Visualisierung	nicht	beobachtbarer	
Phänomene	und	Prozesse	

Gefahr	der	Manifestation	neuer,	problematischer	
Vorstellungen	und	Konzepte	

Gefahr	der	Interpretation	von	Darstellungen	als	
Abbilder	realer	Objekte	

Experimentierkompetenz	
	

Interaktive	Simulation	eines	
Experiments	

Fehlen	der	haptischen	Experimentiererfahrung	

Verringerung	des	Lernpotentials	von	Fehlern	
beim	Experimentieren	


