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Aufgrund der zunehmenden Durchdringung der Lebenswelt mit ICT / IKT (GDSU, 2021) ist es von Interesse, die Wirkungen und Effekte des fachdidaktischen
Einsatzes von IKT in Lehr-Lernsituationen zu untersuchen. Augmented Reality (AR) ermöglicht die Echtzeit-Anreicherung der Realität mit virtuellen Inhalten. Je nach
technischer Realisierung der AR (z.B. in der Kamera-Sicht eines Display-Geräts oder mittels spezieller Brillen) variiert allerdings die Immersionstiefe und es werden
verschiedene Repräsentationen im Blickfeld der Lernenden integriert. Diese Unterschiede zwischen AR-Technologien müssen insbesondere aus fachdidaktischer
Sicht bezüglich ihrer Wirkung auf das Lehren und Lernen untersucht werden.

AR-Technologien: Unterschiede in der Wirkung als Mittler

Augmented Reality: Erweiterung der Wahrnehmung durch digitale Inhalte (Azuma, 2001) à räumliche und semantische Echtzeit-Verknüpfung realer und virtueller Objekte

Forschungsstand: - Augmented Reality kann den Erwerb von Wissen und Fertigkeiten unterstützen, bringt aber auch technische Einsatzschwierigkeiten mit sich
- Mittels AR können Zusatzinformationen in Echtzeit engeblendet / eingespielt werden, auch Interaktion mit Objekten in AR ist möglich

AR-Technologien: - Display-basierte AR: Virtuelle Informationen werden in der Kamerasicht eines Endgeräts angezeigt, welches in der Hand gehalten wird
- Smartglasses-AR: Virtuelle Informationen werden über eine auf dem Kopf getragene Brille scheinbar direkt ins Sichtfeld integriert
Beispiel: AR-Anwendung zur Echtzeit-Visualisierung von Schaltsymboliken für den Sachunterricht der Primarstufe

AR-Nützlichkeiten: Unterschiede in (naturwissenschaftlichen) Lehr-Lernsituationen 

„Look-On“-AR
Meist verwendete Technologie für AR-
Anwendungen im Bildungsbereich
Virtuelle Objekte im digitalen Abbild
der Realität (Kamera-Sicht)
AR-Gerät ist permanent wahrnehmbar
à geringe Immersion

„See-Through“-AR
Kaum verwendete Technologie für AR-
Anwendungen im Bildungsbereich
Virtuelle Objekte unmittelbar in der
realen Umgebung
„Versinken“ in die AR möglich
à hohe Immersion

Summative, kategoriengeleitete Beurteilung der Nützlichkeit (Usefulness) einer digital-gestützten Lehr-Lernanwendung (hier bezogen auf AR)
Model of Usefulness of Web-Based Learning Environments (Nielsen 1993; überarbeitet von Silius und Tervakari 2002, eigene Darstellung, eigene Übersetzungen)

„Look-On“-AR
Realisierbar mit bekannten,
erschwinglichen Geräten
Geräte sind vergleichsweise
einfach bedienbar, auch durch
Kinder
Mehrere Lernende können
gleichzeitig einen Bildschirm
betrachten
Geräte müssen z.B. während
des Experimentierens in der
Hand gehalten oder
festgemacht werden
Virtuelle Objekte in AR können
beim Experimentieren nur
wahrgenommen werden, wenn
das Gerät aufgesucht/
angeschaut wird
Permanente Wahrnehmbar-
keit des Gerätes kann die Fo-
kussierung auf die AR bzw. den
Lerngegenstand behindern

„See-Through“-AR
Realisierbar nur mit speziellen
Brillen
Geräte sind komplex in der
Bedienung, insbesondere bei
Kindern
„Teilen“ der Sicht in AR nicht
immer möglich, Zusam-
menarbeit unter den
Lernenden erschwert
Beim Experimentieren können
die Hände frei benutzt werden
Virtuelle Objekte in AR
verbleiben bei Bewegung/
Drehung stets am verknüpften
Realobjekt und sind
permanent wahrnehmbar
Geräte treten wegen hoher
Immersion in den Hintergrund
und ermöglichen eine
Fokussierung auf die AR bzw.
den Lerngegenstand

Aktuell: Verwendung von „Look-On“-AR wegen technischer und wirtschaftlicher Aspekte 
„Didaktik vs. Technologie“

Zukünftig: Technisches und didaktisches Fortschungs- und Entwicklungsdesiderat für aus 
didaktischer Sicht vielversprechendere „See-Through“-AR
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