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1. Einführung 

 

Digitale Technologien verändern so gut wie jeden Aspekt unseres 

täglichen Lebens. Insbesondere Berufsschullehrer und Ausbilder wie 

auch Auszubildende benötigen die richtigen Fähigkeiten zum 

korrekten Umgang mit diesen neuen Technologien. Die Technologie 

entwickelt sich häufig schneller als die dafür benötigten Fähigkeiten. 

Es besteht ein besonderer Bedarf an Aktivitäten, bei denen digitale 

Technologien bestehende Aktivitäten ergänzen. Dies trifft besonders 

auf das Lernen im Arbeitsprozess zu, da der Bedarf an digitalen 

Kompetenzen sich nicht sofort in der beruflichen Weiterbildung von 

Lehrern und Ausbildern Eingang findet. Dies kann zu Autoritätsverlust 

und zu einer Verringerung der Qualität der Ausbildung führen. 

Besonders Lehrer und Ausbilder benötigen digitale Fähigkeiten, um 

mit den technologischen, pädagogischen und sozialen Entwicklungen 

in der Arbeitswelt und Gesellschaft Schritt zu halten. 

Im länderübergreifenden Projekt “Augmented Reality for Vocational 

Education and Training” (AR4VET) wurden Konzepte entwickelt und 

getestet sowie Inhalte für den Einsatz von Augmented Reality in Lehr- 

und Lernprozessen ausgewählt. Zielsetzung war es, existierende Lehr- 

und Lernszenarien mit Augmented Reality (AR) Visualisierungen 

anzureichern, um bspw. die Motivation von Lernenden zu steigern 

sowie auch um Lehrern und Ausbildern eine neue Lernmethode zum 

Visualisieren komplexer Sachverhalte oder sogenannter “black 

boxes” (wie bspw. die Funktionsweise einer Maschine) zur Verfügung 

zu stellen. Im Mittelpunkt stand dabei auch die Bereitstellung von 

Handlungswissen, in Echtzeit, oder durch aufgezeichnete sog. 

Remote-Training bzw. Ferntrainingssessions zu unterstützen. 

Letzteres zeichnet sich durch ein mit Skype vergleichbares Setting 

aus. Lehrer und Ausbilder können jedoch audio-visuelle Anweisungen 
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geben, indem sie mit dem Lernenden, der eine AR-Brille trägt, 

sprechen und ihm unterstützende Hologramme in seinem Sichtfeld 

anzeigen, um eine bestimmte Aufgabe oder eine Sequenz von 

Aufgaben durchzuführen. 

AR ist eine neuartige Technologie mit großem Potenzial und wurde 

bislang in der praktischen Ausbildung in den Bereichen Chemie, 

Automobil, Architektur und IT noch nicht im Detail getestet. Darüber 

hinaus stellt der Einsatz von AR im Lehr- und Lernprozess eine durch 

Technologie induzierte, didaktische Innovation dar, die zu einer 

didaktischen Transformation oder einer vermehrt 

benutzerzentrierten Ausrichtung im Theorie- und besonders im 

Praxisunterricht bzw. am betrieblichen Arbeitsplatz führen wird.   

Die Einführung dieser neuen Technologie in den Praxisunterricht wird 

im Rahmen des ersten Lernszenarios “Einsatz von Augmented Reality 

Medien”, welches sich den Eigenheiten von AR Hard- und Software 

widmet, dargestellt. 
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2. Technischer und didaktischer Hintergrund 

Der Einsatz von Augmented Reality konzentriert sich während 

AR4VET einzig und allein auf sog. “Smart glasses” (intelligente 

Brillen). Diese Geräte wurden ausgewählt, da in der praktischen 

Ausbildung sichergestellt sein muss, dass beide Hände frei bleiben. 

Darüber hinaus sollte es keine Verwechslungen zwischen Augmented 

Reality (Anreicherungen des Sichtfelds mit Hologrammen), Virtual 

Reality (Simulierung einer kompletten visuellen 3D-Umgebung) und 

Mixed Reality (Kombination von Augmented und Virtual Reality, z.B. 

ein digitales Objekt kann in Echtzeit aus verschiedenen Blickwinkeln 

betrachtet werden). 

Das erste Lernszenario oder Lernmodul ermöglicht es Berufsschul-

lehrern und Ausbildern, eine existierende Unterrichtseinheit durch 

geeignete Augmented Reality-Hardware anzureichern, nach dem 

Grundsatz “erst die Didaktik, dann die Technologie”. Ausgehend vom 

TPACK-Modell (siehe unten) muss die Schnittstelle zwischen 

Technologie, Pädagogik und inhaltlichem Wissen sorgfältig geplant 

werden, um das Erreichen der Lernziele durch Fokussieren auf den 

didaktischen Mehrwert sicherzustellen. 
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Die Operationalisierung dieser Lernziele unter Verwendung der 

Taxonomie von Bloom hilft bei der Planung des Einsatzes von AR in 

Kursen oder Unterrichtseinheiten in der theoretischen und 

praktischen Berufsausbildung. Zur Planung der Unterrichtseinheiten 

gehören u.a. das Definieren spezifischer Lernziele, Lerninhalte, 

Aktivitäten der Lernenden, Aktivitäten der Lehrer/Ausbilder und 

benötigte Ressourcen/Tools/Medien. 
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3. Module (http://ar4vet.com/courses/) 

 

 

 

 

 



9 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 

 

 

 

 

 

 

 



12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



24 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



25 

 

4. Anwendungsszenarien 

 

Jeder Berufschullehrer oder Ausbilder sollte vorab das erste 

Lernszenario nutzen, wenn er: 

- entscheidet, eine AR-Brille zu erwerben 

- eine Unterrichtseinheit mit Verwendung von AR plant und  

- eine auf dem Einsatz von AR basierende Unterrichtseinheit 

erstellt. 

 

Lehrer/Ausbilder greifen unter http://ar4vet.com/courses/ auf das 

Lernmodul zu und benötigen max. 45 Min. zur Bearbeitung des 

Moduls “Einsatz von AR-Medien”. Die erfolgreiche Bearbeitung der 

Quizfragen zeigt an, dass alle wichtigen Inhalte verstanden wurden. 

Nach Abschluss des Moduls kann erneut darauf zugegriffen werden. 

Um den Einsatz von AR in der praktischen Ausbildung aus 

verschiedenen Blickwinkeln zu verstehen, schlagen wir jedoch vor, 

sich auch mit den Lernmodulen 2-5 zu beschäftigen. Sie 

verdeutlichen die korrekten oder möglichen Kommunikations- und 

Kollaborationsformen bei Verwendung von AR (2. Lernmodul). Sie 

zeigen, wie man neue AR-Medien erstellt und existierende AR-

Medien verwendet (3. Lernmodul), stellen Informationen zu 

rechtlichen Aspekten der Verwendung von AR-Medien zur Verfügung 

(4. Lernmodul) und zeigen schließlich erfolgreiche Beispiele aus mit 

AR angereicherten Unterrichtseinheiten bzw. Kursen. Zusätzlich 

helfen sie, eigene, mit AR angereicherte Unterrichtseinheiten korrekt 

zu planen (5. Lernmodul). 

Alle fünf Lernmodule können separat bearbeitet werden (Modul 1-4: 

ca. 45 Min./Modul, Modul 5: bis zu drei Stunden). Insgesamt werden 

bis zu 6 Stunden benötigt, um alle Module erfolgreich abzuschließen. 

 


