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ik Analoge und zunehmend auch digitale Medien stellen einen zentralen Bestandteil im schulischen Unterricht dar und tragen damit
entscheidend zu dessen Erfolg bei (vgl. Wiater 2010, S. 249). Dies macht die Förderung von Kompetenzen für eine angemessene
Integration von Medien zu einer Kernaufgabe für die Ausbildung von Lehrpersonen (vgl. Heitzmann & Niggli 2010). Neben einer
reflektierten Auswahl und der Planung damit verbundener Lehrarrangements (vgl. ebd.), umfasst dies auch Fähigkeiten für einen
produktiven Umgang im Rahmen der eigenen Gestaltung notwendiger Lehrmaterialen (Bucher, von Finkenstein & Heiland, im
Druck).

Augmented & 
Virtual Reality

Besonderheiten

Lernen mit 
AR & VR

Augmented Reality : Einblendung von 
Computerdaten in die Projektion der 
objektiven Außenwelt (Herber 2012)

Virtual Reality: Techniken, „die es 
erlauben, einen Menschen unmittelbar in 
eine computergenerierte Welt zu 
integrieren.“ (Astheimer et al. 1994)

• Betrachterabhängige Präsentationen

• Direkte Steuermöglichkeiten durch 
Gestik, Mimik und 
Körperbewegungen

• Multimodale Präsentationen mit der 
gleichzeitigen Inkludierung visueller, 
auditiver, haptischer, kinästhetischer 
und vestibulärer Reize

• Präsenz- und Plausibilitätsillusion

in Anlehnung an Milgram & Kishino 1994, S. 283) 

• Positiver Einfluss auf die 
Lernmotivation 

• Förderung von Interaktion 

• Steigerung der 
Erfahrungsmöglichkeiten

• Gewährung von Informationen in 
Echtzeit

• Höhere langfristige 
Erinnerungsleistung

vgl. Bacca et al. 2014; Santos et al. 2014; Radu 2014, 
Freina & Ott 2015

vgl. Dörner et al. 2013; Mehler-Bicher et al. 2011

Forschungsmethodisches Vorgehen: Praxis- und theorieorientierte Entwicklung und 
Evaluation von Konzepten für (hochschul-)didaktisches Handeln (vgl. Tulodziecki, Grafe & 

Herzig 2014) 

Evaluationsdesign: Evaluationsstudie mit iterativem Design und Mixed 
Methods (vgl. Creswell & Plano Clark 2011)

Didaktische Basis: Handlungs- und entwicklungsorientierte Didaktik (vgl. 
Tulodziecki et al 2017); Learning by Design (vgl. Mishra & Köhler 2003)
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Wie können   
Lehramtsstudierende in 
die Lage versetzt werden 

selbst lernförderliche 
AR/VR-Anwendungen zu 
planen, zu entwickeln und 

zu evaluieren, um diese 
bei Bedarf in den 

Unterricht integrieren zu 
können?

Ausgangslage
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