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Augmented Reality im Mathematikunterricht —
Ein Uberblick Uber derzeitige Einsatzmdoglichkeiten

Was ist Augmented Reality?

Augmented Reality (AR) nennt sich die Technik, welche die Realitat durch
virtuelle Objekte ergénzt. Die Umgebung wird wortwortlich erweitert (engl.
to augment: erweitern), indem die gewtiinschten virtuellen Objekte in das re-
ale Bild der Smartphonekamera eingebettet werden. Diese kénnen interakti-
ven Status haben und sind so in der Realitét verankert, dass man wie in Wirk-
lichkeit um die Objekte herumgehen und diese von allen Seiten betrachten
kann.,

Techniken und Mdoglichkeiten

Durch die weite Verbreitung von leistungsfahigen Smartphones konnte sich
AR in den letzten Jahren auf diesen Geréten etablieren. (tom Dieck et al.,
2018). Aktuelle AR-Apps werden beispielsweise in Museen eingesetzt, um
Ausstellungsstiicke um weitere Medien zu ergénzen (Peddie, 2017). Bisher
wird auf eine markerbasierte Technik zurtickgegriffen, um Inhalte mittels
einer vorher definierten Markierung (Bild oder Text) einzublenden. Im schu-
lischen Kontext kdnnen Lerninhalte Gber die Plattform Aurasma.com um zu-
sdtzliche Medien ergénzt und durch AR dargestellt werden. Auch der Klett-
Verlag nutzt diese Technik, um den Zugriff auf weitere Medien durch eine
AR-App zu ermoglichen.

Neueste Entwicklungen, wie Orb, Jigspace, oder Geogebra AR, erlauben
mittlerweile die Platzierung von Objekten ohne Marker. Entscheidender
Vorteil dieser Technik ist die neu gewonnene Unabhéngigkeit, die es erlaubt
ohne Marker den vollen Funktionsumfang einer AR-App zu nutzen.

Entwicklungen flr den Mathematikunterricht

In der Arbeitsgruppe MATIS I entwickeln wir derzeit Mdglichkeiten AR ge-
winnbringend im Mathematikunterricht einzusetzen. Mit der App
GeometAR werden Hilfestellungen bei Aufgaben zur Analytischen Geomet-
rie gegeben, indem geometrische Szenen sukzessiv in das reale Kamerabild
eingeblendet werden. Der augmentierte Inhalt dient als Ergdnzung zum
Buch. Durch die dreidimensionale Darstellung und dem durch AR magli-
chen Perspektivwechsel werden Zusammenhénge erkennbar, die sonst nicht
sichtbar sind und unterstiitzen das raumliche Vorstellungsvermogen. Die
Mdglichkeit der Verifizierung von Rechenergebnissen ist zudem durch die
Ergénzung weiterer Elemente sofort moglich.

In Fachgruppe Didaktik der Mathematik der Universitdt Paderborn (Hrsg.)

Beitrdge zum Mathematikunterricht 2018. Miinster: WTM-Verlag 2065



Beispiel: Bei der Bestimmung des Schnittpunkts der Raumdiagonalen eines
Wirfels mit der Ebene wird die entsprechende Szene als QR-Code in die
Aufgabenstellung Gbernommen.

Bei der Bearbeitung der Aufgabe kann das dreidimensionale Modell des
Wirfels per Smartphone auf den Tisch projiziert und begutachtet werden. Im
Weiteren werden dann Diagonale und Ebene eingeblendet, um die Vorstel-
lung weiter zu konkretisieren und erste Prognosen zu férdern. Nach der Be-
rechnung des Schnittpunkts kann dann ein zusatzlicher Punkt zur Szene hin-
zugeflgt werden, um das Ergebnis zu verifizieren.

Vision

Eine weitere Einsatzmdoglichkeit von AR liegt in der Hilfestellung bei der
Bearbeitung von realen Modellierungsaufgaben, wie man sie z.B. aus dem
MathCityMap-Projekt (www.mathcitymap.eu) kennt. Das Auffinden des
Realmodells und die Mathematisierung (Blum & Leiss, 2005) kénnen durch
eine visuelle Hilfestellung in Form von eingeblendeten Kantenmodellen von
Korpern oder das Abwickeln von Kdrpernetzen unterstitzt werden. Was bis-

her Gber gestufte Hilfestellungen in Bildern oder Texten erreicht wurde, kann
dann direkt durch AR realisiert werden.

Ausblick

Eine dazu geplante qualitative Studie soll Aufschluss darliber geben, wie
markerlose AR bei der Hilfestellung im Mathematikunterricht eingesetzt
werden kann und welchen Nutzen der Einsatz dieser Technik fur Schiilerin-
nen und Schuler tatsachlich mit sich bringt.
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