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Projekt Xpanda. Mathematik lernen und lehren mit
Augmented Reality (AR)

Ein Medium im Mathematikunterricht vermittelt ,,zwischen mathematischen
Begriffen, Satzen und Verfahren einerseits und dem Verstehen, Entdecken
von Zusammenhdngen oder Systematisieren von Erkenntnissen anderer-
seits“ (Schmidt-Thieme & Weigand, 2015, S. 461). Das bisherige Medien-
repertoire wird durch die Technik von Augmented-Reality (AR) erweitert.
Mit AR kann der Benutzer zusitzlich zur realen Wahrnehmung weitere In-
formationen (z.B. Bilder, Videos, 3D-Modelle) mittels Smartphone oder
Tablet auf den Bildschirm projizieren und in Echtzeit interagieren. Weil ma-
thematische Objekte mentale Konstrukte sind, bietet sich mit AR ein zusétz-
licher Erfahrungs- und Wahrnehmungsraum, indem unsichtbare Phinomene,
komplexe Zusammenhénge und Ablédufe sowie abstrakte Konzepte sichtbar
gemacht werden konnen. Das Entwicklungsprojekt Xpanda hat zum Ziel,
AR-Anwendungen fiir den Unterricht verschiedener Schulstufen zu entwi-
ckeln und zu testen. Zu betonen ist, dass die (fach-)didaktischen Uberlegun-
gen Prioritit haben vor der Wahl der Medien, seien sie nun digitaler oder
traditioneller Art.

Der Posterbeitrag prasentiert bereits vorliegende Mathematik-bezogene An-
wendungen von Projektklassen der Primar- und Sekundarstufe 1. Die AR-
Technik kann bisher eingesetzte Medien ersetzen oder funktional erweitern.
Qualitativ neue Moglichkeiten bietet AR mit dem Uberlagern digitaler Ele-
mente {iber physische Objekte sowie durch interaktive 3D-Ansichten.

Der Forschungsstand (vgl. Bucher, 2019) sowie die Erfahrungen aus dem
Projekt zeigen, dass die Lernenden generell sehr motiviert sind, mit diesem
Medium zu arbeiten. Positive Wirkung hat der AR-Einsatz besonders beim
Lernen raumbezogener Inhalte sowie auf die Kooperation und Interaktion
unter den Lernenden aus. Bei Schwierigkeiten sind zu nennen: eine starke
Aufmerksamkeitsfokussierung, Probleme bei der Handhabung. Die AR-
Technik ist kein Selbstldufer und sie eignet sich nicht fiir alle Lernenden
gleichermafen. Nichtsdestotrotz hat AR Potenzial, das noch auszuloten ist.
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