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Die Innovationsecke von LernSax ist eine Sammlung praktischer Hinweise und Tipps zur Nutzung von 

modernen Technologien für pädagogische Zwecke. Der Leser soll ermuntert werden, durch den 

Einsatz der neuen Medien den Unterricht und/oder eigene Projekte motivierend und interessant zu 

gestalten. Neben neuen didaktischen Konzepten steht der Spaß im Umgang mit den neuen Medien 

im Vordergrund. 
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QR-Codes im Unterricht  
 

Was sind QR-Codes 

QR-Codes (Quick Response Code) können Informationen enthalten, die mit einer Handy-App 

oder einer Webcam gescannt werden können. Diese können Textnachrichten, komplette 

Visitenkarten oder Hyperlinks enthalten: 

   
Text - enthält Informationen. Visitenkarte - kann sofort zu 

den Kontakten hinzugefügt 
werden. 

Hyperlink ς kann sofort im 
Browser geöffnet werden. 

Beispiel aus der Praxis 

Beispiele für  QR-Codes zur Anzeige von Lösungen: 

Beispiel 1 

Beispiele für QR-Codes zur Verlinkung auf Hilfeseiten: 

Beispiel 1 

Beispiel 2 

Handreichung zur Nutzung und Erstellung 

QR-Codes können mittels kostenloser Webtools erstellt und dann als Grafiken in 

Arbeitsblätter eingebaut werden. Angebote dazu findet man z.B. unter 

http://www.qrcode-monkey.com 
oder 
http://www.visualead.com/. 

Auf diesen Seiten kann man ohne Anmeldung die gewünschte Art von QR-Code auswählen, 

die Information eintragen und den Code erstellen lassen. Beide Webseiten bieten die 

Möglichkeit, die fertigen QR-Codes als Bilder abzuspeichern. Diese können dann in 

Arbeitsblätter etc. eingebaut werden. Der Schüler kann dann mittels Smartphone bei Bedarf 

den Code scannen und die Lösung überprüfen. Das geht bei den meisten QR-Apps auch 

offline. Im Falle einer Verlinkung auf Hilfeseiten muss das Smartphone jedoch  online sein! 

  

qr_codes_anzeige.docx
Drueckende_Schwuele.doc
cocktailglaeser.doc
http://www.qrcode-monkey.com/
http://www.visualead.com/


VR im Unterricht  
 

Was ist VR 

Die virtuelle Realität (kurz VR) ist eine vom Computer generierte Realität. VR-Anwendungen 

können dreidimensionale Inhalte enthalten und Objekte, Strukturen und komplette virtuelle 

Welten darstellen. Im Internet ist ς neben Second Life ς die Programmiersprache VRML am 

besten geeignet, virtuelle Realitäten darzustellen. Da mit Hilfe von VRML (Virtual Reality 

Modeling Language) komplexe dreidimensionale Zusammenhänge modelliert werden können 

eignet sich die VR hervorragend für die Simulation räumlicher Inhalte und bietet sich deshalb 

auch für den pädagogischen Einsatz an. 

Beispiele aus der Praxis 

Beispiel einer computergenerierte 3D-Animationen bzw. 3D-Simulation: 

 

Im oben dargestellten Screenshot wird die Funktionsweise einer Dampfmaschine anhand 

eines virtuellen Modells erlebbar. Für die Darstellung solcher virtuellen Welten ist ein 

Plug-In erforderlich. 

  



Beispiel einer komplexen 3D-Lehr-Lern-Umgebung: 

 

Im oben dargestellten Screenshot wird die Lernumgebung 3D-Strömung dargestellt. 

Handreichung zur Nutzung und Erstellung 

Es gibt zahlreiche Freeware, die an den ς sehr teuren ς Marktführer in Sachen 3D-Gestaltung, 

Autodesk 3ds Max, heranreichen. Gerade das Freeware-Programm Blender kann mit sehr 

vielen Funktionen aufwarten. Daraus resultiert jedoch eine gewisse Einarbeitungszeit. Der 

!ǳŦǿŀƴŘ ƭƻƘƴǘ ǎƛŎƘ ƧŜŘƻŎƘΧ 

 

Screenshot des Programms Blender Portable 2.69a 



Einfacher zu bedienen, aber trotzdem sehr umfangreich in den Funktionen ist das Programm 

FluxStudio. Auch dieses 3D-CAD-Programm ist für pädagogische Zwecke kostenlos.  

 

Screenshot des Programms FluxStudio 2.0 

Beide Programme können kostenlos aus dem Internet heruntergeladen und installiert 

werden. Deshalb eignen sie sich auch für Projektarbeiten mit Schülergruppen oder auch dem 

Einsatz im Unterricht. 

Arbeit mit dem Freeware-Programm Blender 

Downloadseite:  http://www.blender.org/download 

Anleitungen:  http://blenderhilfe.de/ 

Arbeit mit FluxStudio (Für pädagogische Zwecke freigegeben.) 

Downloadseite:  http://mediamachines.wordpress.com/flux-player-and-flux-studio/ 

Anleitungen: http://www.hausarbeiten.de/faecher/vorschau/200240.html 

 

 

  

http://www.blender.org/download
http://blenderhilfe.de/
http://mediamachines.wordpress.com/flux-player-and-flux-studio/
http://www.hausarbeiten.de/faecher/vorschau/200240.html


AR im Unterricht  
 

Was ist AR 

Als Augmented Reality (kurz AR) wird die erweiterte Realität bezeichnet, wobei der Blick auf 

die reale Welt durch ein Objektiv (Webcam, Smartphone) mit virtuellen Elementen ergänzt 

wird. In der Praxis unterscheidet man grundsätzlich drei Methoden: 

Die Marker-gestützte Methode 

Bei der Marker-gestützten Methode werden vorgefertigte Standard-Bilder als Marker 

definiert: 

  

Das AR-Programm erkennt diese Marker und überlagert diese dann rechnerisch mit 

Zusatzinhalten (Textbotschaften, Bilder, Videos oder 3D-Inhalten). 

 

Im oberen Bild wurden die Marker mit einem 3D-Schriftzug bzw. einer kleinen 3D-

Animation überlagert. 

 

 



Am besten werden Marker erkannt, die folgende Dimensionen besitzen: 

- Die Größe des Markers sollte 80 mm nicht überschreiten, 

- Rand und Inhalt sollten das Verhältnis 1:2:1 aufweisen.  

 

 Die Image-gestützte Methode 

Prinzipiell funktioniert diese Methode analog zur vorhergehenden Methode mit den 

speziellen Markern. Der Unterschied liegt lediglich in der Verwendung beliebiger 

Bilder als Marker. 

 

So kann beispielsweise die Pyramide des Arbeitsblattes als Image-Marker dienen. Das 

AR-Symbol soll lediglich darauf hinweisen, dass hier Augmented-Reality-Inhalte 

verborgen sind. 



Nun kann die AR-Applikation das Bild mit ausgewählten Inhalten überlagern. 

 

Oben dargestellt ist die Überlagerung mit dem animierten Modell einer 

quadratischen Pyramide, während unten das Drahtgittermodell angezeigt wird. 

 

 Die GPS-gestützte Methode 

Bei der GPS-gestützten Methode errechnet der AR-Browser des Smartphones aus der 

Position und Richtung des Gerätes die zur Verfügung stehenden lokalen Inhalte. 

Diese werden dann als Icons auf dem Display mit dem Kamerabild überlagert. 

Beispiele aus der Praxis 

1. Das Augmented Reality (AR) Solar System Magic Book ist ein sehr schönes 

Beispiel für Marker gestützte AR, das alle Planeten nicht nur als farbige Illustrationen 

im Buch enthält, sondern über AR auch die dreidimensionalen Modelle zeigt.  



 

Auf der Webseite Augmented Reality in Education [http://www.arined.org/?p=666] 

kann man alle Dateien für die Verwendung am PC herunterladen. 

 

2. Auch die Lunar Phases Astronomy AR Lesson ist ein sehr gut gestaltetes Beispiel 

für AR-Inhalte im Bildungsumfeld. Hier wird mit Hilfe animierter 3D-Szenen die 

Entstehung der Mondphasen erklärt: 

 

Die Dateien stehen ebenfalls auf Augmented Reality in Education zum Download 

bereit [http://www.arined.org/?p=855 ]. 

 

3. Handy-Rallyes, bei denen GPS-AR verwendet wird, um an vorprogrammierten POI 

(Points Of Interest) Informationen und/oder Quizfragen zu erhalten. 

Unter Surfing The Streets [http://surfingthestreets.wordpress.com/] findet man eine 

Auswahl fertiger Rallyes sowie Anleitungen zur Gestaltung eigener Rallyes. 

 

http://www.arined.org/?p=666
http://www.arined.org/?p=855
http://surfingthestreets.wordpress.com/


Handreichung zur Nutzung und Erstellung 

Wer AR im Unterricht einsetzen möchte muss wissen, welche Art er verwenden möchte. Die 

Marker gestützte Methode eignet sich sehr gut für den Einsatz am PC oder für Laptop-

Klassen. Externe oder fest eingebaute Webcams ermöglichen die Verbindung der gedruckten 

Arbeitsmittel mit den virtuellen Inhalten. 

Als AR-Programm gibt es unterschiedliche Freeware von verschiedenen Anbietern. Das 

Programm AMIRE v1 (unter anderem vom Fraunhofer Institut mitentwickelt) ist zwar am 

komfortabelsten, leider läuft es auf den getesteten System sehr instabil und führte sehr oft 

zu Abstürzen. Als stabilstes Freeware-Programm hat sich BuildAR herausgestellt. Der 

kostenlose Download von der Webseite der Firma HIT Lab NZ [http://www.buildar.co.nz/ ] 

enthält sowohl die Demo-Version des Programms zum Erzeugen von AR-Szenen  BuildAR 

Editor (Leider ohne die Funktion des Speicherns!) als auch die freie Version des Betrachters 

BuildAR Viewer. Obwohl das Demo-Programm kein Speichern von Szenen zulässt, kann es 

trotzdem für die Erzeugung von Marker-Pattern verwendet werden. Dazu muss man zuerst 

mit Hilfe eines Grafik-Programms einen Marker erstellen. Dann kann dieser über die Funktion 

αTrain markers from live videoά Ƴƛǘ ŘŜǊ ²ŜōŎŀƳ ƎŜǎŎŀƴƴǘ ǿŜǊŘŜƴΥ 

 

Nach dem Start des Programms muss unter dem Punkt Video die gewünschte Videoquelle 

ausgewählt und aktiviert werden. Dann kann das Marker-Training starten. 

http://www.buildar.co.nz/


 

Wenn der Marker erfasst worden ist erscheint ein rot-grüner Rahmen um den Marker. Es 

wird die Lage des Markers an Hand der oberen linken Ecke abgefragt. Wenn man nun mit der 

Maus auf den markierten Marker klickt, dann öffnet sich das Speichern-Menü und der 

Marker wird als patt-Datei zur weiteren Verwendung abgespeichert. 

Da das Programm keine Szenen abspeichert, kann man nun zwar noch ein wenig mit dem 

ƴŜǳŜƴ aŀǊƪŜǊ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘƛŜǊŜƴ ώαaŀǊƪŜǊ ȊǳǊ {ȊŜƴŜ ƘƛƴȊǳŦǸƎŜƴάϐΣ ŀōŜǊ Ƴŀƴ ǎƻƭƭǘŜ ƴƛŎƘǘ Ȋǳ 

viel Energie darauf verwenden. Vielmehr sollte man sich nun den Quelltext fertiger AR-

Szenen anschauen. Beispiel einer Minimal-Szene aus einem Marker mit einem Objekt: 

 



Und hier ist der dazugehörige Quelltext dargestellt: 

 

Die Szenen-Dateien haben die Endung *.scn, aber dahinter verbirgt sich eine einfache xml-

Datenstruktur, d.h. man kann diese Dateien (wenn sie nicht komprimiert sind) in jedem 

beliebigen Texteditor öffnen. Im angezeigten Beispiel wird die Datei Scene_minimal.scn im 

Notepad++ (Freeware) als xml-Datei angezeigt.  Nun hat man alle Möglichkeiten, die Szene 

zu bearbeiten. 

Zum Inhalt des Quelltextes: 

<buildarscene>    ă Beginn der Szene 
<video> 

<show>true</show>  ă Webcam Video aktivieren 
</video> 
<markers>    ă Beginn aller Marker 

<marker>   ă Beginn eines konkreten Markers 
<model>  ă Beginn des angezeigten AR-Inhaltes 
Χ 
</model>  ă Ende des angezeigten AR-Inhaltes 

</marker>   ă Ende eines konkreten Markers 
 
<marker>   ă Beginn des nächsten Markers 

<model>  ă Beginn des angezeigten AR-Inhaltes 
Χ 
</model>  ă Ende des angezeigten AR-Inhaltes 

</marker>   ă Ende des nächsten Markers 
</markers>   ă Ende aller Marker 

</buildarscene>    ă Ende der Szene 












