
Workshop „Geschichte erleben mit Augmented Reality“ 

 

Beschreibung: 

 

Ein Dinosaurier läuft über unseren Schreibtisch, bewegt sich beinahe natürlich dahin. Er ist 

zum Greifen nahe! Ein Mensch erscheint plötzlich mitten im Raum und erlaubt uns einen 

Blick in sein Inneres. Wir zoomen bis zu seinem Herzen und können die Schlagfrequenz fast 

spüren! Eine analoge Buchseite erwacht zum Leben und lässt uns eintauchen in eine 

mittelalterliche Stadt. Alle drei sind jedoch nur Elemente einer erweiterten Realität, 

Augmented Reality (AR)! Früher benötigte man für die Darstellung solcher AR Elemente noch 

sperrige Vorrichtungen, heute haben unser Schüler_innen das dafür notwendige Gerät stets 

bei sich. Ein Smartphone mit Kamerafunktion und eine entsprechende AR App reichen aus, 

um gänzlich neue Lernerfahrungen zu ermöglichen. In diesem Workshop wird eine mobile 

AR Lernumgebung zum Thema „Hexenverfolgung am Beginn der frühen Neuzeit“  vorgestellt 

und das Potential von AR und VR für das historische und politische Lernen zur Diskussion 

gestellt.  

 

Workshop-Leiter:    Mag. Josef Buchner  

Maximale Teilnehmer_innenzahl: 15 
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