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EINLEITUNG
ÜBER DAS CULTAPP-PROJEKT

Kulturerbe ist Teil der persönlichen Identität der europäischen Bürger. Zahlreiche Stu-
dien zum europäischen Kulturerbe zeigen tiefe historische Verbindungen zwischen 
Menschen, Staaten und ihren diversen, farbfrohen und einzigartigen Kulturen. 
Möchten Sie mehr über Kulturerbe auf einfache und intuitive Weise erfahren? Mit dem 
CultApp-Projekt ist es möglich, wertvolle gemeinsame kulturelle Geschichten in Ihrer 
Tasche zu haben!

„Experiencing Augmented Reality on Cultural Heritage Applications in iVET“, oder kurz 
„CultApp“, war ein Projekt, das durch das Erasmus+-Programm der europäischen Union 
finanziert wurde.

CultApp hat sich zum Ziel gesetzt, insbesondere bei jungen Menschen Bewusstsein für 
gemeinsames europäisches Kulturerbe zu schaffen und unsere gemeinsame Geschich-
te auf attraktive und spannende Weise zu präsentieren. Dies hat durch den Einsatz von 
Erweiterter Realität - Augmented Reality (AR) erfolgt, mit der sich das europäische Kul-
turerbe intensiver und intuitiver erleben ließ. 

Das Projekt war innovativ, weil es:

- Bei Lernenden wichtige Kompetenzen des 21. Jahrhunderts wie Kreativität, kritisches 
Denken, Problemlösen, länderübergreifende Zusammenarbeit und Neugierde förderte;

- Lehrkräfte bei der Anwendung von modernen Praktiken unterstützte, um Lernende 
in künstlerische und kulturelle Aktivitäten einzubeziehen, indem es innovative digitale 
Lerntools (AR-Applikationen) für interaktives kollaboratives Lernen einsetzte;

- Europäische Werte und Bürgerkompetenz auf natürliche und unterhaltsame Weise 
durch das gemeinsame europäische Kulturerbe vermittelte.
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CULTAPP-PARTNERSCHAFT

Die CultApp-Partnerschaft bestand aus 7 Organisationen aus Bulgarien, Deutsch-
land, Griechenland, Italien, den Niederlanden und Polen. Die jeweiligen Partner 
hatten unterschiedliche Profile, waren jedoch alle der Idee der Stärkung der europäi-
schen Werte durch die Förderung des europäischen Kulturerbes verpflichtet. 

CULTAPP ERGEBNISSE: 

Ergebnis 1: Erweiterte Realität (AR) trifft auf Kulturerbe: Sammlung von Prak-
tiken und Anwendungen: Die Sammlung zeigte die Anwendungen von AR auf 
Kunst- und Kulturobjekte in verschiedenen europäischen Ländern und lieferte 
zahlreiche Inspirationen für die Übernahme dieser Praktiken. Die Sammlung kann 
kostenlos heruntergeladen werden unter https://cultapp.eu/compendium-of-aug-
mented-reality-technologies/.

Ergebnis 2: Online-Trainingsprogramm für Lehrkräfte: Augmented Reality für 
kulturelles Erbe und Bildung (AR4CHE):  Das Trainingsprogramm richtete sich 
primär an Lehrkräfte für Kunst, Geschichte und Mediendesign, die innovative AR-
Tools und -Technologien ausprobieren möchten, um junge Menschen für das Thema 
Kulturerbe zu begeistern. AR4CHE half Lehrkräften, den pädagogischen Wert von 
AR-Technologien zu verstehen, AR im Kunst-, Kultur- und Mediendesignunterricht 
einzusetzen und befähigte sie, einfache AR-Projekte mit den Lernenden zu entwer-
fen und umzusetzen. Der AR4CHE-Kurs ist kostenlos verfügbar unter https://ar-cul-
tapp.eu

Ergebnis 3: Augmented Learning Projektarbeit (AL-Projekt): Dies war eine echte 
Geschichte von Abenteuer, Forschung und Erkundung des kulturellen Erbes durch 
AR. Während dieses Projekts arbeiteten ausgewählte Lehrkräfte und Lernende aus 
den CultApp-Ländern Italien, Deutschland und den Niederlanden virtuell zusam-
men, um fiktive Städte zu erschaffen und AR-Karten zu entwickeln, in denen sie die 
Vergangenheit, die Gegenwart und eine mögliche Zukunft der ausgewählten Kultur-
schätze in den Städten Florenz, Bielefeld und Roermond präsentierten. Jeder ist ein-
geladen, die AR-Stadtkarten und ihre Entstehungsgeschichten zu erkunden, sowohl 
durch die Lektüre dieser Publikation als auch durch das Mitverfolgen aller Projekt-
schritte über die Augmented-Learning-Plattform www.cultapp.erasmusplus.space!

 https://cultapp.eu/compendium-of-augmented-reality-technologies/.
 https://cultapp.eu/compendium-of-augmented-reality-technologies/.
https://ar-cultapp.eu 
https://ar-cultapp.eu 
http://www.cultapp.erasmusplus.space
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ÜBER DIE PUBLIKATION: 

Mit dieser Publikation zeigt das CultApp-Team neue, AR-basierte Wege zum Erleben 
des europäischen Kulturerbes in Berufsschulen auf. Die Publikation beschreibt die 
Grundidee, Schritte und Ergebnisse des AL-Projekts, das von transnationalen Ler-
nenden und Lehrenden aus Deutschland, Italien und den Niederlanden gemeinsam 
entwickelt und umgesetzt wurde . Die Publikation ist durch ausgewählte visuelle 
Materialien bereichert, welche von Projektteilnehmern kreiert wurden. Die Visua-
lisierungen helfen zu verstehen, wie das Projekt implementiert wurde und welche 
Zwischenergebnisse nach jeder Phase entstanden sind. 
Die Publikation will Lehrende und Lernende in ganz Europa für das Thema Kultur-
erbe begeistern und zur Entwicklung neuer Kompetenzen und Fähigkeiten an Be-
rufsschulen anregen. Es wird erwartet, dass die Lehrkräfte Inspirationen für die Ent-
wicklung ihrer eigenen pädagogischen AR-Projekte und Ideen für deren Integration 
in den Unterricht erhalten. Lernende können sich von der Idee inspirieren lassen, 
kulturelle Orte in ihrer Heimatstadt und -region sowie im Ausland auf kollaborative, 
digitale und gleichzeitig unterhaltsame Weise zu erkunden. Schließlich kann jeder 
von der Publikation profitieren und reale Kulturgüter in den fiktiven Städten durch 
AR erkunden!  

Wir wünschen Ihnen viel Spaß beim Lesen der Publikation und beim Entdecken der 
Kulturstätten Europas!

Ihr CultApp-Team 
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AL-PROJEKTARBEIT: ÜBERSICHT

ZIELE DES AL-PROJEKTS:
In Anlehnung an das Gesamtkonzept des CultApp-Projekts verfolgte das AL-Projekt 
das Ziel, junge Berufsschüler*innen für das Kulturerbe durch Augmented Reality 
(AR) zu begeistern. Wir hatten die Vision, eine AR-Szene oder eine einfache AR-An-
wendung zu einem Kulturgut zu entwickeln, die von jungen Lernenden aus ver-
schiedenen CultApp-Ländern gemeinsam ausgewählt und erweitert wird. Dabei lag 
der Fokus auf Förderung relevanter transversaler Kompetenzen wie Kreativität, digi-
tale und ästhetische Kompetenz, virtuelle Zusammenarbeit, interkulturelle Kompe-
tenz, Kommunikation, englische Sprachkenntnisse, kritisches Denken und Problem-
lösen.  Natürlich mussten die einzelnen Bausteine des AL-Projekts noch konkretisiert 
werden. Ganz am Anfang hatten wir eine Vision...   

TEILNEHMER*INNEN UND FUNKTIONEN:
Das CultApp-Team wurde in 2 Gruppen aufgeteilt. Die erste Gruppe, bestehend aus 
den Partnern FHM, Agora Niekée und ITT MP, waren direkte Projektteilnehmer und 
waren in alle AL-Projektaktivitäten aktiv involviert. Die Partner der zweiten Gruppe 
- Effebi, PAIZ, NART - bildeten eine Art Backup-Office: Sie nahmen nicht direkt an 
den Aktivitäten des AL-Projekts teil, sondern unterstützten das AL-Projektteam auf 
unterschiedlichste Weise, z. B. durch die Durchführung von Rechercheaufgaben und 
Zwischen- und Abschlussauswertungen des AL-Projekts sowie die Dokumentation 
von Ergebnissen des AL-Projekts. 
Partner CCS wurde mit der Konzeption und Entwicklung einer Augmented-Lear-
ning-Plattform (AL) beauftragt. Diese AL-Plattform sollte als Speicher- und Doku-
mentationsort für sämtliche Materialien zum AL-Projekt dienen. Diese AL-Plattform 
ist nun kostenlos für jedermann verfügbar: Sie müssen sich lediglich unter www.
cultapp.erasmusplus.space registrieren, um die Entwicklungen des AL-Projekts mit-
verfolgen zu können. 
Darüber hinaus sind zwei weitere Kooperationspartner, das Berufskolleg Senne in 
Bielefeld (BKS) und Schule BC Broekhin in Roermond, dem Projekt auf freiwilliger 
Basis beigetreten. Beide Partner waren von der Projektidee inspiriert und erhofften 
sich, durch das Projekt nicht nur digitale und Medienkompetenz der Teilnehmer*in-
nen verbessern, aber auch etwas über das Kulturerbe zu lernen und mit transnatio-
nalen Peers zusammenzuarbeiten.
Lehrkräfte und Lernende aus drei Ländern waren ins AL-Projekt wie folgt involviert:
• Deutschland: 3 Lehrkräfte und 20 Lernende vom BKS, 1 Lehrkraft der FHM;
• Niederlande: 2 Lehrkräfte und 9 Lernende der Schule BC Broekhin;
• Italien: 3 Lehrkräfte und 6 Lernende von ITT MP.

http://www.cultapp.erasmusplus.space
http://www.cultapp.erasmusplus.space
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Lehrkräfte und Lernende aus den drei Schulen hatten unterschiedliche Profile, z.B. 
BKS konzentrierte sich auf Mediendesign und Medienproduktion, ITT MP – auf Kunst 
und Tourismus, BC Broekhin – auf Geschichte. Diese Kombination passte ideal in den 
Kontext des AL-Projekts, das interdisziplinäre Fähigkeiten erforderte, um eine AR-An-
wendung für ein Kulturgut zu entwickeln.
CultApp-Verantwortliche an der FHM, Agora Niekée und ITT MP waren selbstver-
ständlich auch als Berater und Betreuer an dem AL-Projekt beteiligt. Sie über-
wachten eine fristgerechte Durchführung des Projekts, sorgten für eine gute und 
reibungslose Kommunikation, leisteten (wo nötig) technische und pädagogische 
Unterstützung und standen bei etlichen Problemen als Hauptansprechpartner zur 
Verfügung.  

Sie werden sich an dieser Stelle vielleicht fragen, wie wir die Kommunikation und 
Zusammenarbeit zwischen so vielen internationalen Teilnehmern geregelt haben? 
Wir werden auf unsere Strategie im nächsten Kapitel genauer eingehen!

ERWARTETE ERGEBNISSE:
Was wurde letztendlich als Endergebnis des AL-Projekts definiert? Wir müssen 
gestehen, dazu gab es eine längere kreative Brainstorming-Phase mit unseren Part-
nern, die schließlich zu der folgenden Definition führte: Es wird eine AR-Stadtkarte 
sein, die ausgewählte Kulturobjekte aus den drei Städten Florenz, Roermond und 
Bielefeld und dazugehörige AR-Szenen präsentiert. Jedes Objekt wird mit der Kame-
ra eines mobilen Geräts, auf dem eine entsprechende AR-App installiert ist, erfasst 
und erweitert. Die AR-Szenen werden nicht nur die Vergangenheit der Kulturobjekte 
darstellen, sondern auch ihre historische Entwicklung sowie die Vision dieser Objek-
te im Kontext einer modernen europäischen Stadt (basierend auf den Eurocities-Zie-
len: https://eurocities.eu/goals/). So werden die Nutzer in jeder AR-Szene Inhalte im 
Hinblick auf:

- Architektur und Ästhetik, 
- Urbane Funktion und   
 Evolution,
- Zukünftige Entwicklungs-  
 möglichkeiten 

finden können.
 

Fig. 1: Vision des finalen AL-Produktes 
(eigene Darstellung)
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Unsere Lernenden mussten daher eine Reihe von kreativen Aufgaben lösen, 
wie zum Beispiel:

- Durchführung einer Recherche über die Ziele von Eurocities,
- Analyse der Beispiele für die Refunktionalisierung von Städten, vorbe 
 reitet durch Partner NART, Effebi, PAIZ,
- Auswahl von Kulturobjekten in ihren Heimatorten;
- Entwicklung digitaler Inhalte für diese Kulturobjekte, die ihre Vergan 
 genheit und Entwicklung erklären und eine Vision dieser Objekte im  
 Kontext einer modernen europäischen Stadt aufzeigen (i.e. Texte, Skiz 
 zen, Bilder);
- Entwicklung der AR-Szenen,
- Übertragung von Objekten in eine AR-Stadtkarte;
- Test der AR-Objekte,
- Präsentation der finalen Ergebnisse in der Gruppe.
 Außerdem mussten sie natürlich mit internationalen Peers zusammen 
 arbeiten und auf Englisch kommunizieren. 

HERANGEHENSWEISE AN DIE AL-ARBEIT: 
Als erstes haben wir uns für einen partizipativen Ansatz entschieden: Das bedeu-
tet, dass die eigentliche Zielgruppe des Projekts -  Schüler*innen in alle Phasen des 
AL-Projekts einbezogen wurden und eine proaktive Rolle bei dessen Entwicklung 
und Umsetzung spielten. Dadurch wollten wir noch die Eigenverantwortung für das 
Projekt stärken. Als zweites haben wir Design Thinking aktiv genutzt, um transversa-
le Kompetenzen den Lernenden zu fördern. 
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ZEITPLAN:
Da das AL-Projekt integraler Bestandteil des gesamten CultApp - Projekts war, muss-
ten wir dessen zeitliche Umsetzung mit dem allgemeinen Projektplan abstimmen. 
Somit standen unseren Lernenden und Lehrenden 2 Kalendermonate (März und 
April 2021) für die Projektdurchführung zur Verfügung. Aufgrund der dazwischen 
liegenden 2-wöchigen Schulferien betrug die effektive Projektarbeit allerdings 6 
Wochen. Diese 6 Wochen sollten für direkte Projektarbeit genutzt werden. Die Zeit, 
die in den Entwurf und die Entwicklung des allgemeinen Projektkonzepts durch die 
CultApp - Verantwortlichen investiert wurde, war nicht Bestandteil dieser 6 Wochen.

Fig. 2: Zeitstrahl des Ablaufes (eigene Darstellung) 
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VORBEREITUNG DES AL-PROJEKTS:  

In diesem Kapitel erläutern wir, wie wir Lehrkräfte und Schüler*innen für die län-
derübergreifende AL-Projektarbeit ausgewählt haben, welche Kommunikations-
kanäle benutz wurden und wie das Projekt an Start gebracht wurde.

AUSWAHL DER LEHRER*INNEN:
Unter normalen Umständen würden Lehrer*innen ein solches Projekt ohne 
CultApp-Mitglieder entwickeln und umsetzen. Da es sich bei dem AL-Projekt jedoch 
um ein Pilotprojekt handelte, wurden die Lehrkräfte zunächst in Absprache mit 
CultApp-Managern ausgewählt.

Bei der Auswahl von Lehrenden haben wir folgende Aspekte berücksichtigt: 
- Vorhandene digitale (ggf. AR-) Kenntnisse;
- Lehrerfahrung;
- Englische Sprachkenntnisse;
- Möglichkeit, das AL-Projekt in den laufenden Schulunterricht zu integrieren;
- allgemeine Begeisterung und die Bereitschaft, ihren Unterricht innovativ zu  
 gestalten. 

Um Lehrkräfte bei der Mitwirkung am AL-Projekt zu unterstützen, haben wir ihnen 
empfohlen, am kostenlosen Online-Trainingsprogramm „Augmented Reality for 
Cultural Heritage Education“ www.ar-cultapp.eu teilzunehmen, das vom CultApp-
Team entwickelt wurde. Dieses Trainingsprogramm wurde entwickelt, um Lehrkräf-
te zu befähigen, AR-basierte Schülerprojekte zu entwickeln und umzusetzen. 

Der Kurs umfasst Themen im Hinblick auf den Wert des europäischen Kulturerbes, 
AR-Technologie und ihre Anwendung, die Entwicklung einfacher AR-Szenen sowie 
die Entwicklung und Umsetzung eigener kleinerer AR-Projekte.

TIP für interessierte Lehrkräfte : Versuchen Sie auch, Ihr eigenes AL-Pro-
jekt in Ihren Unterricht zu integrieren. Dies würde Ihnen viele Vorteile bringen, 
sowohl in organisatorischer als auch in pädagogischer Hinsicht, wie z. B. eine 
effiziente Nutzung von Zeit und Ressourcen und mehr Engagement seitens 
der Schüler*innen.

http://www.ar-cultapp.eu


August 2021

AUGMENTED LEARNING PROJEKTARBEIT
 

13

AUFTAKTMEETING MIT LEHRKRÄFTEN
Nachdem wir Lehrkräfte für das AL-Projekt definiert hatten, initiierten wir ein ge-
meinsames transnationales Online-Treffen. Am 4. Februar 2021 trafen sich Lehrkräfte 
aus 3 Ländern zum ersten Mal, um sich gegenseitig kennenzulernen und die Pro-
jektdurchführung zu besprechen. 

AUSWAHL DER LERNENDEN
Im nächsten Schritt sammelten und analysierten die zuständigen Lehrkräfte diverse 
Daten über potenzielle Projektteilnehmer*innen - Lernende an ihren Schulen, um 
ihre Bedürfnisse und Situation besser zu verstehen. Nachdem wir eine generelle 
Projektidee entwickelt hatten, mussten wir sicherstellen, dass sie auch zu den Inter-
essen der Lernenden, ihren Vorkenntnissen, vorhandenen Fähigkeiten und Kom-
petenzen, Gewohnheiten und Lernstilen passte. Die Lehrkräfte untersuchten, wie 
die Lernenden am liebsten kommunizieren. Auf welchem Niveau befinden sich ihre 
Englischkenntnisse und digitale Fähigkeiten? Bevorzugen sie das Arbeiten in Grup-
pen, Paaren oder Einzelarbeit? Gibt es Lernende, die Führungsrollen übernehmen 
können? Die Beantwortung dieser Fragen half ihnen, Lernende mit unterschiedli-
chen Fähigkeiten in Gruppen einzuteilen. 

AUFTAKTTREFFEN MIT SCHÜLER*INNEN

Fig. 3: Transnationales Kick-Off Meeting mit Schüler*innen und Lehrkräften (eigenes Bild).
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Am 22. Februar 2021 fand ein großes transnationales Online-Treffen mit allen aus-
gewählten Lehrkräften und Schüler*innen aus Deutschland, Italien und den Nieder-
landen statt. Es bot eine tolle Gelegenheit für junge Menschen aus 3 europäischen 
Ländern, ihre internationalen Mitstreiter kennenzulernen, über sich selbst zu sprechen 
und mit anderen auf Englisch zu kommunizieren. Wir haben uns sehr über die Offen-
heit der Teilnehmer*innen und ihre Bereitschaft zur länderübergreifenden Koopera-
tion gefreut!

Während dieses Treffens vereinbarten wir außerdem die Zusammensetzung der 
Arbeitsgruppen wie folgt:

- 3 transnationale Arbeitsgruppen bestehend aus 6 Schüler*innen - „Leaders“. 
- Um die transnationale Kollaboration zu steigern, setzte sich jede Gruppe aus 2  
 niederländischen, 2 deutschen und 2 italienischen Lernenden zusammen.
- Jede Gruppe von 6 Schüler*innen wurde durch ein „Backup-Office“ unterstützt: 

Das bedeutet, dass andere Schüler*innen aus den 3 teilnehmenden Schulen auch an 
dem Projekt beteiligt waren, um die Projektteams bei ihren Aufgaben zu unterstützen. 
Dadurch konnte Lehrende alle Schüler*innen aus ihren Klassen in die Projektarbeit 
einbeziehen. Zusätzlich rotierten Schüler*innen aus dem Backup-Office jede Woche 
mit Leadern. Dadurch hatte jeder Schüler und Schülerin die Möglichkeit, in verschie-
dene Rollen zu schlüpfen, was seine/ihre Motivation zur Beteiligung am Projekt deut-
lich steigerte. 

- Jede Schülergruppe wurde von einem der beteiligten Lehrer*innen aus IT, DE  
 und NL betreut. Lehrkräfte und Lernende vereinbarten auch weitere organisa 
 torische Fragen, wie zum Beispiel:
- Regelmäßige Online-Teamsitzungen einmal pro Woche (immer montags, von  
 15.00 bis 16.00 Uhr);
- Kommunikationskanäle: Das Tool Wonder https://www.wonder.me/ wurde als  
 Kommunikationstool genutzt. Der Vorteil des Tools ist, dass es virtuelle Kom 
 munikation auf lustige und dynamische Weise ermöglicht - genau das Richtige  
 für junge Menschen. Die Lernenden konnten verfolgen, wer mit wem spricht,  
 ihre Avatare bewegen, an Konversation teilnehmen oder zu einer anderen 
 Konversation wechseln. Darüber hinaus nutzten die Lernenden auch den  
 Whats App-Messenger sowie soziale Medien zur informellen Kommunikation.
- Datenspeicherung & -austausch: Google Drive und im späteren Verlauf die AL- 
 Plattform.

https://www.wonder.me/
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Sie liegen ziemlich falsch, wenn Sie glauben, wir hätten unseren Schüler*innen klare 
Instruktionen gegeben, was genau sie zu tun haben, wie sie vorgehen oder wie sie 
kommunizieren sollen. Wir präsentierten ganz bewusst nur das Endergebnis, d. h. die 
AR-Stadtkarte, ihren Zweck und ihre Elemente, beschrieben mögliche Wege zur Ziel-
erreichung und legten den Zeitplan fest. Sie wissen ja schon: wir wollten aus unseren 
Schüler*innen Entwickler*innen, Entscheidungsträger*innen und Teamplayer*innen 
machen! Deshalb gaben wir ihnen so viele Rechte und Freiheiten wie möglich. Die 
Lehrkräfte fungierten als Tutoren, die technische bzw. pädagogische Unterstützung 
leisteten.

Schaut mal, wie es lief!
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PHASE 1 - ERKUNDEN  
Im ersten Schritt führten unsere Schüler*innen einige Rechercheaufgaben durch: 
Sie untersuchten verfügbare Quellen über die Ziele von Eurocities. Auf diese Weise 
lernten sie über gemeinsame Werte für europäische Städte und Grundprinzipien für 
die Entwicklung einer nachhaltigen Zukunft von Städten.  

Darüber hinaus sahen sich die Lernenden Kurzberichte über die Refunktionalisie-
rung einiger Städte an, die von CultApp-Partnern zur Verfügung gestellt wurden. 
Als Ergebnis bekamen unsere Lernenden eine Vorstellung von Eurocities-Zielsetzun-
gen sowie entwickelten eigene Ideen, um einer nachhaltigen Zukunft einen Schritt 
näher zu kommen. 

Fig. 4: Eigene Recherche der Eurocities Kriterien (eigene Abbildung)
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Anschließend untersuchten unsere Schüler*innen kulturelle und/oder historische 
Objekte in ihren Städten im Hinblick auf die Eurocities-Ziele. Ihre Aufgabe war es, 
einige Objekte zu identifizieren, deren Funktionen entsprechend den Eurocities-Zie-
len umgestaltet werden könnten, sie in ihren Teams zu diskutieren und endgültige 
Objekte auszuwählen. Diese Phase könnte man auch als Brainstorming-Phase be-
zeichnen.

Danach suchten die Lernenden nach verfügbaren freien Bildern, welche die ausge-
wählten Objekte in der Vergangenheit visualisierten, und/oder machten ihre eigenen 
Bilder, um das Aussehen der Objekte in der Gegenwart darzustellen.
Die Aufgabe der Lehrkräfte war es, den Lernenden zu erklären, wie sie mit Urheber-
rechten umgehen sollten. Wir empfahlen den Lernenden, Bilder zu verwenden, die 
unter einer Creative-Commons-Lizenz standen. 
    
Ergebnis der Forschungsphase: 
Wir waren vom Engagement unserer Schüler*innen positiv überrascht: jedes Team 
identifizierte bis zu 5 interessante kulturelle und historische Orte in ihren Heimat-
städten und vorbereitete schöne Präsentationen und visuelle Materialien, um die 
jeweilige Wahl zu erläutern. Da die Zeit für das AL-Projekt jedoch begrenzt war, be-
schlossen die Teams, mit bis zu 3 Objekten aus jeder Stadt weiter zu arbeiten. 

Die folgenden Kulturobjekte wurden ausgewählt: 

Fig. 5: Ausgewählte Bilder von Bielefeld, Roermond, Florenz (eigene Bilder) 
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Gruppe 1
- Bielefeld: Alte Bogefabrik, Botanischer Garten, 
- Florenz: Limonaia Villa Strozzi, Gasometer,
- Roermond: Christoffel Cathedral, ECI.

Gruppe 2: 
- Bielefeld: Alte Kasernen, Sparrenburg; 
- Florenz: ehemalige Kasernen Vittorio Veneto, Ombrellino Villa, 
 Campolmi-Fabrik;
- Roermond: Munsterkerk, Cuypershuis, ECI.

Gruppe 3:
- Bielefeld: das LOOM Bielefeld, Boulevard, Bürgerpark, 
- Florenz: Banti Hospital, Santa Maria Novella Bahnhof, Ex-Supercinema;
- Roermond: Hauptbahnhof, Arresthuis, Cuypershuis.
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PHASE 2: VERSTEHEN
Hier analysierten unsere Schüler*innen gewonnene Fakten über die Vergangenheit 
und Gegenwart der ausgewählten Objekte, z. B. wann und von wem ein Gebäude er-
richtet wurde, welchen Zweck es hatte, wie es sich entwickelt hat und welche Funk-
tion es heute hat. Diese Daten wurden in Kurzgeschichten erfasst und mit Bildern 
ergänzt. 

Zudem mussten die Lernenden kritisch analysieren, ob die aktuelle Funktionalität 
dieser Objekte mit den Eurocities-Zielen übereinstimmt. Wenn dies nicht der Fall 
war, bestand die Aufgabe darin, ein Konzept auszuarbeiten, wie die derzeitige Um-
gebung oder die Funktionen dieser Objekte so umgestaltet werden könnten, dass 
sie die Eurocities-Ziele unterstützen. Hierbei verwendeten Schüler*innen Mood-
boards, um ihre Ideen visuell darzustellen. 

ERGEBNIS:
3 Gruppenberichte über kulturelle und/oder historische Objekte aus den Städten 
Bielefeld, Florenz, Roermond, ergänzt um eigene kreative Ideen der Lernenden hin-
sichtlich derer möglichen Umgestaltung in Anlehnung an Eurocities.   

Fig. 6: Historische, aktuelle und visionäre Darstellung der Bogenfabrik in Bielefeld (eigene Bilder)
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PHASE 3: PLANEN
In dieser Phase ging es um die Planung fiktiver Städte und ihrer Elemente. Basie-
rend auf den bisherigen Überlegungen entwickelte jedes Team seinen eigenen 
futuristischen Stadtplan, der die ausgewählten Objekte aus Bielefeld, Florenz und 
Roermond enthalten und Eurocities sehr nahekommen sollte. So entwarfen Schü-
ler*innen verschiedene Bereiche und Funktionen ihrer fiktiven Städte, wie Infra-
struktur, Industriegebiet, Kulturviertel, grüne Nachbarschaft. 

Sämtliche Stadtelemente wurden auf die Stadtkarten übertragen. Die Lernenden er-
stellten zahlreiche visuelle Materialien für ihre Städte, wie z. B. Skizzen von Gebäuden 
und Orten, Trigger-Bilder. Die gute Nachricht ist: Sie können sämtliche Materialien 
auf der AL-Plattform kostenlos ansehen und weiterverwenden! 

Eine wichtige kreative Aufgabe bestand darin, für jede fiktive Stadt einen Namen zu 
finden und die Idee dahinter zu erläutern. Die folgenden Städte sind dabei entstan-
den: 

Fig. 7: Elemente der fiktionalen Städte (eigene Abbildung)
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GREENFALLS:
Greenfalls ist ein Ort, an dem die Men-
schen mit der Natur und miteinander 
verbunden sind. Die Stadt zeichnet sich 
vor allem durch ihre Grünflächen, Parks 
und Sportplätze aus, welche die Biodiver-
sität erhöhen und den Menschen einen 
Ort zum Entspannen und zur Bewegung 
bieten. Greenfalls verfügt zudem über 
eine sehr gute Infrastruktur mit öffent-
lichen Dienstleistungen, Wohngebieten 
und Kulturbereichen. Dennoch gibt es 
überall in der Stadt grüne Flecken, die 
es jedem ermöglichen, die Natur zu ge-
nießen, ganz gleich, wo man sich befindet. Zu diesem Zweck werden alte Fabrik-
gelände aus der Vergangenheit mit Bäumen und Pflanzen verschönert, um den 
Industriegebieten in Zukunft ein grüneres Aussehen zu verleihen. Greenfalls besteht 
aus den historischen Objekten von Roermond (Christoffel-Kathedrale, ECI, Manhat-
ten), Bielefeld (Alte Bogefabrik, Botanischer Garten), Florenz (Limonaia Villa Strozzi, 
Gasometer).

TRIBUSTOWN
Hierbei handelt es sich um eine multikultu-
relle, pulsierende Stadt, die Kultur und Natur 
bewahrt und wieder miteinander verbindet, 
die Kluft zwischen Altersgruppen und sozialen 
Schichten überbrückt, Traditionen in einen 
modernen Lebensstil einbezieht und für jeder-
mann zugänglich ist. Tribustowns alte Kultur-
objekte tragen dazu bei, die Vergangenheit zu 
würdigen, indem man schlechte Erinnerungen 
an die Vergangenheit in eine blühende Zu-
kunft verwandelt. Tribustown ist inspiriert von 
den Kulturobjekten aus Bielefeld (Sparrenburg, alte Kasernen), Roermond (Munster-
ker, Cuypershuis, ECI) und Florenz (ehemalige Kaserne Vittorio Veneto, Campolmi-
Fabrik, Ombrellino Villa).

Fig. 8: Greenfalls - gezeichneter Stadtplan 
(eigenes Bild)

Fig. 9: Tribustown - gezeichneter Stadtplan 
(eigenes Bild)
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EUROFLOBIE:
Der Name entstand aus der Kombi-
nation von Europas (Eu) Kulturbau-
ten, Grünflächen und brachliegenden 
Flächen in Roermond (Ro), Florenz (Flo) 
und Bielefeld (Bie). EuRoFloBie stellt 
einen Ausblick auf die nähere Zukunft 
der europäischen Stadt dar: Es sollen 
vergessene Orte belebt werden und 
neuen Generationen, insbesondere Kin-
dern und Jugendlichen, die sich nach 
mehr als einem Jahr der Pandemie und 
Lockdowns wieder im Freien aufhalten 
wollen, sichere und zugängliche öf-
fentliche Grünflächen geboten werden. 
Junge Menschen werden sich an neu-
en, nachhaltigen Plätzen treffen und 
ihre Zeit dort verbringen können, denn 
diese werden neue Funktionen haben 
und von jungen Europäischen Bürgern 
voll und ganz „ausgelebt“ werden. 

RESULTATE:
3 Kartenskizzen von fiktiven Städten mit verschiedenen visuellen Materialien (zu fin-
den auf der AL-Plattform: www.cultapp.erasmusplus.space

Fig. 10: EuRoFloBie - gezeichneter Stadtplan 
(eigenes Bild)

http://www.cultapp.erasmusplus.space 
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PHASE 4: ENTWICKELN 
Die Skizzen der Stadtkarten und das gesamte Begleitmaterial sind erstellt: Nun ist es 
an der Zeit, sie durch die Erstellung von AR-Szenen interaktiv zu gestalten! Unse-
re Schüler*innen hatten die Aufgabe, einfache AR-Szenen für die Objekte aus den 
fiktiven Städten zu erstellen. Zu diesem Zweck mussten wir zunächst eine geeignete 
AR-App auswählen.
Für das AL-Projekt entschieden wir uns für das Tool BlippBuilder https://www.blippar.
com/build-ar des britischen AR-Softwareunternehmens Blippar https://www.blippar.
com/. Bei BlippBuilder handelt es sich um ein einfaches, aber leistungsstarkes AR-
Tool. Es umfasst Funktionen wie Objekterkennung, Erzeugung von Inhalten, Simula-
tion, Nutzungsanalyse und 3-D-Objekte. 

Wir haben uns für BlippBuilder aus den folgenden Gründen entschieden:

- Die Version ist kostenlos: AR-Inhalte können kostenfrei erstellt werden;
- Das Tool ist einfach zu bedienen: Es werden keine Coding- oder IT-Vorkenntnisse 
benötigt;
- BlippBuilder ist ein Online-AR-Toolkit: es muss nicht auf einem Computer instal     
 liert werden. AR-Applikationen können online in einem Standard-Browser wie  
 Chrome, Safari, Firefox oder Internet Explorer entwickelt werden;
- Blippbuilder ermöglicht es, eine interaktive Ebene zusätzlich zu den gedruckten 
Materialien einzusetzen, egal ob es sich um ein Plakat, eine Printanzeige, einen Ak-
tionsstand oder ein Buch handelt. 

Um AR-Applikationen mit BlippBuilder entwickeln zu können, war eine Regist-
rierung auf der Website von Blippar erforderlich. Unter folgendem Link https://ac-
counts.blippar.com/signup/free kann man sich kostenlos anmelden.

Dieses Kurzvideo gibt einen Überblick über das BlippBuilder-Tool: 

https://www.youtube.com/watch?v=aDGOR9_lIF8&t=36s

Das folgende Video demonstriert, wie man AR-Szenen mit BlippBuilder erstellt: 

https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/
https://www.blippar.com/
https://www.youtube.com/watch?v=aDGOR9_lIF8&t=36s
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https://www.youtube.com/watch?v=2MCs7UpSGyc&t=2s 

Nachdem sich unsere Lernenden mit BlippAR vertraut gemacht hatten, begannen 
sie mit dem Erstellen ihrer eigenen Szenen. Für die meisten von ihnen war es die 
erste AR-Erfahrung überhaupt! Natürlich wurden sie von den Lehrkräften und von 
CultApp AR-Fachleuten unterstützt. 

Schüler*innen konnten ihre AR-Szenen frei gestalten. Diejenigen mit fortgeschritte-
nen digitalen und grafischen Vorkenntnissen zeigten mehr Kreativität bei der Ent-
wicklung von AR-Szenen. 

ERGEBNIS:

Interaktive AR-Stadtkarten und/oder eigenständige AR-Marker.  

https://www.youtube.com/watch?v=2MCs7UpSGyc&t=2s  
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PHASE 5: TESTEN 
Sämtliche AR-Marker waren nun erstellt und konnten getestet werden. In der Test-
phase testeten unsere Schüler*innen die erstellten AR-Objekte und integrierten Ver-
besserungen. Wir laden Sie ein, die entwickelten AR-Szenen ebenfalls zu testen und 
in eine augmentierte Kultur einzutauchen! 

Was brauchen Sie, um die interaktiven AR-Stadtkarten und AR-Objekte zu testen? 
Die wichtigsten Komponenten Ihrer AR-Erfahrung sind:

- ein mobiles Gerät mit der installierten AR-App (in unserem Fall, AR Blippar), 
- Internetzugang (WLAN oder mobil),
- Trigger-Bilder (AR-Marker), 
- Test-Codes für die entwickelten AR-Marker. 

Sämtliche AR-Marker und die zugehörigen Test-Codes für die 3 fiktive Städte haben 
wir in einer Power Point-Präsentation zusammengestellt. Diese können Sie kosten-
los von der CultApp-Website herunterladen https://cultapp.eu/augmented-learning-
project-work/. 

Als Vorgeschmack das Trigger-Bild für die Sparrenburg Bielefeld. Nutzen Sie die Hin-
weise auf der nächsten Seite um in die AR-Welt einzutauchen. 

Fig. 11: AR Triggerbild der Sparrenburg, Bielefeld (eigenes Bild). Test code: tribustown

https://cultapp.eu/augmented-learning-project-work/
https://cultapp.eu/augmented-learning-project-work/
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Um AR-Marker scannen zu können, müssen Sie folgende simple Schritte beach-
ten:

1. Laden Sie Blippar-App auf Ihr Mobilgerät herunter (kostenlos): 

 

 

2. Öffnen Sie die App und geben Sie den Test-Code des zu erlebenden AR-Objekts 
ein.

3. Scannen Sie das Trigger-Bild/Objekt mit Ihrer Smartphone-Kamera (achten Sie da-
rauf, dass Sie den korrekten Test-Code für den betreffenden AR-Marker eingegeben 
haben).

4. Drücken Sie die Scan-Taste und warten Sie, bis die AR-Szene („Blipp“) geladen ist 
(Fortschritt wird angezeigt). 

5. Sie sollten in der Lage sein, mit der angezeigten AR-Szene zu interagieren: Wenn 
alles reibungslos läuft, sind unterschiedliche Punkte auf dem Bildschirm zu sehen. 
Der Anwender kann durch die verschiedenen Phasen navigieren: Vergangenheit, 
Gegenwart, Zukunft. Klicken Sie einfach herum und entdecken Sie eine AR-Szene 
auf eigene Faust!

6. Sollte der Ladevorgang nicht beginnen: Vergewissern Sie sich, dass Sie Kleinschrei-
bung verwenden, wenn Sie Test-Codes eingeben bzw. dass Sie einen korrekten Test-
Code für das jeweilige Trigger-Bild eingegeben haben. Stellen Sie außerdem sicher, 
dass das Trigger-Bild vollständig von der Smartphone-Kamera erfasst wird.

Viel Spaß!

iPhone / iPad  Android
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Fig. 12: Stadt Tribustown - erkunde Cuypershuis mit der Blippar App (eigenes Bild)

Fig. 13: AR-Szenen der alten Kasernen in Bielefeld (eigene Bilder)
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PHASE 6: VERBREITEN 
In dieser Phase präsentieren wir das AL-Projekt Interessent*innen. Schüler*innen und 
Lehrende aus drei Ländern stellten AR-Szenen und das AL-Projekt vor Kolleg*innen an 
ihren Heimateinrichtungen, in lokalen und regionalen Multiplikatorenveranstaltungen 
sowie in Social Media vor. Dadurch wurden die entwickelten Produkte sichtbarer. Dar-
über hinaus war uns wichtig, weitere Schüler*innen und Lehrkräfte für die Projektidee 
zu inspirieren und sie für innovative Lern- und Lehrformate zu animieren. Schließlich 
trug ein Auftritt vor dem Publikum bei unseren Schüler*innen und Lehrenden dazu 
bei, die Teilnahme am Projekt zu würdigen.

In Deutschland hat das FHM-Team gemeinsam mit Projektteilnehmer*innen vom Be-
rufskolleg Senne eine große internationale Veranstaltung am 25. August 2021 organi-
siert. Dieses Event hat in einem hybriden Format in englischer Sprache stattgefunden. 
FHM- und BKS-Teilnehmer*innen befanden sich in den FHM-Räumlichkeiten und 
berichteten über ihre Erfahrungen mit dem Projekt. Das Geschehen vor Ort wurde via 
MS Teams-Plattform an ca. 25 virtuelle Gäste übertragen. 14 davon waren internationa-
le Gäste aus Österreich, Griechenland, Kasachstan, Kirgisistan, Russland, Moldova, der 
Schweiz und Lettland. Als Highlight während des Events wurden die AR-Szenen durch 
ihre deutschen Entwicklerinnen vorgestellt. 

Dieses Event war ein gelungenen Schlussakkord des AL-Projektes sowie der 
gesamtem CultApp-Reise.

Fig. 14: Hybride Multiplikatorenveranstaltung in der FHM Bielefeld mit Lehrenden und Lernenden 
von dem BKS und mit 25 virtuellen Gästen (eigenes Bild). 
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PHASE 7: EVALUIEREN  
Die Evaluation des AL-Projekts zielte darauf, Erfahrungen der Teilnehmer*innen, 
sowohl der Lernenden als auch der Lehrkräfte, mit dem Projekt zu sammeln, auszu-
werten und bestimmte Schlussfolgerungen und Empfehlungen daraus zu ziehen. 
Wir wollten ein Feedback zu den folgenden Aspekten des AL-Projekts erhalten:  

• Allgemeine Zufriedenheit mit dem AL-Projekt; 
• Gewonnene Fähigkeiten und Kompetenzen; 
• Verhaltensänderungen in Bezug auf das Kulturerbe; 
• Wichtige Erkenntnisse und Ausblick. 

Bei den Lehrkräften konnten wir feststellen, dass die Nutzung digitaler Tools einen 
wichtigen Beitrag zur Stärkung ihrer pädagogischen Fähigkeiten geleistet hat. 
Darüber hinaus wurden Englischkenntnisse in verschiedenen Kontexten sowie 
organisatorische und verwaltungstechnische Fähigkeiten in Bezug auf Arbeit und 
Ressourcen sehr geschätzt. Letztendlich konnten die Lehrkräfte neue Bildungs- und 
Organisationsmodelle kennenlernen.    

Die Reaktion der Lehrkräfte war insgesamt sehr positiv. Die Mehrheit würde die Teil-
nahme an ähnlichen europäischen Initiativen mit internationalen Lernenden und 
Lehrkräften weiterempfehlen: „Alle Lehrkräfte sollten die Möglichkeit bekommen, 
zu erleben, wozu die Lernenden fähig sind, wenn sie ihre eigenen Entscheidungen 
treffen können“. 

Auch Schüler*innen (über 70%) gaben an, mit dem gesamten Projekt sehr zufrieden 
gewesen zu sein. Die Lernenden aus den verschiedenen Ländern und mit unter-
schiedlichem kulturellem Hintergrund schätzten vor allem die Möglichkeit, mit ihren 
Peers zu diskutieren und zusammenzuarbeiten. Es sei darauf hingewiesen, dass die 
Lernenden im Durchschnitt zwischen 16 und 18 Jahre alt waren und dass es für die 
meisten von ihnen ihre erste internationale Erfahrung war! 

Eine relevante Kompetenz für Lernende war der Erwerb von Kenntnissen im Um-
gang mit digitalen Tools, zuerst das Kennenlernen neuer Online-Chat-Plattformen 
(MS Teams, Wonder.me) und dann der Blippar-Software für die Erstellung von AR-
Applikationen.  
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Gefreut haben wir uns unter anderem über ein gestiegenes Interesse von Schü-
ler*innen für das Thema Kulturerbe: ca. 85% der Befragten gaben ihre Neugierde in 
Bezug auf das Thema sowie die Möglichkeit, das Topic spielerisch zu entdecken, an.  

Ca. 85% der befragten Schüler*innen würden an ähnlichen Projekten teilnehmen, 
vor allem wegen der Chance, ihre Ideen mit anderen Lernenden auszutauschen und 
Freundschaften zu schließen („Das ist eine der besten Gelegenheiten, die ich in mei-
ner bisherigen (Schul-)Laufbahn hatte. Ich habe Freunde in ganz Europa gefunden, 
was wirklich toll ist! Es ist definitiv etwas, was fortgesetzt werden sollte, denn es ist 
eine unvergleichliche Erfahrung!!“), zahlreiche transversale Kompetenzen zu stärken 
und zu sehen, wie eine Projektidee dank innovativer digitaler Tools in die Praxis um-
gesetzt wird („Ich habe so viel von diesem Projekt gelernt, nicht nur in technischer 
Hinsicht, auch meine Teamarbeit und meine Kommunikation haben sich in dieser 
relativ kurzen Zeitspanne erheblich verbessert. Ich würde auf jeden Fall noch einmal 
an einem internationalen Projekt (wie diesem) teilnehmen wollen, auch wenn es nur 
um den sozialen Aspekt ginge!“). 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass das AL-Projekt eine aufregende Erfahrung 
für Lernende und Lehrkräfte darstellte, welche ihnen die Möglichkeit gab, verschie-
dene Kulturstätten in ihren heimischen und fremden Städten auf unterhaltsame 
Weise zu erkunden, Potenziale von Augmented Reality demonstrierte und neue 
Horizonte für eine länderübergreifende Zusammenarbeit eröffnete.  

Fig. 15: Zertifikat der Teilnahme am Projekt (eigenes Bild) 
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FAZIT UND AUSBLICK 
Zunächst waren wir von der Begeisterung der Lehrenden und Schüler*innen, sich in 
Zeiten der COVID-19-Krise auf dieses vollständig virtuelle pädagogische Experiment 
einzulassen, sehr überrascht und möchten allen für ihr außergewöhnliches Engage-
ment, ihre Offenheit, ihre kreativen Ideen und natürlich ihre hervorragenden Ergeb-
nisse herzlich danken!

Rückblickend auf den Projektstart wird deutlich, dass wir uns in der Tat recht ehrgei-
zige Ziele gesetzt haben. Im Hinblick auf einen recht knappen Projektzeitplan und 
die aktuelle Gesundheitskrise meisterten unsere Lernenden alle Herausforderungen 
und bewiesen die Realisierbarkeit der Projektidee und der gewählten pädagogi-
schen Strategie. Das Feedback der Lernenden und Lehrkräfte hat uns davon über-
zeugt, dass die Reise selbst die beste Belohnung war. Deshalb können wir anderen 
Berufsschulen, die auf der Suche nach innovativen Lehr- und Lernformaten sind, 
unsere Erfahrungen nur weiterempfehlen.

Bei der Präsentation der AL-Projektergebnisse vor regionalen und nationalen Sta-
keholdern in den Cultapp-Ländern sprachen wir über die Möglichkeit, ähnliche Pro-
jekte nachhaltig in die Lehrpläne der Berufsschulen zu integrieren. Dabei könnten 
innovative Kooperationsmodelle zwischen Berufsschulen, Kommunen, Tourismus-
agenturen und Kulturpädagogen sehr effektiv sein. Ein Tourismusanbieter möchte 
beispielsweise für einen Kulturort in einer Region werben und sucht nach innovati-
ven Lösungen, die von Lehrkräften und Lernenden einer auf Mediendesign speziali-
sierten Berufsschule im Rahmen eines gemeinsamen AR-Projekts oder Praktikums 
entwickelt werden könnten. Alle Beteiligten könnten von dieser Zusammenarbeit 
profitieren und gemeinsam das europäische Kulturerbe fördern.

Wir glauben, es gibt viele Wege und Möglichkeiten, das gemeinsame europäi-
sche Kulturerbe erlebbar zu machen. Offenheit, Kreativität und Innovation sind der 
Schlüssel dazu!

Wir wünschen Ihnen viel Vergnügen und eine unvergessliche Lernerfahrung bei der 
Entdeckung europäischer Kulturstätten!

Ihr CultApp-Team 

  



AUGMENTED LEARNING PROJEKTARBEIT

August 202132

Fig. 16: Nationaler AR-Workshop der italienischen Schüler*innen (eigenes Bild) 




