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Der Zweck dieses Dokuments besteht darin, Leitlinien zu erstellen, die den
Projektmitarbeitern, die mit Schulern im Alter von 14 bis 19 Jahren arbeiten, dabei
helfen sollen, Ubungen unter Verwendung der Augmented-Reality-Technologie zu
erstellen und anzupassen. Zu diesem Zweck wurde eine Reihe von Vorlagen erstellt,
die Ubungen aus methodischer, padagogischer und technologischer Sicht definieren.

Eine gute schriftliche Beschreibung sowie Bilder, Videos oder Skizzen der Ubung sind
sehr wichtig, damit Experten die Idee verstehen kdnnen. Dies wird Teil der Vorlage
»Allgemeine Informationen” sein.

Andererseits wird es wichtig sein, zu definieren, fur welches MINT-Thema/Fach jede
Ubung gedacht ist und wie die AR-Technologie den Schiilern, Mitarbeitern oder
interessierten Personen bei der Verwendung dieser Ubungen helfen kann. Darliber
hinaus konnen Personen, die sich fur die Ubung interessieren, den Nutzen von
Augmented Information verstehen, und es wird notwendig sein, die Vorteile zu
erklaren.

Wahrend des Prozesses der Definition der erweiterten Informationen, die jede Ubung
bieten wird, kdnnen Mitarbeiter, die mit Lehrern zusammenarbeiten, innovative ldeen
entwickeln, die das Erlernen von Unterrichtskonzepten erleichtern.

Alle Schuler konnen die von Fachleuten erlauterten Inhalte in Form von Text, 3D-
Modellen, Bildern, Videos, Tonaufnahmen usw. in der realen Welt projiziert sehen.
Dies hilft ihnen, ihre Aufmerksamkeit auf die Ubung zu richten und die damit
verbundenen Konzepte leichter zu verinnerlichen.

Dieses Dokument umfasst die folgenden Punkte:

e |nformationen Uber die AR-Technologie

e Wie man AR-Ubungen mithilfe der Vorlage definiert:
o Allgemeine Informationen
o Padagogische Spezifikationen
o Technische Spezifikationen




Allgemeine Informationen

In diesem Teil miissen die allgemeinen Informationen zur Ubung
angegeben werden, damit sie erkannt werden kann.

Die unsichtbare Welt in uns: Wie Darmmikroben unsere Gesundheit
beeinflussen

In diesem interaktiven AR-Spiel verwandeln die Schuler ihre Klassenkameraden
in eine lebendige ,,Mikrobenwelt”. Wenn sie ihr Gerat auf den Bauchbereich
eines anderen Schulers richten, erscheint eine farbenfrohe Augmented-Reality-
Szene, in der sich freundliche und schadliche Mikroben bewegen. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin, die guten Bakterien zu schitzen und gleichzeitig mit
einem virtuellen Schlager die schadlichen zu eliminieren. Diese spielerische
und immersive Erfahrung hilft den Schulern, die Bedeutung der
Darmgesundheit und des mikrobiellen Gleichgewichts auf unterhaltsame und
praktische Weise zu verstehen.

Die Aktivitat ist als Einzelspieler-Spiel konzipiert, erfordert jedoch Teamarbeit:
Ein Schuler spielt, wahrend ein anderer Schuler als ,,AR-Modell“ fur die
Visualisierung assistiert. Dies fordert die Zusammenarbeit, wahrend das Kern-
Spielerlebnis individuell bleibt.

Gruppendiskussionen am Ende (optional) ermoglichen den Vergleich der
Ergebnisse und der Gruinde fur die getroffenen Entscheidungen und starken so
das kollaborative Lernen und das Feedback unter Gleichaltrigen.

Mindestalter: 17 Hochstalter: 19

Dieses AR-Spiel ist fur altere Schuler der Oberstufe konzipiert, die bereits Uber
Grundkenntnisse in Biologie oder Umweltwissenschaften verfuigen. In diesem
Alter sind die Lernenden kognitiv bereit fur abstraktes Denken, ethisches
Denken und das Losen realer Probleme. Die Aktivitat nutzt diese Fahigkeiten,
um die Darmgesundheit und das unsichtbare Okosystem der im menschlichen
Korper lebenden Mikroben zu erforschen. Die Schuler spielen einzeln, arbeiten
aber zu zweit: Ein Schiuler interagiert mit den AR-Mikroben, wahrend der andere



als ,,Modell” fir die Visualisierung dient, was die Teamarbeit und das
gegenseitige Lernen fordert.

Diese Aktivitat fallt unter Biologie und Gesundheitswissenschaften und
konzentriert sich auf das menschliche Darmmikrobiom und die komplexen
Wechselwirkungen zwischen nutzlichen und schadlichen Mikroben. Mithilfe von
Augmented Reality visualisieren die Schuler Bakterien und Viren im
Verdauungssystem und interagieren mit ihnen, um zu erforschen, wie Ernahrung,
Lebensstil und Hygiene das mikrobielle Gleichgewicht und die allgemeine
Gesundheit beeinflussen.

Das Spiel verwandelt die Mikrobiologie in eine interaktive AR-Herausforderung.
Die Schuler sammeln Punkte, indem sie schadliche Mikroben eliminieren und
nutzliche Mikroben mit einem virtuellen Schlager schutzen. Visuelle Effekte,
akustische Signale und schnelles Feedback halten die Spieler bei Laune,
wahrend Pop-up-Fakten und Teamarbeit das Lernen durch Spielen verstarken.

e Keine animierten Figuren
Informationsuberlagerung: Entscheidungsaufforderungen und visuelle
Feedback-Effekte

e Schwebende 3D-Auswahlmaoglichkeiten: Die Schuler wahlen richtige
oder falsche Bakterien aus.

e AR-Umgebungen

Das AR-Erlebnis wird Uber Bilderkennung oder QR-Marker verankert und
erfordert keine kdrperliche Bewegung — es ist fur die Verwendung am
Schreibtisch oder Schultisch konzipiert.

Mobilgerat oder Tablet mit AR-Fahigkeiten. Internetverbindung fur das
erstmalige Laden der Dateien. Gedrucktes AR-Markerblatt (optional) oder auf
dem Bildschirm angezeigtes Triggerbild.
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Hier sammeln wir Informationen dariiber, wie die Ubung in der Lernsitzung
eingesetzt werden kann und welche Ergebnisse und Vorteile sich aus ihrer
Verwendung aus padagogischer Sicht ergeben.

Wie konnen diese erweiterten Informationen genutzt werden, um
ein STEAM-Thema fiir Schiiler interessanter zu gestalten?

Augmented Reality macht die unsichtbare Welt der Mikroben sichtbar und
interaktiv und verwandelt ein komplexes biologisches Thema in eine
praktische Erfahrung. Durch die Projektion von Bakterien und Viren auf den
Korper eines Klassenkameraden konnen die Schuler die Mikrobiologie auf
spielerische und anschauliche Weise erkunden. Die Mischung aus
Spielelementen, Echtzeit-Visualisierungen und Teamarbeit fordert Neugier,
kritisches Denken und Problemlosungsfahigkeiten und macht STEM-
Konzepte wie Okosysteme, Gesundheit und mikrobielle Interaktionen
weitaus spannender und einpragsamer.

Welche padagogischen Ziele werden mit diesem Szenario verfolgt?

Dieses Szenario fordert die wissenschaftliche Kompetenz, indem es den Schiilern
hilft, das Darmmikrobiom und seine Rolle fiir die menschliche Gesundheit zu
verstehen. Es entwickelt kritisches Denken und Problemlésungsfahigkeiten, da die
Schiiler zwischen niitzlichen und schadlichen Mikroben unterscheiden. Die
Aktivitat férdert auch die Zusammenarbeit, die digitale Kompetenz und die
Auseinandersetzung mit der realen Wissenschaft, indem sie abstrakte biologische
Konzepte durch AR greifbar macht.
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Welche Ergebnisse sollen mit ihrer Anwendung erzielt werden?

Durch diese Aktivitat sollen die Schdler ein klares Verstandnis des
Darmmikrobioms und seiner Rolle fir die menschliche Gesundheit
entwickeln. Der Einsatz von Augmented Reality erleichtert die Visualisierung
und das Behalten komplexer biologischer Konzepte, wahrend das interaktive
Gameplay das kritische Denken und die Entscheidungsfahigkeit der Schuler
starkt, da sie zwischen nutzlichen und schadlichen Mikroben unterscheiden

Welche Vorteile soll mit dem Einsatz dieser Aktivitit erzielt

werden?

Diese Aktivitat soll das Verstandnis der Schiler fiir Mikrobiologie
verbessern, indem abstrakte Konzepte in eine immersive und interaktive
Erfahrung verwandelt werden. Augmented Reality hilft dabei, das
Unsichtbare sichtbar zu machen, und verbessert so die Gedachtnisleistung
und das Verstandnis. Das spielbasierte Format fordert das Engagement, die
Motivation und die Neugierde fur die Wissenschaft und entwickelt
gleichzeitig kritisches Denken, Problemlosungsfahigkeiten und
Kooperationsfahigkeiten.
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In diesem Teil muss angegeben werden, ob die Ubung fiir die Umsetzung
mit AR-Technologie konzipiert wurde. Dieser Teil ist fiir den
Ubersetzungsprozess von grundlegender Bedeutung. Bitte fiigen Sie Text,
Audiotext und alle erforderlichen Materialien bei.

AR-INFORMATIONEN

Technologie

Falls ein Marker
erforderlich ist,
Beschreibung
des Markers

Hardware
und benaotigte
Software:

Art der
Augmented-Daten
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https://edu.delightex.com/Studio/Space/DT1Lff97oUun7d7d

Die AR-Erfahrung uberlagert eine dynamische Mikrobiom-Simulation mit einer
Live-Ansicht des Korpers eines Schulers und verwandelt dessen Oberkorper in ein
animiertes Okosystem. Mithilfe von Bilderkennung l6st die App 3D-Modelle
verschiedener Bakterien und Viren aus, die jeweils einzigartige Farben, Formen
und Bewegungen aufweisen, um nutzliche Mikroben von schadlichen zu
unterscheiden. Die Schiler konnen in Echtzeit mit diesen Daten interagieren,
indem sie schadliche Mikroben mit einem virtuellen Schlager ,,schlagen” und
gleichzeitig nutzliche Mikroben schutzen. Informations-Popups und Animationen
liefern wichtige Fakten zu jedem Mikroorganismus und helfen den Schilern,
visuelle AR-Daten mit biologischem Wissen und realen Gesundheitskonzepten zu
verknupfen.

Willkommen bei ,,Gut Heroes: Mikroben auf Mission! In dir lebt eine unsichtbare
Welt: Milliarden von Bakterien und Viren, die dein Darmmikrobiom bilden. Einige
Mikroben helfen dir bei der Verdauung von Nahrung, produzieren Vitamine und
schutzen deinen Korper vor Krankheiten. Andere kdnnen dich krank machen.
Deine Mission ist es, die guten und schlechten Mikroben zu erkennen und zu
lernen, wie deine taglichen Entscheidungen deine Gesundheit beeinflussen!
Konzentriere dich auf den Bauch deines Freundes und du wirst viele Mikroben
auftauchen sehen!

Bist du bereit, deinen Darm zu erforschen und ein Experte fur Mikrobiome zu
werden?

-Ja
-Naturlich
Willkommen!

Zu den Feinden, denen Sie begegnen werden, gehdren Clostridium, ein
Bakterium, das schwere Darminfektionen verursachen kann, Salmonellen, die
haufig in kontaminierten Lebensmitteln vorkommen, und das schnelllebige
Norovirus, , das bekanntermaBen Gastroenteritis verursacht. Aber Sie sind nicht
allein: An lhrer Seite stehen Lactobacillus, das die Verdauung unterstutzt,
Bifidobacterium, das das Immunsystem starkt, und Akkermansia, das die
Darmbarriere schutzt. Diese Verbtindeten sind fur lhre Gesundheit unverzichtbar
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Wenn Video

Wenn Audio

Wenn 3D-Modell
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