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Einleitung

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 Ildee verstehen kdnnen. Dies wird Teil der Vorlage
»Allgemeine Informationen” sein.

Andererseits wird es wichtig sein, zu definieren, fir 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. Dariiber
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, kénnen Mitarbeiter, die mit Lehrern zusammenarbeiten,
innovative ldeen entwickeln, die dies erleichtern.

Flugen Sie Uberschriften hinzu (Format > Absatzformate), damit diese in lhrem
Inhaltsverzeichnis erscheinen. das Erlernen von Unterrichtskonzepten zu vereinfachen.
Alle Schuler kénnen 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 zur AR-Technologie

e So definieren Sie AR-Ubungen mithilfe der Vorlage:
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.

Naturliche Prozesse zur Wasserruckgewinnung und -wiederverwendung in
Aquaponik-Systemen

Die Aktivitat nutzt Augmented Reality, um Sie virtuell in ein Aquarium zu
versetzen, in dem die Funktionsweise der Aquaponik-Systeme erklart wird

Uber ihre Mobilgerate oder Tablets interagieren die Schiiler mit einem virtuellen
Fahrer —einem Taucher —, derihnen die verschiedenen Erklarungstafeln zeigt.
Die Schuler mussen dem Taucher zuhoren und mitihm interagieren, indem sie
mit ihm schwimmen und auf die verschiedenen Tafeln klicken, auf denen die
Definitionen zu sehen sind.

Die Aktivitat ist fur die individuelle Durchfihrung konzipiert, mit optionaler
anschlieBender Gruppenreflexion. Die individuelle Teilnahme stellt sicher,
dass jeder Schuler wahrend der gesamten Erfahrung seine eigenen
Entscheidungen trifft, was die personliche Verantwortung flr nachhaltiges
Denken fordert.

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

Mindestalter: 17, Hochstalter: 19

Die Ubung setzt grundlegende Vorkenntnisse tiber die Bioarchitekturen
nachhaltiger Wassermanagementsysteme und Vertrautheit mit der Nutzung
von Smartphones/Tablets voraus. Schuler dieses Alters sind kognitiv in der
Lage, sich mit abstraktem Denken, ethischen Uberlegungen und der Lésung
realer Probleme auseinanderzusetzen.
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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 kénnen diese erweiterten Informationen genutzt werden, um
ein STEAM-Thema fiir Schiiler interessanter zu gestalten?

Mit einem mobilen Gerat (Tablet oder Smartphone) scannen die Schuler den
QR-Code, der sie zum Spiel fihrt. Im Spiel befinden sie sich in einem
Aquarium, wo sie ihre Umgebung erkunden und mit Augmented Reality
interagieren kdnnen. Durch die Interaktion mit der Figur des Fahrers lernen
sie auf spielerische Weise, welche naturlichen Prozesse flr die
Wasserruckgewinnung und -wiederverwendung in Aquaponik-Systemen
zustandig sind und wie diese genutzt werden kdnnen.

Welche padagogischen Ziele werden mit diesem Szenario verfolgt?

Das padagogische Ziel dieses Spiels ist es, die logischen Fahigkeiten der
Schiler zu verbessern. Neben dem Erwerb neuer Kenntnisse zum Thema
mussen die Schuler selbst herausfinden, wie sie mit dem sie umgebenden
Raum interagieren konnen und welche Informationen fiir das Absolvieren des
Spiels nutzlich sind.
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Welche Ergebnisse sollen mit seiner Verwendung erreicht werden?

Naturliche Prozesse zur Wasserruckgewinnung und -wiederverwendung sind
ein Thema, das in der Schule oft nicht behandelt wird; viele Schuler wissen
nicht einmal etwas Uber Aquaponik-Systeme. Das Spiel kann das
Verstandnis flr dieses spezielle Thema verbessern und das Gedéachtnis und
die Lernfahigkeiten der Schuler fordern, die sich durch das Spiel starker mit
dem Thema beschaftigen werden.

Welche Vorteile werden durch seine Nutzung erwartet?

Die Schuler konnen ihre technischen und IT-Kenntnisse durch den Einsatz
von Augmented Reality verbessern. Durch die Verbesserung ihrer
propriozeptiven und raumlichen Fahigkeiten bei der Interaktion mit einem
3D-Raum, der in die umgebende Realitat projiziert wird. Der Spielmodus
macht das Lernerlebnis auch flir Schiler mit Lernschwierigkeiten
ansprechender und interessanter.
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n 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 fligen Sie Text, Audiotext und alle erforderlichen
Materialien bei.

AR-INFORMATIONEN

Technologie

Falls ein Marker
erforderlich ist,
Beschreibung
des Markers

Hardware
und benotigte
Software:

Art der
Augmented-Daten

Schriftliche
Beschreibung der
AR-Daten
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e Nahrstoffreiches Wasser aus Fischabfallen wird gefiltert und zur
Versorgung von Pflanzen verwendet.

e Die Pflanzen wiederum reinigen das Wasser, das wieder fiir die Fische
verwendet werden kann.

Hauptkomponenten eines Aquaponik-Systems:

Fischaquarium

Hydroponik-Einheit

Mechanischer Filter (Entfernung von Feststoffen)
Biofilter (Umwandlung von Ammoniak in Nitrate)

s on=

Experiment an der Universitat Salerno (SEED)
e Zeitraum: November 2019 — Marz 2020
e Verwendete Arten: Tilapia (Fisch) und Salat (Pflanze)
e Ziel: Testen der Wirksamkeit des Systems bei der Entfernung
von Stickstoffverbindungen.
e Methode: Schwimmsystem, Verwendung von Becken mit 100 |
(Aquarium) und 45 | (Hydroponik).

Durchgefiihrte Analysen:
e Physikalische und chemische Parameter (pH-Wert, DO, Salzgehalt,
Tribung, Stickstoff usw.)
e Analyse von Anionen, Kationen, Kohlenstoff und Bakterienkolonien

Ergebnisse und Kritikalitat
e Das System funktionierte, reinigte das Wasser jedoch nicht vollstandig.
e Vorschlag: Integration des Systems mit Filtermembranen zur
Verbesserung der Wasserqualitat und der Nitrifikationseffizienz.

Vorteile eines Aquaponik-Systems

e Doppelte Produktion (Fische und Pflanzen) mit derselben
Wassermenge.
Reduzierung des Einsatzes chemischer Dingemittel.
Geringere Umweltbelastung als bei traditionellen Landwirtschafts- und
Aquakultursystemen.

o Geeignet fur stadtische Kontexte und Gebiete mit begrenzten
Ressourcen.

Fazit
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