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

Name der Ubung:

Beschreibung der
der
Ubungen:

Teilnehmer:

Altersgruppe der
Teilnehmer:
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MINT-Fach und
spezifisches Thema:

Gamification-
Prozess:

Schriftliche oder
grafische

Beschreibung der
Augmented-Info:

Erforderliche

externe (oder
zusatzliche) Tools

Links (Video, Bilder,
Online-Text usw.).
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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 fir Schiiler interessanter zu gestalten?

Diese Lerneinheit fihrt die Schuler durch die faszinierende Welt der
Biomimikry. Mithilfe der Drei-E-Methodik — Explore, Execute, Enhance
(Erkunden, Ausfihren, Verbessern) — entdecken die Lernenden zunachst die
Wissenschaft hinter naturinspirierten Designs, nehmen dann an praktischen
und AR-gestltzten Aktivitaten teil und reflektieren schlieBlich, wie Biomimikry
reale Probleme losen konnte.

Welche padagogischen Ziele werden mit diesem Szenario verfolgt?
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Dieses Szenario verfolgt mehrere padagogische Ziele:

Wissenschaftliches Verstandnis: Die Schiler vertiefen ihre Kenntnisse in
Biologie, Okosystemen und Biomimikry.
Kritisches und ethisches Denken: Die Lernenden reflektieren dartiber, wie
natlrliche Systeme Probleme I6sen und wie diese Strategien nachhaltige
menschliche Innovationen inspirieren konnen.
Erfahrungsbasiertes Lernen: Wissen wird durch interaktive, praktische AR-
Aktivitten erworben, die eine aktive Beteiligung fordern.
Zusammenarbeit und Kommunikation: Teamarbeit wird durch die Doppelrolle als
Spieler und AR-Modell sowie durch Gruppendiskussionen geférdert.
Problemlésung und Kreativitat: Die Schiler wenden von der Natur inspirierte
Prinzipien an, um innovative Lésungen flr reale Herausforderungen vorzuschlagen.
Umweltbewusstsein: Die Lernenden entwickeln ein tieferes Verstandnis fur
Nachhaltigkeit und die Zusammenhange zwischen Mensch und Natur.

Die erwarteten Ergebnisse dieser Aktivitat sind:

Verbessertes Verstandnis von Biomimikry und der unsichtbaren Welt der Mikroben.

Hohere Motivation und Engagement der Schiler dank der immersiven AR-Umgebung.
Entwicklung von Teamwork- und Kommunikationsfahigkeiten durch gemeinsame Aufgaben.
Verbesserung des kritischen Denkens und der Problemldsungsfahigkeiten.

Erhohte Kreativitat durch die Verknupfung natirlicher Strategien mit neuen technologischen
Ideen.

Starkeres Bewusstsein fir 6kologische Nachhaltigkeit und ethische Uberlegungen beim
Design.

Bessere Verankerung wissenschaftlicher Konzepte durch aktive, praktische Lernerfahrungen.
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elche Vorteile werden durch den Einsatz erwartet?

Erwartete Ergebnisse:

-Die Schiler erwerben ein tieferes Verstandnis fur Biomimikry und die Rolle von Mikroben fir
die menschliche Gesundheit und Okosysteme.

-Die Lernenden entwickeln kritisches Denken, indem sie nattrliche Strategien mit realen
Design- und technologischen Herausforderungen in Verbindung bringen.

-Die Schuler verbessern ihre Team- und Kommunikationsfahigkeiten durch gemeinsames
Spielen und Gruppendiskussionen.

-Erhéhte Beteiligung und Motivation dank der interaktiven und immersiven AR-Umgebung.

- Entwicklung von Problemlésungsfahigkeiten und Kreativitat durch die Anwendung von
Prinzipien aus der Natur, um innovative Losungen vorzuschlagen.

-Starkung des Umweltbewusstseins und des ethischen Denkens Uber Nachhaltigkeit und die
Verbindungen zwischen Mensch und Natur.

-Verbesserte Beibehaltung wissenschaftlicher Konzepte durch erfahrungsorientierte und
praktische Lernaktivitaten.
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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

nd benotigte
Software:

Art der Augmented-
Daten

Schriftliche
Beschreibung der
AR-Daten
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natirlichen Systeme menschliche Designs in Bereichen wie Architektur, Medizin
und Technologie inspirieren. Dartuber hinaus konnen die Schiler in einem
speziellen AR-Quizbereich ihr Wissen auf spielerische und interaktive Weise
testen und so das Gelernte vertiefen.

. ww'

Tauchen Sie ein in eine Unterwasserwelt, in der Haie, Wale und Delfine
Uberraschende Geheimnisse verbergen. Jedes Lebewesen hat einzigartige
Strategien entwickelt, um zu uberleben, sich anzupassen und zu gedeihen. In
diesem lehrreichen AR-Spiel erkunden Sie den Ozean und versuchen in einem
interaktiven Quiz zu erraten, welche Alltagsgegenstande von der Meereswelt
inspiriert sind. Beobachten, entdecken und lassen Sie sich von der Natur leiten,
wahrend Sie sich den Herausforderungen stellen!

Die Haut des Hais sieht zwar glatt aus, ist aber tatsachlich mit winzigen
Schuppen bedeckt, die eine besondere Textur bilden. Diese Eigenschaft
ermoglicht es ihm, schneller zu schwimmen und verhindert, dass sich
Mikroorganismen leicht anheften. Entdecken Sie, wie Wissenschaftler diese
Idee in Technologie umgesetzt haben!

Die Haifischhaut hat inspiriert:

a) Antibakterielle Stoffe fur Krankenhauser
b) Sonnenkollektoren

c) Rennreifen

Genau! |:| Die Mikrostruktur der Haifischhaut wurde nachgebildet, um
antibakterielle Materialien herzustellen, die in Krankenhausern und auf
Oberflachen verwendet werden, die ohne den Einsatz von Chemikalien sauber
bleiben.

Dies ist ein Beispiel fur Biomimikry: Haifischhaut hat zu antibakteriellen
Materialien und Beschichtungen inspiriert, die den Einsatz von Chemikalien
reduzieren und so sowohl die Gesundheit als auch die Umwelt schutzen.

Druicken Sie die Leertaste!



Nicht ganz x Uberlegen Sie: Wozu wird diese Textur in der Natur verwendet?
Sie fangt keine Energie ein, sie macht Autos nicht schneller ... aber sie halt
Bakterien fern!

Biomimikry in Aktion

Die Natur ist eine groBartige Erfinderin. Haifischhaut hat zu antibakteriellen
Beschichtungen und Stoffen geflihrt, die den Einsatz von Chemikalien
reduzieren. Das ist Biomimikry: von der Natur lernen, um nachhaltige
Innovationen zu schaffen.

Die Flossen der Wale haben dazu beigetragen, ...
a) Videospiele
b) Windkraftanlagen

c) Mobiltelefone

Genau! |:|
Die Brustflossen mit Tuberkeln (Beulen)

Die Flossen von Buckelwalen haben kleine Unebenheiten entlang der
Vorderkante. Diese Unebenheiten (Tuberkel) reduzieren den
Wasserwiderstand und erhohen die Manovrierfahigkeit.

Inspiration: Windturbinenfliigel und effizientere Ventilatoren (Reduzierung des
Energieverbrauchs um 20 %).

Nicht ganz, versuch es noch einmal!

Walgesange haben inspiriert:

a) Elektronische Musik

b) Satellitentechnologie

c) Unterwasser-Kommunikationssysteme

Nicht ganz, versuch es noch einmal!

Die Kérperform eines Wals ist flr Ingenieure nutzlich, weil:
Sie schon anzusehen ist

sie den Luftwiderstand von Wasserfahrzeugen verringert

sie ermoglicht das Fliegen



Widerstandsfahigkeit gegen Tieftauchen

Genau! [

Wale konnen lange Zeit den Atem anhalten, Sauerstoff effizient umverteilen
und sind an den Druck angepasst.

Inspiration: Taucheranziige und -techniken, Unterwassertechnik.
Nicht ganz, versuch es noch einmal!

Woussten Sie, dass die Korperform eines Delfins als Inspiration flir
Hochgeschwindigkeitszlige dient?

Der Korper des Delfins inspiriert Hochgeschwindigkeitszuge, weil seine
stromlinienféormige Form den Wasserwiderstand verringert und ihm eine
reibungslose und effiziente Fortbewegung ermaoglicht. Ingenieure wenden das
gleiche Prinzip auf Zuge an, um den Luftwiderstand zu minimieren, die
Geschwindigkeit zu erhohen und gleichzeitig Energie zu sparen.

Warum inspiriert der Korper eines Delfins Hochgeschwindigkeitsztige?
a) Weil er schlank ist

b) Weil er den Widerstand verringert

c) Weil er farbenfroh ist

Die stromlinienformige Form des Korpers

Genau!

Der schlanke Korper und die glatte Oberflache reduzieren den Widerstand im
Wasser.

Inspiration: Hochgeschwindigkeitszuge (Shinkansen in Japan), effizienteres
Schiffsdesign.

Nicht ganz, versuch es noch einmal!

Was ist Echoortung?

a) Ein Navigationssystem, das auf Schallwellen basiert
b) Eine Schwimmtechnik

c) Eine Art zu schlafen

Echolokation (naturliches Sonar)
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Wenn Video

Wenn Audio

Wenn 3D-Modell
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