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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 dank
die Vorlage:
o Allgemeine Informationen
o Padagogische Vorgaben
o Technische Vorgaben
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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
Ubun

Teilnehmer:

Altersgruppe der
Teilnehmer:
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MINT-Fach und
spezifisches Thema:

Gamification-
Prozess:

Schriftliche oder
grafische

Beschreibung der
Augmented-
Informationen:

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?

Mit einem mobilen Gerat (Tablet oder Smartphone) scannen die Schuler den
QR-Code, der sie zum Spiel fuhrt. Sobald sie sich im Labor befinden, missen
sie ihre Umgebung erkunden, um mit der erweiterten Realitat zu interagieren.
Durch die Jagd lernen sie auf spielerische Weise, was Nanotechnologie ist
und wie sie eingesetzt werden kann.

Welche padagogischen Ziele werden mit diesem Szenario verfolgt?

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

Nanopharmazeutika sind ein komplexes Thema, das schwer zu verstehen ist,
zumal die Forschung auf diesem Gebiet noch nicht abgeschlossen ist. Das
Spiel kann das Verstandnis fur dieses spezielle Thema verbessern, indem es
den Spielern mehr Moéglichkeiten zum selbststandigen Lernen bietet und ihre
Neugierde weckt.

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
Propriozeption und Gestik konnen sie groBere Fahigkeiten fir ihre Zukunft
erwerben. Der Spielmodus macht das Lernerlebnis unterhaltsamer und
verbessert die Empathie im Umgang mit anspruchsvollen und schwer
verstandlichen Themen.
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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 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
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Schriftliche
Beschreibung der
AR-Daten

Wenn Bild

Wenn Text

Wenn Video
Wenn Audio

Wenn 3D-Modell
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