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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 kénnen. 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
Schulern, Mitarbeitern oder interessierten Personen bei der Verwendung
dieser Ubungen helfen kann. Dartber hinaus konnen Personen, die sich flr
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 Schiler kdnnen 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
Ubungen:

Teilnehmer:
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Mindestalter: 17, Hochstalter: 19

Die Studierenden sollten bereits Gber grundlegende digitale Kenntnisse und ein

einfiUhrendes Verstandnis fur energiebezogene Themen aus der Physik oder
Umweltwissenschaft verfligen. Es sind keine fortgeschrittenen technischen
Fahigkeiten erforderlich, aber Neugier und Entdeckungsfreude sind
unerlasslich.

Energieeffizienz, intelligente Technologien, Hausautomationssysteme

Das zentrale padagogische Ziel besteht darin, das abstrakte Konzept der
Energieeffizienz durch reale Anwendungsbeispiele zu vereinfachen und zu
kontextualisieren.

Die Ubung befasst sich mit den folgenden Herausforderungen:

o Verstandnis daflir, wie verschiedene Gerate zur Energieeinsparung
beitragen

e Visualisierung der Vernetzung zwischen Systemen (z. B. Jalousien +
Thermostat)

e Verstandnis des Unterschieds zwischen passivem und aktivem
Energiemanagement

e Interpretation von Daten und Riuckmeldungen (wie Verbrauchskurven
oder Automatisierungsplane)

Dieser Ansatz macht komplexe Energiedynamiken greifbar, einpragsam und
leichter in realen Situationen anwendbar.

Die Ubung verbindet explorationsbasierte Gamifizierung mit Elementen des

Fortschritts und des Feedbacks:

e Die Schuler entsperren jedes Smart-Gerat, wahrend sie sich durch den

AR-Raum bewegen.

o Jedes Gerat bietet ein Mini-Quiz oder eine Interaktion (z. B. ,,Was
passiert, wenn die Jalousien im Sommer offen bleiben?“).

e Das Feedback erfolgt sofort, wodurch richtige Entscheidungen und
Verbesserungsvorschlage verstarkt werden.

e Eine Endpunktzahl oder ein Fortschrittsanzeiger motiviert zum erneuten

Spielen und zu tieferem Engagement.

Optional: Ranglisten oder teamorientierte Herausforderungen fir
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Schriftliche oder
grafische
Beschreibung der
Augmented-
Informationen:

Erforderliche
externe (oder
zusatzliche) Tools

Links (Videos,
Bilder, Online-Texte
TSYAR
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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 verwandelt abstrakte STEAM-Konzepte (Wissenschaft, Technologie,
Ingenieurwesen, Kunst und Mathematik) in visuell beeindruckende, interaktive
Erlebnisse, wodurch das Lernen ansprechender und greifbarer wird. In diesem
Szenario:

o Wissenschaft und Technologie werden durch die virtuelle Funktionsweise
intelligenter Gerate sichtbar gemacht (z. B. wie ein Thermostat die Temperatur
misst und mit einem Heizsystem kommuniziert).

¢ Ingenieurwissenschaftliche Konzepte werden durch das Verstandnis von
Systemdesign und Energiefluss erforscht.

o Mathematik wird bei der Analyse von Energieverbrauchsdaten und der
Berechnung von Einsparungen eingesetzt.

e Kunst kommt durch die Gestaltung von Benutzeroberflachen, Animationen und
einer auf Nachhaltigkeit ausgerichteten Asthetik zum Tragen.

AR ermoglicht es den Schulern, ,,das Unsichtbare zu sehen” —wie Energieverbrauch
oder Warmefluss —, wodurch komplexe Systeme leichter zu verstehen und weitaus
anregender sind als statische Diagramme in Lehrblchern oder Vorlesungen.
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Kognitive Ziele: Verstandnis der Prinzipien von Energieeffizienz, erneuerbaren Energien
und Automatisierung. Erlernen der Funktionsweise miteinander verbundener Systeme (z.
B. Sensoren, Apps, Energieflisse) in intelligenten Umgebungen.

Verfahrenstechnische Ziele: Entwicklung digitaler Kompetenzen durch Interaktion mit
AR-Schnittstellen und Navigation. Analyse von Datenausgaben (z. B.
Energieeinsparungen vor/nach dem Einsatz von Automatisierung) und Interpretation von
Grafiken und Feedback.

Erkennen Sie wichtige Smart-Home-Technologien und erklaren Sie deren Beitrag zur
Energieeffizienz.

Verstehen Sie den Einfluss menschlichen Verhaltens auf den Energieverbrauch und wie
Automatisierung diesen optimieren kann.

Treffen Sie fundierte Entscheidungen in Simulationen und ziehen Sie datengestutzte
Schlussfolgerungen. Seien Sie in der Lage, wissenschaftliche Konzepte (Energie,
Elektrizitat, Umwelt) mit realen Anwendungen in Verbindung zu bringen.

Verbessern Sie |hre digitalen Kompetenzen, insbesondere im Umgang mit AR-Tools, beim
Scannen von Markern und beim Interpretieren visueller Rickmeldungen.

Diese AR-Erfahrung steigert das Engagement und die Motivation der Schiiler, indem
sie abstrakte Konzepte in interaktives, visuelles Lernen verwandelt. Durch praktisches
Erkunden kénnen die Schiler komplexe Themen wie Energieeffizienz und
Hausautomatisierung besser verstehen und behalten.

AR fordert die Selbststéandigkeit, indem es den Lernenden ermdglicht, in ihrem eigenen
Tempo zu lernen, und gleichzeitig Verbindungen zwischen alltdglicher Technologie und

slohalen Heralnsfarderiinocen wie Fnergieverschwendiing 1ind Klimawandel herstellt.
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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 erforderlich,
Beschreibung des
Markers

Hardware

nd benotigte
Software:
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Art der Augmented-
Daten

Schriftliche
Beschreibung der
AR-Daten

Wenn Bild
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Wenn Text

Wenn Video

Wenn Audio

Wenn 3D-Modell
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