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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 ldee verstehen kodnnen. 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, konnen Mitarbeiter, die mit Lehrern zusammenarbeiten, innovative ldeen
entwickeln, die das Erlernen von Unterrichtskonzepten erleichtern.

Alle Schiler 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

Project Number: KA220-B
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Name der Ubung:

Beschreibung der
der

Ubungen:

Teilnehmer:
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Altersspanne der Teilnehmer:
e Mindestalter: 14 Jahre

e Hochstalter: 19 Jahre

MINT-Bereich:

e Ingenieurwesen, Informatik, Mathematik
Behandeltes spezifisches Thema:

e 3D-Modellierung: Erstellung digitaler Prototypen

e Projektionen und raumliche Visualisierung: Verstandnis von Front-
und Seitenprojektionen

e AR-basiertes Lernen: Verwendung von Augmented-Reality-Overlays
zur Visualisierung von 3D-Objekten

Behandelte Herausforderungen:
e Verbesserung der Interaktion mit interaktiven Modellen
e Verbesserung des raumlichen Denkvermoégens durch AR

o Verstandlichere Darstellung abstrakter Konzepte mithilfe digitaler
Overlays

Gamifizierungsstrategie:

e Herausforderungsbasiertes Lernen: Die Schiiler nehmen an einem
Wettbewerb zum Thema ,,Bestes Trophaendesign” teil.

e Punktesystem: Auszeichnungen basieren auf Kreativitat, Prazision
und AR-Interaktion.

e Rangliste und Anerkennung: Die besten Designs werden in AR
prasentiert.

Die Schuler sehen sich ihr fertiges Modell im Tinkercard AR-Viewer an, laden
ihre fertigen Modelle auf AR-Plattformen hoch und generieren AR-Links, um
ihre Trophaen zu visualisieren und zu prasentieren. AuBerdem scannen sie QR-
Codes, um Beispielentwdurfe anzusehen.

Art der AR-Daten:

e 3D-Modelle: Entworfen in Tinkercad, exportiert als GLTF
o Textliberlagerungen: Interaktive Beschreibungen fur jede Modell -
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Erforderliche
externe (oder
zusatzliche) Tools

Links (Video, Bilder,
Online-Texte usw.).
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Wie kénnen diese erweiterten Informationen genutzt werden, um
ein STEAM-Thema fiir Schiiler interessanter zu gestalten?

e ARverbessert die Visualisierung und erméglicht es den Schiilern, 3D-
Modelle in einer realistischen Umgebung zu betrachten.

¢ Eshilft beim raumlichen Denken und verbessert das Verstandnis fur
Objektproportionen und Perspektiven.

e Macht das Lernen interaktivund spannend durch die Manipulation
digitaler Objekte in Echtzeit.

Welche padagogischen Ziele werden mit diesem Szenario verfolgt?

e Entwicklung von Fahigkeiten im Bereich 3D-Modellierung und
Design Thinking.

e Forderung der Kreativitdt durch Gamification.

e Einfuhrung der Schiler in AR-basierte Visualisierungstechniken.

e Forderung der gemeinsamen Problemlésung durch teamorientierte
Aktivitaten.

Welche Ergebnisse sollen mit seiner Nutzung erzielt werden?

e Erhohte Interaktion mit interaktiven 3D-Modellen.

o Verbessertes raumliches Vorstellungsvermogen durch praktische
AR-Anwendungen.

e Verstandnis der AR-Integration fur den Einsatz in Bildung und
Industrie.

o Verbesserte Kreativitat durch die Gestaltung einzigartiger digitaler
Modelle.
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Welche Ergebnisse werden durch den Einsatz erwartet?

AR ermoglicht es den Schulern, ihre virtuellen Entwurfe in
realistischen Umgebungen zu betrachten, wodurch sie ihre Projekte
vor der Produktion besser beurteilen und verfeinern konnen.
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AR-INFORMATIONEN

Technologie

Falls erforderlich,
Beschreibung des
Markers

Bendtigte
Hardware und
Software:

Art der Augmented-
Daten

Schriftliche
Beschreibung der
AR-Daten
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https://youtu.be/0Fd3joJJl2M
https://youtu.be/0Fd3joJJl2M
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Wenn Bild

Wenn Text

Wenn Video

Wenn Audio

Wenn 3D-Modell

Project Number: KA220-BW-23-30-126516

“Funded by the European Union. Views dnd opinions expressed are however those of
the author(s) only and do not necessarily reflect those of the Europedn Union or the
European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union nor EACEA can be held responsible for them.”



https://youtu.be/0Fd3joJJl2M
https://youtu.be/jwmrle47FU0
https://youtu.be/jwmrle47FU0

Co-funded by
N the European Union

o §

BIOSYY0U

AR 2.

BIO-INSPIRED STEM TOPICS FOR ENGAGING YOUNG GENERATIONS
THANKS TO THE USE OF AUGMENTED REALITY




