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Was st AR .

Die neuen Technologien ,Virtual und Augmented Reality” (VR/AR)
unterscheiden sich in ihrem Grad der Immersion, was in der Fachsprache
,Eintauchen® heildt. Diese beschreibt den Effekt, der hervorgerufen wird,
wenn ein Mensch einer Umgebung der Virtuellen Realitat (VR) ausgesetzt
ist. 1

VR ist die Umgebung, in welcher der Mensch die Wirklichkeit und ihre
physikalische Eigenschaft einer in Echtzeit computergenerierten, interaktiven
virtuellen Umgebung wahrnimmt. 2

Mit Hilfe von Augmented Reality (AR) kann die reale Lernumgebung bzw. das
Realexperiment eines Schulers gezielt mit computergenerierten
Informationen uberblendet werden. Somit konnen zeitlich verandernde
Ablaufe dargestellt werden, z.B. die Veranderung eines Magnetfelds durch
einen stromdurchflossenen Leiter. (vgl. Abb1l mit passender App)

Beispiel: Elektroskop
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Problemstellung: Auswahl der geeigneten Variante in der Studie

Variante 1 : Durchfuhrung in der Schule

.
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Studiendesign in der Schule

Feldstudie mit 200-300 Schiilern (9.Klasse)
18 Schulstunden Elektrizitatslehre Unterricht 2 6-8 Wochen

Pritest Posttest

Eventuell: Kurztest zur Usability/Handling nach den Ubungsphasen

e Klassisch: Verwendung der Tablets nur wegen der Motivationskomponente
der neuen Medien (Digitales Arbeitsblatt etc.)
* Treatment: Verwendung der Tablets mit eigens entwickelten Applikationen
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Motivation

* Das Experiment ist die zentrale Erkenntnisquelle der naturwissenschaftlichen
Forschung und nimmt somit auch eine zentrale Rolle im Unterrichtsgeschehen
ein.

Experimente sollen die Schiler motivieren, gleichzeitig fachliche Inhalte
vermitteln und diese bestatigen?

* Durch die zur Verfugung stehende Technik ergeben sich neue Moéglichkeiten
der Anwendung im Unterricht, da dreidimensionale, erganzende
(animierte/berechnete) Darstellungen somit moglich sind sowie eine
intuitivere Bedienung im Vergleich zur Tastatur und Maus stattfinden kann

* Die Sekundarstufe | bietet in der Elektrizitatslehre der 9. Klassen viele
Experimente zur Anwendung der Augmentierung
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Abbildung 1 Stromdurchflossener Leiter (Erkennbar mit der passenden App)
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Variante 2 : Durchfihrung in den Lehr-Lern-Labore_
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Studiendesign in den Lehr-Lern-Laboren

Laborstudie mit 200-300 Schilern (9.Klasse)
Lernzirkel im L3 2 3-6h
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Pritest Posttest
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* Klassisch: Verwendung der Tablets nur wegen der Motivationskomponente
der neuen Medien (Digitales Arbeitsblatt via tet.folio etc.)
* Treatment: Verwendung der Tablets mit entsprechend entwickelten Applikationen
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