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Was ist AR? - Motivation _

* Das Experiment ist die zentrale Erkenntnisquelle der naturwissenschaftlichen
Forschung und nimmt somit auch eine zentrale Rolle im Unterrichtsgeschehen ein.
Experimente sollen die Schiiler/in motivieren, gleichzeitig fachliche Inhalte
vermitteln und diese bestatigen?

* Durch die zur Verfugung stehende Technik ergeben sich neue Moéglichkeiten

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

| Mixed Reality (MR) | der Anwendung im Unterricht, da dreidimensionale, erganzende
I—__._I (animierte/berechnete) Darstellungen somit moglich sind sowie eine
Real Augmented Augmented Virtual intuitivere Bedienung im Vergleich zur Tastatur und Maus stattfinden kann
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment ) i ) o ]
* Die Sekundarstufe | bietet in der Elektrizitatslehre der 9. Klassen viele
Abbildung 1:  Reality-Virtuality (RV) Continuum Experimente zur Anwendung der Augmentierung

Mit Hilfe von Augmented Reality (AR) kann die reale Lernumgebung bzw. das
Realexperiment gezielt mit computergenerierten Informationen Uberblendet werden.
Somit kdonnen zeitlich verandernde Ablaufe dargestellt werden, z.B. die Veranderung b-
eines Magnetfelds durch einen stromdurchflossenen Leiter.
(vgl. Abb.2 mit passender App)

Forschungsinteresse _ Beziehungsgeflecht

Vorhandene Testinstrumente

N u
Abbildung 2: Stromdurchflossener Leiter (Erkennbar mit der passenden App)
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1: Fachwissen (Aschauer, 2016; Ding, Chabay, Sherwood, & Beichner, 2006; Li & Singh, 2017; Maloney, O’Kuma, Hieggelke, & van Heuvelen, 2001)
4 N e 2: Aktuelles Interesse (Habig, van Vorst, & Sumfleth, 2018)
. 3: Selbstkonzept (Finkenberg, 2018; Habig, 2017)
und ist eventuell «  4:Intrinsische Motivation (Finkenberg, 2018)
beeinﬂ usst von . 5: Cognitive Load (Klepsch, Schmitz, & Seufert, 2017)
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Pilotstudie: Durchfihrung in den Lehr-Lern-Laboren der Universitat WUrz_
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Station 1: Magnetfeldlinien Station 3: Versuch von Oersted (siehe Bsp.) Station 5: Die Regel von Lenz
Station 2: Magnetische Influenz Station 4: Elektromagnetische Induktion Station 6: Transformatorgesetze

Weiterer zeitlicher Verlauf _ Beispiel Oersted-Versuch

Wenn sich die Elektronen in einem Leiter bewegen (gelbe

Entwicklung Qszvnir;ung: Punkte), mit anderen Worten ein Stromfluss vorliegt, so wird
Applikationen System Usability Score? Interviews Pilotierung Hauptstudie ein radiales Magnetfeld um den Leiter ausgebildet.
Dieses wird mittels der Applikation dargestellt (blaue
% Vektorpfeile).
fortlaufend November 2020 Januar 2021 Ab Februar Vs, Das Setup wird mittels des QR-Codes erkannt.

2021 September 2021 Es ist geplant die Abhangigkeit der Stromrichtung lGber eine
Bluetooth-Verbindung zu einem Voltmeter interaktiv
einbinden zu lassen.
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