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Ausgangslage

In den letzten Jahren haben Themenfelder um das
Schlagwort ,Industrie 4.0" rasant an Bedeutung gewonnen
(Manzel, Schleupner, & Heinze, 2016). Die intelligente
Steuerung und Vernetzung aller Lebenszyklen eines
Produkts wird in den nachsten Jahren nicht nur
weltreichende Konsequenzen fur die gesamte industrielle
Fertigung haben, auch viele Lebensbereiche des Menschen
werden von entsprechenden Entwicklungen beeinflusst
werden (Tuccl, Gautschi, & Viscusi, 2016).

Im schulischen Bereich im Allgemeinen und im MINT-
Bereich iIm Speziellen liegen derzeit keine Forschungs-
ergebnisse Uber Chancen und Nachhaltigkeit dieser
Technologien vor. Zwar wird ein Dialog mit Wirtschatft,
Wissenschalft, Forschung, Bildung und Zivilgesellschaft von
verschiedenen Seiten aus Politik und Bildung gefordert,
aber bis auf motivationale Zwecke stehen derzeit wenig
konkrete Umsetzungsvorschlage flr eine sinnvolle
unterrichtliche Nutzung zur Verflgung.

Fachwissenschaftliche Grundlage

Durch Anwendungen der Augmented Reality wird die reale
Sicht eines Nutzers durch hinzufliigen von computergener-
lerten Daten wie Bildern oder Videos "erweiltert". Wenn ein
Anwender seine Umgebung mit einem geeigneten Endgerat
z.B. einem Smartphone oder einer speziellen 3D-Brille
beobachtet, werden durch die Technik kiinstlich erstellte
Informationen in Echtzeit Uber die reell dargestellten Objekte
gelegt. Dabel lassen sich die klnstlichen digitalen Objekte
oftmals zusatzlich uber den Touchscreen des Gerats
steuern und manipulieren. Durch die unaufhaltsame
Weliterentwicklung der Technik wird es flur die Nutzer
zunehmend schwieriger, die virtuelle Realitat von der echten
Realitat zu unterscheiden. Das fuhrt bereits heute zu
Bedenken hinsichtlich der langfristigen Nutzung von VR.

Der hohe Entwicklungsstand von modernen mobilen
Endgeraten ist die Basis fur viele kostengunstige Anwen-
dungen von Augmented Reality. Die Einschrankung der
Technologie besteht momentan neben dem kosten-
iIntensiven Programmieraufwand noch darin, dass viele
Programminhalte Uber ein zweidimensionales, vom Gerat zu
erfassendes Objekt, z.B. ein Bild in einer Zeitschrift,
ausgelost werden mussen. Professionelle AR-Anwendungen
sind zunehmend in der Lage, herkommliche Objekte wie
z.B. Maschinentell, Personen oder Landschaften zu
erkennen. Dadurch wird das Potenzial von AR In
kommerziellen und industriellen Anwendungen zukunftig
erheblich zu steigen.

Unterrichtliche Integration
Derzelit ist die Lage bezuglich praxisrelevanter Umsetzungs-
vorschlage von zukunftsfahigem Technikunterricht defizitar.
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Ubergeordnetes Projektziel der Station ,Augmented Reality"
liegt in der Bereltstellung eines Kompetenzrahmens, der
sowohl im Sinne der Lernenden als auch der Lehrenden frel
Interpretierbar und nutzbar Ist.

Mittels einer Augmented Reality App erhalten die Lernende
einen Einblick in die Technik und ihre Moglichkeiten. Dabel
konnen auch im Unterricht eigene Gerate z.B. Smartphones
oder Tablets verwendet werden. Die Auseinandersetzung
mit der Technik ermaoglicht dabel nicht nur erste Erfahrungen
mit dieser Art der Medien, sondern auch das kritische
Hinterfragen der Programme hinsichtlich Lerneffekt, Stand
der Technik, Auswirkungen auf die Gesellschaft und
kritischer Reflektion. Alle Beispiele sind erprobt und mit
einfachen Mitteln im Unterricht umsetzbar.

Inhalte der Lernstation

Die Lernstation bietet die Moglichkeit, aus einer Auswahl
von vier verschiedenen AR Systemen ein Programm aus zu
wahlen welches den eigenen Interessen entspricht. Die
Interaktion mit dem Programm erfolgt nach den Vorgaben
der jewelligen Software. Zusatzlich werden Programmkarten
oder ausgedruckte Bilder bendtigt. Nach der Bearbeitung
eigener Aufgaben (Schaltungen bauen, Tiere futtern,
Fahrzeuge Lenken oder Raume gestalten) werden die
gesammelten Erfahrungen in einer abschliel3enden
schriftichen Fixierung auf die Zukunft der Technologie und
die gesellschaftlichen Auswirkungen tbertragen.

Methode

* Arbeiten und Lernen mit Elementen aus reeller und
virtueller Realitat,

» Gruppen- oder Einzelarbeit mit einem smart device,

* sinnentnehmendes Erfassen von digitale dargestellten
Informationen,

 Ubertragung des Gelernten in textliche Darstellung.

Ziele

» Erfahrungen mit Mobilen-Apps zur Integration von
Augmented Reality sammeln,

» Reflektieren der gesellschaftlichen Auswirkungen von
moderner Technik,

* Bewerten der zukunftigen Moglichkeiten der Mixed
Reality.
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