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Die Innovationsecke von LernSax ist eine Sammlung praktischer Hinweise und Tipps zur Nutzung von
modernen Technologien fir paddagogische Zwecke. Der Leser soll ermuntert weldeh,den

Einsatz der neuen Mediethen Unterricht und/odereigeneProjekte motivierend und interessant zu

gestalten Neben neuen didaktischen Konzepten steht der SpalR im Umgang mit den neuen Medien
im Vordergrund.
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Handreichung zur Nutzung und Erstellung




QR-Codes im Unterricht

Was sind QFCodes

QRCodes (Quick Response Cokigynen Informationen enthaltendie mit einer Hand\App
oder einer Webcam gescannt werden konnen. Diese kdnnen Textnachrichten, komplette
Visitenkarten oder Hyperlinkenthalten:

Hyperlink¢ kann sofort im
den Kontakten hinzugefligt Browser gedffnet werden.
werden.

Beispiel aus der Praxis

Beispiele firQRCodes zur Anzeige von Losungen

Beispiel 1

Beispiele fiQRCodes zu¥erlinkung auf Hilfeseiten
Beispiel 1
Beispiel 2

Handreicwung zur Nutzung und Erstellung

QRCodes kodnnen mittels kostenloser Webtools erstellt und dann als Grafiken in
Arbeitsblater eingebaut werdenAngebote dazu findet man z.B. unter

http://www.grcode-monkey.com
oder
http://www.visualead.com/

Auf diesen Seiten kann man ohne Anmeldung die gewlinschte Art veDo@& auswahlen,

die Information eintragen und den Code erstellen lassen. B&itebsiten bieten die
Mdglichkeit, die fertigen Q®&odes als Bilder abzuspeichern. Diese kdnnen dann in
Arbeitsblatter etc. eingebaut werden. Der Schiler kann dann mittels Smartphone bei Bedarf
den Code scannen und die Losung Uberprifen. Das geht bei den meistdpp@Rauch
offline. Im Falle einer Verlinkung auf Hilfeseiten muss das Smartgkdoeh online seith


qr_codes_anzeige.docx
Drueckende_Schwuele.doc
cocktailglaeser.doc
http://www.qrcode-monkey.com/
http://www.visualead.com/

VR im Unterricht

Was ist VR

Die virtuelle Realitat (kurz VR) ist eine vom Computer generierte Realitf#nWéhdungen
kénnen dreidimensionale Inhalte enthalten und Objekte, Strukturen und komplette virtuelle
Welten darstellen. Im Internet ist nebenSecond Life die Programmiersprache VRML am
besten geeignet, virtuelle Realitdten darzustell®a mit Hilfe von VRMLVirtual Reality
Modeling Languagekomplexe dreidimensionale Zusammenhdnge modelliert werden kdnnen
eignet sich die VR hervorragend flie Simulation raumlicher Inhalte und bietet sich deshalb
auch fir den padagogischen Einsatz an.

Beispiele aus der Praxis

Beispiel einecomputergenerierte 3EAnimationenbzw. 3DSimulation

Viewpoints
Headlight
Navigation

Speed
Full Screen

Hide Toolbars

Show Console

Im oben dargestellteiscreenshot wird die Funktionsweise eil@mpfmaschin@anhand
einesvirtuellen Modells erlebbarFir die Darstellung solcher virtuellen Welten ist ein
Plugin erforderlich.



Beispiel einekomplexan 3DLehrLernrUmgebung
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Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras 7

[initializing...]

[loading 3d scene...]

[connecting to ABNet chat server...]

[ ve loaded. joining chat...]

ne! You have joined as Jens Tiburski]

ove with arrow keys or drag the mouse over the 3D scene <<< ]

Visit BabelX3D portal <> | | users:1 Al |obiciceBesm & 4 B

| Jens Tiburski '

{ - GESTURE -

~ |<Type the message here>

:;]:. % | Users} Roomsi VRMLorldi Login | &

Im oben dargestellten Screenshot wird die Lernumgebung8bmungdargestellt.

Handreidung zur Nutzung und Erstellung

Es gibtzahlreiche Freeware, die an dersehr teurenc Marktfihrer in Sachen 3G estaltung
Autodesk 3ds Maxheranreichen. Gerade das FreewdsgrammBlender kann mitsehr
vielen Funktionen aufwartenDaraus resultiert jedoch eine gewisse Einarbeitungszeit. Der
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42 Blender* [C:

« aniblend]

Screenshot deBrogramns Blender Portable 2.69a



Einfacher zu bedienen, aber trotzdem sehr umfangreich in den Funktionen ist das Programm
FluxStudio Auch diese8D-CADBProgramm ist fir pAdagogische Zwecke kostenlos.

’ Flux Studio 2.0 - chatumgebung_stroemung_IILfxw [‘: (2] %= r
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Screenshot des ProgransluxStudio 2.0

Beide Programme kdnnen kostenlos aus dem Internet heruntergeladen und installiert
werden. Deshalb eignen sie sich auch fir Projektarbeiten mit Schilergraojeerauch dem
Einsatz im Unterricht.

Arbeit mit dem Freewar€rogrammBlender

Downloadseite  http://www.blender.org/download

Anleitungen: http://blenderhilfe.de/

Arbeit mitFluxStudio(Fur padagogische Zwecke freigegeben.)

Downloadseite  http://mediamachines.wordpress.com/fluglayerandflux-studio/

Anleitungen http://www.hausarbeiten.de/faecher/vorschau/200240.html



http://www.blender.org/download
http://blenderhilfe.de/
http://mediamachines.wordpress.com/flux-player-and-flux-studio/
http://www.hausarbeiten.de/faecher/vorschau/200240.html

AR im Unterricht

Was ist R

Als Aigmented Realitgkurz ARird die erweiterte Realitat bezeichnet, wobei der Blauf
die reale Welt durch ein Objektiv (Webcam, Smartphamé)virtuellen Elementererganzt
wird. In der Praxis unterscheidet man grundsatzlich drei Methoden:

Die Marker-gestitzte Methode

Bei derMarker-gestiutzten Methode werden vorgefertigte StandarBilder als Marker
definiert:

Lern

»

Das ARProgramm erkennt @ise Marker und uberlagert diesgann rechnerisch mit
Zusatzinhalten (Textbotschaften, Bilder, Videos odeir8ialten).

Sax

Im oberen Bild wurden die Marker mit einenD&chriftzug bzw. einer kleinen 3D
Animation uberlagert.



Am besten werden Markegrkannt, die folgend®imensionerbesitzen
- Die GroRRe des Markers sollt®@ Bim nicht Uberschreiten,

- Rand und Inhalt sollten das Verhaltnis 1:2:1 aufweisen.

1/4 1/2 1/4

Y

DieImage-gestutzte Methode

Prinzipiell funktioniert diese Methode analog zur vorhergehenden Methodedsnit
speziellen Markern. Der Unterschied liegt lediglich in der Verwendung beliebiger
Bilder als Marker.

So kann beispielsweise die Pyramide des Arbeitsd als Imagdarker dienen. Das
ARSymbol soll lediglich darauf hinweisen, dass hier AugmeRtealitylnhalte
verborgen sind.



Nun kann die AfApplikation das Bild mit ausgewabhlten Inhalten tberlagern.

Oben dargestellt ist die Uberlagerung mit dem raigirten Modell einer
guadratischen Pyramide, wahrend unten das Drahtgittermodell angezeigt wird.

Die GP$yestltzte Methode

Bei der GP8estlitzten Methodeerrechnet der AHBrowser des Smartphones aus der
Position und Richtung des Gerétes die zur Verfggstehenden lokalen Inhalte.
Diese werden danals Iconsauf dem Displaynit dem Kamerabild Uberlagert

Beispiele aus der Praxis

1. Das Augmented Reality (AR) Solar System Magic Bastk ein sehr schones
Beispiel fir Marker gestitztAR das alle Planeten nicht nur als farbige lllustrationen
im Buch enthdlt, sondern Uber ARchdie dreidimensionalen Modelle zeigt.



Auf der WebseiteAugmented Reality in Educatiofhttp://www.arined.org/?p=666
kann man alle Dateien fur die Verwendung am PC herunterladen.

2. Auch dieLunar Phases Astronomy AR Lesssihein sehr gut gestaltetes Beispiel
fir ARInhalte im Bildungsumfeld. Hier wird mit Hilfe animierter-SBenen die
Entstehung der Mondphasen eékt:

Die Dateien stehen ebenfalls agfugmented Reality in Educatiogaum Download
bereit [http://www.arined.org/?p=855].

3. HandyRallyes bei denen GRAR verwendet wird, um an vorprogrammierten POI
(PointsCrf Interest) Informationen und/oder Quizfragen zu erhalten.

Unter Surfing The Street[http://surfingthestreets.wordpress.conj/findet man eine
Auswahl fertiger Rallyesowie Anleitungen zur Gestaltung eigener Rallyes.



http://www.arined.org/?p=666
http://www.arined.org/?p=855
http://surfingthestreets.wordpress.com/

Handreidwung zur Nutzung und Erstellung

Wer AR im Unterribt einsetzen méchte muss wissen, welche Art er verwenden mdchte. Die
Marker gestitzte Methode eignet sich sehr gut fir den Einseitz PC oder fluLaptop
Klassen. Externe oder fest eingebaute Webcams ermdglichen die Verbindung der gedruckten
Arbeitsmittel mit den virtuellen Inhalten.

Als ARProgramm gibt es unterschiedliche Freewaren verschiedenen Anbietern. Das
ProgrammAMIRE vl(unter anderem von Frawnhofer Institut mitentwickelt) ist zwar am
komfortabelsten, leider lauft es auf den getesteten System sehr instabil und fiihrte sehr oft
zu Abstirzen.Als stabilstes Freewafferogramm hat sich BuildAR herausgestellt. Der
kostenlose Downloadon der Wédseite der FirmadIT Lab NZhttp://www.buildar.co.nz/]

enthalt sowohl die Dem&ersion desProgramns zum Erzeugen von Azenen BuildAR

Editor (Leider ohne die Funktion des Speicherns!) als auch die freie Version des Betrachters
BuildARViewer. Obwohl das Dem®rogramm kein Speichern von Szenen zulasst, kann es
trotzdem fiir die Erzeugung von MarkBattern verwendet werden. Dazu muss man zuerst
mit Hilfe eines Graft#lerogramns einen Marker erstellen. Dann kann dieser tber die Funktion

dTrain markers fromliveviddo YA G RSNJ 2S60FY 3S5a0lyyid #SNRSyYy'

”
| BuildAR Pro Editor DEMO VERFION - Untitled Scene = | 5] |
File Help

Wy nd ol Al Ce rF
=& Scene Train markers from live videc
(@ Video
% Tracker
B Markers

Marker Training

Video Source

Select the video input from the list below:

[Camera (Video Capture Device) v

m

The following video capture devices have
been detected. Select the device you would
like to use for video capture.

[Logitech QuickCam Pro 4000 -

~ | Currently using live video from Logitech
()| Quickcam Pro 4000

Aidan Dienla

Nach dem Start des Programms muss unter dem Puid¢odie gewlnschte Videoquelle
ausgewahlt undhktiviert werden. Dann kann das Mark€raining starten.


http://www.buildar.co.nz/

{ 1
# ' BuildAR Pro Editor DEMO VERSION - Untitled Scene =AREl X
File Help

A = —
Jem RE
=-&& Scene
@ Video
% Tracker
& Markers

Marker Training

Video Source

Select the video input from the list below:

[Camera (video Capture Device) V]

m

The following video capture devices have
been detected. Select the device you would
like to use for video capture.

[Logitech QuickCam Pro 4000

Wenn der Marker erfasst worden ist erscheint ein-gotiner Rahmen um den MarkeEs

wird die Lage des Markers an Hand der oberen linken Ecke abgefragt. Wenn man nun mit der
Maus auf den markierterMarker klickt, dann 6ffnet sich das Speichefdent und der
Marker wird als patDatei zur weiteren Verwendung abgespeichert.

Da das Programm keine Szenen abspeighenin man nun zwar noch ein wenig mit dem
ySdzSy al NJ SNJ SELISNRYS yKiMyS NgZR/N JaSoyaol 8N, S-NI STNIzNY | {yT
viel Energie darauf verwenden. Vielmehr sollte man sich nun den Quelltext fertiger AR
Szenen anschaueBeispiel einer Minimabzene aus einem Marker mit einem Objekt:

%1 BuildAR Pro Viewer - C: i LemSax | _minimalscn [

File Help

Video Source

Select the video Input from the st below:

[camera (video Capture Device) -

The following video capture devices have
been detected. Select the device you would
e to use for video capture.
Logitech QuickCam Pro 4000

©

Video Display

Currenty using ve video from Logitech
QuidCam Pro 4000

Transparency J o

Stretch video to fit wndow
Tracker
m Using Black Sauare Marker Tradking

Show Debug Image (requres video source)

Threshold J 10




Und hier ist der dazugehérige Quelltext darigdis

r Y
Q{ C:\Users\tiburskije\Desktop\AR_LernSax_MeSax\Scene_minimal.scn - Notepad++ E@g

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Kodierung Sprachen Einstellungen Makro Ausfihren Erweiterungen Fenster ? X
cHBHE a4 Bk ag|lt 2 BR(|S1([EAD | CELEE &Y

[=] Scene_minimal.scn E3 |

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
E<buildarscene>

<video>
<show>true</show>
r </video>

S s WM

<markers>

¥
o @
==tk

<marker>
<name>LernSax</name>
<config>single;C:\Users\tiburskije\Desktop\AR LernSax MeSax\lernsax.patt;80:;0;0</config>
<relative_config>single;lernsax.patt;80:0; U</relative_config>

o

= <model>

<name>LernSax</name>

17 <lighting>true</lighting>

i3 B <transformation>

19 <position>0 0 25</position>

20 <attitude>0.0 0.000000 0.000000 0.707107</attitude>

21 <scale>8.741828 8.741828 8.741828</scale>

22 r </transformation>

23 o <content type="3D">

24 <filename>C:\Users\tiburskije\Desktop\AR LernSax MeSax\LernSax export.dxf</filename>
25 <relative_ filename>LernSax export. d.xf</relative_filename>
26 r </content>

r </model>

r </marker>

S B S T S T S

30 [ </markers>
31 -</buildarscene>

< | 1 | »

eXtensible Markup length:867 lines: 32 Ln:1 Col:39 Sel:0]0 UNIX ANSI as UTF-8 INS
—

Die Szeneibateien haben die Endung *.scn, aber dahinter verbirgt sich eine einfache xml
Datenstruktur, d.h. man kann diese Dateien (wenn sie nicht komprimiert sind) in jedem
beliebigen Texteditor 6ffnen. Im angezeigten Beispiel wird die C&deie_minimal.scrim
Notepad++(Freeware)als xmiDatei angezeigt.Nun hat man alle Méglichkeiten, die Szene
zu bearbeiten.

Zum Inhaltdes Quelltextes

<buildarscene> a Beginn der Szene
<video>
<show>true</show> a Webcam Video aktivieren
</video>
<markers> a Beginn aller Marker
<marker> a Beginn eines konkreten Markers
<model> a Beginn des angezeigten Afhaltes
X
</model> a Ende des angezeigten Afhaltes
</marker> a Ende eines konkreten Markers
<marker> a Beginndes nachsteMarkers
<model> a Beginn des angezeigten Afhaltes
X
</model> a Ende des angezeigten Afhaltes
</marker> a Endedes néchsteMarkers
</markers> a Ende aller Marker
</buildarscene> a Ende der Szene


















