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1 Projektbeschrieb

Die Orientierung in Raum und Zeit ist wichtig, damit Lernende historische und gegenwartige Zusammen-
hange besser verstehen kénnen. Sie ordnen ihre Vorstellungen zur Welt und gewinnen zunehmend einen
Uberblick Uber chronologische Ereignisse und Entwicklungen, z.B. anhand eines Zeitstrahls.

Die Darstellungsform eines analogen Zeitstrahls stellt aufgrund der Raumkapazitat und des Bildmaterials
oft eine Herausforderung dar. Ein rein digitaler Zeitstrahl, der nur am Computer betrachtet wird, bietet
wiederum kein physisches Erlebnis bzw. fallt das Abschreiten der zeitlichen und rdumlichen Dimensionen
weg.
Die Vision im geplanten Projekt hat zum Ziel, durch AR-Technologie grossraumig begehbare Zeitab-
schnitte zu schaffen und mit dreidimensionalen Visualisierungen (3D-Modellen) die Zeit und ihre Bedeu-
tung sicht- und erlebbar zu machen. Uber eine Web-App kénnen Lehrpersonen den multimedial angerei-
cherten Lernrundgang flexibel und zielgerichtet in ihrem Unterricht einsetzen.
Folgende Anwendungen sollen umgesetzt werden:
- Lehrperson meldet sich Uber ein browserbasiertes, kostenloses, OER lizenzbasiertes Portal an
(keine App notwendig).
- Geographischer Standort wird Uber Google-Satellitenbilder festgelegt (z.B. Schulgelande, Dorf-
platz, Sportplatz usw.)
- Die LP platziert auf der Google Kartenansicht die zur Verfligung gestellten 3D-Modelle mit den
digitalen Inhalten.
- Lernende kénnen mit einem Smartphone/Tablet ausgeristet den Zeitabschnitt durchlaufen und
die multimedial angereicherten dreidimensionalen Objekte selbstgesteuert erfahren.

Die publizierte Web-App setzt sich mit dem Thema «Wasser und Hygiene» auseinander. Sie beinhaltet
acht Stationen mit jeweils einem Lernvideo und reichhaltigen Lernaufgaben. Zusatzlich sind die Statio-
nen chronologisch auf einem 3D-Zeitstrahl aufgefiihrt. Beobachtungen und Erkenntnisse halten die
Schiler*innen wahrend dem Bearbeiten der Stationen, mithilfe der fiir die Web-App entwickelten Doku-
mentationskarten, fest.

Folgende Themenbereiche werden in den acht Stationen aufgegriffen:
- 01— Aquadukt 19 v.Chr. (inkl. 3D-Modell)
- 02 - Latrine 144 n.Chr. (inkl. 3D-Modell)

- 03 —-Therme 170 n.Chr.
- 04 — Sodbrunnen 1100 (inkl. 3D-Modell)
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- 05— Aborterker 1250 (inkl. 3D-Modell)

- 06 — Toilettensystem 1860

- 07 — Wasch- und Badeeinrichtung 1900

- 08 — Abfluss und Zufuhrsystem 2024 (inkl. 3D-Modell)

Die nun vorliegende Web-App wurde in einem iterativen Prozess aus Evaluation/Feedback und Proto-
typing geschaffen.

Phase 1: (Sept. 23 — Mitte Marz 24) Erarbeitung des Prototyps (History Projects, Grafikreich, Me-
dien online)

Phase 2: (Marz — Mai 24) Produktevaluation durch Anspruchsgruppen. (Medien online)

Phase 3: (Juni — Juli 24) Implementierung der Erkenntnisse aus der Evaluationsphase.
(History Projects, Grafikreich, Medien online)

Phase 4: (August 24) Erneute Produktevaluation mit den implementierten Anderun-
gen. (Medien online)

2 Umsetzung und Ergebnisse

Die Umsetzung des Projekts erfolgte gemass der oben definierten Roadmap.
Phase 1: Erarbeitung des Prototyps

History Projects GmbH:
- Inhaltliche Recherche und fachinhaltliche Beratung
- Zusammentragen exemplarischer 3D-Modelle fir die Zeitstrecken
- Uberpriifung historischer Korrektheit der 3D-Modelle und Inhalte

Grafikreich:
- Technische Beratung und Entwicklung (siehe Anhang: Struktur der Web-App)
- Bereitstellen der Web-App
- Standortplatzierung der Lernumgebungen via Satellitenbilder
- Zusammentragen und Erstellen von 3D-Modelle zu den entsprechenden Themen

Medien online (PHBern):
- Recherche zum Inhalt und didaktische Aufbereitung der Lernaufgaben (Siehe Anhang: Uber-
sicht der Stationen)
- Erstellen von reichhaltigen Lernaufgaben, Lernvideos und Dokumentationskarten
- Bereitstellen von Hintergrundinformationen fir die Lehrperson
- Suche nach einem geeigneten Ort und Anspruchsgruppen fur die Testphase
- Uberpriifung und Anfragen der Nutzungsrechte von Bildmaterialien (OER)

Phase 2: Produktevaluation durch Anspruchsgruppen

Folgende Anspruchsgruppen haben die Web-App getestet:
- Mitarbeitende Helvetiaplatz 2 (01.05.2024)
- Teilnehmende Open Education Day (04.05.2024)
- Mitarbeitende IWD PHBern (23.05.2024)
- Fachexpertise Mitarbeitende Schulinformatik und IWD

Die Ergebnisse aus den Testlaufen mit der Web-App zeigen sowohl positive als auch negative Aspekte
auf.
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Positiv hervorzuheben ist die Freude und Faszination, die die Web-App bei der Nutzung auslést, beson-
ders durch die 3D-Modelle, die eine spielerische und zeitgemasse Lernmethode bieten. Die AR-Techno-
logie unterstutzt die Vorstellungskraft und motiviert. Die gut strukturierten Lernaufgaben entsprechen den
Denk- Arbeits- und Handlungsweisend aus dem Lehrplan 21. Die Lernvideos sind informativ und stufen-
gerecht gestaltet. Die grosse Auswahl an Dokumentationskarten wird als Vorteil empfunden.

Folgende Mangel werden genannt: Einige 3D-Modelle sind aus historischer Sicht ungenau und unrealis-
tisch. Bemerkt wurden Qualitatsproblemen wie Verpixelung und unklare Gréssenverhaltnisse der 3D-Mo-
delle. Die Web-App zeigt technische Schwachen, da sie stark von WLAN und dem Alter der Gerate ab-
hangt und nicht in allen Browsern funktioniert. Die Benutzungsfreundlichkeit kdnnte durch klar definierte
Lernmedienreihenfolgen und die Méglichkeit, Modelle anzutippen, verbessert werden. Die didaktische Re-
levanz des Standortes fir die Modellplatzierung und die mangelnde Mdglichkeit nach Verknipfung der
Modelle mit der Umgebung werden in Farge gestellt.

Insgesamt bietet die Web-App eine ansprechende Lernumgebung, erfordert jedoch Verbesserungen in
der technischen Umsetzung und in der historischen Korrektheit der 3D-Modelle.

Auflistung aller Riickmeldungen siehe Anhang.

Phase 3: Implementierung der Erkenntnisse aus der Evaluationsphase

Aufgrund mangelnder Ressourcen konnten die Mangel nicht behoben werden. Um trotzdem eine Ver-
besserung fiir die Benutzung der Web-App mit den Testklassen Ende Mai 2024 zu erlangen, wurde nach
Alternativen gesucht:
- 3D-Modelle mit geringer Auflosung werden entfernt und durch Bilder ersetzt.
- Ein stabiles Netzwerk soll mit mobilen Routern geschaffen werden. Die Platzierung der Statio-
nen ums Schulhaus wird nach dem Router ausgerichtet.
- Diverse Anpassungen am Design und der Funktionen der App (relevante und nicht relevante
Informationen fiir Schiler*innen)

Phase 4: Erneute Produktevaluation durch Anspruchsgruppen

Folgende Anspruchsgruppen haben die Web-App am 28.05.24 und 29.05.24 in der Schule Moos in
Gumligen getestet:

- 3./4. Klasse
- 4. Klasse
- 5. Klasse
- 6. Klasse
- 7.Klasse

Die Ergebnisse aus den Testlaufen mit der Web-App zeigen sowohl positive als auch negative Aspekte
auf. Die ansprechenden Lernvideos, welche durch ihre Animationen und anschauliche Darstellung tber-
zeugen helfen den Schiilerinnen, den Lerninhalt besser zu verstehen. Die 3D-Modelle bieten einen inte-
ressanten Mehrwert gegeniiber 2D-Bildern und unterstiitzen die Vorstellung historischer Ereignisse und
Bauten, besonders das detaillierte Modell des Sodbrunnens. Die Bedienung der Web-App wird als einfach
empfunden.
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Folgende Mangel werden genannt: Die 3D-Modelle sind teilweise unrealistisch und stilistisch uneinheitlich,
mit eingeschrankter Zoom-Mdoglichkeit und fehlender Interaktivitat, z.B. das Betatigen der Brunnenkurbel
oder das Offnen von Tiren. Dennoch (bt allein das Betrachten der 3D-Modelle eine grosse Faszination
aus und wird - wenn mdglich - der Auseinandersetzung mit der Aufgabenstellung vorgezogen. Der Zeit-
strahl wurde von den Lernenden kaum beachtet. Die Verbindung mit dem mobilen Router war stérungs-
anfallig, was zu langeren Ladezeiten der Lernaufgaben gefihrt hat.

Insgesamt zeigt sich, dass die Web-App durch ihre visuellen und interaktiven Elemente Potenzial bietet,
jedoch in mehreren Bereichen, insbesondere bei der Modellqualitat und der technischen Stabilitat, verbes-
sert werden kann.

Auflistung aller Riickmeldungen siehe Anhang.

Fazit und Ausblick

Das Projekt konnte ohne grosse Verzdgerungen erarbeitet werden. Die urspriingliche Projektidee hat
sich stark verandert und wurde aufgrund technischer Mdglichkeiten und vorhandener Ressourcen an-
gepasst. Die Entwicklung eines interaktiven Zeitstrahls, wie im Projektantrag beschrieben, war nicht
moglich (vergleiche Projektantrag).

Wahrend der Produktevaluation wurden folgende Chancen und Grenzen aufgezeigt:

Die Web-App begeistert durch ihre spielerische Nutzung und die faszinierenden 3D-Modelle, die zu
einem zeitgemassen und motivierenden Lernen beitragen. Besonders hervorzuheben sind die informa-
tiven Lernvideos, die den Lernenden ein gutes Verstandnis der historischen Inhalte vermitteln. Die ge-
sammelten Erfahrungen mit der AR-Technologie im Schulkontext zeigen Potenzial fur eine innovative
Lernumgebung auf. Die technische Funktionalitat ist jedoch durch Abhangigkeiten von WLAN, Geraten
und Betriebssystemen eingeschrankt, und fuhrt dazu, dass die reibungslose Verwendung der Web-App
in Schulen nicht garantiert werden kann.

Die Projektgruppe hat sich entschieden, dass kein gemeinsames Folgeprojekt geplant wird.
Erarbeitetes Material kann, unter Berlcksichtigung der entsprechenden Lizenzen, als Impuls fir neue
Projektideen dienen oder in bestehende Produkte eingefligt werden, wie z.B. IdeenSets.

Medien online klart ab, wie die gewonnen Erkenntnisse in weitere Projekte einfliessen kénnen.

Bern, 16.09.2024
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Digitale Anhdnge (z.B. Zeitschriftenbeitrage, Dokumentation Entwicklungsprodukte, Berichte):
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Produktevaluation durch Anspruchsgruppen

Struktur der Web-App

Themenfindung
Ubersicht der Stationen
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