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1 Worum geht es? Die Unterrichtskonzeption im Kurziiberblick

Thema:

Zielsetzung:

Klassenstufe:

Lehrplan-
beziige:

Zeitbedarf:

Die Konzeption
in drei Satzen:

Schlagworte:

Unsere Region in der Augmented Reality Sandbox —
Hohendarstellung in physischen Atlaskarten und im digitalen Sandkasten

Die Schilerinnen und Schiiler erlautern anhand der Augmented Reality
Sandbox und einer Atlaskarte drei unterschiedliche Mdglichkeiten der
Hohendarstellung in physischen Karten (Hohenschichten, Hohenlinien und
Hohenpunkte) und bilden das Relief der eigenen Region sowie Elemente der
landwirtschaftlichen Nutzung in der Sandbox vereinfacht nach.

Sie trainieren dabei ihre Kartenkompetenzen in den Bereichen des Kartenle-
sens und des Interpretierens von Karten und je nach gewahlter Variante auch
im Bereich des Kartenzeichnens (genauer: s.u.).

Jg. 5/ 6, evtl. auch noch Jg. 7 und schon Jg. 4

Elemente physischer und thematischer Karten (MaBstab, Héhendarstel-
lungen, Legende), Informationsgewinnung mit Karten, Arbeiten mit einem
dreidimensionalen Modell, Arbeiten mit einem digitalen Geomedium /
Medienbildung, Erstellen einer Kartenskizze, Gliederung der Erdoberflache
der eigenen Region und deren unterschiedliche Darstellung in Modellen
und Karten, Nutzung der Erdoberflache (z. B. durch Landwirtschaft, Indus-
trie, Besiedelung, Verkehr), physische Grundstruktur und Landnutzung in
der eigenen Region, Gunst- und Ungunstgebiete der Landwirtschaft, Rdume
unterschiedlicher landwirtschaftlicher Nutzung, naturrdumliche Gliederung
und kulturelle Charakteristika des Nahraums

Einzel- oder Doppelstunde

Eine Reihe von Impulskdrtchen mit motivierenden Lernaufgaben und fach-
lichen Informationen ermdéglicht den Schiilerinnen und Schiilern in Klein-
gruppen eine eigenstandige Nachbildung des Reliefs der eigenen Region im
digitalen Sandkasten. Im Zentrum steht dabei die aufgabengesteuerte Arbeit
mit einer physischen Atlaskarte, anhand derer die Schilerinnen und Schiler
drei unterschiedliche Moglichkeiten der Hohendarstellung in Karten er-
schlieBen (Hohenschichten, -linien und -punkte), und aus der sie die fir die
Nachbildung des Reliefs relevanten Informationen entnehmen. Zudem stel-
len die Schiilerinnen und Schiler unter Einbezug einer thematischen Karte
die landwirtschaftliche Nutzung und Bodenbedeckung der eigenen Region
in der Sandbox gestalterisch dar und klaren wesentliche Zusammenhéange
zwischen Relief / Topographie und menschlicher Nutzung.

Augmented Reality Sandbox, digitaler Sandkasten, physische Karte, Hohen-
schichten, Hohenlinien, Hohenpunkte, Relief, Gelandeform, Bodenbede-
ckung, thematische Karte, landwirtschaftliche Nutzung, regionale Geogra-
phie, Kartenkompetenz.



2 Einfiihrung:
Die Augmented Reality Sand-
box im Geographieunterricht

Was ist eine Augmented Reality
Sandbox?

Schon lange verfligen zahlreiche Schulen
Uber einen Sandkasten, der bei Bedarf ins
Klassenzimmer gerollt werden kann, und mit
dem dreidimensional darstellbare geogra-
phische Phanomene veranschaulicht werden
kénnen. Wahrend viele Lehrkrafte den Einsatz
eines solchen klassischen Schulsandkastens
schon als Schilerinnen und Schiler im eige-
nen Heimat- und Sachunterricht der Grund-
schule wie auch im Geographieunterricht

der weiterfiihrenden Schulen kennenlernten,
hatten erst wenige Lehrende die Chance,
Erfahrungen im Umgang mit der durch
digitale Elemente angereicherten Sandkas-
tenvariante zu sammeln. Eine Augmented
Reality Sandbox (ARS), wie sie in Abbildung 1
zu sehen ist, ist eine mit Sand gefillte Kiste,
.in der dreidimensionale Landschaften per
Hand modelliert werden kénnen [...]. Das
Relief der bei der Modellierung entstehenden
Sandlandschaft wird dabei von einem Sensor
in Echtzeit erfasst und als farbiges Hohenmo-
dell in Form von Hohenschichten bzw. -linien
visualisiert und [von einem Beamer von oben]
auf die Sandoberflache projiziert” (Zwick und
Krisp 2018, S. 72; vgl. auch Reed et al. 2016).
So verschmilzt die reale Sandlandschaft mit
der farbigen Projektion von Héhenlinien und
Hohenschichten. Im Sand geformte Taler
erscheinen dann etwa in griin, Bergregionen
in dunklem Braun und eine wei3e Einfarbung
kann die Regionen oberhalb der Schneefallg-
renzen hervorheben. Wird die Sandlandschaft
mit den Handen verédndert, so passt sich die
Projektion in Echtzeit an die neue dreidimen-
sionale Situation an. Lasst man es dann z.B.
virtuell regnen, bahnt sich virtuelles Wasser
seinen Weg entsprechend des Gefalles durch
die Landschaft’.

Hier kommt also eine Augmented Reality-

Technologie zum Einsatz. Es entsteht eine
.erweiterte Realitat” (Koch 2017, S. 311),

bei der in der Wahrnehmung die Grenzen
zwischen der physisch-realen und der virtu-
ellen Welt dadurch verschmelzen, dass die
physisch-greifbaren Elemente um virtuelle
Komponenten erweitert werden. Technisch
betrachtet wird die Oberflache der Sandland-
schaft mithilfe eines Sensors, wie er auch in
Spielekonsolen zum Einsatz kommt, digital
erfasst. Diese Daten werden von einem
Computer in ein Gelandeprofil umgewandelt,
welches dann mit dem Beamer auf den Sand
projiziert wird (zum Aufbau vgl. auch die
Abbildung im Schilermaterial ,Erkundungs-
station 2").

Abb. 1: Schiiler bilden ihre eigene Region in der
digitalen Sandbox nach (Foto: Ohl 2017)

Wenngleich in der Sandbox normaler Sand
wie z. B. Filtersand verwendet werden kann,
so lassen sich Sandlandschaften besonders
gut mit sog. ,kinetischem Sand” modellieren,
der einige Eigenschaften von Knetmasse auf-
weist und etwas teurer in der Anschaffung ist.
Mit diesem koénnen feine Gelandestrukturen
geschaffen werden, die in dieser Form erhal-
ten bleiben, da die einzelnen Sandkdrnchen
nicht der Schwerkraft folgend nach unten
rieseln (vgl. Zwick und Krisp 2018, S. 73).

Eine gute Vorstellung von der Augmented
Reality Sandbox vermitteln u.a. die Videos, die
unter diesen Links zu finden sind:
https://arsandbox.ucdavis.edu [12.08.2018],
https://vimeo.com/172530551 [12.08.2018].



Geographiedidaktische Potenziale
der Augmented Reality Sandbox

Bei jeder Begegnung von Kindern, aber

auch Jugendlichen und Erwachsenen, mit
der Augmented Reality Sandbox lasst sich
beobachten, wie schnell deren Spieltrieb und
die Freude am Experimentieren geweckt sind
(vgl. Hallermayer 2016, S. 7).

Dieses groBe Motivationspotenzial kann

in geographischen Lernprozessen nutz-

bar gemacht werden. Noch gibt es keine
Massenproduktion von Augmented Reality
Sandkasten und Interessierte sind derzeit
haufig noch auf eine Kooperation mit einer
Einrichtung, die ihre Sandbox zur Verfiigung
stellt, oder auf einen Eigenbau angewiesen?.
Auch ist erst wenig Software verfligbar, um
unterschiedliche geographische Themen in
der Sandbox visualisieren zu kdnnen. Vor-
angetrieben wird dieses Forschungsgebiet
beispielsweise im Bereich Geoinformatik der
Universitat Augsburg, u.a. auch in Koope-
ration mit dem Lehrstuhl fir Didaktik der
Geographie (vgl. Hallermayer 2016, S. 7)*.
Doch die Beschaftigung mit den geographie-
didaktischen Potenzialen erscheint gerade
auch schon in diesem Entwicklungsstadium
lohnenswert und Giberzeugende Unter-
richtskonzeptionen stellen letztendlich den

2Fir eine Anleitung zum Bau einer ARS vgl. z. B.
https://arsandbox.ucdavis.edu/instructions/
[12.08.2018], https://www.youtube.com/watch?-
v=YLYOOYhY83w [12.08.2018].

3Unser Dank gilt in diesem Zusammenhang Herrn
Prof. Dr. Jukka Krisp, Professur fir Angewandte
Geoinformatik am Institut fir Geographie der
Universitat Augsburg, und seinem Team. Unkom-
pliziert eroffnete er uns die Méglichkeit, an der
Augmented Reality Sandbox kreative Ideen zu
entwickeln, die hier vorgestellte Unterrichtskon-
zeption entstehen zu lassen und mit Schilerin-
nen und Schilern zu erproben. Die gute Zusam-
menarbeit zeigt sich fortwahrend auch in einem
groBen Interesse an unserem interdisziplinaren
Austausch, in der stetigen fachlichen Unterstit-
zung und einer immensen Hilfsbereitschaft des
gesamten Teams.

besten Anlass fiir eine groBere Verbreitung
und eine starkere Nutzung digitaler Sand-
kasten an Schulen dar. Schon jetzt zeichnet
sich ab: ,Die Eigenschaften der AR-Sand-
box bieten [...] im Gegensatz zu abstrakten
digitalen Geldandemodellen den Vorteil, dass
Nutzer mit den dreidimensionalen Modellen
interagieren konnen, wodurch das raumli-
che Vorstellungsvermdgen verbessert wird.
Zugleich fordert die greifbare Erkundung

der Landschaft das Verstandnis fiir deren
Analyse und unterstitzt das intuitive Lernen.
So kénnen mit Hilfe der AR-Sandbox geo-
graphische, geologische und hydrologische
Konzepte besser vermittelt werden, wie z. B.
das Lesen einer [topographischen Karte], die
Bedeutung von Hohenlinien, Wasserscheiden,
Einzugsgebieten, Dammen etc.” (Zwick und
Krisp 2018, S. 72, unter Bezug auf UC Davis
2016). Reed (2016) stellt Moglichkeiten der
Veranschaulichung von Zusammenhéngen
zwischen der Landoberflache und der geo-
logischen Situation einer Region einerseits
und den FlieBbewegungen von Wasser, der
Entstehung von Wassereinzugsgebieten oder
fluvialen Prozessen wie z. B. Erosion und Ak-
kumulation andererseits vor. Gut vorstellbar
ist auch die sandboxgestitzte unterrichtliche
Behandlung von Hochwasserereignissen,
schwerkraftbedingten Materialverlagerungen,
Vulkanausbriichen mit damit einhergehenden
Lavastromen oder Kistenschutz (vgl. Haller-
mayer 2016, S. 7).

Training der Kartenkompetenz mit
der Augmented Reality Sandbox

Besonders naheliegend ist aufgrund der o.g.
Maoglichkeit, Hohenlinien und Héhenschich-
ten zu projizieren, der Einsatz der Augmented
Reality Sandbox zur Einfihrung von Hohen-
darstellungen in Form von Hohenpunkten,
Hohenlinien und Hohenschichten, die charak-
teristische Elemente z. B. physischer Atlaskar-
ten sind. Genau hier setzt das hier vorgestell-
te Unterrichtskonzept an.



Hohendarstellungen in Karten sind fiir die
Lernenden zunachst oft sehr abstrakt. In der
Geographiedidaktik stehen deshalb verschie-
dene methodische Herangehensweisen zur
Verfligung, um den Schiilerinnen und Schi-
lern den Zugang insbesondere zu Hohenli-
nien zu erleichtern. Gangig ist beispielsweise
das Nachvollziehen des Schrittes von der
Drei- zur Zweidimensionalitdt anhand eines
in gleich dicke Scheiben zerschnittenen
Knetmasse-Berges (alternativ anhand einer
in Scheiben geschnittenen Kartoffel). Indem
die Lernenden sukzessive die Umrisse der
einzelnen Scheiben mit einem Stift zu Pa-
pier bringen, kdnnen sie selbst eine fir sie
dadurch nachvollziehbarer werdende Hohen-
liniendarstellung entstehen lassen (vgl. z. B.
Rinschede 2003, S. 339). Speziell aufgrund
der anschaulichen sowie der flexibel, leicht
und intuitiv zu verandernden Darstellung von
Hohen im digitalen Sandkasten mit der o.g.
Echtzeit-Technologie bietet dieses Medium
zusatzliche Potenziale einer motivierenden
Vermittlung unterschiedlicher Hohendarstel-
lungen in physischen Atlaskarten, genauer in
Form von Hohenschichten, Hohenpunkten
und Hohenlinien.

Die hier vorgestellte Unterrichtskonzeption
zielt damit darauf ab, mithilfe des digitalen
Sandkastens grundlegende Kartenkompeten-
zen zu trainieren. Das Ludwigsburger Modell
zur Kartenkompetenz (Hemmer et al. 2010)
unterscheidet die Teilkompetenzen ,Karten
zeichnen”, ,Karten auswerten” und ,Reflexion
Uber Karten”. Der Schwerpunkt der vorlie-
genden Unterrichtskonzeption liegt beim
.Karten auswerten”, welches sich wiederum
in ,Kartenlesen” (,Dekodieren der Grafik” und
.Karte beschreiben”) und ,Karten interpretie-
ren” (,Karte erklaren” und ,Karte beurteilen”)
ausdifferenziert. Im Verlauf des Unterrichts
erschlieBen die Schiilerinnen und Schiiler
eigenstandig sowohl eine physische Karte der
eigenen Region als auch eine thematische
Karte zur landwirtschaftlichen Nutzung in der
eigenen Region, indem sie systematisch der
jeweiligen Legende, aber auch zusatzlichen

Texten und Abbildungen die Bedeutung von
Symbolen und Farben (insb. Hohenschichten,
Hohenlinien und Héhenpunkte) entnehmen
(,Dekodieren der Grafik”), um auf dieser
Grundlage in der Karte Einzelphdnomene
und Raumstrukturen zu identifizieren (,Karte
beschreiben”). Dies wiederum versetzt sie in
die Lage, das Relief und wesentliche topo-
graphische Elemente der eigenen Region in
vereinfachter Form im digitalen Sandkasten
zu modellieren und die Oberflachenbede-
ckung (insb. die landwirtschaftliche Nutzung)
anhand von passenden, in der Sandbox zu
platzierenden Fotos und Spielzeugfiguren zu
veranschaulichen. Insbesondere bei der Wir-
digung und Reflexion der Ergebnisse an der
,Erkundungsstation 9" werden dann Fahig-
keiten des Karteninterpretierens trainiert,
indem Zusammenhange zwischen Topo-
graphie und Gelandenutzung erklart werden
(,Karte erklaren”). Die Materialien zielen in
der vorliegenden Form nicht explizit auf ein
Training im Bereich ,Karte beurteilen” ab;
dieser Schritt kann jedoch je nach Zielen der
Lehrkraft und Leistungsniveau der Klasse un-
mittelbar angeschlossen werden. Erstellen die
Schilerinnen und Schiiler als Vorbereitung
der Reliefmodellierung in der ARS zudem, wie
in der ,Erkundungsstation 5" angeregt, eine
Kartenskizze der eigenen Region, so werden
hierdurch auch ihre Kompetenzen im Bereich
.Karte zeichnen” geschult.

3 Uberblick iiber den
Unterrichtsverlauf

Start der Erkundungstour

Inhalte und Lernaktivitat:
ErschlieBung der Vorgehensweise bei der
ARS-Erkundungstour

Die SuS entnehmen einem Einflihrungstext,
dass ihr eigenstandiges Vorgehen durch Kart-
chen gesteuert wird. Auf diesen Kartchen gibt



es Aufgaben und Arbeitsmaterialien sowie
Symbole mit unterschiedlichen Bedeutungen
(Hinweise auf Aufgaben, Losungskontrollen
und den Austausch untereinander). Sie lernen
das Erdméannchen-Maskottchen kennen, das
sie auf ihrer Erkundungstour begleitet.

Materialien:
v'  Kartchen Start

Erkundungsstation 1

Inhalte und Lernaktivitat:

Aktivierung von Vorwissen zur ARS und
erste spielerische Begegnung mit dem
neuen Medium

SuS, die schon wissen, was eine ARS ist, be-
richten ihren Mitschilern in eigenen Worten
davon. Sie erkunden die ARS frei und spie-
lerisch und erlautern sich gegenseitig auf
dieser Grundlage, wie sie aufgebaut ist. Sie
stellen Vermutungen an, wie die ARS funktio-
nieren kénnte und wie man damit Phanome-
ne aus der Wirklichkeit darstellen kann.

Materialien:
V' Kartchen Erkundungsstation 1
v" ARS (Augmented Reality Sandbox)

Erkundungsstation 2

Inhalte und Lernaktivitat:
Uberpriifung der Vermutungen und Erfassung
der Funktionsweise der ARS

Die SuS entnehmen einem Text und einer
Abbildung Informationen dariiber, wie eine
ARS funktioniert. Sie erfassen die Bedeutung
der Fachbegriffe Augmented Reality, virtuell
und Relief und werden dazu angeregt, es in
der ARS ,regnen zu lassen”.

Materialien:
v’ Kartchen Erkundungsstation 2

Erkundungsstation 3

Inhalte und Lernaktivitat:

ErschlieBung einer physischen Atlaskarte der
eigenen Region und erster Zugang zur Héhen-
darstellung

Die SuS entschliisseln anhand der Legende
die Bedeutung der unterschiedlichen Farben
in einer physischen Karte (Héhenschich-
ten-Farbgebung). Sie Uberpriifen, welche
Karteninhalte in der vorliegenden Karte be-
handelt werden. Dabei identifizieren sie evtl.
bereits Hohenpunkte.

Materialien:
v’ Kértchen Erkundungsstation 3
v~ Physische Karte der eigenen Region
mit Legende inkl. Erlauterung der
Hohenschichten-Farben
(z. B. im Atlas)

Erkundungsstation 4

Inhalte und Lernaktivitat:

Uberpriifung der Lésungen von Station 3 und
ErschlieBung der Merkmale von ,,Héhenschich-
tenkarten”

Auf der Grundlage ihrer Beobachtungen und
Uberlegungen von Station 3 erschlieBen die
SuS anhand des Infotextes die Merkmale
von Hohenschichtenkarten. Sie kontrollieren,
inwieweit sie die Karteninhalte der ihnen
vorliegenden physischen Karte zutreffend
identifiziert haben.

Materialien:
v"  Kartchen Erkundungsstation 4
v~ Physische Karte der eigenen Region

Erkundungsstation 5

Inhalte und Lernaktivitat:
Erstellung einer vereinfachten Kartenskizze der



eigenen Region und vereinfachte Nachbildung
der eigenen Region in der ARS

Die SuS zeichnen ausgehend von der physi-
schen Karte eine stark vereinfachte Karten-
skizze der eigenen Region, die die wichtig-
sten topographischen Elemente inkl. der
Hohensituation grob widergibt. Auf dieser
Grundlage modellieren sie die eigene Regi-
on in der ARS. Das Ergebnis sollte von der
Lehrkraft und Mitschiilerinnen und —schilern
gewdlrdigt und gemeinsam hinsichtlich seiner
Qualitat reflektiert werden.

(Alternativ kann die eigene Region ohne
Erstellung einer Kartenskizze in der ARS
modelliert werden.)

Materialien:
v’ Kartchen Erkundungsstation 5
v’ Physische Karte der eigenen Region
v’ ARS

Erkundungsstation 6

Inhalte und Lernaktivitat:

Erarbeitung weiterer Méglichkeiten der Ho-
hendarstellung in Karten: Héhenlinien und
Hoéhenpunkte

Anhand einer Abbildung, in der eine Grund-
rissdarstellung von Héhenschichten und
Hohenlinien in Bezug zu einer entsprechen-
den Profildarstellung gebracht wird, erfassen
die SuS, dass einzelne Hohenschichten von
Hohenlinien begrenzt werden. Aus einem
Text entnehmen sie systematischer, was unter
,Hohenschichten”, ,Hohenlinien” und ,H6-
henpunkten” zu verstehen ist.

Materialien:
v’ Kartchen Erkundungsstation 6
Erkundungsstation 7

Inhalte und Lernaktivitat:
Reproduktionsaufgaben zur Héhendarstellung

in Karten

Anhand von Aufgaben zum Verbinden zu-
sammengehdriger Elemente, zum Ankreuzen
zutreffender Aussagen und zum Erganzen
von Liickentexten reproduzieren die Sus ihr
erarbeitetes Wissen zur Hohendarstellung in
Karten.

Materialien:
v’ Kértchen Erkundungsstation 7

Erkundungsstation 8

Inhalte und Lernaktivitat:
Lésungskontrolle und Ergebnissicherung

Die SuS kontrollieren ihre Losungen von Sta-
tion 7 und sichern damit ihre Ergebnisse.

Materialien:
v_  Kartchen Erkundungsstation 8

Erkundungsstation 9

Inhalte und Lernaktivitat:

Erweiterung der Landschaftsnachbildung

in der ARS durch topographische Elemente
(Schwerpunkt: landwirtschaftliche Nutzung)

Die SuS entnehmen einer thematischen Karte
zum Thema Landwirtschaft Informationen zur
landwirtschaftlichen und infrastrukturellen
Nutzung und ErschlieBung der eigenen Re-
gion. Auf dieser Grundlage gestalten sie ihre
Landschaftsnachbildung in der ARS kreativ
aus, indem sie an jeweils passenden Stellen
Fotos oder Miniaturelemente (Hauser, Tiere,
...) platzieren, die fir den jeweiligen Teilbe-
reich charakteristisch sind.

Das Ergebnis sollte von der Lehrkraft und
Mitschilerinnen und —schilern wiederum
gewurdigt und gemeinsam hinsichtlich seiner
Qualitat reflektiert werden. Darlber hinaus
sollten gezielt wesentliche Zusammenhange



zwischen Topographie und Gelandenutzung
geklart werden.

(Alternativ kann je nach Interessensschwer-
punkt auch eine thematische Karte mit ande-
rer inhaltlicher Ausrichtung genutzt werden.)

Materialien:

v'  Kartchen Erkundungsstation 9

v'  ARS

v~ Thematische Karte zur
Landwirtschaft in der
Region / in Deutschland

v" Materialbox mit Figuren, Tieren und
topographischen Elementen in
MiniaturgroBe (Spielzeug, z.B. von
Modelleisenbahn)

v’ Schere

Erkundungsstation 10

Inhalte und Lernaktivitat:
Kreuzwortrétsel zur Uberpriifung des neu er-
worbenen Wissens (z.B. als Hausaufgabe)

Die SuS Uberprifen anhand eines Kreuzwort-
ratsels spielerisch und exemplarisch, ob sie
ihr neu erworbenes Wissen abrufen kénnen.

Materialien:
v~ Kartchen Erkundungsstation 10

Erkundungsstation 11

Inhalte und Lernaktivitat:
Lésungskontrolle: Kreuzwortrdtsel von
Station 10

Die Sus kontrollieren ihre Lésungen anhand
einer Vorlage und sichern damit ihre Ergeb-
nisse.

Materialien:
v/ Kartchen Erkundungsstation 11

4 Hinweise zur praktischen
Umsetzung

Steuerung des Lernprozesses durch
Kartchen mit Aufgaben und Materi-
alien

Der Lernprozess ist als ,Erkundungstour”
gestaltet, die die Schilerinnen und Schiiler
weitestgehend eigenstandig durchlaufen. Die
Steuerung geschieht hierbei tiber zwolf Kart-
chen mit Aufgaben und Materialien (Kartchen
,Start” sowie Kartchen zu den ,Erkundungs-
stationen” 1 bis 11). Die Lernenden ziehen
von einem Stapel, der alle Kértchen enthalt,
beginnend mit ,Start”, jeweils immer nur ein
Kartchen, bearbeiten die dort zu findenden
Aufgaben und Materialien, und erst anschlie-
Bend ziehen sie das nédchste Kartchen. Dies
ist u.a. deshalb so, weil auch die L&sungs-
kontrolle weitestgehend Uber die Kértchen
geschieht, sodass ein Losungskartchen erst
dann genutzt werden darf, wenn die Aufgabe
vorher bearbeitet wurde.

Leider bleibt der Lehrkraft dementsprechend
ein gewisser Kopieraufwand nicht erspart,
denn es ware sinnvoll, wenn allen Schulerin-
nen und Schilern ein eigenes Set der Im-
pulskartchen zu Verfligung stiinde. Dies hat
sich in der praktischen Erprobung bewahrt
und erscheint sinnvoll, da die Kartchen nicht
nur Aufgaben, sondern auch Instruktionsma-
terialien und die Ergebnissicherung enthal-
ten. Alternativ kdnnte mit einem Kartenset
pro Zweierteam oder Kleingruppe gearbeitet
werden, wenn die Sicherung der Ergebnisse
dann in anderer Form erfolgt (z. B. Kopieren
lediglich ausgewahlter Kartchen zur Ergeb-
nissicherung, die am Ende des Unterrichts

an alle ausgegeben werden). In diesem Fall
kdnnten die einzelnen Kartchen auch lami-
niert und von den Schilerinnen und Schilern
mit wasserldslichen Folienstiften beschrieben
werden, sodass sie flr weitere unterrichtliche
Einsatze zur Verfligung stehen.

10



Wahl der passenden Sozial- und
Organisationsform

Die Unterrichtskonzeption lasst unterschied-
liche Sozialformen zu. Ausschlaggebend ist
die Frage, wie viele Schilerinnen und Schiler
die Erkundungstour gleichzeitig bearbeiten
sollen. Da in der Regel nur eine Augmented
Reality Sandbox zur Verfligung stehen wird,
die — das zeigen die Erprobungen — gut in
zwei Halften aufgeteilt werden kann, so dass
in der Sandkiste zwei Landschaftsmodel-
lierungen gleichzeitig stattfinden, kénnen
maximal zwei Kleingruppen gleichzeitig die
Erkundungstour bearbeiten. Eine Gruppen-
groBe von vier Schilerinnen und Schilern
hat sich als gut herausgestellt, sodass acht
gleichzeitig an der Sandbox arbeiten kénnen.

Die Lehrkraft sollte dementsprechend eine
Organisationsform wahlen, bei der die ande-
ren Schilerinnen und Schiler der Klasse zeit-
gleich sinnvoll beschaftigt sind und zu einem
anderen Zeitpunkt ebenfalls an der Sandbox
arbeiten konnen. Mdglich ist zum Beispiel die
Integration der Erkundungstour in eine um-
fassendere Stationen- oder Freiarbeitsphase
(wodurch dann immer ein Teil der Klasse mit
der ARS arbeiten kann, wahrend der Rest der
Klasse anderen Aufgaben nachgeht). In klei-
neren Klassen konnte alternativ die Halfte der
Klasse unter Aufsicht selbststandig die Erkun-
dungstour bearbeiten, wahrend der Rest der
Klasse von der Lehrkraft unterrichtet wird —in
der darauffolgenden Stunde wirden dann die
jeweils anderen Schilerinnen und Schiler die
Erkundungstour bearbeiten respektive von
der Lehrkraft unterrichtet werden. Entspre-
chendes gilt, wenn die Arbeit mit dem digita-
len Sandkasten nicht im schulischen Unter-
richt, sondern z. B. in einem Bildungszentrum
fur digitale Medien o. a. stattfindet.

Vorentlastung von maglicherweise
unbekannten Begriffen

Je nach Alter und Kenntnisstand der Schiile-
rinnen und Schiler sollten einzelne Begriffe

durch die Lehrkraft im Unterricht vorentlastet
werden, die in den Materialien nicht erlautert
werden: z.B. ,Phdnomene” (Erkundungssta-
tion 1); ,dreidimensional” (Station 2, an der
zudem die Begriffe ,Augmented Reality”,
Wvirtuell” und |, Relief” eher pragnant einge-
fihrt werden); ,Region”, ,physische Karte”,
.Legende”, ,Niederschlag” (Station 3).

Mogliche Variationen

Die Konzeption lasst, je nach den jeweiligen
Zielen und zur Verfliigung stehender Zeit,
zahlreiche Variationen zu. Soll der Schwer-
punkt beispielsweise ausschlieBlich bei der
Arbeit mit physischen Karten liegen, kann
die Erkundungstour nur bis Station 8 bear-
beitet werden. Station 10 kann sehr gut als
Hausaufgabe bearbeitet werden, sodass erst
im anschlieBenden Unterricht die Losungs-
kontrolle anhand des Kartchens zu Station 11
erfolgt.

An der Station 5 kann entweder mit oder
ohne die Erstellung einer Kartenskizze
gearbeitet werden, je nachdem, welche
Kompetenzen gezielt trainiert werden sollen.
Gerade bei der Erkundungsstation 9, an der
die Schiilerinnen und Schiiler Fotos und
dreidimensionale Figuren / Gegenstande an
passender Stelle in der modellierten Land-
schaft platzieren, sind der Kreativitat keine
Grenzen gesetzt. Landschaftselemente konn-
ten z. B. selbst gezeichnet, zusatzliche Fotos
ausgedruckt und von zuhause mitgebrachte
Spielzeugtiere (landwirtschaftliche Nutztiere)
integriert werden.

Technische Hinweise
Die ARS ist in der Regel bereits so eingestellt,
dass die Farbgebung der einzelnen Hohen-

schichten mit der in physischen Atlaskarten
Ublichen Farbgebung Ubereinstimmt.
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Erkundung unserer Region mit der Augmented Reality Sandbox

 Erkundungsstation 1

Erkundung unserer Region mit der Augmented Reality Sandbox

Wir wollen unsere eigene Region genauer unter die Lupe nehmen. Dafiir verwenden
wir aber nicht nur eine Karte, sondern wir entdecken auch die Mdglichkeiten einer
Augmented Reality Sandbox.

WeiBt du schon, was eine ,Augmented Reality Sandbox (AR-Sandbox)” ist, die oft
auch als ,digitaler Sandkasten” bezeichnet wird?

Bei dieser Erkundungstour arbeitet ihr mit mehreren Kartchen, auf denen jeweils [] al= dann erzéhle deinen [] nein 30.9 nicht (= du wirst sie
steht, was ihr tun sollt. Aber wie funktioniert das? Diese Symbole helfen euch dabei: Mitschilern davon) jetzt gleich kennenlernen)
L3
e A )
P AT Auf jedem Kartchen findet ihr oben links V
. dieses Symbol und die Nummer der jewei- o)

Jetzt diirft ihr die AR-Sandbox eigenstdandig erkunden. Greift in den @R
Sand, spielt damit, probiert aus, findet heraus, zeigt und berichtet
euch gegenseitig...

ligen Station. So wisst ihr immer, in welcher
Reihenfolge ihr vorgeht.

Wenn _:.ﬂ Q_mmmm.mv:j_oo_ m%m::ﬁ..E.Cmmﬁ ihr a) ..aus welchen Bestandteilen die AR-Sandbox aufgebaut ist.
gemeinsam eine Aufgabe bewaltigen.
Nachdem ihr die Aufgaben erledigt habt,
Uberpriift eure Ideen ,\_M kénnt ihr eure Ideen Gberprifen. Dieses
Symbol zeigt euch an, auf welchem Kart-
chen die Losungen stehen.

b) ..wie die AR-Sandbox funktionieren kdnnte.

c) ..wie man Phdnomene aus der Wirklichkeit mit der AR-Sandbox
PS V Bei diesem Symbol ist es besonders nachbilden kann.
L wichtig, dass ihr euch in eurer Gruppe Uber
eure |ldeen austauscht und miteinander
diskutiert. Hort euch gut zu und lasst alle

zu Wort kommen.

§ (

Uberpriift eure Vermutungen mit den Informationen an der

Erkundungsstation 2 §

Ich bin ein Erdmannchen und fiihle mich im Sand beson-
ders wohl. Auf unserer Erkundungstour begleite ich euch.
Jetzt kann’s losgehen! Holt euch die @33 {0 [Tafe F il




Erkundungsstation 3

Erkundungsstation 2 Uberpriift eure Ideen m
)

e m e N
Was ist eine Augmented Reality Sandbox (AR-Sandbox)? m Unsere Region in der physischen Atlaskarte ..v
; \ [
Die Bezeichnung ,Augmented Reality” stammt aus dem Englischen und bedeu- " Sucht im Atlas eine physische Karte, auf der eure eigene Region
tet wortlich Ubersetzt ,erweiterte Realitat”. Gemeint ist eine computergestitzte m zu sehen ist. Schaut euch die Karte und die dazugehorige Legende an. Berich-
Darstellung, bei der die reale Welt mit virtuellen Zusatzinformationen erweitert m tet euch gegenseitig, welche Bedeutung die unterschiedlichen Farben in der
wird. ,Virtuell” bedeutet in diesem Fall, dass der Computer die Zusatzinforma- ; Karte haben.
tionen kiinstlich erzeugt. m <
. .
So funktioniert die | Schaut euch die physische Atlaskarte noch einmal genauer an. Woriber
- . Kinect - Kamera y informiert sie uns eigentlich? Kreuzt an, welche Informationen die Karte
AR-Sandbox: Beamer < " " 9
| enthalt!
Mit der Augmented Reality
Sandbox kénnt ihr dreidi- - _H_ FlGisse, Seen _H_ Landwirtschaftliche Anbauprodukte
mensionale Formen Holzkiste " ; .
. ! Temperatur Landhohen in Meter
modellieren. Das Relief, also mit Sand " u P u
die Gelandeoberflache mit i m [] orte [] windverhaltnisse
ihren Hohen und Tiefen, Rechner m [ ] Landesgrenze [] Kirchen, Kisster
wird dabei in Echtzeit abge- m
bildet. Mit einem speziellen i m _H_ Schloss, Burg _H_ Staatsgrenze
Sand lassen sich ; _H_ Niederschlag _H_ Eisenbahn
Q.mS__@m:mcm Nachbildungen *oq.Bm? die von einer Kamera (der sogenannten _H_ Autobahn _H_ Internationaler Flughafen
Kinect-Kamera) erfasst werden. Ein Computerprogramm errechnet dann, wel- "
che Farbe an welcher Stelle auf den Sand projiziert wird. m
! Auf welcher Hohe liegt die groBte Stadt in eurer Nahe?
Schon gemerkt? m
Wenn ihr die Hand auf mittlerer Hohe zwischen der Kamera und dem Sand Wie hoch sind die héchsten Erhebungen in eurer Region und wo liegen diese?
haltet, kdnnt ihr es regnen lassen. So seid ihr in der Lage, Flisse und Seen m
nachzubilden. m
L [ , : : | N
Geht jetzt weiter zur (g {LGINEERENTIIEY - m Uberpriift eure Vermutungen mit den Informationen an der
Erkundungsstation 4 |8
3 /.\ 4




Erkundungsstation 5

Erkundungsstation 4 Uberpriift eure Ideen ,D

zu einer anderen

(X| Autobahn Internationaler Flughafen

Die Hohenfarben in der physischen Atlaskarte Nun durft ihr an die AR-Sandbox. Bildet eure Region oder einen ‘uv
Sicherlich habt ihr erkannt, dass die unterschiedlichen Farben der Karte e Qm&O: in der mm:Q.Uo.x :.mn mmo:am.a wichtig sind Qm_wm_ die
. . .. . . . Oberflachenformen, die ihr in eurer physischen Atlaskarte findet.
fur verschiedene Héhen stehen. Alle Teile der Landschaft, die zwischen 0 und o . . R L .
. L . L Naturlich musst ihr diese sehr stark vereinfachen und kénnt nicht jedes Detail
200 Meter hoch sind, werden z.B. in vielen physischen Karten in griin darge- L . .
L . . L beriicksichtigen. Sprecht in der Klasse dariiber, welchen genauen Kartenab-
stellt. Jede Farbe steht fir eine bestimmte ,Hohenschicht”, weshalb man auch o . B
. " . .o . . o schnitt ihr in der Sandbox nachbilden mochtet.
von einer ,,Hohenschichtenkarte” spricht. Sie kann sehr gut das Relief einer i ]
Landschaft darstellen, also die Gelandeoberflache mit ihren Héhen und Tiefen. Ihr mochtet euch perfekt darauf vorbereiten?
AuBerdem informiert eine solche Karte Gber die Lage von Orten, Flissen und Damit eure Landschaftsnachbildung besonders gut wird, kdnnt ihr zuerst eine
Seen. Skizze zeichnen. Die folgenden Tipps helfen euch dabei.
. J |\
)
. Die Informationen der physischen Karte Tipps fiir eure Unsere Skizze:
Skizze:
_N_ Flisse, Seen _H_ Landwirtschaftliche Anbauprodukte . .
1. Zeichnet Fllsse
_H_ Temperatur _N_ Landhdhen in Meter und Seen nach, um
_N_ Orte _H_ Windverhaltnisse euch daran zu
) orientieren.
_N_ Landesgrenze _N_ Kirchen, Kloster )
2. Tragt die
g Schloss, Burg _N_ Staatsgrenze Ubergénge von
_H_ Niederschlag g Eisenbahn einer Hohenschicht

ein.

3. Konzentriert euch
nur auf die
allerwichtigsten
Informationen der
Karte.

Auf welcher Hohe liegt die groBte Stadt in eurer Nahe?
individuelle Lésung, je nach Region

Wie hoch sind die héchsten Erhebungen in deiner Region und wo liegen diese?
individuelle Lésung, je nach Region

Na, wie sieht eure Landschaft in der Sandbox aus? Seid ihr
zufrieden mit eurem m_.mmws_mq Um:: macht doch _mﬁﬂ ein Foto

Jetzt geht es endlich weiter zur g (e[t E =) .




Erkundungsstation 6

¥ Erkundungsstation 7

e N s
Ihr hattet eine Hohenschichtenkarte & Honenlinie y .uv Hohenschichten
’ i - xa_/,,/:%o:mozoz a
M:Q ﬂm__oﬁ mw @anﬁwﬁwmcmm_mmmq >\ B Hoéhenschichten befinden sich zwischen den
) rundlage _J er ARsandbox edre T B N Verbindet die Hohenschichtenfarben mit den passenden Hohen.
Region nachzubilden. : - ——O . )
Herzlichen Gliickwunsch! @\ _M_ bis 200 m 4. M.
IR, [B] bis 2000 m 0. M.
In Karten gibt es mehrere M&glichkeiten, . .
Hohen darzustellen: Hohenschichten West Ost H bis 500 m 0. M.
(die kennt ihr bereits), Hohenlinien und _M_ ab 500 m G. M.
Hohenpunkte. Schaut euch zuerst die
Abbildung in Ruhe an. Erklart euch ge-
mw:mm_ﬁ_w. <<oHE“5 mw ww:ﬁ _.mﬂﬁ..o_ﬁmﬂ: den A g _M 7 NAP__M/ Héhenlinien
nrormationstext aut diesem Rartchen. Kreuzt die zutreffenden Aussagen an und fillt dann den Liickentext aus.
Hohenschichten: _H_ 20-30m I@T@D::,OJ.:
Quelle: Trio 5 Geschichte-Sozialkunde-Erdkunde [] o-tom [ ] s0-40m
Hauptschule (2004), Braunschweig: Schroedel Ver- | g 10-20m [ woeraom .. verbinden Punkte unterschiedlicher Hohe.
... verbinden Punkte gleicher Hohe.
. J

... sind farbig dargestellt.

i

. In physischen Karten werden die Héhen meistens mit Héhenlinien und
Hohenschichten dargestellt. Eine Hohenlinie verbindet alle Punkte gleicher
Hohe.

Je dichter die Hohenlinien in der Karte beieinanderliegen, desto steiler ist der

... zeigen an, wie hoch oder tief ein Geldnde ist.

Anstieg des Geldndes. Je weiter entfernt die Héhenlinien voneinander entfernt Je dichter sie beieinanderliegen, desto ist
liegen, desto flacher steigt das Geldnde an. Die Hohenschichten, die ihr ja das Relief.

schon kennt, sind die farbigen Rdume zwischen den Hohenlinien. Jede Schicht Je weiter sie voneinander entfernt sind, desto

hat eine andere Farbe. Je dunkler das Griin, desto tiefer liegt die Erdoberflache ist das Relief.

(auch Relief genannt). Je dunkler das Braun, desto hoher ist das Gelande.
Hohenpunkte stellen bestimmte Punkte des Reliefs dar. Diese markanten Stel-
len sind meist mit einer Hohenzahl beschriftet oder sind durch eine
Dreiecks-Signatur gekennzeichnet.

Uberpriift eure Ergebnisse mit der (Fgil I ot e b -

Testet mit AALCLENLESEILI7A euer neues Wissen
aus dieser Station!

lag, S. 91. © Westermann Gruppe "




Erkundungsstation 8 Uberpriift eure Ideen ,_\M Erkundungsstation 9

( (
Hohenschichten ! Ihr habt eure Region in der AR-Sandbox nun nachgebildet.
Hohenschichten befinden sich zwischen den  Héhenlinien Sicherlich sieht das schon toll aus. ..V
] o ) . } ; Jetzt konnt ihr eure Landschaft noch lebendiger gestalten. Dazu -
Verbindet die Hohenschichtenfarben mit den passenden Hohen. m bendtigt ihr drei Dinge:
[A] bis 200 m Gi. M. :
) . m 1. Die Materialbox, in der sich viele kleine Gegenstande befinden.
[B] bis 2000 m 0. M. ! . . .
" 2. Die Fotos auf dieser Seite.
[C] bis 500 m 4. M. m 3. Eine Atlaskarte zum Thema ,Landwirtschaft in Deutschland”.
[D] ab 500 m 0. M. m
! Findet mit der Karte heraus, was es wo in eurer Region gibt und
| platziert moglichst viele Gegenstande aus der Materialbox und
. - m moglichst viele Fotos an einer passenden Stelle in der Sandbox.
Hohenlinien m
Kreuzt die zutreffenden Aussagen an und fillt dann den Liickentext aus. Viel SpaB dabei!
Hoéhenlinien ... | L
_H_ ... verbinden Punkte unterschiedlicher Hohe.
_N_ ... verbinden Punkte gleicher Hohe.
_H_ ... sind farbig dargestellt.
_M_ ... zeigen an, wie hoch oder tief ein Gelande ist.
Je dichter sie beieinanderliegen, desto steiler ist
das Relief. |
Je weiter sie voneinander entfernt sind, desto flacher
ist das Relief. m
\ ﬁ Jetzt diirft ihr wieder an die Sandbox.
Geht weiter zur ({1 S E o) . m
m Quelle: Pixabay
9 \/ 10



¥ Erkundungsstation 10

Erkundungsstation 11 Uberpriift eure Ideen ,_\M

Jetzt dirft ihr euer neues Wissen nochmal unter Beweis stellen. Lost das

Kreuzwortratsel, indem ihr die richtigen Antworten einsetzt. Viel Spaf! I 2
H|IO H|IE|N|S| C|H|I|C|H|T|E|N —
=1 v — -.H.u
Alu|T|O|B|A|H|N _
2 _ -m
N 3
DU NIK| E|]LIB|R{A|U|N
-6 TS E P
L u
I N
‘Alu|Gc|m|E|N|T|E]|D _ K
-7 -3
_ F s|T|E|T|L _
] —
S|IA/NID|B|O|X —

x|

Erstellt mit XWords - dem kostenlosen Online-Kreuzwortratsel-Generator
https://www.xwords-generator.de/de

Erstellt mit XWords - dem kostenlosen Online-Kreuzwortratsel-Generator
https://www.xwords-generator.de/de

. Farbige Rdume zwischen den Héhenlinien.
. StralBenart, die in physischen Karten vorkommt.
. Wenn Hdhenlinien eng sind, ist das Gelande...?

1
2
. Farbige Rdume zwischen den Héhenlinien. 4. Markierung bestimmter Hohen.
5
)
7

. StralBenart, die in physischen Karten vorkommt.
. Wenn Hahenlinien eng sind, ist das Geldnde...?

1

w . Erdoberflache mit ihren Hohen und Tiefen wird auch...genannt.
4, Markierung bestimmter Hohen.

5

o

7

. Hohenstufenfarbe ab einer Héhe von 2000 m 4. M.

. Erdoberfliche mit ihren Hohen und Tiefen wird auch...genannt. - --Reality Sandbox.

. Hohenstufenfarbe ab siner Hohe von 2000 m 4. M.
. ...Reality Sandbox.

So, jetzt habt ihr es geschafft. Ich hoffe, ihr hattet SpaB,
mit mir die AR-Sandbox zu erkunden.
Bis zum nachsten Mal.




