Reige in die

ARKTIS

Spielerische Klimaforschung mit Augmented Reality Escape Room




GEMEINSAM LERNEN IN NEUEN
DIMENSIONEN ERLEBEN.
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KOLLABORATIV INTERAKTIV ZEITGEMASS

Teamwork férdern Escape Room fur Augmented Reality

durch Multiplayer . §p|eler|§ch§ Anwendungen
Anwendungen EinfUhrung in einen orientiert an aktueller

Themenkomplex Forschung



Digitaler Escape Room
mit Augmented Reality

*  Thema: Arktis und
Klimaforschung

*  Altersgruppe: ab 5./6. Klasse
(10-12 Jahre)

*  Bis 4 Teilnehmende pro
Gruppe

*  Durchfuhrungszeit:
ca. 25-30min.

*  Abzeichen: Klimaforscher:in

PADAGOGISCHER
MEDIENPREIS
2024




Unsere Trackermatte
ermoglicht den
flexibeln Einsatz der
digitalen Escape
Rooms (lasst sich
sowohl drinnen, als
auch drauf3en

platzieren).



Die Smartphones / Tablets

befinden sich in einem
gemeinsamen Netzwerk,
rund um die Matte entsteht
die digitale Spielflache.
Jeder Mitspielende hat ein
eigenes Gerat und Interface
mit einem |Inventar
(Rucksack) und Aufgaben
(Feldbuch).

Spielfeld \n

Tablets mit AR-Anwendung
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connectcreate.sxpariance.

Reise in die

ARKTIS

Begleitmaterial

S
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Begleitmaterial rund
um das Thema
Klimaforschung und
Arktis fur die Kinder
mit Leseteilen und
kopierbaren
Arbeitsblattern far

Stationsarbeit.



Unterrichtsentwurfe,
Lernziele unad
erganzende

Materialien fur

padagogische

Begleitpersonen.

3. Methodische Bausteine und
Kompetenzen von ,,Reige in die Arktis“

Interaktives Lernen

Durch die Nutzung eines digitalen Escape Rooms mit Augmented
Reality wird das Lernen zu einem spannenden Erlebnis. Dies férdert
nicht nur das Interesse der Kinder, sondern macht komplexe
Themen wie Klimaforschung zuganglicher und verstandlicher.

Spielen und Lernen

Das Projekt verbindet Spielen und Lernen auf eine Weise, die den
natdrlichen Forscherdrang der Kinder anspricht. Dies ist eine sehr
effektive Methode, um langfristiges Interesse und Verstandnis zu
fordern.

Teamarbeit und Problemlésung

Indem die Kinder zusammenarbeiten, um dem Klimaforscher zu
helfen, werden wichtige soziale und kognitive Fahigkeiten wie
Teamarbeit und Problemlésung geférdert.

Technologiekompetenz

Durch den Einsatz moderner digitaler Werkzeuge lernen die Kinder
den kompetenten Umgang mit Technologie, was in der heutigen
digitalen Welt eine wesentliche Fahigkeit ist.

Begleitmaterial

Das umfangreiche Begleitmaterial, das sowohl digitale als auch
analoge Ressourcen umfasst, bietet eine vielseitige Unterstiitzung
flr Lehrer:innen und Erzieher:innen. Dies erleichtert die Integration
des Projekts in den Unterricht und erméglicht es, das Thema
Klimaforschung aus verschiedenen Blickwinkeln zu beleuchten.

Relevanz des Themas

Klimaforschung ist ein hochaktuelles und wichtiges Thema. Durch
das Projekt wird Kindern ein Bewusstsein fiir die Umwelt und die
Auswirkungen des Klimawandels vermittelt.

Reise in die Arktis: Begleitmaterial | Ver: vom 26.11.2024 | ©2024 Heartucate GmbH

6. Einbettung in Workshop/Unterricht/Kindergeburtstag

Projektangebot fiir Kleingruppen und/oder Kindergeburtstage

Thema Klimaforschung und die Arktis — Lernen durch Augmented Reality
Altersgruppe 10-12 Jahre, Sekundarstufe |
Dauer 120-180 Minuten (Doppelte Doppelstunde, Projektangebot oder

urtstag) mit 25-30min Escape Room inklusive

zu 8,12, 16, 20, 24 usw. erweiterbar)

sts/Smartphones mit installierter Anwendung
itivierte Tages- oder Jahreslizenz

nsames Netzwerk

oth-Boxen ocer Kopfhérer

cate-Matte

‘t pro Gruppe oder Kind

chemdglichkeiten (Laptops, Handys, 0.8.)
cheft fUr (padagogische) Begleitperson

freie Flache

spielen den Escape Room "Reise in die Arktis” und infor-
h darber hinaus auf unterhaltsame Art und Weise tber
'stem Arktis und den Klimawandel.

10-15 Minuten
or Arktis 20-30 Minuten
ng 20-30 Minuten

30 Minuten
Jtung 15-30 Minuten

Arktis und Klimawandel (10-15 Minuten)

arblick Uber die Arktis und deren Bedeutung fur das Klima.

ddrt oder liest vor (10-15 Minuten):

der Einleitung des Begleitmaterials, Vorlesen als Begleit-
2ite 3-6.

st (10-15 Minuten):

1g des Begleitmaterials S.3-6 und tauschen sich kurz Gber

erial | Version vom 26.11.2024 |




HEARTUCATE Urkunden fur die

i U RKU N D E Kinder im Anschluss

| an die Teilnahme am

FUr die erfolgreiche Teilnahme
an "Reise in die Arktis" Escape Room oder

FUR: dem Workshop als

Vorlage zum

Datum: Unterschrift: %@W fv*
Ausfullen.
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Lehrkrafte & Schulen

Digitaler Projekttag oder
Unterrichtsbaustein fur den
MINT-/BNE-Unterricht
Einbindung in Umwelt- und
Klimaworkshops

Forderung von Medienkompetenz

& interaktives Lernen

Zielgruppen

A

Museen & Medienzentren

* Interaktive Station fur Ausstellungen

« Erganzung zu bestehenden

Bildungsprogrammen

« Erhohung der Attraktivitat fur junge

Besucher*innen

Institutionen

 Einsatz in Nachhaltigkeits-
programmen

« Kooperation mit
Umweltbildungsinitiativen

* Event-Highlight fur
Workshops &

Veranstaltungen



X X X X X £ < < X

Privat

Der Augmented Reality Escape

Room fur das Wohnzimmer

15 €

Ca. 30 min lehrreicher Spielspal
Multiplayer (2-4 Spielende)
Beliebig viele Durchlaufe
Tageslizenz (15 € fur 24h)

keine Jahreslizenzen

keine Gruppenlizenzen

kein Pad. Begleitmaterial

kein Guide-Modus

keine kommerzielle Nutzung

X € £ € € < < < X

Lizenzmodell

Bildung

Fur Schulen, Hochschulen und

Privatpersonen

Ab 50 €

inkl. kostenlosem Testtag

Ca. 30 min lehrreicher Spielspal3
Multiplayer (2-4 Spielende)
Beliebig viele Durchlaufe
Tageslizenzen (ab 50 €)
Jahres-Schullizenzen (ab 350 €)
Gruppenlizenzen (bis zu 10)

Pad. Begleitmaterial (fur ca. 6h)
Guide-Modus fur weiteres Gerat

keine kommerzielle Nutzung

C € € < € < < <X

Institution

Fur kommerzielle und

gemeinnutzige* Unternehmen

Ab 150 €

-50% Rabatt fur Gemeinnnutzige

Ca. 30 min lehrreicher Spielspal3
Multiplayer (2-4 Spielende)
Beliebig viele Durchlaufe
Tageslizenzen (ab 150 €)
Jahreslizenzen (ab 1.000 €)
Gruppenlizenzen (bis zu 10)

Pad. Begleitmaterial (fur ca. 6h)
Guide-Modus flr weiteres Gerat

kommerzielle Nutzung
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Heartucate Trackermatte
fur 24,90€ (optional)



Benotigt werden:

Technisches Setup

. Augmented Reality-fahige Tablets/Smartphones

. Ein freier Raum von ca. 4x4 Metern

. Alternativ zur Trackermatte kann ein Ausdruck
genutzt werden (in der App verfugbar)

. Gerate mussen sich im gleichen Netzwerk befinden

;ﬁ . fur Mehrspielermodus
A L Reige in die
} , ARKTIS

rE

I Flexibles Setup:
8 e : N « Inder Schule: Einsatz als Gruppen- oder

Escape Room

Rotationsstation

JETZT BEI

& 3 N .
Google Play ° Im Museum: Besucher*innen erkunden die Arktis als

# Ladenim

& App Store - digitale Mitmachstation

. Auf Events: Gamifiziertes Lernelement fur Workshops




Referenzen

fur Medien und Bildung

Perfekt fur unsere BNE-Workshops,
um die Themen Klimawandel und
Nachhaltigkeit spielerisch zu
vertiefen. Die virtuelle Reise zur
Forschungsstation und das
gemeinsame Ratsellosen war fur die
Kids eine aufregende Erfahrung und
hat den SpafBfaktor enorm gesteigert.
Eine klare Empfehlung von uns -
insbesondere fur Lehrkrafte, die BNE
und Medienbildung zeitgeman
unterrichten mochten.

Hannah Kern, Landesfilmdienst
Sachsen e.V.

/

Q ZENTRUM FUR
LEHRERBILDUNG UND
SCHULFORSCHUNG

UNIVERSITAT LEIPZIG

,Endlich eine Augmented
Reality Anwendung, die
das Potential von
Mehrspieler-Interaktion im
Lernkontext uberzeugend
demonstriert.”

Dominik Becher, ZLS,
Universitat Leipzig

WISSEN
ZUM
ANFASSEN

,Die Lernenden waren
begeistert von dem Spiel und
konnten dabei ihre
Teamkompetenz unter Beweis
stellen. Wahrend des Kurses
fragten die Kinder immer
wieder, ob sie es noch einmal
spielen durfen — einige haben
es sogar zwei- oder dreimal
durchgespielt,
ohne das Interesse zu
verlieren.”

INSPIRATA e.V. Leipzig




So kannst du starten:

v Teste die Anwendung selbst! Wir bieten Demos & kostenlose
Testtage fur Lehrkrafte & Bildungsinstitutionen an.

v Jetzt Teil der Community werden! Entwickle mit uns neue
Lernkonzepte. Informationen dazu hier:

https://heartucate.eu/mitmachen/

v Lizenz erwerben & loslegen! Shop: https://shop.heartucate.eu/

B Kontakt fur Ruckfragen & Demo-Anfragen:
info@heartucate.eu
» www.heartucate.eu



https://heartucate.eu/mitmachen/
https://shop.heartucate.eu/
http://www.heartucate.eu/
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Beteiligte von ,Reise in die Arktis”

Konzeptentwicklung / Story:
Franziska Weser, Anna Kirchberg,
Josephine Fischer

Technical Director:
Vincent Schiller

Unity Programmierung:
Vincent Schiller, Tobias Marr,
Simeon Conzendorf

Art Director:
Vincent Schiller, Robert Schroder

Interface Design:
Vincent Schiller, Robert Schroder
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HEARTUCATE

connect.create.experience.

Virtual Set Design:
Vincent Schiller, Christoph Schade,
Simeon Conzendorf, Juliane Fischer

Recherche:
Josephine Fischer, Amelie Friedrich

Wissenschaftliche Beratung:
Lisa Grosfeld, Hauke Flores, Morten
lversen, Alfred-Wegener-Institut fur

Polarforschung

Sprecher Professor:
Tim Ludwig

Illustration Begleitmaterial:
Jule Schluter



Kontakt Heartucate:

E-Mail: infol@heartucate.eu
Web: www.heartucate.eu
Shop: www.shop.heartucate.eu

Social Media: Let's #heartucate



mailto:info@heartucate.eu
http://www.heartucate.eu/
http://www.shop.heartucate.eu/
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