Kofinanziert von der
Europaischen Union

P W

IRELAND

INDEPCIE

OVARFORMA - Ensino e Formagdo Lda.

—~ ) Civilit blue 4 ¢
i > CITIZENS Ivill s H Q EPROFcor
low t\ej’c & P IN POWER INSTITUT Ey( beehfve Ag x l L lg M / L Escola Profissional de Cortegaga

g K




Inhaltsverzeichnis = B

. Programmziele
. Zielgruppe
. Kontext und Grundlage

1
2
3
4. Digitaler Detox: Strategien und Vorteile
5. Umsetzungsmodalitaten

6. Empfohlene digitale Tools

7

. Aktivitatenplan:
A. AulRerhalb der Schule

B. Innerhalb der Schule
8. Tragen Delightex (CoSpaces)
9. Reflexionsfragen
10.Lehrerempfehlungen
11.Bewertungsfragebogen



1. Ziele




o a DISORDERS
Pro§ramm2|ele
e

* Fordern Sie eine bewusste und positive digitale Auszeit.

* Sensibilisierung fir den ausgewogenen Einsatz von Technologie.

* Esfordert Kooperation und soziale Kompetenzen ohne Bildschirme.

* Entwickle Beobachtungsgabe, Achtsamkeit und Respekt vor der Natur.

* Technologie sollte als Lernwerkzeug und nicht als Ablenkung eingesetzt werden.




2. Zielgruppe




a S0
Zielgruppe

e Altersgruppe: Schuler der Oberstufe (12 bis 18 Jahre).

* Rolle: Moderatoren oder Mitteilnehmer der Aktivitat, die ein digitales Gleichgewicht

vorleben und die Schuler anleiten.

* Rolle: Beobachter oder Assistenten wahrend der Aktivitat, um die Bedeutung der

digitalen Auszeit zu Hause zu unterstreichen.

* Umweltpadagogen oder lokale Freiwillige, die ihr FachW|ssen embrmgen od\ ridie

Veranstaltung unterstitzen. e e —_— g s‘#“
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3. Kontext und Begrundung




Kontext und Grundlage

I] Riickgang
akademische

Zeit uberma B|g ; Konzentrationsmangel 2

gegenuber

H i @ Schlafprobleme
Der BIIdSChIrm g Und Verhaltensauffalligkei 3




4. Digital Detox: Strategien und




Digitaler Detox

* Digital Detox ist der Prozess der freiwilligen Reduzierung des Gebrauchs elektronischer
Gerate wie Mobiltelefone, Computer und sozialer Medien, um das Wohlbefinden zu
verbessern und das Gleichgewicht zwischen digitalem und realem Leben
wiederherzustellen.

* Digital Detox bedeutet nicht, Technologie vollstandig zu eliminieren, sondern vielmehr
zu lernen, sie bewusst und ausgewogen zu nutzen, um unsere Lebensqualitat zu

verbessern.

* Es wird empfohlen, die verschiedenen Umsetzungsmoglichkeiten mit der Gruppe
junger Menschen zu testen und die digitale Entgiftung schrittweise und lGberlegt
einzufihren, wobei stets die Vorteile flr sie hervorgehoben werden sollten. 5

* Es geht auch darum, Technologie in verschiedenen Anwendungsbereichen
einzusetzen. Augmented-Reality-Anwendungen werden als Mdglichkeit vorgeschlagen,
Technologie so zu nutzen, dass sie junge Menschen anspricht und es ihnen ermadglicht,

Inhalte zu erstellen und diese mit verschiedenen Mobilgeraten zu verwenden.



Q Y
Strategien fur eine effektive digitale

Entgiftung:
* Legen Sie feste Zeiten fest: Begrenzen Sie die Nutzungsdauer des Gerats, insbesondere
vor dem Schlafengehen.

* Schaffen Sie technologiefreie Zonen: Vermeiden Sie die Verwendung von Bildschirmen
in RAumen wie dem Esszimmer oder dem Schlafzimmer.

* Benachrichtigungen deaktivieren: Das reduziert Ablenkungen und die Notwendigkeit,
standig auf das Handy zu schauen.

* Beschaftigen Sie sich mit alternativen Aktivitaten: Ermutigen Sie zu Bewegung, |

oder PN @

Meditation, um die Bildschirmzeit zu ersetzen. 2

/\\ It



Vorteile der digitalen Entgiftung: o

* Gesundheitliche Vorteile eines bewegungsvollen Lebensstils bei Studenten:
v/ Der Kontakt mit der Natur reduziert Stress und Angstzustande und senkt den Spiegel des Stresshormons
Cortisol.
v/ Durch Sonneneinstrahlung wird die Produktion von Vitamin D gesteigert, das fur Knochen und
Immunsystem unerlasslich ist.
v Die Einwirkung von natiirlichem Licht reguliert den zirkadianen Rhythmus und hilft ihnen so, besser zu
schlafen.
* Die Natur motiviert jeden zu mehr Bewegung, sei es Spazierengehen, Joggen oder Sport im Freien.
e Essteigert die Konzentration und Kreativitat, hilft, Ideen und

Gedanken zu klaren und fordert innovative Problemlésungen. Ganzheitliche Vorteile der
* Verbessert die Stimmung: Die Natur wird damit in Verbindung gebracht. Natur
mit einem gesteigerten Gefuhl von Gliuck und Wohlbefinden. Stressabbau () —— ¢ &3 vitaminD-
‘ Booster
Requll ey o, Zunahme der
Rﬁgfh'riﬁusng O < 4 Aktivitat
zirkadian Physik
A1
Verbesserte L/Q_, — — } Stimmung

Konzentration verbessert



5. Implementierungsmethoden
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Umsetzungsmodalitaten

* Naturliche Umgebungen (Parks, Walder)

* Plane eine Route, die es dir ermoglicht, verschiedene Konzepte zur Bedeutung von
Auszeiten zum Abschalten anzuwenden. Du kannst auch Apps nutzen, die die Route mit
Wissen und Mehrwert bereichern. Die Lehrkraft wird die Schulerinnen und Schiler

jederzeit bei der Nutzung der Apps unterstutzen.

* Nutzung von Bildungsanwendungen zur Identifizierung
Flora/Fauna und folgen Sie den Routen. Natirich ket Kanstich

Aktivitaten
physisch und kreativ.

Schule, Spielplatze

* Nutzung von Kinderspielplatzen, Grinflachen und Turnhalle.
* Korperliche, sensorische und kreative Aktivitaten. Ur“:;t:;'l:ﬁgzn CoSpaces RA
Lernen immersiv

Lernen in mit der Realitat

* [ntegration von CoSpaces AR fur immersive Erlebnisse r ,
Parks und Waldern erweitert



6. Empfohlene digitale

A a




Empfohlene digitale Werkzeuge |

a DISORDERS

Je nach den Gegebenheiten des natirlichen Weges kdnnen Sie einige von uns empfohlene

Hilfsmittel verwenden:

< Pflanzen- und Tierbestimmung:

e PlanNet— plantnet.org
 iNaturalist— innaturalista.org
e Suche (von iNaturalist)

Erweiterte Realitd/interaktivee Szenen:
* Delightex (ehemals CoSpacesEdu) - https://www.delightex.com/
(cospaces.io/education)

BERATUNG:

Wir kdnnen die Moglichkeiten, die
uns die Technologie bietet, mit
Aktivitaten im Freien verbinden.


https://plantnet.org/
https://www.inaturalist.org/
https://www.delightex.com/
https://cospaces.io/edu

Empfohlene digitale Werkzeuge I

Bl Routen und Orientierun::
e Komoot 2> komoot.com

 Wikiloc = wikiloc.com

e Alle Trails = alltrails.com r'v Vv vV

A Hinweis:: H] ik
* Den Merlin identifizieren - merlin.allaboutbirIqS.Q(
e Sky View Lite (Android) - Google Play ] ® & ooO

 Sky View Lite (iOS) > App Store Do L



https://www.komoot.com/
https://www.wikiloc.com/
https://www.alltrails.com/
https://merlin.allaboutbirds.org/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.t11.skyviewfree
https://apps.apple.com/us/app/skyview-lite/id413936865

7. Aktivitatsplan




Aktivitatenplan (Zusammenfassung) &

 Willkommen und symbolische Trennung
e Sensorische Erkundung + AR-Anwendungen (CoSpaces)
* Kooperative Schnitzeljagd ohne Bildschirme
e Achtsames Mittagessen (optional)
e Kreativwerkstatt (virtuelle Welt des Gleichgewichts)

* Abschluss und persénliche Verpflichtungen Ausgewogenheit im Umgang mit

Technologie:
e \Wechselmomente mit Von der Trennung zur virtuellen Immersion
un d 0 h ne Tech no | Ogl e. » I:;;;;(rz:::s Sinneserkundung S:hlleBen
S Tor e
Zusammenarbeit. personliche
ohne Bildschirme Verpflichtungen

Offline Eingetaucht

Verwenden AR-
zur Erkundung.

RS

Willkommen Achtsames Kreativwerkstatt
Es trennt die Verbindung. Optionale Erschaffe eine
symbolisch der Technologie Welt von
der Technologie. virtuelles

Gleichgewicht



Aktivitatsplan —aullerhalb der Schule el RO

Ehemalige Vorbereitungsempfehlungen

* Vorherige Vorbereitung (berechnen
Sie die Zeit anhand lhrer Schule und

* Dies ist die padagogische Grundlage der gesamten Exkursion. deren Ablaufen)
S. d t d ) * Ausstiegs- und Fotogenehmigungen,
1€ dlen aZu. Benachrichtigung von
v Schaffen Sie sich ein mentales Rahmenwerk (warum wir ausgehen, Familienangehdrigen, Erste-Hilfe-Set
) ; ) und Routenbesprechung.
wie wir arbeiten werden). * Apps herunterladen und testen
v Erwartungen und Standards (Sicherheit, Umweltschutz, fJFrizrf\z)\’oge"/H'mme'Sbes“mm“”g

Technologieeinsatz) aufeinander abstimmen.

v Angst reduzieren (Kenntnis der Route, der Schilder, der Rollen, was
zu tun ist, wenn ich mich verirre/mich unwohl fiihle).

v Gemeinschaftsbildung (Kreis, Tagesziele, Aufgabenverteilung).




Aktivitatsplan — aulerhalb der Schule &

Situationsbezogenes und einpragsames Lernen, weil die Inhalte in realen Erfahrungen
(Gerlichen, Texturen, Orientierung) verankert sind, was das Behalten und die
Bedeutung verbessert.

Die Natur reduziert Stress und fordert anhaltende Aufmerksamkeit, sorgt fur
Wohlbefinden und Selbstregulation; sie ist ein ,,Reset”, der soziale Interaktion und
Bildschirmzeit in Einklang bringt.

Entwicklung von Schlisselkompetenzen durch Forschung (erfragen, klassifizieren,
aufzeichnen), Kommunikation (Teamrollen, zuhoren), Burgerschaft und Nachhaltigkeit
(Umweltschutz).

Es sollten Regeln flr die Nutzung mobiler Gerate festgelegt werden, die einen
kritischen Umgang mit Technologie fordern: Das Mobiltelefon wird zum Werkzeug,
nicht zur Ablenkung, und wird gezielt und nur in begrenzten Momenten eingesetzt.



Aktivitatsplan — auBerhalb der Schule

a DISORDERS

BERATUNG

Die Abschaltung sollte durch eine
Geste (z. B. B. das Verstauen des

Definiere den Zweck In A Gebiet : ,,Heute werden wir erkunden den Park Handys in einer nummerierten

beobachten, kooperieren und Technologie nutzen nur wenn es heilst:

,1ragt zum Lernen bei.”

Tasche) und ein Austrittssignal (z. B.
ein Teamarmband oder ein Explorer-
Pass) formalisiert werden. Dieses
Ritual fordert Achtsamkeit und

Zeitlich festgelegter Ablauf: Sinnesspaziergang - ldentifizierung - Gymkhana = legitimiert bildschirmfreie Momente.
Achtsames Picknick - Kreativitat - Abschluss.

Standards Grundlagen : Einteilung in Gruppen , Treffpunkte , Hinweisschilder , Respekt fir die

Umwelt , Mobiltelefon - Freizeit .
Rollen und Teams: Wer ist Leiter, der c

Sicherheit: Was tun, wenn jemand Bec
FlUssigkeitszufuhr, Sonnenschutzmitte

ie Zeit verwaltet und die Materialien

Urfnisse hat oder Hilfe braucht? Allergien/Béader,
, Hut.

Bewertung: Was beweist Werden wir (Feldnotizbuch, Foto der Arbeit, kurze Erlauterung) sammeln?

Trennen symbolisch : ,, Parken “ Telefone oder Flugmodus bis digitales Schloss ; jedes Student Aktie A
Absicht ( z. B. ,Heute werde ich zuhoren®) ,Ich werde mehr auf den Bildschirm schauen als auf alles

andere .”



Aktivitatsplan - A. of NI
Aullerhalb der Schule

 Beobachtung - Erkundung - Zusammenarbeit - Schépfung - Reflexion. Diesen roten Faden
sollten Sie in jedem Abschnitt beibehalten.

* Padagogische Brucken: Nach der Identifizierung fragen Sie: ,Welches Muster erkennen Sie?;
nach der Schatzsuche stellen Sie Verbindungen zu sozialen Kompetenzen her; im kreativen
Prozess synthetisieren Sie lhre Erfahrungen in einem Kunstwerk oder einem Land-Art-Projekt.

e Kurze Schlussbesprechungen pro Block: 2-3 Minuten fur die Prasentation der Ergebnisse;
vermeiden Sie es, die volle Bedeutung erst am Ende zu vermitteln.

* Transfer in den Unterricht: Planen Sie eine Folgeaktivitat (z. B. ein Wissenschaftsposter, eine
Geschichte, Daten zur Biodiversitat der Schule).

BERATUNG:

Es geht nicht darum, einfach nur ,,spazieren zu gehen”, sondern darum,
ein Erlebnis mit klaren Regeln, lernférdernder Technologie und einem
einladenden Ritual zu gestalten, das die Aufmerksambkeit lenkt, fur
Sicherheit sorgt und die Klasse darauf vorbereitet, jede Minute im
Freien optimal zu nutzen.



Auflerhalb der Schule

Sinneserfahrung + Digitale Unterstitzung (30-60 Min.)

* Blockziele
v Fordern Sie bewusste Beobachtung und Respekt fiir die Umwelt.
v Technologie gezielt einsetzen, um Phanomene/Natur zu identifizieren.
v Halten Sie einfache Beweise in einem Feldnotizbuch fest.

e Gruppierungen und Rollen (bleiben im gesamten Block erhalten)
v Heterogene Paare oder Trios.

v Wechselnde Rollen: Entdecker (beobachtet/weist darauf hin), Naturforscher (bedient die Anwendung, wenn
angebracht), Chronist (zeichnet/macht Notizen).

* Materialien pro Team
v' 1 Notizbuch + Bleistift/Klemmbrett.

V' 1 Gerét (Flugmodus aktiviert; GPS nach Maoglichkeit) mit zuvor getesteten

«“
Anwendungen . '\} /

Vv Feuchttiicher/Gel zur Hygiene nach dem Beriihren
naturliche Oberflachen.

v (Optional) 1 einfache Lupe. ,




Aktivitatsplan - A. o JEEE
Aufl3erhalb der Schule

Setup: Erster Kontakt, keine Gerate.
v Bereich: Sicherer Bereich des Parks/Waldes mit ausgewiesenen Haltepunkten (vorher markiert).
Unterrichtsskript (2')

v Zehn Minuten lang nutzen wir nur unsere Sinne. Wir gehen schweigend; wenn ich meine Hand hebe, bleiben
wir stehen und konzentrieren uns auf einen Sinn.

Sequenz (8')

v Zuhoren (3 Min.): Alle bleiben still, die Augen halb geschlossen. = Zahlen Sie im Kopf drei nahe und
drei entfernte Gerausche. Zeigen Sie mit der Hand auf die Stelle, wo Sie sie wahrnehmen.

V' Schniffeln (2'): Tief einatmen; 2 Geruche identifizieren (feuchte Erde, Blumen, Blatter usw.).

v/ Beriihrung (3'): Rinde/Blatter/Gestein vorsichtig bertihren. Stichworter: rau, glatt, kalt, nass.
Regel: Nicht ziehen oder abziehen.

Inklusion und Betreuung

v Meiden Sie stechende Pflanzen und Gebiete mit aggressiven Insekten; achten Sie auf Allergien.
Blitz (1')

v Zwei studentische Freiwillige berichten von , etwas, das mir vorher noch nie aufgefallen war*.



Aktivitatsplan - A. o TEEE
Aufl3erhalb der Schule

Ziel: Mithilfe einer Pflanzen-App drei Pflanzen identifizieren und, falls moglich, jeweils einen Vogelgesang zuordnen.
Unterrichtsskript (2 Minuten)

v Nun nutzen wir das Telefon als Hilfsmittel. Innerhalb von 15 bis 20 Minuten wird jedes Team 3 Pflanzen identifizieren.
(klares Foto von Blatt/Blite/Rinde) und, wenn wir Vogel horen, werden wir einen Gesang aufnehmen.

Feldregeln (zur Erinnerung)

V' Lebende Pflanzen und Tiere diirfen nicht gesammelt oder angefasst werden.

Vv Fotografieren Sie Tiere nicht mit direktem Blitzlicht.

v Bleiben Sie auf den Wegen; halten Sie Ihren Rucksack geschlossen.
Praktische Vorgehensweise (10—15 Minuten)

v Sperrzone: Legen Sie einen Bereich von 20 x 20 oder eine , kurze Route” mit 3-4 Haltestellen fest.

v Pflanzen (mindestens 3): Der Forscher wahlt das Exemplar aus ; die Rolle Ein Naturforscher macht ein klares Foto ; Rolle des
Protokollfihrers
Aus den Notizen: glatter/gezackter Rand, Blattanordnung, Farbe, Lebensraum . Finde eine Ubereinstimmung in der App .
und vergleichen Sie sie mit den beobachteten Merkmalen. Vermeiden Sie es, die erste Option ,,aus Gewohnheit” zu
akzeptieren.

v Vogel pro Gesang (falls zutreffend): 30—60 Sekunden zuhéren; Aufnahme, falls die Anwendung dies zulasst.
Vergleichen Sie das rhythmische/tonale Muster mit den Vorschlagen; das Aufnahmeprogramm erstellt ein Diagramm des
Gesangs (Punkte/Wellen).



Aktivitatsplan - A. or  JILIE
Aufl3erhalb der Schule

 Welche Indizien lassen Sie vermuten, dass es sich um diese Spezies und nicht um die zweite
vorgeschlagene handelt?

 ,Welchen Teil der Pflanze sollten Sie am besten fotografieren, um lhre Entscheidung treffen zu kbnnen?”

e ,Stimmt der vorgeschlagene Lebensraum mit dem Fundort tberein ? “
Plan B, falls keine Vogel zu horen sind

|dentifizieren Sie eine vierte Pflanze oder ein viertes Wirbelloses (Beobachtung ohne Fang) und beschreiben
Sie es..
sein Verhalten fir 1 Minute.

Kurze Qualitatscheckliste

3 klare und unterschiedliche Fotos (Blatt/Blite/Rinde oder vollstandige Form).

Gebrduchlicher Name + (wenn moglich) vorlaufiger wissenschaftlicher Name. P

Fir jede Art wird ein Merkmal beobachtet.

Aufzeichnung von 1 Vogelgesang oder einem vierte Etage .




Aktivitatsplan - A. of JIUIL
AulSerhalb der Schule

e Ziel: Die Sonne lokalisieren und mithilfe der Anwendung ein oder zwei grundlegende Sternbilder erkennen;
diese mit der Orientierung in Verbindung bringen.

e Unterrichtsskript (2')

v Wir beobachten den Himmel: Wir lokalisieren die Sonne und identifizieren mithilfe der App ein oder zwei
Sternbilder oder ihre Bahn. AnschlieBend basteln wir eine Sonnenuhr.

* Sequenz (8')
v/ Sonnenstand: Richtung (Ost/West) und ungefahre Hohe (niedrig/mittel/hoch) angeben.

v Anwendung im Bereich Astronomie: Jedes Team identifiziert 1 oder 2 Elemente (z. B. den GroRen Wagen/Polaris,
die Ekliptik).

v Menschliche Sonnenuhr: Ein Schiiler dient als Schattenstab (mit Stocken oder sich selbst); die anderen markieren
den Schatten

auf dem Boden und leiten daraus die Himmelsrichtungen ab (Morgensonne = Osten; Nachmittagssonne = Westen).

Bei Bewolkung: Kompass der App oder Orientierungspunkte im Gelande (Flussverlauf, StraBenverlauf) verwenden.
Kernaussage

Setzen Sie den Himmel in Bezug zur Ausrichtung und
den Veranderungen von Licht und Temperatur, die Sie
wahrend lhres Spaziergangs bemerkt haben.



Aktivitatsplan - A. or  JILIE
Aufl3erhalb der Schule

 Ziel: Beobachtungen zusammenfassen und Gbertragen. . Stille: Hand hoch = alle heben die Hand

Signale und Uberginge (Zeit sparen)

und verstummen.

e Vorgeschlagene Vorlage (pro Seite)
* Wechsel der Teilaktivitat : 2x Klatschen

v Datum/Uhrzeit - Ort (Bereich/Haltestelle) - Wetter vom Lehrer = Echo von 2x Klatschen
Vv Arten 1, 2, 3 (+ Vogel, falls vorhanden): von der Gruppe. _
 Verbleibende Zeit: ,Noch 2 Minuten,
J Schnelle Skizze (30—60 Sekunden, ohne Radieren). schlieRe den letzten Eintrag im

1 Gebrauchlicher Name und vorlaufiger wissenschaftlicher Name. Notizbuch.”

] Beobachtete Merkmale (gegenstandige/wechselstandige Blatter, Geruch, Textur, Lebensraum).
J Neugier (6kologischer Zweck, bekannter menschlicher Nutzen, beobachtete Interaktion).

v Himmel: Identifiziertes Element (z. B. der GroRe Wagen) + ,Wo war die Sonne?”

e Unterrichtsskript (2 Minuten):
V' Zeichne, ohne nach Perfektion zu streben: Wichtig ist, die Merkmale einzufangen. Markiere mit einem v/ [,

was du mit der App uberpruft hast, und mit einem ?, was noch zu bestatigen ist.
* Ultraschnelles SchliefSen (1 Minute)

v ,Eines habe ich heute gelernt...” (hebt die Hand).
v Wihlen Sie zufallig 3 Notizblicher aus, um ein kurzes Feedback zu erhalten (Lesbarkeit, Belege, interessante Fakten).



Aktivitatsplan - A. of JHUIE

Inklusion und Sicherheit:

Aulerhalb der Schule

 Checkliste fur Lehrkrafte: * Mobilitat: Kiirzen Sie die Runde, bringen Sie
) . . . eine Klappbank fur Pausen mit.
1Beobachten Sie wahrend des Spaziergangs aufmerksam ohne Sichtschutz. \ Sersaiadne Brsndlicet B Terfhune

dinne Handschuhe verwenden; starke
Duftstoffe vermeiden.
JdDokumentieren Sie 3 Pflanzen mit ihren Merkmalen und fertigen Sie aussagek * Alphabetisierung: Vorlagen mit
i i i : : : ) : Piktogrammen oder Kdstchen zum
integrieren Sie eine Idee zum Thema Himmel/Orientierung in lhre abschlieRen AU
e Sicherheitshinweise: Prifen Sie vorher das
Gelande; vermeiden Sie rutschige Kanten;

JINutzen Sie die App nur, wenn Sie Beweise vorlegen konnen.

JINotizbuch: Zeichnung + Name + Charakteristikum + Neugier

pro Element. waschen Sie sich nach dem Beriihren die
. . . Hande; verwenden Sie Sonnenschutzmittel
e Selbsteinschatzung des Teams (1 Minute am Ende) und Wasser.

JWir haben 3 eindeutige Identifizierungen vorgenommen.

JdWir zogerten...

ANachster Schritt: scharfere Fotografie / besser beschriebene Funktionen / besseres Horverstandnis.
e Uberstunden (falls Sie 5 Minuten Zeit haben)

J Fotodetail + mindliche Erklarung, warum dieses Merkmal bei der Identifizierung hilft.
J Eine einfache Skizze am Boden zeigt, wo die einzelnen Arten gesichtet wurden.



Aktivitatsplan - A. ol FHHE

Aulerhalb der Schule

Haufige Fehler und wie man sie vermeidet

* Ohne konkreten Zweck ausgehen — Ziele definieren messbar . Zyklus dariiber, wie
vermeiden

* Technologie ohne Grenzen - klare Nutzungsfenster haufige Fehler

und Funktionen festlegen.
* Flacher Rhythmus - Wechsel zwischen Ruhe/Aktivitat und kurzen 2= aben.
* Implizite Regeln - verbalisieren, aufschreiben

und bei jedem Ubergang kurz wiederholen. @
 Bewertung in letzter Minute - laufende Evidenz
und Mikroreflexionen. 1 2 3 4 5
Definieren Ziele Griinden Alternativer Regeln Bewertung
messbhar Windows Rhythmus verbalisiere Fortsetzun
Klare Ziele Zur Durch die Die ReBeIn Uberprgfen Sie
festlegen, die das Venlirenxdu richtige mussen klar regelmalig den
Handeln leiten. feStﬁLﬁen fur Balance und einheitlich Fortschritt und
Nutzung von zwischen kommuniziert nehmen Sie
Technologie. Ruhe und werden. Anpassungen
Tatendrang vor.

lasst sich
Effizienz



Aktivitatenplan — innerhalb der Schule @

e Kreisformiger Bereich im Hof oder in der Turnhalle; Aufbewahrungsmoglichkeiten fiir Mobiltelefone.

* Warmen Sie sich mit leiser Musik und angeleiteter Atmung auf. Werlhaitiee B e

e Geflihlsthermometer (Daumen).
Kommunikation mit Familien und

Richtlinien flir die Handynutzung
(zeitlich begrenzt).

* Schulgarten: Durch die griinen/schattigen Bereiche > BudhurEEn ven el e E e e
des Schulhofs spazieren, um Blatter, Insekten und Schatten zu beobachten. und Einrichtung der Stationen.
. . _ * Option B empfiehlt, CoSpaces in der
e Geflihrte Stationen (Rotation): Augmented-Reality-Option zu
N . il - . verwenden. Laden Sie sie herunter und
v Identifizierung anhand von Garten-/Zierpflanzenproben mithilfe einer Flora-Anwendung. Ve Sis, Wit e e [

v Vogelstimmen: Station mit Lautsprecher/Kopfhorern zur Erkennung von Gesangen.

v AR/VR: Immersive Mini-Szene (Wald/Umgebung) zum Uben von Atemtechniken oder zum Entdecken von
Hinweisen auf Tierarten. Schiler kdnnen mit CoSpaces ,grine“ Raume gestalten und AR nutzen, um ihre
Beteiligung zu steigern.

* Notizbucheintrag: Zeichnung, gebrauchlicher/wissenschaftlicher Name (falls zutreffend) und interessante
Tatsache.



Aktivitatenplan — innerhalb der Schule &y

* Angepasst mit folgenden Materialien:
v Menschlicher Kompass mit NSEW-Signalen auf dem Spielplatz.
V' Seilnetz zwischen den Pfosten und Sicherheitsmatten.
Vv Sortiergerat mit Blattern/Kreide/Spielelementen (Kriterien werden vom Team ausgewahlt).
v Oko-Botschaft mit Reifen/Seilen/Kegeln, die ein Symbol bilden.
v Blindes Zusammenwirken von weichen Masken und Mattenschaltung.

* Informationskreis: Welche Kollaborationsstrategien haben sich am besten bewahrt?

* Entspannungsbereich mit Matten oder Tischen im Schatten.

* Essen ohne Bildschirme; Achtsamkeitsanleitung; 1 Ausdruck der Dankbarkeit pro
Person.

* Notiere dir fur diese Woche eine gesunde Gewohnheit.
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* Collage/Installation in der Turnhalle mit Materialien aus dem Zentrum (Pappe, Blatter aus dem Garten,
Seile, Reifen).

* Digitale Mikroszene auf Tablets/PCs: , Entscheidungswald“ (AR/einfache Animation), in dem die Spielfigur
gesunde Gewohnheiten auswahlt (Atmen, mit Freunden sprechen, Spazierengehen).

* Ausstellung im Museumsstil im Flur/in der Turnhalle und Kommentare (2 Sterne + 1 Wunsch).
* Gesprachskreis, Verpflichtungskarte und POST-Fragebogen.

* Prifen Sie die Kapazitat und die Durchgange; Matten bei Veranstaltungen; ausreichende
FlUssigkeitsversorgung und Beluftung.

* Inklusion: alternative Wettkampfe ohne Springen/Laufen; wechselnde Rollen (Leiter, Protokollfiihrer,
Zeitnehmer).
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9:00 Uhr BegriufRung und Trennung

9:20 Uhr: Sinneserfahrung + Stationen (Identifizierung/Gerausche/AR)
10:20 Uhr: Zusammenarbeit

11:00 Uhr: achtsames Mittagessen
Kreativworkshop (Collage/Installation + digitale Szene)
12:10 Uhr: Schlussbemerkungen, Verpflichtungen und Fragebogen

* Kegel, Seile, Reifen, Matten, Schwedenbanke, Pappe und Materialien
arbeiten Er Kunst .



Aktivitatenplan — innerhalb der Schule

Erwartete
Vorgeschlagener Zeitplan (9:00-12:30) S Ergebnisse _—
9:00 Uhr BegrifSung und Einteilung der Gruppen Stress- und Angstabbau Mehr Empathie

und Zusammenarbeit

9:20 Uhr: Sinneserfahrung + Stationen
( Identifizierung / Gerdusche / AR)

10:20 Uhr: Zusammenarbeit
11:00 Uhr: achtsames Mittagessen

11:20 Uhr: Kreativworkshop
(Collage/Installation + digitale Szene) Akademisch:

Verbessert Aufmerksamkeit und

Digital:
12:10 Uhr: Schlussbemerkungen, Verpflichtungen und"Ftagebogen Absichlcher Gebrauc

und
kreative Technologie

Materialien (Innenausstattung)

* Kegel, Seile, Reifen, Matten, schwedische Banke,
Plakatkarton und Kiinstlerbedarf.



8. Verwendung Delightex ( CoEspaces )
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“ delightex

 Delightex (ehemals CoSpaces Edu) ist eine Bildungsplattform zur Erstellung von 3D-
Welten, die Schiler in Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) programmieren
und erkunden kénnen. Sie lauft im Webbrowser (keine Installation erforderlich) und bietet
eine App fiir Mobilgerate und Tablets zum Erstellen und Betrachten von AR-/VR-Inhalten.
Aullerdem umfasst sie ein Dashboard fir den Unterricht und Optionen zur
Lehrerverwaltung.

* Es bietet einen kostenlosen Basistarif: bis zu 29 Studenten, 2 Projekte, 1 Kurs, 1 Aufgabe,
10 externe Dateien pro Projekt und Basistarif. CoBlocks.

 FUr Zentren, die alle Funktionen freischalten mochten, gibt es einen kostenpflichtigen Pro-
Plan mit allen Features, 3D-Objekten, Physiksimulationen, Skripten, einer Galerie usw.; die
offizielle Website listet die Preise ,,ab 50 €/Jahr (Basis) + 7 €/Jahr fur ...“ auf. ,Zusatzliche
Position® mit einem vollstandigen Planvergleich. “




Tragen Delightex ( CoE

spaces ) o YT

» Offizielle Website ( Delightex / ehemals CoSpaces Edu): https://www.delightex.com/

e EinfUihrung / Lehrerausbildung und Tutor

ials: EinfGihrungskurs und Videos zum Erlernen der

Grundlagen: https://www.delightex.com/empezando

 AR-Modus und Kompatibilitat: So aktivieren Sie AR mit kompatiblen Smartphones und

Geraten ( ARCore /ARKit): https://www.c

elichtex.com/tech-check-ar-with-smartphones

* Delightex & Merge Cube : https://www.d

elichtex.com/cubo-de-fusion

* iOS-App (iPhone/iPad): https://apps.app

e.com/us/app/delightex/id1224622426

* Android-App:

https://play.google.com/store/apps/details?hl=es ES&id=delightex.cospaces.edu

e Video-Tutorials (fur Anfanger): Schritt-fur-Schritt-Anleitung zum Erstellen und Erkunden

https://www.youtube.com/watch?v=2WWCnhNjeMzM



https://www.delightex.com/
https://www.delightex.com/getting-started
https://www.delightex.com/tech-check-ar-with-smartphones
https://www.delightex.com/merge-cube
https://www.delightex.com/merge-cube
https://apps.apple.com/us/app/delightex/id1224622426
https://play.google.com/store/apps/details?hl=en_US&id=delightex.cospaces.edu
https://www.youtube.com/watch?v=2WWCnNjeMzM
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e Kritisches Denken: Fahigkeiten zur Beobachtung, Analyse und Problemlosung.

 Zusammenarbeit: mit anderen zusammenarbeiten und gemeinsam entwickeln
Teamarbeit schafft gemeinsam etwas.

* Digitale Kompetenz: Programmieren und andere
grundlegende digitale Kompetenzen
fur zukunftige Karrieren. ®' o A

e Kommunikation: kulturelles und soziales I ﬂn
Verstandnis, Empathie und Kommunikationsfihigkeit.

e Kreativitat: unkonventionell denken und
einzigartige Ideen entwickeln. " “ “
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Was verwenden Delightex am Tag der Naturerkundung?

Verwandeln Sie Feldnotizen und Fotografien in interaktive
Produkte (AR-Artenfliihrer, Routen mit Zwischenstopps,
Himmelserklarungen).

Es starkt die MINT-Fahigkeiten (Modellbau, algorithmisches
Denken mit Blécken oder Skripten, Physik) und gibt mobilen
Geraten einen Zweck als kreatives Werkzeug.

wahrend der Zeit an realen Oberflachen zu verankern. Ihre Tour

lber den Spielplatz, den Park usw. Cr e ]
(mit ARKit/ARCore in kompatiblen Geraten).

Warum ist es motivierend?

v Es gibt der Nutzung von Mobiltelefonen einen Sinn: zum Erschaffen
und Lehren, nicht nur zum Konsumieren.

v Es bietet die Moglichkeit, Autor zu sein (seine Reise, seine Stimmen).

v/ Es macht Verstandnis sichtbar: Wenn das Poster, der Ton und die
Aufgabe gut sind, verstehen sie das Thema/die Idee.
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 Verwandeln Sie Feldnotizen und Fotografien in interaktive Produkte (AR- )
Artenfihrer, Routen mit Zwischenstopps, Himmelserklarungen). /B\
\@@

/
* Esstarkt die MINT-Fahigkeiten (Modellbau, algorithmisches Denken mit
Blocken oder Skripten, Physik) und gibt mobilen Geraten einen Zweck als

kreatives Werkzeug. o

* |hres Spaziergangs Uber den Spielplatz, im Park usw. S
an realen Oberflachen zu verankern
(mit ARKit/ ARCore). In kompatible Gerate ).

 Die Plattform ist Uber Webbrowser auf Desktop- und Laptop-Computern,
einschlielSlich Chromebooks, zuganglich und bietet auBerdem mobile Apps fur
Tablets und Smartphones, sodass Projekte problemlos von jedem Gerat aus
erstellt und angezeigt werden konnen.
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e Zugang: Lehrkrafte greifen Gber den Web-Editor auf eine Klasse zu (Einladungscode). Schiiler greifen
mit diesem Code zu.

* Vorlage: Erstellen Sie ein Projekt mit 3 oder 4 Stationen (Textfelder, ,Check“-Schaltflache,
Aktivierungszonen).

e Feldbeobachtung: Wahrend des Ausflugs sammeln die Teams Fotos und Gerausche (Blatter, Rinde,
Gesang).

* Konstruktion (Klassenzimmer/Werkstatt): Laden Sie lhre Medien, platzieren Sie 3D-Objekte und
programmieren Sie Interaktionen (Berthren - Beschriftung anzeigen; Zone betreten - Hinweis;
Knopf - Antwort Uberprifen).

* AR auf der Route: Offnen Sie in der Anwendung das Projekt = Play = AR, scannen Sie eine Oberflache
und verankern Sie die Szene an jedem Halt (Poster/QR).

 Teilen und auswerten: Veroffentlichen (gemald den Berechtigungen), QR-Codes fiir eine AR-Route
durch den Park/Garten generieren und die abschlieBende Reflexion durchfiihren (Metakognition,
Geratenutzungsgewohnheiten).

 Hinweis: CoSpaces AR nutzt keine Geolokalisierung; die Verankerung erfolgt visuell auf nahegelegenen
Oberflachen. Daher dienen QR-Codes oder physische Schilder als Zugangspunkte zu den einzelnen
Haltestellen.
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Erstelle den Kurs in CoSpaces Edu - teile den Einladungscode

Q DISORDERS

Installieren Sie die Anwendung auf den Geraten (Tablets/Mobiltelefonen) und probieren Sie den AR-Modus

aus.
Aufgabe definieren (Endprodukt):

v/ Option A (im Freien): ,Mini-AR-Park-Guide” (3 Arten + 1 Himmelsphdanomen).
v/ Option B (Indoor): ,, AR-Spielplatz-/Turnhallenroute” (3 Stationen mit Hinweisen und Inhalten).
Bereiten Sie eine Vorlage vor: eine leere Szene mit einem ,,Start“-Schild, grundlegenden Schaltflachen und

einem Anweisungsfeld.

Sinneserfahrung (ohne Bildschirme): Die Schiller beobachten einfach und machen sich Notizen/Zeichnungen.

ldentifizierung (eingeschrankte Nutzung von Anwendungen): Die Schuler erstellen Fotos und Audioaufnahmen

(Gesang), die anschlief8end als Ressourcen in CoSpaces hochge
Kreativwerkstatt: Hier werden Szenarien in CoSpaces entwicke

AR-Tour/Besuch: Die Schiiler besuchen die Stationen (in der Sc
Inhalte an.

aden werden.
t und programmiert.

nule oder im Park) und sehen sich die AR-



Tragen Delightex ( CoEspaces ) &

e Storyboard (10-15 Min.)

v 3—4 Haltestellen (Stationen) = 1 Art/Idee pro Haltestelle.

v An jedem Halt: 3D-Objekt, kurzer Text, Audio (optional), Mini-Herausforderung.

V' Zeichne, was erscheinen soll und welche Aktion es ausldst (Berithren, Zoomen, eine Herausforderung meistern).
e Szenenaufbau (30-40 Min.)

v Umgebung: Wahlen Sie eine leere Szene (oder einen 360°-Hintergrund, falls Sie ein Foto des Parks haben).

v Objekte: Baume, Steine, Vogel und Beschriftungen per Drag & Drop einfiigen. Eigene Fotos hochladen (Blatter, Bliten,
Rinde).

und Audioclips.

v Interaktion (CoBlocks) Hinzufligen von Verhaltensweisen, um Inhalte lebendiger zu gestalten. Beispiele fur CoBlocks (in
naturlicher Sprache):

> Beim Start: Beschriftungen und Bedienfelder ausblenden - nur die Umgebung anzeigen.

> Beruhrt man ein Objekt (z. B. eine Eiche), erscheint ein Schild mit dem Namen und einer Tastenfunktion,
die zugehorige Melodie wird abgespielt, ein Vogel wird zum Auffliegen angeregt.

»Wenn der Avatar einen Bereich betritt (Ausldser): Es erscheint ein Hinweis - ,, Achte auf gegentberliegende Blatter".

»Herausforderung: Klicke auf den ,,Prifen“-Button - wenn die Antwort Gbereinstimmt - flige 1 Punkt hinzu und zeige
,Gut!“an.

> Wenn die Gruppe Uber gute JavaScript-Kenntnisse verfugt, kdnnen sie Variablen, Distanzen und Zustande genauer
auslesen.
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e Veroffentlichung und Zugang
v Mark Share = sichtbar mit Link/QR (abhangig von den Berechtigungen des Zentrums).
V'Jede Station kann Folgendes sein:
Vv Eine separate Szene (QR an jeder Haltestelle) oder
Vv Eine einzelne Szene mit mehreren ,Zonen” und Schaltflachen zur Navigation zwischen diesen.

* |n der Mobil-/Tablet-App:
V' Szene 6ffnen > Wiedergabe driicken - AR auswahlen.

v'Scannen Sie eine ebene Flache (Boden/Tisch) und verankern Sie den Inhalt (tippen zum Skalieren,
ziehen zum Platzieren).

Vv Erkunde die Bushaltestelle: Berlihre Gegenstande, lies Beschriftungen, hére Audioaufnahmen und
meistere die Herausforderung.

v Dokumentation: Machen Sie ein Foto oder einen kurzen Clip von der Ausriistung mit Ilhrer AR-Station
(sofern die Zustimmung vorliegt).
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* So richten Sie eine ,,AR-Route” ein

Vv Platzieren Sie an 3 oder 4 Stellen auf dem Spielplatz oder im Park (Bank, Baum, Kletterwand, Garten)
Schilder/Registrierungsformulare.

V' Jeder QR-Code 6ffnet die entsprechende Szene; die Schiler heften ihn an das Poster und erleben sie.

v Wechseln Sie zwischen , informativen” Stationen (Arten) und , herausfordernden” Stationen
(Hinweise/Orientierung/Himmel) ab.

* Interaktives Artenetikett

v/ Durch Driicken von (Baum) = (Eichenschild) anzeigen; sagen: ,Eiche, Blatter mit stacheligen Rédndern.”; Ermutigen
(Vogel): Flieg, bis er landet.

* Herausforderungsbereich

v Wenn der Charakter (Bereich 1) betritt - (Fragenfeld) anzeigen.

v Bestatigungsschaltflaiche: Wenn (Antwort == ,,Gegenteil“) - 1 Punkt hinzufligen; Anzeigen (v'); Ausblenden
(Fragenfeld); Andernfalls &> Anzeigen (Hinweis 1).

 Himmels- und Orientierungstafel

v Himmels-Taste: Ekliptiklinien und Sternbilder ein-/ausblenden; Ost-West-Pfeil anzeigen; kurze Note abspielen.



Folders

uI (interface)
PanelHome (intro instructions + Start button)
PanelStation (short text, image and/or audio for the stop)
PanelChallenge (question + input or answer buttons)
PanelFeedbackOK / PanelFeedbackTry
ScoreText (top-right text: “Points: 0/4”)
Buttons: BtnStart, BtnPrev, BtnNext, BtnCheck, BtnSky, BtnReset
Stops
* Zonel, Zone2, Zone3, Zone4 (boxes or cylinders set invisible; used as triggers)
¢ In each zone:
e ObjSpeciesi (tree/rock/bird or other 3D object)
e Label1 (caption hidden at start)
e Audiol (birdsong/voice note, optional)
Sky
e WindRose (N/E/S/W) - hidden at start
* EclipticLine / Constellation - hidden at start
Utilities

e Maincamera (only if you want to lock movement), Light , AnchorPlane (testing only; not used in
AR)

Variables (CoBlocks — Variables)
e currentStop (number, starts at 1)
e points (number, starts at 0)
e inAR (boolean, starts false)

AR-Entwicklung bei Delightex

Flgen Sie an jeder Station
Fakten, Videos oder
Animationen zum Thema
digitale Entgiftung und Natur
hinzu.

Verknupfen Sie AR-Inhalte mit
QR-Codes.




A. On scene start E. Challenge & scoring

* Hide: PanelStation, PanelChallenge, PanelFeedbackOK, PanelfeedbackTry, WindRose, Eclipticline, | ° BtnCheck (visible when PanelChallenge is open):
» If correct —= points = points + 1; Show PanelfeedbackOK 1s; Hide PanelChallenge; ScoreText =

Constellation, all Label® .
« Show: PanelHome , BtnStart .
* Set currentStop = 1, points = @, ScoreText = "Points: 9/4".
» Disable: BtnPrev, BtnNext , BtnCheck , BtnSky (until Start).

“Points: " + points + “/4" ] completed[n] = true.
* Else — Show PanelfeedbackTry 1s; Reveal a Hint in PanelChallenge .

F. Navigation

¢ BtnNext — showStop(currentStop + 1)
B. On Btnstart click * BtnPrev — showStop(currentStop - 1)

* Hide PanelHome ; enable BtnPrev, BtnNext, BtnSky . G. Sky & orientation

* Go to stop 1 — call function showStop(1) . + BtnSky — Toggle visibility of WindRose , Eclipticline, Constellation.

« Tip: outdoors, ask students to align the wind rose with the Sun (AM = East, PM ~ West).

C. Function showStop(n) k
H. Quick reset

Set currentStop = n.
e * BtnReset — reset variables, hide labels/panels, return to PanelHome .

Position camera/avatar near Zone n (in AR/VR, students physically move; no teleport needed).
Load content into Panelstation (title, image, short note).

Show PanelStation .

Update stnprev (disabled if n=1) and stnNext (disabled if n=4).

D. Arrival trigger
*  When avatar enters Zone n — Show PanelStation ; Play Audio n (if present).
* Ontap ObjSpecies n — Show Label n (name + key trait).
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* So erstellen und duplizieren Sie die Vorlage

Vv Der Lehrer erstellt anhand dieser Struktur eine Masterszene und teilt sie mit der Klasse, damit diese sie
nachahmen kann.

v Die Studierenden duplizieren ihr Projekt und benennen es um (z. B. NatureAR_TeamX ).
Vv Sie ersetzen Texte/Bilder/Audios in Panel Station und Label* .

V' Sie bearbeiten Fragen in PanelChallenge und Validierungslogik in BtnCheck .

V' Teilen Sie den Link ,Teilen“/QR gemaR den Schulrichtlinien.

VorlagenberEiCh (bereit Zzum Einfljgen von Text) PanelHome (instructions)

o Title: Nature AR Route
* Body: "Anchor the scene on the ground. Walk to each stop, tap the 3D object to reveal the label, and
answer the challenge. Tap Sky for orientation.”

* Button: BtnStart (Start)

PanelStation (per stop)

e Title: "Species/Feature #1"
o Jext: "Leaf shape: ... / Bark: ... / Habitat: ..." (max 25-35 words)
* Image: your own photo (leaf/flower/bark)

* (Optional) Audio 5-10 s (birdsong/mini-explanation)

PanelChallenge

* Question: "Are these leaves opposite or alternate?”
* Hint (hidden at start): "Check how leaves attach along the stem.”

* Buttons: OptionA, OptionB + BtnCheck

Feedback panels

PanelFeedbackOK : "Great! +1 point”

PanelFeedbackTry : “Try again—look at the leaf margin.”
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Vv Inhalt

13-4 Stationen mit prazisen und klaren Ideen (Arten oder Phanomene des Himmels).
JJeder Halt beinhaltet ein Originalbild und gegebenenfalls einen kurzen Audioausschnitt.
1 Die Beschriftungen geben das wichtigste Erkennungsmerkmal an (Blatt, Blite, Rinde, Lebensraum).

v Interaktion und Codierung
J Home-Button, Weiter-Button, Zuriick-Button, Check-Button, Sky-Button. Alles erledigt.
JBeim Betreten von Zone n wird die Bedienfeldstation angezeigt.
dTippe auf ObjSpecies n, um die Bezeichnung ny anzuzeigen (falls vorhanden) und Audio abzuspielen.
1 Die Herausforderung tberprift die Antworten und vergibt Punkte; der Zahler wird aktualisiert.
] Die Reset-Taste startet das System sauber neu.

v/ AR und Benutzerfreundlichkeit
JDie Szene wird schnell auf dem Boden oder dem Tisch fixiert und bleibt im Bildausschnitt.
1 Die Objekte sind maRstabsgetreu und gut platziert.
JDer Text ist gut lesbar (maximal 25—-35 Warter pro Panel).
JdGetestet auf mindestens zwei Geraten in der Schule.

v Inklusion und Barrierefreiheit QR-Codes
Bieten Sie Symbole/Piktogramme oder Audio-Alternativen an. E E
JAusreichender Kontrast und einfache Schriftarten. -
JOhne Flackern oder storende Gerausche. ly

v/ Datenschutz und Ethik




9. Reflexionsfragen




Reflexionsfragen

e Reflexion verwandelt ein bereicherndes Naturerlebnis in nachhaltiges Lernen. Sie
hilft Schulerinnen und Schulern, Beobachtungen zu strukturieren, erfolgreiche
Strategien zu identifizieren und einen gesunderen Umgang mit Technologie zu
entwickeln. Lehrkraften liefert sie schnelle und praktische Belege flir Lernerfolge und
Wohlbefinden. Beantworten Sie mit Ihren Schilerinnen und Schilern folgende

a DISORDERS

Lernen durch strukturierte Aktivitaten verbessern

Fragen:
v'Wie habe ich mich gefiihlt, als ich mein Gerat weggelegt habe?
v'Was ist mir aufgefallen, was mir normalerweise nicht auffallt? Starkung der

Technologie
v'Was wichtiger war: die digitale oder die Teamwork? als Werkzeug
v Wie verandert sich die Kommunikation ohne Etr:?e";g"es

Gerate? ,
Gleichbe-

v'Was habe ich Gber meine Beziehung gelernt? rechtigung

Mit Technologie?
v Welche Gewohnheit werde ich ab heute andern?

Inklusiver Beitrag
aller
Bewertung
pragend
Aufdeckung von falschen

Vorstellungen und
Teamwork-Mustern

Konsolidierung
von Lernen

Verbinden von
sensorischen
Erfahrungen

Metakogr

Uben des
Verwenden
absichtlich
Geraten

Lehrplan-
ubertragung

Verkniipfung von Feldne
mit den Zielen von Bildi
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Empfehlungen fur Lehrer | et HEHE

* Klare Zielsetzung: Definieren Sie 2—3 Lehrplanziele und 1 sozio-emotionales Ziel (zum Beispiel ,,3
einheimische Arten identifizieren“ und ,,Zusammenarbeit ohne Bildschirme tiben®).

 Wahlen Sie einen geeigneten Ort: Er sollte gut erreichbar, sicher und mit Schattenplatzen
ausgestattet sein; planen Sie die Route, Treffpunkte, Toiletten und einen , Ausweichplan® fur
unterschiedliche Wetterbedingungen.

* Sicherheit und Logistik: Liste der Verhaltnisse, Erste-Hilfe-Ausrtstung, Wasser, Allergien,
Genehmigungen, Sonnenschutzmittel, Bewegungsregeln (Konvoi, Gruppenschlielfung).

* Inklusion: Bieten Sie einen kurzen Weg, alternative Testverfahren und wechselnde Rollen (Fihrer,
Sekretar, Zeitnehmer) an. damit ieder teilnehmen kann.



Empfehlungen fur die Lehrer Il P i

 Technologiemanagement: Vereinbaren Sie im Voraus, wann und zu welchem Zweck die Gerate
eingesetzt werden (Artenidentifizierung, Aufzeichnung) und wann nicht (Sinnesspaziergang,
Schatzsuche) .

 Rhythmische Methodik: Wechseln Sie Phasen der ruhigen Beobachtung, kooperativer
Herausforderungen, Schopfung und Reflexion ab; achten Sie auf die ,,H6hen und Tiefen“ der
Energie.

* Einfache und kontinuierliche Beurteilung: Checkliste, Fotos von Beweismitteln (mit Einwilligung),
Anekdoten und kurze Selbsteinschatzungen (z. B.: ,,2 Dinge, die ich gelernt habe®).

* Nachhaltigkeit: ,Hinterlasse keine Spuren®, entferne keine lebenden Pflanzen, sammle Abfalle,
verwende Materialien aus der Umwelt, ohne sie zu schadigen.

e Kommunikation mit den Familien: Z|eIe Zeitplane, mitzubringende Dinge und die Philosophie des
verantwo rn.

Die Verwendung des
Gerats fur bestimmte
Zwecke muss im Voraus
vereinbart werden.

Technologie

Management

Erlautern Sie die Ziele,
den Zeitplan und die

Familien-

kommunikatio| phijlosophie
n fir den Einsatz des
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Bewertungsfragebogen o FRHE

* Nachbereitende Bewertung der Schileraktivitaten:
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https://forms.gle/ihFDYmVV35VVEVnu6
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Kofinanziert von der
Europaischen Union

Tag der
Naturerkundung

Ziel der Aktivitat:

Eine bewusste und positive
digitale Auszeit fordern.

Das Bewusstsein fur einen
ausgewogenen Umgang mit
Technologie starken. W |
Kompetenzen ohne Bildschir
fordern.
Beobachtungsvermaogen,
Achtsamkeit und Respekt vor der
Natur entwickeln.

Technologie als Lernwerkzeug
und nicht als Ablenkung nutzen.
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Die Unterstiitzung der Europaischen Kommission fir die Erstellung dieser Publikation stellt keine Billigung des Inhalts dar.

Dieser spiegelt ausschlieBlich die Ansichten der Autoren wider, und die Kommission Gbernimmt keine Veranngrtung far

die Verwendung der darin enthaltenen Informationen.

Kooperation und 'S0Z Ig‘
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Kofinanziert von der d
Europaischen Union

Wir werden eine dynamische
Outdoor-Aktivitat durchfuhren.

Fur Lehrkrafte, Schuler und
Familien.

Die Schule fordert Wohlbefinden
und einen ausgewogenen
Umgang mit digitalen Medien.

ERFAHREN SIE MEHR
UND REGISTRIEREN
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Tag der Naturerkundung

Entdecken, gestalten und lernen mit (und ohne) Technologie. Eine Aktivitat fiir Lehrer,
Schiiler und Familien.

Wir laden Familien zu einem lehrreichen Tag in der Natur ein und verbinden
bildschirmfreie Momente mit dem verantwortungsvollen Umgang mit Technologie.
Bei Fragen zur Logistik oder Sicherheit wenden Sie sich bitte an uns.

- Veranstaltungsdetails

e Schule:

e Leitender Lehrer:

e Team / Abteilung :

e Extern Gaste ( optional ):

e Datum und Uhrzeit:

e Ort:
I Plan A (im Freien): Park/Naturgebiet.
I Plan B (drinnen): Schulhof/Turnhalle/Ruhebereiche (Aktivitdten werden je
nach Wetterlage angepasst).

e Treffpunkt:

e Kontakt fir Fragen: Telefon E-Mail

- Hauptziele
e Kritisches Denken: Herausforderungen beobachten, analysieren und I6sen.
e Zusammenarbeit: Teamarbeit und geteilte Fiihrung.
e Kreativitat: Entwerfen und bauen Sie originelle Losungen/Kunstwerke.

e Digitale Kompetenz: bewusste Nutzung von Apps und AR (Augmented Reality
Anwendungen, Tools)

@@@@ Finanziert von der Europdischen Union. Die geduRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieBlich die des
BY NC SA

—~

Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA kénnen dafur verantwortlich
gemacht werden.
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Kofinanziert von der Eum ,l anGs
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Kommunikation: Erkldaren Sie Ergebnisse klar und einfiihlsam.

- Ausgewadhlte Aktivitdten (Option A und/oder B)

e Willkommen und symbolische Einteilung: Normen, Sicherheit und ein Ritual fur
die ,,verantwortungsvolle Geratenutzung”.

e Sensorische Erkundung (keine Bildschirme): Horen, riechen und beriihren Sie
aufmerksam.

e Identifikation mit Apps: 3 heimische Arten (Flora/Fauna) + ein
Himmelsphdanomen.

e Kooperatives Schnitzeljagd-Spiel (ohne Bildschirme): Orientierungs- und
Teamwork-Herausforderungen.

e Kreativworkshop + AR ( Delightex -CoSpaces Edu): Mini-Guide oder Route mit
interaktiven Stopps.

e AR-Route im Hof/Park: Szenen in der realen Umgebung verankern.

e Abschluss und Reflexion: personliche Verpflichtungen und Gewohnheiten bei
der Nutzung von Technologie.

[J Zeitplan

1. Willkommen & Einteilung

2. Sensorische Erforschung

3. Identifikation mit Apps

4. Kooperatives Spielen

5. Achtsames Mittagessen

6. Kreativworkshop + AR

7. Abschluss, Verpflichtungen und Fotos

o089

—~

teC o warn concen
S~

Finanziert von der Europdischen Union. Die geduRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieBlich die des
Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA kénnen dafur verantwortlich
gemacht werden.
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- Mitzubringen

e Schuler: Wasser, Hut/Sonnencreme, bequeme Schuhe, Notizbuch und Bleistift,
(falls zutreffend) Telefon/Tablet mit den angegebenen Apps aufgeladen;
Regenmantel, falls erforderlich.

e Schule/Lehrer: Erste-Hilfe-Kasten, Ticher/Handgel, Seile/Kegel, Poster/QRs,
Powerbanks, Erlaubnisformulare.

- Geratenutzung (schnelle Vereinbarungen)
e Flugmodus aulRer wahrend bestimmter Lernzeitfenster.
e Apps: Arten- Identifikation , Orientierung , AR (keine sozialen Medien).

e Datenschutz : keine Gesichter oder personlichen Daten in Fotos /Audio.

- Sicherheit, Inklusion und Nachhaltigkeit
e Vorherige Platzkontrolle; Flissigkeitszufuhr und Schatten.

e Anpassungen: kiirzere Routen, alternative Rollen, kurze Texte +
Piktogramme/Audio.

e Hinterlassen Sie keine Spuren: Kimmern Sie sich um Flora und Fauna, sammeln
Sie Abfalle ein.

- Anmeldung / Bestétigung

e Frist: Formular oder QR:

e Genehmigungen (beim Verlassen des Campus): [1Ja [1 Nein Abgabetermin:

@@@@ Finanziert von der Europdischen Union. Die geduRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieBlich die des
BY NC SA
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Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA kénnen dafur verantwortlich
gemacht werden.

beehive

17 o T S EPROFor blue JHEx, Civility
— \‘s E AuxiLiuM p. IN POWER N :



Kofinanziert von der E,m ; an[;
Europaischen Union

Delightex-CoEspaces Checkliste:

v
a

(I A RN

U

Inhalt
3—-4 Stopps mit prazisen, klaren Vorstellungen (Arten oder Himmelsphanomene).

Jeder Stopp verfligt Gber ein Originalbild und, falls relevant, tGber eine kurze
Audioaufnahme.

Auf den Etiketten sind die wichtigsten Erkennungsmerkmale angegeben (Blatt,
Bllte, Rinde, Lebensraum).

Interaktion & Codierung
BtnStart , BtnNext , BtnPrev, BtnCheck und BtnSky funktionieren alle.
Beim Betreten von Zone n wird PanelStation angezeigt .

Durch Tippen auf ,,0ObjSpecies n“ wird , Label n“ angezeigt und (falls vorhanden)
wird Audio abgespielt.

Die Herausforderung validiert Antworten und fligt Punkte hinzu; der Zahler wird
aktualisiert.

BtnReset startet das Erlebnis sauber neu.

AR und Benutzerfreundlichkeit

Die Szene lasst sich schnell auf dem Boden/Tisch verankern und bleibt im
Rahmen.

Die Objekte sind maRstabsgetreu und gut platziert.
Der Text ist lesbar (max. 25-35 Worter pro Panel).

Auf mindestens zwei Geraten in der Schule getestet.

Inklusion & Barrierefreiheit

Bietet Symbole/Piktogramme oder Audioalternativen.

Finanziert von der Europdischen Union. Die geduRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieRlich die des
Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen dafir verantwortlich
gemacht werden.
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[  Ausreichender Kontrast und einfache Schriftarten.

[  Kein Flackern oder schrille Gerdusche.

v Datenschutz und Ethik

O Keine Gesichter oder personliche Daten in Bildern/Audio.

O Geben Sie externe Quellen an (z. B. Sounds von Drittanbietern).

O AbschlieBende Botschaft: , Hinterlasse keine Spuren” — sorge fiir die Umwelt.
v Nachweis & Bewertung

a ScoreText zeigt die korrekte Gesamtsumme an.

U Sie haben einen Screenshot/ein Foto des AR-Ankers an einer Haltestelle.

O Jedes Teammitglied kann einen Stopp erklaren oder seine Herausforderung

[6sen.

Finanziert von der Europdischen Union. Die geduRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieRlich die des

@@@@ Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur
BY NC SA

fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen dafir verantwortlich
gemacht werden.
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Delightex-CoEspaces Checkliste:
Inhalt

3—4 Stationen mit prazisen, klaren Ideen (Arten oder Himmelsphanomene). Jede Station
verflgt Uber ein Originalbild und, falls relevant, Uber eine kurze Audioaufnahme. Die
Beschriftungen geben das wichtigste Erkennungsmerkmal an (Blatt, Blute, Rinde,

Lebensraum).

Interaktion und Codierung BtnStart,

BtnNext, BtnPrev, BtnCheck, BtnSky funktionieren alle. Beim Betreten von

Zone n wird PanelStation angezeigt. Beim Tippen auf

ObjSpecies n wird Label n angezeigt und (falls vorhanden) Audio abgespielt. Die
Herausforderung validiert Antworten und fiigt Punkte hinzu; der Z&hler wird aktualisiert.

BtnReset startet das Erlebnis sauber neu.

AR und Benutzerfreundlichkeit

Die Szene verankert sich schnell auf dem Boden/Tisch und bleibt im Rahmen.
Die Objekte sind maR3stabsgetreu und gut platziert.

Der Text ist lesbar (max. 25—-35 Warter pro Panel). Auf

mindestens zwei Geraten in der Schule getestet.

Inklusion und Zugénglichkeit
Bietet Symbole/Piktogramme oder Audioalternativen.

Ausreichender Kontrast und einfache Schriftarten.

Kein Flimmern oder laute Gerausche.

Datenschutz und Ethik
Keine Gesichter oder personliche Daten in Bildern/Audio.
Geben Sie externe Quellen an (z. B. Sounds von Drittanbietern). Letzte

Botschaft: ,Hinterlassen Sie keine Spuren® — achten Sie auf die Umwelt.

Nachweis und Bewertung

ScoreText zeigt die korrekte Gesamtsumme an.

Sie haben einen Screenshot/ein Foto des AR-Ankers an einer Haltestelle.

Jedes Teammitglied kann eine Haltestelle erklaren oder deren Herausforderung lésen.



Kofinanziert von der E.’s‘n“ﬁ'.! ynqs
Européischen Union

aty
~ — Civilit blue } | S
W- CITIZENS EPROF:
low t&c T RGRR 4—7 beehive ﬂL;lKILIl:I“ f;& SIE -
Finanziert von der Europdischen Union. Die geduBerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieRlich die @ 0 @ @
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europdischen e

Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische Union noch die EACEA kbnnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.



RAMMN Kofinanziert von der

*

SO Europaischen Union

GAMING

DISORDERS

Bewertungsformular

Natur-Erkundungstag:
Digital trifft Natur
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Dieser Fragebogen dient der Evaluation der Aktivitdt ,Nature Exploration Day: Digital Meets
Outdoors”. Ziel ist es, lhre Erfahrungen mit der Aktivitat zu sammeln. Feedback ist wichtig fiir weitere
Verbesserungen und um einen Uberblick tber den Prozess der Planung, Organisation und
Durchfiihrung der Aktivitat zu erhalten.

Die wichtigsten Punkte sind:

e Natur erleben
e Bewertung von Co-Spaces
® Globale Bewertung der Aktivitat

Wir freuen uns tGber Thre Kommentare und lhre Zeit.

Dieser Fragebogen ist Teil des Projekts ,Gaming Disorders“, das im Rahmen des Erasmus+-Programms
entwickelt wurde.

1. Ichbin
[]1Lehrer
[ ] Student
[ 1 Familienmitglied

2. Aufenthaltsland

[ ] Osterreich
[1Zypern
[]Irland

[ 1 Deuschland
[ 1 Portugal

[ ] Spanien

3. Name der Schule, an der Sie die Aktivitdt durchgefiihrt haben.

- \ CITIZE? Civilit blue ’ T fo 53 ePROFx
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Finanziert von der Europaischen Union. Die gedulRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieflich die @@@@
BY NC SA

des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Européaischen Union oder der Européaischen
Exekutivagentur fiir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische Union noch die EACEA kénnen
dafir verantwortlich gemacht werden.
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1.1.Waren Sie schon einmal in der Natur?

[]Ja
[ ] NEIN

1.2.War die Aktivitat motivierend?
[ 11 - Uberhaupt nicht
[12
[13
[14
[15-Sehr viel

1.3.Hatten Sie Schwierigkeiten bei der Durchfiihrung dieser Aktivitat?

1.4.Glauben Sie, dass die Einbeziehung der Natur in die Aktivitét positiv ist?
[11 - Uberhaupt nicht
[12
[13

[14
[15 - Sehr viel

1.5.Haben Sie bei der Aktivitat etwas iiber die Natur gelernt?
[11 - Uberhaupt nicht
[12
[13
[14
[15—Sehr viel

- Civilit blue ’ 1 —~ | 58 copor
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Finanziert von der Europaischen Union. Die gedulRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieflich die @@@@
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Exekutivagentur fiir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische Union noch die EACEA kénnen
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1.6.Die Aktivitat hatte klare Anweisungen.
[11 - Uberhaupt nicht
[12
[13
[14
[15-Sehr viel

1.7. Haben Sie wahrend der Aktivitat Unterstiitzung bekommen?
[]]a
[ ] NEIN

1.8.War die Aktivitat in der Natur zufriedenstellend?
[11 - Uberhaupt nicht
[12
[13
[14
[15 —Sehr viel

1.9.Wenn Sie mochten, kdnnen Sie Vorschldge oder Kommentare zur Aktivitdt abgeben.

2.1. Kannten Sie Cospaces vor der Aktivitat?

[]Ja
[ 1 NEIN

2.2. Haben Sie vor der Aktivitat Cospaces verwendet?
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Finanziert von der Europaischen Union. Die gedulRerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieflich die @@@@
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[11 - Uberhaupt nicht

[12

[13

[14

[15—Sehr viel

2.3. Hatten Sie Probleme mit der Cospaces -Anwendung?
[1)a

[ 1NEIN

2.4. Konnen Sie das Problem erkldaren? (nur wenn die vorherige Frage mit , Ja“ beantwortet wurde)

2.5. Hat man lhnen wahrend der Aktivitat geholfen?

[11 - Uberhaupt nicht
[12

[13

[14

[15—Sehr viel

2.6. Hat Ihnen die Verwendung der Cospaces -Anwendung bei der Aktivitidt SpaR gemacht?

[11 - Uberhaupt nicht
[12

[13

[14

[15—Sehr viel

2.7. Wenn Sie moéchten, kénnen Sie Vorschlage oder Kommentare zur Aktivitat machen.
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3.1. Welchen Einfluss hatte diese Aktivitdat auf lhre Wahrnehmung von Computerspielsucht?

3.2. Fiihlen Sie sich stirker oder besser geriistet, um spielbezogene Herausforderungen zu Hause zu
bewaltigen?

[]]a
[ ] NEIN

3.3. Haben Sie Vorschlage zur Verbesserung dieser Schulung in zukiinftigen Sitzungen?
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4.1. War die Aktivitdt zufriedenstellend?

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

Vielen Dank fiir Ihr Feedback!
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