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Theoretischer Hintergrund:*\y

e |In Kooperation dreier Bildungseinrichtungen (FH-, PH- und Universitat Salzburg) wird eine analoge Bodenlandkarte
des Bundeslandes Salzburg (4x4m) durch Augmented Reality und weitere digitale Elemente erweitert, um das Thema
,Milch“im Sachunterricht der Primarstufe interaktiv zu thematisieren.

» Augmented Reality ist als die Erweiterung der Realitat mit virtuellen Elementen definiert. Es zeichnet sich durch den
dreidimensionalen Bezug virtueller und realer Objekte in einer realen Umgebung aus, aber auch durch die Interaktion
mit diesen in Echtzeit [1]. Studien zeigen, dass sich der Einsatz im Unterricht auf die Motivation, die
Wissensvermittlung und die Lernleistung positiv auswirkt [2];[3].

e Prompts sind Abruf- oder Durchfuhrungshilfen, welche beim personenbasierten und computerbasierten Scaffolding
eingesetzt werden. Ziel ist es, die kognitive, metakognitive und motivationale Aktivitat beim Lernen zu férdern [4].
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Digitale Umsetzung:
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Gehe wahrend des Bearbeitens der Aufgaben kurz in dich und denke dariiber nach, wie viel
Spaf du gerade hast und wie anstrengend es gerade fiir dich ist.
Stelle dazu die Schieber ein.

Stelle auf dem einen Schieber ein, wie viel SpaR du gerade hast.
Stelle auf dem anderen Schieber ein, wie anstrengend es fiir dich ist.

.29 Du kannst die angezeigten Schieber zum SpaR und der Anstrengung jeder Zeit verstellen.

Du kannst die Schieber jeder Zeit verstellen. Stelle auf dem einen Schieber ein, wie viel Spafs du gerade
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Studie 2: Prompt-Studie Forschungsfragen:
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Abb. 9: Ausgangsmotivation
Abb. 8: Studiendesign zur Prompt-Studie Rahmenstory zum Adaptiven Prompt bei Amotivation:

»Jeden Tag werden viele unterschiedliche Lebensmittel
entsorgt, die man noch essen oder trinken kénnte. Nochmal Fertia mi

= g mit der
Dir fallt auf, dass beim Abendessen hdufig mehr Essen erklaren Aufgabe
auf dem Teller landet, als gegessen werden kann. Deine
Eltern entsorgen die Reste daraufhin im Mall.“
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