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Come si possono utilizzare queste informazioni aggiuntive per
affrontare un argomento STEAM in modo piu interessante per gli
studenti?

Le infarmazicni aumentate ulilizzate in questo scenario di apprendiments Irasformans concetli genomic asirall in esparienze
Intarattee, spaziel e visivaments accassinill, rendendo il tama STEAM della ganomica pid coinvolganta per gl studentl. Argoment
oo Forganizzazione del DMA, e regioni non codificanti, gli elementi regolatori @ la struttura della cromatina sone generalmants
difficili da compranders aalo altsaverso il leslo a causa della lbro nalura michoscopica & dnamica.

Infegrande la Realth Aumentata (AR) altraverso Assemble EDU, gli studenli sona in grasdo di esplorare rappresentazioni
tridimensionali di elementi genomic & ossenvare le lon relazioni allmbemo di un sistema biokegico condiviso. Queslo approccs
immarsive consanta agli studanti di intaragire attivamanta con i contenuli scientifici anziché consumara passivamanta la

feadbeck immedisto & molivazione prima dellfesplorazione della resltd sumeantata.

Imsiesme, geesti atrumenl supponana un approccio S TEAM inledisciplingne eombinando:
Stienza [penomica e biclogia mokecalare),

~Tecnalogia piattaforme AR e dispositivi mobill),

-Prnsier ingegnesstico (comprensione sistemica della regolazions del ganoma),

-Ari {design visivo, rappresantazione spaziala @ modell codificati a colon),

-haternatica (rconoscimeanto di modelll, legica di sequenziamento e reglonaments struthurato).

Quesla combinazions awmenta a cunositd, Fatenzions & l& wolonté degli studenti di esplorare ides astientiliche complesse.

informazion. Luse di Gimkit come quiz gemificatn preparstono aumenta Whediormente il coimveigimento infroducends sompetizione,

Quali_obiettivi pedagogici vengono affrontati attraverso questo
scenario?

(uesto scenario affront | seguenti shaettivi pedagogicn:

per sviluppare negli studenti” 1a comprensione della struttura ¢ dell'organizzazione funziosale del genoma umano;
peer spiegare la differenza tra DMA codificante ¢ non codificante ¢ il loro ruole nella regolazione genicas

per presentare o scopo scientifice ¢ le principali scopene dil progerto ENCODE;

per supportare la comprensione concettuale della struttura della cromating ¢ delle interazioni regolatorie:
promuoven: Fapprendimento basato sulla ricerca ed esperienziale attraverso Finberazions con ba realtd aumentata;
rafforzare il vocabolario scientifico ¢ 'accuratezza concetiuale attraverso la valutazione formativa garmificata;
sviluppare la competenza digitale ¢ I'uso responsabile delle teenologie emergenti nell educazione scienifica;
incoraggiare il pensiere critico @ ba riflessione sul reelo della genomica nella salute @ nella malaitia.

Quali risultati ci si aspetta di raggiungere con il suo utilizzo?

I risultats attest dall'implementazione di quests scenario mehadono:

¢ migliore comprensione di concetti genomici complessi, in particolare la regolazione genica ¢ il DNA non
codificante;

maggiore capaciti di utilizzare correttamente la terminologia screntifica relativa alla penomica;

maggiore comvolgimento ¢ motivazione degl studenti durante e leziom di sciense;

migliore conservazione della conoscenza attraverso Fapprendimente mulisensoriale ¢ interattivo;
applicozione di successo delle conoscenze teoriche in un ambients basato sulla realti aumentata;
magrgiere fiducta degl student guando discutono della moderna ricerca genetica e delle sue applicazioni.

Cisiaspetta che gli studenii dimostrine questi risuliati attraverso:

®  risposie accurate nel quiz Gimkit;
o completamento corretto delle domande basate su AR i Assemblr EDU;
& partecipazions ponderata ad atvitd di nflessione o discussione.
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Quali benefici si prevede di ottenere con il suo utilizzo?

L'uso di informazioni aumentale in quasio scanario di apprendimento offre diversi vanlaggi educativi:

<Benefici pedagogict: la realtd aumentata suppora una profonda comprensicne concetiuake rendendo visibili e inberattivi i
processi bislogici invisibili, La gamification riduce i sovraccarnico cognitivn @ supporta lapprendimento moremendale,
~Benefici motivazionali; g elementi interatlivi & immessivi aurmentans Mnberesse degl studenti @ la parlecipazione atliva, in
particolare lra g studenli che potrebbero avere diflicoltd con Finsegnamenta iradizionals basalo sul leslo,

antaggi in temming di incussitd e accessibilila: e rappresenazioni visive & spaziall supportano diversi still & apprendimeanto &
consentano agl studentl di progredire al proprio rirmao.

=Swiluppo delle competanza dgital: gii studentl scquisiscono espenenza utilizzando strumenti digitall par Fapprendimeanta,
migliorando la lora preparazione per fulurl contest Becademic e profesalonal.

-Rilevanza per la scienza del mondo reale; ko scenario colaga Mapprendimento in classe allautentica ricerca scientifica,
evidenziandio l'imporianza dalle genomica in medicing, biotecnologia & societd,

Nel complesso, o scenano dimostra come nformazioni aumentate progeftate con cura pessano arricchine educazions STEAM
combinands accuratezza scienlifica, efficacia pedagogica & innovazione digitale.
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https://www.gimkit.com/
https://assemblrworld.com/
https://edu.delightex.com/PFG-KCK
https://www.gimkit.com/view/6941b934922dae39fa75194e

418N3ISSV @




Insegnante: PC o laptop per progettare I'esperienza AR in
Assemblr EDU

Studenti: Smartphone o tablet con fotocamera (iOS o Android,
abilitato per AR). Connessione Internet per il caricamento iniziale
del contenuto AR e dell'attivita Gimkit

Testo: istruzioni, spiegazioni, domande e messaggi di feedback
Immagini: icone semplici per feedback corretto/sbagliato

Modelli 3D: doppia elica del DNA, elementi genomici
semplificati (gene, promotore, enhancer, cromatina)

Facoltativo: brevi segnali sonori per il feedback (non essenziali)

Gli studenti iniziano la sequenza di apprendimento con un breve
quiz Gimkit basato suEsploraresezione dell'unita. Questa attivita
gamificata rafforza il vocabolario chiave e la comprensione
concettuale prima di entrare nellambiente AR. Dopo aver
completato Gimkit, gli studenti aprono l'attivita Assemblir EDU
"Genome Quest" sul proprio dispositivo mobile. La scena AR
viene posizionata su una scrivania o sul pavimento utilizzando la
fotocamera del dispositivo. L'esperienza € progettata come un
diorama AR statico, garantendo chiarezza e facilita di
interazione. Al centro della scena AR, gli studenti vedono una
doppia elica di DNA 3D, circondata da elementi genomici
aggiuntivi come un gene codificante per proteine, un promotore,
un enhancer, una regione di RNA non codificante e una fibra di
cromatina. Ogni elemento contiene un hotspot con una breve
spiegazione e una domanda a risposta multipla incorporata. Gli
studenti toccano gli hotspot per leggere le informazioni e
rispondere alle domande direttamente all'interno dell'interfaccia
AR. Ogni risposta attiva un feedback immediato:

e Risposta corretta: breve conferma positiva ("Corretto!")
e Risposta errata:breve richiesta ("Riprova!")

L'ambiente AR si concentra su immagini chiare e testo conciso
per evitare un sovraccarico cognitivo. Dopo aver completato tutte
e cinque le domande AR, appare un pannello informativo finale
con un messaggio di congratulazioni e uno spunto di riflessione
che collega l'attivita alla discussione in classe. L'attivita viene
svolta individualmente, garantendo la partecipazione attiva. Puo



essere seguita da una discussione di gruppo in cui gli studenti
confrontano le risposte e affrontano le idee sbagliate.

Concorso di testo in GimKit

Domanda 1Cos'e il genoma umano?

A. Un gruppo di cellule umane

B. Tutte le informazioni genetiche nel DNA (corretto)
C. Un tipo di proteina

Domanda 2 Quale molecola trasporta le informazioni
genetiche?

A. DNA (corretto)

B. Protein

C. Grasso

Domanda 3 Di cosa e fatto il DNA?
A. Proteine e lipidi
B. Quattro tipi di nucleotidi (corretto)
C. Solo aminoacidi

Domanda 4 Dove si trova il DNA nelle cellule umane?
A. Nel nucleo (corretto)

B. Nella membrana cellulare

C. Solo nel citoplasma

Domanda 5 Cos'é un gene?

A. Un intero cromosoma

B. Una sequenza di DNA che fornisce istruzioni per una proteina
(corretto)

C. Un tipo di cellula

Domanda 6 Quanti geni codificanti proteine hanno circa gl
esseri umani?

A. Circa 1.000

B. Circa 21.000 (corretto)

C. Circa 100.000

Domanda 7 Perché gli scienziati hanno trovato sorprendente
questo numero?

A. Gli esseri umani hanno piu geni di tutti gli animali

B. Gli esseri umani hanno un numero di geni simile a quello degli
organismi piu semplici (corretto)

C. Gli esseri umani non hanno DNA non codificante

Domanda 8 Quale parte del DNA NON codifica per le
proteine?



A. DNA codificante
B. DNA non codificante (corretto)
C. DNA mitocondriale

Domanda 9 Qual ¢ il ruolo principale del DNA non codificante?
A. Per immagazzinare energia

B. Per regolare I'attivita genica (corretto)

C. Per costruire proteine

Domanda 10 Cos'é un potenziatore?

A. Una proteina che taglia il DNA

B. Una regione del DNA che aumenta l'espressione genica
(corretto)

C. Un tipo di RNA

Domanda 11 Qual era I'obiettivo principale del progetto
ENCODE?

A. Per scoprire nuove malattie umane

B. Per identificare tutte le parti funzionali del genoma (corretto)
C. Per contare i geni umani

Domanda 12 Perché le regioni non codificanti sono importanti?
A. Aiutano a controllare quando i geni sono attivi (corretto)

B. Modificano la sequenza del DNA

C. Producono nuovi cromosomi

Contenuto testuale utilizzato in AR

Pannello introduttivo: "Benvenuti a Genome Quest! Esplorate la
scena AR e rispondete a 5 domande sul Progetto Genoma
Umano e sul Progetto ENCODE. Toccate ogni hotspot per
iniziare."

Esempi di domande AR:

Domanda 1: Quale molecola immagazzina le informazioni
genetiche?

e DNA (corretto)
e Proteina
e Lipidi

Domanda 2:Qual € la forma del DNA?

e Doppia elica (corretto)
e Singolo filamento
e Tripla elica

Domanda 3:Qual era I'obiettivo principale del progetto
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