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Informazioni generali

Nome
dell’esercizio:

Descrizione
dell’esercizio:

Partecipanti:

Range di eta dei
partecipanti:

Disciplina STEM
e argomento
specifico:

Processo di
gamificazione:

Descrizione
scritta o grafica
delle

informazioni
"aumentate":

Strumenti esterni
(o extra)
necessari

Link (video,
immagini, testo
online, ecc.).


https://edu.delightex.com/
http://tinkercad.com/
https://edu.delightex.com/MMU-REK

Specifiche pedagogiche

In questa sezione raccoglieremo informazioni su come utilizzare I'esercizio durante la
sessione di apprendimento e sui risultati e i benefici che ne derivano, da un punto di vista
pedagogico.

La Realta Aumentata combinata con modelli 3D creati dagli studenti trasforma le discipline
STEAM dei virus da un concetto astratto e microscopico in un'esperienza di apprendimento
tangibile e interattiva. Progettando strutture di virus con Tinkercad Codeblocks e
visualizzandole in AR su Delightex, gli studenti si impegnano attivamente e
contemporaneamente con la biologia, la tecnologia, l'ingegneria e il design digitale.

Invece di osservare passivamente immagini o diagrammi, gli studenti diventano creatori di
modelli scientifici. L'AR permette loro di esplorare componenti e tipi di virus in tre dimensioni,
favorendo la comprensione spaziale e la curiosita. Questo approccio creativo aumenta la
motivazione, supporta I'apprendimento basato sull'indagine e aiuta gli studenti a collegare
le conoscenze biologiche teoriche con le competenze digitali pratiche.

Questo esercizio basato su AR risponde ai seguenti obiettivi pedagogici:
e Identificare e descrivere i principali elementi strutturali dei virus
Distinguere tra i diversi tipi di virus (ad es. virus a DNA/RNA)
Comprendere la relazione tra struttura e funzione biologica
Sviluppare il pensiero sistemico attraverso la modifica di organismi biologici
Promuovere la creativita e la risoluzione dei problemi attraverso la creazione
digitale
Favorire |'alfabetizzazione digitale, computazionale e mediatica
Incoraggiare I'apprendimento basato sull'indagine e incentrato sullo studente

Attraverso l'uso di questo esercizio, gli studenti dovranno:

® Dimostrare una comprensione piu chiara e approfondita della struttura e della
classificazione deivirus

@® Spiegare accuratamente gli elementi del virus e il loro ruolo biologico utilizzando i
propri modelli

@® Dimostrare una migliore comprensione spaziale e concettuale dei sistemi
microscopici

@® Applicare le conoscenze biologiche in modo creativo attraverso la creazione di
modelli digitali

@® Partecipare attivamente e dimostrare un maggiore impegno in confronto ai metodi di
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to tradizionali

supporta sia l'acquisizione di conoscenze che lo sviluppo di una mentalita

Quali benefici si prevede di ottenere con il suo utilizzo?

antaggi didattici:
® Migliore comprensione dei concetti relativi ai virus
@® Maggiore memorizzazione delle conoscenze grazie all'apprendimento visivo
e pratico

Practical and sensory benefits:
® Sviluppo del ragionamento spaziale e delle capacita di visualizzazione
® Esperienzaconildesign digitale e le tecnologie AR

Vantaggi motivazionali e sociali:
® Aumento della motivazione e della fiducia degli studenti
® Riduzione dello stress da apprendimento grazie ad attivita creative e
gamificate
@® Miglioramento della collaborazione, della discussione e dell'apprendimento
tra pari
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Specifiche tecniche

5zione €& necessario specificare se l'esercizio € stato ideato per essere
ato con la tecnologia AR. Questa parte € fondamentale per il processo di
e. Si prega di includere testo, testo audio e tutto il materiale necessario.

INFORMAZIONI SULL’AR

Tecnologia

Se necessario un
marker,
descrizione del
marker

Hardware e
software
necessari:

Tipo di dati
"aumentati"

Descrizione in
forma scritta dei
dati AR



https://edu.delightex.com/Studio/Spaces
https://edu.delightex.com/MMU-REK
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Se immagine:

Se testo:

Se video:

Se modello 3D:
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