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Padagogische Spezifikationen

Der Einsatz von Augmented Reality (AR) in dieser Ubung macht
das komplexe Thema der Genbearbeitung fur Schuler
interessanter und weniger einschuchternd. Abstrakte Konzepte
wie CRISPR, Genmutationen, Biodiversitat und ethische
Dilemmata werden interaktiv und visuell ansprechend
dargestellt. Anstatt passiv uber Genbearbeitung zu lesen,
interagieren die Schuler mit einem Wissenschaftler-Avatar,
beantworten Quizfragen auf 3D-Panels und erhalten sofortiges
Feedback in Form von Text, Farben und Tonen, wodurch die
Erfahrung zu einer spielerischen Herausforderung wird.

Die Sitzung beginnt damit, dass der Avatar das Thema vorstellt

Die AR-Ubung ,Gene Editing Quest” adressiert wichtige padagogische
Ziele, die kognitive, emotionale und transversale Lernergebnisse
kombinieren. Kognitiv vertieft sie das Verstandnis der Schler fur die
Risiken und Auswirkungen der Genbearbeitung, indem sie sie dazu
anregt, sich Konzepte wie genetische Mutationen, Biodiversitat, ethische
Dilemmata und die langfristigen Auswirkungen der Genmodifikation in
Erinnerung zu rufen und anzuwenden. Sofortiges Feedback hilft dabei,
Wissen zu festigen und Fehlvorstellungen zu korrigieren, wahrend die
Schiler mit jeder Frage und jedem Szenario interagieren.

Emotional gesehen verringert das spielerische, spielahnliche Format, das
von einem freundlichen Wissenschaftler-Avatar geleitet wird, die Angst vor
komplexen wissenschaftlichen Themen wie der Genbearbeitung und
macht das Material zuganglicher und ansprechender. Indem die




Die erwarteten Ergebnisse der Verwendung dieser AR-Ubung ,Gene Editing
Quest” gehen Uber das hinaus, was normalerweise mit einem traditionellen, auf
Lehrbiichern basierenden Unterricht erreicht werden kann. Auf der Wissensebene
wird von den Schilern erwartet, dass sie sich wichtige Konzepte im
Zusammenhang mit den Risiken und Auswirkungen der Genbearbeitung, wie
genetische Mutationen, ethische Bedenken, Auswirkungen auf die biologische
Vielfalt und langfristige Folgen, merken und erklaren kénnen. Durch interaktive
Fragen in einer dynamischen AR-Umgebung und sofortiges Feedback wird dieses
Wissen nicht nur auswendig gelernt, sondern auch aktiv vertieft, sodass die
Schiler ihr Verstéandnis durch aktives Engagement statt durch passives Lesen
vertiefen kénnen.

In einem gréReren Rahmen zielt die Ubung darauf ab, eine positivere und
geeignetere Einstellung zum MINT-Lernen zu férdern. Durch die Umwandlung
komplexer Themen wie Genbearbeitung in eine interaktive, spielerische Erfahrung
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Der Einsatz von AR in dieser Ubung bietet Vorteile auf mehreren Ebenen
und bereichert sowohl die Lernerfahrung als auch die Auseinandersetzung
der Schiiler mit komplexen Themen wie der Genbearbeitung.

Auf fachlicher Ebene erhalten die Schiler ein klareres und tieferes
Verstandnis flr anspruchsvolle genomische Konzepte wie genetische
Mutationen, Auswirkungen auf die Biodiversitat, ethische Bedenken und
langfristige Auswirkungen, die oft schwer zu visualisieren sind. Das
interaktive Format von AR lasst diese Themen in 3D lebendig werden,
wodurch sie leichter zu verstehen und einpragsamer sind als
herkdmmliche Lehrblcher oder statische Diagramme.

Auf praktischer und sensorischer Ebene spricht AR mehrere Sinne
gleichzeitig an — die Schiler lesen, sehen, interagieren durch Berlihrung
und hdren optional Feedback. Dieser multisensorische Ansatz starkt die
Merkfahiakeit und macht das Lernen dvnamischer. Durch die aktive
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Die Schiler beginnen das Erlebnis, indem sie einen Marker scannen oder
einfach die AR-Szene mit ihrem Mobilgerat oder Tablet auf einen Tisch oder
den Boden legen. Auf ihrem Bildschirm erscheint ein Wissenschaftler-
Avatar, der sie zu ihrer Mission begruBt: die Gene Editing Quest zu
absolvieren und ihr Wissen zu testen.

Nacheinander erscheinen fiunf virtuelle Quizfelder mit Multiple-Choice-
Fragen zu DNA, kodierenden und nichtkodierenden Regionen, Enhancern
und Chromatin. Die Schuler wahlen die Antworten durch Antippen virtueller
Schaltfldichen aus. Jede Auswahl lost eine sofortige Riickmeldung aus: ein
granes Leuchten und ,Richtig!*“ fur die richtige Antwort oder ein roter Effekt
und ,Versuche es noch einmal!“ fur die falsche Antwort.

Die AR-Umgebung umfasst einfache statische 3D-Requisiten wie eine
DNA-Doppelhelix, die neben dem Avatar erscheinen, um das
wissenschaftliche Thema zu unterstreichen. Am Ende des Quiz gratuliert ein
abschlieBendes Informationsfeld dem Lernenden und bietet eine
Reflexionsfrage, die die Aktivitat mit der Diskussion im Klassenzimmer
verknupft.

Die Aktivitat wird individuell durchgefuhrt, um sicherzustellen, dass jeder
Schuler direkt mit den AR-Inhalten interagiert, und kann mit einer
Gruppenreflexion enden, bei der die Schtiler ihre Antworten vergleichen und
Missverstandnisse diskutieren.

Einleitung (Avatar):

»Willkommen bei Gene Editing Quest! Ich werde lhnen 5 Fragen zu den
Risiken der Genbearbeitung stellen: Was kdnnte schiefgehen? Wahlen Sie
die richtigen Antworten aus und versuchen Sie, die Mission zu erfullen!*

Beispielfrage:

Frage 1: Was ist ein Risiko der Genbearbeitung beim
Menschen?

® Antwort 1: Unbeabsichtigte genetische Mutationen [ (als richtig
festgelegt)

® Antwort 2: Starkere, schnellere Menschen

® Antwort 3: Unbegrenzte Fortpflanzung



Frage 2: Wie konnte sich die Genbearbeitung auf die
Artenvielfalt auswirken?

@® Antwort 1: Entstehung neuer Arten
® Antwort 2: Verringerung der genetischen Vielfalt []
® Antwort 3: Beseitigung von Krankheiten

Frage 3: Was ist ein ethisches Problem bei der Genbearbeitung?

® Antwort 1: Designer-Babys [
® Antwort 2: Lésung von Umweltproblemen
® Antwort 3: Schaffung besserer Gesellschaften

Frage 4: Was ist ein Risiko der Genbearbeitung in der
Landwirtschaft?

Antwort 1: Widerstandsfahige Nutzpflanzen

® Antwort 2: Kreuzung mit Wildpflanzen []
® Antwort 3: Hohere Ertrage fir alle Landwirte

Frage 5: Warum sollten die langfristigen Auswirkungen der
Genbearbeitung berucksichtigt werden?

® Antwort 1: Die Technologie kdnnte versagen

® Antwort 2: Auswirkungen auf zukunftige Generationen und
Okosysteme[]

® Antwort 3: Betrifft nur die aktuelle Generation

AbschlieBendes Panel:

»Herzlichen Gliickwunsch, Sie haben die Genbearbeitungs-Quest
abgeschlossen! Denken Sie dariiber nach: Wie beeinflusst die
Genbearbeitung zukiinftige Generationen und Okosysteme?“

Die erforderlichen Formate sind: .obj, .stl, .glb/.gltf
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