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Padagogische Spezifikationen

Hier sammeln wir Informationen dartiber, wie die Ubung in der Lernsitzung eingesetzt
werden kann und welche Ergebnisse und Vorteile sich aus ihrer Verwendung aus
padagogischer Sicht ergeben.

Gentechnik ist ein abstraktes und oft kontroverses Thema, das allein durch textbasiertes
Lernen schwer zu verstehen ist. Augmented Reality ermoéglicht es den Schilern,
unsichtbare genetische Prozesse zu visualisieren und Ursache-Wirkungs-Zusammenhange
interaktiv zu erforschen. Indem sie zunachst einen bestehenden AR-Test analysieren und
dann ihre eigenen AR-Szenarien erstellen, bewegen sich die Lernenden vom passiven
Konsum zum aktiven Wissensaufbau. Dieser Ansatz macht die Biotechnologie
interessanter, unterstitzt das forschungsbasierte Lernen und regt die Schiler dazu an,
kritisch Uber die realen Anwendungen von GVO nachzudenken.

Phase 1 - Erkundung und Analyse des AR-Tests:
Die Schiler interagieren mit einem AR-basierten Test, der die Auswirkungen von GVO
modelliert. Sie analysieren, wie Fragen, Szenarien und visuelle Elemente verwendet
werden, um genetische Modifikationsprozesse und deren Folgen darzustellen.

Phase 2 - Von Schiilern erstelltes AR-Projekt:
Mit Delightex entwerfen die Schuler eine einfache AR-Szene zu einem GVO-Thema (z. B.
GVO-Pflanzen, Schadlingsresistenz, Auswirkungen auf die Biodiversitat). Sie flugen visuelle
Elemente hinzu und erstellen eigene Fragen (Multiple-Choice oder reflektierend), die das
Verstandnis Uberprifen und zur Diskussion anregen.

Umfang der erweiterten Informationen:

e 3D-Modelle
e Textbasierte Fragen und Erklarungen
e Interaktive AR-Elemente

Erreichte Ziele:
e Verbesserung des Verstandnisses der Entwicklung und Auswirkungen von GVO

e Fdrderung von Systemdenken und ethischem Denken
e Entwicklung digitaler Kreativitdt und Bewertungskompetenz

Verstandnis dafur, was GVO sind und wie sie entwickelt werden

Analyse der Vorteile und Risiken der genetischen Veranderung

Entwicklung kritischen Denkens durch szenariobasierte Fragen

Lernen, wie Bewertungsinstrumente gestaltet sind

Verbesserung der digitalen, wissenschaftlichen und kommunikativen Fahigkeiten
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wird erwartet, dass sie:

bezogene Prozesse und Auswirkungen mithilfe von AR-gestutzten Modellen

durch das Erstellen von Fragen ein tieferes Verstandnis zu demonstrieren
Wissen anzuwenden, anstatt Fakten auswendig zu lernen
® sich an fundierten Diskussionen und Reflexionen beteiligen

Welche Vorteile werden durch den Einsatz erwartet?

Disziplinare Vorteile:
® Klareres Verstandnis von Biotechnologie und Gentechnik
Praktische und sensorische Vorteile:

® Verbesserte Visualisierung genetischer Prozesse
@® Erhohtes Engagement durch interaktive AR-Nutzung
Soziale und ethische Vorteile:
@® Verbesserte Zusammenarbeit und gegenseitiges Lernen
@® Gesteigertes Bewusstsein flr ethische und gesellschaftliche Aspekte von GVO
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oil muss angegeben werden, ob die Ubung fiir die Umsetzung mit AR-

e konzipiert wurde. Dieser Teil ist fiir den Ubersetzungsprozess von
ender Bedeutung. Bitte fiigen Sie Text, Audiotext und alle erforderlichen Materialien

AR-INFORMATIONEN

Technologie

Falls erforderlich,
Beschreibung
des Markers

Hardware

nd benétigte
Software:

Art der
Augmented-Daten
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Beschreibung der
AR-Daten
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Wenn Video

Wenn Audio

Wenn 3D-Modell
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