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Padagogische Spezifikationen

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

Wie konnen diese erweiterten Informationen genutzt werden, um ein
STEAM-Thema fiir die Schiiler interessanter zu gestalten?

Die AR-Ubung ,Al Drug Matchmaker” verwandelt abstrakte Konzepte aus den Bereichen
Biotechnologie, Chemie und Kl in eine interaktive, praktische Lernerfahrung. Die Schiler
erkunden einen vereinfachten Prozess der Arzneimittelentwicklung, indem sie eine virtuelle
Kl anleiten, das richtige Arzneimittelmolekil flr ein Krankheitsziel auszuwahlen. 3D-
Visualisierungen zeigen molekulare Wechselwirkungen in Echtzeit und demonstrieren
stabile Bindungen fir richtige Entscheidungen und Fehlschlage fir falsche Entscheidungen.
Dies verbindet Wissenschaft (Molekularbiologie, Chemie), Technologie (KI- und AR-Tools),
Ingenieurwesen (Entwurf von Wechselwirkungen zwischen Medikamenten und
Zielmolekulen), Kunst (Visualisierung molekularer Strukturen) und Mathematik (Analyse von
Wechselwirkungen und Bindungswirksamkeit) und schafft so eine sinnvolle STEAM-
Lernerfahrung.

Welche padagoqgischen Ziele werden mit diesem Szenario verfolgt?
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Molekulare Wechselwirkungen verstehen: Lernen, wie Molekille an Krankheitsziele
binden‘und wie Kl bei der Wirkstoffforschung hilft.

Kritisches Denken entwickeln: Bewerten Sie verschiedene Molekiile und sagen Sie
eren Bindungspotenzial voraus.

Forderung der Erforschung: Testen Sie mehrere Losungen in einer sicheren, virtuellen
Umgebung und analysieren Sie die Ergebnisse.

Forderung des Engagements fiir MINT-Facher: Interaktive Erfahrung der Rolle von Ki
in der Biotechnologie, Forderung der Neugier und des Verstandnisses flir komplexe
wissenschaftliche Prozesse.

Die Ubung hilft den Schilern, Kenntnisse Uber die Arzneimittelentwicklung, molekulare
Wechselwirkungen und KIl-Anwendungen zu erwerben und fordert gleichzeitig ihre
Fahigkeiten zur Problemldésung, zum analytischen Denken und zum praktischen
Schlussfolgern.

Durch die AR-Aktivitat ,Al Drug Matchmaker” lernen die Schuler wichtige Konzepte der
molekularen Bindung, der Wirkstoffzielung und der Kl-gestutzten Vorhersage kennen. Durch die
Interaktion mit 3D-Modellen und das Testen verschiedener Molekule uben sie das
Experimentieren, Reflektieren und analytische Denken. Die immersive AR-Umgebung fordert
die aktive Teilnahme und starkt das konzeptionelle Verstdndnis, was mit traditionellen
Vorlesungen allein nur schwer zu erreichen ist.

AR macht komplexe molekulare und rechnerische Konzepte greifbar und visuell zuganglich
und fordert so das Engagement, die Motivation und das Verstandnis. Die Schiiler sammeln
praktische Erfahrungen in einer sicheren, interaktiven Umgebung, in der sie ohne reale Risiken
durch Ausprobieren experimentieren kénnen. Die Ubung verbessert auch die Fahigkeiten zur
Problemlosung und zum logischen Denken und fdordert gleichzeitig das Interesse an
Biotechnologie, Chemie und Kl, wodurch sowohl Wissen als auch eine interaktive
Lernerfahrung vermittelt werden.
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https://edu.delightex.com/SXQ-UFM
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