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ejuhatus

eesmark on luua juhised projekti td6tajate abistamiseks,
ooskoolilapsed, 14-19-aastased, et luua ja kohandada
eaalsuse tehnoloogia abil.

esmargil on loodud rida malle, mis maaratlevad harjutusi
ddoloogilisest, pedagoogilisest ja tehnoloogilisest vaatenurgast.

ea Kirjalik kirjeldus koos harjutuse piltide, videote vdi visanditega on
ekspertidele idee méistmiseks vaga oluline. See on osa mallist ,Uldine

Teisest kiljest on oluline maaratleda, millise STEM-teema/aine jaoks iga
harjutus on méeldud ja kuidas liitreaalsuse tehnoloogia saab &pilasi,
todtajaid voi sellest huvitatud inimesi nende harjutuste kasutamisel aidata.
Lisaks saavad harjutusest huvitatud inimesed aru laiendatud teabe
kasulikkusest ja on vaja selgitada selle eeliseid.

Iga harjutuse pakutava lisateabe maaratlemise kaigus saavad dpetajatega
tootavad toodtajad valja téotada uuenduslikke ideid, mis lihtsustavad

opetamiskontseptsioonide dppimist.

saavad vaadata professionaalide selgitatud sisu reaalses
i, 3D-mudeli, pildi, video, heli kujul... See aitab neil
tusele ja omastada sellega seotud kontseptsioone

Yo §
jargmistest punktidest:

loogia kohta
R-harjutust defineerida: BIDF%LZPI-:IIJDU
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abstraktseks motlemiseks, eetiliseks arutlemiseks ja reaalse
maailma probleemide lahendamiseks. Tegevus tugineb neile
kogemustele, et dppida uusi asju I6busa ja interaktiivse
tegevuse kaudu.

See Oppeliksus tutvustab opilastele biomimikriat ehk looduslike
struktuuride, protsesside ja slUsteemide uurimise praktikat, et
inspireerida inimlikku innovatsiooni. Labi juhtumiuuringute,
naiteks lootoselehe (isepuhastuvad pinnad), hainaha
(antibakteriaalsed tekstuurid) ja termiidimagede (jatkusuutlik
arhitektuur), ndevad opilased, kuidas evolutsioon on juba
lahendanud palju disainiprobleeme.

Méang muudab biomimikri interaktiivseks liitreaalsuse
véljakutseks. Opilased suhtlevad ménede mereloomadega,
naiteks haide, delfiinide ja vaaladega; neile kidpsates ning
animatsioonide ja harivate ja selgitavate viktoriinide abil dpivad
nad, kuidas mdned looduslikud protsessid ja sisteemid on
inspireerinud inimeste innovatsiooni.

Animeeritud mereloomad

Teabekiht: otsustusnduanded ja visuaalse tagasiside
efektid

Ujuvad 3D valikud: mereloomad

AR-keskkonnad: merepohi

AR-kogemus pdhineb pildituvastuse voi QR-markerite abil ega
noua fluudsilist likumist — see on loodud kasutamiseks laua voi
klassilaua taga.

AR-véimalustega mobiilseade vo6i tahvelarvuti.
Internetiihendus faili esmaseks laadimiseks. Prinditud
AR-markeri leht (valikuline) voi ekraanil kuvatav paastikpilt.
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endatud teavet kasutada STEAM-teema

See dpilksus juhendab dpilasi biomimeetika pénevasse maailma.
Kasutades kolme E metoodikat — Explore, Execute, Enhance —
avastavad dppijad esmalt looduse inspireeritud disaini teaduslikud alused,
seejarel osalevad praktilistes ja AR-toega tegevustes ning |6puks
reflekteerivad, kuidas biomimeetika vaib aidata lahendada pariselulisi
probleeme.

Bsitlemiseks Opilaste jaoks huvitavamal viisil?

MiNiseid pedagooqilisi eesmarke selle stsenaariumi abil

saa Ytatakse?

See stsenaarium kasitleb mitmeid pedagoogilisi eesmarke:

Teaduslik arusaam: dpilased tugevdavad oma teadmisi bioloogiast,
okoslsteemidest ja biomimeetikast.

Kriitiline ja eetiline motlemine: dppijad reflekteerivad, kuidas
looduslikud susteemid lahendavad probleeme ja kuidas neid strateegiaid
saab kasutada jatkusuutlikuks innovatsiooniks.

Kogemuslik 6ppimine: teadmised omandatakse interaktiivsete ja
praktiliste AR-tegevuste kaudu, mis soodustavad aktiivset kaasatust. a

Koostdd ja suhtlemine: meeskonnatddd toetatakse rollide (méngija ja AS
AR-mudel) ning rihmaarutelude kaudu.

Probleemilahendus ja loovus: dpilased rakendavad loodusest

inspireeritud pohimotteid, et pakkuda valja uuenduslikke lahendusi LHDU
pariselulistele probleemidele. 0O
Keskkonnateadlikkus: dppijad arendavad sligavamat arusaamist NG YOUNG GENERATIONS
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jatkusuutlikkusest ja inimese ning looduse seostest.

Project Number: KA220-BW-23-30-126516

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of
the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the
European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union nor EACEA can be held responsible for them.”

AT @mﬁ $ s CZIP:S Sduact




Co-funded by
the European Union

Selle tegevuse kasutamise oodatavad tulemused on jargmised:

Paranenud arusaam biomimeetikast ja mikroobide nihtamatust maailmast
Suurem dpilaste motivatsioon ja kaasatus tinu kaasahaaravale AR-keskkonnale
Meeskonnatéo- ja suhtlemisoskuste areng koostoiste tlesannete kaudu
Tugevamad kriitilise mdtlemise ja probleemilahendusoskused

Suurenenud loovus, sidudes looduslikke strateegiaid uute tehnoloogiliste
ideedega

Suurem teadlikkus keskkonna jitkusuutlikkusest ja eetilistest aspektidest disainis
Parem teaduslike maistete meeldejdtmine tinu aktiivsele ja praktilisele
appimisele

—Millist kagu selle kasutamisest oodatakse?

Oodatavad tulemused:

Opilased omandavad siigavama arusaama biomimeetikast ning
mikroobide rollist inimese tervises ja Okoslisteemides.

Oppijad arendavad kriitilist mdtlemist, sidudes looduslikke strateegiaid
périseluliste disaini- ja tehnoloogiliste véljakutsetega.

Opilased parandavad meeskonnatéé- ja suhtlemisoskusi koostdiste
mangu- ja arutelutegevuste kaudu.

Suureneb kaasatus ja motivatsioon ténu interaktiivsele ja kaasahaaravale
AR-keskkonnale.

Arendatakse probleemilahendusoskust ja loovust, rakendades loodusest
inspireeritud péhimétteid uuenduslike lahenduste leidmiseks.

Tugevneb keskkonnateadlikkus ja eetiline métlemine seoses
jatkusuutlikkuse ning inimese ja looduse seostega.

Paraneb teaduslike mdistete meeldejatmine tanu kogemuslikule ja
praktilisele Gppimisele.
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AR-INFORMATSIOON

Tehnoloogia

Kui on vaja markerit,
siis markeri kirjeldus

Riistvara ja
vajalik tarkvara:

Laiendatud andmete
tilp

AR-andmete kirjalik
kirjeldus
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Sukeldu veealusesse maailma, kus haid, vaalad ja delfiinid
varjavad Ullatavaid saladusi. Igal olendil on ellujaamiseks,
kohanemiseks ja arenemiseks ainulaadsed strateegiad. Selles
harivas liitreaalsuse mangus uurid ookeani ja proovid interaktiivse
viktoriini abil &ra arvata, millised igapaevased leiutised on
meremaailmast inspireeritud. Vaatle, avasta ja lase loodusel end
valjakutsetele vastates juhtidal

Hai nahk véib tunduda sile, aga tegelikult on see kaetud pisikeste
soomustega, mis loovad erilise tekstuuri. See omadus vdimaldab

tal kiiremini ujuda ja takistab mikroorganismidel kergesti kinnituda.
Avastage, kuidas teadlased on selle idee tehnoloogiaks muutnud!

Hainahk on inspireerinud:

a) Antibakteriaalsed kangad haiglatele
b) Paikesepaneelid

¢) Voidusoidurehvid

Tapselt! Hainaha mikrostruktuuri on jaljendatud, et luua
antibakteriaalseid materjale, mida kasutatakse haiglates ja
pindadel, mis pusivad puhtad ilma kemikaalideta.

See on biomimikri naide: hainahk on inspireerinud
antibakteriaalseid materjale ja katteid, mis vahendavad
kemikaalide kasutamist, aidates kaitsta nii tervist kui ka keskkonda.

Vajuta tuhikuklahvi!

Mitte paris ){. Métle: milleks seda tekstuuri looduses kasutatakse?
See ei pula energiat, see ei pane autosid kiiremini sditma... aga
see hoiab bakterid eemal!

Biomimikri tegevuses

Loodus on suur leiutaja. Hainahk on inspireerinud S SENERATONS
antibakteriaalsete kattekihtide ja kangate loomist, mis
vahendavad kemikaalide kasutamist. See on biomimikri: looduselt
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