
 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 
Valgus on üks võimsamaid keskkonnategureid, mis mõjutab inimese aju. Lisaks 
nägemise võimaldamisele reguleerib see laia valikut bioloogilisi ja kognitiivseid 
funktsioone, alates tähelepanust ja meeleolust kuni une ja mäluni. Valgusega 
kokkupuude aktiveerib spetsiifilisi närviteid, mis sünkroniseerivad keha sisemist kella 
ehk ööpäevarütmi ja mõjutavad seda, kui erksad või unised me päeva jooksul end 
tunneme. Need valguse ja ajutegevuse vastastikmõjud on kesksel kohal, et mõista, 
kuidas inimesed säilitavad vaimse heaolu, produktiivsuse ja üldise tervise. Selles 
harjutuses uurivad õpilased, kuidas valgus interakteerub närvisüsteemiga, keskendudes 
aju võimele vastu võtta, tõlgendada ja reageerida optilistele stiimulitele. Brainapse'i 
rakenduse, neuroteaduse hariduseks loodud liitreaalsuse (AR) tööriista abil saavad 
õppijad visualiseerida ja suhelda inimese aju ja närvivõrkude 3D-mudelitega. Rakendus 
muudab abstraktsed bioloogilised kontseptsioonid kaasahaaravateks visuaalseteks 
kogemusteks, võimaldades õpilastel ajju "siseneda" ja jälgida, kuidas valgussignaalid 
liiguvad võrkkestast läbi nägemisnärvi sellistesse piirkondadesse nagu nägemiskoor ja 
hüpotalamus. 

Tegevus näitab, kuidas valgustundlikud neuronid mitte ainult ei võimalda nägemist, vaid 
reguleerivad ka hormoone, und ja meeleolu. Õpilased jälgivad, kuidas sinine valgus 
aktiveerib erksuskeskusi ja kuidas nõrk valgus käivitab melatoniini vabanemise une 
jaoks. Need protsessid näitavad seost valguse, närvisignaalide ja käitumise vahel, 
ühendades füüsikat, bioloogiat ja psühholoogiat.​
AR-uuringute kaudu omandavad õpilased STEAM-põhise arusaama sellest, kuidas aju 
valgusele reageerib, uurides reaalseid rakendusi nagu valgusteraapia, optogeneetika ja 
ööpäevaringne disain. Harjutus aitab neil näha aju dünaamilise süsteemina, mis 
kohandub pidevalt oma keskkonnaga, kujundades seda, kuidas me mõtleme, tunneme 
ja tegutseme. 

See dokument koosneb järgmistest punktidest: 

●​ Teave AR-tehnoloogia kohta 
●​ Kuidas malli abil AR-harjutust defineerida: 

o​ Üldine teave 
o​ Pedagoogilised spetsifikatsioonid 
o​ Tehnilised andmed 

 

Sissejuhatus 



 

 

 

 

 

 

 

 

Üldine teave 

Harjutuse nimi: Valgus ja aju: neuronite ja valgustundlikkuse uurimine 
Brainapse'i rakenduse abil 
See AR-põhine harjutus võimaldab õpilastel uurida, kuidas 
valgus mõjutab ajutegevust ja käitumist Brainapse'i rakendu
kaudu, mis on neuroteaduse õppeplatvorm, mis kasutab 
3D-visualiseerimist.​
Õpilased suhtlevad virtuaalse ajumudeliga, et tuvastada 
piirkondi, mis töötlevad valgusega seotud teavet, näiteks 
kuklaluu, hüpotalamust ja käbinääret. 

 

Kirjeldus​
harjutused: 

Jälgides valgussignaalide teed silmadest ajju, visualiseeriv
õppijad, kuidas neuronid edastavad ja töötlevad sensoorse
informatsiooni.​
See tegevus aitab õpilastel mõista, et valgus on nii füüsilin
kui ka bioloogiline signaal, mis käivitab 
närvikommunikatsiooni, mis toetab visuaalset taju ja aju 
reaktsiooni välistele stiimulitele.​
Selle harjutuse abil ühendavad õpilased optika, neuroteadu
ja digitaalse visualiseerimise kontseptsioone ühtses 
STEAM-õppe kontekstis. 

Osalejad: Soovitatav õpilastele vanuses14–18 aastat, sobib keskkoo
või ülikooli alguse STEAM-kursusteks. 



 

 

Osalejate 
vanusevahemik: 

Minimaalselt 14-18 aastat vana 

STEM-aine ja 

konkreetne teema: 
STEM-aine:   Bioloogia, füüsika, neuroteadus 

Konkreetne teema:  Valguse närviline töötlemine ja selle mõ
ajutegevusele, meeleolule ja ööpäevasele regulatsioonile. 

Teema peamine väljakutse (stressirohke aspekt): 
Õpilastel on sageli raske visualiseerida, kuidas valgussigna
mõjutavad ajutegevust väljaspool nägemisvõimet.​
Närviradade ja biokeemiliste reaktsioonide hormoonide, une
emotsioonide reguleerimise mõistmine võib teoreetiliselt 
esitletuna tunduda abstraktne.​
Väljakutse seisneb mikroskoopilise neuronaalse aktiivsuse 
seostamises jälgitava käitumise ja bioloogiliste rütmidega. 

Kuidas AR aitab kontseptsiooni lihtsustada: 
SeeBrainapse'i rakendusvõimaldab inimese aju interaktiivse
3D-uuringut, muutes nähtamatud närviprotsessid nähtavaks

●​ Animeeritud valgusrajadnäitavad, kuidas signaalid 
liiguvad võrkkestast peamistesse ajupiirkondadesse

●​ Õpilased saavadsuumi, pööra ja esile tõstakonkreets
piirkondi (nt hüpotalamus, käbinääre), et mõista nen
rolli valgustundlikkuses. 

●​ Reaalajasvisualiseeringud ja hüpikaknadSelgitage, 
kuidas valgus mõjutab hormonaalset regulatsiooni ja
erksust. 

●​ Interaktiivne kogemus ühendabteoreetiline 
neuroteaduskoosreaalse maailma rakendusednäitek
valgusteraapia ja ööpäevane disain. 

 

Pedagoogiline eesmärk (õpiväljundid): 
Selle harjutuse lõpuks on õpilased võimelised: 

1.​ Selgitage, kuidasvalgus mõjutab närvisüsteemija mõ
ajutegevust. 

2.​ Tuvastage ajupiirkonnad, mis on seotudvalguse 
töötlemine ja ööpäevase rütmi reguleerimine. 

3.​ Mõista, kuidasValgus mõjutab meeleolu, erksust ja u
tsükleid. 



 

 

 

 

 

4.​ Rakenda interdistsiplinaarseid teadmisifüüsika, biolo
ja neuroteadusreaalse maailma tervise ja disaini 
kontekstidesse. 

5.​ Arendadateaduslik arutluskäik ja visuaal-ruumiline 
arusaamAR-uuringute kaudu. 

Mängustamise 

protsess: 

Õpilased uurivad 3D-ajumudelit uurimisrežiimis, jälgides 
valgussignaalide teed ja tuvastades ajupiirkondi.​
Väljakutserežiimis vastavad nad viktoriiniküsimustele, et om
arusaamist testida, samal ajal kui edenemise jälgija jälgib ne
õppimist.​
Virtuaalsed preemiad ja lühikesed refleksiooniülesanded 
soodustavad kaasatust ning kinnistavad olulisi teadmisi 
närvistruktuuri ja -funktsiooni kohta. 

 

Laiendatud teabe 

kirjalik või graafiline 

kirjeldus: 

Selle Brainapse'i rakendus, õpilased aktiveerivad 
3D-mudeliinimese ajuAR-is. 

●​ Mudel toob värvikoodiga kihtide abil esile peamised 
ja sensoorsed piirkonnad. 

●​ Nägemistee valimisel liigub silmadest kuklasagarass
hüpotalamusse animeeritud valguskiir. 

●​ Suumimine näitab närviaktiivsust, sünapsid süttivad 
neuronite vahelise signaaliülekande ajal. 

●​ Hüpikaknad selgitavad, kuidas melatoniini tootmine 
erinevates valgustingimustes muutub. 

●​ „Võrdlusrežiim“ näitab, kuidas päevavalgus ja hämar
valgus mõjutavad närviaktivatsiooni mustreid ja 
meeleolu. 

Vajalikud on 
välised (või 
lisa)tööriistad 

Tahvelarvuti või nutitelefonAR-võimekusega 

Brainapse'i rakendus(saadaval Androidile ja iOS-ile). 

Valikulised klassiruumi ressursid: projektor grupi 
visualiseerimiseks, tööleht refleksiooniks. Soovituslik 
videoressurss: Kas sinine valgus on unele halb? 

 

Lingid (videod, 

pildid, tekst veebis 

jne). 

Video: Kas sinine valgus on unele halb? 
​

Link:  
https://youtu.be/6QnhKUWTnWU?si=TNi3gOwObvnBZr_J  

https://youtu.be/6QnhKUWTnWU?si=TNi3gOwObvnBZr_J


 

 

 

 

 

 

Siia kogume teavet 

selle kohta, kuidas harjutust kasutadaõppiminesessioon ning selle kasutamise 

tulemused ja eelised pedagoogilisest vaatenurgast. 

Kuidas saab seda täiendatud teavet kasutada STEAM-i probleemi 
lahendamiseks? teema õpilastele huvitavamal viisil? 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pedagoogilised 
spetsifikatsioonid 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

TEHNILISED ANDMED 

 

AR-INFORMATSIOON 

Tehnoloogia Tahvelarvutipõhine liitreaalsus (AR), mida pakub Brainapse'
rakendus, mis võimaldab kasutajatel projitseerida ja suhelda
inimese aju ja neuronite 3D-mudelitega reaalsetes 
keskkondades. Rakendus kasutab markerita AR-i, mis 
võimaldab 3D-ajumudelit hõlpsalt aktiveerida mis tahes tasa
pinnal ilma trükitud sihtmärkideta. 

Kui on vaja 
markerit, siis 
markeri kirjeldus 

   

Vajalik riist- ja 
tarkvara: 

Riistvara: Tahvelarvuti või nutitelefon AR-võimekusega (kaam
ja güroskoop). Valikuline: interaktiivne tahvel või projektor 
rühmaõppeks. Stabiilne internetiühendus rakenduse 
allalaadimiseks ja valikulise multimeedia kasutamiseks. 

Tarkvara:Brainapse'i rakendus(saadaval iOS-ile ja Androidile
Ühildub enamiku AR-toega seadmete ja mobiilibrauseritega. 

Laiendatud 
andmete tüüp 

●​ 3D interaktiivne aju mudel näitab peamisi ajukoore 
sagaraid ja sensoorseid radasid. 



 

 



 

 

●​ Neuronitaseme mudelelektriimpulsside ülekande 
kuvamine. 

●​ Animeeritud rajadvisualiseerides, kuidas valgussignaa
silmadest läbi nägemisnärvi ajju liiguvad. 

●​ Hüpikaknad infokastidpeamiste ajupiirkondade 
tuvastamine ja nende rollide selgitamine. 

●​ Kihiline visualiseerimineaju struktuuride anatoomiale 
keskendunud uurimiseks. 

●​ Suumi ja pööramise juhtnupudet uurida mudeleid 
mitmest vaatenurgast. 

 

AR-andmete kirjalik 
kirjeldus 

Kui õpilased käivitavad Brainapse'i rakenduse, ilmub 
liitreaalsuses 3D-inimese aju mudel, mis võimaldab neil 
interaktiivselt uurida selle struktuuri ja funktsiooni. 

●​ Õpilased saavad mudelit pöörata ja suumida, et uurid
iga sagarat ja närvirada. 

●​ Nägemistee valimisel järgivad nad animeeritud joont, 
näitab, kuidas valgussignaalid liiguvad võrkkestast läb
nägemisnärvi kuklasagarasse. 

●​ Neuronimudelit saab aktiveerida, et näidata sünaptilis
ühendusi ja elektriliste signaalide ülekannet animeerit
valgusimpulsside abil. 

●​ Hüpikpaneelid pakuvad lühikesi selgitusi sensoorse 
töötlemise, signaaliülekande ja ajupiirkondade rollide 
kohta. 

●​ AR-mudel rõhutab, kuidas valgus muundatakse 
närviinfoks, ühendades struktuuri funktsiooniga 
kaasahaaraval ja ligipääsetaval viisil. 

Lisafunktsioonid: 
●​ Interaktiivne märgistussüsteemtuues esile peamised 

ajupiirkonnad ja -funktsioonid. 

●​ Animeeritud järjestusedNäitab neuronite aktiveerumis
infovahetust. 

●​ Skaala reguleeriminekogu aju hõlmava ja neuronitase
vaate vahel vahetamiseks. 

●​ Viktoriini ja väljakutse režiimkoos rakendusesiseste 
enesehindamisküsimustega. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●​ Lähtestamisnuppmis võimaldab kasutajatel uurimist m
tahes etapist uuesti alustada. 

●​ Peegeldusülesandedõpilasi julgustades kokku võtma,
mida nad närvikommunikatsiooni ja sensoorsete rada
kohta täheldasid. 

 

Stseen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kui pilt 

Neli stseeni: 

1. stseen – Sissejuhatus: aju ülevaade​
Õpilased vaatavad inimese aju täielikku 3D-mudelit, millel on
märgistatud sagarad. Nad tuvastavad valguse tajumise ja 
sensoorse sisendiga seotud võtmepiirkonnad. 

2. stseen – Valguse tee​
Silmadest läbi nägemisnärvi liigub elav valguskiir.visuaalne 
ajukoor, mis illustreerib valguse muundumist närvisignaalidek

3. stseen – neuronaalne aktiivsus​
Õpilased suumivad sisse, et jälgida neuroni käivitumist, näida
elektriimpulsse ja sünaptilisi ülekandeid animeeritud 
valgussähvatuste kaudu. 

4. stseen – Mõtisklused ja teadmiste kontroll​
Õpilased täidavad rakenduses või klassi töölehel lühikese 
viktoriini, mis võtab kokku, mis juhtub, kui ajus valgust 
töödeldakse. 

- 

Kui tekst Mis juhtub, kui valgus jõuab ajju?​
Silma sisenev valgus käivitab elektrilised signaalid, mis läbiva
nägemisnärvi visuaalsesse ajukoorde, kus aju neid piltidena 
tõlgendab. 

Miks on oluline seda uurida?​
See aitab õpilastel mõista, kuidas füüsika (valgus) ja bioloogi
(neuronid) koos töötavad taju tekitamiseks, mis on üks aju 
keerulisemaid funktsioone. 

 

Kui video 

 

- 

Kui heli - 
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