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Sissejuhatus

Selle dokumendi eesmark on luua juhised projekti tootajate abistamiseks,
kestegelevadkooskoolilapsed, 14—19-aastased, et luua ja kohandada
harjutusi liitreaalsuse tehnoloogia abil.

Sel eesmargil on loodud rida malle, mis maaratlevad harjutusi
metodoloogilisest, pedagoogilisest ja tehnoloogilisest vaatenurgast.

Hea kirjalik kirjeldus koos harjutuse piltide, videote voi visanditega on
ekspertidele idee méistmiseks vaga oluline. See on osa mallist ,Uldine
teave“.

Teisest kuljest on oluline maaratleda, millise STEM-teemalaine jaoks iga
harjutus on mdeldud ja kuidas liitreaalsuse tehnoloogia saab &pilasi,
tootajaid 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.

Kdik oOpilased saavad vaadata professionaalide selgitatud sisu reaalses
maailmas teksti, 3D-mudeli, pildi, video, heli kujul... See aitab neil
keskenduda harjutusele ja omastada sellega seotud kontseptsioone
kergemini.

See dokument koosneb jargmistest punktidest:

e Teave AR-tehnoloogia kohta

e Kuidas malli abil AR-harjutust defineerida:
o Uldine teave
o Pedagoogilised spetsifikatsioonid
o Tehnilised andmed
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Harjutuse nimi:

Kirjeldus
harjutused:

Osalejad:
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Vanuse alammaar: 17, vanuse tlemmaar: 19

Opilastel peaks juba olema digitaalne kirjaoskus ja
sissejuhatav arusaam energiaga seotud teemadest fllusikast
vOi keskkonnateadusest. Edasijdudnud tehnilisi oskusi pole
vaja, kuid uudishimu ja uurimissoov on olulised.

Energiatéhusus, nutikad tehnoloogiad, kodused
automaatikastisteemid

Peamine pedagoogiline eesmark on lihtsustada ja
kontekstualiseerida energiatdhususe abstraktset
kontseptsiooni reaalsete rakenduste kaudu.
Harjutus lahendab jargmised valjakutsed:

e FErinevate seadmete energiasaastu toetamise modistmine

e Susteemide omavahelise seose visualiseerimine (nt
rulood + termostaat)

e Passiivse ja aktiivse energiahalduse mdistmine

e Andmete ja tagasiside tdlgendamine (nt
tarbimisgraafikud voi automatiseerimisgraafikud)

See lahenemisviis muudab keerulised energiadiinaamikad
kaegakatsutavaks, meeldejaavaks ja reaalsetes olukordades
hdlpsamini rakendatavaks.

Harjutus integreeribavastamispdhine
mangustamineelementidegaedasiminek ja tagasiside:

e Opilased avavad iga nutiseadme, kui nad AR-ruumis
liiguvad

e |ga seade pakub miniviktoriini voi interaktsiooni (nt ,Mis
juhtub, kui rulood jaavad suvel lahti?*)

e Tagasiside on kohene, kinnitades digeid valikuid ja
pakkudes valja parandusi

e | opptulemus voi edenemise jalgija soodustab
kordusmangimist ja sigavamat kaasatust

Valikuline: edetabelid voi meeskondlikud valjakutsed
grupisessioonide jaoks.
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Laiendatud teabe
kirjalik voi graafiline
kirjeldus:

Vajalikud on
valised (vOi
lisa)todriistad

Lingid (videod,
pildid, tekst veebis
jne).
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Kuidas saab seda taiendatud teavet kasutada STEAM-teema

kasitlemiseks oOpilaste jaoks huvitavamal viisil?

Liitreaalsus (AR) muudab abstraktsed STEAM (teadus, tehnoloogia,
inseneeria, kunst ja matemaatika) kontseptsioonid visuaalselt
kaasahaaravateks ja interaktiivseteks kogemusteks, muutes dppimise
arusaadavamaks ja huvitavamaks. Selles stsenaariumis:

e Teadus ja tehnoloogia muutuvad nahtavaks nutiseadmete
virtuaalse toimimise kaudu (nt kuidas termostaat méodab
temperatuuri ja suhtleb kiittesiisteemiga).

¢ Inseneeria on esindatud sisteemide llesehituse ja energiavoo
mdistmise kaudu.

¢ Matemaatika tuleb mangu energiatarbimise andmete
analitsimisel ja sdastude arvutamisel.

s  [Kunst viljendub kasutajaliideste, animatsioonide ja
jatkusuutlikkust toetava visuaalse disaini loomisel.

AR vdimaldab Gpilastel ,ndha nahtamatut’ — néiteks energiatarbimist vai
soojusliikumist — muutes keerulised sisteemid kergemini maistetavaks ja
palju kaasahaaravamaks kui staatilised dpikudiagrammid vai loengud

Milliseid pedagoogilisi eesmarke selle stsenaariumi abil saavutatakse?

Kognitiivsed eesmargid:

Maista energiatdhususe, taastuvenergia ja automatiseerimise
pdhimétteid. Oppida, kuidas omavahel seotud siisteemid (nt sensorid,
rakendused, energiavood) téotavad nutikeskkondades koos.

Protseduurilised eesmérgid:

Arendada digioskusi AR-liideste kasutamise ja navigeerimise kaudu.
Anallilsida andmeid (nt energiakulu enne ja parast automatiseerimist)
ning tdlgendada graafikuid ja tagasisidet.
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emusi selle kasutamisega oodatakse?

Tuvastada nutikodu péhitehnoloogiad ja selgitada nende rolli
energiatdhususe parandamisel.

Maista inimkéitumise moju energiatarbimisele ning seda, kuidas
automatiseerimine saab seda optimeerida.

Teha teadlikke otsuseid simulatsioonides ja teha andmetel pohinevaid
jareldusi.

Seostada teaduslikke moisteid (energia, elekter, keskkond) périseluliste
rakendustega.

Arendada digipidevust, eriti AR-tooristade kasutamisel, markerite
skaneerimisel ja visuaalse tagasiside télgendamisel.

Millist kasu selle kasutamisest oodatakse?

See AR-kogemus suurendab dpilaste kaasatust ja motivatsiooni, muutes
abstraktsed moisted interaktiivseks ja visuaalseks oppimiseks. Praktilise uurimise
kaudu moistavad ja jitavad dpilased paremini meelde keerulisi teemasid, nagu
energiatohusus ja koduautomaatika.

AR toetab ka iseseisvat dppimist, voimaldades dpilastel likuda oma tempos, ning
loob seoseid igapidevaste tehnoloogiate ja globaalsete probleemide vahel, nagu
energiakadu ja kliimamuutused.
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AR-INFORMATSIOON

Tehnoloogia

Kui on vaja
markerit, siis
markeri kirjeldus

Riistvara ja
vajalik tarkvara:

Laiendatud
andmete taup

AR-andmete kirjalik
kirjeldus
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Kui pilt

Kui tekst

Kui video

Kui heli

Kui 3D-mudel
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