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Selle dokumendi eesmark on luua juhised projekti td6tajate abistamiseks,
kestegelevadkooskoolilapsed, 14-19-aastased, et luua ja kohandada
harjutusi litreaalsuse tehnoloogia abil.

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

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

Teisest kiljest on oluline maaratleda, millise STEM-teema/aine jaoks iga
harjutus on méeldud 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 opilased 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
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o Pedagoogilised spetsifikatsioonid
o Tehnilised andmed

Uldine teave

Panoptes ja biooniline silm

See harjutus tutvustab opilastele biomimikri nAgemisesuurides,
kuidasloomade visuaalsed siisteemidinspireerimabioonilise silma
tehnoloogiaOpilased saavad teada, midavisuaalne ajukoor,
sensoorne kaardistamine ja kuidas insenerid kasutavad
neuroteadust vorkkesta proteeside
valjatdétamiseksKasutadesLiitreaalsus (AR), 6pilased
suhtlevadlnimsilma 3D-mudelid, robotndgemissiisteem Panoptes ja
biooniline silmaimplantaat.

Harjutus koosneb kolmest etapist:

1. Uurimine:Nagemissiisteemi struktuuri ja funktsiooni
vaatlemine liitreaalsuse abil.

2. Anallis:Loodusliku ja tehisliku ndgemise tehnoloogiate
vordlus.

3. Kujundusiilesanne:Bioonilise ndgemise tulevaste rakenduste
ajuriinnak.

Harjutus on mdeldudiksikud dpilasedvoivaikesed grupid (3-5
liget)et ergutada koostddl pdhinevat dppimist ja arutelu.

*Uuenduslike rakenduste ajuriinnakuks on eelistatud rihmat66*

Vahemalt 15-aastane

Pohiteadmisedfiilisika, bioloogiajainseneriteaduson noutav.



STEM-ained: bioloogia ja inseneriteadused

Konkreetne teema: loomade ja inimeste nagemine, biomimikri ja
biooniline proteesimine

Teema peamine valjakutse (stressirohke aspekt):

1. Nagemise ajus to6tlemise ja tehisnagemissiusteemide
keerukuse mdistmine.

2. Paljudel opilastel on raskusi bioloogilise silmafunktsiooni ja
masinnagemise Uhendamisega.

3. Ruumilise tundlikkuse ja narvilise to6tlemise rolli on raske
visualiseerida.

Kuidas AR aitab kontseptsiooni lihtsustada:

4. Interaktiivsed 3D-mudelid voimaldavad opilastel uurida
inimsilma, Panoptese susteemi ja bioonilisi silmaimplantaate.

5. AR-animatsioonid naitavad, kuidas nagemiskoor signaale
tootleb.

6. Bioloogilise ja tehisnagemise vdrdlemine aitab dpilastel
madista biomimikri rakendusi.

Pedagoogiline eesmark (6pivaljundid):
Selle harjutuse 16puks peaksid dpilased oskama:

7. Selgitage, kuidas ajus nagemist toddeldakse.

8. Moista, kuidas biomimikri mojutab bioonilise silma
tehnoloogiat.

9. Tdlgendada visuaalse tundlikkuse kaardistamise
eksperimentaalseid andmeid.

10. Rakenda nagemisteaduse teadmisi reaalsetes rakendustes.

Viljakutsetel pdhinev épe: Opilased lahendavad reaalse maailma
valjakutseid (nt bioonilise silma kujundamine erinevate keskkondade
jaoks).

Punktid ja margid: Osade (uurimine, anallilis, kavandamine)
labimise eest teenivad opilased punkte.

Rolliméng: Tudengid tegutsevad bioinseneridena, kes kavandavad
bioonilise nagemise lahendusi.
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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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https://youtu.be/UnrLaDCTOwA?si=8hfbAW1RjYtBJcQj
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Kuidas saab seda liitreaalsuse abil esitatud teavet kasutada STEAM-teema

huvitavamaks muutmiseks opilaste jaoks?

Liitreaalsus (AR) muudab biponilise négemise ja biomimestika teema dpilaste jaoks kaasahaaravameks, pakkudes interakiiivesid
A0-vigualiseeringuid, mis vhimakdavad wurida nagemismehhanisme dinaarmilisel viigl, AR-lehnoloogial kasulatakes Wnni jocksul mitmel
wilsil, et muuta keerulised négemisprotsessid arusaadavamaks ja kaliessadavamaks.

Liitreaalsuse sisu ulatus:

30-mudelid:
Opilased uurivad krglahuiusega 30-mudeleid inimese silmast, Panoptes roboindgemisslisteamist ja bioonilisest silmaimplantaadist
Mad saavad strukiuure suumida, pdirata ja manipulesrida, et paremini mdsta nende tosmimist.

Interaktilvsed animatsioonid;
Animatsioonid nditavad, kuidas valgus sisenab silma, ligub 18bi wirkkesta ja tiodeldakse ajus, aidates visualisearida muidu
nifhtamatuid profsesse.

Hiipikselgitused:
AR-mudelite arnevatale osadale vajutades kuvatakse tekstiised salgiused. mis aitavad maista olulisi maistesd, nagu wirkkasta
funktsicon, nagemisnans 1006 ja nandlodllus,

Videod ja helielernendid:

Integrearitud videod esitavad pariselulisi nditeid biconilise silma kasutajatest ning heliselgitesed aitavad mdista ennevusi loomuliku ja
tehisnagemise vamel,

Liltreaalsuse kasutamine tunnl erinevates etappides:

Uurimisfaas:
Opitaged alustavad inimese sima AR-mudell uunimisega, el maista selle ehilust [ funkisoon,

Analllsifaas:
Opilased virdlevad inimese sima Panoptes rmboindgemissisteemiga, uses esile erinevused loomuliku ja tehisndgemise vahal.

Disainifaas:
Opilased uurivad bioonilis simaprotesse AR-i abil, méistavad nende toimimist ja pakuvad valja uusi biomimestilisi lahendusi.
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illiseid pedagoogilisi eesmarke see stsenaarium kasitleb?

See AR-illesanne soodustab aktiivset kaasatust, kriitilist matlemist ja teaduslike maistete rakendamist
pariselus, pakkudes tdhusat ja emotsionaalselt kaasavat dpikogemust.

Kontseptuaalse arusaamise arendamine

» Aitab visualiseerida keerulisi bioloogilisi ja tehnoloogilisi protsesse.
»  Toetab ruumilist motlemist, vGimaldades opilastel suhelda 3D anatoomiliste mudelitega.

Uurimusliku dppimise soodustamine

» Toetab praktilist avastamist |abi virtuaalsete mudelitega manipuleerimise.
* Julgustab opilasi esitama kiisimusi ja otsima lahendusi nagemisega seotud probleemidele.

Probleemilahendusoskuste arendamine

e  Opilased analiilisivad ja vérdlevad loomulikku ja tehisnagemist.
* Nad loovad ideid tulevaste biooniliste nagemislahenduste jaoks.

Emotsionaalse seose loomine 6ppimisega

e  Pariselulised lood bioonilise silma kasutajatest loovad empaatiat ja inspiratsiooni.
e Opilased matlevad ndgemise taastamise tehnoloogia méju Ule.

Liitreaalsuse kasutamine muudab tunni kaasahaaravaks ja kogemuslikuks, parandades teadmiste
meeldejatmist ning dratades huvi biomimeetilise inseneeria vastu.

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

"Funded by the European Union. Views dnd opinions expressed are nowever those of
the author(s) only and do not necessarily reflect those of the Eurapedn Union or the
European Education and Culture Executive Agency (EAGEA). Neither the European
Union nor EACEA con be held respansible for them.”




Co-funded by

the European Union

Milliseid tulemusi on selle kasutamisel oodata?

Ses Ulesanne on suunabed Spitulemuste saavulamisele, mida on raditsiconilisle Dpatamismestadiana sageli raske
sagvulada, pakkudes interakbieset ja kaasahaaravat kogemust, mis loetab nii teadmiste omandamist kui ka STEM-
dppimizse hoiakute kujunemist.

Paremn arusaam nigemisteadusest

» AR vlimaldab visuakseerda, kudas valgus thddeldakse ajus, mida on Gpikute abil kearuline miista.
s Opilased saavad manipuleerida 30 anatoormiliste rmudelilega, mis ailab paremini moista sling ehius f fenklsioon),

Suurem kaasatus STEM-teemadesse
&  Traditsiooniline Gppiming viib muuta biomeditsiinilised teemad abstraktseks, kuid AR teeb need konkraatseks ja
phnevaks.
s  Opilased on aklivveed osalejad, mitle passiveed kuulajad, mis suurendab molivalsiooni @ uudisham,
Kriitilise matlemise ja probleemilahendusoskuste areng

*  Loomuliku ja tehisnagemise vardlemine arendab analiiisi- ja hindamisoskust,
e [Disainifaasis rakendavad dpdased biomimestika pdhimbtieid panseluliste probleemide lahendamizel.

Digltaalse ja teadusiibu kirjasskuse areng

» AR arendab tehnoloogilist phdevust ja valmistab dpilas ette tulevastaks STEM-kanddndeks.
s Bioonilise sima @ biomsmestia rakendusiega lubvurming aitab mbista biooogia, inseneeria @ lehsinlebekl seodeid.

Liifreaalsuse kasulamise kaudu e omanda dpilased ainull uusi leaduslikke leadmisi, vaid arendavad ka kasvule suunatud
mitteniisi, kus innovatsioon ja problaamide lahendamine muutuvad pdnevaks ja kitlesaadavaks.
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Tehniline kirjeldus

Markerita AR (triikitud markerit pole vaja).

Riistvara:Arvuti, nutitelefon, tahvelarvuti (AR-sisu kasutamiseks),
kaamera (AR-funktsionaalsuse jaoks), gliroskoop
(AR-jalgimiseks mobiilseadmetes).

Tarkvara:Veebipohine AR-vaatur (nt WebXR) v6i iOS-i ja
Androidiga Uhilduv mobiilirakendus.

3D-mudelid inimsilma, Panoptes robotnagemissisteemi ja
bioonilise silma implantaadi.

Tekstikihid Nagemismehhanismide selgitamine.

Animatsioonid naitamine Kuidas aju t66tleb visuaalset sisendit.
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Kui pilt
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Kui tekst

Kui video

Kui heli

Kui 3D-mudel

SCAN WITH ASSEMBLR

Wisualien indoernation etler
in Augmented Reality

®©@ ASSEMBLR
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