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Sissjuhatus

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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Osalejate vanusevahemik:
e Vanuse alammaar:14 aastat

e Vanuse llemmaar:19 aastat

STEM-valdkond:

e [nseneriteadus, informaatika, matemaatika
Konkreetne kasitletav teema:

e 3D-modelleerimineDigitaalsete prototiilpide loomine

e Projektsioonid ja ruumiline visualiseerimineEesmise ja
kilgmise projektsiooni mdistmine

e AR-pdhine épeKasutadesLiitreaalsuse kihid3D-objektide
visualiseerimiseks

Lahendatud valjakutsed:
e Interaktiivsete mudelite abil kaasatuse suurendamine
o Ruumilise métlemise parandamine liitreaalsuse abil

e Abstrakisete kontseptsioonide kdegakatsutavamaks
muutmine digitaalsete kihtide abil

Mangustamise strateegia:

e Vailjakutsepdhine dpeOpilased osalevad "Parima trofee
kujunduse" konkursil.

e PunktisisteemAuhinnad pdhinevadloovus, tapsus ja
AR-interaktsioon.

e Edetabel ja tunnustusParimad disainid on esitletud
AR-is.

Opilased ndevad oma valminud mudeli eelvaadet Tinkercard
AR-vaaturis ning laadivad oma valminud mudelid tles
AR-platvormidele ja genereerivad AR-linke oma trofeede
visualiseerimiseks ja esitlemiseks. Samuti skannivad nad
QR-koode, et vaadata naidiskavandeid.

AR-andmete tiiip:

e 3D-mudelid:Tinkercadis kujundatud, eksporditud
GLTF-vormingus
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Kuidas saab seda taiendatud teavet kasutada STEAM-teema

kasitlemiseks opilaste jaoks huvitavamal viisil?

®  Liitreaalsus parandab visualiseerimist, voimaldades dpilastel vaadata
3D-mudeleid reaalses keskkonnas,
®  Toetab ruumilist motlemist, aidates paremini mdista objektide
proportsioone ja perspektiivi.
®  Muudab dppimise interaktiivseks ja kaasahaaravaks, voimaldades
digitaalsete objektidega reaalajas manipuleerida,
Milliseid pedagoogilisi _eesmarke selle stsenaariumi _abil
saavutatakse?
¢ Arendada 3D-modelleerimise ja disainmdtlemise oskusi.
e Soodustada loovust manguliste elementide kaudu.
e  Tutvustada opilastele AR-pdéhiseid visualiseerimistehnikaid.
¢ Julgustada koostoist probleemilahendust meeskonnapdhiste
tegevuste kaudu.

Milliseid tulemusi selle kasutamisega oodatakse?

Suurenenud kaasatus interaktiivsete 3D-mudelite kasutamisel.
Paranenud ruumiline maétlemine tanu praktilistele AR-rakendustele.
Arusaam AR-tehnoloogia rakendamisest nii hariduses kui ka
toostuses.

Suurenenud loovus unikaalsete digitaalsete mudelite loomisel.
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Milliseid tulemusi selle kasutamisega oodatakse?

Liitreaalsus voimaldab opilastel naha oma virtuaalseid disaine reaalses
keskkonnas, parandades nende vdimet hinnata ja tidiustada oma projekte
enne tootmist.
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AR-INFORMATSIOON

Tehnoloogia

Kui on vaja
markerit, siis
markeri kirjeldus

Vajalik riist- ja

tarkvara:

Laiendatud
andmete tuup

AR-andmete kirjalik
kirjeldus
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https://youtu.be/0Fd3joJJl2M
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Kui pilt

Kui tekst

Kui video

Kui heli

Kui 3D-mudel
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https://youtu.be/0Fd3joJJl2M
https://youtu.be/jwmrle47FU0
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