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Human Evolution: From Early Hominins to Modern Humans

Oppetee iildine teema

Evolutsiooniline bioloogia ja bioinspireeritud kohanemine

Oppeiiksuse tipne nimetus

Inimese evolutsioon: varajastest hominiinidest tanap&eva inimesteni

Sihtriihma vanus

14—-18 aastat

Oppijale esitatavad néuded

Bioloogia po&hiteadmised, sh sellised mobisted nagu kohanemine,
Okosusteemid ja evolutsioon. Soovitatav on nutitelefonide voi
tahvelarvutite kasutamise kogemus hariduslikel eesmarkidel. Eelnev
kogemus liitreaalsusega ei ole vajalik.

Oppeiiksuse kirjeldus

See Oppetksus uurib inimese evolutsiooni kui bioinspireeritud
protsessi, mida kujundavad keskkonnasurved ja looduslik valik,
Opilased uurivad, kuidas varased hominiidid kohanesid muutuvate
keskkondadega ja kuidas need kohandused viisid tAnapdeva inimeste
tekkeni.  Liitreaalsuse  abil suhtlevad ©Oppijad 3D-mudelite,
evolutsiooniliste ajajoonte ja skeletivordlustega, muutes abstraktsed
evolutsioonilised kontseptsioonid kadegakatsutavateks ja
kaasahaaravateks dpikogemusteks.

Teema: Asjaosalised

Bioloogia (evolutsiooniline bioloogia ja inimese péritolu), STEM-pdhine
Ope ja liitreaalsusel péhinev haridus

Inimese evolutsioon, hominiinid, bioinspiratsioon, kohanemine, fossiilid,

Kasutatud ressursid
didaktilised abivahendid

ja

Marksonad . o . N .
arksona looduslik valik, liitreaalsus, 3D-mudelid, evolutsiooniline ajajoon

Inimese evolutsiooniprotsesside ja peamiste evolutsioonietappide
madistmine

Peamised omandatavadV0ime anallusida anatoomilisi kohandusi seoses

kvalifikatsioonid, oskused jake§ll<l_<onna~probl_eerr_1|de§;a e .

teadmised Kriitilise motlemise ja vordleva anallilisi oskuste arendamine

eadmise Ruumilise ja visuaalse métlemise taiustamine 3D-uuringute kaudu
Kogemus AR-pohise teadusliku uurimistd6 ja uurimusliku dppega
Liitreaalsuse rakendused ja platvormid (nt Delightex);

3D-evolutsioonimudelid (sh Sketchfabi inimese evolutsioonimudelid);
visuaalsed ajajooned ja fossiilide rekonstruktsioonid; liitreaalsuse (AR)
vdimalustega mobiilseadmed vdi tahvelarvutid; &petaja juhendatud
arutelu- ja refleksioonitegevused




-

P Co-funded by
the European Union

Opilaste &ppimist hinnatakse liitreaalsusel poéhinevates tegevustes
osalemise, interaktiivsete uurimistilesannete taitmise ning aruteludes ja
rihmatéds osalemise kaudu. Hindamine keskendub opilaste vdimele
tuvastada evolutsioonilisi kohandusi, selgitada keskkonna ja anatoomia
vahelisi seoseid ning rakendada bioloogilist métlemist. Liitreaalsusel
pdhinevad hindamised toetavad kujundavat hindamist, samas kui
refleksiivsed llesanded annavad llevaate kontseptuaalsest mdistmisest.

ja

Project Number: KA220-BW-23-30-126518

"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.”




Co-funded by
the European Union

sioon on pikk ja keeruline teekond, mis kestab miljoneid aastaid. Mdistmine,
sed hominiinid jark-jargult tdnapdeva inimesteks arenesid, aitab selgitada, kes me
e, kuidas me kohanesime muutuvate keskkondadega ja miks meie kehad, ajud ja
e on elavate liikide seas ainulaadsed.

osa tutvustab inimkonna evolutsiooni pdhietappe, keskendudes flilsilisele kohanemisele,
skkonnasurvele ja tehnoloogilisele arengule, mis on meie liiki kujundanud.

Avasta - Inimese evolutsiooni  modistmine
bioinspireeritud protsessina

1.1 Mis on inimese evolutsioon?

Inimese evolutsioon viitab jarkjargulistele bioloogilistele ja kultuurilistele muutustele, mis viisid
varajastest hominiididest esivanematest Homo sapiensini. Need muutused ei toimunud akki,
vaid pikkade ajavahemike jooksul kogunenud vaikeste kohanduste kaudu. Fossiilsed téendid,
vlrdlev anatoomia ja geneetilised uuringud vdimaldavad teadlastel seda evolutsioonilist rada
rekonstrueerida ja mdista erinevate hominiidiliikide vahelisi suhteid.

Inimese evolutsioon (Pildi allikas)

1.2 Varased hominiinid: esimesed sammud
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https://www.istockphoto.com/photo/human-evolution-gm836611098-136146443

hominiidid elasid Aafrikas ja neil ilmnesid esimesed selged

araste hominiinide peamised omadused on jargmised:

Pustine asend ja kahel jalal kdndimine
Vaiksem aju suurus vorreldes tanapaeva inimestega
Tugevad I6ualuud ja suured hambad, mis on kohanenud mitmekesise toitumisega

(]
[ ]
[ ]
e Ellujadmine on tihedalt seotud keskkonnatingimustega

1.3 PerekondHomoTooriistad, tuli ja ranne

Perekonna tekkimisegaHomo, inimese evolutsioon astus uude faasi. Liigid naguOsav
meesjaMees seisab plstiarendasid valja taiustatud kivitdoriistad, suurendasid aju suurust ja
parandasid kognitiivseid voimeid. Need uuendused vdimaldasid varajastel inimestel tdhusamalt
jahti pidada, tuld kontrollida ja Aafrikast valjapoole uutesse ja keerulistesse keskkondadesse
rannata.

Olulisemad evolutsioonilised arengud hélmavad jargmist:

Aju mahu ja probleemide lahendamise oskuste kasv
Sustemaatiline todriistade tootmine

Tule kasutamine soojuse, kaitse ja toiduvalmistamise jaoks
Laienemine Euroopasse ja Aasiasse

1.4 Neandertallased ja tanapaeva inimesed

Neandertallased (Homo neanderthalensis) ja varane nlldisaegne inimene (Homo sapiens)
jagasid palju sarnasusi, aga ka olulisi erinevusi. Neandertallased olid kilma kliimaga hasti
kohanenud, neil oli tugev keha ja vdimsad lihased, samas kui tdnapaeva inimestel arenes
kergem skelett, keerukamad sotsiaalsed struktuurid, siimboolne mdtlemine ja arenenud
suhtlemisoskus.

Vordlevad uuringud néitavad:

e Kolju kuju ja aju korralduse erinevused
e Erinevad tooriistakultuurid ja ellujagamisstrateegiad
e Todendid liikidevahelise koostoime ja ristumise kohta



nagu muutused kehahoiakus, aju suuruses ja nao struktuuris. Fossiilide tdendid vdimaldavad
eadlastel paigutada liike ajajoonele ja mdista, kuidas anatoomilised tunnused samm-sammult
arenesid.

1.6 Miks on inimese evolutsiooni raske ette kujutada

Inimese evolutsiooni on sageli raske mdista, sest see hdlmab:

e Aarmiselt pikad ajaskaalad
e Liigid, keda enam ei eksisteeri
e Jarkjargulised muutused, mida on raske visualiseerida

Sel poéhjuselvisuaalsed tooriistad, nditeks ajajooned, 3D-mudelid ja skeletivordlusedon
olulised evolutsiooniprotsesside selge ja sisuka mdistmise loomiseks.

Jargmises osas uurivad 6ppijad inimese evolutsiooni interaktiivsete 3D-mudelite ja visuaalse
ajajoone abil. Liitreaalsus voéimaldab o&pilastel jalgida, vorrelda ja anallilisida erinevate
hominiiniliikide skeletistruktuure, muutes evolutsiooniteooria praktiliseks uurimiskogemuseks.

Execute — bioloogiliselt Inspireeritud motlemise
rakendamine AR-poOhise uurimise kaudu

2.1 Teooriast praktikasse: loodusest 6ppimine



Inimese paritolu: 3D-mudelid (Allikas)

Inimese evolutsioon on vdimas naidebioinspiratsioon tegevusesMiljonite aastate jooksul
kujundas looduslik valik inimese keha, aju ja kaitumist vastusena keskkonnaprobleemidele.
Selles osas liiguvad Opilased teoreetilisest arusaamast edasi...praktiline uurimine,
anallusides, kuidas loodus ,kavandas” ellujadmise ja kohanemise lahendusi.

Evolutsiooni &ppimise asemel nimede ja kuupdevade jadana uurivad O&ppijadkuidas
looduslikud piirangud (kliima, toidu kattesaadavus, liikumine)mdjutatud flusilised
struktuurid ja kaditumine — métteviis, mis peegeldab seda, kuidas bioinspireeritud lahendusi
rakendatakse tanapaeva inseneriteaduses, arhitektuuris ja disainis.

2.2 Kuidas liitreaalsus toetab 6pieesmarki

Selle Uksuse peamine eesmark on aidata Opilastelmoista evolutsiooni kui diinaamilist,
adaptiivset protsessi, mitte staatiline ajalooline nimekiri. Liitreaalsus (AR) toetab seda
eesmarki, muutes abstrakised evolutsioonilised muutusedjdlgitavad, voérreldavad ja
interaktiivsed elemendid.

AR-rakendust kasutades dpilased:

e Avasta a3D-evolutsiooniline ajajoonvarajastest hominiinidest kuniHomo sapiens
e Jalgige ja manipuleerige3D skeleti ja kolju mudelid
[ J
[ ]

Varrelge liikide anatoomilisi kohandusi reaalajas
Seosta keskkonnakoormus bioloogiliste muutustega

Soovitatavad AR-funktsioonid on jargmised:

e |Interaktiivsed 3D-mudelid (koljud, skeletid, kehaproportsioonid)


https://www.museumoftheearth.org/human-origins/3d-models

Ajajeonel pohinev navigeerimine (evolutsiooniliste etappide vahel kerimine)
Peamised kohandused paljastavad levialad (aju suurus, I6ualuu kuju, riht)
rinevate hominiiniliikide kdrvuti vordlusreziim

omadused vdimaldavad Odpilastel aktiivselt arusaamist konstrueerida, mitte passiivselt

2.3 Praktiline liitreaalsuse harjutus: evolutsiooni uurimine
bioinspiratsiooni kaudu

Tegevuse naide: ,,Evolutsioon kui disainiprotsess”

Opilased kasutavad AR-stseeni, mis sisaldab3D inimese evolutsioonimudel(naiteks
kaasasoleva Sketchfabi mudeli) asetatuna klassiruumi lauale véi pérandale. Mudel esitleb
mitmeid hominiiniliike, mis on paigutatud ajajoonele.

Opilastel palutakse:

Valige kaks erinevat hominiiniliiki ja vorrelge nende skeletistruktuure.

Tooge valja vahemalt kolm anatoomilist erinevust (nt kolju kuju, jasemete pikkus, riht)
Seo iga erinevus keskkonna- vdi ellujgamisprobleemiga

Arutage, kuidas need looduslikud kohanemised inspireerisid hilisemat inimkonna edu.

pPON=

See harjutus kinnistab ideed, etloodus testib ja tidiustab pidevalt "disaini", bioinspireeritud
probleemide lahendamise pdhiprintsiip.

2.4 Bioloogiliselt inspireeritud Opillesanded, mida kasutatakse
kogu maailmas

Sarnaseid AR-pbhiseid lahenemisviise kasutatakse juba Ulemaailmselt loodusteaduste
hariduses, eriti jargmistes valdkondades:

e Virtuaalsed antropoloogialaborid, kus O&pilased uurivad fossiilide koopiaid ilma
fuusiliste isendita (lisateabe saamiseks
vaadake:https://hominin.anthropology.wisc.edu/virtual-labs.html)

e Muuseumi AR-nditused, mis vobimaldab kilastajatel vorrelda valjasurnud ja
tanapaevaseid liike (Lisateabe
saamiseks:https://www.museumoftheearth.org/human-origins/3d-models)

e Bioloogia ja anatoomia kursused, kasutades 3D-mudeleid struktuuri ja funktsiooni
seoste mdistmiseks

Nendes kontekstides on AR osutunud tdhusaks jargmistel eesmarkidel:

e Suurte ajaskaalade visualiseerimine


https://hominin.anthropology.wisc.edu/virtual-labs.html
https://www.museumoftheearth.org/human-origins/3d-models

jargulise struktuurimuutuse mdistmine
imusliku ja vordleva 6ppe toetamine

See fuksus kohandab need tdestatud tavad koolisbbralikuks, klassiruumis toimuvaks
litreaalsuse kogemuseks.

2.5 Koostool ja uurimuslikul dppimisel pdhinev 6pe
Tudengid saavad tootada:

e |Individuaalselt (juhendatud avastusretk) voi
e Vaikestes gruppides (vordlus- ja arutelutilesanded)

Grupitegevused voivad hoélmata jargmist:

Arutelu selle ule, milline kohanemine oli inimkonna ellujg@mise jaoks kdige olulisem
Inimeste tulevaste keskkonnasurvete all arenemise ennustamine

Métisklused selle ule, kuidas loomulik evolutsioon inspireerib tanapaevaseid
tehnoloogilisi lahendusi

Need Ulesanded julgustavadkriitiline motlemine, koost66 ja siisteemne motlemine, kdik
Bios4You pdhikompetentsid.

Taitmise etapi labimisega saavad O&pilased praktilisi kogemusi evolutsiooniliste tdendite ja
bioloogiliselt inspireeritud arutluskdiguga. Jargmises osasTaiustamaliitreaalsust uuritakse
pedagoogilise vahendina: kuidas see sivendab arusaamist, suurendab kaasatust ja toetab
keerukate bioloogiliste protsesside pikaajalist dppimist.
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Inimese evolutsiooni ajajoon
Allikas:https://www.twinkl.de/resource/t2-s-757-new-human-evolution-timeline

3.1Miks litreaalsus parandab inimese evolutsiooni
tundmadppimist?

Inimese evolutsioon hdlmab keerulisi kontseptsioone, mida on raske taielikult mdista ainult
teksti voi staatiliste piltide abil. Muutused anatoomias, kehahoiakus ja aju struktuuris toimuvad
jark-jargult pika aja jooksul, mistbttu on need abstrakised ja Oppijate jaoks keerulised
visualiseerida. Liitreaalsus (AR) tadiustab Oppeprotsessi, muutes need abstraktsed
protsessid...konkreetsed, jalgitavad kogemused.

Interaktiivsete 3D-mudelite reaalsesse dpikeskkonda paigutamise abil vdimaldab liitreaalsus
Opilastel uurida evolutsioonilisi muutusi ruumiliselt ja didnaamiliselt, toetades sigavamat
arusaamist ja pikaajalist meeldejatmist.

3.2 Nahtamatute protsesside nahtavaks tegemine

AR vdimaldab &ppijatel:

e Visualiseerianatoomilised muutusedmis toimus miljonite aastate jooksul
e Jalgige kolju kuju, kehahoiaku ja kehaproportsioonide erinevusi reaalses mastaabis

Project Number: KA220-BW-23-30-126518

"Funded by the European Union. Views and opinions those of the author(s) only and do not
Culture Executive Agency (EACEA)

necessarily reflect those of the European Union or the Eu n
\ can be held responsible for them

Neither the European Union nor EAC


https://www.twinkl.de/resource/t2-s-757-new-human-evolution-timeline

e Navigeeri evolutsioonilistel ajatelgedel mittelineaarsel ja uurimuslikul viisil

Need
nad

used aitavad opilastel likuda pahedppimisest edasikontseptuaalne moistmine, kus
avad naha, kuidas struktuur ja funktsioon koos arenevad.

.3Kognitiivse ja uurimusliku 6ppe edendamine

Liitreaalsus toetab uurimuslikku &pet, julgustades dpilasi:

e Esitage kiisimusi modellide uurimise ajal
e Moodustage hiipoteese kohanemise ja ellujaamise kohta
e Testiideid vordluse ja vaatluse abil

Selle asemel, et passiivselt infot vastu votta, saavad Opilastestaktiivsed uurijad, kasutades
litreaalsuse tddriistu tdendite analllsimiseks sarnaselt sellele, kuidas teadlased teevad seda
paris evolutsiooniuuringutes.

3.4AR kui vordlus- ja kriitilise motlemise tooriist

Uks AR-i peamisi tugevusi selles iiksuses on selle véime toetadakérvuti vérdlusedOpilased
saavad otseselt vorrelda erinevaid hominiiniliike, tuues esile:

Aju suuruse ja ndo struktuuri evolutsioonilised trendid
Anatoomia ja keskkonna vaheline seos
Mitmed evolutsioonilised lahendused sarnastele ellujagdmisprobleemidele

See vordlev ldhenemine tugevdab kriitilist motlemist ja slisteemset mdtlemist, mis on
STEM-hariduses olulised oskused.

3.5Kaasatuse ja motivatsiooni suurendamine

AR toob sisse tugeva motiveeriva komponendi, muutes &ppimise interaktiivseks ja
kaasahaaravaks. Funktsioonid nagu:

e 3D-manipulatsioon (p6éramine, suumimine, skaleerimine)
e |Interaktiivsed levialad selgitava sisuga
e Mangustatud elemendid, naiteks avastusulesanded

aidata sailitada Odpilaste tdhelepanu ja uudishimu, eriti keeruliste teadusteemade, naiteks
evolutsiooni kasitlemisel.

3.6Kaasava ja multimodaalse 0ppe toetamine



AR toetab mitmekesiseid 6ppimisstiile, kombineerides:

isuaalne 6ppimine (3D-mudelid, ajajooned)
Kinesteetiline interaktsioon (objektide manipuleerimine)
Verbaalne ja kontseptuaalne selgitus

See multimodaalne 1ahenemine muudab evolutsioonilise bioloogia kattesaadavamaks laiemale
oppijate ringile ja toetab kaasavat haridust.

3.7Praktilised soovitused klassiruumi integreerimiseks

Opitulemuste parandamiseks saab liitreaalsuse téériistu klassiruumi integreerida jargmiselt:

Tabelipohise AR-uuringu kasutamine vaikestes gruppides

Opilaste vabaks mudelite uurimise véimaldamine enne juhendatud arutelu
AR-uuringute kombineerimine refleksiivsete kusimuste voi luhikeste debattidega
AR-vaatluste sidumine reaalse maailma bioinspireeritud lahendustega

Need strateegiad tagavad, et liitreaalsust kasutataksedppimise kiirendi, mitte ainult visuaalne
lisand.

Liitreaalsuse kaudu muutub inimese evolutsioon kaegakatsutavaks ja tahendusrikkaks
opikogemuseks. Visualiseerimise, interaktsiooni ja uurimist6d taiustamise kaudu sivendab
litreaalsus Opilaste arusaamist evolutsiooniprotsessidest ja tugevdab nende vdimet siduda
bioloogilist kohanemist reaalse maailma bioloogiliselt inspireeritud mdtlemisega.

Kokkuvote

Avastamise etapis omandasid 6pilased inimkonna evolutsiooni pdhiteadmised, uurides peamisi
evolutsioonietappe, fossiilide tdendeid ja keskkonnasurve poolt kujundatud bioinspireeritud
kohanemisi. Teostamise etapis rakendasid &ppijad neid teadmisi interaktiivsete tegevuste ja
litreaalsuse toel tehtud uurimise kaudu, vérreldes hominiiniliike ja analtldsides, kuidas looduslik
valik mdjutas anatoomilisi ja kaitumuslikke muutusi. Lopuks, taiustamise etapis slvendas
litreaalsus arusaamist, muutes pikaajalised evolutsiooniprotsessid nahtavaks ja interaktiivseks.
Koos muutsid need etapid abstraktsed evolutsioonilised kontseptsioonid sisukateks
opikogemusteks ja rdhutasid bioinspiratsiooni olulisust nii inimkonna arengu kui ka reaalse
maailma valjakutsete moistmisel.

Faas Kirjeldus

- Uurimistéd ja avastamine: Opilased uurivad inimese evolutsiooni kontseptsiooni teaduslike
Avasta allikate, visuaalsete materjalide ja juhendatud arutelude kaudu. Nad uurivad, kuidas varased
hominiidid oma keskkonnaga kohanesid ja kuidas looduslik valik mojutas anatoomilisi ja




ditumuslikke muutusi miljonite aastate jooksul. Fossiile, ajajooni ja vérdlevat anatoomiat
tutvustatakse teadlaste peamiste uurimisvahenditena.

- Sisu arendamine: Hariduslik sisu on loodud inimkonna evolutsiooni peamiste etappide imber,
keskendudes bioinspireeritud kohanemisprotsessidele, nagu kahel jalal k6ndimine, aju areng,
tooriistade kasutamine ja rdnne. Sisu rohutab evolutsiooni kui jarkjargulist, dinaamilist
protsessi, mida kujundavad keskkonnasurved, mitte lineaarset progressiooni.

- Vajaduste anallils: see etapp kasitleb Opilaste raskusi pikkade ajaskaalade, abstraktsete
evolutsiooniprotsesside ja valjasurnud liikide moistmisel. Selgitatakse vélja visuaalsete ja
interaktiivsete Oppevahendite vajadus, mis toetaksid arusaamist, vordlemist ja kriitilist
motlemist, eriti Oppijate puhul, kellel on raskusi tekstipShiste selgitustega.

- Oppekava rakendamine: Moodulit rakendatakse uurimuslike ja arutelupdhiste klassitegevuste
kaudu. Opilased jargivad struktureeritud &ppeteed, mis on kooskdlas bioloogia ja STEM-i
Oppekavadega, kasutades inimese evolutsiooni kui reaalse maailma naidet bioinspiratsioonist ja
loomulikust probleemide lahendamisest.

- Interaktiivsed harjutused: Gpilased osalevad praktilistes tegevustes, kasutades 3D-mudeleid ja
liitreaalsuse toega visualiseeringuid. Nad vérdlevad hominiiniliike, analliiisivad skeleti erinevusi

Kdivita ja seostavad anatoomilisi kohandusi keskkonnaprobleemidega. Tegevuste hulka kuuluvad
grupiarutelud, vaatlusiilesanded ja evolutsiooniliste ajajoonte juhendatud uurimine.
- Tagasiside kogumine: Tagasisidet kogutakse klassiruumis arutelude, lihikeste
refleksiooniiilesannete ja dpetaja vaatluste kaudu. Opilased jagavad oma teadmisi selle kohta,
mis aitas neil evolutsiooni paremini mdista ja kuidas visuaalsed ja interaktiivsed vahendid
toetasid nende Oppeprotsessi.
- AR-integratsioon: Liitreaalsus on integreeritud, et visualiseerida inimese evolutsiooni
interaktiivsete 3D-mudelite ja ajajoonte kaudu. AR vdoimaldab dpilastel uurida fossiile, koljusid ja
kehastruktuure reaalses mastaabis, muutes abstraktsed evolutsioonilised muutused
klassiruumis nahtavaks ja kdegakatsutavaks.
- Interaktiivne 6pe: Opilased suhtlevad liitreaalsuse sisuga otse, podrates, suumides ja vorreldes
hominiinimudeleid. See interaktiivne ldahenemisviis edendab uurimuslikku Opet, ergutab
uurimist ja toetab evolutsiooni struktuuri ja funktsiooni seoste siigavamat mdistmist.
Mangustatud sisu:
— Punktid ja margid:
Opilased teenivad punkte liitreaalsuse uurimisiilesannete taitmise, evolutsiooniliste
Taiusta kohanemiste dige tuvastamise ja liikide tapse vordlemise eest. Marke antakse saavutuste eest,
ma

naiteks ,,Evolutsiooniuurija“ voi ,Kohanemusekspert”,

— Edetabelid:

Klassiruumi edetabelit saab kasutada sObraliku vdistluse ergutamiseks, tuues esile opilasi voi
meeskondi, kes on liitreaalsuse tegevuste ajal edukalt lahendanud valjakutseid voi naidanud
Ules tugevat analitilist motlemist.

- Ulesanded ja tasemed:

Oppetegevused on iiles ehitatud evolutsiooniliste , iilesannetena”, kus &pilased liiguvad |4bi
tasemete, mis esindavad erinevaid evolutsioonilisi etappe (varased hominiidid,
perekonnadHomo, tdnapdeva inimesed). Iga tase toob kaasa Uiha suurenevat keerukust ja uusi
valjakutseid.




Auhinnad uurimise eest:
Varjatud AR-i levialad vOi boonussisu premeerivad Opilasi, kes wuurivad mudeleid
Uksikasjalikumalt. Need preemiad pakuvad lisateavet voi lisapunkte, soodustades uudishimu ja
sligavamat kaasatust.

— Koostoos tehtavad mangustatud iilesanded:

Opilased todtavad viikestes meeskondades, et lahendada viljakutseid, naiteks ellujadmiseks
kdige olulisema kohanemise tuvastamine vdi evolutsioonilise jarjestuse rekonstrueerimine
liitreaalsuse mudelite abil. Koost66 toetab suhtlemist ja kollektiivset probleemide lahendamist.

AR-pohised hinnangud:Opilasi hinnatakse liitreaalsusel p&hinevate iilesannete abil, mis
nduavad neilt arusaamise demonstreerimist 3D-mudelitega  suhtlemise  kaudu.
Hindamistegevused holmavad hominiinide liikide tuvastamist, tdheldatud anatoomiliste
erinevuste selgitamist ja kohanemiste seostamist keskkonnasurvetega. Need hindamised
hindavad nii kontseptuaalset arusaamist kui ka analldtilisi oskusi kaasahaaravamal ja
autentsemal viisil kui traditsioonilised testid.
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