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Sissejuhatus

Aastate jooksul on vananenud Oppimis- ja ©Opetamisvahendid asendatud,
haridusprotsesse on taiustatud ning kasutusele on vdetud uusi meetodeid ja
lahenemisviise. Nuud, rohkem kui kunagi varem, votavad dpetajad, pedagoogid ja
haridusvaldkonna eksperdid kasutusele uusi meetodeid, et muuta Oppimine
dpilaste jaoks huvitavamaks, méjusamaks ja kaasavamaks. Opilased otsivad kohe
tahenduslikke ja isikustatud Oppimisvdimalusi Uha interaktiivsemates
keskkondades, et suurendada oma kaasatust ja saavutusi (Anastasiadis jt, 2018).
Lampropoulou jt (2022) uuringu kohaselt soovivad o6pilased pigem aktiivselt
osaleda haridusprotsessis kui lihtsalt passiivselt kuulata ja vaadata. Et rahuldada
Opilaste arenevaid vajadusi ja ndudmisi, muutub haridus, integreerides oma
susteemi uuenduslikke hariduslikke tehnikaid ja strateegiaid, nagu uued
tehnoloogiad ja tehnoloogilised raamistikud. See muutus pdhjustab
interdistsiplinaarse haridustehnoloogia valdkonna kasvu, mis madjutab sugavalt
seda, kuidas traditsioonilisi 6petamis- ja dppimistegevusi varem labi viidi.

Aktiivoppe lahenemisviisid, mis hdlmavad praktilisi tegevusi, arutelusid,
grupiprojekte ja probleemilahendusharjutusi, asendavad passiivseid
dppemeetodeid. Opilasi innustatakse materjaliga otseselt tegelema, mis toetab
sUgavamat arusaamist, analUusioskusi ja koostood. Digivahendeid ja -platvorme
kasutatakse tavaparaste meetodite korval voi nende asemel. See hélmab kiiresti
arenevat interaktiivset  haridustarkvara, virtuaalreaalsuse simulatsioone,
veebikursusi ja Oppeappe. Need tehnoloogiad pakuvad korgekvaliteedilist
haridust, vastavad Opilaste vajadustele, pakuvad isikuparastatud
Oppimiskogemusi, kohest tagasisidet ja ligipaasu rohketele ressurssidele
valjaspool traditsioonilist klassiruumi. Eesootavad tehnoloogilised arengud
mojutavad juba praegu meie tulevast edu ja valmistavad lapsi ette muutusteks.
Opetajate jaoks on oluline liikuda teadmiste omandamisest edasi ning
keskenduda laiemate oskuste arendamisele ja enesekindluse kujundamisele
Oppeprotsessis. Interaktiivhe, kogemuslik ja 16bus 6pe on oluline lahenemisviis,
mis aitab Opilastel seda eesmarki saavutada. Tahelepanu tuleks podrata opilaste
oskustele, teadmistele, isikuomadustele, huvidele ja eelistustele, samas neid
pidevalt motiveerides, julgustades ja kaasates.

Eeltoodut arvestades kasutatakse tipptasemel tehnoloogiaid maksimaalselt
oOpilaskeskse lahenemise raames, pakkudes lahendusi sigavamate ja mdjusamate
Opikogemuste jaoks. Viimase kUmnendi jooksul on haridusse kaasatud selliseid
tehnoloogiaid nagu virtuaalreaalsus (VR) ja liitreaalsus (AR), et pakkuda
kaasahaaravaid ja interaktiivseid dppimisvoimalusi.



Introduction

TNeed tehnoloogiad muudavad keerulised moisted nahtavaks uudsel viisil, voimaldavad
katsete labiviimist ja lubavad opilastel uurida virtuaalseid keskkondi, mis varem olid
kattesaamatud. Tanu oma kaasahaaravusele, interaktiivsusele ja kaasavale olemusele saab
liitreaalsust kasutada eri haridustasemetel, et pakkuda hariduslikke eeliseid ja luua uusi
Oppimisvoimalusi  (Akcayir & Akcgayir, 2017). Liitreaalsus Uhendab fuusilise keskkonna
digitaalsete andmetega, luues uuenduslikke 6pikeskkondi ja taiustades interaktiivset dppimist.
Liitreaalsus on tihedalt seotud hariduse, e-6ppe, mangupdhise Oppe ja inimese ja arvuti
interaktsiooniga (Hincapie jt, 2021).

Mangupodhist Opet peetakse vaartuslikuks opetamismeetodiks, mida saab kombineerida
erinevate tehnoloogiate ja Oppimisstrateegiatega. Mangupdhised tehnikad, nagu punktide
teenimine, markide omandamine Vvb&i tasemete tOstmine, muudavad Oppimise
kaasahaaravamaks ja nauditavamaks. Hariduskeskkonnas tekitab see sobralikku konkurentsi,
tunnustab pingutust, inspireerib ja kaasab Opilasi, lisades manguelemente, millega nad juba
harjunud on (Anastasiadis jt, 2018). Manguelementide integreerimisega Opisisusse saavad
Opetajad suurendada motivatsiooni, osalust ja teadmiste sailimist.

Liitreaalsuse ja mangupdhise oOppe integreerimine haridusse voib toetada 21. sajandi
Oppimiseks vajalike oskuste arengut, keskendudes isikliku, sotsiaalse ja kognitiivse padevuse
valdkondadele. Lampropoulou jt (2022) uurisid liitreaalsuse ja mangupdhise Oppe
kombineeritud moju haridusele ning leidsid, et nende samaaegne rakendamine voib kaasa
aidata hariduslike muutuste saavutamisele ning pakkuda erinevaid hariduslikke eeliseid ja
vOimalusi. Lisaks on liitreaalsusel ja mangupdhisel dppel sarnaseid omadusi, mis koéidavad ja
julgustavad 6pilasi rohkem kaasa |[66ma ja dpitegevustes paremini esinema (Lampropoulou jt,
2022).



Mangupdohine oppe hariduses

Mangupobhise oppe (gamification) kontseptsioon loodi 2000-ndate alguses (Sailer & Hommer,
2020) ning alates 2010-ndatest on see Kiiresti populaarsust kogunud (Deterding jt, 2011).
Mangupbhise 6ppe peamine eesmark on kasutada videomangude motiveerivaid elemente,
lisades mangudisaini komponente mitte-mangulistesse olukordadesse (Deterding jt, 2011).
Viimasel ajal on mangupdhise 0Oppe edendamine muutunud trendiks, et suurendada
kasutajate aktiivsust, sotsiaalset suhtlemist ja tegevuste tulemuslikkust digitaalsusteemides.
Mangupbhine &pe ei seisne pelgalt mangulises lahenemises; see hdlmab ka mangulisust,
mangulist interaktsiooni ja disaini.

Mangupobhise 6ppe mote on lisada manguelemente olemasolevatesse Opitegevustesse, samal
ajal kui mangupdhine dppimine loob tegevusi, millel on mangu omadused juba sees. Nii saab
dppetegevusi muuta huvitavamaks ja nauditavamaks, kasutades mangelemente, mis aitavad
Opilasi kaasata, motiveerida ja soodustada oppimist (Deterding jt, 2012). Mangupdhine ope
keskendub manguelementide, mdtlemise ja mehhanismide kasutamisele mitte-mangulises
kontekstis, et hodivata kasutaja tahelepanu, innustada suhtlemist ja aidata lahendada
valjakutseid (Kapp, 2012).

Sellised manguelemendid hdlmavad selget struktuuri, eesmarke ja reegleid, sobivat Ulesannete
jarjestust, jark-jargulist raskustaseme tousu, funktsionaalset raamistamist, otsest tagasisidet,
perifeerse ja episoodilise malu kaasamist, enesekindluse arendamist, eksimispiirangute
eemaldamist, valikuvabadust, kontrollitunnet, koostéod ja konkurentsi. Digitaalsete mangude
esteetika viitab visuaalsetele aspektidele, nagu graafika, varvid ja valgustus, mis loovad
emotsionaalse mdju ja muudavad mangukogemuse meeldejaavaks ja |6busaks (Kapp, 2012).
Esteetika tahtsus tuleneb sellest, kuidas see modjutab mangija emotsionaalset kogemust,
pakkudes tunnetuslikult meeldivaid ja kaasahaaravaid manguhetki.

Mangupbhise 6ppe kombineerimine traditsiooniliste ja uuenduslike lahenemisviisidega on
andnud positiivseid tulemusi opilaste Opitulemuste, kaasatuse ja kaitumise parandamisel.
Mangupdhine &pe integreerib motiveerivaid tegureid, mis aitavad saavutada paremaid
psUhholoogilisi ja kaitumuslikke tulemusi. Selle tulemusel paraneb opilaste akadeemiline
edukus, enesekindlus ja teadmiste meeldejatmine ning toetatakse positiivset kaitumuslikku ja
psUhholoogilist arengut, mida modjutavad O&ppimiskeskkond, O&pilaste omadused ja
Oppematerjalid (Toledo Palomino jt, 2019).



Gamification
in education

Koiki neid pedagoogilisi pohimotteid saab
rakendada hariduskeskkonnas, kasutades
erinevaid meetodeid ja vahendeid, nagu
hinded, edenemisribad, tasemed, virtuaalsed
esemed vOi mundid, margid, ajapiirangud,
stsenaariumid, rollid ja avatarid, mis
vOimaldavad otsest tagasisidet, Opilaste
nahtavat arengut, selgeid eesmarke ja

kohandatud raskusastet (Kapp, 2012).
Lampropoulou jt (2022) sUstemaatilise
kirjanduse Ulevaate kohaselt on

mangupohist 6pet kasutatud ja hinnatud
erinevates akadeemilistes valdkondades,
sealhulgas STEAM-ained, keeledpe,
tervishoiualane koolitus, spordiharidus,
geomeetria, keemia, fUUsika, matemaatika,
astronoomia, geograafia, keskkonnateadus,
ajalugu, muusika ja kutsedpe. Mangupdhist
Oopet on rakendatud ka  erinevatel
haridustasemetel alates varases lapsepdlves
kuni taiskasvanuhariduseni, hélmates alg-,
kesk- ja kérgharidust (Swacha, 2021).

Paljud teadlased vaidavad, et mangupodhine
6pe holmab koike, alates hariduslikust
eesmargist [ahtuvatest digitaalsetest
mangudest (nn tdsised mangud) kuni
lihtsate igapaevaste tegevusteni, millele on
lisatud manguelemente (Cheong jt, 2013).
Teisalt leiavad Deterding jt (2011), et Oppija
jaoks pole vahet, kas kasutada tdsiseid
mange voi mangulisi tegevusi. Ent see vahe
on oluline disainerite/loojate ja nende
investeeringute jaoks, mida graafilise disaini
ja programmeerimise  jaoks  tehakse.
Arvestades  tOsiste mangude korget
maksumust ja ettearvamatut tootmisaega
(taupiline tarkvaratoodetele), on
mangupdhine 0pe madalama hinnaga
alternatiiv, mis muutub Uha populaarsemaks
(Cheong jt, 2013). Uuringutulemused
toetavad samuti  mangupdhise  Sppe
kasutamist hariduses, kuna naitavad, et sellel
on potentsiaali Oppimise kvaliteedi
parandamiseks (Cheong jt, 2013).
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Mehaanikaja dunaamika

MDA on siisteemne lahenemisviis mangude moéistmiseks, mille eesméark on luua seos
mangude disaini ja arenduse, mangude hindamise ning tehnilise anallisi vahel. Jagades
mangud reegliteks, slisteemiks ja I6buks, formaliseerib MDA raamistiku, kuidas neid
tarbitakse, ja maaratleb mehaanika, diinaamika ja esteetika kui nende disainipoolsed
vasted. Kuidas need erinevad ja kuidas méjutavad need mangijate tegevusi ja
motivatsiooni?

Mangumehaanika
Kuidas me kuyjundame mdéangu keskkonna?

MDA mudel kasitleb mangu kujundamist mangumehaanika, dunaamika ja esteetika
interaktsioonina (LeBlanc jt, 2004). Mangumehaanika koosneb mangu podhijuhistest, mis
kujundavad mangu kulgu soltuvalt sellest, kuidas neid spetsiifilisi reegleid rakendatakse.
Mangumehaanika on nagu mangupdhise dppe pdhielemendid, samas kui mangudinaamika
seondub Uksikute kasutajate stiimulitega (Blohm & Leimeister, 2013). Mangumehaanika viitab
tegevustele, kaitumisele ja kontrollimehhanismidele, mida kasutatakse tegevuse manguliseks
muutmiseks, samas kui manguduinaamika on motivatsioonid ja soovid, mis suunavad neid
tegevusi.

&* %
% O loob tarbib O 0@
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Hunicke, R, Leblanc, M., & Zubek, R. (2004). MDA: A formal approach to game design and game
research. In AAAlI Workshop - Technical Report (Vol. WS-04-04, pp. 1-5).



Mehaanika
Jja danaamika

Mangu dunaamika

Mis motiveerib mdangijat véi méjutab
konkreetseid kaitumisi??

MangudUnaamikad maaravad, kuidas mang ja mangijad aja jooksul arenevad. Erinevad
elemendid motiveerivad erinevaid 6ppijaid. MDA mudeli kohaselt on dunaamikad need, mis
annavad touke esteetilistele kogemustele ning need tulenevad mangimisest, kui mehhanikaid
rakendatakse. Kui loote oma mangu reegleid ja manguelemente, modelge vdimalikele
tulemustele ja interaktsioonidele, mida need vodivad kaasa tuua. Mangudunaamika
ennustamiseks mudelite loomine voéib aidata valtida disainiprobleeme (LeBlanc jt, 2004).
Auhinnad ja tasemete tdstmise susteemid voivad sageli luua mangija kogemuses edasiviiva
tunde. Siiski, kui mangus liiga kiiresti edasi liikuda, voib mangija voi 6ppija kaotada huvi, kuna
piisavat valjakutset ei ole. Selle kdikuva protsessi (sotsiaalse staatuse saavutamine)
korrigeerimine holmab dige aja hindamist ja testimist, millal isik voiks edasi lilkuda.

Mangu mehaanika Mangu danaamika
auhinnad saavutused
punktid autasu

tase staatus

lidritabel voistlus

gruppi harjutused koostdd

avatar areng




Mechanics
and dynamics

Mangu visuaalne stiil

Millised tegurid méjutavad méangu nautimist?

Kui arutame mangu visuaalset atraktiivsust, pulame liikuda kaugemale sellistest terminitest
nagu "lébus" ja "mangimine", suunates tahelepanu konkreetsema keele kasutamisele. See
holmab mitmesuguseid aspekte, mis ulatuvad kaugemale siin pakutud
klassifikatsioonislUsteemist:

Visuaalne ja Helidisain: Koérgekvaliteedilised graafika, ikoonilised helitukid ja hoolikalt
kujundatud keskkonnad loovad atraktiivse atmosfaari, mis tdhustab uldist kogemust.

Mangumehhanismid ja -kontrollid: Sujuvad, intuitiivsed kontrollid ja hasti tasakaalustatud
mehhanismid muudavad mangukogemuse rahuldustpakkuvaks ja tasuvaks, tagades, et
tegevused tunduvad kohesed ja olulised.

Lugu ja Maailma Loomine: Haarav narratiiv, sUgavad traditsioonid ja hasti valja todtatud
tegelased koidavad mangijaid, muutes nad emotsionaalselt investeerituks mangu
tulemustesse.

Viéljakutse ja Edasiminek: Hea raskuse tasakaal ja tasuv edusUsteem hoiavad mangijad
motiveerituna, pakkudes saavutatavaid eesmarke ja edu tunnet, kui nad edasi liiguvad.

Sotsiaalne Interaktsioon ja Kogukond: Mitme mangija valikud, koostéémang ja tugev
kogukond tugevdavad sotsiaalset kaasatust, muutes kogemuse duUnaamilisemaks ja
nauditavamaks Uhise kogemuse kaudu.
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Mangustamise tehnikad

Mangustamise elementid

Sailer jt. (2017) markisid, et mangustamise rakenduste jaoks on olulised disainielemendid punktid,
medalid ja edetabelid. Mangudisaini komponente, mida saab mangustamisrakendustesse
integreerida, on naiteks punktid, medalid, edetabelid, sooritusgraafikud, narratiivid, avataarid ja
meeskonnakaaslased. Mangu pind hdlmab neid elemente, muutes need mangudisaineritele
lihtsaks integreerida, kuid sellised elemendid nagu konkurents voi edasiminek, mis ei ole kaasatud,
séltuvad rohkem kui lihtsalt mangijate tajutavatest disainiaspektidest.

Rohkem konkreetselt mangudest ja mangustatud rakendustest tuntud punktid mangivad olulist
rolli. Need antakse tavaliselt preemiatena teatud Ulesannete taitmise eest mangus ja naitavad
mangija edusamme numbrite kaudu (Werbach & Hunter, 2012). Erinevat tUupi punktid, nagu
kogemuspunkid, vahetatavad punktid ja mainepunktid, teenivad erinevaid eesmarke ja neid saab
omavahel eristada (Werbach & Hunter, 2012). Mangus olevaid punkte saab kasutada mangijate
kaitumise mMoodtmiseks, pakkudes pidevat tagasisidet ja preemiaid (Sailer jt, 2017). Medalid on
visuaalsed sumbolid saavutustest (Werbach & Hunter, 2012), mida saab teenida ja koguda
mangustatud keskkonnas. Need valideerivad mangijate saavutusi, esindavad nende vaartust ja
naitavad selgelt tasemete voi eesmarkide taitmist. Medali saamine voib soéltuda kindla arvu
punktide saavutamisest vOi teatud Ulesannete taitmisest mangus (Werbach & Hunter, 2012).
Sarnaselt punktidele toimivad medalid ka tagasiside vormina, naidates mangija sooritust.
Digitaalsete medalite loomise, jagamise ja esitlemise idee on tulenenud digitaalsete
mangutehnoloogiate ja traditsioonilise praktika, kus tunnustatakse saavutusi fUUsiliste esemete
nagu ribade, medalite ja trofeedega, Uhendamisest (Gibson, Ostashewski, Flintoff, Grant & Knight,
2015).

Edetabelid vordlevad mangijaid nende saavutuste alusel teatud kriteeriumi taitmisel, vdimaldades
tuvastada parimaid sooritajaid antud tegevuses. Need toimivad edusammude ja konkurentsi
tahistajatena, peegeldades, kui hasti mangija vorreldes teistega esineb. Sooritusgraafikud, mida
kasutatakse sageli simulaatorite voi strateegiamangude puhul, pakuvad Ulevaadet mangijate
sooritustest vorreldes nende varasema sooritusega mangu jooksul. Seetdttu erinevad
sooritusgraafikud edetabelitest, kuna need naitavad mangija individuaalseid sooritustrende ajas,
mitte ei vorrelda neid teiste mangijatega (Sailer jt., 2017). Olulised narratiiviraamid on mangude
disainiaspektid, millel ei ole m&ju mangija sooritusele. Narratiivne raamistik annab struktuuri, mis
voimaldab mangustatud rakendusel integreerida teatud tegevusi, andes neile laiemat tdlgendust
kui lihtsalt punktide kogumine (Kapp, 2012). Avatare modistetakse mangu vO&i mangustatud
keskkonnas mangijate graafiliste kujutistena (Werbach & Hunter, 2012). Mangija valib voi voib-olla ka
loob need ise (Kapp, 2012). Meeskonnakaaslased, olgu nad siis tegelikud mangijad voi virtuaalsed
mitte mangijatega, voivad tekitada konflikte, konkurentsi voi meeskonnatood (Kapp, 2012).
Meeskondade tutvustamine voib eriti julgustada viimast, luues kindlaid mangijate gruppe, kes
teevad koostdod Uhise eesmargi nimel (Werbach & Hunter, 2012). Peale nende mangudisaini
omaduste on olemas ka taiendavaid mangustamistehnikaid, nagu tasemed, tagasikcountimise kell,
valjakutsed jne.
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Mangustaminelitreaalsuse
tehnoloogia jaoks STEM-
valdkonnas

Koolitajad ule kogu maailma on puudnud &6petada STEAM-aineid, mis muutuvad Uha olulisemaks,
kuna innovatsiooni tempo kasvab ja todturg areneb. ROhk STEAM-aine sisu peale on viinud
didaktiliste meetodite suurenenud kasutamiseni ja enam keskendutakse moddetavatele
akadeemilistele saavutustele. Kuid eksklusiivhe keskendumine sellele, mis on mdddetav, tahendab, et
Opetajatel on vahem aega edendada holistlike oskuste - sotsiaalsete, emotsionaalsete, fUusiliste ja
loovate oskuste - arendamist, mis on elukestva dppe loomiseks hadavajalikud. Uuringud naitavad, et
inimesed Opivad parimal viisil rodmsatest kogemustest, mis seovad mangu nende eludega, on
aktiivselt kaasavad, vdimaldavad iteratiivset katsetamist ja on sotsiaalselt interaktiivsed. Ulidpilased ei
koge alati neid omadusi samal ajal — ja see on okei. Kuid see on veel Uks pdhjus, miks dpilased vajavad
erinevaid mangu vorme.

Lampropoulos jt (2022) kohaselt, kuigi on olnud mitmeid uuringuid, mis on eraldi uurinud
liitreaalsuse ja mangustamise kasutamist hariduses, on vahe teada, kuidas need koos haridusele
mojuvad. Lampropoulos jt (2022) uuringu eesmark oli [abi viia pdhjalik kirjanduse Ulevaade, et uurida
praegust arusaama ja teadusuuringute rakendamisest liitreaalsuse ja mangustamise osas hariduses,
et luua selle teoreetiline alus. Uuringud liitreaalsuse ja mangustamise integreerimise kohta haridusse
on olnud kdige prominentsemad Hispaanias, Kreekas, Portugalis, Ameerika Uhendriikides, Hiinas,
Malaisias ja Taiwanis, kus enamik uuringutest on avaldatud 2020. aastal. Need uuringud keskendusid
peamiselt kdrgharidusele, eriti STEAM-i seotud ainetes ja keeledppes, mis kasitlevad Opilaste
igapaevaseid valjakutseid. Enamik uuringutest keskendus mobiilseadmete kasutamisele, peamiste
arendamisplatvormidena olid Unity ja Vuforia ning rakenduse operatsioonisusteemiks Android,
samas kui peamised eesmargid olid nende tehnoloogiate mdju hindamine haridusele ja osalejate
vaatenurkade moistmine (Lampropoulos jt, 2022). Paljud mangustatud O&ppimise ja hariduse
kasutajad on kasutanud arvuteid, tahvelarvuteid ja nutitelefone kasutusseadmestena. Nende
seadmete abil saavad 6pilased osaleda rakendustes, veebisaitidel voi sotsiaalsetes teenustes, ning
nad saavad kasutada neid ka vorgu teenusena, mis kasutab mangustamist. Need seadmed teenivad
mangustamise vajadusi, kuni olemasolev tehnoloogia siseneb uude faasi.

AR-tehnoloogiatel on suur potentsiaal STEAM-hariduse parandamiseks, muutes abstraktsed
kontseptsioonid kaegakatsutavamaks ja huvitavamaks. Samuti viitab kirjandus mangustamisele
aktiivse meetodina STEAM-hariduses. Mangustamise ja liitreaalsuse kombineerimine STEAM-
hariduses voib Oppimisprotsessi parandada, suurendades interaktiivsust, kaasatust ja efektiivsust.
Keskendudes olulistele mangustamise komponentidele, praktilistele rakendustele ja labimdeldud
rakendamisele, saavad haridusasutused kasutada nende tehnoloogiate taielikke voéimalusi, et
parandada opilaste tulemusi STEAM-hariduses. Hariduse valdkonnas pakuvad AR-tehnoloogiad, nagu
Google Expeditions AR, Merge Cube ja CoSpaces Edu, koos seadmetega nagu iPadid ARKitiga voi
Lenovo Mirage AR, kuluefektiivsuse, kasutajasdbralikkuse ja hariduslike eeliste segu. Need
tehnoloogiad saab sujuvalt integreerida klassiruumide keskkondadesse, et parandada Oppimist,
kasutades mangustamist ja interaktiivseid kogemusi erinevate STEM-rakenduste jaoks.

n



Mangustamine liitreaalsuse
tehnoloogiajaoks STEAM-

valdkonnas.

Google Expeditions AR muudab hariduse,
vOimaldades o&pilastel avastada liitreaalsuse
kogemusi oma nutitelefonide voi tahvelarvutite
kaudu. Mangustamise elementide, nagu
ekspeditsioonid ja missioonid, integreerimisega
osalevad Opilased virtuaalsetes seiklustes, mis
on tais Ulesandeid ja eesmaérke. Opilased saavad
punkte ja preemiaid uurimiste |6petamise ja
kUsimustele vastamise eest. Edusammude
jalgimine voimaldab Opetajatel kontrollida
Opilaste edusamme ja anda tagasisidet.
Ulatuslik STEM-seikluste kogu katab erinevaid
klassitasemeid, pakkudes mitmekesist
interaktiivset sisu, mis sobib nii épetaja juhitud
kui ka dpilaste juhitud uurimiseks.

Merge Cube on portatiivhe kuubik, mis muudab
hariduse interaktiivseks kogemuseks, kui seda
vaadata nutitelefoni voi tahvelarvuti kaudu.
Platvormm pakub 6&pikogemust, mis sisaldab
manguelemente, nagu interaktiivsed
valjakutsed, vdimaldades Opilastel osaleda
STEM-Ulesannetes ja -missioonides 3D-mudelite
abil. Lisaks on ©opilastel voéimalus teenida
saavutuste medaleid ja punkte, |6petades
teatud Ulesandeid voi omandades teadmisi, mis
aitab luua saavutustunde. Edetabelid jalgivad
Opilaste edusamme, soodustades positiivset
konkurentsihimu ja motivatsiooni.
Haridusmaterjal hoélmab erinevaid teemasid,
nagu anatoomia, keemia ja kosmoseuuringud,
koik vastavalt haridustandarditele ja
dpikavadele. Uldiselt on Merge Cube ideaalne
Opilastele alates algkoolist kuni keskkoolini,
pakkudes interaktiivseid Oppimisvoimalusi ja
julgustades aktiivset osalemist STEM-ainetes.

Google Expeditions
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valdkonnas.

CoSpaces Edu pakub oOpilastele interaktiivset
platvormi, kus nad saavad kujundada ja
avastada oma liitreaalsuse (AR) ja
virtuaalreaalsuse (VR) keskkondi, kasutades
lihntsat lohista ja lase meetodit. Integreerides
oma Opikogemustesse selliseid elemente nagu
jutustamine ja missioonid, saavad Opilased
osaleda mangustatud seiklustes, kus nad saavad
lahendada valjakutseid ja edendada end
kérgematele tasemetele. Interaktiivsed
simuleerimised testivad kriitilist motlemist ja
probleemide lahendamise oskusi ning koodi
lisamine Blockly v&i JavaScriptiga suurendab
interaktiivsuse taset. Platvorm pakub
kohandatud sisu erinevates STEM-aineis,
edendades projektipdhist dppimist ja arendades
loovust ning koodimisoskusi, muutes selle
ideaalseks kesk- ja keskkoolidpilastele, kes on
tehnoloogia ja inseneritehnika vastu kirglikud.
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