HoloLens / niss ja temaatilised

aknakuvariandid- v1.

MaFEA - Making Future Education Accessible
PR3 - EDUCATIONAL LEARNING PATHS

Tehnoloogilised vahendid: [HoloLens 2

Tooriistaversioon:;

Kuupéev: aprill 2023

Kolledz: Escola de Comércio de Lisboa, Portugal

Autor (vabatahtlik): Helga Duarte; Marco Rodrigues; Patricia Videira (arimeeskond)
Tunni teema(d): # Jaekaubandusari, #Visuaalne kaubandus; #Marketing;

#Mlgi edendamine; # Kaubandus ja mUuk; # Juhtimine #
Jaekaubanduse edendamine# Taiendatud reaalsus




HoloLens / niSs ja temaatilised aknakuvariandid

Kavatsus: Mida sa soovid vdi loodad, et see juhtub? (Kavatsused ei ole sageli mdddetavad voi
kaegakatsutavad, kuid aitavad teil kujundusprotsessi arendamisel.)

1. Praegu on kaubandusvaldkonnaga seotud ametid vaga konkurentsivdimelised ja
nduavad uha enam spetsialiste, kes on voimelised mdtlema ja tegema asju teisiti. Me
usume, et just nende koolituse ja kutsedppe I6petamise ajal peaksid nad seisma silmitsi
kdige suuremate valjakutsetega. Tanapaeval ei ole tehnoloogia iseenesest enam uudsus.
Toeline valjakutse on see, mida me sellega teha saame ja kuidas me saame kasutada
selle potentsiaali meie dpilaste hariduse hivanguks.

2. Arvestades seda seadet - HoloLens ja seda katsetavat dpetamismeeskonda, on meie
peamine eesmark aidata arendada selliseid votmeoskusi nagu loovus ja kriitiline
mdtlemine, vaikeste naitusepindade (naiteks nidSide, mis on hes meie koolitusettevdttes
olemasolevad vaiksemad naitusepinnad) kujundamise ja projitseerimise kontekstis, mis
teenivad eelkdige Window Shoppingi, kaubanduse ja mliligi- ja turundusdpilaste jaoks
toodete paigutuse ettenagemist kaupluseruumis. Taiendatud reaalsus naib seega selles
kontekstis vBimalusena minna edasi, arvestades kooli reaalseid ja fudsilisi ressursse (mis
on suhteliselt vaikesed), perspektiivi lisades ja parandades erinevate objektidega
manipuleerimist ja 16putuid kompositsioonivoimalusi kolmemddtmelises ruumis.

3. Meie eesmark on, et Ulidpilased mdistaksid seda tllpi harjutuse labiviimisel, et see ei
ole pdhimbtteline, et taielikult asendada reaalsust, mida nad teavad ja millega nad
igapaevaselt tddtavad (ja mis on suures osas reaalsus, mida nad leiavad t66turul), vaid et
nad dpiksid ja tunneksid, et digete tehnoloogiate abil saavad nad sellest kaugemale
projitseerida, otsides loomingulisi lahendusi, mis vdivad hiljem viia praktiliste lahendusteni,
mis vdivad olla isegi lihtsad, kuid mis osutuvad tdhusaks. Meie eesmark on, et meie
Opilased dpiksid niimoodi seadmetega manipuleerima ja et nad mdistaksid seda kui
loomingulise protsessi pikendust, mitte kui I6plikku lahendust probleemile voi valjakutsele,
mida nad peavad lahendama.

Soovitud tulemused: Uks vai mitu mdddetavat ja kdegakatsutavat eesmarki, mida petaja selle
tunni/teiste tundide puhul taotleb.

1. Oppige, kuidas kasutada tarkvara HoloLens:

2. Kasutage HoloLens'i visuaalse kaubandustddriistana erinevates koolide
pedagoogilistes laborites (ECL Store, ECL Food Store) ja koolitusettevéttes;

3. Teine eesmark on motiveerida dpilasi dppima mdnede ainete tehnilist sisu ja aidata
neil arendada tddmeetodeid, mis soodustavad nende loovust.

Paevakord: KUIDAS te kavatsete eesméarke saavutada? Tunniplaani / 6ppetegevuse / tddmeetodite
kirjeldus.

1. Probleemi tuvastamine: (selle harjutuse puhul on oluline, et dpilased suudavad
selgelt tuvastada probleemi, mis nende tédalases tegevuses slstemaatiliselt tekib: kuidas
muuta poe vaateaknad ja toodete paigutus nende sees piisavalt atraktiivseks, et kliendid
ostaksid).

2. Viljakutse: kasutada HoloLensit vahendina, et parandada toodete véljapanekut ja
seega ka klientide tahelepanu.




3. Kui tegevus on maaratletud ja labi raagitud, jagatakse dpilased rihmadesse ja iga
tooruhm peab:
a. valige arivaldkond (naiteks Sport);
b. valige HoloLensis rakendus 3D Viewer, valige galeriis tooterida (naiteks Balls);
c. vahepeal vdib iga rihm sisustada naitusepinna oma arivaldkonda esindavate
elementidega, paigutades need tehniliselt korrektselt ja jargides konkreetseid
kompositsioonimudeleid (ringikujuline, piramiidikujuline jne);
d. luua HoloLens'i abil iga tootetllbi jaoks spetsiaalsed valjapanekualad.

Rollid: Kes hdlbustab mida? Kes osaleb? Mida me ootame Opilastelt?

1. Opetaja hélbustab vahendi kasutamist
2. Osalejad on arimeeskonna dpetajad ja Opilased.
3. Projekti eesmargid on jargmised:

. aidata Opilastel kasutada ara tehnoloogiaid kui ettevdtluse edendajaid;

. naidata Opilastele (ja panna neid mdistma), et tehnoloogiad on ettevotte
keskkonnasaastlikkuse seisukohalt vaga olulised;

. uued tehnoloogiad on olulised pedagoogilised vahendid, et suurendada noorte

motivatsiooni ja kaasatust dppeprotsessi.

Reeglid: Reeglid vdi pohimdtted puudutavad seda, kuidas te soovite dppida ja koos to6tada.

1. Erinevate arivaldkondade, nimelt kaubanduse, muugi ja turunduse ning visuaalse
kaubandusega tegelevate Opetajate ja dpilaste meeskonnatdd nduab teatud tidpi reegleid,
mis tuleb taita:
. igas meeskonnas on igal dpilasel erinev roll, millele lisandub konkreetne
vastutus (mdned naited nendest rollidest on suhtlemine, tehnoloogilised seadmed,
heaolu ja hea keskkonna sailitamine kdigi vahel jne);
. kogu tegevuse jooksul on oluline, et iga rihm selgitaks neid saatvatele
Opetajatele, milliseid vimalusi nad kasutasid Ulesande lahendamiseks, et nad saaksid
nduetekohast tagasisidet;
. tegevuse alguses toimub koos kdigi dpilastega briifing, kus neile selgitatakse
kdiki seadme toimimist puudutavaid reegleid, et nad saaksid seda ohutult kasutada ja
selle potentsiaali nautida;
. tegevuse Idpus on taas hetk, mil dpilased saavad koos hinnata tegevust,
jagada arvamusi selle kohta, mis laks hasti, mis laks vahem hasti ja mida voiks
sarnase harjutuse puhul parandada (metakognitsioon).

Aeg: Kirjeldage ajarada: Mis kell me alustame / |6petame / pausi teeme? Millal on aeg métisklemiseks?
Mis toimub kontakti aegade vahel?

1. Tegevus kestab 4 tundi:

. 1 tund tegeliku toote véljapanekuks méaaratletud ruumis;

. 1 tund HoloLens'i sisselogimiseks, 3D vaatepildi valimiseks ja prillide
kasutamise uurimiseks.

. 1 tund tegevuse tulemuste hindamiseks.

. 1 tund tegevuse hindamiseks (arutelu vormis): enesehindamine, hetero- ja

kaashindamine ning metakognitsioon.




