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— oppimisen ihanuutta lukiokoulutukseen

Opetushallituksen rahoittama hanke vuosina 2022-
2024. Tehtavana on tutustuttaa lukiolaisia ja
opettajia modernien teknologioiden maailmaan,
havainnoida ja ymmartaa syvallisemmin ymparodivaa
vhteiskuntaa seka tydelamaa ja auttaa niin nuoria
kuin opettajiakin ymmartamaan paremmin
digitalisoituvaa maailmaa. Hankkeen toteuttavat
vhteistydssa Hameenlinnan Kaurialan lukio ja Porin

lukio.

 P3atehtavana on kehittaa laaja-alaisesti
modernia lukiokoulutusta, sen
vetovoimaa ja nuorten ajattelu- ja
teknologiataitoja
* Valineina ja oppimisen kohteina XR-
teknologiat, ohjelmoinnillinen ajattelu,
ohjelmointiosaaminen ja monilukutaito
* Tavoitteena kehittaa lukiolaisten
monipuolista ajattelua ja valmistaa heita
vha vaativampaan tyoelamaan

Opiskelijat

* VR-maailmojen luominen
opintosuoritusten muotona ja vaihtoehtona
perinteisemmille suoritusmuodoille

* Teemaopintojaksot
* TyOpajat ja luennot
* Korkeakouluyhteistyo

* Tutustuminen XR-teknologioihin

Opettajat

* Opetuksessa hyodynnettavien
sovellusten ja sisaltdjen etsiminen ja
testaaminen

* Oppiainekohtaiset VR-kokeilut

* VR-sisaltoisten oppituntiaihioiden
luominen

* Oman VR-verkko-opetusmateriaalin
luominen 360-kuvauksen ja online-
editorien avulla (Wonda VR ja ThingLink)

* Hanketoimijoiden vetamat VR-
koulutukset

 STEAM-koulutuskokonaisuus yhteistyossa
SAMK:n kanssa

) Kaurialan
lUKIO

MANNERTENVALINEN OPPITUNTI
VIRTUAALISESSA 3D-LUOKKAHUONEESSA

*

Ylhaalla VR-vierailu ja oppitunti Yhdysvaltoihin Wonda-alustalla (kuva ja toteutus Johanna
Lampela), keskella historian virtuaalihuone kertaukseen (opiskelijaty6), alhaalla kooditaidetta
lukiolaisille (tyopaja Felix Bade, suunnittelu Piritta Malinen), 360-virtuaalimaailma
kasvitieteellisesta puutarhasta ThinglLink-alustalla (opiskelijatyo, Atte Ulvinen).

XR-teknologiat (Extended Reality) on
kattotermi VR- (Virtual Reality), AR-
(Augmented Reality) ja MR- (Mixed Reality)

teknologioille. Naiden teknologioiden uskotaan

kansainvalisten selvitysten ja tutkimusten
mukaan muuttavan tydelamaa ja myos
laajentavan oppimisen mahdollisuuksia
merkittavasti aiempaan verrattuna.
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Kielia VR-maailmassa Mondly-ohjelmalla, teollisuus- ja palvelurobottien ohjelmointia
SAMK:lla ja fraktaalien harjoittelua matematiikassa Geogebra MR-ohjelmalla.

* XR-teknologioiden eduksi voidaan laskea
niiden havainnollistavuus, elamyksellisyys
ja turvallisuus

* XR-teknologiat tarjoavat mahdollisuuden
monipuolisempiin suoritusmuotoihin ja
tulevaisuuden taitojen kehittamiseen

e Kuluttajamalliset lasit ovat hallinnoinnin
nakokulmasta haastavat. Suosittelemme
odottamaan esim. Quest for Business -
jarjestelman julkaisua!

e Stand alone -malliset VR-lasit, esim.
Meta Quest 2, toimivat parhaiten isoissa
lukioissa. Ajatuksella: "koko ryhma
kertaheitolla kokemukseen”.
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