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Esittely

Kasikirjan tarkoituksena on auttaa EFL/ESL-opettajia ja yleisesti vieraiden kielten opettajia
hyodyntdamaan lisattya todellisuutta sekd AR4EFL-sovellusta tehokkaasti ja kaytannollisesti
opetuksessa. Kasikirja on tarkoitettu opettajien tueksi toteuttamaan EFL-harjoituksia oikealla tavalla
jarjestelmallisten tuntisuunnitelmien mukaan seka ohjaamaan opettajia kdayttdamaan sovellusta, jotta
opettajat voivat itse pdivittaa tuntisuunnitelmia tai luoda uusia harjoituksia.

Tasmennettyna, kasikirja koostuu kahdesta osasta.

Osa yksi on teoreettinen osa, joka liittyy lisattyyn todellisuuteen ja EFL-opetukseen sekda AR4EFL-
sovelluksen kayttamiseen ja osa kaksi sisdltdd esimerkkeja tuntisuunnitelmista (sisdltden tunnin
aiheen, ehdotetun keston, tunnilla sovellettavat tekniikat ja materiaalit, aktiviteettien tavoitteet,
aktiviteettien /harjoitusten kuvaus jne)

Kasikirjan tarkoituksena on tarjota syvallisia ja innovatiivisia, metodologisia |ahestymistapoja EFL-
opetukseen. Tdma materiaali on kehitetty “Perinteisten IGhestymistapojen ja lisdtyn todellisuuden
vertailu kielten oppimisessa, kirjallisuuskatsaus” aiheen pohjalta. Sen tavoitteena on olla
hyodyllinen tytkalu projektin muiden opetusmateriaalien (kirjallisuuskatsaus, AR-sovellus) ohella.
Opetuksellisen kasikirjan avulla opettajat tutustuvat AR-sovellukseen ja oppivat ymmartamaan
lisdtyn todellisuuden mahdollisuuksia opetuksessa kokonaisvaltaisella, tehokkaalla ja monipuolisella
tavalla.
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OSA YKSI: Lisatty todellisuus ja englannin kielen opetus
1.1 Konteksti

Lisatty todellisuus (AR) ja englannin kielen opetus ja oppiminen (englanti vieraana kielena)

Nykyaan, kun opiskelijat ohjataan opiskelemaan englantia, he kokevat opiskelusta ahdistusta, joka
johtuu vahaisestda motivaatiosta, englannin kielen opiskelun tehottomuudesta ja heikosta
akateemisesta suoriutumisesta. Kun perinteisen englannin kielen sanaston oppimistarpeita ilmenee,
oppilaita ohjataan muistamaan sanoja tylsdn lausumisen ja toistavan harjoittelun kautta ja tama
mekaaninen oppimisen metodologian polku vdahentda heidan uteliaisuuttaan ja uutuuden tunnetta
opiskelussa, vdhentden alkuperaista kiinnostusta ja motivaatiota oppimiseen ((Algahtani, 2015).

Lisdtyn todellisuuden kayttd (AR) EFL-opetuksessa muuttaa tdtd skenaariota, jolloin sen
sisdllyttamisestd opetukseen tulee tarkeda. AR on koulutusteknologiaa, joka tarjoaa uusia oppimisen
ja opetuksen tapoja nykypaivan opetusympaéristoissa. EFL-luokassa lisatty todellisuus tarjoaa
oppilaille mukaansatempaavan, luovan ja motivoivan tavan oppia englantia reaalimaailman
kontekstissa, tdman auttaen erityisesti sanaston oppimisessa (Sadikin & Martyani, 2020) ja luetun
ymmartamisessa (Ebadi & Ashrafabadi, 2022).

AR on maaritelty “eldvaksi, suoraksi tai epdsuoraksi ndkymaksi fyysiseen, todellisen elaméan
ymparistoon, jonka elementteja tdydennetddn tietokoneella luodulla sensorisella syotteelld, kuten
danella, videolla, grafiikalla tai CPS-datalla” (Koch, 2016, s. 124) (Dunleavy et ai, 2009) AR eli lisatty
todellisuus yhdistda digitaalisia ja fyysisid objekteja, joiden tavoitteena on luoda immersiivisia,
hybridioppimisympadristdja, jotka mahdollistavat kriittisen ajattelun ja ongelmanratkaisun oppimista.
Lisattya todellisuutta voidaan kayttda viiden aistin kehittamiseen, erityisesti ndkdaistin
kehittamiseen (Kipper & Rampolla, 2012). AR syventadad oppimisen vuorovaikutteisuutta tuomalla
digitaalista informaatiota fyysisten asetusten lisdksi (Chen Want et al, 2020). Se voidaan ymmartaa
perinteisiad koulutusvalineitad ja mediateknologioita yhdistavana tekiijana, mika vaikuttaa positiivisesti
kohdekayttajien oppimiseen (Bursali & Yilmaz, 2019).

Nykyinen e-sukupolvi voi nopean mobiililaitteiden kehityksen seurauksena seurata mobiilioppimisen
prosesseja, mika tekee koulutuksellisista ymparistoistda monipuolisempia pelillisen oppimiskontekstin
integration kautta, mika kehittda oppilaiden motivaatiota ja kiinnostusta englannin kielen
oppimiseen (Amara et al, 2016.) Lisatyllda todellisuudella on tdssd kohtaa merkittava rooli.
Tutkimukset ovat todistaneet, ettd AR voi lisdta oppilaiden innostusta, aktiivisuutta, luovuutta,
motivaatiota, mielikuvitusta, rohkaisten oppilaita yhteisty6hon interaktiivisia, virtuaalisia sisaltoja
oppilaille tarjoamalla (Radu, 2014; Yuen et al., 2011; Cheng & Tsai,2013)

Tutkijat ovat havainneet ettd AR vahvistaa oppilaiden lukutaitoa ja kielioppia, kun oppilaiden
oppimisprosessissa on mukana muitakin elementteja kuin 2D-kuvituksia tai kasitteiden esittelya,
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mikad antaa oppilaille “lasndolon tunteen” merkityksellisessd, interaktiivisessa oppimisymparistossa
(Ramli & Zaman, 2009; Cheng & Tsai, 2014.)

Koulutusymparistoissa AR parantaa oppilaiden oppimissuorituksia ja tukee oppilaiden suoriutumista
opiskeluissa (Chang et al., 2015; Ferrer-Torregrosa et al., 2015). Tutkijat ovat korostaneet oppilaiden
oppivan tehokkaasti leikin, motivaation ja tyytyvaisyyden kautta oppimisprosessissa, jossa korostuu
AR oppimisen elementtina lisdten oppilaiden ymmarrysta uusista konsepteista (Akcayir ja Akcayir,
2017; Lu ja Liu, 2015). Tosiaan, oppilaat pitavat lisdttya todellisuutta peliprosessina, joka edistda
korkeaa oppimismotivaatiota, antaen heille mahdollisuuden osallistua aktiivisesti lisdten oppilaiden
kiinnostusta oppimiseen (Furio et al., 2015; Cheng, 2017).

Useat tutkimukset kielten oppimiseen liittyen ovat todistaneet lisatyn todellisuuden luovan
innostavan oppimisymparistén (Cheng & Tsai, 2014; Wu et al.,, 2013). Lisattya todellisuutta on
tutkittu yha enemman, koska se mahdollistaa reaaliaikaisen vuorovaikutuksen ja todellisia
kokemuksia oppijan keskittymisen ja kiinnostuksen edistdmiseen (Ibanez et al., 2014; Santos et al.,
2014). Tutkijat ja akateeminen maailma vyrittdvat ottaa kantaa lisdtyn todellisuuden kayton
mahdollisesta arvosta, jota se tuo EFL-luokkahuoneisiin parantaen oppimisprosessia ja kielten
opetusta (Hadid et al., 2019). Vaikka lisatyn todellisuuden todellisuuden soveltamisesta EFL-luokissa
ei ole riittdvasti tutkimusta, tutkijta yrittdvat selvittdd tarkemmin kuinka lisatty todellisuus
mahdollisesti tukee EFL-opetusta.

Toistaiseksi on todettu lisatyn todellisuuden tarjoavan opiskelijoille  merkityksellisen
oppimisympdriston todellisen elaman kontekstissa, lisdtyn todellisuuden tehostaen oppijoiden
luetun ymmartamista ja sanaston kehitystd, koska sen avulla voidaan esitelld sanastoa ja eri sanojen
merkityksid auttaen erilaisia EFL-oppijoita tyoskentelem&dan samaan tahtiin. (Ebadi & Ashrafabadi,
2022). On huomioitu, ettd EFL-oppimiseen integroituna AR vdhentda opiskelijoiden kognitiivista
kuormitusta (Bressler and Bodzin, 2013; Kucuk et al. (2014b) hyvin suunnitellun AR-jarjestelman
avulla sen vdhentden kognitiivista taakkaa rajoitetussa tydémuistissa (Santos et al., 2014). AR tuo
mahdollisuuden informaation kéasittelyyn edistden syvempaa ymmartamista verrattuna painettuun
tekstiin  (Billinghurst & Duenser, 2012; Green et al., 2014). Lisatyn todellisuuden kaytto tarjoaa
oppilaille rikkaan lukukokemuksen ja edistda heidan lukutaitonsa seka kognitiivisen lukutaitonsa
kehittdmista (ChanLin; 2018).

Lisdksi on ajateltu ettd lisdtyn todellisuuden kayttd EFL-opetuksessa tarjoaa laajan valikoiman
autenttisia kokemuksia oppilaille eri kielilld ja osaamistasoilla (Zhang & Pérez-Paredes, 2021).
Tutkimus (Chen Wang et al, 2020) on osoittanut ettd oppijoilla on motivaatiota AR-tehostettuun,
kontekstualisoituun EFL-oppimiseen, motivaation ilmenemisen tehokkuuden, proaktiivisen
oppimisen ja oppimisen tuoman arvon alueilla. Oppijat olivat mydnteisesti asennoituneita oppimaan
lisdtyn todellisuuden ymparistoissa, he olivat luottavaisempia ja vdhemman ahdistuneita oppimisen
aikana.
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1.2 Perusta

Tieto —ja viestintatekniikan nopea kehitys on vaikuttanut perusteellisesti koulutukseen muuttaen
oppimisymparistoja dramaattisesti. Teknologian avulla kouluttajat voivat hyddyntaa tehokkaita
koulutuksellisia valineita ja resursseja opetuksessa luoden motivoivia oppimisymparistoja
opiskelijoille.

Lisdityn todellisuuden teknologiat ovat saaneet nopean hyvdksynndn koulutus —ja
harjoitusohjelmissa, koska niiden avulla koulutusohjelmien laatua on kyetty parantamaan (Wang et
al.,, 2018). Milgram ja Colquhoum (1999) ehdottivat ensin taksonomiaa, joka maarittelee kuinka
“virtuaalinen” ja “todellinen” yhdistetadn vaihtelevissa maarin luomaan visualisoitu ymparisto. He
tunnistivat nelja tasoa todellisuuden ja virtuaalisen tason (RV) kirjossa:

Todellinen lasnéolo

(AR) Lisatty todellisuus
(AV) Lisatty virtuaalisuus
Virtuaalinen lasndolo

Lisatty todellisuus (AR)

Lisatty todellisuus (AR) on madritelty “parannelluksi versioksi todellisuudesta, joka on luotu
kdayttamalla teknologiaa, luomalla digitaalista informaatiota kuvien avulla ja niiden katsomista
laitteen, kuten dlypuhelimen kameran kautta katsottuna.” Se on termi, joka viittaa prosessiin, jossa
tietokoneen avulla luotu kuva asetetaan kadyttdjan todellisen eldaman ndkokulman paalle, jolloin
ndakymat yhdistetddn. On olemassa 4 erilaista lisdtyn todellisuuden tyyppia, jotka sisaltavat seuraavat
luokittelut (Aggarwal & Singhal, 2019):

Merkkipohjainen tunnistus lisatyssa todellisuudessa

Merkkipohjainen tunnistus on lisdatyn todellisuuden tyyppi, joka toimii merkkien tunnistamisen avulla
(Boonbrahm et al., 2020). Merkkeja on kaikenlaisia, ne voivat olla samaan aikaan yksilollisia ja
yksinkertaisia. Nama merkit edustavat kuvioita, joita dlypuhelimen kamerat voivat havaita. Kayttaja
skannaa merkin kamerallaan kdynnistaakseen lisatyn todellisuuden kokemuksen. Tyypillisesti tama
saavutetaan kayttamalla sovelluksen muodossa olevaa ohjelmistoa, joka mahdollistaa kayttajien
merkkien skannaamisen kameran avulla laiteelle, jonka jalkeen annetaan tulos.
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Merkkien tunnistamisen sijaan marker less Augmented Reality sijoittaa virtuaaliset kohteet fyysiseen
maailmaan ympariston todellisten ominaisuuksien perusteella (Boonbrahm et al.,, 2020). Tama
poistaa vaatimuksen objektien seurantajarjestelmistd, merkeista. Kamerat, anturit, prosessorit ja
algoritmit, jotka pystyvat havaitsemaan ja kartoittamaan maailman oikein mahdollistavat lisatyn
todellisuuden kokemuksia vahemman.

Heijastuspohjainen AR:

Heijastuspohjainen AR maadritelladan videoprojektoinnin tekniikaksi, joka mahdollistaa visuaalisen
datan laajentamisen ja vahvistamisen projisoimalla kuvia 3D-objektien tai tilan pinnalle; tdma kuuluu
laajaan spatiaalisen lisdtyn todellisuuden kategoriaan (Bittner et al., 2018).

Superimpositioon pohjautuva lisdtty todellisuus kdyttdaa esineiden tunnistusta. Lisatty kuva korvaa
lahdekuvan osittain tai kokonaan. Taman tyyppista lisdttyd todellisuutta voidaan hyodyntaa
historiallisella matkalla. Voit esimerkiksi kayttda tatd lisdtyn todellisuuden tyyppia
havainnollistamaan, kuinka patsas tai rakennelma ilmestyi vuosia sitten (Aggarwal & Singhal, 2019).

Lisatty virtuaalisuus (AV)

Lisatty virtuaalisuus (AV) madéritellaan “tilanteeksi, jossa virtuaalimaailmaa tdydennetdan
reaalimaailman esineilla tai informaatiolla.” Lisattya virtualisuutta voidaan verrata lisattyyn
todellisuuteen (AR), mutta toisin kuin AR, jossa virtuaalisia objekteja on fyysisessd ymparistossa,
lisdtyssa virtuaalisuudessa korostuu virtuaalinen maailma, jossa on joitakin fyysisid objekteja. Seka
AV ettd AR sekoittavat todellisen ja virtuaalisen maailman, mutta vastakkaisilla reaali-
virtuaalisuhteilla.

Ajattele esimerkiksi itsedsi kouluymparistdssa, tarkemmin sanottuna luokkahuoneessa, jossa on
kirjoituspoyta. Laitat sitten paalle HMD:n, joka paljastaa kokonaan toisen ympariston, mutta
sailyttaa tyopoydan nakyvyyden. Tata tarkoitetaan laajennetulla virtualisuudella.

Virtual Reality (VR) Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus (VR) maaritellaan "keinotekoiseksi ymparistoksi, joka koetaan tietokoneen
tuottamien aistidrsykkeiden (kuten ndkemien ja danien) kautta ja jossa ihmisen toiminta maéarittelee
osittain sen, mitd ymparistdssa tapahtuu". Tarkemmin sanottuna virtuaalitodellisuus on termi, joka
viittaa virtuaaliympariston rakentamiseen tietokonetekniikan avulla. Sen sijaan, ettad kayttajat
katsoisivat kaksiulotteista ndyttoa, kayttajat "astuvat" virtuaaliseen ymparistdon, jossa he voivat olla
vuorovaikutuksessa kolmiulotteisten kohteiden kanssa.
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Virtuaalitodellisuus teknologiakokemuksena upottaa sinut taysin virtuaalisiin ymparistdihin, joiden
kanssa voit olla vuorovaikutuksessa erityisten puettavien laitteiden avulla tai yksinkertaisesti
heiluttamalla kattasi (Bevilacqua et al., 2019). Virtuaaliset ymparistot antavat kayttajalle
mahdollisuuden olla vuorovaikutuksessa ympariston virtuaalisten kohteiden kanssa ohjaamalla
osoitinta hiiren painikkeen tai peliohjaimen avulla tai edustamalla kayttajan katta (tai muuta kehon
osaa) ympadristossa (Bevilacqua et al., 2019) .

Virtuaalitodellisuus voidaan jakaa kolmeen laajaan luokkaan:

Ei-immersiivinen virtuaalitodellisuus:

Ei-immersiivinen virtuaalitodellisuusteknologia hyodyntaa tietokoneella luotua virtuaalimaailmaa,
jossa kayttaja sailyttaa tietoisuuden ja kontrollin fyysisestd ymparistdstaan. Videopelit ovat loistava
esimerkki ei-immersiivisesta virtuaalitodellisuudesta, koska niiden avulla kayttajat voivat olla
vuorovaikutuksessa hiiren tai peliohjaimen avulla (Henderson et al., 2007; Piron et al., 2010).

Semi-immersiivinen virtuaalitodellisuus:

Taman tyyppinen VR tarjoaa kokemuksen, joka perustuu suurelta osin virtuaaliymparistoon.
Opetuksellisen arvon lisdamiseksi semi-immersiivinen virtuaalitodellisuus peittda virtuaalisilla kuvilla
todellisen eldaman kuvat (An & Park, 2018) Upotus on suurempi semi-immersiivisessa
virtuaalitodellisuudessa verrattuna ei-immersiiviseen virtuaalitodellisuuteen. kuin ei-immersiivisessa
VR:ssd. Lentdjaharjoittelijoille tarkoitetut lentosimulaattorit ovat loistava esimerkki semi-
immersiivisesta virtuaalitodellisuudesta.

Kokonaan immersiivinen virtuaalitodellisuus: Kokonaan immersiivinen virtuaalitodellisuus, jossa
katsojasta tulee osa ymparistda, saadaan aikaan kadyttamalla laitetta, joka on varustettu padssa
pidettavalla naytolla, joka nayttda kuvia tietokoneelta (An & Park, 2018). Kokonaan immersiivinen
virtuaalitodellisuus tarjoaa realistisemman virtuaalitodellisuuden ympariston kokemuksen
tehokkaan immersion ansiosta. Kokonaan immersiivinen virtuaalitodellisuus hyodyntda ihmiskehoon
yhdistettyja laitteita identtisen motorisen toiminnan suorittamiseksi (Bevilacqua et al., 2019). Kilpa-
autopelit ovat esimerkki kokonaan immersiivisestd virtuaalitodellisuudesta, koska ne tarjoavat
kayttajalle nopeuden ja ajokyvyn tunteen.

Lisatty todellisuus vs virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus mahdollistaa kayttdjan uppoutumisen virtuaaliseen ymparistoon. Lisatty
todellisuus hyodyntaa jo olemassa olevaa fyysista ymparistoa asettamalla sen paalle
virtuaalista tietoa.

Lisatyn todellisuuden kayttajat kokevat uuden ja parannetun fyysisen ympariston, jossa
virtuaalista tietoa kaytetdaan tdydentamaan todellista tietoa. Virtuaalitodellisuuden ja
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lisatyn todellisuuden vilinen ero johtuu teknologiavaatimuksista ja kokemuksen luonteesta.
Tarkemmin :

Lisatty todellisuus ‘Virtuaalinen todellisuus
AR kdyttaa todellisen eldman tapahtumapaikkoja [VR on kokonaan virtuaalinen

Lisatyn todellisuuden kayttajilla on mahdollisuusVirtuaalisen  todellisuuden  kayttdjat  ovat
kontrolloida heidan fyysista olemistaanfkokonaan jarjestelman kontrollin alla
todellisessa elamassa
AR-kokemus voidaan saavuttaa alypuhelimen|VR edellyttda virtuaalitodellisuuden kuulokkeiden
avulla kayttoa

Ymparoivd ymparistd on todellinen ja sitdYmpéaroiva ymparistd on kokonaan virtuaalinen ja
parannetaan asettamalla virtuaalisia objektejatietokoneen luoma.
sen paalle

1.3 Teknologia

Vaikka lisdatyn todellisuuden konsepti on yli vuosisadan vanha, on totta ettd mobiililaitteet ovat
kehittyneet viime vuosina ja AR on yhd noduseva teknologia, jota edelleen tarvitsee kehittaa
teknisesti ja visuaalisesti parhaan lopputuloksen saavuttamiseksi. AR on graafisen sisallén
integroimista todellisen eldman nakymiin. Tata varten meidan on kaytettava ohjelmistoja ja
kameralaitteita, kuten tietokoneita, matkapuhelimia, tabletteja tai laseja, jotka lisdavat virtuaalista
informaatiota kayttdjan kameran avulla ndkeméin todellisuuteen. Alypuhelimen tai tabletin naytélla
nakyy lisatyn todellisuuden elementtejd, joita haluamme sisallyttaa kameran kuvaamaan videoon.
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Miksi on kiinnostavaa integroida lisdttya todellisuutta koulutukseen ja opetukseen?

Koska useat tutkimukset ovat osoittaneet etta lisatty todellisuus parantaa oppilaiden suorituksia ja
oppimistuloksia. Lisattyda todellisuutta on kuvattu divergenttind, kognitiivisena prosessina, jossa
opiskelijat oppivat tekemalld ja samaan aikaan ehdotetaan erilaisia polkuja tai toimintamalleja
esitettyjen kysymysten ratkaisemiseksi. Tdama tuo hyodyllisen tyokalun opettajalle kaytettavaksi,
jonka tavoitteena on kiinnittaa oppilaiden huomio opetukseen ja wow!-efektin aikaansaamiseksi.

Siksi opettajalla on tydkalu joka mahdollistaa ylimaardisen sisallon lisaamisen siihen, mita ndemme
tarjoten mahdollisuuden:

- Laittaa asioita kontekstiin
- Herattaa mahdollisuuden oppia liséda, mika on avain tietoon

- Interaktioon sisallon kanssa

Lisatyn todellisuuden hyodyt opetuksessa

Jarjestelmallisia  kirjallisuuskatsauksia  lisdityn  todellisuuden  “raportoiduista  hyodyista”
koulutuksellisissa konteksteissa on padasiassa kaksi: oppimiseen liittyvistd hyodyista ja
motivaatiosta. Jotkut tutkimukset ovat osoittaneet lisatyn todellisuuden hyédyntamisen opetuksessa
lisddvan innovatiivisuutta, lisadvan positiivista asennetta oppimiseen, tietoisuutta, ennakointia ja
autentisuutta.

AR mahdollistaa emotionaalista oppimista, kokemuksen WOW-efekti yhdistyy tietoon.
Neurotieteelliset tutkimukset ovat vahvistaneet tunteiden vaikutuksen opetuksen ja oppimisen
prosessissa, joten AR edistdd tehokasta oppimista.Tama voi johtaa parempiin kielellisiin
assosiaatioihin, pitkdaikaisen muistin kehittdamiseen, parempaan yhteistyéhon ja motivaatioon.

AR mahdollistaa kielellisten assosiaatioiden luomisen toisen kielen opiskelussa, kehittden
pitkdaikaista muistia, parempaa yhteisty6ta ja motivaatiota yhdistettyna pelillistamiseen, koska
tama tarjoaa paremman vaikutuksen yhdistamalla oppilaita videopelien dynamiikan ja mekanismien
avulla, mikd mahdollistaa heiddn kehityksensd emotionaalisella, kognitiivisella ja sosiaalisella
alueella.

Tutkimukset ovat analysoineet kuinka AR voi vaikuttaa tehokkaasti sanaston oppimiseen, kun
englantia opiskellaan vieraana kielend. Tahan on sisdltynyt perinteisten sanastoon liittyvien
muistikorttien ja  lisdtyssa  todellisuudessa  kdytettyjen  3D-elementteja  hyoddyntavien
opetusratkaisujen vertailua. Tehokkaimmat oppimistulokset on saavutettu kayttamalla AR-metodeja
oppimisessa eri taitotasoilla (Edistyneet, keskitaso, matala).

Opettaja on edelleen opetuksen keskiossa, koska han ohjaa ja arvioi tehotonta integraatiota
luokkahuoneessa ja huomioi oppilaiden mahdolliset vaikeudet ja eri osaamistasot. Lisatyn
todellisuuden integroimisella opetukseen on positiivisia vaikutuksia oppimistuloksiin erityisesti
peruskoulussa ja lukiossa.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Lisdtyn todellisuuden merkitys osana opetusta on siind, ettd se kannustaa oppimiseen
vapaaehtoisen, mielekkddan ja merkityksellisen toiminnan kautta, joka edistda toisen kielen
oppimista tavalla, jossa oppilaalla on vapaus valita itse “mita ja milloin” oppia. “Pelid” oppimisen
keinona haetaan lisatyn todellisuuden projektilla, erilaisia pelidynamiikoita voidaan mahdollistaa kun
laitteella on yhteys lisatyn todellisuuden sovellukseen, mutta myos merkkien vaihtoa ja paasya
merkeille voidaan pelillistaa.

Lisatyn todellisuuden rajoitukset opetuksessa

Opettaja kohtaa my0s rajoituksia lisatyn todellisuuden kaytossa. Tutkimukset ovat huomioineet
opettajien vaikeudet hallita lisdtyn todellisuuden informaatiotulvaa. Tama tekninen rajoitus on
riippuvainen padosin laitteesta, jota kaytetadn lisdtyn todellisuuden informaation valittamiseen.
Muillakin tekijoilla voi olla vaikutuksia, kuten huoneen valaistuksella tai merkkeina kaytetyilla
korteilla seka itse ohjelmistolla.

Oppilaat voivat turhautua, jos sovellus ei toimi oikein tai he kokevat merkkien tai laitteen kayton
vaikeaksi lisdtyn todellisuuden tiedon saavuttamisessa. Taman rajoituksen ratkaisemiseksi on
valttamatonta parantaa kuvien seurannan ja prosessoinnin algoritmeja ja rajoittaa merkkien maaraa.
Opettajan on tarkeaa suorittaa lisdtyn todellisuuden sovellusten kdytettavyystestejd, jotta he voivat
antaa oppilaille tarkkoja ohjeita ja tukea oppilata sekd suunnitella lisattyyn todellisuuteen ja
pelillistamiseen perustuvia opetuksellisia ymparistoja.

Lisatyn todellisuuden haittapuoleksi voidaan luokitella lasten lisddntynyt hajamielisyys, jota usein
esiintyy nuoremmilla lapsilla peruskoulussa, kun he kiinnittavat liikaa huomiota virtuaaliseen
information. Tassa tapauksessa lisdtyn todellisuuden tuottama WOW-efekti muuttuu negatiiviseksi,
jos oppilas ei pysty keskittymaan annettuun tehtavaan ja seuraamaan ohjeita. On loogista ettd kun
uutta teknologiaa kdytetdaan ensimmaisen kerran luokassa, se aiheuttaa ylimaaraista hairiota, mutta
kdyttoohjeiden ja pelillisten sdantdjen tulisi tarjota opettajalle oikeat valineet teknologian
soveltamiseen luokassa.

Tutkimuksissa on havaittu myos toinen lisdtyn todellisuuden kayttod rajoittava tekija, joka on
erityisen tietosisalléon luomisen vaikeus tai ylimaarainen aika ja perehtyminen, joka menee uutta
teknologiaa ja sisaltéa luodessa. Tama patee suljettuihin sovelluksiin, jotka eivat salli sisallon
lisddmista tai muokkaamista. Sisdltdda on mahdollista luoda myo6s ilmaissovelluksissa, mutta tietyt
tuntien valmistelemisen ajat ovat valttamattomia. Siksi tdman projektin tarkoituksena on tarjota
ratkaisuja, jotka lyhentavat valmisteluaikoja, mutta mahdollistavat englannin kielen opettajalle
mahdollisuuden muokata tuntien sisdltod lisattya todellisuutta soveltamalla vaaditulle tasolle
kayttamalla vaihtelevia pelillistamisen tekniikoita. Tekniikat tekevat opetuksesta tehokkaampaa,
tehden oppilaista tietoisempia suhteessa omaan oppimiseensa heiddn osallistuessaan aktiivisesti
oppimisprosessiin osana merkityksellistd oppimista.
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Kuinka AR toimii?

Kaytannossa AR-sovellus tulee olla asennettuna, jotta naytolle saadaan tuotua lisdelementteja.
Normaalisti laitteen kameralla tarkennetaan merkkiin, jonka ohjelmisto tunnistaa ja joka aktivoi
sovelluksessa esiasetetun lisdelementin. Talla hetkelld ndemme ndytdlla todellisen maailman lisatyn
todellisuuden digitaalisilla elementeilld . AR-teknologia on yhdistelma kahta eri tekniikkaa:
konendkda ja toisaalta grafiikkkamoottorin kayttamista.

Konendkd

Lisattyyn todellisuuteen sovellettavat konenddn tekniikat ovat vaihtelevia ja niitd kutsutaan
yleisimmin seurantatekniikoiksi. On olemassa useita variaatiotyyppeja teknologiasta, ensimmaiset
sovellukset kayttivat hahmoja, jotka erottivat taustan valkoisen ja mustan varin ainutlaatuisella
tavalla. Jos hahmot olivat samanlaisia, jarjestelmd saattoi sekoittaa lopputuloksen ja lisattyyn
todellisuuteen vaikuttivat huoneen valaistus ja syntyvat varjot.

Keinotekoinen nako on kuitenkin kehittynyt ja lisattya todellisuutta on mahdollista kayttaa ilman
mustaa/valkoista seurantaa. Uusia versioita ovat esimerkiksi kasvojen tunnistus, mikd mahdollistaa
kasvojen sijainnin havaitsemisen ja seurannan tai tekstuurin seurannan ,referenssikuvan
paikantaminen kolmiulotteisessa koordinaattijarjestelmassa.

Jotta lisatyn todellisuuden kokemus on onnistunut, sen tulee toimia reaaliajassa. Tama tarkoittaa
sitd, ettd molemman kahdesta moduulista tulee toimia reaaliajassa, molemmat ovat vaativia,
laskennallisia resursseja. Siksi renderdintimoduulin tulee pystyd maalaamaan noin 60 kuvaa
sekunnissa ja seurantamoduulin tulee pystyd analysoimaan ja poimimaan tietoa 60 kuvasta
sekunnissa.

Grafiikkamoottori

Grafiikkamoottori vastaa sisdllon renderdimisesta, tyypillisesti 3D-muodossa, mutta myés 2D-
muodossa tai linkkeina verkkosivuille, videoihin tai peliehdotuksia. Nama elementit lisdtdan laitteen
kameran tallentamiin kuviin, lisdten kuvien informatiivisuutta. T&ta graafista osaa edustetuista
elementeista tuetaan keinotekoisella konendon teknologialla, jonka tavoitteena on sijoittaa lisatyn
todellisuuden sisallot oikein kohtauksiin, jotta sommittelu on johdonmukainen ja ymmarrettava
kayttajalle.
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Graafisen osan keskeinen elementti on renderéinti. Tama prosessi koostuu laitteen kolmiulotteisen
kohtauksen tulkinnasta kaksiulotteisen kuvan luomiseksi. Renderdintia varten prosessoidaan 3D-
mallin geometria ja pinnan ominaisuudet (vari ja materiaali) kohtauksen valaistus ja kameran sijanti.
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1.4 Kuinka kayttaa AR-sovellusta askel askeleelta luokassasi

Lataa
1. Lataa “APK” tiedosto

https://drive.google.com/file/d/1cgT7PbJnMLoYMdNNTGagMijeMObE1cLKp/view?usp=sharing

2. Ota kayttoon kolmas osapuoli
Kylla

3. Asenna
Kylla

4. Salli mikrofonin ja kameran kaytto
Tarkista ovatko ne sallittuja dlylaitteessasi

5. Google Assistant Go
Varmista ettd Google Assistant on asennettu

®. Google Assistant Go
= Google LLC
GO 4,3 %
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Kayta AR-sovellusta

Paimenu

Kayttaaksesi sovellusta, sinun tulee ladata korttipakka,
jonka voit ladata suoraan “KORTIT” painikkeen avulla,
joka l6ytyy aloitusndayton vasemmasta alakulmasta.
Loydat myos kopion pakasta taman asiakirjan lopusta.

Jos sovellus avataan ensimmaista kertaa, “pelaa”-
painike ei ole kdytdssa, koska korttisarjaa ei ole. Tassa
tapauksessa painetaan “maaritd peli” painiketta
asennuksen aloittamiseksi.

CO';'ZISERE Jos olet kdynnistanyt sovelluksen jo aiemmin, mutta et
ole asettanut yhtddn korttia tai olet poistanut

asetukset, “pelaa”-painike on pois kaytosta.
Trv ol rong seeery schod students’
@ Ergeh 01 0 Foreigr Lorguoge Leaving
{EFL with a.gvanted reoity (AR)
2020-1-K0I-KAZ26-504+- 044460

Asenna peli

Tuntivalikoima

Valitse madritettava oppitunti

Select a lesson plan Korttivalikoima

Pelin konfigurointia varten korteille on asetettava eri

arvot. Sinun ei tarvitse asettaa arvoa kaikille korteille,
mutta sinun on asetettava ainakin yhdelle kortille arvo
Lesson [ Lesson W Lesson pelataksesi.
y 5 b

Nayton alareunassa olevilla nuolilla voit siirtyd neljan

ryhmiin  ryhmitettyjen korttien valilla valitaksesi
/ 8 9 haluamasi.

Lesson W Lesson W Lesson . . . .
10 1 12 Napsauta kirjainta, jonka haluat konfiguroida.

Palataksesi aloitusvalikkoon, klikkaa nuolta nayton

Lesson |l Lesson M Lesson vasemmassa ylakulmassa.
13 4 15

JOS VALITSET TAMAN VAIHTOEHDON, SINUN EI
TARVITSE ASETTAA KORTTEJA, OHITA SEURAAVAT
ASKELEET JA MENE PELIOSIOON

Co-funded by the 4 : blue
- Erasmus+ F’ngramme eur()speak CONLAN Q. Learnmera @"SChOOI beehive 51& Adu

. ) epucarionacGrous J
of the European Union - W



AR

Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa = < ;
EFL \

O Configuration

Select a card

Korttien konfigurointi
In each of the cards, three different objects can be
stored.

It will be necessary to select all three to establish a
card.

You can press the arrow at the top left to go back.

Jokaiselle kortille voidaan asettaa 3 erilaista esinetta.
On valttamatonta valita kaikki 3 kortin
suunnittelemiseksi. Voit painaa nuolta ruudun
vasemmassa ylakulmassa palataksesi takaisin.

Select an empty slot

Kategoriat

Pystyin liikkumaan yhdestd kategoriasta toiseen
painalla alareunassa olevia nuolia. Voit painaa
vasemmassa yldakulmassa olevaa nuolta palataksesi
takaisin. Klikkaa haluttua kategoriaa valitaksesi
vaihtoehdon.

O Select a Category

er  Food & Drinks

Kohteet

Voit siirtya eri kohteiden valilla kategoriassa painamalla
alareunan nuolia. Voit palata takaisin painamalla nuolta
vasemmassa ylakulmassa palataksesi takaisin.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

O Food & Drinks

Select anitem

Cheese

Korttien konfiguraatio ja kohteet

Kun kohde on valittu, palaat asetuksiin ja ndet
madrittdmasi kohteet ja kohteiden maarittamiseen
kaytettdvissa olevat painikkeet.

Jos palaat takaisin, maaritetyt kohteet pysyvat
madritettyind kunnes kortin maarittely on valmis. Jos
haluat deletoida kortit, sinun tulee lopettaa kohteiden
valinta ja sinun tulee deletoida kortti korttien
valintapaneelista. Maarita kaikki kohteet
viimeistelldksesi asetukset ja paina “OK” painiketta.

Select an empty slot

Korttivalikoima

Kun valikko on asetettu, se nakyy Vvarillisena
valintavalikossa. Voit painaa nuolta ylhaalla vasemmalla
palataksesi pdadvalikkoon. Napsauta muodostettua
korttia nahdaksesi kortin arvot tai deletoidaksesi sen.

O Configuration

Select a card
g -
9 a1y
)
b)) mE,
BEus) (e

11 18

3/5

Deletoi kortit ja katso korttien sisadltoa

Klikkaamalla korttia ndet kohteet, jotka on maaritetty
kyseiselle kortille. Voit poistaa kortin painamalla “OK”-
painiketta. Paina “palaa” painiketta palataksesi kortin
valintaan.
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Deletoi kortteja ja katso korttien sisaltoa
Card Content 1l

cheese
monkey

grandmother

Do you want to delete the card?

0K

Palauta oletusasetukset
Paina resetointi-painiketta ladataksesi oletustiedot.

CONFIGURE
CARDS m

Pelaal
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AR4 Pelaa pelia
E

Kun olet madrittanyt vahintadan yhden kortin. Peli
P avataan. Paina pelaa-painiketta aloittaaksesi pelin.
*Muista etta tarvitset printatun korttipakan tai toisen
laitteen pelataksesi.

CONFIGURE
GAME

Trerafsrmng sremey sched shudents
Ergekos ¢ Foreig Lerguage Leaving
{EFL) with ougmenced reatty (AR)

2020-1-LKO1-£2225-80H-0944b6

Select a lesson plan Valitse tunti

Valitse tunti pelataksesi.
Lesson M Lesson [ Lesson
4 5 6
Lesson [ Lesson M Lesson
7 8 9
Lesson W Lesson [ Lesson
10 1 12
Lesson [ Lesson W Lesson
13 4 15

O Focus a card

Keskity korttiin

Kun kohdistettu kortti on asetettu, sille maaritetyt
kohteet tulevat nakyviin ja kuulet daanen, joka nimeaa
kaikki nakyvat kohteet.

Keskittyessadsi kirjaimeen, paina “tunnista kohteet”-
painiketta avataksesi Googlen puheentunnistuksen.
Kerro ilmestyvan kohteen nimi.

Ald lausu usean kohteen nime& kerralla, jotta et
tunnista niitd. Jos aantamisesi on korrektia, nimetty
kohde katoaa kohtauksesta ja dani nimeda uudelleen
nakyvat kohteet.

Paina “tunnista kohteet” painiketta kunnes olet
deletoinut kaikki kohteet kohtauksesta.
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O Focus a card

Kun kaikki kohteet on deletoitu, kortti on kayty lapi ja
kohteet tulevat uudelleen nakyviin, samoin kuin niiden
nimet ndyton alareunassa. Talla tavoin niistd voidaan
muodostaa lauseita tai muuta dynamiikkaa, jonka
opettaja voi luoda luokkahuoneessa. Voit palata
aloitusndyttoon milloin tahansa painamalla vasemman
yldakulman nuolta. Jos jumiudut sanoihin, voit palata
| aloitusvalikkoon napauttamalla naytén vasemmassa
= . yldkulmassa olevaa nuolta. Voit myos keskittyd muihin

- asettamiisi kortteihin jatkaaksesi pelia.
‘. Identify ob jects

Google
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Kortit

Gen shi=.
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OSA KAKSI: Tuntisuunnitelmat

Ehdotuksena on ettd kaikki oppitunnit noudattavat samaa formaattia yhtendisyyden vuoksi —
mukaanlukien oppitunnin nimi, ehdotettu kesto, kaytetyt tekniikat, tarvittavat materiaalit,
toiminnan tarkoitus, kehitetyt kompetenssit, aktiviteettien/kaytéantdjen kuvaus, taso. Ennen
tuntisuunnitelmia esitetelldan johdanto, jossa selitetddn oppituntien rakenne, miten ne on jaettu
(mahdollisesti  tason mukaan) ja miten niitd parhaiten hyddynnetddn. Jokaisen
oppituntisuunnitelman tulisi olla 45 minuutista 90 minuuttiin.

. Tuntisuunnitelmia on helppo soveltaa eri tasoille riippuen opettajan tarpeista

° Tuntisuunniyelmia voidaan soveltaa useampaan sovelluksessa saatavilla olevaan
kategoriaan. Tuntisuunnitelma voi olla sekoitus eri kategorioita.

Lista tuntisuunnitelmia
Tuntisuunnitelmien lista on esitetty alhaalla:

nimi
Tuntisuunnitelman nimi Kategoria hakemuksessa
Naytteleminen A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto Lesson Plan 0
Viihde B1/B2 Puhuminen/Sanasto/Kirjoittaminen Lesson Plan 1
Eettinen matkailu - Loma B2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto
Hedelmat ja varit Lesson Plan 2
muistipeli A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto/Lukeminen/Kirjoittaminen
Hauskat pelikortit A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto Leeson Plan 3
Toistd puhuminen Al Puhuminen/Kuuntelu/Lukeminen/Kirjoittaminen/Sanasto
Minun lomani B1/B2 Puhuminen/Sanasto Lesson Plan 14
Minun hirvioni B1/B2 Puhuminen/Kirjoittaminen/Sanasto
Vuodenajat ja sda B1/B2 Puhuminen/Kuuntelu/Lukeminen/Sanasto Leeson Plan 4
Muodot A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto/Lukeminen Lesson Plan 5
Tarinankerronta A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto Lesson Plan 8
Tarinointi B1/B2 Puhuminen/Kirjoittaminen/Sanasto Lesson Plan 6
Lesson Plan
Matikkakuutiot A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto 9&10
Matkustaminen B1/B2 Puhuminen/Lukeminen /Kirjoittaminen/Sanasto Lesson Plan 11
Kulkuvalineet B1/B2 Puhuminen/Kuuntelu/Lukeminen/Sanasto Lesson Plan 12
Mielikuvituksellisten Lesson Plan 7
tarinoiden kirjoittaminen A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Lukeminen/Kirjoittaminen/Sanasto
Bingo A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Lukeminen/Sanasto Lesson Plan 13
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Naytteleminen

ﬁ 1
Kielitaso Kategoria Ryhmakoko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuunteleminen/ 4-6 90 minuuttia
Sanasto
Tavoitteet

o Tiimity6hon kannustaminen.

e Oppilaiden valisen vuorovaikutuksen lisddminen.

e Tehtdvaperustainen oppiminen perussanaston, lauseiden ja kirjoittamisen opiskelussa.

e Oppilaiden kannustaminen, jotta he kayttaisivat mielikuvitustaan ja olisivat luovia
tarinoidensa kanssa, samalla kun he parantavat kielitaitoaan, kieliopin tuntemusta ja
sanastoa.

Tarvittavat materiaalit

Per ryhma-

e Korttipakka AR-kortteja 1-20
e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-sovellus

Jokainen oppilas -

e Lyijykynia
e Paperia
OHJEET
1. Opettaja esittelee tunnin ja jakaa luokan neljan-kuuden oppilaan ryhmiin.
2. Tunti alkaa siten, ettd vyksi oppilas jokaisesta ryhmasta valitsee kortin

sattumanvaraisesti pakasta. Sitten he skannaavat kortin. Laitteen ruudulle tulee
nakyviin eldin tai liikuntalaji. Oppilaan taytyy naytelld ruudulla ndkyvaa eldinta tai
liikuntalajia. Muiden ryhman jdsenten taytyy arvata, mika eldin tai liikuntalaji on

kyseessa.

3. Jokainen oppilas ryhmassa valitsee vuorollaan kortin ja nayttelee kortin eldinta tai
liikuntalajia.

4. Opettaja siirtyy sitten tunnin seuraavaan vaiheeseen. Oppilaille annetaan lyijykynia ja

paperia. Heidan taytyy piirtaa kuva eldimesta tai urheilulajista ja kertoa siita tarina,
joku kokemus, mika heilla on aiheesta. Se voi olla tarina lemmikistd, matkasta
eldintarhaan tai farmille, ystavan lemmikki, urheilulaji jota he ovat harrastaneet tai
urheilutapahtuma, johon he ovat osallistuneet.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

5. Heille annetaan 15 minuuttia aikaa piirtda kuva. Sitten he menevéat heidan neljan-
kuuden hengen ryhmiin ja jokainen oppilas jakaa tarinansa tiiminjasentensa kanssa.

Extra-vinkit. vaihtoehdcot, sovellukset. tarkistuslista...
e Tata tuntisuunnitelmaa voidaan hyodyntaa eri kategorioissa tavoitteena oppilaan sanaston

lisddminen.

Sovellukseen lisdttavat kohteet

Kortin numero Sana Kategoria
1 Apina Eldimet
2 Hai Eldimet
3 Leijona Eldimet
4 Jalkapallo Urheilu
5 Tiikeri Eldimet
6 Alligaattori Eldimet
7 Mustekala Eldimet
8 Kirahvi Eldimet
9 Kameli Eldimet
10 Koripallo Urheilu
11 Rugby Urheilu
12 Hiihto Urheilu
13 Uinti Urheilu
14 Kalastus Urheilu
15 Koala Eldimet
16 Gorilla Eldimet
17 Zeebra Eldimet
18 Panda Eldimet
19 Koala Urheilu
20 Kotka Urheilu
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa = i
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Eettinen matkailu - Loma

S T |

Kielitaso Kategoria Ryhmikoko Arvioitu kesto
B2 Puhuminen/Kuuntelu/ 12 60 minuuttia
Sanasto
Tavoitteet

e Eettisen matkailun konseptin tuntemus

e Kielitaidon ja keskustelutaidon kehittdminen muiden oppilaiden kanssa keskustelemalla
e  Kuuntelutaitojen kehittdminen

e  Kriittisen ajattelukyvyn kehittdminen

Tarvittavat materiaalit

Internetin kdyton mahdollisuus kaikille oppilaille, projektori videoiden katsomista varten luokassa,
A4-paperi ja kynia ideointia varteen.

OHJEET

1. Esittele aihe: Aloita keskustelu silld, missa oppilaat ovat dskettdin matkustaneet.

Tasmallisia kysymyksia: Miké on ollut suosikkimatkakohteesi? Mité teit matkallasi? Miten
matkustit perille?

2. Teaseri: Katso video (05:00): Liian moni ihminen haluaa matkustaa (1):
https://www.youtube.com/watch?v=GTiRajt-ZnM

Tdsmdillinen kysymys 1: Tiivistd videon keskeiset aiheet. Mistd siind puhutaan?

Tdsmidllinen kysymys 2: Muistuttavatko videon aiheet omaa maatasi?

3. Keskustelu: Esittele eettisen matkailun konsepti

Tdsmdllinen kysymys 1: Mitd on eettinen matkustus?

Pyyda oppilaita maarittelemaan eettinen matkailu. Kun olet kerannyt muutamia vastauksia kirjoita
maaritelma taululle.

Tdsmdillinen kysymys 2: Uskotko ettd on eettisid ja epdeettisid tapoja matkustaa?

Kirjoita kaikki erilaiset, annetut vastaukset taululle kahden kolumnin alle: eettinen/epdeettinen

g~ O t

Co-funded by the : blue

- Erasmus+ Programme  oyrospeak.  CONLAN Q_. Learnmera g"SChOOI i sTAkDOUTEM
CONALETANEY & LANC UALE k¢

of the European Union


https://www.youtube.com/watch?v=GTiRajt-ZnM

Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

kysymys 3: Mitd ovat matkustamisen ympdristélliset ja kulttuuriset vaikutukset?
Rohkaise oppilaita ajattelemaan matkustamisen ymparistollisia ja kulttuurisia vaikutuksia.
Tarkkaile kayttavatko oppilaat termia oikein keskusteluissa/vaittelyissa ja mitka termit ovat heille
hankalia.

4. Kay eettisen matkailun sanastoa lapi. (2)

5. Kirjoittaminen: Jaa luokka pareihin.

Tdsmédillinen kysymys: Mité kysymyksié sinun tulisi kysyd itseltdsi matkaa suunniteltaessa?

.Pyyda oppilaita ajattelemaan, miten he suunnittelisivat matkaa maahan, jonne he ovat aina
halunneet menna. Pyydd heiddt integroimaan eettistd matkailua suunnitteluun.

Jatkotehtdva:

Selita oppilaille, ettd on olemassa kuvitteellinen 50 miljoonan euron rahasto, jonka tarkoituksena
on auttaa lievittamaan joitakin matkailun kielteisia vaikutuksia matkakohteissa.

Kahden hengen ryhmissa oppilaat valitsevat matkakohteen ja tekevat tutkimuksen matkailun
kielteisista vaikutuksista maahan/ekosysteemiin ja esittelevat sen luokalle. Taman jalkeen
jarjestetadn salainen aanestys.

Oppilaat esittelevat matkakohteensa ja toivovat saavansa kuvitteellisen apurahan. Tama voidaan
tehda julisteella tai muulla luovalla tavalla.

Oppilaille voidaan antaa viikko aikaa toteuttaa projekti, tai he voivat tydskennella sen parissa
pidemman ajan - esimerkiksi kuukauden tai lukukauden ajan, jos he paattavat syventya siihen.
Taman jalkeen oppilaat jarjestavat salaisen ddnestyksen, jossa valitaan eniten apua tarvitseva
kohde (voittajajoukkue).

Extra-vinkit. vaihtoehdot tai adantict, tarkistuslista...

e (1) Liian moni ihminen haluaa matkustaa: https://www.youtube.com/watch?v=GTiRajt-ZnM
Videon katsomisen jalkeen, kysy kysymyksia videosta testataksesi oppilaiden ymmarrysta
aiheesta.

Eettisen matkailun sanasto:

- Eettinen matkustaminen:
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa : -
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Eettinen matkailu: Eettisessd matkailussa on kyse siitd, ettd "tehddan parempia paikkoja, joissa
ihmiset voivat asua, ja parempia paikkoja, joissa ihmiset voivat vierailla". Eettinen matkailu
edellyttda, ettd matkailualan toimijat, hotellinpitajat, hallitukset, paikalliset asukkaat ja matkailijat
ottavat vastuun ja ryhtyvat toimiin matkailun muuttamiseksi kestavammaksi.

- Hiilijalanjdlki: organisaation, tapahtuman, tuotteen tai yksittdisen henkilén aiheuttamien
kasvihuonekaasupaastdjen kokonaismaara.

- Massaturismi (substantiivi) - suuri maara jarjestaytyneitd matkailijoita kohteeseen.

- Ylikehitys(substantiivi) - liiallinen kehitys, erityisesti sellainen, joka johtaa kielteisind pidettyihin,
peruuttamattomiin muutoksiin alueella.

- Ekomatkailu (substantiivi) - matkailu, jonka tarkoituksena on hyoddyttda ekologisesti tarkeita
paikkoja.

- Vapaaehtoistyd matkakohteessa- matkailu, johon liittyy vapaaehtoistyota kohteessa.

-Matkailu, jossa matkustetaan pidemman aikaa kadyttden hitaampia, maitse tapahtuvia
lilkennemuotoja.

Hedelmat & Varit Muistipeli

i 1
Kielitaso Kategoria Ryhmakoko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/ 2-4 120 minuuttia

Sanasto/Lukeminen/Kirjoittaminen

Tavoitteet

e Ryhmaty6hon kannustaminen

e Oppilaiden valisen vuorovaikutuksen tukeminen

e Nopeaan ajatteluun ja oppimiseen kannustaminen

e Esittele ja opeta oppilaille vareja ja hedelmia englanniksi

Tarvittavat materiaalit

Per oppilas

P O 1}
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

e laskutaulukko (pohjat sivuilla 3 ja 4)
e Kyna/lyijykyna

Per ryhma -

e Pakka AR-kortteja 1-14
e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-sovellus

OHJIEET

1.

10.

11.

12.
13.

14.

15.

1. Opettaja selittdda oppitunnin tarkoituksen; opetellaan vdreja ja hedelmia
englanniksi ja testataan oppilaiden tietoja ja muistia.

2. Opettaja nayttaa oppilaille taman videon. Tarvittaessa opettaja voi toistaa taman
useammin kuin kerran ja puhua mukana omalla aidinkielellddn jos oppilaat sita
tarvitsevat.

3. Opettajan on varmistettava, etta kaikki oppilaat ymmartavat varien ja hedelmien
englanninkieliset sanat ennen kuin he jatkavat.

4. Taman jalkeen jokaiselle oppilaalle jaetaan tehtdvapaperit.

a. Oppilaiden tulisi tehda hedelmia ja vareja koskevat tehtavapaperit.

b. Opettaja voi joko kayda vastaukset lapi oppilaiden kanssa nyt, jolloin oppilaat
voivat tarkistaa omat vastauksensa, tai opettaja voi kerata vastaukset ja tarkistaa ne
oppitunnin jalkeen.

5. Taman jalkeen opettaja jakaa luokan kahden, kolmen tai neljan hengen ryhmiin ja
antaa kullekin ryhmalle laitteen, jossa on AR4EFL-sovellus, ja pakan 1-14 AR-korttia.

6. AR-korteissa pitdisi olla seitsemdn kohdetta. Jokaisen kohteen tulisi esiintya
kahdessa kortissa, yhteensa 14 korttia. Oppilaille voidaan esittda tdma video , jossa
selitetdan, miten pelia tulisi pelata.

a. Oppilaiden tulisi asettaa 14 korttia eteensa.

b. Jokainen oppilas saa vuorollaan kokeilla sovellusta. Heidan pitdisi skannata kaksi
korttia kerrallaan ja yrittda yhdistaa esineita.

c. Oppilaat voivat kayttaa "tunnista esineet" -painiketta harjoitellakseen englannin
kielen aantamista.

d. Oppilaiden on jatkettava, kunnes kaikki kortit on yhdistetty.

7. Pelin lopussa jokaisen oppilaan tulisi laskea, kuinka monta korttia han on
yhdistanyt oikein.

8. Peli on nyt ohi, ja oppilaiden pitdisi nyt muistaa ulkoa talla oppitunnilla opetetut
hedelmat ja varit.

9. Oppitunnin lopussa opettaja tekee yhteenvedon ja kysyy oppilailta, miten he
kokivat tehtavan.

Extra-vinkit. vaihtoehdot. adantaatiot. tarkistuslista...

e Tama tuntisuunnitelma on sovellettavissa myds muihin kategorioihin.

e Jos haluat tehda tehtavasta vaikeamman, voit opettaa lisaa vareja ja hedelmia. Jokaiseen

AR-korttiin voidaan myos lisata useampi kuin yksi kohde, jolloin muistipeli vaikeutuu.

Sovellukseen lisdttavat sanat
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i EFL )\
Kortin numero Kohde (Hedelmat, Ruoka & Juomat -

kategoria)
1 Tomaatti
2 Kiivi
3 Ananas
4 Sitruuna
5 Tomaatti
6 Kiivi
7 Kirsikka
8 Sitruuna
9 Banaani
10 Omena
11 Omena
12 Banani
13 Ananas
14 Kirsikka
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Tehtavapaperit
Name -

Match the fruits

Write the correct answer!

Kiwi Pineapple Melon Grape
Cherry Banana Tomato Plum
Lemon Strawberry Blueberry  Apple
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa -

i EFL

: AR
......................................................... I ErL
Match the colours

Draw a line from the word to the
correct colour!

Red

Yellow

Green

. Purple
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Hauskanpito pelikorttien avulla

i T
Kielitaso Kategoria Ryhmin koko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuunteleminen/ 4tai5 60 minuuttia
Sanasto
Tavoiteet

e Tehtdviin perustuvan oppimisen kayttaminen toiminnallisten sanojen ja fraasien
harjoitteluun.

e Kannustus ryhmatyoskentelyyn.

e Lisatdan oppilaiden ja opiskelijoiden valista vuorovaikutusta.

e Opetuspeli, jonka avulla oppilaat voivat valittaa termin tai kasitteen merkityksen kuvien
avulla. Kun oppilaiden annetaan puhua sanan esittamisestd, he ymmartavat sanan
merkityksen syvallisemmin ja rohkaistuvat ajattelemaan laajemmin ja kdyttamaan
mielikuvitustaan.

e -Lisad oppilaiden englanninkielistd sanavarastoa eri luokkia yhdistelmalla.

Tarvittavat materiaalit
Per ryhma

e Pakka AR-kortteja 1-20
e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-sovellus

Opettaja
e Ajastin
OHJEET
6. Opettaja jakaa luokan neljan tai viiden hengen ryhmiin ja antaa kullekin
ryhmalle korttipaketin ja elektronisen laitteen.
a. 7. Kussakin ryhmassa oppilaat valitsevat vuorotellen muistilapun. Sitten he
skannaavat kortin ja katsovat, mita kuvia sovellukseen ilmestyy.
b. 8. He valitsevat yhden kuvista ja kertovat muille ryhméansa jasenille, mista
kategoriasta he valitsevat. Fun with Flashcards -ohjelman luokat ovat -
a. Hedelmat, ruoka ja juoma
b. Ajoneuvot ja liikenne
c. Viihde
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

d. Eldimet
e. Matkustus

Kortin valinnut oppilas antaa nyt yksityiskohtaisen selityksen sovelluksessa nakyvasta
kuvasta mainitsematta, mikd se on. Ryhman muiden oppilaiden on sitten arvattava,
mita sanaa han kuvailee. Jos ndytolla nakyy esimerkiksi "hampurilainen"”, "lentokone"
ja "tiikeri", oppilas valitsee naistd yhden, esimerkiksi hampurilaisen. Taman jalkeen
oppilas kertoo ryhmansa jasenille, ettd han on valinnut ruoka- ja juomakategorian, ja
alkaa selittdaa: "ympyrédnmuotoinen lihapala, joka on laitettu kahden leivénpalasen
vdliin". Yleensd siind on salaattia ja kastiketta, kuten ketsuppia. Tdmd ruoka voidaan
tarjoilla ranskalaisten kanssa.”

He jatkavat kuvailua, kunnes toinen ryhman jasen on arvannut vastauksen oikein.
Ryhmilla on ajastimen mukaan kaksi minuuttia aikaa, ja heidan on arvattava, mita
selitetddn tassa ajassa. Opettaja valvoo ajastinta ja ottaa aikaa koko luokan puolesta,
joten kaikki ryhmat tyoskentelevat samalla ajastimella. Jos oppilaat eivat arvaa
kahden minuutin aikana, esineita selittdva oppilas kertoo ryhmalle vastauksen.

Kun kuva on arvattu oikein tai kun aika on kulunut, ryhman seuraava jasen ottaa
vuoronsa.

Ryhma jatkaa korttipakalla, kunnes kaikki kortit on kdytetty. Neljan hengen ryhmissa
jokainen oppilas saa viisi vuoroa. Viiden hengen ryhmissd kukin oppilas saa nelja
vuoroa.

Lopussa opettaja kdy luokkakeskustelun ja kdy lapi oppilaiden selittdmat sanat ja
asiat. Opettaja kay lapi luokan kanssa kaikki sanat, joiden kanssa heilld on vaikeuksia
tai joita heidan on vaikea kuvailla.

Extra-vinkit. vaihtoehdot tai adaptaatiot. Tarkistuslista...

Oppilaiden tulisi yrittaa selittaa esineet englanniksi, mutta jos tdma on heille lilan vaikeaa,
oppilaat voivat kuvata esineet omalla didinkielelldan ja yrittda arvata vastaukset englanniksi.
Opettaja voi halutessaan kayda oppilaiden kanssa lapi kaikki sanat/kuvaukset, joiden kanssa
oppilailla on ollut hankaluuksia tunnin lopussa, sen sijaan, ettd han kavisi ne lapi oppilaiden
kanssa jokaisen kahden minuutin kierroksen jalkeen.

Alla on esimerkki kaytettavista kategorioista, mutta opettaja voi kuitenkin yhdistelld muita
kategorioita lisatakseen oppilaiden englanninkielista sanavarastoa.

Sovellukseen lisdttavada sanastoa

Kortin Kategoria
numero Hedelmat, ruoka Kulkuneuvot, Eldimet ja
jajuoma liikenne ja matkailu
viihde
1 Leipa Taksi Panda
2 Muna Poliisiauto Koala
3 Maito Bussi Gorilla
4 Juusto Ambulanssi Apina
5 Kala Pyora Hai
6 Keksit Traktori Leijona
7 Suklaa Helikopetri Maailma
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

8 Hampurilainen Lentokone Tiikeri

9 Hot dog Vene Alligaattori
10 Pizza Juna Mustekala
11 Omena lImapallo Zeebra
12 Banaani Popkorni Kirahvi
13 Sitruuna Kannykka Kameli
14 Appelsiini TV Hotelli
15 Ananas Radio Liput

16 Tomaatti Mikrofoni Lentokentta
17 Kahvi Skeittailu Laukku
18 Kiivi Kortit Kartta

19 Maito Kamera Tiikeri
20 Mehu Tietokone Asuntovaunu
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Toista puhuminen

ry [ I )

Kielitaso Kategoria Ryhméakoko Arvioitu kesto
A2 Puhuminen/Kuunteleminen 7+ 60 minuuttia
/Lukeminen/Kirjoittaminen
/Sanasto
Tavoitteet

e Oppia ammatteihin liittyvaa sanastoa (ladkari, opettaja, maanviljelija jne.).

e Oppia keskeisia ilmaisuja kysymalla jonkun tydsta, esim. Mitd teet tydksesi? - Olen (.....).
e TyoOpaikkojen arvostus.

e Pelaaminen tiimeissa.

e Vanhempien tyopaikoista keskustelu, unelmatyosta keskustelu

Tarvittavat materiaalit

AR4EFL-sovellus, tehtavakortit (jotka sisaltyvat sovellukseen), AR4EFL Kadrmeet ja tikapuut -taulu
(LHTE 1), 1 noppa, pelinappulat ja A4-paperiarkit.

OHJEET

1. Esittele aihe: Opettaja kysyy oppilailta, mitd ammatteja he tuntevat. Ndin oppilaat
voivat hyddyntda jo olemassa olevia tietojaan ja kehittdda vahvempaa ymmarrysta
luokassa annetuista aiheista.

2. Avainsanat ja keskeiset ilmaisut: Taman jdlkeen opettajat voivat hyddyntada
AR4EFL-sovellusta auttaakseen oppilaita tyonimikkeiden muistamisessa. Joka kerta,
kun jokin ammatti mainitaan, opettaja toistaa ilmauksen esim. "Han on opettaja. Han
opettaa oppilaille englantia."

3. Puheaktiviteetti: Opettaja jakaa oppilaat neljan hengen ryhmiin ja antaa kaikille
oppilaille ammattikortin (sovelluksessa olevat). Opettaja kysyy oppilailta: "Mita
teette?", ja heiddn tulee vastata: "Olen (kortissa oleva ammatti)". Taman jalkeen
opettaja laittaa oppilaat esittdmaan luokkatovereilleen kysymyksia, kuten "Mita
isasi/aitisi tekee?" ja oppilaat vastaavat "Han on (...)" tai "Mika haluatte olla isona?" ja
oppilaat vastaavat "Haluan (laakariksi), koska haluan auttaa muita".

4. Lautapeli: Opettaja ilmoittaa oppilaille, ettd he osallistuvat AR4EFL-peliin:
Kaarmeita ja tikkapuut. Opettaja jakaa heidat neljan hengen ryhmiin ja noudattaa
liitteessa | annettuja ohjeita.

5. Piirtaminen/kirjoittaminen: Lopuksi annamme heille paperin ja kehotamme heit3
piirtdmaan ja kirjoittamaan muutaman lauseen vanhempiensa tyosta.

6. Yhteenveto: Kdaydaan lapi oppitunnin avainsanat ja ilmaisut.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa -
EFL \

Extravinkit. vaihtoehdot ja adaptaatiot. Tarkistuslista...

e Avainsanat ja avainilmaukset: Opettajat voivat vierailla seuraavilla verkkosivuilla auttaakseen
oppilaita oppimaan sanoja eri ammatteja varten:
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/al-a2-vocabulary/jobs-1
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/al-a2-vocabulary/jobs-2
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/songs/people-work

ANNEXI

ARAEFL-peli: Kidrmeet ja tikapuut
Yksi maailman suosituimmista lautapeleista.
Valta kadrmeita ja kiipea tikkaita pitkin paastaksesi polun paahan.
Pelaajien maara: 2-4
Arvioitu peliaika: 10-15 minuuttia

Varusteet: Pelin kesto: 1,5 tuntia: AR4EFL Snakes and Ladders -lauta (LIITE I), 1 noppa, pelikappaleita
("tavallisia" pelikappaleita mista tahansa lautapelista tai vain pienia henkil6kohtaisia esineitd, kuten
avain, kolikko jne.)

Pelin tavoite: Pelin tavoitteena on p&astd ensimmaisena pelaajana maaliin siirtymallad pelilaudan
poikki aloituslaatikosta maalilaatikkoon.

Valmistelu: Laita pelilauta eteesi, valitse nappulasi ja aseta ne "aloitus"-laatikon eteen. Kukin
pelaajista heittdd noppaa nahdakseen, kuka saa korkeimman luvun. Se, joka heittdaa korkeimman
luvun, saa ensimmaisen vuoron. Kun ensimmadinen pelaaja on tehnyt vuoronsa, hdnen vasemmalla
puolellaan istuva pelaaja tekee vuoron. Peli jatkuu ympyrassa vasemmalle.

Ohjeet: Pelaajien on siirrettdvd nappuloitaan vasemmalta oikealle aloittaen laatikosta, jossa lukee
"alku", ja seuraten pelilaudan numeroita, sitten seuraavalle riville oikealta vasemmalle ja niin
edelleen, kunnes he saavuttavat laatikon, jossa lukee "loppu". Vuorosi alkaa heittamalld noppaa ja
lukemalla heittdmasi numero. Nosta pelikappaleesi ja siirry eteenpéin kyseisen maaran kenttia. Mita
seuraavaksi tapahtuu, riippuu siitd, mihin tilaan laskeudut:

1. Kun pelaaja laskeutuu kdarmeen paiahan, hanen pelinappulansa putoaa automaattisesti
kdarmeen hantaan, ellei pelaaja vastaa onnistuneesti kysymykseen AR-PELIN avulla (Opettaja voi
luoda 20 AR-korttia tyOpaikoista).

2. Kun pelaaja laskeutuu tikkaiden alareunaan, hdan nousee yl6s, jos han vastaa oikein
kysymykseen AR-PELIN avulla. Jos pelaaja padasee tikkaiden huipulle, han pysyy siellda seuraavaan
vuoroon asti.

Pelin loppu: Pelin voittaa pelaaja, joka ehtii ensimmaisena pelilaudan "maali"-ruutuun. Voittaakseen
pelaajan on heitettdva tasmalleen se numero, joka vie hanet loppuruutuun. Jos pelaaja heittda
suuremman luvun kuin on tarpeen laskeutuakseen tasmalleen loppuruutuun, hanen nappulansa ei
liilku, vaan se jaa sinne pelaajan seuraavaan vuoroon asti, jolloin han voi heittda noppaa uudestaan.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Minun lomani

i 1
Kielitaso Kategoria Ryhmakoko Arvioitu kesto
B1/B2 Puhe/Sanasto 4+..... 60 minuuttia....
Tavoitteet

e Saada oppilaat kuvailemaan lomaansa
e Muodostaa kysymyksia imperfektissa
e Vastata kysymyksiin menneesta ajasta

Tarvittavat materiaalit

AR-kortit, tavalliset paperitarvikkeet

OHJEET

1.0peta oppilaille kysymyksia imperfekti-muodossa (QASI, ASI, kysymykset olla-verbin
kanssa)

2. Poimi aivoriihikaavion avulla sanastoa loma-aiheesta.

3. Oppilaat kuvaavat pareittain lomiaan

4. Oppilas A:n puhuessa oppilas B keskeyttdd kysymyksilla "Millainen saa oli?".
Milloin lahditte?’

5. Jakakaa kortit, jotka kaikki sisdltdvat asioita luokista matkailu, vuodenajat ja sas,
hedelmat, ruoat ja juomat, liikenne ja ostokset.

6. Paikan paalla oppilaat keksivat mielikuvituksen menneisyydesta
nakemiensakuvien perusteella.

7. Heidan parinsa kysyy heilta siita.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot. adantaatiot, tarkistuslista...

o Voit my0Os opettaa preesensin yksinkertaisia kysymyssanoja ennen kuin siirryt menneen ajan

yksinkertaiseen muotoon.

e AR-kuvat voidaan valita satunnaisesti.

e Taytteena oppilaat voivat ottaa yhden AR-esineen ja kuvailla sita parilleen, jonka on
arvattava, mika se on.

| EDUCATIONAL GROUP
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Minun hirvioni

i 1
Kielitaso Kategoria Ryhmikoko Arvioitu kesto
B1/B2 Puhuminen/Kirjoittaminen/ 4+..... 60 minuuttia....
Sanasto
Tavoitteet

e Opettaa nuorille oppijoille kehonosia
e laajentaa madritteellisten adjektiivien kayttoa.
e  Parantaa kuuntelutaitoja

Tarvittavat materiaalit

Paperia ja varikynid tai kannettava tietokone/tabletti

OHJEET

1. Opettaja piirtda taululle monimutkaisen "hirvion" (3 paata, useita kasia jne.).

2. Opettaja kuvaa hirvion. "Tdma on minun hirviéni. Sen nimi on Zorg. Sillda on 3
pitkaa katta, 6 paksua jalkaa ja useita silmia jne.".

3. Opettaja tarkistaa ymmartamisen: esim. "Kuinka monta jalkaa silld on?".

4. Jokaiselle oppilaalle annetaan AR-kortti, jossa on 3 ruumiinosaa.

5. Oppilaat luovat korttiensa kuvien avulla omat hirvionsa.

6. Lopuksi oppilaat kuvaavat hirviénsa parilleen.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot ja adaptaatiot. Tarkistuslista...

e Vaihtoehtoisesti opettaja voi kuvata hirvion, kun oppilaat piirtavat sen.
o Luokka voi danestaa "pelottavimmasta" hirviosta.
e Tarkista adjektiivien jarjestys, esim. "pitka kihara musta hanta".
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa : i
EFL \

Vuodenajat ja saa

SO

Kielitaso Kategoria Ryhmikoko Arvioitu kesto

B1/B2 Puhuminen/Kuuntelu 14+..... 60 minuuttia....
/Lukeminen/Sanasto

Tavoitteet

e Varmistetaan, ettd oppilaat ymmartavat sanastoa, jotta he voivat ymmartaa puhuttua kielta.
e QOppia saahan liittyvia ilmaisuja
e Tutustuttaa oppilaat oikeasti puhuttuihin teksteihin, jotta kieli tulisi tutummaksi.

Tarvittavat materiaalit

AR-kortit, tietokone, jossa on kaiuttimet tai sopiva danijarjestelma, sanastoluettelo, kopiot, joissa on
kysymyksia ja useita vastauksia puhuttuun tekstiin.

OHJEET

1. Nayta heille sanastoluettelo ja varmista, ettd he tuntevat sanat.

2. Kielioppi: puhutaan saasta nykyhetkessd, menneessa aikamuodossa ja tulevassa
aikamuodossa. (esim. On kylmé&. / On sateinen iltapaiva. / Eilen oli kylma. / Eilisesta
|ahtien on satanut. / Huomenna sataa. / Huomenna sataa.)

3. Keskustelkaa sadolosuhteista eri vuodenaikoina. Kehota heitd kysymalla
kysymyksia sdasta kyseisena pdivana tai eri vuodenaikoina.

4. Kysy heiltd, mika on heidan suosikkivuodenaikansa ja miksi.

5. Valmistele joukko kysymyksid, jotka liittyvdt kuvanauhaan, ja pyyda heita
lukemaan ne tietyn ajan kuluessa. Varmista, ettei heilld ole tuntematonta sanastoa ja
ettd he ovat ymmartdneet, mita he aikovat kuunnella.

6. Toista ddninauha kahdesti.

7. Kysy heiltd heidan vastauksistaan ja anna heille oikea vastaus kuuntelemalla
uudelleen daninauhan tietty osa.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot. adantaatiot. Tarkistuslista...

e Anna heille riittavasti aikaa lukea kysymyksia ja vastauksia, jotta heidan on helpompi
kuunnella ja ymmartaa tekstia.

e Varmista, ettd ddnentoistojarjestelma on hyvalaatuinen, jotta heidan ei ole vaikea kuulla.

e Vaihtoehtoisesti voit kayttda tapescriptin sijasta seuraavaa linkkia:
https://www.bbc.com/weather.

o O t
Co-funded by the _ blue -
- Erasmus+ Programme eur()speak CONLAN K_. Learnmera @"SChOOI besilin S'lﬁﬂ Adu

; ) EDUCATIONALGROUP ] 0% S 78
of the European Union ot .‘;gﬂi;gp



Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

i 1
Kielitaso Kategoria Ryhmékoko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/ 4-6 90 minuuttia

Sanasto/Lukeminen

Tavoitteet

e Kannustaa tiimityoskentelyyn.

e Lisata opiskelijoiden ja opiskelijoiden valistd vuorovaikutusta.
e Kannustaa nopeaan ajatteluun ja oppimiseen.

e Lisdta englannin kielen tuntemusta.

e Esitelld ja opettaa oppilaille muotoja englanniksi.

Tarvittavat materiaalit
Per ryhma

e AR-korttipakat 1-20

® Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-sovellus.
® Tulostettu malli sivulla 4 (yksi per ryhma).

® Kyna ja paperi (per oppilas)

OHJEET

1. Taman oppitunnin ideana on, etta oppilaat oppivat muotojen nimet englannin
kielella. He tekevat taman etsimalld kuvia, jotka vastaavat muotoa.

2. Opettaja esittaa oppilaille tdman lyhyen video n. Taman videon tarkoituksena on
esitelld oppilaille perusmuodot englanniksi. Oppilaiden tulee piirtdd muodot videon
pyoriessa.

3. Lammittelyharjoituksena opettaja saa oppilaat seisomaan yhdessa luokassa.
Opettaja huutaa videolla mainitut muodot (ympyré, kolmio, nelio, timantti,
suorakulmio ja soikio). Oppilaat muodostavat ryhmana opettajan sanoman muodon.
Toistakaa tama kaikkien kuuden muodon kohdalla.

4. Opettaja selittda sitten, etta he siirtyvat paatehtavaan. Tarvittaessa opettaja voi
toistaa videon uudelleen kerratakseen oppilaille englanninkieliset muotojen nimet.
5. Taman jalkeen opettaja jakaa oppilaat neljan tai kuuden hengen ryhmiin.

6. Jokaiselle ryhmalle annetaan 20 AR-kortin pakkaus ja sivulla 4 oleva malli.

7. Oppilaiden tulee vuorotellen skannata AR-kortti. Jokaisen skannatun AR-kortin
kohdalla heidan tulisi sijoittaa kortti mallin oikeaan muotoon.

8. Oppilaat voivat harjoitella englannin kielen taitojaan "identifioi kohteet" -
painikkeen avulla.
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https://www.youtube.com/watch?v=pdd91tBasAM

Aantiminen.

Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

9. Oppilaiden on toistettava edella mainittu kohta, kunnes kaikki 20 korttia on
yhdistetty muotoon.

10. Kun kaikki rynmat ovat mielestddn tunnistaneet kaikki 20 muotoa oikein, opettaja
kay oppilaiden kanssa lapi kaikki vastaukset ja katsoo, ovatko kaikki vastanneet oikein.
He keskustelevat mahdollisista virheellisista vastauksista.

11. Opettaja kdy oppitunnin lapi oppilaiden kanssa ja kysyy heiltd, mitd he ovat
oppineet, mita he pitivat vaikeana ja muistavatko he muodot.

12. Opettaja nayttda videon viimeisen kerran, ja oppilaiden on huudettava kaikki

muodot, jotka he muistavat videon aikana.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot. adantaatiot. Tarkistuslista...

Opettaja voi halutessaan tdydentaa sovelluksen esineitd muilla esineilld, jotka vastaavat

videon muotoja.

Opettaja voi I6ytdaa muita videoita, joissa opetetaan muotoja eri tasoilla, esimerkiksi opettaja

voi haluta lisdtd monimutkaisempia muotoja edistyneemmille oppilaille.

Sovellukseen lisdttavidt kohteet

Kortin Kohde Kategoria

numero
1 0 Numero
2 Silma Kehon osa
3 Sitruuna Hedelmat, Ruoka & Juomat
4 Juusto Hedelmat, Ruoka & Juomat
5 Hampurilainen Hedelmat, Ruoka & Juomat
6 Kiivi Hedelmat, Ruoka & Juomat
7 Appelsiini Hedelmat, Ruoka & Juomat
8 Suklaa Hedelmat, Ruoka & Juomat
9 Pizza Hedelmat, Ruoka & Juomat
10 Kartta Matkailu
11 Kannykka Viihde
12 Pallo Viihde
13 Kortit Viihde
14 Keksit Viihde
15 Liput Matkailu
16 Pakkaus Shoppailu
17 Tomaatti Hedelmat, Ruoka & Juomat
18 TV Hedelmat, Ruoka & Juomat
19 Kolikko Shoppailu
20 Rugby Urheilu
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa -
EFL
Eri muotoja
- Shapes
i EFL Place each AR card on the correct shape

Square Circle Oval

Rectangle Triangle
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Tarinankerronta

ﬁ 1
Kielitaso Kategoria Ryhmikoko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto 2 90 minuuttia
Tavoitteet

e Kayta tehtdvapohjaista oppimista toiminnallisten sanojen ja lauseiden harjoittamiseen.
¢ Kannustaa ryhmatyohon

¢ Lisda opiskelijoiden valista vuorovaikutusta.

e Lisataan ja kehitetdan opiskelijoiden englannin kielen ja sanaston kayttoa.

Tarvittavat materiaalit

e Pakka AR-kortteja 1-20
e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-laite
e Lyijykynia ja paperi per oppilas

OHJEET

1. Opettaja selittaa oppilaille, mitd novelli on ja miten se kerrotaan.

2. Opettaja jakaa luokan pareihin.

3. Taman jalkeen opettaja valitsee yhden oppilaan, joka valitsee AR-kortin
satunnaisesti ja skannaa kortin laitteella. Oppilas kertoo luokalle, mitd kolmea
esinetta kortissa on.

4. Oppilaat voivat kayttda "tunnista esineet" -painiketta harjoitellakseen englannin
kielen aantamista.

5. Parityoskentelyssa yksi oppilas kustakin parissa keksii lyhyen tarinan varmistaen,
ettd kaikki kolme esinettd sisaltyvat tarinaan, ja kertoo tarinan toiselle jasenelle
englanniksi.

6. Tama toistetaan vielad viisi kertaa, joten jokainen oppilas on kertonut kolme
tarinaa.

7. Taman jalkeen oppilaille annetaan varikynida ja paperia, ja heitd pyydetdan
piirtdmaan kolme esinettd jostain heille henkilokohtaisesta tai tarkeasta asiasta. Kun
he ovat tehneet tdman, he kertovat tarinansa parilleen ja sisallyttavat tarinaansa
kolme piirtdmaansa esinetta.

8. Opettaja valitsee pienen maaran oppilaita, jotka kertovat henkilokohtaisen
tarinansa luokalle.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Ekstra-vinkit. Vaihtoehdot ja adantaatiot. Tarkistuslista...

e Oppilaiden tulisi kertoa tarina mahdollisuuksien mukaan englanniksi. Jos tdma on heille liian
edistynytta, heidan tulisi kertoa tarina omalla didinkielellaan, mutta tutustua ja opetella AR-

sovelluksen esineitd englanniksi.
e  Eriluokkia voidaan kayttaa oppilaan sanavaraston kartuttamiseen.

sSovellukseen lisdttavia kohteita

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Kortin Kategoria
numero Ruoka ja juoma Shoppailu, koulu Urheilu ja
ja eldimet ajoneuvot
1 Juusto Luottokortti Jalkapallo
2 Liha Kolikko Koripallo
3 Kala Kori Rugby
4 Pizza Kassakone Uinti
5 Ananas Lahja Skeittaus
6 Leipa Pakkaus Hiihto
7 Keksit Vaunu Vene
8 Muna Tyopoyta Lentokone
9 Maito Tuoli Tanssija
10 Suklaa Kirjat Tennis
11 Kiivi Penaali Taksi
12 Hot dog Reppu Poliisiauto
13 Omena Sakset Bussi
14 Sitruuna Klipsit Ambulanssi
15 Banaani Lyijykynat Helikopteri
16 Hampurilainen Lahja Traktori
17 Appelsiini Liitutaulu Juna
18 Tomaatti Hai Vene
19 Kahvi Apina Pyora
20 Mehu Leijona Juna
a O o
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Tarinoiden kerronta

ry [ I )

9 Il"
Kielitaso Kategoria Ryhmikoko Arvioitu kesto
B1/B2 Puhuminen/Kirjoittaminen/Sanasto 4+..... 60 minuuttia....
Tavoitteet

e Kerronnan aikamuotojen kaytto
e QOpettaa oppilaille sopivia, yhdistavia lauseita
e Saada oppilaat ajattelemaan luovasti ja kertomaan tarinoita

Tarvittavia materiaaleia

Paperi ja kyna tai kannettava tietokone/tabletti

OHJEET

1. Jaa osallistujat ryhmiin. 2. Jokaisen ryhmadn on asetettava kortti ja valittava
satunnaisia kohteita sovelluksesta. 3. Jokaisen ryhman on luotava tarina (lyhyt
kappale), joka sisdltdaa kortin kohteet aikamuodoilla (eli jos olet valinnut kohteita,
kuten "maailma", "ilmapallo" ja numero "5", tarina voi olla " 5-vuotiaana minulla oli
aina unelma matkustaa maailmalla ilmapallollani.” Korosta sitten aikamuodoissa,
jotka tdssa esimerkissd ovat: oli, oli, matkustaa jne.). Opettaja voi sitten opettaa
aikamuodoista. 4. Jokainen ryhma voi joko kertoa tai naytella tarinansa. 5. Osallistujat

valitsevat parhaan tarinan.

Ekstra-vinkit. Vaihtoehdot jia adantaatiot. Tarkistuslista...

¢ Jokaiselle kortille voidaan kayttaa kuvien satunnaista jakautumista
 Kotitehtavaksi opiskelijat voivat kirjoittaa tarinan itse
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Matikkakuutiot

ﬁ 1
Kielitaso Kategoria Ryhmakoko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Sanasto 3-4 90 minuuttia
Tavoitteet

e Kannustaa tiimityoskentelyyn.

e Lisata opiskelijoiden ja opiskelijoiden valistd vuorovaikutusta.

e Kannustaa nopeaan ajatteluun ja oppimiseen.

e Harjoittaa mielen matematiikkaa.

e Esitellddn ja opetetaan oppilaille numeroita ja matematiikan symboleja englanniksi.

Tarvittavat materiaalit

Per ryhma -

e AR-korttipakka 1-20 (oikean kokoinen kuutiolle)

e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-sovellus.
e Tyhja kuutio (malli sivulla 4)

e Liimaa/liimanauhaa

e Sakset

OHJEET

1. Opettaja selittda oppitunnin tarkoituksen - mielikuvitusmatematiikan hyodyt ja
sen, ettd oppilaiden on ajateltava nopeasti ja nopeasti vastatakseen kysymyksiin.

2. Taman jdlkeen luokka jaetaan 3-4 hengen ryhmiin.

3. Jokaiselle ryhmalle annetaan korttipakkaus, tyhja kuutiomalli, joko liimaa tai
teippid ja sakset. Kukin oppilasryhma valitsee kuusi haluamaansa korttia ja liimaa
niista yhden kuution kummallekin puolelle.

4. Kun oppilaat ovat liimanneet kuusi korttia kuutiomalliin, he leikkaavat ja liimaavat
kuution yhteen.

5. Taman jalkeen opettaja antaa kullekin ryhmalle laitteen, johon on asennettu
AR4EFL-sovellus.

6. Ryhmien oppilaat vuorotellen pyorittavat kuutiota, joka kerta kun kuutiota
pyoritetdaan, oppilaiden on skannattava kortti ja ryhmana heidan on laskettava yhteen
kuution sivulla olevat kolme numeroa ja kerrottava opettajalle/muille oppilaille, mika
on vastaus.

7. Oppilaat voivat kadyttda "tunnista esineitd" -painiketta harjoitellakseen englannin
kielen dantamista.

8. Parin minuutin kuluttua kuutiot kierretdan ryhmien valilla, jotta heilla on eri
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

numeroita ja summia laskettavana.

9. Oppitunnin lopussa opettaja tekee yhteenvedon ja kysyy oppilailta, miten he

kokivat tehtavan.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot tai adantaatiot. Tarkistuslista...

Alla on kaksi oppituntisuunnitelmaa, jotka on lisatty sovellukseen. Ensimmaista
suunnitelmaa voidaan kayttaa nuoremmille oppilaille, koska siind opetetaan perusasioita ja

toisessa on symboleja, kuten +, -, x ja +.
Jos oppilaat ovat lilan nuoria leikkaamaan ja limaamaan kuutiota yhteen, opettajan tulisi
tehda tama ennen oppituntia, jolloin oppilaiden tarvitsee vain liimata numero valmiiseen

kuutioon.

Sovellukseen lisdttavat kohteet

Perusversio

Korttinumero

Kategoria

Numerot

Numerot

Numerot
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Edistynyt versio

Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Kortin Kategoria
numero Numerot Numerot Numerot
Kortin 11 + 6
numero
16 - 6
3 17 - 4
4 9 X 6
5 2 X 14
6 5 X 5
7 7 X 2
8 8 + 2
9 9 + 17
10 18 - 15
11 12 X 3
12 10 X 6
13 3 + 19
14 5 - 2
15 8 + 20
16 9 X 2
17 10 + 5
18 11 + 6
19 9 + 18
20 12 + 4

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

O

euros‘peak CONLAN Q Learnmera Q"SChOOI

blue
beehive

AR

fErL )

smL



AR

Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa -
f EFL\

Kuutiomalli

Huomaa: tdma malli on joko tulostettava A3-paperille tai AR-kortit on tulostettava alkuperaista
kokoa pienemmiksi.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

&< Cut around the shape
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Matkustaminen
i m i
Kielitaso Kategoria Ryhméakoko Arvioitu kesto
B1/B2 Puhuminen/lukeminen/ 14+..... 60 minuuttia...
kirjoittaminen/sanasto
Tavoitteet

Tarkistaa/oppia matkustamiseen liittyvaa sanastoa
Saada oppilaat ymmartamaan kirjoitettuja teksteja
Opettaa heitd kayttamaan kappaleita kirjoituksissaan —

Tarvittavat materiaalit

AR-kortit, sanastokortit, kopiot tekstista

OHJEET

Saada heidat puhumaan/kirjoittamaan lukemiensa tekstien innoittamana matkustamisesta.

1. Kayta AR-kortteja matkustamiseen liittyvaa sanastoa harjoitellaksesi
2.Kysy, luovatko oppilaat kappaleita kirjoittaessaan didinkielelldaan. Osoita, etta
jokaisen kappaleen tulisi palvella tiettya tarkoitusta. Korosta kappaleiden ja niiden

jarjestyksen merkitysta.
3. Anna oppilaille teksti luettavaksi yksin.
4. Esita heille kysymyksia luetusta.

5. Pyyda oppilaita tekemaan vuoropuhelu, jossa toinen kysyy ja toinen vastaa,
aiheesta matkustaminen. Ehdota heille kysymyksia, kuten Oletko koskaan ollut
ulkomailla? / Missa olet ollut? / Minne aiot menna seuraavalla lomalla? Kenen

kanssa? Kuinka kauan aiotte viipya? / Kuvaile parasta matkaasi jne.

6. Pyyda oppilaita laatimaan vahintaan kahdessa kappaleessa lyhyt teksti aiheesta

"Unelmieni matka". Jos heilla ei ole riittavasti aikaa, he voivat pitaa sitd kotitehtavana.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot tai adantaatiot. Tarkistuslista...

e Anna oppilaille riittavatsti aikaa lukea teksti

e Kerro heille, ettd he voivat kdyttaa sanastoa, joka l16ytyy tekstista ja sanastokorteista
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa = i
EFL \

e Ehdotettu teksti luettavaksi:
https://learnenglish.britishcouncil.org/skills/reading/b1-reading/a-travel-guide

Kulkuneuvot

ﬁ T
Kielitaso Kategoria Ryhmakoko Arvioitu kesto
B1/B2 Puhe/ 12+..... 60 minuuttia....
Lukeminen/Kirjoittaminen/
Sanasto
Tavoiteet

e Liikennettd koskevan sanaston kertaaminen/oppiminen.

e Oppilaiden on kadytettava tapoja vertailla ja vastakkainasetteluita ja muistettava aiemmilla
oppitunneilla opetettu kielioppi.

e Antaa heille mahdollisuus vuorovaikutukseen englanniksi.

Tarvittavat materiaalit

AR-kortit, sanastoluettelo, kuvia eri ajoneuvoista, tavalliset paperitarvikkeet

OHJEET

1. Harjoittele suhteellista sanastoa AR-korttien avulla.

2. Pyyda oppilaita miettimaan kunkin ajoneuvon kdytén hyvia ja huonoja puolia ja tekemaan
niista lyhyita muistiinpanoja.

3. Pyyda yhta oppilasta kertomaan yhden ajoneuvon hyvat puolet ja pyyda toista oppilasta
kumoamaan hyvat puolet kdyttamalla komparatiivia ja superlatiivia.

4. Pyyda kaikkia oppilaita puhumaan parhaasta/mukavimmasta/kalleimmasta kulkuneuvosta
edistden oppilaiden valista vuoropuhelua.

5. Pyyda oppilaita laatimaan lyhyt teksti aiheesta sahkdajoneuvojen ymparistolliset hyvit ja
huonot puolet perinteisiin ajoneuvoihin verrattuna. Jos heilla ei ole riittavasti aikaa, he voivat
pitaa sita kotitehtavana.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot tai tavoitteet. Tarkistuslista...

e Valitse kuvia ajoneuvoista, joita ei usein kdytetd, jotta aihe olisi mielenkiintoisempi.-
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa -
i EFL
e Varmista, ettd oppilaat kayttavat kielioppia oikein ja valittavat viestinsa tehokkaasti.
e Resurssit: https://www.energysage.com/electric-vehicles/101/pros-and-cons-electric-cars/.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa i
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Mielikuvitustarinoiden kirjoittaminen

ry ® @

Kielitaso Kategoria Ryhmakoko Arvioitu kesto
A1/A2 Puhuminen/Kuuntelu/Lukeminen/ Koko luokka 90 minuuttia

Kirjoittaminen/Sanasto

Tavoitteet

e Tehtdviin perustuvan oppimisen kdyttaminen toiminnallisten sanojen, fraasien ja
kirjoittamisen harjoitteluun.

e Oppilaiden rohkaiseminen kdayttamaan mielikuvitustaan ja olemaan luovia tarinoiden
kirjoittamisessa ja kertomisessa, samalla kun he parantavat kielitaitoaan, kielioppitaitojaan
ja sanavarastoaan.-

e Oppilaiden englannin kielen ja sanavaraston kdyton lissdminen ja kehittdminen.

Tarvittavat materiaalit

o Pakka AR-kortteja 1-20
e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-laite
e Kyna/lyijykyna ja paperi jokaiselle oppilaalle

OHJEET

1. Opettaja selittdaa oppilaille, ettd heidan on tarkoitus kirjoittaa lyhyt tarina.

2. Opettaja esittaa oppilaille taman videon, jossa selitetaan, mika tarina on ja miten se
kirjoitetaan. Oppilaiden pitaisi pystya ymmartamaan tama video englanniksi omalla
tasollaan, mutta jos tdma on liian vaikeaa, opettajan pitéisi etsia vastaava video
heidan didinkielellaan.

3. Opettaja valitsee sitten yhden oppilaan, joka valitsee satunnaisesti kortin pakasta.
Oppilas skannaa kortin laitteella ja kertoo muille luokan oppilaille, mitka 3 asiaa
kortilla on.

4. Oppilaat voivat kadyttaa "identifioi kohteita" -painiketta harjoitellakseen englannin
dantamista.

5. Oppilaat saavat sitten 15 minuuttia aikaa kirjoittaa tarinan. Heidan on sisallytettava
novelliinsa kaikki kolme edelld mainitussa kohdassa mainittua esinettd. Kolme
esinetta voivat olla esimerkiksi "jainen", "taksi" ja "sulkapallo". Lyhyt tarina voisi olla
"Rakastan sulkapallon pelaamista. Se on lempiharrastukseni, ja viime vuonna paasin
pelaamaan kilpailussa. Olin surullinen kilpailupaivana, koska oli talvi ja ulkona oli liian
jaista, jotta olisin voinut kavella sinne. Onneksi isani on taksinkuljettaja, joten han
pystyi kuljettamaan minut paikalle, ja voitin kilpailun!"

6. Kun 15 minuuttia on kulunut, opettaja pyytda muutamia oppilaita lukemaan
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

tarinansa luokalle.
7. Vaiheet 3, 4, 5 ja 6 toistetaan, ja oppilaita pyydetdan kirjoittamaan ja kertomaan

toinen lyhyt tarina kdyttaen eri korttia, jossa on erilaisia asioita. Opettaja tekee tdman
kolme kertaa, joten jokainen oppilas on kirjoittanut kolme novellia.
8. Opettaja paattaa oppitunnin ja kysyy oppilailta, miten he kokivat tehtavan, onko
heiddn sanavarastonsa laajentunut, mita he pitivat haastavana jne.

Ekstra-vinkit. vaihtoehdot tai adantaatiot. Tarkistuslista...

Jos oppilaat ovat liian nuoria kirjoittamaan tarinaa, he voivat sen sijaan kertoa oman

tarinansa.

Oppilaiden tulisi kirjoittaa ja lukea tarina englanniksi, jos mahdollista. Jos tdma on heille liian

edistynyttd, heidan tulisi kirjoittaa ja/tai lukea omalla didinkielelldan, mutta tutustua ja
opetella AR-sovelluksen esittelemiin asioihin ja esineisiin englanniksi.
Erilaisia kategorioita voidaan kayttaa oppilaiden sanaston kartuttamiseen.

Sovellukseen lisdttavia asiocita

Kortin Kategoria
numero Perhe, sai ja Viihde ja Urheilu, ruumiinosat

ajoneuvot matkustus ja shoppailu

1 Aiti Popcorn Jalkapallo

2 Isa Matkapuhelin Koripallo

3 Sisko TV Rugby

4 Veli Radio Hiihto

5 Isoditi Kautin Uinti

6 Isoisa Microfoni Kalastus

7 Kuuma Kamera Tanssi

8 Sade Tietokone Tennis

9 Kylma Popcorn Hiukset

10 Lumi Maailma Kasi

11 Myrsky Hotelli Tanssi

12 Tuuli Ravintola Nena

13 Kevat Liput Jalka

14 Kesa Lentokentta Hampaat

15 Syksy Laukku Luottokortti

16 Talvi Risteily Kolikko

17 Pilvi Asuntovaunu Kori

18 Poliisiauto Risteily Kassakone

19 Vene Taksi Lahja

20 Helikopteri Kartta Vaunu
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Eldaintarha-Bingo

i 1
Kielitaso Kategoria Ryhmikoko Arvioitu kesto
A1/A2 Speaking/Listening/ 34 90 minuuttia

Reading/Vocabulary

Tavoiteet

e Tiimity6hon rohkaiseminen

e QOppilaiden valisen yhteistyon lisddminen

e Oppilaiden kannustus nopeaan ajatteluun, oppimiseen ja muistamiseen
e QOppilaiden sanaston lisddminen

Tarvittavat materiaalit

Per ryhma -

e Pakka AR-kortteja 1-20

e Elektroninen laite, johon on asennettu AR4EFL-sovellus
e Bingo-kortit (yksi per ryhma, mallipohja sivulla 5)

e Kyna/lyijykyna (yksi per ryhma)

e Lista kysymyksia opettajalle

OHJEET

1.0pettaja selittda oppitunnin tarkoituksen — joka on oppilaiden englannin kielen sanavaraston
lisédminen. Tdma oppitunti kasittelee eldintarhan eldimia ja eldintarhan asioita. Bingon aikana
heiddan on my0s ajateltava nopeasti ja testattava muistiaan siitd, mita he ovat oppineet videon
aikana. Opettaja opettaa oppilaille, mitd he ovat oppineet videon aikana.

2. Opettaja esittda taman videon luokalle.

3. Kun video on esitetty, opettaja puhuu oppilaille ja kysyy, ymmarsivatko he katsomaansa ja onko
heillad kysyttavaa. Tarvittaessa opettaja selittda ja selventda oppilaille kdanndksiin liittyvia
kysymyksia. Tarvittaessa opettaja toistaa videon uudelleen ja kdantaa sanoja videon aikana.

4. Taman jalkeen luokka jaetaan ryhmiin. lhannetapauksessa ryhmat ovat kolmen tai neljan
hengen ryhmia, mutta opettaja voi paattaa tasta ja tdma voi olla myos yksilotehtava, jos opettaja
haluaa.

5. Opettaja antaa sitten jokaiselle ryhmalle bingokortin ja kynan ja selittdd, miten bingo toimii.
6. Opettajalla on sitten 20 kysymyksen luettelo. Kysymys 1 vastaa AR-korttia 1, kysymys 2 vastaa
AR-korttia 2, kysymys 3 vastaa AR-korttia 3 jne....

7. Bingo alkaa.

a. Opettaja lukee ensimmaisen kysymyksen.

b. Kaikki oppilaat, jotka luulevat tietdvansa vastauksen kysymykseen, nostavat katensa ylos.
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Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa -
I EFL \

c. Opettaja valitsee yhden oppilaan vastaamaan kysymykseen.

d. Oppilas sanoo englanniksi, mitd han luulee vastauksen olevan.

e. Opettaja antaa sitten oppilaan skannata vastaavan AR-kortin ndhdakseen, onko vastaus oikea.
f. Oppilaat voivat kdyttaa "tunnista esineitad" -painiketta harjoitellakseen englannin kielen
dantamista.

g. Oppilaan, jolla on oikea esine, tulee yliviivata kuva bingokortistaan.

h. Opettaja toistaa edelld mainitut kohdat a-g kaikkien 20 kysymyksen kohdalla, kunnes
ensimmainen oppilas huutaa "bingo". Opettaja voi joko paattaa lopettaa pelin, kun ensimmainen
oppilas huutaa "bingo", tai jatkaa pelia, koska se on hyva kielenoppimisharjoitus.

8. Oppitunnin lopussa opettaja tekee yhteenvedon ja kysyy oppilailta, miten he kokivat tehtavan.

Ekstravinkit. vaihtoehdot tai adantaatiot. Tarkistuslista...

e Oppitunnin vaikeuttamiseksi kuhunkin AR-korttiin voidaan lisdta kolme esinett3, ja
oppilaiden on puhuttava kaikki esineet, jotta he voivat poistaa kaksi vaaraa esinetta, ennen
kuin he valitsevat oikean vastauksen.

e Opettajan on luettava kysymys englanniksi ja jos tdma on liian vaikeaa, oppilaat voivat lukea
kysymykset omalla didinkielelldan. Lasten tulisi vastata englanniksi mahdollisuuksien
mukaan.

e Alla on bingokorttimallit. Nitd voidaan kayttaa tai opettaja voi luoda omansa. Niita voi olla
tarpeen luoda useampia riippuen siita, kuinka moneen ryhmaan opettaja jakaa luokan.

e Helpottaakseen oppituntia opettaja voi tarvittaessa lisdta oppilaiden didinkielella tekstia
bingokorttien esineisiin.

e Vaikeuttaakseen oppituntia opettaja voi poistaa bingokorttien esineisiin liittyvan tekstin.

e Tama oppitunti voi toimia muiden luokkien kanssa kayttamalla muita videoita ja niihin
liittyvia kysymyksia.

Sovellukseen lisdttavia asicita

Kortin Aihe (Kategoria) Kortin Aihe (Kategoria)
numero numero

1 4 (numero) 11 Kirahvi (eldimet)

2 Liput (matkustus) 12 Niska (kehonosa)

3 Bussi (kulkuneuvo) 13 Tiikeri (eldaimet)

4 Veli (perhe) 14 Uinti (urheilu)

5 Leijona (eldimet) 15 Sisko (perhe)

6 Hammas (kehonosa) 16 Cool (vuodenajat & saa)

7 Apina (eldimet) 17 Zeebra (eldimet)

8 Banaani (hedelmat, ruoka & 18 Omena (hedelmat, ruoka &

juomat) juoma)
9 Kannykka (viihde) 19 8 (numerot)
10 Isd (perhe) 20 Pilvi (vuodenajat & saa)

Bingo-kortteihin liittyvadt kysymykset

Co-funded by the -t ﬁ 5 blue )
- Erasmus+ Programme eur()speak CONLAN Q- Learnmera g_SChOO beehive S'Iﬁboﬁdu

of the European Union R




Opettajan kasikirja — Lisatty todellisuus englannin kielen opetuksessa

Kysymysnumero

Kysymyksid, joita opettaja kysyy oppilailta

Vastaus

1

Kaniperhe vieraili eldintarhassa, mutta kuinka monta
jasenta kaniperheessa oli?

4

Eldintarhassa kayneeseen kaniperheeseen kuuluivat is3,
aiti, sisko ja veli. Perheessa oli nelja jasenta. Mita heidan
on ostettava paastakseen eldintarhaan?

Liput

Milla kulkuneuvolla kaniperhe saapui eldintarhaan?
Vaaleanpunaisella ...

Bussi

Kuka oli perheen nuorin jasen?

Veli

Muistatko, mika oli ensimmainen eldintarhan eldin, jonka
perhe naki?

Leijona

Leijonalla oli iso mika ja vield isompi harja?

Hammas

Sen jadlkeen kun perhe oli ndhnyt leijonan, he nakivat
hyvin réyhkean eldimen, joka heilui puista ja jolla oli
peukalot jaloissaan. Mika eldin tama oli? Tama eldin
rakastaa myos ulvomista, kiljumista ja huutamista

Apina

Minka hedelmén apina poimi puusta ja antoi veli —ja
siskojaniksille?

Banaani

Minka esineen royhkea apina vei isdkanin kddesta?

Kannykka

10

Kun apina oli heilahtanut alas puusta ja ottanut
kdannykan, jolla isdjanisa yritti ottaa valokuvaa, apina otti
selfien isdn ja janisperheen kanssa. Kuka janisperheen
jasen puuttui kuvasta ja juoksi sisdan, kun kuva otettiin?
Isdjanis, aitijanis, siskojanis vai veljijanis?

Isa

11

Kun perhe oli saanut ottaa kuvan apinan kanssa, he
kavelivat katsomaan eldinta, jolla oli pitka kaula ja suuret
ruskeat taplat. Mika eldin tama oli?

Kirahvi

12

Mika kirahvin ruumiinosa oli yhta pitka kuin puu?

Niska

13

Seuraava eldin, jonka luona perhe vieraili, oli kissalajeista
suurin. Silld oli mustat raidat ja erittdin suuret hampaat,
ja kun se karjuu, polvet saattavat tarista. Mika eldin tama
oli?

Tiikeri

14

Kun tiikeri oli [ahtenyt, perhe naki pingviineja, jotka
kuuluvat lintujen heimoon. Pingviineilld on siivet, mutta
ne eivat lennd. Mita pingviinit tekevat mielelldaan veden
alla?

Uida

15

Kuka janisperheen jasen on pukeutunut vaaleanpunaisiin
I6kdpoksyihin?

Sisko

16

Sitten perhe kaveli katsomaan virtahepoa. Tama eldin on
saanut nimensa muinaiskreikkalaisesta sanasta, joka
tarkoittaa suomeksi "jokihevosta". Virtahevoset
tykkaavat avata suunsa superlaajaksi ja uida vedessa.
Miksi virtahepo tykkada uida vedessa? Pysyakseen ....

Cool/kylma

17

Kun he olivat taputtaneet vedessa roiskuvalle
virtahepolle, hevosta muistuttava elain, jolla oli
mustavalkoiset raidat, juoksi sisaren ja veljen luo. Mika
eldin tama oli?

Zeebra

18

Viimeinen eldin, jonka perhe naki, oli maailman suurin
maaeldin, norsu. Norsuilla on superpitkat karsat ja ne

Omena
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pitdvat trumpettilaulua muistuttavaa danta. Minka
hedelman norsu otti puusta ja antoi siskolle ja veljelle?

19 Kuinka monta eldinta ja lintua perhe naki eldintarhassa 8
yhteensa?
20 Millainen saa oli, kun kaniperhe oli eldintarhassa? Pilvinen

Bingo-kortit

Seuraavaksi kymmenen esimerkkid bingokorteista. Niitd voidaan kayttda osana tata oppituntia, tai
opettaja voi halutessaan laatia omat korttinsa.
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