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VASTUUVAPAUSLAUSEKKEET JA YLEISET TIEDOT

Erasmus+ -projektin "Bit the Spectrum — Augmented and Virtual Reality Technologies to Boost
Literary and Social Emotion Skills in Autism Spectrum Disorder Students" (hankkeen koodi: 2021-
1-DE02-KA220-VET-000033091) yksi tavoitteista on tarjota innovatiivisia tydokaluja opettaqjille,
kouluttdjille ja ohjadjille, jotta he voivat tarjota monipuolisia oppimismenetelmiad autismikirjon
opiskelijoille.

Tamdn tavoitteen saavuttamiseksi Bit the Spectrum -projektin puitteissa kehitettiin harjoituksia,
jotka hyodyntavat lisattya todellisuutta (AR) yksinkertaisella ja intuitiivisella tavalla. Ndiden
harjoitusten tarkoituksena on kuvata arkipdivéin toimintoja sekd parantaa autismikirjon
opiskelijoiden lukutaitoa, sosiaalisia taitoja ja emotionaalisia taitoja.

Opettajille ja kouluttajille suurin haaste 3D- tai AR-teknologioiden kaytéssd on ymmartad, kuinka
niitd kaytetaan kdytannossd. Pddasiallinen este on tarvittavan tiedon ja taitojen puute ndiden
teknologioiden hyédyntémiseksi ja niiden ratkaisujen ymmartamiseksi. Miksi kayttaa AR:aa? Koska
se yhdistad todellisen ja virtuaalisen maailman pddllekkéin asetettujen virtuaalisten elementtien
avulla. Todellisesta tilanteesta Idhtien AR rikastaa todellisuutta, mikd auttaa kayttajaa
konkreettisissa tilanteissa.

Konsortion kehittamdt harjoitukset perustuvat autismikirjon opiskelijoiden erityispiirteisiin ja ne on
suunniteltu helppokdyttoisiksi. Tdmd opas kuvaa 21 AR-harjoitusta, jotka on kehitetty Bit the
Spectrum -projektikonsortion toimesta tukemaan autismikirjon opiskelijoita lukutaidon ja
sosiaalisten ja emotionaalisten taitojen kehittdmisessd innovatiivisten AR-tydékalujen avulla.
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Kuten aiemmin mainittiin, seuraavat harjoitukset on kehitetty Bit the Spectrum -projektin
konsortion puitteissa tukemaan autismikirjon opiskelijoita (ASD) lukutaidon, sosiaalisten taitojen ja
emotionaalisten taitojen kehittdmisessd innovatiivisten lisatyn todellisuuden (AR) tydékalujen avulla.
Tdssé esitetddn 21 lisdtyn todellisuuden harjoituksen kokonaisuus tarkasti mddritellyssa
taulukkomuodossa, joissa huomioidaan odotetut tulokset, kohdennetut oppimishdiriot ja
mahdollinen kayttdjilta (opettajilta, kouluttajilta tai opiskelijoilta, harjoituksesta riippuen)
pyydettdava palaute.

Kuvauksissa annetaan myos tekniset tiedot 3DBear-sovelluksen kaytostd, suoritettavasta
toiminnasta, kehitysta tukevista hyodyllisistd ohjeista seka tarvittavasta AR-materiaalista (kuvat,
tekstit, muodot jne.) jokaista harjoitusta varten. Mallit on suunniteltu 3DBear-sovelluksen ilmaisen
version ominaisuuksia ja toimintoja hyédyntden, ja harjoitusten integroitu versio l6ytyy myos
sovelluksesta. Kuvauksissa termi "kayttdja" viittaa siihen, ettd vaikka némd harjoitukset on luotu
erityisesti erityistd tukea tarvitseville opiskelijoille, erityisesti autismikirjon opiskelijoille, ne ovat
avoimia myos muille autismikirjon opiskelijoille tai -kayttgjille.

Harjoitusten vaativuustaso vaihtelee vdlillé 1 (vahiten vaativa) ja 3 (vaativin), ja se on madritelty
yhteistyossd LUOVI-kumppanin opetushenkilston kanssa.

Harjoitukset on kuvattu tukemaan opiskelijoita (tai yleisesti kayttdjida), ja ne kehitetddn R2-
metodologiaa noudattaen lisattyd todellisuutta varten 3Dbear-sovelluksen pohjalta. Harjoitukset
ovat myos siirrettdvissd muille markkinoilla oleville lisGtyn todellisuuden alustoille, kuten
Augmented Class! -alustalle. Harjoitusten tarkoitus on olla markerittomia, eli lisatty todellisuus
esitetd@dn ilman markkereita, kuten QR-koodeja tai kuvia.

Lisdaksi sovellus on suunniteltu helppokayttéiseksi sekd opiskelijoille ettd opettajille.



Keskeiset kohdat

Alla kuvatut harjoitukset on suunniteltu 3DBear-sovellukselle, jonka
voi ladata ilmaiseksi tableteille ja dlypuhelimille

Harjoitukset on kehitetty ilman AR-markkereita, joten ne ovat helposti
toteutettavissa, mutta jotkut harjoitukset saattavat tarvita opettajien
ohjausta

Kaikki harjoitukset eivat sovi jokaiselle opiskelijalle, koska jokaisella
opiskelijalla on erityisia ja ainutlaatuisia tarpeita

Harjoitusten on kehitetty tavoitteena tukea autismikirjon opiskelijoiden
lukutaitoa ja sosiaalisia ja emotionaalisia taitoja epavirallisen
oppimisty6kalun, AR-sovelluksen, avulla

Hankekumppanit ovat luokitelleet harjoitteet eri luokkiin sen mukaan, mitda
harjoitusten avulla on mahdollista oppia. Kukin kategoria pyrkii
kasittelemadn yhta oppimispotentiaalia, jota tehostetaan AR-harjoitusten
avulla:

1. Kuvittele/ suunnittele maailma uudelleen

2. Emotionaaliset taidot

3. Tyoelama

4, Itsendinen elama

5. Kokoa/ yhdistele

Yksityisyyden kunnioittaminen ja suojeleminen on tarkeaa: AR-harjoitteita
tehdessa kotona tai julkisessa tilassa tulee opettajan/kasvattajan olla
varovainen, ettei opiskelija sisdllytd kuviin tai videoihin ihmisid,
henkilokohtaisia tavaroita tai henkilokohtaisia asiakirjoja.



Harjoitusten hyodyt
ovat:

Vahvista o
. . Kehita tietoisuutta
Itsetuntoa ja .
itseymmarrysta AR:sta
Kehita luku- ja Kehita

kirjoitustaitoja kommunikointitaitoja
muiden ihmisten kanssa

Lisaa
kiinnostusta
ymparilla oleviin
ihmisiin

Ymmarra kuinka
kysya asioita selkeasti
ja tarkasti

Harjoitukset ovat
saatavilla 3DBear-

Tehosta
opiskelijoiden

keskittymiskykyd sovelluksessa ja
koulussa yleisolle veloituksetta
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For Phone or Tablet
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Avaa 3DBear-sovellus
(ilmainen) puhelimessasi.
Asenna se, jos sita ei ole
asennettu.

Valitse "+" -symboli
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Valitse 3D-malleja
kokoelmista
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Lisaa enemman 3D-malleja
painamalla ensin “cancel” ja
painamalla sitten vasemman
puoleista symbolia (3D-mallit)
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Aseta esine. Kun naet taman
vihrean symbolin, voit
sijoittaa kohteen
napsauttamalla sita

Voit muuttaa kohteen kokoa
aktivoimalla kohteen ja
lilkuttamalla kahta sormea
samanaikaisesti naytolla

*Vinkki: Voit helposti kopioida mallin napsauttamalla "kopioi".




Jos haluat aloittaa luomisen
uudelleen, paina oikeaa
ylasymbolia. Tama poistaa
mallit ja voit aloittaa
uudelleen.

Ota kuva klikkaamalla
ympyraa. Jos haluat ottaa
videon, paina painiketta
pidempaan.



Katso kuvasi/videosi
kokoelmasta

Jaa valokuvasi/videosi
kokoelmasta ohjeiden
mukaan




Esimerkkeja kuvista,
jotka on luotu 3DBear-
sovelluksella kehitettyjen
harjoitusten tuloksena

Harjoitus 6: Elefantti huoneessa — Ndyta jotain, mitd muut
eivat ehka nde

Harjoitus 2: Huonekalut, joita tarvitsen kotiin




Harjoitus 1

Yhdista elain
tunteeseen ja
tunnista se
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Harjoituksen tavoitteena on tunnistaa erilaisia tunteita ja yhdistag ne eldimiin.
Harjoituksessa ei ole oikeaa tai vaarda vastausta, vaan kayttdja valitsee haluamansa
eldimen ja tunteen omiin kokemuksiinsa ja assosiaatioihinsa nojautuen.

Ohjeita opettajalle/kouluttajalle:
Anna lista tunteista ja pyydd kayttdjaa valitsemaan sopiva eldin. Pyydd kdyttajaa
kertomaan tarina tai henkilokohtainen kokemus luomansa pohjalta.

2 (keskitasoinen). Vaikeustaso riippuu kayttdjan kyvystd ja kokemuksesta tunnistaa
erilaisia tunteita.

Harjoituksessa kdyttdja lisaa eldimen mihin tahansa tilaan 3DBear-sovelluksessa
saatavilla olevien vaihtoehtojen joukosta. Taman jalkeen kayttdja valitsee "teksti"-
vaihtoehdon ja kirjoittaa tunteen, jonka hdn uskoo/kokee olevan yhteydessa valittuun
el@imeen (tai siihen, miten eldin on kuvattu sovelluksessa).

Tunteiden tunnistaminen ja ymmartaminen, tunteen yhdistaminen kdyttdjan omaan
kokemukseen siita.
Tiettyjen eleiden tunnistaminen ja niiden liittGminen tiettyyn tunteeseen.

* Itsetunnon ja itseymmadarryksen vahvistaminen
* Vuorovaikutustaidot muiden ihmisten kanssa
* Lukemisen ja kirjoittamisen taidot

Luo uusi ndkymda “+” -painikkeesta. Valitse haluamasi eldin
"eldinosiosta" ja valitse sitten "kirjaimista ja numeroista"
tekstivaihtoehto ja lisGa tunne, jonka yhdistdat valittuun elaimeen.

2: Emotionaaliset taidot

Harjoituksen voi tehdd itse tai tarvittaessa tarvittaessa
opettajan/kasvattajan tuella. Harjoitusta tehdessa kayttaja pohtii
omia tunteitaan ja sitd, kuinka saada muut ymmartamadn
tarpeitaan ja tunteitaan.

Harjoitus mahdollistaa tunteiden ilmaisemisen luovalla tavalla.

Lisattavat kuvat: eldimet. Lisattdva teksti: sana, joka ilmaisee
tiettya tunnetta.

Paatos vdreistd ja objekteista on henkilokohtainen
(itseilmaisun mahdollistamiseksi)

Harjoituksen tavoitteena on antaa kdyttdjalle mahdollisuus
seka ilmaista tuntemansa tunne etta kirjoittaa se ylos. Talla
tavalla kayttdja voi osoittaa opettdijille tai ohjaajille ne
tunteet, jotka han tuntee parhaiten, luovemmalla tavalla
yhdistdmadlla tunteen tiettyyn elGimeen, joka saattaa olla
kayttdjalle tuttu. Sanallinen selitys mahdollistaa, etté tunteen
ymmadrtdminen sekd mahdollinen henkil6kohtainen tausta
tulisivat paremmin esiin.

Esimerkiksi: Jos valittu eldin on koira ja siihen liitetty tunne on
"pelko", voidaan keskustella esimerkiksi menneisyyden
tapahtumasta, joka aiheutti kayttajdlle taman pelon, seka
pohtia, miten tunteen kanssa voisi oppia toimimaan.
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Kotona =
tarvitsemani
huonekalut AR-KUVAUS
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Tavoitteena on ymmadrtad, mitd itsendisesti omassa asunnossa asumiseen tarvitaan.
Harjoituksessa kdyttdja valitsee haluamansa sisustuselementit tulevaa kotiaan
varten.

1 (helpompi). Vaikeustaso riippuu kdyttajan kyvyistd ja kayttajan henkilokohtaisista
tarpeista.

Harjoitus koostuu asuntoon sopivien esineiden lisadmisestd esim. olohuoneeseen
(sohvan, maton, valaisimien jne). KayttGja voi valita, minkd huoneen kalustaa
(mahdollisesti useamman) ja mitd esineitd pitGd tarpeellisina (oman maun mukaan).

Ymparaivien tilojen ja talossa tarvittavien esineiden tunnistaminen. Ymmarrys siitd,
mitd esineitd tarvitaan itsendiseen asumiseen. Olennaisten esineiden tunnistaminen
henkilokohtaisten tarpeiden mukaan. Kayttaja ymmartad/pohtii, kuinka suunnitella
tulevaisuuttaan.

- Kasvata itseymmarrysta

— Lisaa itsendisyytta

— Omien tarpeiden oppiminen
- Lis@d luovuutta

Luo 3DBear Appissa tila, joka on esimerkiksi olohuone. Valitse lisdyspainikkeesta
tietyt huonekalut, jotka katsotaan sopivaksi kyseiseen huoneeseen.

4: Itsendinen elama

Harjoituksen voi tehdd itse tai tarvittaessa opettajan/kasvattajan tuella.
Harjoitusta tehdessd kdyttGja ymmartad tarpeitaan ja lisGa luovuuttaan
valitsemalla itselleen mieluisia esineité/huonekaluja.

Harjoitus on tdrked myos sen ymmadrtdmiseksi, mikd voidaan maddritella
"tarpeelliseksi" tietyssa huoneessa itsendisen asumisen mahdollistamiseen.

Lisattavat kuvat: huonekalut sovelluksen kokoelmasta. LisGttava teksti: ei mitadn

Paatés  vareistd ja  elementeistd on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Kayttdjan tavoitteena on luoda oma huone sellaisena kuin hdn haluaa, omien
tarpeidensa ja toiveidensa mukaan.

Sovelluksen avulla voi valita eri objektien, vdrien ja esineiden vdlilla luodakseen
erilaisia huoneita henkilékohtaisella tavalla. Kdayttaja ilmaisee tdlla tavalla
makuaan ja todellisia tarpeitaan harjoituksen kautta. Jos mahdollista, harjoituksen
jalkeen kdyddadn ldpi toteutus kasvattajan\opettajan kanssa, joka toivottavasti
johtaa kodin esineiden/huonekalujen parantamiseen tai itsendisempadn
paatoksentekoon.



HARJOITUKSEN TAVOIT &

~ HARJOITUKSEN VAIKEUS

&t
Ry

AKTIVITEETTI
HARJOITUKSESSA

.1 SOSIOEMOTIONAALISET

~ -

I IDOT HARJOITTEESSA

Harjoitus 3

Tee ~ PPPIMISMAHDOLLISUUDET

ympdristostasi 5
mukavampi
AR-KUVAUS

KUINKA KAYTTAHA

HARJOITUSTA

i

TARVITTAVAT VIDEOT,
KUVAT TAI TEKSTIT

TEKNISET TIEDOT

OHJEET KAYTTAJALLE

Voida tuntea olonsa turvalliseksi uusissa ymparist6issd, kuten museoissa, toreilla jne.

2: Harjoitus henkisesti "vaativampaa", opettajan ja kasvattajan tukea tarvitaan
keskustelemaan harjoitukseen tarvittavista objekteista.

3: Vaikeampi versio, jonka opettaja voisi antaa kotitehtdvaksi, on videon tekeminen
harjoituksen tuloksena. Kuvan luomista tuloksena voidaan pitda harjoituksen
"helpompana ja alkuperdisena versiona".

Kdyttaja hyodyntad ymmadrrystadn siitd, mitd han pitda turvallisena ympdristond, ja
soveltaa tatd tietoa uusissa ympdristoissa tai tilanteissa.

Tama harjoitus vaatii mielikuvitusta ja kykyd uppoutua lisattyyn todellisuuteen.

¥ Gva tunne uusiin ymparistéihin ja tilanteisiin.

Ahdistuksen tunne astuessaan uusiin ympdristihin ja tilanteisiin. Tamd harjoitus helpottaa
astumista uusiin tilanteisiin tai ympdrist6ihin. Ajatuksena on, ettd AR antaa tukea, jotta on
helpompi keskittyd ja olla tilanteessa.

Ajatuksena ei ole eristdytyd vaan tehda siitd siedettavampi (harjoituksen
suunnittelussa kannattaa harkita téta huolellisesti).

- Kasvata itsetuntoa ja itseymmarrysta

Kehysta 3DBear-sovelluksessa valittu tunnettu tila (julkinen tai yksityinen), kuten
koulun ruokala, museo, baari jne. Valitse lisdyspainikkeesta kohteet, jotka tekevét
kyseisestd tilasta "mukavamman/ turvallisemman" hyédyntamadlla eri osioiden
objekteja. Esimerkiksi jotkut valot ja vdhemmadn ihmisia voivat tehdd koulun
kdytavasta turvallisemman ja mukavamman.

1.Kuvittele\suunnittele maailma uudelleen

Tama harjoitus on kehitetty suoritettavaksi ohjattuna tilanteessa, jossa tulee uusi
ymparisto tai tilanne.

Harjoituksen tulee kannustaa ajattelemaan tunteita tilanteessa ja miten niitd voi
hallita.

Lisattavat kuvat: huonekalut\eldimet\esineet sovelluksen kokoelmasta.
Lisattava teksti: ei mitadn

Paatés  vareistd ja  elementeistd on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Opettajan/kasvattajan antamat ohjeet: "Ajattele 3-5 paikkaa, yksi harjoitusta
kohti, esimerkiksi: supermarket\ koulu\ kuntosali\ koti\museo jne. Kayttdja kdyttaa
AR-objektia nayttadkseen ensin tunteita, joita tila herattad uudessa tilanteessa, ja
sitten harjoituksen kautta voidaan ndyttad, mitka elementit tekisivat ympdristosta
hdnelle rauhoittavamman (lisGé AR-objekteja tédhan ympdristoon).

Harjoitus antaa tavan ymmartad kaikki kyseiseen paikkaan liittyvat tunteet.
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Osaaminen kerdtd reseptin ainekset ja noudattaa reseptic

1-2: Valitse ainekset opettajan/kasvattajan aiemmin antamasta luettelosta (helpompi
versio)

3: Anna vain reseptin nimi ja kdyttdjien on mietittava kaikki ainekset (vaikeampi
versio) Tdrkedd: tarkista sovelluksen kokoelmista saatavilla olevat ainesosat
etukateen

Harjoituksessa kehystetadan tila (mieluiten keittiotaso), johon kayttdja sijoittaa
reseptiin tarvittavat ainekset, ainekset ovat AR-tuotteita, jotka on valittu 3DBear-
sovelluksella. Harjoittelu syventad kykya seurata reseptia ja ymmadrtdad, mitd tiettyyn
tehtdvaan tarvitaan.

-Vaikeus keskittyd, vaikeus noudattaa reseptia

— Kasvata itsetuntoa ja itseymmadrrystda

3DBear-sovelluksessa kdyttdja kehystad valitun tilan (mieluiten keittion ty6tason)
ja valitsee ainekset sovelluksen "terveys ja ravitsemus" -osiosta ja lisGd ne kuvaan.

5: Kokoa

Opettaja/kasvattaja voi myos reseptin mukaan padttada, onko ainesosille tarpeen
asettaa raja. Taman harjoituksen voi tehdd missa tahansa. Kayttaja tarvitsee
padsyn reseptiin, ja 3DBear-sovelluksen avulla han kerad kaikki tarvittavat
ainekset. Opettaja/kasvattaja voi padattdd, antaako han luettelon ainesosista, joita
etsitdan sovelluksen vaihtoehdoista, vai taytyyko kayttdjan itse reseptin pohjalta
miettid tarvittavat ainesosat.

Lisattavat kuvat: ruoat sovelluksen kokoelmasta. Lisdattéva teksti: valinnainen,
reseptin nimi

Padatos vareistd ja fonteista riippuu reseptiin valituista elementeista

Lue resepti. Mita ainesosia tarvitset? Aseta ainekset poydalle 3DBear-
sovelluksella.

On mahdollista kopioida aineksia ja tuoda niitd helposti useampi.

Kdyttaja ottaa kuvan lopussa ja ndyttdd sen opettajalle/kasvattajalle palautetta
varten.

Esim. Resepti: Omeletin ainekset:

1 muna - 1 sipuli - 1 sieni

Ehdotus: jos resepti vaatii 'lusikallista’, kirjoita se kuvaan tarvittavan aineksen
viereen.
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Anna  kdyttdjdlle mahdollisuus  suunnitella  tyopaikkansa tarpeidensa  ja
mielikuvituksensa mukaan. Kayttaja pystyy luovasti nayttamadn
opettajalle/kouluttajalle/kasvattajalle  tai pedagogiselle henkilokunnalle, milta
ihanteellinen tyopaikka nayttda. Anna oppijoille mahdollisuus osallistua tarpeisiinsa
ja toiveisiinsa tyopaikalla ja luoda ymmadrrysta opettajien ja opiskelijoiden valille.

2: Vaikeustaso riippuu voimakkaasti kayttdjien kyvyistd ja annetusta ympdristostd.

Kayttdja suunnittelee tyopaikkansa  yksildllisten  mieltymystensd  mukaan.
Huonekaluja, laitteita, koneita, kasveja ja kaikenlaisia muita esineitd voidaan kayttaa
tdhdn tarkoitukseen.

- Vahvista mielikuvitusta

-Omien tarpeiden tiedostaminen, dialogi/sosiaalinen vuorovaikutus (kuvaa
opettajalle, miksi tydpaikka on suunniteltu sellaisena kuin se on)

- Luo rajat uudelleen

Opiskelija: Kyky tunnistaa omat tarpeet tyépaikalla sekd niiden visualisointi.
-Omaan ty6hon ja sen sisaltéon osallistuminen.
-Kannustaa luovuuteen ja itsemadaraamiskykyyn.
Opettaja: Ymmartaa tarpeet tyd

- Herkistyminen oppilaiden tarpeisiin.

R Pl A ——
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3DBear-sovelluksessa kayttdja valitsee kohteita eri osioista, kuten "oppimistila" tai
"koti". Luo yksi henkilokohtainen skenaario.

1.Kuvittele\suunnittele maailma uudelleen

Kasvattaja/opettaja voi tarvittaessa tukea kdyttdjad. Jalkeenpdin voidaan kayda
keskustelua kdyttajan ja opettajan valilld oppilaiden tarpeiden ymmartamiseksi.
Tama vahvistaa samalla opiskelijoiden sosiaalista vuorovaikutusta ja sanallista
ilmaisua.

Lisattavat kuvat: valitut kohteet sovelluksesta. Tydpaikan kuvaus tekstilld on
mahdollista, mutta ei valttdmatonta.

Padtos  vdreistd ja  elementeistd on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Tavoitteena on luoda tyétila henkilokohtaisten tarpeiden ja toiveiden mukaan.
Kayttdja voi suunnitella tyéssdan olevan pdyddn/alueen tai tuntemansa
ympdriston, valita tuolin, istuttaa puita ja luoda mita tahansa, mitd hdn tarvitsee
tai haluaa olla tyépaikalla.

Jos mahdollista, integroi koneita tai tyokaluja, jotka ovat vdlttamattomia
nykyisessd\halutussa tulevassa tyossa. Sitten kdyttdja kuvailee opettajalle, miksi
hdn suunnitteli tyépaikan tdlla tavalla.

Mika oli ideasi tai tarpeesi, joka sai sinut valitsemaan tietyn esineen tai mallin?
Harjoitukset toteutetaan tunnetussa ja arkipdivaisessad ympdristossd.
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Elefantti
huoneessa -
Nayta jotain,
mita muut
eivat ehka nae

AR-KUVAUS

1) Working place

KUINKA KAYTTAHA

HARJOITUSTA
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TARVITTAVAT VIDEOT,
KUVAT TAI TEKSTIT

2) Disturbing Area marked (sun blinds m)|

TEKNISET TIEDOT

OHJEET KAYTTAHJALLE

Harjoituksen pddtavoitteena on luoda tietoisuutta kdyttdjan tarpeista ja kdsityksista
itsestadn ja muista.
Reflektointi/ havainnointi, miten tyépaikka vaikuttaa oppijaan/kdyttc
Yksil6llisen havainnon vdlittdminen opettajille.

3: Tadma harjoitus vaatii paljon ymmadrrysta ja luovuutta

Toiminta edellyttad kolmen suuren askeleen ottamista.

1. Tarkkaile ja pohdi ty6paikallasi. Tunnista ja merkitse kohde/alue, joka vaikuttaa sinuun hyvalla
tai huonolla tavalla.

2. Nayta AR lluksella, miten
esineitd/emojia/avatareita.

3. Yritd selittad opettajallesi, mitd teit. Voit myos lisGtd tekstia yksikkoon, jos koet sen
helpommaksi.

tdhan tiettyyn alueeseen tai objektiin kayttamdalla

- Vahvistaa tietoisuutta oppijan itsekasityksesta
- Vahvista mielikuvitusta
-Opi uusia tapoja ilmaista tunteitasi ja kdsitystdsi muille

Oppija: Kyky havaita ja i tarkeitd ita/
- Kyky kuvata omaa havaintoa.

- Luovuus ja itsetunto

- Havainnoista ja tarpeista kommunikointi
Kouluttajat: Oppijoi kasityk yir
-Uusien viestintdkanavien oppiminen oppijoiden kanssa.

3DBear-sovelluksessa kdyttdja valitsee kohteita eri osioista, kuten "koti". Luo yksi
henkilokohtainen skenaario (esiasetusskenaariota ei kdyteta tai tarvita).

1.Kuvittele\suunnittele maailma uudelleen

Kayttajat osallistuvat harjoituksiin itse. Kouluttajien on edistettava kasilla olevan
tehtdvan ymmartdmistd. Myohemmin kouluttajan ja oppijan vdlilla kayddadn
keskustelua siind mddrin kuin oppija tuntee olonsa itsevarmaksi, jotta oppijan
havainnot ymmartaisivdt.

Lisattavat kuvat: valitut kohteet sovelluksesta.

Pdaatos vdreistd ja elementeistd on henkilokohtainen (i in mahdollistc

Tdma tehtdvd on jaettu kolmeen padatehtavaan. Nama asiat ovat mité opettaja/kasvattaja voi sanoa
Kayttdjille:

1. Tulevaa haastetta varten kannustamme sinua menemddan tyépaikallesi ja pohtimaan itse, miké on
se asia, jonka uskot vaikuttavan sinuun tydpaikallasi (joko hyvdlla tai pahalla), jota muut eivét ehka
tunnista. Merkitse alue tai esine(t), joilla on suurin vaikutus tyGrutiinisi. Voit tehda sen kayttamalla
"Kuutio" -lomaketta ja muokkaamalla sitd tarpeidesi mukaan. Hyddyllisia ovat esimerkiksi 1D-
i okalu kuution tasoit pintaan tai vdrityokalu lisdGgmadn lapindkyvyyttd seka
kirkasta varia merkittyjen alueiden korostamiseen.

2. Jos olet merkinnyt alueen, liitd mukaan objekti, joka nayttad, miten suhtaudut tdhan hairiéon tai
vaikutukseen.

Esimerkki p

pyyhekumi péyddlla  pyyhekumi vaikuttaa minuun,
koska se on mielestdni eri sisdllytd klovni emoji. Esimerkki negatiivisesta

i Puhelin  poy soittaa  jatk mikd hdiritsee sinua
johdonmukaisesta tyonkulusta ja sind en tiedd miten kertoa sisdllyta esimerkiksi Gorilla (mika
tuntuu oikealta) naytta i esimi ) i
1. Selita opettajallesi, mita teit ja miksi, jos mahdollista. My6s tekstin liséaminen yhteyteen on
mahdollista. Voit lisata tekstia teksityokalulla sovelluksessa.

in hauska

Tarkeaa: Voit myos havaita suurimmat 1l (esim. ki kahvil ).ja harjoite voidaan
tehdd yksinkertaisemmaksi.

Ehdotus helpommaksi versioksi: laita tai esine merki alue, joka on sinulle

hdiritseva, ja kerro opettajalle/kasvattajalle, miksi se on sinulle "hairitsevaa".
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Tavoitteena on tunnistaa omat ja muiden tunteet tulkitsemalla ilmeitd ja eleitd ja
osaamalla selittéa niitd sanoilla.

2. Keskivaikea

Harjoituksessa kysytadn kayttdjdlta, miltd hanestd tuntuu tai milta toisesta
huoneessa olevasta tuntuu ja valitaan tunnetta vastaava avatar.

Myoéhemmin toiminta koostuu tunteen nimedmisestda ja sen selittamisestd, milta se
tuntuu.

Kuvaile, milta kayttdjc

td tuntuu tietyssa tilanteessa.

Tunteiden tunnistaminen, ymmdrtaminen ja ilmaiseminen. Ymmartaé omat tunteensa
ja selviytya niista. Usein erityistarpeita omaavien on vaikea ymmdrtaa oman tai
toisen tunteita ja ilmaista niita.

— Kasvata itsetuntoa ja itseymmadrrysta
- Kommunikointi muiden ihmisten kanssa
-Osoittaa enemman kiinnostusta ihmisia kohtaan

3DBear-sovelluksessa kdyttdja valitsee kohteita eri osioista, kuten "avatar" ja
"kirjaimet ja numerot".

2. Emotionaaliset taidot

Kdytd tata harjoitusta oppijoille, joilla on vaikeuksia ilmaista itseadn ja nayttaa
milta heistd tuntuu.

Myés oppijat, joiden on vaikea tulkita ihmisten ilmaisuja ja ilmaista itseddn
puhumalla.

Lisattavat kuvat: valitut kohteet sovelluksesta.

Paatos vareista ja elementeistd on henkilokohtainen (itseilmaisun mahdollistamiseksi)

1. Avaa puhelimeesi asennettu 3DBear-sovellus.

2. Valitse +-kuvake.
3. Kehystd tila, jossa olet, ja lisad emotionaalisia avatareja, jotka voivat ilmaista
tunteitasi tai toisen huoneessa olevan henkilon tunteita.
4. Kun avatar on valmis, paina ympyrad ja aloita videon tallennus.
5. Selitd, mita luulet avatarin/ muun henkilon tuntevan ja miksi.
6. Ldhetd video opettajalle tai henkilélle, jonka kanssa tyoskentelet. Miltd sinusta
tuntuu keskustelusi jalkeen?

Tunnista tunteet tietyssa paikassa esim. Koulun kahvila.
Ehdotus: niille opiskelijoille, jotka eivat kdyta suullista kieltd, avatarit tulevat
ilmaisemaan heiddn tunteita. Tdarkedd on, ettd opettaja/kasvattaja pohtii, miten eri
tunteiden erot mddritellaan.
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Tavoitteena on tunnistaa eri elintarvikkeiden ravintoarvot.

3: vaativampi harjoitus, ravintoarvojen taulukko tarvitaan

Harjoituksessa otetaan kuva ateriasta, vdlipalasta, kahvilan ruoasta jne. ja
merkitadn se virallisella ravitsemuspisteohjeella A:sta E:hen.

Harjoitus auttaa hyvén ja tasapainoisen ruoan valitsemisessa seka tietoisuudessa
siitd, mita syo

— Kasvata itsetuntoa ja itseymmarrysta
-Opi kysymaan asioita, joita haluat
- Luku- ja kirjoitustaidot

3DBear-sovelluksessa kdyttdja valitsee kohteita eri osioista, kuten "avatar" ja
"kirjaimet ja numerot".

4. Itsendinen elama

Kdaytd tatd harjoitusta oppijoille, joilla on vaikeuksia valita tasapainoinen
ruokavalio tai jotka eivét syo tiettyja ruokia.
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Kdyttajien on ensin tarkistettava ja ymmdrrettava alla olevien kuvien
NUTRISCORE opettajien/kasvattajien tuella.

1. Avaa puhelimeesi asennettu 3DBear-sovellus.

2. Valitse +-kuvake.

3. Keskita kamerasi kuvaamaan ateriaa, jota aiot sy6dd, tai mitd tahansa ruokaa,
jota ndet supermarketissa tai kahvilassa.

4. Tarkista kyseisen ruoan ravintoarvot ja laske sitten NUTRISCORE-taulukosta
sen sisdltdmadt pisteet.

5. Valitse kirjainten A, B, C, D tai E kuvakkeet 3DBear-sovelluksesta edellisen
tuloksen mukaan.

6. Aseta kuvake ruoan yhteyteen.

7. Ota kuva merkitystd ruoasta.

8. Laheta video opettajalle tai henkildlle, jonka kanssa tydskentelet.

Opettajat: Opiskelijoiden oppimismahdollisuuksien perusteella opettajat voivat
antaa ravintotaulukon harjoituksen helpottamiseksi = Kuva kannattaa ottaa
paikan pdalld ja lisGta elementtejd heti.
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Padtavoitteena on oppia hallitsemaan aikaa arjen askareita ennen kotoa tai
asunnosta lGhtéd. Oppia valmistautumaan  t6ihin, kouluun tai  muihin
oppimisympdristéihin  riittGvén  aikaisin  ja mitd tulee ottaa huomioon
valmistautuessa. Ajanhallintataidot. Harjoite on hyodyllinen tiettyyn tehtGvadn
tarvittavan ajan laskemiseen (ajanhallintataidot).

Harjoituksessa valitaan tehtavia, jotka on tehtdva ennen kotoa téihin tai muuhun
oppimisympdristoon lahtoa.

Ajanhallinnan ja arkielaman taitojen ja kotitéiden tukeminen paivittdin ennen kotoa
laht6a.

- Kyky hallita aikaa
- Kykyé suorittaa tehtavia vaaditussa ajassa

3DBear-sovelluksessa  kayttaja  valitsee  kohteita eri  osioista, kuten
"puisto/leikkipaikka" tai "koti"

4. Itsendinen elama

Kayta harjoitusta sellaisen oppijan kanssa, joka harjoittelee ajanhallintaa ja kenen
on tarpeen esimerkiksi opetella tekemddn arkiaskareet ennen téihin tai kouluun
menoa.

1 kuva kodin tai asunnon ympdristosta.

Padtés  vdreistd ja  elementeistd  on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

1. Avaa 3DBear-sovellus (ilmainen) puhelimessasi. Asenna se, jos sitd ei ole
asennettu.

2. Valitse +-kuvake 3DBear-sovelluksessa

3. Suunnittele ottaa kuva omasta ympdristostdsi, jossa teet aamutehtavdsi ennen
kouluun tai téihin lahtoa

4. Kaanna puhelin tilaan sopivaan suuntaan ja lisda kuvaelementtejd, jotka
kannattaa ottaa huomioon aamulla Idhdettdessa téihin tai kouluun.

a. Jos esimerkiksi on térkeGd syédd aamulla, voit lisatd kuvaan ruoan. Tai jos
matka-ajan merkitseminen on tarkeda, lisGa kuvaan kellon kuva muistuttamaan,
ettd kiinnitdt huomiota aamun aikatauluun. LisGd kuvaan myos esimerkiksi
polkupy6ra tai bussi ottaaksesi huomioon matka-ajan téihin mennessa. Voit myos
etsid muita hyédyllisia kuvia, joiden ajanhallintaa kannattaa harkita.

5. Kun kuva on valmis, ota kuva painamalla ympyrad.

6. Jos haluat tehdd videon kuvan sijaan, ota video painamalla pitkédn ympyrad.
Voit my6s aloittaa alusta ja tehda uuden version.

7. Lahetd kuva puhelimestasi opettajalle tai muulle henkildlle, jonka kanssa
tyoskentelet.

Tdrkedd: Harkitse yksityisyyttd, kun otat kuvaa/ ennen kun julkaiset sen
opettajalle.
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Padtavoitteena on oppia puhumaan tydpdivdstd. Kerro tyopdivastasi tai
tyopaivistasi ja henkilokohtaisista tehtdvistdsi.

Harjoitus kuvaa joitakin tydssa tehtdvid tehtdvid ja esimerkiksi mitd tyokaluja
kaytettiin.

Autetaan oppijoita kuvailemaan ty6pdivaa

- Kyky kommunikoida ja ilmaista itseddn

3DBear-sovelluksessa kdyttdja valitsee kohteita eri osioista, kuten "koti"
"oppimistila”

4. Itsendinen elama

Kdytd harjoitusta sellaisen oppijan kanssa, joka on aloittamassa tyeldmaa tai
harjoittelussa tyopaikalla ja joutuu kuvailemaan ja kertomaan joistakin
tyotehtavistaan.

1 kuva tydympdristosta.

Paatés  vareistd  ja  elementeista on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

1. Avaa 3DBear-sovellus (ilmainen) puhelimessasi. Asenna se, jos sitd ei ole
asennettu.

2. Valitse +-kuvake

3. Kadnna puhelin siihen suuntaan, ettd se mahtuu tilaan ja lisGa kuvaelementtejd,
jotka sinun tarvitsee kertoa tyopaivastdsi.

4. Kun kuva on valmis, ota kuva painamalla ympyrdad. Voit myos ottaa videon
painamalla ympyrad pitkadn.

5. Voit myo6s aloittaa alusta ja tehdd uuden version.

6. Ldhetd kuva puhelimestasi opettajalle tai muulle henkildlle, jonka kanssa
tyoskentelet. Kuvaile mitd aiot tehdd\ mitd olet jo tehnyt, taytyy ottaa kuva
tyopaikasta \Ighetd se opettajalle

Tdarkedd tietoa opettajalle/ohjaajalle: sovelluksen objektit tulee tarkistaa
etukdteen, koska ilmaisessa versiossa saattaa olla rajoitettu madara kohteita
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Rohkaista ulkoiluun: tunnistaa ja vahvistaa positiivista tunnekokemusta ulkoilua
kohtaan. Tavoitteena on kannustaa kdyttgjia ulkoilemaan ja tukea heitd tdssa
toiminnassa liséamadalla hauskuutta AR-harjoituksen avulla.

1 (helppo), harjoitus antaa kayttdjédlle enemman vapautta.
2. Harjoittele vaativammin (harjoittele yhdessa ryhman kanssa)

Harjoitus siitd, ettd kuva i ja lisd 3D-kohde, joka tekee kuvasta tai
tilanteesta mukavan ja hauskan. Kayttdja miettii, mika tekee ulkotilanteesta "hauskan ja
mukavan". Taman jalkeen kayttdja Iahettad kuvan opettajalle/kasvattajall tkut kayttajat voivat
my®6s kirjoittaa muistiin, mika teki ulkoilusta tai kuvista hauskaa. Kayttd
opettajalle/kasvattajalle tai voi ndyttdd kuvan koulussa (tai tietyssd oppimisympdristssd). Jos
kayttaja nayttaa kuvaa ryhmalle, se lisdisi my6s sosiaalisia/emotionaalisia taitoja.

- Tunnustetaan ja ymmadartad elementtejd, jotka tekevdt olon mukavaksi

- Tunteiden ja esineiden/elementtien tunnistaminen ja ymmartaminen, jotka liittyvét
hauskanpitoon

— Mahdollisuus viettda aikaa ulkona

-Oppivat kysymddn asioita, joita he haluavat
- Kommunikointi muiden ihmisten kanssa
- Luku- ja kirjoitustaidot

3DBear-sovelluksessa kayttdja kehystad ulkotilan (esim. puutarhan, puiston,
merenrannan jne.) ja valitsee sitten yhden tai useamman hauskina esineen, joka
lisda hauskuutta\ ja saa ihmisen tuntemaan olonsa mukavaksi tunnistetussa
ulkoisessa kontekstissa. Kohteet valitaan yhdestd tai useammasta sovelluksen
valinnasta. Sitten kayttdja lahettad tai nayttaa kuvan opettajalle tai kasvattajalle
palautetta varten.

2. Emotionaaliset taidot
4. Itsendinen elama

Harjoituksen kayttajat voivat tehdd harjoitteen itse ilman opettajan/kasvattajan
tukea. Harjoite mahdollistaa ulkoilun ja pohtimisen, mika tekee tietyista
ympdristoista mukavia ja hauskoja henkilokohtaisesti.

Kirjallinen kuvaus on opiskelijoiden potentiaali huomioon ottaen valinnainen.
Lisdarvoa: Harjoitus voidaan helposti mukauttaa toiseen tunteeseen (ota kuva
jostain, mika saa sinut surulliseksi/vihaiseksi/...

Lisattavat kuvat: kayttdjat voivat valita vapaasti sen mukaan, mité pidetaan kuvan
parannuksina hauskan ja mukavan oloisena. Lisattava teksti: valinnainen

Paatés  vareistd  ja  elementeista on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Harjoituksen tavoitteena on kannustaa kayttdjaa viettdmadn aikaa ulkona,
tutkimaan ymparistéa ja selvittamadn, mika tekee siitd turvallisen tai saa
kayttajan tuntemaan olonsa turvalliseksi. Kannustamalla kayttgjia viettdmadn
aikaa ulkona, ill lla ja itsendi: padtoksenteolla on tdrked rooli.
Kayttajat valitsevat vapaasti heille "sopivan" ympdriston ja lisadavat sitten
sovellusten kanssa kohteita parantaakseen sitd ja tehddkseen siitd
"hauskemman".
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Tdmd harjoitus on samankaltainen kuin edellinen, mutta padpaino on kayttdjan
omassa pohdinnassa paikasta, jossa hdn tuntee olonsa hyvdksi ja turvalliseksi.
Tavoitteena on tunnistaa paikat, joissa on hyvd olla, selvittdd, mitkd elementit
tekevat paikasta miellyttavan, ja vahvistaa kykya hyédyntad tdllaisia paikkoja
hyvinvoinnin edistdmiseksi.

1-2: Harjoittelu on vdhemmdan vaativaa, tarvitsee vain tunnistaa sovelluksella paikka, jossa tunnet
olosi hyvaksi
3: Harjoittelu i p!

syyn positiivi: 1 k i a tilassa

Harjoitus k kayttdjan toder i jo tutun paikan (ulko- tai sisdtilojen) tunnistamisesta
ja 3DBear-sovelluksessa kdyttaja ottaa kuvan ja miettii, mitkd kuvan elementit tekevdt siitd
turvallisen ja mukavan paikan.
Nadihin el il tai itse p da i | in, joka
symboloi sitd, ettd sielld tuntuu hyvalta. (Toisin sanoen koulun r laita 3D: i
sydan poydadlle, jossa he haluavat istua ystdvien kanssa). Kayttgja Iahettaa tai ndyttad kuvan
opettajalle/kasvattajalle ja kirjoittaa muistiin (tai selittdd) valinnan syyt.

- Positiivisten tunteiden tunnistaminen ja ymmartdminen

-Tunnistaminen ja ymmdrtaminen, mitkd elementit ja asiat liittyvat yleisesti positiivisiin
tunteisiin

- Kommunikoi tunteista

- Kasvata itsetuntoa ja itseymmarrysta

- Enemman keskittymista koulussa (paikat yleensa)
- Luku- ja kirjoitustaidot

- Kommunikointi muiden ihmisten kanssa

3DBear-sovelluksessa kayttdja ottaa kuvan valitusta ympdristéstd noudattaen
kriteereja "ottaa kuva paikasta, jossa tunnet olosi hyvdksi ja mukavaksi". Tamdn
jalkeen oikeasta osiosta kdyttaja I16ytaa 3D-syddmenmuotoisen elementin ja lisaa
sen kuvaan, se on mahdollista lisata tiettyd kuvan elementtia vastaavasti.

2. Emotionaaliset taidot

Harjoituksen tarkoituksena on antaa kayttdjille mahdollisuus ilmaista tunteitaan ja
kertoa suullisesti (tai valitsemallaan viestintdmenetelmalld) valintansa syista.

Lisattavat kuvat: syddmenmuotoinen elementti, jota voidaan lisGtd mihin tahansa
ulottuvuuteen

Paatés  vdreista ja  elementeistd on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Kayttdjan tulee ajatella turvallista/mukavaa ympdristéa ja symboloida tulisijan
muotoisen elementin avulla siihen liittyviG positiivisia tunteita. Kayttdja
keskustelee sitten opettajan/kasvattajan kanssa siitd, miksi tdma paikka on
"hyva" hanelle.

Kayttdjalle on kerrottava, ettd syddnsymboli 16ytyy sovelluksen kokoelmasta
"Peruslomakkeet”.
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Mika tekee
ihmisesta
hyvantuulisen
tai
pahantuulisen

Esimerkki: Kun otetaan huomioon
kuvassa oleva henkild, elokuvien
katsominen PC:lla vaikuttaa
negatiivisesti siihen henkil6én, joka
tulee laiskaksi ja reagoimattomaksi
(kohde valittu: PC).

Toisaalta urheilu vaikuttaa
positiivisesti henkilodn, joka tulee
aktiivisemmaksi ja energisemmdaksi
(kohde  valittu:  lentopallo).  Mitd
voidaan havaita?

Kdytt@jé analysoi henkilod, esitti
kysymyksid ja ymmadarsi "laiskuuden ja
energisyyden" negatiivisiksi ja
positiivisiksi tunteiksi.
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Harjoituksen pddtavoitteena on tunnistaa ja mahdollistaa keskustelu erilaisista
tunnetiloista. Vahvistaa sosiaalisia taitoja vuorovaikutuksessa. Tuki
vuorovaikutukselle, tunneilmaisulle ja tunnetilojen verbalisoinnille.

3: haastavampi harjoitus, joka vaatii yhteisty6ta toisen kanssa

Harjoitus edellyttaa jatkuvaa yhteistyotd ja keskustelua kdyttGjan ja toisen henkilon (esim.
ystavan, koll p e vanh kasvattajan) vdlilla. Tavoitteena on saada kayttaja
ymmartdmadn ja ymmdartdmadn toisen tunteita, ymmdrtdmadn ja erottamaan "positiivinen" ja
negatiivinen" kayttdyty @dn, mitkd teot ja sanat lisadvat positiivista tunnetta.
Muista aina, ettd jokainen tunne on tuntemisen ja ilmaisemisen arvoinen.

ja ymmarté

- Positiivisen ja negatiivisen kayttdytymisen tunnistaminen ja niiden osoittaminen
-Ymmdarrd muiden ihmisten tunteita
- Osoita kiinnostusta muita kohtaan

- Kasvata itsetuntoa ja itseymmadrrysta

— Opi ilmaisemaan tunteita

- Kommunikointi muiden ihmisten kanssa
-Osoittaa enemman kiinnostusta ihmisia kohtaan

3DBear-sovelluksessa kayttdja ottaa kuvan henkilostd ja valitsee erilaisia kohteita
(vahintadan yksi positiivinen ja yksi negatiivinen) symboloimaan sitd, minké uskoo
saavan henkilon hyvdlle tai pahalle mielelle. Esimerkiksi mansikka vaikuttaa
negatiivisesti henkil6on, joka on sille allerginen.

Kuvaaja valitsee "positiiviset" ja "negatiiviset" elementit sen mukaan, mitad hdn
uskoo kuvassa olevan henkilon tuntevan sen mukaan, mistd he puhuivat
menneisyydessda tai harjoituksen aikana.

2. Emotionaaliset taidot

Harjoitus tehdddn pareittain, se voidaan toteuttaa opettajan/kasvattajan
ohjauksessa tai itsendisesti.

Ohjauksesta on hyotyd tunteiden ja tunteiden ilmaisun ymmdrtdmisessd ja toisten
suhteen ymmartamisessa.

Lisattavat kuvat: kayttdjat valitsevat vapaasti sen mukaan, mikd saa hdnet
tuntemaan olonsa hyvdksi ja huonoksi.
Lisattava teksti: ei mitadn

Paatés  vdreista ja  elementeistd on  henkilokohtainen

mahdollistamiseksi)

(itseilmaisun

Opiskelija valitsee tyokumppanin. Avaa puhelimessa 3DBear-sovellus ja ota silla
kuva opettajasta tai muusta sovitusta henkilokunnan jasenestd. (Muista pyytad
lupa kuvien ottamiseen). Keskustele parisi kanssa siitd, millaisen 3D-kuvan haluat
lisatd henkilon kuvan viereen, miké saa henkilén kuvan tuntumaan hyvdltd. Lisaa
3D-kuva henkil6n viereen toisella puolella, miké saa henkilon kuvan huonoksi.
Keskustelkaa siitd, mitkd asiat lisagvat hyvad mielialaa ja mitka vaikuttavat
huonoon mielialaan.
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Taman harjoituksen tavoitteena on tunnistaa tunteita ja vahvistaa kykya kasitella
surun ja hyvinvoinnin tunteita.
Kasvata tunteiden keskustelemisen taitoa.

2. keskitaso
3. ivampi, kysytéan Gteen tunni jotain
huonona\ kauheana

1 \

ihanaa tai jotain, jota pidetddn

Harjoitus vaatii luovuutta ja mahdollistaa itseilmaisun, vahvistaa kykya ymmartaa omia tunteita ja
niiden ilmaisemista. Harjoitus on samanlainen kuin edellinen, mutta keskittyy omien tunteiden
ymmdartémiseen.

— Tunteiden vdlittdminen muille
- Tunnista positiiviset ja negatiiviset asiat eldmassa

— Kasvata itsetuntoa ja itseymmarrysta
- Kommunikointi muiden ihmisten kanssa
-Osoittaa enemmdan kiinnostusta ihmisia kohtaan

Avaa 3DBear-sovellus ja kdytd tyhjad taustaa luodaksesi uudelleen haluamasi
ympdriston tai kdyttad luovuutta ilman, ettd tausta vaikuttaa. Sitten kdyttdja lisaa
3D-objektin, jonka hdn uskoo saavan hdnet tuntemaan olonsa paremmaksi
surullisena.

Kuva voi olla esimerkiksi lemmikki tai muu eldin, ruoka, urheilupeli jne.

Sitten kdyttdjdn on mietittavd asioita, jotka saavat hdnet tuntemaan olonsa
hyvdksi.

Lahetd tai ndyta kuva opettajalle/kasvattajalle ja kirjoita tai selitd, mika saa sinut
tuntemaan olosi hyvaksi.

2. Emotionaaliset taidot

Muista, ettd suru on my6s hyva ja tarpeellinen tunne, eikd surullisena aina tarvitse
yrittad olla hyvalla tuulella.

Lisattavat kuvat: kayttdjien vapaasti valitsemia sen mukaan, mikd heiddn
mielestdan tuottaa hyvaa ja huonoa oloa.
Lisattava teksti: ei mitadn

Paatés  vdreista ja  elementeistd on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Kaytt nayttaa harjoituksen kuvatuloksen opettajalle/kasvattajalle ja kertoo,
mika lisaa hyvaa mielialaa.

Pareittain on mahdollista toistaa harjoitusta, harjoitella kommunikointitaitoja,
toisten ymmdrtdmistd ja kuuntelemista sekd tukemista, mikd on myo6s
avainasemassa ymmartamaan, mikd lisGa hyvad mieltd muissa ihmisissa.
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Asioita, jotka
saavat sinut
hyvalle tuulelle

@ Harjoituksen pdaatavoitteena on tunnistaa ja vahvistaa positiivista tunnekokemust ja

vahvistaa sosiaalisia  taitoja  vuorovaikutuksessa. Harjoitus antaa tukea

HARJOITUKSEN TAVOIT &£ vuorovaikutukselle, tunneilmaisulle ja tunnetilojen verbalisoinnille. Harjoitus on
samanlainen kuin edellinen, mutta keskittyy erityisesti siihen, mikd parantaa
mielialaa.

2 keskitaso

HARJOITUKSEN VAIKEUS

ﬁ:}& AKTIVITEETTI Harjoitus vaatii luovuutta ja mahdolli itseilmaisun, vahvi: kyky@ ymmdrtaé omia tunteita ja
ilmaista niita. Harjoitus auttaa myés ymmartamaan paremmin toisten tunteita ja lisdd empatiaa ja
HARJOITUKSESSA

kiinnostusta muita kohtaan.

40510 £MOTIONAALISET - Tunteiden ja aikomusten valittdminen muille

-Ymmartad muiden ihmisten ilmaisut ja miten tunnetilat nakyvat
TAIDOT HARJOITTEESSA -Ymmartaminen, mikd saa sinut positiiviselle tuulelle ja lisGa itsetietoisuutta

N/

l—?“{l - Kasvata itsetuntoa ja itseymmadrrysta

- Kommunikointi muiden ihmisten kanssa
OPPIMISMAHDOLLISUUDET

-Osoittaa enemman kiinnostusta ihmisia kohtaan

Suorita tehtdva pareittain. 3DBear-sovelluksessa kdyttdjd ottaa kuvan itsestadn tai,
jos niin sovitaan, kuvan toisesta henkilostd.

Tdssé on mitd opettaja/kasvattaja voi sanoa:

Vaihtoehto 1: ota kuva, jossa naytat hyvantuuliselta (pyydd jotakuta ottamaan kuva)
ja lisaa 3D-elementtejd, joiden uskot saavan sinut hyvdlle tuulelle, keskustele asiasta
tyOparisi tai ystavasi kanssa.

AR-KUVAUS Vaihtoehto 2. Ota kuva ystdvdstasi (tai henkilostd, joka tekee harjoitusta kanssasi),
joka ndyttda hyvdntuuliselta, ja valitse sitten 3D-objektit kuvaamaan, mikda tekee
ystdvastdsi hyvantuulisen. Muista kysya lupa kuvalle.

Kdyttdja lisda kuvaan 3D-kohteita, jotka saavat kuvassa olevan henkilén hyvdlle

mielelle.
Kayta harjoitusta kertoaksesi toiselle henkilélle, millaiset asiat saavat sinut tuntemaan
o 0 olosi hyvdksi.
LUOKKAJARJESTELMA 2. Emotionaaliset taidot
KUINKA KAYTTAA
HARJOITUSTA
HARJOITUKSESSA
Lisattavat kuvat: kdyttdjien vapaasti valitsemat, harjoituksen toteuttamista varten
TARVITTAVAT VIDEOT, lisattavien kuvien/tekstien lisdys tai kuvaus (tarvittaessa)
KUVAT TAI TEKSTIT
Paatés  vdreista ja  elementeistd on  henkilokohtainen itseilmaisun
TEKNISET TIEDOT d :

mahdollistamiseksi)

Harjoitus tehd&dan pareittain. Pyyda toista ottamaan sinusta kuva tai ota toisesta

henkilostd kuva ja lisda 3d-objekteja. Muista pyytdd lupa kuvan ottamiseen.

Kdyttdjan tulee yrittad selvittad, mika tekee hdnesta itsestddn (tai toisesta) iloisen
OHJEET KAYTTHJALLE ja miké saa hdnet hyvdlle tuulelle. Kuvassa henkilé on kuvattu hyvéntuulisena.

Tarkoituksena on herattda keskustelua siita, kuinka tunnetiloja ilmaistaan

sanallisesti ja erityisesti fyysisesti.

Harjoitus saattaa vaatia tukea kasvattajilta/opettaijilta.
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Jos sinulla
olisi lemmikki,
mika se olisi?
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TARVITTAVAT  VIDEOT,
KUVAT TAI TEKSTIT

OHJEET KAYTTHJALLE

Harjoituksen pdadtavoitteena on tunnistaa ja mahdollistaa keskustelu erilaisista
tunteista tai toiminnoista ja vahvistaa sosiaalisia taitoja vuorovaikutuksessa.
Harjoitus mahdollistaa tuen vuorovaikutukseen ja tunteiden tai tekojen pukemiseen
sanoiksi.

1-2: vahemman vaativa, riippuen kayttdjéan oppimismahdollisuuksista

Harjoitus keskittyy | | t 1 - se antaa mahdolli Jen kdyttajdn toiveiden ja
unelmien sanallistamiselle.
Harjoituksessa kdyttdja valitsee h i ikin (tai

olevia syitd ja miten lemmikkié hoidetaan.

ja valinnan

— Toiveista kertominen
— Henkilékohtaisista tunteista kertominen
- Toiveiden ja pyyntdjen kirjoittaminen

- Oppia kysymdan asioita, joita haluaa
- Luku- ja kirjoitustaidot
- Kommunikointi ihmisten kanssa

3DBear-sovelluksessa kdyttdja ottaa kuvan huoneesta tai tilanteesta, jossa eldin voisi
asua.

Kayttdja lisaa sitten 3D-kuva eldimestd, jonka kdyttdja haluaisi lemmikiksi. Sitten
oppilas miettii, mita tunteita eldimen omistaminen tai hoitaminen herattdad ja lghettaa
tai ndyttad kuvan opettajalle/kasvattajalle.

Kdyttaja kirjoittaa myos kuvan padlle sovelluksella tai kertoo muulla tavoin tunteista,
joita lemmikin omistaminen aiheuttaisi.

1. Kuvittele\ suunnittele maailma uudelleen
2. Emotionaaliset taidot

Opettaja/kasvattaja tukee ja on lGsnd vuorovaikutuksessa tunteiden tai tekojen
pukemisessa sanoiksi. Harjoituksen jdalkeen kayttdja pukee kirjoitetuiksi sanoiksi,
mitd tunteita lemmikin omistaminen aiheuttaisi.

Lisattavat kuvat: mika tahansa lemmikki sovelluksen "eldin"-osiosta Teksti:
valinnainen sovelluksessa, kayttdja valitsee itse lemmikin omistamisen herattamia
tunteita

Paatos  vdreistd ja  elementeistd  on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Harjoitus voidaan tehdd itsendisesti, mutta opettaja/kasvattaja voi antaa tukea
ilmaisemaan kdyttdjan toiveet. Harjoitus voi antaa mahdollisuuden ilmaista
paremmin, mita kayttdjd haluaa ja miten pyytdaa sitd, mitd haluaa.

Eldinobjektit I6ytyvat sovelluksen kokoelmasta "elGimet"
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Kuka sind olet? _
Esittele itsesi N
AR-sovelluksella ~
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Esimerkki: Olen 26-vuotias, minulla
on koira ja pelaan lentopalloa

OHJEET KAYTTHJALLE

Harjoituksen padtavoitteena on antaa kdyttajdlle mahdollisuus esitella itsensd muille
uudenlaisella tavalla AR-sovelluksen kautta, mika vahvistaa itseilmaisua, luovuutta,
itsetuntemusta ja kommunikaatiotaitoja.

3. vaativampi harjoitus

Harjoituksessa kayttdja keskittyy vali ita, joiden 1 hénen
persoonallisuuttaan

- Kommunikointi muille

-Opi kayttamadn AR-sovellusta
-Henkilokohtaisten ominaisuuksien,
tunnistaminen

kiinnostuksen  kohteiden ja  taitojen

— Kasvata itsetuntoa ja vahvista itseymmdarrysta
-Kehittad tietoa AR:sta
- Kommunikointi ihmisten kanssa

3DBearissa kdyttdja ottaa kuvan mistd tahansa. Kuva voi olla henkil6sta itsesta tai
ympdristostd. Kayttdja kdyttda sovellusta henkilokohtaisen esityksen tekemiseen
lisdamalla erilaisia 3D-kohteita tai sanoja kuvaamaan itseadn (esimerkiksi
suklaapatukat, jos kayttdja pitdda niistd tai koripallo, jos hdn harrastaa kyseistd lajia
tai haluaisi harrastaa).

Sitten kdyttdja Idhettdd tai nayttdd kuvan opettajalle/kasvattajalle. Kayttdja on
mahdollista kirjoittaa jotain muistiin tai esittelyssa kertoa enemman henkilékohtaisista
ajatuksista, kuvailemalla valitut kohteet ja miksi.

1. Kuvittele\ suunnittele maailma uudelleen
2. Emotionaaliset taidot

Opettaja/kasvattaja tukee ja on ldsnd vuorovaikutuksessa tunteiden tai tekojen
pukemisessa sanoiksi.

Harjoituksen jdlkeen kdyttdja voi pukea kirjoitetuiksi sanoiksi, mitkd asiat hdn
valitsi ja miksi.

Kuvat: mika tahansa esine, jonka opiskelija uskoo kuvaavan hdantd Sanat:
valinnainen, henkilokohtaisia kuvauksia

Paatos  vdreistd ja  elementeistd  on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi)

Harjoitus on tehtava yksildllisesti ja se tarvitsee opettajan/kasvattajan tukea
loppuosassa. Opettaja voi ymmartéa enemmdan oppilaan itsetietoisuudesta sen
kautta, kuinka hdn paattad kuvailla itseadn muille.
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Tama harjoitus on samanlainen kuin harjoitus n.2, mutta se on ryhmdatehtava ja vaatii
vuorovaikutusta ja yhteisty6td muiden kdyttdjien kanssa. Tavoitteena on
mahdollistaa itseilmaisu, kehittda itsendisyyden tunnetta ja vahvistaa sosiaalisia
taitoja.

2-3: riippuen kayttdjdn oppimispotentiaalista ja osallistuvien kayttdjien (esim.
opiskelijoiden) madardsta

Harjoitus on ryhmatehtava - opettaja johtaa keskustelua.

Harjoitusta ohjaa opettaja ja tehtavu tulee tehdd yhteisty6ssd ryhmdn kanssa, jotka sitten jakavat
ajatuksensa siita, mita el tarvitaan it aisyyteen. Opettajan
kuvauksen Julkeen kdyttajat valltsevat yhteistyéssd, mitké tuotteet sovelluksesta valitaan

"tarpeellisek

-Sosiaalisten taitojen vahvistaminen ryhmdévuorovaikutuksessa
-Vuorovaikutuksen, tekojen ja ajatusten verbalisoinnin tukeminen
- Itseilmaisun ja pyyntojen vdlittdmisen syventdminen

-Oppivat kysymadn asioita, joita he haluavat
- Enemman keskittymista koulussa (muissa paikoissa)
- Kommunikointi ihmisten kanssa

Opettaja/kasvattaja ottaa kuvan huoneesta 3DBear-sovelluksessa, johon sijoittaa 3d-
mallelu huonekululstu sovelluksesta. Opettaja ohjaa ryhmaa keskustelemaan
ast 1, it asumisesta ja tarvittavista esineistd asumiseen.
Yhdessa ryhmdn kanssa he katsovat sovelluk 3D-kuvia h '
kodin tarvikkeista. Ryhmad valitsee ja lisGé 3D-huonekalukuvia ympdris
Keskustele esimerkiksi: Mitd huonekaluja tarvitset kotiisi, jotta siella oI|5| hyva ja
turvallinen asua?

1. Kuvittele\ suunnittele maailma uudelleen
4. Itsendinen elama

Harjoituksen tekevat kdyttdjdt yhteisty6ssa ja opettajan johdolla.

On tdrkedd ymmdrtaa, miten kdyttajat (esimerkiksi oppilaat luokkahuoneessa)
tekevdt yhteistyotd, kuinka he kysyvdt asioita, joita he haluavat ja kuinka he
keskittyvat tehtavaan.

Kuvat: kaikki esineet, jotka kdyttajat padttavat kodin valttamattomiksi kalusteiksi

Paatos  vdreistd ja  elementeistd  on  henkilokohtainen  (itseilmaisun
mahdollistamiseksi). Paatos on tehtava yhteistyossd.

Kayttdjien tulee tehdd yhteisty6td muiden kanssa, kunnioittaa toisten ihmisten
vuoroja puhua ja seurata opettajan pyyntoja.
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Harjoituksen pdadtavoitteena on kiinnostuksen kohteiden tunnistaminen. Vahvistaa
ihmissuhdetaitoja ja kommunikoida niistd.

2: keskikokoinen

Harjoitus koostuu ympdriston kehystyksestd ja sen kdyttdmisestd luovuuden ja
itseilmaisun perustana lisddmalla 3-6 3D-kohdetta, jotka on valittu sovelluksen eri
osista. Ndmd valitut kohteet edustavat tdrkeitd asioita elamdssa, kayttdja nayttaa
sitten kuvaa opettajalle/kasvattajalle ja ilmaisee henkilokohtaisia ajatuksiaan.

— Ajatuksia ja uskomuksia kommunikointi
— Itseilmaisun salliminen
-Ymmadrryksen vahvistaminen henkilokohtaisesta eldmdnkdsityksestda

— Kasvata itsetuntoa ja itsetietoisuutta
-Oppivat kysymadn asioita, joita he haluavat
- Kommunikointi ihmisten kanssa

Kdyttaja avaa 3DBear-sovelluksen ja ottaa sen avulla kuvan mistd tahansa. Kuva
voidaan ottaa henkil6std, tyhjdsta tilasta, tunnetusta tai muusta ympadristosta. Valitse
3-6 eldmdssa tarkeda asiaa ja lisaa sovelluksesta valitut 3D-kohteet kuvaamaan niita.
Taman jalkeen kayttdja Iahettda tai ndyttad kuvan opettajalle\kasvattajalle.
Tunnelma on mahdollista kirjoittaa kuvaan tai sitd ndyttdessadn kertoa enemman
henkilékohtaisista ajatuksista.

1. Kuvittele\ suunnittele maailma uudelleen
2. Emotionaaliset taidot

Harjoitus tulee tehda yksil6llisesti, jotta itseilmaisu onnistuu paremmin.
Opettaja/kasvattaja voi tukea kohteiden valintaa sovelluksesta, mutta hdnen on
annettava kayttajan padattad, mika elementti kuvaa paremmin "mita elamdssa on
tarkead".

Kuvat: mikd tahansa esine, jota pidetddn "tdrkeana asiana eldmdssa" Sanat:
valinnainen, pidetddn kuvauksena "eldman térkedsta asiasta”

Pdatokset  elementtien  vdreistd  ovat  henkilokohtaisia

mahdollistamiseksi).

(itseilmaisun

Kayttdja valitsee sovelluksesta haluamansa kohteen, joka voi henkilokohtaisesti
kuvailla sita, mika elamassa on tarkedaa.

Opettaja/kasvattaja tukee tarvittaessa ja mahdollistaa kdyttdjan itseilmaisun,
tdmd harjoitus voi auttaa ymmartdmdan paremmin kdyttdjan tarpeita ja
henkilokohtaista elamankdasitysta.
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Tamd harjoitus on samanlainen kuin harjoitus n. 17. Tavoitteena on vahvistaa
kirjallista ilmaisua ja kirjainten kdyttod seka antaa kayttdgjalle mahdollisuus esitella
itsensd muille vaihtoehtoisella tavalla. Harjoitus edellyttdd myés muilta jotain
pyytdmistd, kommunikointitaitojen vahvistamiseksi.

2: keskitaso

Harjoituksessa annetaan kayttdjalle mahdollisuus esitella itsensa vaihtoehtoisella
tavalla, eli kirjoittamalla nimensd (ja muut henkilékohtaiset ominaisuudet, jos
katsotaan tarpeellisiksi) sovelluksen tarjoamien elementtien kautta.

Harjoituksessa harjoitellaan kirjallisia kirjoittamisen ja lukemisen taitoja seka
kommunikointia muiden kanssa (kayttdjan tulee pyytaa kuvansa ottamista).

- Kirjainten ja sanojen tunnistaminen ja ymmadrtaminen
— Itsetuntemuksen parantaminen
- Kommunikointi muiden kanssa

— Kasvata itsetuntoa ja itseymmadrrysta

- Luku- ja kirjoitustaidot

- Kommunikointi ihmisten kanssa

-Oppivat kysymadn asioita, joita he haluavat

Kayttaja avaa 3DBear-sovelluksen ja pyytdda ystavdaa ottamaan hdnestd kuvan.
Kaytd sitten sovelluksen kirjaimia kirjoittaaksesi etunimensa. Kdyttdja voi valita
kirjaimille minka tahansa vdrin ja fontin.

1. Kuvittele\ suunnittele maailma uudelleen
2. Emotionaaliset taidot

Harjoitus on tehtdava yksiléllisesti; Sen avulla kdyttdja voi esitella itsensd muille
vaihtoehtoisella tavalla vahvistaen itseilmaisua, luovuutta, itsetietoisuutta seka
viestintd- ja kirjoitustaitoja.

Opettaja/kasvattaja tukee tarvittaessa ja tarkistaa yhdessd kdyttdjan kanssa
kirjallisen tuloksen.

Kuvat: valinnainen, mikd tahansa kohde, jonka kayttdja uskoo voivan kuvailla
hanta
Sanat: pakolliset, sanat, jotka kayttdja uskoo voivan kuvailla hantéa

Pdatokset  elementtien  vdreistd  ovat  henkilokohtaisia

mahdollistamiseksi).

(itseilmaisun

Harjoitus on tehtava yksildllisesti ja se tarvitsee opettajan/kasvattajan tukea
loppuosassa.

Opettaja voi ymmdrtad enemman kdyttdjan itsetietoisuudesta siitd, kuinka hdn
paattaa kuvailla itseaan muille.
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Tamd harjoitus on samanlainen kuin harjoitus n. 17. Tavoitteena on vahvistaa
kirjallista ilmaisua ja kirjainten kdyttod seka antaa kayttdgjalle mahdollisuus esitella
itsensd muille vaihtoehtoisella tavalla. Harjoitus edellyttdd myés muilta jotain
pyytdmistd, kommunikointitaitojen vahvistamiseksi.

3: vaativampi harjoitus

Harjoituksen kehittavat kayttajat yhteistydssa opettajan/kasvattajan johdolla.

-Omien tunteiden tunnistamisen ja niiden kdsittelyn ymmdrtdminen

-Yksindisyyden, surun, syrjaytymisen tunteiden tunnistaminen ja kuinka lahestyd ja
kasitella niita

- Tunteiden ja kdyttdytymisen tutkiminen ryhmissa

— Kasvata itsetuntoa ja itseymmarrysta
- Kommunikointi ihmisten kanssa
-Osoittaa enemmdan kiinnostusta ihmisia kohtaan

3DBear-sovelluksessa opettaja nayttad kuvaa ja pyytad kuvittelemaan tilanteen
yhdessd sovelluksen kanssa.

Painettu kuva voi tietysti olla sovelluksen "taustana", johon kdyttdja voi lisata
merkkeja tai kohteita sovelluksen eri osioista. Opettaja/kasvattaja johtaa ryhmaa
keskustelemaan esimerkiksi tappelemisesta tai yksindisyydesta.

Taustakuvaan lisatadn kuvia sovelluksen hahmoista: toisella puolella henkilé ja
toisella useita ihmisia ryhmdssa. Ryhmassa keskustellaan teemoista yksindisyys, yksin
oleminen, ryhmastd syrjdytyminen, tapoja olla osa ryhmad ja muita ryhmdssa
olemisen piirteitd.

2. Emotionaaliset taidot
3. Tyéelama (valinnainen)

Harjoitusta tulee kdsitelld sensitiivisesti ja varovasti, ja se tehdddn ryhmissa
(voidaan keskustella tunteista, kuten syrjaytymisestd ja yksindisyydesta erityisesti).

Kuvat: avatarit tai henkilohahmot, jotka muodostavat ryhman ja yksi henkil6 yksin
toisella puolella Sanat: ei mitGan

Paatokset elementtien vdreista ovat henkilokohtaisia (itseilmaisun
mahdollistamiseksi).

Harjoitus on ryhmatehtava ja opettajan johtama keskustelu. Kéyttdjien (erityisesti
opiskelijoiden) tulee tehdd yhteisty6td ja herdttda kiinnostuksensa muita
kuuntelemalla heitd. Opettaja/kasvattaja tukee ja ohjaa aina selittmista ja
keskustelua kuvasta nousevista aiheista, kuten yksindisyydestd ja syrjaytymisen
tunteesta.



YLEISTIETOJA

Kaikki harjoitukset on luotu 3DBear-sovelluksen ominaisuuksien ja toimivuuden perusteella, mutta
ne voidaan my6s kopioida muihin vastaaviin sovelluksiin.

Harjoitukset syntyivdt odotettuna tuloksena Euroopan unionin Erasmus+ -ohjelman
osarahoittamassa Bit the Spectrum -projektissa.

Konsortiokumppanit pyrkivat kerGamadn teknista tietoa, kehittdmadn harjoitusprototyyppeja ja
keradmddn  palautetta alan ammattilaisilta  (autismikirjon  opiskelijoiden  opettajilta)
varmistaakseen mahdollisimman tarkoituksenmukaiset tulokset. Harjoitusten suunnittelun
kehitysvaiheessa hyédynnettiin myos tarkedd opiskelijoilta saatua palautetta, joka mahdollisti ja
varmisti tarvittavat mukautukset AR-harjoitusten kehittdmisessa.

Harjoitukset luotiin siten, ettd ne ovat yleisbélle avoimia ja ilmaiseksi saatavilla seka helposti
saavutettavia.
Projektikumppanit tekivat jatkuvaa yhteisty6ta saavuttaakseen taman tuloksen:

OGVU Yliopisto Saksasta
SkillsDivers Espanjasta

IRSEI ETS Italiasta
Ammattiopisto Luovi Suomesta
3DBear Oy Suomesta



https://www.ovgu.de/
https://www.skills-divers.eu/
https://www.irsei.org/
https://luovi.fi/en/
https://www.3dbear.io/
https://www.ovgu.de/

