Erasmus+
Valtameret, vesi ja niiden merkitys maapallon elamélle — VEGA-opetusskenaario

Aihe: Valtameret ja elama veden alla.

Aihe(t): maantiede, biologia

Ika/luokka: 11 - 12-vuotiaat (alakoulun 1. luokka)

Lyhyt kuvaus taman skenaarion interaktiivisista peleista:

Ocean Rift on maailman ensimmainen VR-vesisafaripuisto.
Kayttajat voivat tutustua elavaan vedenalaiseen maailmaan,
joka on tdynna elamaa, mukaan lukien delfiineja, haita,
kilpikonnia, merikaarmeita, rauskuja, valaita, manaatteja,
merileijonia ja jopa esihistoriallisia elaimial Kayttajat voivat
uida jokaisen 14 elinympariston ympari kayttamalla
innovatiivisia liikesaatimia. He voivat aktivoida koulutustilan
saadakseen lisatietoja kohtaamistaan elaimista. Loydat yli

40 taysin kerronnallista tietopistetta.

Tassa videossa on lisatietoja VR-sovelluksesta.


https://www.oculus.com/experiences/quest/2134272053250863/
https://youtu.be/Mh972Ma0NzI

National Geographic Explore VR: Tassa VR-sovelluksessa
kayttaja lahtee National Geographic:in tutkimusmatkailijana
loytamaan kaksi planeetan ikonisinta paikkaa. Ensimmainen
on Etelamanner, jossa kayttdja voi navigoida jaavuorten
ympari kajakilla, kiiveta massiiviselle jaahyllylle ja selviytya
raivoavasta lumimyrskysta, kun kayttaja etsii kadonnutta
keisaripingviiniyhdyskuntaa. Toinen paikka on Machu

Picchu, Peru.

Talla videolla saat ensimmaisen kokemuksen

Etelamanner-tutkimusmatkasta.

Johdatus skenaarioon:

Tassa skenaariossa opiskelijat oppivat, kuinka arvokasta vesi on elaman tukena maan paalla. Opiskelijat matkustavat veden alla ja

tapaavat kaikenlaisia merielaimia. He matkustavat myos Etelamantereella tutkimaan jaavuoria ja etsimaan keisaripingviineja.


https://www.oculus.com/experiences/quest/2046607608728563/?ranking_trace=0_2046607608728563_SKYLINEWEBQUESTSEARCH_9EaFVuqrY60ns4t2w
https://youtu.be/_JiC3PFZYqk

Oppimistulokset:
Opiskelija osaa:

e Nimeta valtameret

e Ymmartaa kuinka arvokasta vesi on maapallon elamalle

e Selittdd meriveden saastumislahteita

e Selittda ja analysoida ihmisen toiminnan tuloksia luonnonymparistoon

e Erottaa planeetan eri osat (hydrosfaari, iimakeha, biosfaari ja litosfaari)

e Raportoida ihmisen ja ympariston vuorovaikutuksesta usein aiheutuvia ymparistdongelmia ja selvittaa ymparistdongelmia

ratkaisevien keinojen ehdottamista

Valikoima oppimistuloksia Kyproksen opetussuunnitelmasta:

Maantieteellisen koulutuksen tarkoituksena Kyproksen tasavallan kouluissa on antaa opiskelijoille mahdollisuus toimia tiedostavina
kansalaisina, lapsina / nuorina tassa hetkessa, mutta myods aikuisina tulevaisuudessa, tehda paatoksia ja valintoja, jotka:

e Johtavat oikeudenmukaisen, turvallisen, tehokkaan ja harmonisen ympariston muodostumiseen paikallisessa kontekstissaan
tietoisina sen kansainvalisista yhteyksista.

e Hyodyntavat maantieteellista tietamysta tehdakseen alueellisesti tietoisia ja kestavia paatoksia kestavyyden nakokulmasta
taloudellisessa, sosiaalisessa, poliittisessa ja kulttuurisessa kontekstissa.

e Edistaa ymmarrysta, hyvaksyntaa ja yhteistyota kaikkien kansallisten, etnisten, kulttuuristen, uskonnollisten ja muiden
ryhmien valilla paikallisessa ja kansainvalisessa kontekstissa lopullisena tavoitteena rauhan ja ympariston tasapaino.



Opintojakson opetuksessa pyritdan saamaan johdonmukainen ja riittava tietokokonaisuus seuraavista aiheista:

e Paikat ja alueet paikallisten ja globaalien tapahtumien sijoittamiseksi maantieteelliseen kontekstiin ja tilan avainsuhteiden
ymmartamiseen.

e Maan tarkeimmat pinnalliset luonnonjarjestelmat, geologiset ilmiot ja prosessit, kohokuvioiden muodot, maaperatyypit,
hydrografiset elementit, iimasto, kasvillisuuden ja elaimiston muodot ja levinneisyys, jotta voidaan ymmartaa vuorovaikutusta
toisiaan ekosysteemien sisalla.

e Luonnonymparistdon vaikutukset ihmisen toimintaan, mekanismeihin ja tapoihin luoda erilaisia ymparistdja ja kulttuureja ja
painvastoin.

e |hmisten toiminnan vaikutukset eri muodoissaan (esim. erilaiset teknologiset, taloudelliset, arvo-, kulttuuriset ja poliittiset
jarjestelmat) luonnonymparistoon.

e Maan kansojen ja yhteiskuntien monimuotoisuus, jotta voidaan arvostaa ihmiskunnan kulttuurista rikkautta.

Formatiivinen arviointi

Opiskelijamaara: 20 opiskelijaa (4 opiskelijaa/ryhma)

Kesto: 4 oppituntia, kukin 40-45 min.

Esitiedot ja tehtavat opettajalle:

e |Internet-yhteydella varustetut tietokoneet
e Ocean Rift ja National Geographic Explorer ladattu kannettaviin tietokoneisiin tai muihin mobiililaitteisiin
e Tarkista, etta Internet toimii

e Tietoja aiheesta valitettavaksi opiskelijoille (videoita, kuvia, opetustydkaluja jne.)


https://docs.google.com/document/d/18h21YvM5aJ5x9n8x6InykvRPlSqZIALBAY2i_NNOOuU/edit

Ennen ohjelman alkua (valmistelutyo opettajalle):

Etsi ja keraa tietoa ja materiaalia aiheesta

Tutustu peleihin kunnolla

Valmista sanasto, jossa on tarkeita termeja, koska pelit ovat vain englanninkielisia.

Opi pelin perustoiminnot (tee tarvittaessa oppilaille ohjekirja)

Valmista ja keraa kaikki skenaarioon tarvittavat asiat

Jaa oppilaat enintaan neljan hengen ryhmiin kannettavaa tietokonetta tai mobiililaitetta kohti

Skenaarion paaosa (oppituntien maara):

Osa 1 (2 oppituntia 40-45 minuuttia)

Oppitunnit 1 ja 2
Valmistelut:
e Tarkista, etta Internet toimii

e Lataa videot, joita kaytetaan oppitunneilla

Oppitunti 1:

e Opettaja aloittaa oppitunnin nayttamalla oppilaille ensin videon: https://youtu.be/RSsz_av9xC8

e Sitten opettaja keskustelee oppilaiden kanssa valtamerista, niiden nimista ja ominaisuuksista (syvyys, kumpi on suurempi,

kytkentapisteet) ja niiden tarkeasta roolista maapallon ilmastolle.


https://youtu.be/RSsz_av9xC8

Loppukeskustelu:

Merilla on muinaisista ajoista lahtien ollut suuri merkitys ihmisille. Valtameret tuntuivat saavuttamattomilta, silla ihmisten noina
vuosina omistamat pienet veneet eivat kyenneet selviytymaan pitkdn matkan matkustusvaikeuksista (villit aallot,
suuntautumattomuus jne.). Niiden koko ja voimakkuus selittda, miksi antiikin kreikkalaisessa mytologiassa Ocean oli yksi
titaaneista. Valtameret kommunikoivat keskenaan. Itse asiassa kaikki planeetan suolainen vesi on yhtad massaa, jota kutsutaan
"maailmanmereksi", joka peittdd 70% planeetan pinnasta. Tasta syysta Maaplaneettaa kutsutaan myos siniseksi planeetaksi, koska

se on ylhaalta katsottuna erottuva sininen vari.

Oppitunti 2:

e Opettaja aloittaa oppitunnin seuraavalla videolla (kreikaksi) https://youtu.be/fSGTWQIVNU
e Sitten oppilaita pyydetaan kayttdmaan erivarista plastisiinia (plasticine) ja luomaan valtameren pohja mielikuvituksensa

avulla.

Selvitys:
Mikaan ei ole sita milta nayttaa ulkopuolelta. Vesi antaa valtamerille pehmean ilmeen, mutta sen alla on aivan toinen maailma.


https://youtu.be/fSGTWQIvNfU

Osa kaksi (2 oppituntia x 45 minuuttia)

Oppitunnit 3 & 4:
Valmistelut:

e Tutustu peleihin, joita aiot kayttaa
e Lataa pelit mobiililaitteisiin
e Tarkista, etta internet toimii

Oppitunti 3:

e Opettaja jakaa oppilaat ryhmiin luokassa kaytettavissa olevien mobiililaitteiden maaran mukaan. Ryhmassa saa olla
enintaan nelja oppilasta.

® Ensimmainen opiskelijoiden kayttama VR-sovellus on Ocean Rift. Opettaja selittdad sovelluksen ja kuinka heidan pitaisi
pelata.

Oppitunnin viimeiset 15 minuuttia opettaja keskustelee oppilaiden kanssa, kuinka he tyoskentelivat kussakin ryhmassa, kuinka
heidan yhteistyonsa sujui ja helpottiko peli oppimista ja ymmartamista valtamerista ja veden tarkeydesta. Jos ne olisivat yksi
merielaimista, mika he olisivat ja miksi?



Oppitunti 4:

e Talla oppitunnilla oppilaat kayttavat toista pelia, National Geographic
Exploreria.
Opettaja selittaa pelin oppilaille.
Sitten opiskelijat ryhmitellaan ryhmiin kaytettavissa olevien laitteiden
maaran mukaan. Enimmaismaaraksi suositellaan nelja ryhmaa
kohden.

e Oppilaat pelaavat pelia 20 minuuttia.

e Varmista, ettd kaikilla joukkueen jasenilla on mahdollisuus pelata
pelia.

Loppukeskustelu:

Oppitunnin viimeisen 15 minuutin aikana opettaja keskustelee oppilaiden ndkemyksista sovelluksesta, kuinka he tekivat yhteistyota
joukkueissaan ja milla tavalla peli paransi heidan tietamystaan valtamerista ja veden merkityksesta.



