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Johdanto

Digitaalinen koulutuksellinen pakohuone (engl. Digital Educational Escape Room DEER) oli
yksi ABEDiLi-hankkeen tuotoksista. ABEDILi (ABEDILi Adult Basic Education Digital
Literacy) oli kansainvalinenErasmus+:n rahoittama KA2-hanke, jonka toteutusaika ol
11.2020-10.2022.

Digitaalinen koulutuksellinen pakohuone on hankkeen toinen tuotos (10), ja se suunniteltiin
ensimmaisen tuotoksen e-Poolin tulosten perusteella. e-Pool koostuu digitaalisista
tyokaluista ja sovelluksista, joita on mahdollista hyddyntaa aikuisten
perustaitovalmennuksessa.

Pakohuoneen kehitystyon aikana havaittiin tarve kehittdd kaksi koulutuksellista pakohuonetta
kahdelle eri kohderyhmalle: ammattilaisille (valmentajat, opettajat ja muut ohjaus- ja
koulutusalan ammattilaiset) ja aikuisoppijoille.

Ensimmainen pakohuone "Monsterescape" on suunniteltu ammattilaisille eli
perustaitovalmennuksen tai aikuisten perusopetuksen parissa tyoskenteleville valmentajille,
kouluttajille, opettajille ja koulutuspdaallikdille. TAssa oppaassa kaytamme termia
"valmentaja”, joka voi toimia erilaisissa koulutus-, opetus- ja ohjaustehtéavissa, jotka tahtaavat
aikuisten oppimisen tukemiseen.

Toinen pakohuone "Letters Save the World" luotiin ensisijaisesti aikuisille oppijoille, joilla
on puutteita luku- ja kirjoitustaidossa.

Taman oppaan tarkoituksena on auttaa sinua ottamaan virtuaalinen pakohuone kaytt6on
valmennus- ja koulutustoiminnassasi:

¢ Autamme sinua ottamaan ensimmaiset askeleet ja tutustumaan pakohuoneeseen
pelillisen oppimisen muotona.

¢ Virtuaalitodellisuuden (VR) innovatiivinen oppimisymparistd otetaan kayttoon asteittain
aloittaen 2D-versiosta.

e Kaksi pakohuonetta on kuvattu yksityiskohtaisesti kaikkien tehtavien ja niiden ratkaisujen
kanssa.

e Tarkistuslista auttaa sinua ottamaan kaiken olennaisen huomioon virtuaalitodellisuuden
ja tarvittavien laitteiden hyddyntamisessa.

e Ohjeet kaksipaivaisen perehdytyksen pitamiseen ammattilaisille, jotka haluavat tutustua
virtuaalisessa todellisuudessa toteutettaviin pakohuoneisiin ja niiden vetamiseen.

Kun olet lukenut tAman oppaan, pystyt toteuttamaan virtuaalitodellisuuden koulutuksellisia
pakohuoneita pedagogisesti, teknisesti ja sisall6llisesti kohderyhmasi tarpeiden
mukaisesti.
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Yleiskatsaus digitaaliseen koulutukselliseen pakohuoneeseen
Mik& on koulutuksellinen pakohuone?

Pakohuoneet ovat tiimitydskentelyyn pohjautuvia live-action-peleja, joissa

pelaajat I0ytavat vihjeita, ratkaisevat pulmia ja suorittavat

tehtavid yhdessa tai useammassa huoneessa saavuttaakseen tietyn

tavoitteen (yleensa pakenevat huoneesta) rajoitetussa ajassa (Nicholson,

2015). Koulutuksellinen pakohuone (engl. Educational Escape Rooms

EER) on kasitteena suhteellisen uusi, ja se syntyi pelillistetyn oppimisen

pohjalta. Gordillo maarittelee koulutuksellisen pakohuoneen

yhdistelméksi pelisuunnittelun keskeisia kasitteita ja mielekkaitd opetusmenetelmia O

oppijoiden pehmeiden taitojen (engl. soft skills) edistdmiseksi motivoivalla tavalla.
(Gordillo, 2020, s. 225032). Muutamat muut teoreetikot huomauttavat, etté koulutuksellisten
pakohuoneiden kayttéonotto tulee opintomenestysté, joka johtuu toiminnan luonteeseen
liittyvista ulkoisista motivaatiotekijoista. Merchan Macias suosittaa kayttamaan pakohuonetta
satunnaisesti yhtena menetelmana muiden joukossa, jotta siita ei tule opiskelijoiden
motivaatiota haittaavaa rutiinia (Merchan Macias, 2017).

Mika tekee pakohuoneen?

Jokainen pakohuone koostuu tarinasta, jonka on oltava lyhyt, tarkka ja
motivoiva. Pelinjohtaja kertoo tarinan ryhmalle ja han voi antaa myos

Q vihjeitad pulmien ratkaisemisen aikana. Koulutuksellisessa kontekstissa
pelinjohtajan rooli on valmentajalla. Pelin johtamisen lisdksi valmentaja
tukee osallistujien oppimista.

Benson pitaa oppimisen tukea (engl. scaffolding) erityisend pedagogisena
prosessina, joka tapahtuu, kun valmentaja ja oppija ovat vuorovaikutuksessa keskendan
ongelman ratkaisemiseksi (Benson, 1997, s. 126). Sen tarkoituksena on helpottaa sellaisten
tehtavien suorittamista, joita opiskelija ei viela pysty ratkaisemaan, ja antaa opiskelijalle
mahdollisuus tehda niin paljon tai vahan ty6ta kuin h&n pystyy suorittamaan itsenaisesti.
"Oppimisen tuen" ytimesséa on ohjauksen tai opettamisen intensiteetin vahentadminen, kunnes
oppijat ovat taysin itsenéisia ja luottavaisia toiminnassaan.

Pakohuoneen keskeisia elementteja ovat tehtavat, jotka oppijoiden on ratkaistava itse tai
pelinjohtajan pienella avulla paastékseen pois "huoneesta".

"Huone" voi olla fyysinen tai digitaalinen tila, jossa oppijat pelaavat. ABEDiLi-hankkeen
tapauksessa oppijat pelaavat paivystysta virtuaalitodellisuudessa.

Koulutuksellinen pakohuone

Tarina Tehtdvat Paikka

tiivis eri tyyppisia Pelin johtaja . . Reflektio
. . .. Virtuaali-
mukaansa- eri vaikeus- Tuki oppimiselle

tempaava asteita

todellisuus

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta. e, Co-funded by the
G Erasmus+ Programme
* 4 K

of the European Union



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

ABEDAil4

Mita on virtuaalitodellisuus?

Virtuaalitodellisuus (VR) tulkitaan "kolmiulotteiseksi tietokoneella luoduksi
) ymparistoksi, joka paivittyy reaaliajassa ja sallii ihmisten vuorovaikutuksen

%r’ erilaisten tulo- ja lahtdlaitteiden kautta" (Kaplan A., 2021, s. 13).

On kahta eri tyyppia virtuaalitodellisuutta: kaksiuloitteinen 2D ja

kolmiuloitteinen 3D. Kaksiuloitteinen VR toimii tietokoneella, kannettavalla
tietokoneella ja jopa tableteilla (vaikkakaan tdma ei ole ideaali vaihtoehto). Kaksiuloitteiseen
virtuaalitodellisuuteen voi paéstéa sovelluksen tai verkkoselaimen kautta. Yksi esimerkki
virtuaalitodellisuudesta sovelluksessa on Microsoftin Altspace. Mozilla Hubs edustaa
parhaiten verkkopohjaista virtuaalitodellisuutta tietokoneella. Molemmissa tapauksissa
osallistujat tarvitsevat linkin paastakseen oikeaan huoneeseen.

Yksi tapa tarjota 3D virtuaalitodellisuudessa tapahtuva pakohuonekokemus on suunnitella
ymparisto, joka sisaltaisi esimerkiksi suuret naytot, jotka nayttavat tehtavien sisallon,

ja virtuaalitodellisuuslasit (VR) jokaiselle pelaajalle. VR-lasien kanssa jokainen osallistuja
nakee vain pelielementit.

Mita on reflektio?

@ Reflektio on olennainen osa virtuaalisen koulutuksellisen pakohuoneen
osallistujien oppimisprosessia. Reflektio tarkoittaa oman oppimisen
@ pohdintaa, mika tukee omien taitojen kehittymista ja oppimisen prosessia,

niin ammattilaisilla kuin aikuisilla oppijoillakin. Reflektiossa yhdistyvat monet
virtuaalisen pakohuoneen eri puolet seka osallistujien néakdkulmat ja
kokemukset: kokeilua "ei voida arvioida tyhjidissa " (LeBlanc, 2009).

Reflektio voi tapahtua monilla tasoilla, kuten:
« Koulutuksellinen idea tai tavoite,
* Virtuaalitodellisuuskokemus,
+ Tehtavat ja varusteet,
» Osallistujien rooli virtuaalisessa koulutuksellisessa pakohuoneessa.

Reflektio on pakohuonekokemuksen viimeinen osa. Se antaa osallistujille mahdollisuuden
keskustella tunteistaan, kokemuksistaan ja tuntemuksistaan pelin jalkeen. Tama on paras
tilaisuus pelinjohtajalle saada osallistujien palautetta ja mielipiteitd pakohuoneen

aiheesta. Pelinjohtajat vetavat pohdintaosuuden osallistujien kanssa varmistaakseen, etta he
ovat ymmartaneet pakohuoneen viestin. ABEDiLi-hankkeessa kehitettyjen pelien aiheina
ovat kestava kehitys pakohuoneessa "Letters savet he world” ja perustaitovalmentajien
digitaalinen osaaminen pakohuoneessa "Monsterescape".

Reflektiota varten on mahdollista valmistella kyselylomakkeita, keskusteluteemoja tai muita
kohderyhmallesi sopiviksi katsomiasi menetelmia. Pelinjohtajana voit kirjata ylos tarkeimmat
keskustelusta nousevat asiat.
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Pakohuoneen pedagoginen toteutus virtuaalitodellisuudessa

[_ Valmentajana oleminen ei tarkoita vain tiedon valittamista oppijoille, vaan
O myos fysiologisten, psykologisten, eettisten, sosiaalisten ja yksityisyyteen
r—f_ liittyvien ndkodkohtien huomioon ottamista. Edella mainitut ndkokohdat ovat

keskeisia erityisesti pakohuoneen toteuttamisessa virtuaalitodellisuudessa.

Fysiologiset kokemukset

O Yksi yleinen ilmié on "matkapahoinvointi"
virtuaalitodellisuudessa. Smyslova ja Vojskunski tunnistivat kolme
paéaasiallista matkapahoinvoinnin oireiden ryhmaa:

e Visuaaliset oireet: astenopia, eli nadn epamukavuus tai silmien vasymys,
nadn hamartyminen, padnsarky. Samanlaisia oireita esiintyy naytén
siirtyessa lahemmaksi silmia (vrt. Smyslova, 2019, s. 86),

¢ Disorientaatioon liittyvat oireet: huimaus, tilatietoisuuden menetys (vrt.
Smyslova, 2019, s. 86),

¢ Yleiseen terveydentilaan liittyvat oireet: pahoinvointi, samanaikainen
heikotus ja vatsakipu (vrt. Smyslova, 2019, s. 86.)

Myds siirtyminen virtuaalitodellisuudesta reaalimaailmaan voi aiheuttaa voimakkaan
kokemuksen. Naista syista osallistujan perehdyttdminen VR-lasien kdyttamiseen ja
kaytostd mahdollisesti aiheutuvista tuntemuksista kertominen on erittain tarkeaa.
Yksityiskohtaiset vinkit perehdyttamiseen kuvataan seuraavissa luvuissa.

Yksityisyys ja turvallisuus

Valmentaja on velvollinen tarkistamaan ohjelmistosovellusten ja VR-lasien
tietosuojakaytannot. Esimerkiksi Oculuksen virallisen verkkosivuston
kayttdehdoissa ilmoitetaan, etta ne keraavat seuraavat tiedot:

fyysid ominaisuuksia,

kayton sisalto,

evasteet ja vastaavat tekniikat,
vuorovaikutus,

ymparisto-, mitat- ja liiketiedot,

tiedot kolmansilta osapuolilta,

tekniset jarjestelmatiedot (Oculus, 2021).

Virtuaalitodellisuus on saanut negatiivista julkisuutta valeuutisten, syvavaarennoésten ja
identiteettivarkauksien suhteen. Bosen ja Aarabin (2018) mukaan VR:lle ominaiset
suurimmat haavoittuvuudet johtuvat kaiken kaikkiaan kayttajien henkilotietojen heikosta
suojauksesta. Yksi syy selittaa tdma on se, etta jotkut hallitukset eivat saantele digitaalista
teollisuutta ja etta tdhan tekniikkaan liittyvia tietoverkkorikoksia ei valvota.

Taalta 1oydat Mozilla Hubien tietosuojailmoituksen: https://www.mozilla.org/en-
US/privacy/hubs/
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Psykologiset ja sosiaaliset kokemukset sirtuaalitodellisuudessa

Virtuaalitodellisuuden (VR) koulutuksellisten pakohuoneiden psykologinen
puoli voi liittya osallistujien valmiuteen tai haluttomuuteen omaksua uutta
O tekniikka. Tasta nakokulmasta on tarkeaa ottaa huomioon kunkin
0O osallistujan yksiléllinen motivaatio pakohuoneen ja tehtavien
suunnittelussa. Kun otetaan huomioon, etta virtuaaliset pakohuoneet

koulutuksellisessa kaytossa ovat suhteellisen uusi menetelma, pelinjohtajan
tulee olla olla valmis auttamaan pelaajia aina, kun he sita tarvitsevat.

Virtuaalitodellisuutta ei voida leimata luonnostaan "hyvéksi" tai "huonoksi" psykologisesta
nakokulmasta. Toiminta virtuaalitodellisuudessa voidaan liittdéa jo olemassa oleviin
kayttaytymismalleihin, joita toteutetaan uudessa ymparistossa. VR ei kuitenkaan valttamatta
sovi vakavista akuuteista mielenterveyshairioista karsiville henkildille, silla voimakas
kokemus irti reaalimaailmasta voi néissé tapauksissa pahentaa mielenterveyden tilaa.

Virtuaalitodellisuus (VR) suunniteltiin luovaksi tilaksi ihmisille, joilla on potentiaalia muuttaa
maailmaa. Siita on kuitenkin tullut turvapaikka myos niille, joilla on heikot sosiaaliset

taidot. My6hempi siirtyminen todellisesta elamasta digitaaliseen elaméén voi johtaa myds
useisiin muihin haittoihin, mukaan lukien kehon laiminlyonti, jos henkil6 ei huolehdi itsestaan
menetettydan yhteyden fyysiseen maailmaan. Virtuaalitodellisuutta kaytettdessé on otettava
huomioon osallistujien psykologinen tila seka valmiudet hyodtya virtuaalitodellisuuden
kokemuksesta.
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Liikkuminen koulutuksellisesessa pakohuoneessa selaimella (2D)
Tasséa ja seuraavissa luvuissa havainnollistetaan kuinka navigoida Mozilla Hubsissa 2D-
muodossa ja kuinka DEER asennetaan Pico Neo VR-laseihin.

o Kayta Mozilla Firefox -selainta. On mahdollista kayttd& muita selaimia, mutta ne
voivat aiheuttaa viivastyksia tai estéda paasyn pakohuoneeseen.
e Lisaa DEER-linkki Mozilla Firefox -selaimeen.
o Naet seuraavan kuvan ponnahdusikkunassa.
o Napsauta "Liity huoneeseen".

hubs

New Studious Congregation

=— )

o Kirjoita oikea nimesi tai sinulle annetaan satunnainen nimi. Satunnainen nimi
vaikeuttaa kavereidesi tunnistamista huoneessa ja painvastoin, jolloin se voi
haitata viestintaa ja yhteistyota.

o Valitse avatar, josta pidat eniten.
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Nyt olet pakohuoneessa. Pakohuoneen virtuaalisena ymparisténa on kirjasto, jossa on kaksi
kerrosta: alakerta ja ylakerta.

Nain liikut MozillaHubsin 2D-versiossa:

e Eteenpdin nuolindppaimella f tai W-nappaimella

o Taaksepdin nuolindppaimella tai S-nappaimella

e Vasemmalle nuolinappéaimella t tai A-nappaimella

e Oikealle nuolinappaimella ‘ tai D-nappaimella

e K&anny vasemmalle Q-nappain

o Kaanny oikealle E-nappain

¢ Voit katsella ymparillesi klikkaamalla hiirella ja raahaamalla nakyméaa

e Voit teleportata itsesi pitamalla hiiren oikeanpuoleista nappéinté pohjassa ja
vapauttamalla

\\ WELCOME TO Huay

Use keyboard keys Click and drag with mouse
¥ [E] d -+
T &9
{

Need to turn around

= % quickly? Use the [#] and
6 + Hold/ = “ . Keys
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¢ Salli mikrofonin ja kaiuttimien kaytto, jotta voit puhua ja kuulla muita osallistujia
pakohuoneessa:

Pico Neo VR-lasien kayttaminen

1 Pico Neo VR-lasit ja ohjaimet

Pico -laitteisto koostuu VR-laseista ja ohjaimista. Pakkaukseen kuuluu:

e 1 x Pico Neo 2 VR-lasit o 1 x latauskaapeli ohjaimille
e 2 x Pico-ohjaimet e 1 x latauskaapeli VR-laseille
e 2 x ohjaimiin kuuluvat rannenauhat e 1 x puhdistusliina

Ala anna linssien joutua kosketuksiin suoran auringonvalon kanssa.
Tama vahingoittaa nayttéa pysyvasti eika kuulu takuun piiriin.

Varmista, sinulla on tarpeeksi tilaa liikkua.
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Seuraavassa kuvassa nakyvat VR-lasien ja ohjainten painikkeiden toiminnot.

—

"2 UsSB-C port
ower button

Back button ,

Select button

Fico buthon Volume odjuster
Micro SD port
35 mm Audio Jack

-
e
. = . —  Triggers
Thumbsticks numbsticks g8
Back button Back button
Pico button Pico button
Grip buttons

2 Kuvassa VR-lasit, ohjaimet ja ndiden toiminnot. Kuvan Idhde: Pico Neo 2 Quickstart Guide, VRexpert.

Vihje: Pelinjohtajan on suotavaa tuntea kaikki painikkeet, koska hanen on ladattava VR-
lasit ja ohjaimet ja liitettava ne tietokoneeseen. Osallistujat tarvitsevat vain neljaa
painiketta pakohuoneen pelaamiseen:

1. Ohjainsauvat huoneessa liikkumiseen kavelemétta todellisuudessa

2. Pico-painike, jolla paésee takaisin paavalikkoon, jos osallistuja eksyy

virtuaalitodellisuudessa. Eksymistilanteessa osallistuja on todennakoisesti

laskeutunut muuhun sovellukseen. Voi olla, etta osallistuja tuntee olonsa pelokkaaksi

tai huonovointiseksi, jolloin alkuun tai reaalimaailmaan palaaminen on hyva idea. Jos

tiedat, etta osallistuja on paavalikossa, sinun on helpompaa opastaa hanta

palaamaan peliin.

Tarttumispainike tarttuaksesi vuorovaikutteisiin asioihin.

4. Liipaisin, joka vahvistaa kaikki toimet, valinnat tai kysymykset, jotka nakyvat
osallistujan edessa.

w

Varmista, ettd VR-lasit ja ohjaimet on ladattu tayteen. Jos VR-laseja ei ole ladattu, néaet
kuulokemikrofonissa tyhjan akun symbolin, kun laitat sen paélle. Jos ohjaimia ei ole ladattu,
ne eivat tarise Pico-painiketta painettaessa.

Kytke VR-lasit paélle painamalla virtapainiketta noin kahden sekunnin ajan. Kytke ohjaimet
paélle painamalla Pico-painiketta noin yhden sekunnin ajan. Ohjain vérisee, ja Pico-
painikkeen alla oleva merkkivalo muuttuu siniseksi. Pico Neo2:n akunkesto on noin tunti
aktiivista kayttoa.
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VREXPERT
Kuinka asentaa Pico Neo 2

1. Laita VR-lasit paahan ja paina virtapainiketta noin kolmen sekunnin ajan.
2. VR-lasien ohjeet kaynnistyvéat automaattisesti:
a) Yhdista ohjaimet napsauttamalla Pico-painiketta.
b) Sinua pyydetaan valitsemaan raja. Raja on virtuaalinen este, jonka tarkoituksena
on pitaa sinut turvassa. Suosituksena on vahintdan 2 m x 2 m esteeton tila.
3. Skaalaa huone.
a) Vaihtoehto 1 paikallaan (istuen): Skaalaa huone istumalla ja katsomalla alas
lattialle.
b) Vaihtoehto 2 kavele ympariinsa: Skaalaa huone kavelemalla ympériinsa ja
luomalla ympyra ohjaimilla.
c) Aseta ohjaimet maahan ja kiinnitd maa ohjaimen takana olevalla
"liipaisupainikkeella".
4. Olet nyt Pico Neo 2:n paavalikossa — nauti kyydista!

—

Welcome back

4 Rajan asettaminen VR-lasien ndkymdssd. Kuvan ldhde: SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide.

3 Pddvalikko VR-lasien nékymdssd. Kuvan Idhde: SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide.
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VREXPERT
Kuinka paasta WiFi-verkkoon

5 WiFi-yhteyden symboli VR-lasien nékymdssd. Kuvan Iéhde: SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide.

1. Napsauta tehtavapalkin Wi-Fi-symbolia.

2. VR-lasit etsivat automaattisesti mita tahansa Wi-Fi-yhteytta alueelta.

3. Valitse Wi-Fi ja kirjoita salasana. - Kun olet valmis, napsauta "enter-nappainta"
(liipaisin-n&ppain).

4. Napsauta yhdista. VR-lasit muodostavat yhteyden valittuun Wi-Fi-verkkoon.

Ohjelmiston paivitys

Jos néet paivitysta tarjoavia ponnahdusviesteja, napsauta niita liipaisin-nappaimella ja paivita
kuulokemikrofoni ja ohjaimet. Huomautus: kuulokemikrofoniin ja ohjaimiin on erilliset
paivitykset. Huolehdi, etta paivtykset on tehty ennen pakohuoneen pelaamista osallistujien
kanssa.

Asenna pakohuone
1. Mene sovelluksiin
2. Valitse Firefox Reality (kuva alla)

Firefox Reality Browser avautuu

Kirjaudu sisdan Firefox-kirjautumistunnuksellasi

Etsi tallennettu pakohuone (tallenna ensin pakohuoneen linkki tietokoneelle)
Klikkaa https://hubs.mozilla.com/HVyYgZo/deer-monsterescape-finnish , jos haluat

o gk w

pelata ammattilaisille suunnatun pakohuoneen tai
https://hubs.mozilla.com/YxpW5fW/deer-lab-learners-finnish, jos aiot pelata
aikuisoppijoille suunnattua pakohuonetta

Napsauta "VR-tilan" oikeaa alakulmaa

8. Nyt olet pakohuoneessa.

~
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Digitaalinen koulutuksellinen pakohuone ammattilaisille
“Monsterscape”

Aihe Digitaaliset taidot

Kohderyhma e Valmentajat, ohjaajat, opettajat ja kouluttajat aikuisten
perustopetuksessa tai perustaitovalmennuksessa

o Aikuiset, jotka ovat kiinnostuneet pakohuoneista, digitaalisista
tyokaluista ja sovelluksista sekd pakohuonekokemuksista 2D:né ja

3D:na
Tekniset Pelattavissa 2D:n& sek& verkkoselaimessa ettad VR-laseilla. Mozilla
ominaisuudet Hubsin 2D liikkkumisohje navigointiohje on kappaleessa Liikkuminen

koulutuksellisesessa pakohuoneessa selaimella (2D). Tabletit
eivat sovellu tdhan kokemukseen. Jos sinulla on paasy VR-laseihin
Pico Neo, tutustu kappaleeseen Pico Neo VR-lasien kayttdminen.

Tarvittavat laitteet | Kannettavat tietokoneet tai tietokoneet, joissa on Internet-yhteys
6 (suositus) VR-kuuloketta, jotka ovat yhteensopivia Firefox Realityn
kanssa, esimerkiksi Pico Neo Wi-Fi-yhteydella.

Osalllistujien Max 25 verkkoselaimessa
lukumaara Max 6 VR-laseilla

Pelinjohtaja kertoo tarinan. Pelinjohtaja osallistuu aina 2D-tilassa eli avaa pakohuoneen
tietokoneensa verkkoselaimessa. Nain pelinjohtaja pystyy seuraamaan VR-laseja kayttavia
osallistujia ja heidan fyysistéa ja psyykkista tilaansa. Lisaksi 2D-tila antaa paremman
yleiskuvan pakohuoneesta ja osallistujien sijainnista. Osa osallistujista voi olla
pakohuoneessa 2D:na ja osa virtuaalitodellisuudessa.

Vinkki: kun olet virtuaalitodellisuudessa, kayttaydy kuin todellisessa maailmassa. Jos haluat
puhua jonkun kanssa, tule lahemmaksi naitd ihmisia ja puhu heidan kanssaan. Jos olet
kaukana heista, et kuule heita, eivatk& he kuule sinua.

Tarina
Olet kirjastossa. Et voi jattaa sitd, koska sitd ympardivat hirviét ulkona. Ainoa tapa paasta
ulos on digitaalinen osaamisesi. Voitetaan hirviot yhdessa!

Pakohuone "Monsterescape" koostuu 6 huoneesta, jotka vastaavat DigCompEdun

digitaalisen lukutaidon tasoja Al:sta C2:een. Huoneet nayttavat samalta, mutta niisséa on
erilaisia pulmia ratkaistavana.

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta.
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Huone 1: Al Aloittelu
Avatar ottaa pelaajat vastaan:

Tervetuloa seikkailijat!
Monsterit ovat perdssamme!
Ratkaise ensimmainen tehtava etsimalla luokkahuoneen tavarat. Oletko valmis?

1. Pelaajat etsivat seitsem&a luokkahuoneesta tuttua esinetté. Jokaisen esineen vieressa
on kirjain.

2. Pelaajien on kommunikoitava ja tehtava yhteisty6ta keksidkseen sanan: MONSTER. He
voivat tehda yhteisty6ta keskustellen tai kayttaa Mozilla Hubsin mahdollisuuksia VR:ssa
eli kirjoittaa kynalla. Kyna 16ytyy valikosta, kynan symbolin kohdalta.

O>.:<

Naptauttamalla kyndn symbolia kyné tulee esiin. Kyn&én voi tarttua Napsauta sita ja
sinulla on kyn&. Tartu kyndan ohjaimen tarttumispainikkeella. Kirjoittaminen on
mahdollista missa tahansa "ilmassa". Pelinjohtaja saattaa antaa vihjeen kirjoittaa
litutaululle. LAytyneiden kirjainten kirjoittaminen helpottaa sanan muodostamista. Kun
yksi osallistuja kirjoittaa jotain, se nakyy myds muille.

Huomioitavaa: kirjoittaminen ei jaa pysyvasti pakohuoneeseen. Kaikki kirjoitukset ja
muut muutokset katoavat heti huoneesta poistuttaessa.

Tehtavén ratkaisu

Alla on taulukko, jossa ovat huoneesta loytyvat kirjaimet, niiden kuvakaappaukset, miltd ne
nayttavat kirjastossa ja kuvaus niiden sijainnista. Kaikki kirjaimet sijaitsevat
pohjakerroksessa.
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M on kirjahyllyjen edessa

O on vanhan tietokoneen
edessa

N on kirjojen ja tuolin valissa

S on tuolilla
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T on julisteen alla

E on liitutaulun alla ' of e European

R on julisteessa

Kun osallistujat keksivat sanan MONSTER, he
saattavat alkaa etsia monsteria jalanjalkia seuraten.
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Ylakerrassa he I0ytavat interaktiivisen kuvan,
jossa on katoava monsteri. Monsterin o
jalanjaljet johtavat ovelle.

. o LINK TO EXI
Ovessa on interaktiivinen linkki.
Kun pelaaja klikkaa linkkia, hanet THE ROOM 1

teleportataan seuraavaan huoneeseen B.

VINKKI: Kiinnitd huomiota osallistujiin, milté heistd tuntuu ja kuinka paljon aikaa he

kayttivat ensimmaisen tehtavan ratkaisemiseen. Jos he kayttavat VR-laseja

ensimmaista kertaa, on suositeltavaa lopettaa peli ensimmaisen huoneen jalkeen.
Jotkut pelaajat tarvitsevat enemman aikaa tottuakseen virtuaalitodellisuuteen ja likkuakseen
siella ohjainten avulla.

Jos osa osallistujista kokee "pahoinvointia”, ohjaa pelaajaa ottamaan VR-lasit pois. Tarjoa
heille pakohuonetta kannettavalla 2D-muodossa.

Huone 2: A2 Tutkiminen
Pelaajat vastaan ottaa sama avatar eri tehtavalla:

Onnittelut!
Jatka pakenemista hirvidilta etsimalla digitaalisen materiaalipankin nimi.

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta. Co-funded by the
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1 uIe Cutupsan Ui

Alakerrassa on lattialla juliste, jossa on erilaisia e-
kirjaimella alkavia sanoja.

Julistee sisaltaa oikean vastauksen e-Pool ja muut
sanat ovat hamaykseksi.

Kannusta osallistujia kiertdméaéan ja lukemaan
julisteita, joissa on tietoa e-Poolista.

Kun he ovat lukeneet kaikki tiedot ja arvanneet
materiaalipankin nimen (e-Pool), pelinjohtaja voi
vihjata pelaajia menemaan ylakertaan. Siella he
[6ytavat taman interaktiivisen kuvan "e": st uima-
altaassa. Kun osallistujat napsauttavat sitd, he
teleportoivat seuraavaan huoneeseen.

Huone 3 B1 Soveltaminen (kommunikaatio)
Taman huoneen tehtavéaohjeistus on:

Onneksi olkoon! Takanani on seuraava tehtava ratkaistavaksi. Vinkki: selvita digitaalisen
tydkalun nimi, joka auttaa kommunikoinnissa.

VI UIT Culupsalt Uinuig

'S name that will
ymmunicate with
each other, Ready?

Avatarin takana on juliste. Tehtavan oikea vastaus on 50, joka on ratkaisun ensimmaéinen
osa.
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Tassa on laskutoimituksen ratkaisu:

2 kirjaa =8

VR-lasit 5 + yksi kirfja4 =9

Yksi tietokone PC 10 x kirja 4 — VR-lasit 5 = 35
Yksi tietokone 10 + VR-lasit 5 x kaksi kirjaa 8 = 50

|
(-]

Kun pelaajat jatkavat eteenpain, he loytavat julisteen, jossa
on kaksi kd&dnnostyokalun logoa: DeeplL ja

PONS. Julisteesta puuttuu yksi sana. Tama sana on
"kielesta".

e Deepl

You may use
these translation
tools to translate
from one

Nyt pelaajilla on ratkaisun molemmat osat “50” ja
‘kielestd”.

Pelinjohtaja voi vihjata pelaajia menemaan ylékertaan. He
[6ytavat monia julisteita, joissa on eri numerot "Kielten"
vieressa. 50 kieltéd on oikea. He Ioytavat linkin 50 kielta -
julisteen takaa. Pelaajien on katsottava taakseen ja
kurkistettava julisteen taakse nahdakseen linkin.

to another,

LINK TO EXIT
THE ROOM 3
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Huone 4: B2 Soveltaminen (yhteisty0)
Tasséa on tehtava:

Onnea! Nyt osaat kommunikoida entistd paremmin ja voit uida digitaalisten tyokalujen
meressa.

Tee yhteisty6td muiden kanssa, jotta pysyt pinnalla:

1. Rakentakaa vene

2. Tarkistakaa ID-kuvat (kayttakaa kameraa kuvan ottamiseen ja laittakaa kaikki miehiston
jasenten kuvat ID-tarkistusseinalle)

Pelaajat ratkaisevat ensimmaisen tehtavan
menemalla alakertaan. Tarjolla on interaktiivisia
tulitikkuja.

Pelaajatvoivat tarttua niihin ohjainten sivuilla olevien
pitkien tarttumispainikkeiden kanssa. Pelaajat
|oytavat pistekuvan lattialta ja heidan on
yhdistettava pisteet tulitikkujen avulla. Nain he
"rakentavat" aluksen. Ensimmaéinen tehtava on
tehty.

Tehtavan tavoite ja tausta: pistekuva sijaitsee Ideaboardzin kuvakaappauksessa. Ideaboardz
on ilmainen online-taulu yhteisty6hon. Lisatietoja siitd on e-Poolissa.

Tehtavan toisen osan ratkaisemiseksi ohjeista pelaajia menemaan ylakertaan. He l6ytavéat
siella Padletin kuvakaappauksen. Tehtavan mukaan heidén on tarkistettava miehiston ID-
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kuvat. Se on mahdollista ottamalla selfieita virtuaalikameralla. Valikossa naet
kamerasymbolin, sitd painamalla kamera kaynnistyy. Kuva otetaan ohjaimen avulla. Otetut
valokuvat pysyvat iimassa.

Tehtéavan tavoite ja tausta: harjoitella online-alustan
kayttamista yhteistyon tekemiseen. Lisatietoja
Padletista loydat taaltd. Myos reaalimaailmassa
Padletia voi kayttéaa valokuvien ja videoiden
ottamiseen ja jakamiseen.

Alakerrasta osallistujat 16ytavat tutun linkin "Siirry”
yhteisty6ta kuvaavan julisteen vieresta yhteistyossa
teleportoidakseen.
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Huone 5 C1 Edellakavivyys (luovuus)
Tehtava:

Congratulations!
Onnittelut! Nyt on aika syoda. Etsi tyOkalu, jonka avulla voit luoda mité tahansa haluat!

rasmus+ Programme

k Lo-Tungea by mne
sof the European Union

-

Avatarin takana on poyta, jossa on
pizzapaloja. Jokaisessa kappaleessa on
kirjain. Kun laitat kirjaimet yhteen, muodostuu
sana "Canva”. Canva on digitaalinen tyokalu
graafisten materiaalien luomiseen. Lisatietoa
Canvasta loydat taalta.

Ylakerrasta l6ytyy "Powtoon Cafe”, el

jossa on interaktiivinen ikkuna, jossa ke B

projektin logo "ABEDILI” iimestyy ja
katoaa. Tama on esimerkki tavasta
hytdyntaa digitaalisia tytkaluja
esityksen tekemisessa. Lisatietoa
Powtoonista l6ydat taalta.

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta. e Co-funded by the
G Erasmus+ Programme
* 4 K

of the European Union


https://sites.google.com/view/abedili-e-pool-en/padlet
https://sites.google.com/view/abedili-e-pool-en/powtoon

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

ABEDAil4

Alakerrassa osallistujat I6ytavat tutun linkin "Siirry” yhteisty6julisteen vieresta
teleportoidakseen itsensa seuraavalle tasolle.

LINK TO EXIT

“THE ROOM 5

Huone 6 C2 Kriittinen ajattelu
Tehtava on seuraava:

Onneksi olkoon! Olet nyt digitaalisesti kyllainen. Etsi digitaalista aivoruokaa, jotta olet
fiksumpi kuin hirviot.

e m
Congratula

NOw you gitally fullt
Look for digital food for
brain te #void the monsters!
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Avatarl n takana on Kahoot' Select the correct answer with the help of the p Co-funded by the
+ P
A" gvr ?:21 ;Ej Zrop(reoagnrz?:o‘i
kuvakaappaus kysymyksella: &

Mita L-kirjain tarkoittaa
ABEDiILi-hankkeen
nimessa?

A. Luovuus
B. Lukutaito
C. Laite

Kun osallistujat napsauttavat oikeaa vastausta Lukutaito, heidat teleportoidaan seuraavaan
kysymykseen.

Mitk& ovat 21. vuosisadan
taidot?

A. Yhteistyd, luovuus,
parjaaminen, kriittinen
ajattelu

B. Yhteistyd, luovuus, kriittinen
ajattelu, viestinta

C. Kiiittinen ajattelu, viestinta,
ura, luovuus

B. on oikea vastaus. Keskustelua naista avaintaidoista voi jatkaa reflektio-osiossa.

Mik& on taman monikayttdisen sovelluksen nimi?

A. Hakoot .

B. Kohota s oo s A £
C. Kahoot

Kun osallistujat klikkaavat oikeaa
vastausta “Kahoot”, heidat
teleportataan pakopelin
loppuratkaisun luo.

Pakopelin lopussa on
interaktiivinen vaihtuva kuva. Isona
tehtavana pakohuoneessa oli paeta hirvi6ita. Mitd ndméa
hirviot olivat? Hirviot olivat ammattilaisten pelkoja
digitaalisten tydkalujen kayttamisesta valmennus-, opetus-
ja ohjaustilanteissa.
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Viimeisesa kuvassa lukee:

Ajattele isosti!

Olet oppinut kuinka hallita digitaalisiin tydkaluihin liittyvia
pelkojasi. T"’ﬂ“ ‘

. o You Bave lcarmt
Pakopeli loppuu téahan. o mannge
fears

Ehdotuksia yhteiseen reflektioon
Reflektiohetki on tarkoitettu pakopeliin osallistuneille ammattilaisille.

Voit kayttaa reflektiossa esimerkiksi seuraavia kysymyksia:

¢ Milta sinusta tuntui fyysisesti pelatessasi pakohuonetta?
e Mité haasteita kohtasit?
e Mika oli kohokohta sinulle?
e Oliko vihjeiden I6ytaminen helppoa vai vaikeaa?
o Missd muissa yhteyksissa voisit kayttaa tata pakohuonetta?
e Mika yhteiskunnallinen ongelm, ja ratkaisuja niihin, voidaan pohtia koulutuksellisia
pakohuoneita kayttamalla?
o Kayttaydyitko kuin tosielamassa? Kommunikoitko muiden kanssa enemman tai
vahemman? Miksi?
e Mita opit pelin aikana? Mit&a ajatuksia digitaalisista taidoista sinulla oli pelin aikana?
e Opitko uusia digitaalisia tytkaluja? Jos kylla, mitka?
¢ Haluaisitko toteuttaa pakohuoneen yhdessa oppijoidesi kanssa?
e Haluaisitko esitella virtuaalitodellisuuden kollegoillesi/opiskelijoille? Jos kyll&a, miksi?
e Haluaisitko saada lisaa kokemusta virtuaalitodellisuudesta? Jos kyll&, kuinka usein?
o Mita tekisit toisin seuraavalla kerralla?
e Suosittelisitko pakohuonetta kollegoillesi tai muille ihmisille?
Euroopan komissio ei vastaa julkaisun siséllésta. Co-funded by the
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Digitaalinen koulutuksellinen pakohuone oppijoille “Letters save
the world”

Aihe Kestéva kehitys

Kohderyhma e oppijat, joilla on puutteita luku- ja kirjoitustaidoissa

o ulkomaalaistaustaiset oppijat, jotka ovat juuri aloittaneet uuden
kotimaan kielen kielen oppimisen;

e kesvavan kehityksen teemosta kiinnostuneet oppijat

¢ ammattilaiset, jotka ovat kiinnostuneita tasta innovatiivisesta
menetelméasta

o kaikki aikuiset, jotka ovat kiinnostuneita pakohuoneista ja
virtuaalitodellisuudesta

Tekniset Pelattavissa 2D:na seké verkkoselaimessa ettd VR-laseilla. Mozilla

ominaisuudet Hubsin 2D:n navigointiohje on kappaleessa Liikkuminen

koulutuksellisesessa pakohuoneessa selaimella (2D). Tabletit

eivat sovellu tdhan kokemukseen. Jos sinulla on paasy VR-laseihin

Pico Neo, tutustu kappaleeseen Pico Neo VR-lasien kayttdminen.

Tarvittavat laitteet | Kannettavat tietokoneet tai tietokoneet, joissa on Internet-yhteys

6 (suositus) VR-kuuloketta, jotka ovat yhteensopivia Firefox Realityn

kanssa, esimerkiksi Pico Neo Wi-Fi-yhteydella

Osallistujien Max 25 verkkoselaimessa

lukumaara Max 6 VR-laseilla

Pelinjohtaja kertoo tarinan. Pelinjohtaja osallistuu peliin aina 2D-version kautta eli
tietokoneen verkkoselaimella. Nain pelinjohtaja pystyy seuraamaan VR-laseja kayttavia
osallistujia ja heidan fyysista ja psyykkista tilaansa. Lisaksi 2D-tila antaa paremman
yleiskuvan pakohuoneesta ja osallistujien sijainnista. Osa osallistujista voi olla
pakohuoneessa 2D:na ja osa virtuaalitodellisuudessa.

Pelinjohtaja lukee pakohuoneen pelaamista pohjustavan tarinan osallistujille:

Ulkona oleva ilma on saastunutta. Olet lukittuna laboratorioon, joka on ainoa turvallinen
paikka. Paetaksesi laboratoriosta, sinun on Iéydettava kuusi kirjainta. Ne sijaitsevat
lahella esineita, jotka ovat joko hyvia tai huonoja ymparistdllemme. Etsi kirjaimet ja tee
sana. Nain saat avaimen paikkaan, jossa on vihreitd puita ja raitista ilmaa.

Osalllistujat alkavat kiertaa huonetta joko verkkoselaimessa tai VR-lasien kanssa
virtuaalitodellisuudessa. Pelinjohtajana tehtavasi on rohkaista heitd kuvaamaan aaneen
nakemansa asiat ja kommunikoimaan toistensa kanssa. lIman kommunikointia ja
yhteisty6td sanan muodostaminen on vaikeaa. Etsiessdan huoneesta erilaisia esineit,
osallistujat kuvailevat niitd ja pohtivat, ovatko ne hyvié vai haitallisia ymparistolle ja miksi.
Seinilla on myo6s julisteita, joissa on joitain kestavan kehityksen tavoitteita. Nama julisteet
voivat olla keskustelun lahtokohta joko pelin aikana tai pelin jalkeen reflektiotuokiossa.

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta. e Co-funded by the
G Erasmus+ Programme
* 4 K

of the European Union



ABEDAil4

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

Tassa on kuvakaappauksia paikoista, joihin kirjaimet on piilotettu:

Kuvakaappaus paikasta

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta.

j_..-' |i|

Kuvaus

Osallistujat nakevat julisteen tehtdvan kanssa, kun
he tulevat huoneeseen.

P-kirjain on muovipullon vieressa.

Taman yhteydessa on mahdollista keskustella
muovista.

L-kirjain on roskiksen takana.

| Tehdaskuvan yhteydessa on mahdollisuus

A-kirjain on pylvaan alla.

keskustella tehtaiden paastoista.

N-kirjain on roskiksessa.
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| E-kirjain on tuolin alla huonekasvin vieressa.
|

Keskustelua kasvien tarkeydesta.

rasmus+ Progr{

“ofthe European | 1 -KiFjain on lasipullossa.

= = # = = o Keskustelua lasin kayttamisesta muovin
— korvaajana.

Kun sana PLANET on l6ytynyt, osallistujien taytyy
I0ytaad tama interaktiivinen kuva ja klikata sita.
Klikkaamisen jalkeen he siirtyvat vihreaan
huoneeseen, jossa on “raitista ilmaa”.

Co-funded by the

s Pogare [l Olet onnistunut pakenemaan laboratoriostal! Voit

of the European Union

§/)| jaada reflektoimaan kokemusta tassa huoneessa
| tai pyytéaa osallistujia ottamaan VR-lasit pois ja
J toteuttaa reflektion reaalimaailmassa.

Reflektio "Letters Save the World” —pakohuoneen jalkeen
Reflektointia voi suunnata eri tavoilla eri kohderyhmien kanssa. Seuraavassa ehdotuksia
reflektiokysymyksista, joista voit valita omalle kohderyhmallesi keskeisimmat.

Milta sinusta tuntui fyysisesti pelatessasi pakohuonetta?

Mit& haasteita kohtasit?

Mika oli kohokohta sinulle?

Oliko vihjeiden léytdminen helppoa vai vaikeaa?

Oliko sanan muodostaminen helppoa vai vaikeaa? Miksi?

Missa muissa yhteyksissa voisit kayttaa tatd pakohuonetta?

Mik& yhteiskunnallinen ongelma voidaan ratkaista koulutuksellisia pakohuoneita
kayttamalla?

o Kayttaydyitko kuin tosielamassa? Kommunikoitko muiden kanssa enemman tai
vahemman? Miksi?
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Kayttaydyitkd kuin tosielamassa? Viestitkd enemman tai vAhemman? Miksi?

Mita opit pelin aikana? Mita ajatuksia digitaalisista taidoista sinulla oli pelin aikana?
Haluaisitko pelata timan pkohuoneen uudelleen?

Haluaisitko toteuttaa pakohuoneen yhdessa oppijoidesi kanssa?

Haluaisitko esitella virtuaalitodellisuuden kollegoillesi/opiskelijoille? Jos kylla, miksi?
Haluaisitko saada lisda kokemusta virtuaalitodellisuudesta? Jos kyll&, kuinka usein?
Mita tekisit toisin seuraavalla kerralla?

Suosittelisitko pakohuonetta kollegoillesi tai muille ihmisille?

Ehdotuksia virtuaalitodellisuuden ja pakohuoneiden
hyodyntamseen

1.

Voit pelata vain ensimmaista huonetta Monsterscape-pakohuoneessa kollegoidesi
kanssa esitellaksesi heille ajatuksen koulutuksellisesta pakohuoneesta ja
virtuaalitodellisuudesta. Tuokion lopussa toteutettava reflektio rijppuu ryhman ja tuokion
tavoitteista.

Voit pelata Monsterscape-pakohuonetta myds oppijoiden kanssa, joilla on alhainen
lukutaito. Tavoitteena on muodostaa sana MONSTER.

Voit pelinjohtajana neuvoa ja ohjata osallistujia pakohuoneessa ja
virtuaalitodellisuudessa liikkumisessa ja navigoinnissa.

Virtuaalitodellisuudessa kynan varia voi muuttaa painamalla Shift + E tai Shift + Q. Tata
hyddyntamalla on mahdollista opetella tai kerrata varien nimid suomen kielta
harjoittelevien kanssa.

Virtuaalitodellisuudessa on mahdollista toteuttaa ryhman esittdytyminen selfie-toimintoa
hyodyntamalla. Osallistujat voivat ottaa selfien, lisata ne yhteiselle taululle ja esitella
itsensa.

Voit hyddyntdd Monsterscape-pakohuoneen kuutta huonetta jarjestamalla esimerkiksi
kuusiosaisen koulutuksen, jonka jokaisessa osassa ratkaistaan yhden huoneen tehtava
ja tutustutaan huoneessa esiteltyihin digitaalisiin tyokaluihin.

Voit luoda kuvagallerian virtuaalitodellisuuteen. Galleriakierroksella kukin osallistujista
valitsee yhden kuvan ja kuvailee sen kielitason tai aiheen tuntemuksen mukaan. On
mahdollista valita kuvia myos tietyn aihepiirin, kuten kestavan kehityksen maailmasta.
Kuviksi on mahdollista valita myds YouTube-videoita ja ne voi toistaa VR-ymparistdssa
naytonjakotoimintoa hyoddyntaen. Esimerkkeja: https://hubs.mozilla.com/mxEjd27/terasa/
ja https://hubs.mozilla.com/YXhHVzZ/kunstausstellung/

Jos ryhmassasi on yli 10 osallistujaa, voit kayttaa tallaista virtuaalitodellisuuden tilaa,
jossa on 10 ylimaaraista huonetta: https://hubs.mozilla.com/Ct4uPp4/messe-10-racume.
Laheta 3-5 opiskelijaa jokaiseen huoneeseen tydskentelemaan tehtdvan parissa. Talla
tavalla he eivat kuule muita ryhmi&, koska he ovat virtuaalisesti eri huoneessa (talléin he
voivat osallistua etana tai eri huoneista késin myos reaalimaailmassa). He voivat kayttaa
kynidan ja kirjoittaa jotain seinille tai julisteisiin. Valmentaja voi menna huoneisiin ja
tarkastaa. Vaihtoehto 2: opiskelijat vierailevat toistensa luona eri huoneissa ja arvioivat
toistensa tuotoksia.
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Virtuaalisen koulutuksellisen pakohuoneen kayton kouluttaminen
Seuraavassa esitellaan koulutusrunko, joka on suunniteltu valmennus- ja koulutusalan
ammattilaiselle, joka haluaisi opettaa kollegojaan virtuaalutodellisuuden ja virtuaalisen
pakohuoneen kayttod. Ottamalla virtuaalinen pakohuone kayttéon, ammattilainen saa uusia
taitoja ja menetelmié tyohonsa. Pakohuoneen pelaaminen aikuisoppijoiden kanssa tahtaéa
heidan perustaitojensa kehittymiseen.

Johdanto
aiheeseen
30 min

Johdando
digitaalisen
koulutuksellisen
pakohuoneen
teemaan (2 h)

Pelataan
pakohuone

Reflektio

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta.

Suunnitelma

Vetaja esittaytyy

Ryhmalaiset esittaytyvat ja tutustuvat toisiinsa
Koulutuksen sisallon ja aikataulun lapikaynti
Aikaa kysymyksille

Teoriaa:

Mik& on pakohuone (1 h)

Kaydaan lapi osallistujien kokemuksia
pakohuoneista

Koulutuksellisen pakohuoneen perusteet
Tutkimukset koulutuksellista pakohuoneista
(osallistava tehtava)

vv vk

Mitd on virtuaalitodellisuus (1 h)

Brainstorming kasityksista ja tiedoista

virtuaalitodellisuudesta (osallistav tehtava)

Virtuaalitodellisuus aikuiskoulutuksessa

Edut perustaitovalmennuksessa ja/tai

aikuisten perusopetuksessa

Virtuaalitodellisuuden alustat

VR-lasit

Kaytannon harjoituksia (2 h):

1. Tutustutaan Mozilla Hubsiin 2D:na
verkkoselaimessa (omalla laitteella) (1 h)

2. Tutustutaan VR-lasien kayttémiseen Pico
Neo2 (1h)

Kaksi mahdollista toteutustapaa (1h):

1. Pelaaminen 2D:né&

2. Pelaaminen 3D:n& VR-lasien kanssa

YV VYV VDN

Pelinjohtaja pelaa 2D:na

Reflektio (1h):
Vetdja esittaa reflektiokysymykset ja niista
keskustellaan.

Ensimmaisen koulutuspaivan paatés

Sisalto Huomioitavaa

PAIVA 1 (6,5 tuntia + 1 tunnin tauko)

Osallistujille voi
antaa ohjeeksi
tutustua kirjallisiin
materiaaleihin ja
videoihin
etukateen.
Viittaukset
materiaaleihin
[Oytyvat tasta
oppaasta.

Jokainen
osallistuja tuo
oman
kannettavan
tietokoneen

Jos osallistuja
kokee
huonovointisuutta
tai huimausta
VR-lasien
kanssa, han voi
siirtya
tietokoneelle 2D-
version pariin
Reflektioiden
perusteella
pakohuoneeseen
on mahdollista
tehda muutoksia.

x Co-funded by the

*
»*

Erasmus+ Programme
el of the European Union



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

ABEDAi4

Virtuaalitodellisuuden 1. Tutkitaan 2D ja 3D pakohuoneiden Osallistujat

tutkiminen eroja saavat

kaytanndssa tarkistuslistan

(2,5 h) » Osallistujat tutkivat digitaalista virtuaalisen
pakohuonetta 2D:né pareittain. Pari pakohuoneen
kirjaa ylos keskustelun keskeiset pelaamista varten
huomiot ja kysymykset. 45 min (ks. liite 2)

» Osallistujat tutkivat pakohuonetta
3D:na pareittain. Pari kirjaa keskeiset
huomiot ja kysymykset ylos. 1 h

» Ryhmakeskustelu 2D:n ja 3D:n

hyvisté ja huonoista puolista seka

kayttomahdollisuuksista omassa
tydssa. 30 mins

Avatar ja avatarin vaikutus. 30 min

Pelinjohtajan rooli 1 h

Oppimisen tuen teoria (engl.

scaffolding)

Osallistujat pelaavat pakohuoneen

kahdessa tiimiss&, kummassakin

tiimissa on yksi pelinjohtaja.

» Ryhmakeskustelu: pelinjohtajan
kokemus oppimisen tukemisesta ja
pelaamisen ohjaamisesta.

» Osallistujien palaute pelinjohtajalle:
mik& meni hyvin, mita voisi tehdéa eri
tavalla seuraavalla kerralla.

Tauko (15 min)

Pakohuoneen Jokainen osallistuja valitsee yhden
tehtavat (2 h) pakohuoneen tehtavan, josta piti/ei pitanyt
ja kertoo miksi.

Kaydaan lapi osallistujien ajatukset ja
kerrataan tehtavien tarkoitukset
tarvittaessa.

Palaute Palautekierros

(15 min)

vV VvV®whN

Tata koulutusrunkoa voi hytdyntaa seka Monsterscape etta Letters save the world —
pakohuoneiden kanssa. Huomioi, ettd rungon muuttaminen on mahdollista osallistujien
tarpeet huomioiden.
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Oman virtuaalimaailman tai pakohuoneen luominen

Jos haluat luoda uuden virtuaalisen ympariston, pakohuoneen tai maailman, voit kayttaa
Spokea https://hubs.mozilla.com/spoke. Spoke on virtuaalisten maailmojen
rakennusohjelma, jolla voit luoda ymparistdja Mozilla Hubsiin. Se on ilmainen ja voit kayttaa
samoja kirjautumistietoja kuin MozillaHubeissa. Voit hyddyntaa tiliasi projektiesi
tallentamisessa ja julkaista ne Mozilla Hubsissa. Voit tehda haluamasi muutokset Spokessa
ja julkaista virtuaaliympariston niin monta kertaa kuin haluat. Jokaisella kerralla ymparistélle
luodaan uusi linkki. Linkki ei ole julkinen ja voit jakaa sen osallistujiesi kanssa. Lue lisda
Spoken rakentamisesta l0ydat taalta: https://hubs.mozilla.com/spoke/projects/tutorial.

On my6s mahdollista luoda virtuaalitodellisuusymparistdja muilla ohjelmistoilla (katso
lisatietoja esim.: Moakley, B. Singh, G. R. Amazon Sumerian by tutorials. First Edition. Learn
Amazon Sumerian be Creating 4 Complete Apps. Pp. 26-221).

Taalta 16ydat tutoriaalin, miten Mozilla hubsia kaytetaan:

YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=50n0syyebEQ

Web: https://support.mozilla.org/de/kb/erste-schritte-mit-hubs-von-mozilla

Discord: https://discord.com/channels/498741086295031808/535656489021472790

Erimerkki pakohuonekonseptista: https://hubs.mozilla.com/m6sawum/hubs-tutorial-escape-
room-practice

Lis&a tietoa:

Internetista I0ytyy virtuaalisen todellisuuden koulutuksellisiin mahdollisuuksiin keskittyvia
yhteis6ja, kuten Educators in VR ja Frontiers in Virtual Reality. Nailla foorumeilla on
mahdollista jakaa kokemuksia ja oppia lisdd. Educators in VR ulottuu myds sosiaaliseen
mediaan (Discord), jossa kaikki kiinnostuneet voivat osallistua tapahtumiin ja keskusteluihin.

VINKKI: Jos aiot toteuttaa Escape roomin vain 2D:na, voit kayttaa arvoituksissa QR-koodeja.
Muista, etté osallistujilla on oltava laitteet mukanaan seka Wi-Fi-yhteys saatavilla. Jos aiot
pelata pelia myohemmin VR-laseilla, QR-koodien kayttaminen ei ole suositeltavaa, koska
niita ei ole mahdollista kayttaa tai skannata virtuaalitodellisuudessa.

Yhteenveto

Koulutuksellisten pakohuoneiden tarkoituksena on tarjota valmennus- ja koulutusalan
ammattilaisille uusi pelillinen ja innovatiivinen menetelma aikuisoppijoiden perustaitojen
tukemiseen. Perustaitojen lisaksi pakohuonemenetelmalla on mahdollista vahvistaa
osallistujien motivaatiota, digitaitoja ja sosiaalisia taitoja. Kun pakohuone viedaan
virtuaalitodellisuuden ymparistoon, se luo mahdollisuuden oppimiselle uudenlaisessa
oppimisymparistossa ja tukee oppijoita pysymaan digitaalisen muutoksen mukana.

Virtuaalitodellisuus on tarke&a tuoda aidoksi mahdollisuudeksi myds ihmisille, jotka kaipaavat
vahvistusta perustaitoihinsa. Nain valtetaan digi-ulkopuolisuuden kokemuksen syntyminen.
Painvastoin, virtuaalitodellisuutta olisi kaytettava digitaalisen kuilun kaventamiseen erityisesti
niiden ihmisten osalta, jotka tarvitsevat tukea perustaitojen vahvistamiseen.

Euroopan komissio ei vastaa julkaisun sisallosta. e Co-funded by the
G Erasmus+ Programme
* 4 K

of the European Union


https://hubs.mozilla.com/spoke
https://hubs.mozilla.com/spoke/projects/tutorial
https://www.youtube.com/watch?v=5QnOsyyebEQ
https://support.mozilla.org/de/kb/erste-schritte-mit-hubs-von-mozilla
https://discord.com/channels/498741086295031808/535656489021472790
https://hubs.mozilla.com/m6sawum/hubs-tutorial-escape-room-practice
https://hubs.mozilla.com/m6sawum/hubs-tutorial-escape-room-practice

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

ABEDAil4

Liite 1. Esimerkki kayttajasopimuksesta ja vastuuvapautuksesta
Virtuaalitodellisuuskokemuksen yhteydessa on mahdollista kayttaa erillista asiakirjaa, jonka
allekirjoittamalla osallistuja vahvistaa ymmartavansa VR-kokemukseen liittyvan riskin.
Kaytannossa VR-laseja kaytettaessa nakokentta on rajoitettu ja osallistuja voisi varotoimista
huolimatta vaikkapa kavella seindan VR-turvaverkon ulkopuolelle. Tallin sopimus turvaa
sen, etta osallistuja ei aloita oikeusprosessia, vaikka han olisi VR-kokemuksensa aikana
menettanyt kosketuksen todellisuuteen.

Tassa on esimerkkiteksti (otettu osoitteesta https://jclibrary.info/wp-
content/uploads/Documents Forms/Oculus_User_Agreement Adult.pdf )
kayttajasopimuksesta ja vastuusta luopumisesta.

ABEDILi-hankkeen kumppaniorganisaatio tarjoaa Pico Neo 2 -virtuaalitodellisuuslaitteen,
mukaan lukien laitteet ja ohjelmistot, ilmaisen kayton silla edellytyksella, etta vaikka
kumppaniorganisaatio tarjoaa valvotun kokemuksen, kayttaja kayttaa laitetta omalla
vastuullaan. Lue ja merkitse jokainen kohta nimikirjaimilla ja allekirjoita alla oleva kohta.

- Ymmarran, etta virtuaalitodellisuuskokemus voi aiheuttaa huimausta tai muita
vaikutuksista kayttajan tasapainoaistiin, nakoéon ja kuuloon. Sitoudun ilmoittamaan
valittdmasti mahdollisesta epamukavasta olosta tai sekavuudesta, jotta ohjaaja voi
poistaa laitteiston ja ryhtya asianmukaisiin toimenpiteisiin avukseni.

- Ymmarran, ettd VR-laitteiston kaytto voi johtaa siihen, etta liikun huoneessa tietamatta
fyysisesta ymparistdsta samalla, kun osallistun virtuaalitodellisuuteen VR-lasit paassa.
Mukana on ohjaaja. Vaikka liikkeeni pyritddn ennakoimaan kaikin tavoin, akillinen
toiminta voi johtaa kompastumiseen tai kaatumiseen.

- Ymmarran, etté voin lopettaa virtuaalitodellisuuskokemuksen milloin tahansa. Minun on
my6s kuunneltava ohjaajaa ja aina noudatettava ohjeita, jotta kokemus olisi turvallinen.

- Olen ymmartanyt ohjaajan antamat turvallisuuteen liittyvat ohjeet.

- Ymmarran, ettd jos en noudata turvallisuustoimenpiteita ja ohjeita, ohjaaja voi peruuttaa
virtuaalitodellisuuslaitteiston kayttdoikeuteni.

- Allekirjoittamalla taman sopimuksen vakuutan, etta olen taysin tietoinen Pico Neo2 VR -
ohjelman ja -laitteiden kayttoon liittyvista riskeista ja etta otan kaiken vastuun ja vastuun
ohjelman ja laitteiden vapaaehtoisesta kaytosta.

- Vapautan taten kouluttajan kaikesta vastuusta, vahingoista, menetyksisté tai vammoista,
jotka johtuvat tasta kokemuksesta, ja sitoudun pitdméaan kouluttajan
vahingoittumattomana.

Liséksi sitoudun olemaan haastamatta oikeuteen, esittamatta tai muuten yllapitamatta mitaan
vaatimuksia tai kanteita kouluttajaa/organisaatiota ja sen henkilokuntaa vastaan, jotka
johtuvat Pico Neo2 VR -ohjelman ja -laitteiden vapaaehtoisesta kaytosta.

Vakuutan olevani taysi-ikainen, olen lukenut taman asiakirjan ja ymmarran sen sisallon.
Allekirjoitan taman dokumentin omasta vapaasta tahdostani.

Nimi:
Allekirjoitus:
Paivays:
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Liite 2: Tarkistuslista
Valmistautuminen virtuaalitodellisuudessa pelattavan pakohuoneen vetdmiseen

Tama tarkistuslista auttaa sinua pitamaan kaiken hallinnassa kuin suunnittelet pakohuoneen
pelaamista virtuaalitodellisuudessa VR-laseja kayttaen. Voit halutessasi tulostaa ja lamidoida

listan.

Ennen pelaamista

Tarvikkeet

Ohjelmistot

Paikka

v" Laukku VR-laseille

Paivita VR-lasit ja
ohjaimet

Tila, jossa 2 m x 2 m tila
jokaiselle osallistujalle

v" VR-lasit ja ohjaimet

Tallenna pakohuone
Apps-kohtaan VR-

Verhot ikkunoissa suoran
auringonvalon

laseihin estamiseksi
v' Kaksi 6-paikkaista Lataa laitteet WiFi-yhteys
jatkojohtoa
v Desinfiointisuihke ja v Vahintaan kolme
paperia tai pistorasiaa (kaksi
desinfiointipyyhkeet jatkojohdoille ja yksi

pelinjohtajan

kannettavalle

tietokoneelle)

v/ Kannettava tietokone v' Jos kaytdssa on useampi
tai useampi 2D- tietokone, lisda
pelaamista varten pistorasioita.

v'Maalarinteippi

v' VR-hygieniamaskit

Paikan p&alla

v' Ota VR-lasit ja v' Kaynnista VR-lasit ja v Sulje verhot
ohjaimet esiin ohjaimet

v Varmista, etta laitteet v' Aseta turvarajat VR- v" Merkkaa 2 m x 2 m tila
on ladattu, tarvittaessa laseissa jokaiselle osallistujalle
lataa lattiaan maalarinteipilla

v" Yhdista VR-lasit WiFi- v' Varaa jokaiselle
verkkoon osallistujalle tuoli

v Varaa osallistujille
juomavettd ja -lasit

Virtuaalitodellisuus on edelleen suhteellisen uusi tekniikka, minka vuoksi VR-lasien
kayttaminen on monelle uuden opettelua. Jos olet epavarma VR-lasien turvalliseen kayttoon
littyen, suosittelemme lukemaan Common FAQ -sivun PICO-sivustolta osoitteessa
https://www.pico-interactive.com/us/fags/Common_FAQ.html
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