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Introduktion

Digitalt escape room for utbildning (med den engelska forkortningen DEER) utvecklades inom ramen
for ett Erasmus+ KA2-projekt, Adult Basic Education Digital Literacy (ABEDiLi). Projektet pagick mellan
november 2020 och oktober 2022. Detta ar ar projektets andra "intelectual output” (10) och
utformades baserat pa resultaten fran den forsta, e-Pool. DEER innehadller information och referenser
till de digitala verktyg fér grundlaggande vuxenutbildning som samlades och kategoriserades i e-Pool,
vart digitala bibliotek.

Under arbetets gang har vi noterat ett behov av att utveckla tva pedagogiska escape rooms for olika
malgrupper: larare och elever.

Vart férsta escape room, "Monsterescape"”, ar utformat for larare, skolledare och andra som arbetar
med grundlaggande vuxenutbildning.

Vart andra escape room, "Bokstédver raddar varlden", skapades framst for elever med kort
utbildningsbakgrund.

Syftet med den har guiden &r att hjilpa dig nar du implementerar vara rum i din utbildning.

» Guiden hjalper dig att bekanta dig med det nya konceptet fér spelbaserat larande, dvs
escape room.

» Den innovativa undervisnings- och inlarningsmiljon for virtuell verklighet (VR) kommer att
introduceras gradvis. Vi borjar med 2D innan vi ger oss in i 3D.

» Tva escape rooms beskrivs i detalj, med alla pussel och |6sningar.

> Det finns en anvandbar checklista som hjalper dig att integrera konceptet i din undervisning
med hjalp av vr-glasogon.

> Detta erbjudande ges ocksd som en tva-dagars utbildning fér larare, dar du far lara dig mer
om grundldggande fardigheter och hur du kan integrera VR i din undervisning.

Nar du laser guiden om DEER kan du implementera konceptet pedagogiskt, tekniskt samt innehalls-
och dmnesrelaterat enligt din malgrupps behov. Amnen som tas upp i vdra rum ar digital kompetens
och hallbarhet.
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OVERSIKT OVER DIGITALA PEDAGOGISKA ESCAPE ROOMS

Vad ar ett pedagogiskt escape room?

Escape rooms ar i huvudsak "teambaserade spel som spelas live, dar spelare
upptacker ledtradar, |6ser pussel och utfér uppgifter i ett eller flera rum for att
uppna ett specifikt mal (vanligtvis fly fran rummet) under en begransad tid "
(Nicholson, 2015). Konceptet escape rooms fér utbildning ar ett relativt nytt
fenomen som uppstod med inspiration fran spelbaserat ldrande. En tolkning av ett
pedagogiskt escape room formulerades av Gordillo, som beskriver det som "en
kombination av speldesign med pedagogiska tillvdgagangssatt for att framja elevernas mjuka
fardigheter pa ett motiverande sitt" (Gordillo, 2020, s. 225032). Andra forskare har noterat att
genomférandet av escape room i utbildningen leder till en 6kning av elevernas akademiska
prestationer som harrér fran yttre motivation i kombination med aktivitetens art. Merchan Macias
rekommenderar tillfdllig anvdndning av escape rooms, sa att det inte blir en rutin som paverkar
elevernas motivation negativt (Merchan Macias, 2017).

Delar i ett escape room

motiverande. Den ska berattas av spelledaren. | utbildningssammanhang spelar
lararen ofta rollen som spelledare, dvs. den person som kan ge deltagarna
ledtradar medan de I6ser olika pussel. | utbildningssammanhang anvander vi
strategier och metoder som bygger pa att stotta deltagarna utifran deras
forutsattningar och forkunskaper.

; Varje escape room bestar av en berattelse som boér vara kort, konkret och

Benson betraktar scaffolding (som bokstavligt betyder byggnadsstallningar, men i den har kontexten
kan ldasas som stod) som en speciell pedagogisk process som dger rum nar lararen och eleven
interagerar med varandra i syfte att |6sa ett problem (Benson, 1997, s. 126). Syftet ar att |6sa
uppgifter som eleven annu inte klarar pa egen hand, men att Iata eleven gbra sa mycket eller sa lite
arbete som hen kan sjalvstandigt. En grundlaggande teknik i att ge stod genom scaffolding ar att
minska handledningen successivt, tills eleverna ar helt autonoma och sakra pa hur de kommer
vidare.

Viktiga delar av escape rooms ar de pussel som maste I6sas av eleverna pa egen hand eller med stéd
av ldraren/spelledaren. Det &r med dessa uppgifter som deltagarna forstar hur de ska komma ut ur
rummet.

"Rummet" kan vara analogt eller digitalt. Det ar platsen dar eleverna spelar och dér alla aktiviteter
sker. | vart fall kommer eleverna att spela i ett rum i virtual reality.
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Vad ar virtual reality (VR)?

Virtual Reality (VR) tolkas som "en tredimensionell datorgenererad miljé som
) uppdateras i realtid och maojliggér méansklig interaktion genom olika inmatnings-

% r, och utmatningsenheter"” (Kaplan A., 2021, s. 13).

Det finns tva typer av VR: 2D och 3D. Att anvanda 2D ar mojligt pa exempelvis

datorer och lasplattor (dven om det inte rekommenderas). 2D kan vara som en app
eller i webbldsare. Det basta exemplet for VR i app ar Altspace fran Microsoft. Mozilla Hubs ar den
basta representanten for webbaserad VR pa datorn. | saval Altspace som Mozilla Hubs behover
deltagarna en lank for att komma in i rummet.

Ett satt att leverera VR-upplevelsen i 3D &r att designa en motsvarande miljé och lata deltagarna

anvanda VR-glaségon. Nar VR-glasdgonen har satts pa kommer deltagarna inte se nagot annat an
spelelementen.

Vad ar reflektion?

{9} Reflektion ar en integrerad del av processen for larare och deltagare i escape room
for utbildning. Utan reflektion ar det svart att utvecklas i sitt larande och i sin
@ undervisning. Det ger ett holistiskt perspektiv som integrerar manga aspekter av

upplevelsen fran bade deltagare och larare: experimentet "kan inte utvarderas i
vakuum" (LeBlanc, 2009).

Reflektion kan ske pa manga nivaer av escape room for utbildning, till exempel av:

¢ Utbildningsidén eller malsattningen
¢ Virtual reality-upplevelsen

¢ Pusslen och utrustningen

¢ Deltagarnas roll
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Reflektion ar den sista delen av EER-upplevelsen. Det ger mdojlighet for deltagarna att diskutera sina
kanslor, uppfattningar, intryck och upplevelser efter att spelet ar 6ver. Detta ar ocksa det béasta
tillfallet for lararen eller spelledaren att fa feedback och asikter fran deltagarna. Lararen genomfor
reflektionsdelen med deltagarna for att sdkerstalla att budskapet har gatt fram. Huvudsyftet ar att
Oka deltagarnas medvetenhet om olika fragor. | vart fall ar amnet "hallbarhet" i "Bokstaver raddar
varlden" och "digital kompetens hos pedagoger i den grundldggande vuxenutbildningen" i
"Monsterescape".

Till reflektionssessionen kan du med fordel forbereda ett frageformuléar eller nagon annan metod
som du anser lamplig for din malgrupp. Nar du arbetar med personer som upplever svarigheter med
att lasa och skriva, ar det lampligt att genomféra en muntlig diskussion. Du kan i forvag forbereda
fragorna om spelets budskap och deltagarnas upplevelse. Som larare och spelledare kan du styra
diskussionen sa att du far svar pa dina fragor. Du kan exempelvis be deltagarna att svara pa en
skriftlig enkat forst pa egen hand, och sedan initiera en diskussion i hela gruppen.

Pedagogisk implementering av escape room i virtual reality

Att vara larare innebar inte bara att leverera informationen till deltagarna, utan
| ocksa att ta hansyn till de fysiologiska, psykologiska, etiska och sociala aspekterna.

Sp

Fysiologisk aspekt

O En sak som kan stélla till problem fér nagra av deltagarna dr fenomenet som kallas
"aksjuka" i virtual reality. Smyslova och Vojskunski identifierade tre symtom pa
aksjuka:

° Visuella symtom: asthenopi, dvs visuellt obehag eller 6gontrotthet, suddig
syn och huvudvark. Liknande symtom uppstar som ett resultat av att skarmen rér
sig narmare ogonen (jfr Smyslova, 2019, s. 86).
e Symtom relaterade till desorientering: yrsel och férlust av rumslig medvetenhet (jfr
Smyslova, 2019, s. 86).
e Symtom relaterade till det 6vergripande hélsotillstandet: illamaende, utmattning och magont
(jfr Smyslova, 2019, s. 86).

Sammantaget kan aksjukan leda till obehag foér deltagarna. Darfor ar det sarskilt viktigt att forbereda
intradet till VR och dina escape room noga. Hur du bast forbereder dig kan du ldsa mer om i nasta
avsnitt.

Sekretess och sdkerhet

Utbildaren ar skyldig att kontrollera sekretessinstallningarna i mjukvaru-apparna
och sekretesspolicyn vid val av headset. Exempelvis anger anvdndarvillkoren pa
den officiella Oculus-webbplatsen att féljande information samlas in:

*Fysiska egenskaper

eInnehall

* Cookies
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e|nteraktioner

*Miljo-, dimensions- och rorelsedata
eInformation fran tredje part

eTeknisk systeminformation (Oculus, 2021).

Virtual Reality (VR) har haft problem med spridning av falska nyheter och identitetsstold. Enligt Bose
och Aarabi (2018) harror de vanligaste problemen just fran det svaga skyddet av anvdandarnas
personuppgifter. En anledning som forklarar detta ar bristen pa reglering nar det galler digital teknik
och de kommersiella aktérer som utvecklar den. Det finns en brist pa kontroll nar det galler
cyberbrott som involverar denna teknik.

Har kan du lasa sekretessmeddelandet for Mozilla Hubs: https://www.mozilla.org/en-
US/privacy/hubs/

Psykologiska och sociala problem med VR-anvandning

Den psykologiska aspekten av pedagogiska escape rooms i virtuell verklighet kan
kopplas till vuxenutbildarnas beredskap eller ovilja att anamma teknik. Ur denna
O] synvinkel ar det viktigt att dvervaga varje deltagares individuella motivation i
@ processen. Med tanke pa att detta ar nytt for manga deltagare bor spelledaren
vara beredd pa att hjdlpa deltagarna nar de behover det.

Virtual reality (VR) kan inte betecknas som i sig "bra" eller "daligt" ur psykologisk synvinkel. Varje
handling i Virtual Reality (VR) kan tillskrivas redan befintliga beteendemoénster som forstoras av
tekniken. VR kan dock vara olampligt fér personer som lider av allvarliga psykiska stérningar,
eftersom det kan utlésa deras sarbarheter och forvarra situationen.

Virtual reality ar tankt som ett kreativt utrymme for manniskor med potential att férdandra varlden.
Men det har ocksa blivit en fristad fér dem med bristande social kompetens. Overféringen fran
verkligt till digitalt liv kan ocksa resultera i flera nackdelar, som att personen inte langre kan ta hand
om sig sjalv eftersom de tappar kontakten med den fysiska varlden. Tank pa dina deltagares
psykologiska tillstand och var extra uppmarksam om du upplever att nagon ligger i riskzonen.

| ndsta avsnitt visar vi hur du navigerar i Mozilla Hubs i 2D och hur du installerar ett escape room pa
VR-headsetet Pico Neo.
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INSTRUKTION FOR ATT NAVIGERA | EN WEBBLASARE
> Anvand webbldsaren Mozilla Firefox. Det ar maojligt att anvanda andra webblasare, men de
kan orsaka fordrojning eller neka atkomst till vart escape room.

> Klistra in in DEER-lanken i Mozilla Firefox-webbldsaren.

=  Du kommer att se foljande bild i ett popup-fénster.
= Klicka pa "Join room"

82 Peopie()

>  Skriv in ditt riktiga namn eller ett namn som du valjer. Annars tilldelas du ett slumpmassigt
namn. Det slumpmassiga namnet kommer att gora det svart fér dina medspelare att
identifiera dig i rummet. Det kommer att hindra kommunikationen och samarbetet.

» Vilj den avatar som du gillar bast.

Nu ar du inne i vart escape room. Biblioteket har tva vaningar: bottenvaningen och évervaningen.
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= S& héar kan du flytta dig i MozillaHubs i 2D:
framat med pilen eller tangenten W
Bakat med pilen eller tangenten S
Véanster med pilen eller tangenten A
Hoger med pilen eller tangenten D
Vand dig om till vanster med tangenten Q

Vand dig om till hoger med tangenten E

\WELCOME TO HUBV

Use keyboard keys Click and drag with mouse

9*@

_ - Need to turn around

= % quickly? Use the [ and
Hold/ .Keys .

+ Release
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> Ge atkomst till mikrofon och hogtalare for att kunna tala och hora andra deltagare i rummet:
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ATT TRADA IN | ESCAPE ROOM MED VR-GLASOGONEN PICO NEO

> Pico-hardvara bestar av ett headset och kontroller. Nar du packar upp ladan hittar du:
1 x Pico Neo 2 headset
2 x Pico-kontroller
2 x snoddar
1 x laddningskabel for styrenheter
1 x laddningskabel for headset
1 x rengdringsduk

Lat inte linserna komma i kontakt med_direkt solljus. Detta kommer att skada skdrmen
permanent och faller inte under garantin.

Se till att du har tillrackligt med rorelseutrymme.

Nasta bild visar funktionerna for alla knappar pa headsetet och kontrollerna.
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\\

—g—  USB-C port
_— Fow-;—c‘cutoe'\

8ack button
Salect button

Pico button

Thumbsticks Thumbsticks
Back button Back button
Pico button Pico button

Bilden ar fran Pico Neo 2 Quickstart Guide. VR-expert

Volume odjuster
Micro SD port

35 mm Audio Jack

— Triggers

Grip buttons

Tips: Som spelledare maste du kadnna till alla knappar, eftersom du behover ladda headsetet och
kontrollerna, ansluta dem till dator etc. Eleverna behdver bara FYRA knappar:
1. Tumknappen for att rora sig i rummet utan att ga i verkligheten
2. Pico-knappen for att komma tillbaka till huvudmenyn. Det &r majligt att de landar i en annan
applikation eller kdnner obehag och behéver komma tillbaka till bérjan. Om du vet att de kan
ta sig till huvudmenyn blir det lattare att instruera dem hur de kommer tillbaka till spelet.
3. Greppknappen for att ta tag i de saker som ar interaktiva.
Trigger for att bekrafta atgarder, val eller fragor som visas framfér dem.

»

Se till att headsetet och kontrollerna ar fulladdade. Om headsetet inte dr laddat ser du en tom
batterisymbol nar du satter pa headsetet. Om kontrollerna ar oladdade vibrerar de inte nar du
trycker pa Pico-knappen.

Sla pa headsetet genom att trycka pa strombrytaren i cirka tva sekunder. SIa pa kontrollerna genom
att trycka pa hemknappen i cirka en sekund. Styrenheten vibrerar och en ljusindikator under
hemknappen dndras till blatt.

Batteritiden for Pico Neo2 &r ungefar en timmes aktiv anvandning.

VREXPERTHyr man installerar Pico Neo 2
1. Satt pa headsetet och tryck pa "Power-knappen" i cirka tre sekunder.
2. Instruktionerna for headsetet startar automatiskt:

a) Anslut styrenheterna genom att klicka pa "Pico-knappen".
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b. Du kommer att bli ombedd att valja en grans. Det ar en virtuell barriar som &r avsedd att halla
dig séker. Ett utrymme fritt fran hinder pa minst 2 x 2 meter rekommenderas.

Bild fran SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide

3. Alternativ 1, medan du sitter: Mat och beddm rummet genom att sitta och titta ner i golvet.

Alternativ 2, om du gar runt: M&t och bedém rummet genom att ga runt och skapa en cirkel
med kontrollerna.

Satt kontrollerna pa marken och anvand "Trigger Button" pa baksidan for att fixera marken.

4. Du éar nu pa huvudmenyn pa Pico Neo 2 — njut av turen!

Bild fran SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide
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VREXPERT Hyr du ansluter till wifi

Bild fran SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide

1. Klicka pa Wi-Fi-symbolen i aktivitetsfaltet "Wi-Fi".

2. Headsetet soker automatiskt efter wi-fi i omradet.

3. Valj ditt Wi-Fi och ange l6senordet. Nar du ar klar klickar du pa "Trigger Button” (enter).
4. Klicka pa anslut. Headsetet ansluter till ditt valda Wi-Fi.

» Mijukvara

Uppdatera
Om du ser popup-meddelanden med uppdateringserbjudanden klickar du pa dem med "trigger-
knappen" och uppdaterar antingen headsetet och kontrollerna. Gér det innan du boérjar undervisa.

» Installera DEER
1. Gatill Apps
2. Valj Firefox Reality

Bild fran SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide modifierad

3. Firefox Reality Browser 6ppnas
4. Loggain med din Firefox-inloggning
5. Hitta ditt sparade escape room (men se till att forst spara lanken pa datorn).
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6. Klicka pa https://hubs.mozilla.com/eAdRVmk/deer-monsterescape-english om du vill spela
escape room for Educators

eller

https://hubs.mozilla.com/7KR3j6d/deer-lab-learners-english om du vill spela escape room for elever.

7. Klicka pa det hogra nedre hornet pa "VR-lage". Nu ar du inne i ditt escape room.

”MONSTERESCAPE” — DIGITALT ESCAPE ROOM FOR PEDAGOGER

Amne Digitala fardigheter

Malgrupp » Vuxenutbildare pa grundlaggande niva

» alla vuxna som &r intresserade av escape room, digitala verktyg
samt 2D- och 3D virtual reality.

Tekniska Spelbar i bade 2D i webblasare och med VR-glaségon. Instruktion for
egenskaper navigering i 2D i Mozilla Hubs ar Error! Reference source not found..
Surfplattor ar inte lampliga for denna upplevelse. Om du har tillgang till
VR-headset Pico Neo, folj instruktionerna

ATT TRADA IN | ESCAPE ROOM MED VR-GLASOGONEN PICO NEO
Nodvandig Barbara datorer eller datorer med internetuppkoppling.

utrustning 6 (rekommenderas) VR-headset kompatibla med Firefox Reality, t.ex. Pico
Neo med Wi-Fi-atkomst

Antal deltagare Max 25 i webblasare

Max 6 med VR-headset

Spelledaren/lararen berattar en historia. Spelledaren deltar alltid i 2D-ldge , dvs 6ppnar DEER i
webblasaren. | det har fallet kan spelledaren halla ett 6ga pa deltagare som anvander VR-headset
och kontrollera deras fysiska och psykiska tillstand. Dessutom ger 2D-lage en battre 6verblick 6ver
rummet och deltagarnas positioner, speciellt nar vissa deltagare spelar i VR och andra spelar pa sina
datorer.

Tips: Nar du ar i VR, uppfor dig som om du ar i verkligheten. Om du vill prata med nagon, kom
narmare for att hoéras battre. Om du ar langt ifran kommer du inte att héra dem och de kommer inte
att hora dig.

Berittelsen

Du dr i biblioteket. Du kan inte komma ddrifrdn eftersom biblioteket dr omgivet av monstren utanfér.
Det enda sdttet att komma ut dr att anvénda din digitala kompetens. LGt oss besegra monstren
tillsammans!
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DEER "Monsterescape" bestar av sex rum som motsvarar DigCompEdu-nivaerna av digital kompetens
fran Al till C2. Rummen ser likadana ut, men det finns olika pussel att |6sa.

Rum 1: Al Nyborjare

Du mots av en vdlkomnande avatar (en skolflicka) med texten:

Vidlkommen Explorer!

Vi har en monstersituation.

Vi vill att du hittar ndgra klassrumsobjekt som hjdlper dig att I6sa vdrt pussel. Redo?

1. Deltagarna ska leta efter sju klassrumsobjekt. Bredvid vart och ett av objekten hittar de ett
brev.

2. De maste kommunicera och samarbeta for att bilda ett ord: MONSTER. Det ar mojligt att
kommunicera muntligt och hitta pa ett ord, eller sa kan deltagarna anvanda Mozilla Hubs
mojligheter i VR, dvs skriva med pennan. Framfor deltagarna finns en meny med pennans
tecken.

3. Klicka pa pennan for att ta upp den med handkontrollens greppknapp. Det &r maijligt att
skriva vad som helst i "luften". Spelledaren kan ge ett tips om att skriva pa tavlan. Att skriva
ner bokstdverna gor det lattare att bilda ordet. Nar en deltagare skriver nagot ar det synligt
for de andra.

OBS: Du kommer inte att forstora ditt escape room. Alla forandringar forsvinner sa snart du
lamnar rummet.
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Nedan &r tabellen med skarmdumpar pa alla bokstaver. Har kan du se hur de ser ut och ldsa var i
i biblioteket de finns. Alla bokstaver ligger pa bottenvaningen.

M finns framfor bokhyllan

O finns framfor den gamla
datorn

N finns mellan bdckerna och en
stol
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S finns pa fatoljen

T finns under en poster

E finns under den svarta tavlan | | ofheumpel'
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R visas pa postern
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Né&r deltagarna har bildat ordet MONSTER bdrjar de kanske leta efter monster.

Det finns fotspar pa trappan som leder en vaning upp.
Pa 6vervaningen hittar deltagarna en interaktiv bild med ett monster som forsvinner.
Fotsparen fran monsterbilden leder vidare till dorren.

THE ROOM 1

Det finns en interaktiv lank pa bilden. Nar deltagarna klickar pa den kommer de att
teleporteras till ndsta rum, rum 2.

pa att losa det forsta pusslet. Om det ar forsta gangen de anvander VR-headset
rekommenderar vi att du avslutar spelet efter det forsta rummet. Vissa spelare behéver mer
tid for att vanja sig vid VR och navigera dar med hjalp av kontroller.

m TIPS: Var uppmarksam pa hur dina deltagare kdanner sig och hur mycket tid de spenderade

= Om nagra av deltagarna upplever "aksjuka" —ta av headsetet. Erbjud dem att spela
vidare i 2D.
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Rum 2: A2 Explorer

Har mots deltagarna av samma skolflicka, men nu med en ny uppgift.
Explorer, grattis!

Fortsdtt att fly fran dessa monster! Det elektroniska biblioteket hjélper dig.
e)

Pa nedervaningen finns en affisch pa golvet med olika e-ord:

1 Ui Culupeal uinuii

Denna affisch ar endast en distraktion, dven om ratt svar finns har: e-Pool. Det 4r namnet pa vart
digitala bibliotek som vi vill leda deltagarna till.

Uppmuntra deltagarna att ga runt och lasa affischerna med information om e-Pool.
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Efter att de har last all information och gissat namnet pa det elektroniska biblioteket e-Pool
maste de hitta till e-Pool. Det gor de genom att teleportera sig till ndsta niva. Tipsa dem om att
ga upp pa 6vervaningen. Dar hittar de den hér bilden av ett "e" i en pool. Poolen &r interaktiv.
Néar deltagarna klickar pa den teleporterar de sig till ndsta rum.

RUM 3 (B1, anpassning och kommunikation)

Har ar uppgiften for nasta rum:

Grattis!
Nu simmar du och sjunker inte Iéingre bland digitala resurser
Hitta verktygets namn som hjdlper dig att kommunicera med andra. Redo?
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help ymmunicate with

each other, Ready?

Bakom flickan finns en affisch. Om deltagarna loser pusslet pa ratt satt kommer de att fa fram
siffran 50. "50" ar den forsta delen av namnet.

Har ar 16sningen:

2 bocker ar 8

Ett VR-headset 5 + en bok 4 &r lika med 9

En PC 10 * en bok 4 - VR-headset 5 ar lika med 35

En PC 10 + VR-headset 5 * tva bocker 8 ar lika med 50

Nér deltagarna gar langre hittar de affischen med tva logotyper for olika 6versattningsverktyg: Deepl
och PONS. Ett ord saknas pa affischen. Detta ord &r "Sprak".

. L . L . .t x Co-funded by the
Europeiska kommissionens stod till denna publikation innebar inte att de har & 9 Erasmus+ Programme
godkant innehallet. Det aterspeglar endast forfattarnas asikter. Kommissionen kan el of the European Union

inte hallas ansvarig for hur informationen anvands.



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

ABEDAil4

o eDeepL

You may use
these translation
tools to translate
from one

to another.

Nu har deltagarna kommit fram till "50" och "sprak".

Tipsa deltagarna om att ga upp pa 6vervaningen. De hittar manga affischer med olika nummer
bredvid "sprak". 50 sprak ar det ratta. De hittar lanken bakom affischen med 50 sprak.
Deltagarna maste titta bakom och boja sig for att se lanken.

LINK TO EXIT
THE ROOM 3
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RUM 4 (B2, anpassning och samarbete)

Har ar nasta uppgift:

Grattis!

Du har redan lért dig att kommunicera och nu kan du simma i det enorma havet av digitala

verktyg. Fér att flyta mdste du:

1.bygga en bat
2.kontrollera besdttningens 1D

Ldr dig samarbeta?

You

gwim in the
"' t foat~>
bulid » boat.
1D% of the crew
Lee's eallodorute?

Du teleporteras till 6vervaningen. For att |6sa det forsta pusslet maste du ga ner igen. Dar finns
interaktiva element som maste matchas ihop.
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Deltagarna kan ta tag i dem med hjalp av greppknappen vid sidan pa kontrollen. Deltagarna hittar
bilden med prickar pa golvet. For att se bilden maste de koppla ihop prickarna. De kommer pa sa satt
att "bygga" skeppet. Den forsta uppgiften ar klar.

Syfte och bakgrund for uppgiften ar att prickbilden finns pa en skarmdump som visar Ideaboardz.
Ideaboardz ar ett gratis online-verktyg for samarbete. Mer information om det finns i e-Pool.

T

For att l6sa den andra delen av uppgiften ber du deltagarna om att ga upp pa 6vervaningen. Dar
hittar de en skarmdump som visar Padlet. Enligt uppgiften maste de kontrollera besattningens ID.
Det dar majligt att gora det medan du tar selfies med den virtuella kameran. | menyn ser du
kameraskylten. Tryck pa den sa har du en kamera. Ta tag i den med dina handkontroller och ta ett
foto. De tagna bilderna stannar i luften.

"\\\\\\ —;—r

Deltagarna kan ta tag i dem och satta dem pa Padlet-vaggen.
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Syfte och bakgrund till uppgiften ar att lara samarbeta online med Padlet. Mer information om
verktyget finns har. En av Padlets funktioner i den verkliga varlden ar densamma: ta foton eller
videor och lagga upp dem i realtid pa Padlet. Det 4r mycket interaktiv och valkomnande metod som
kan anvandas pa vuxna grundkurser.

Pa nedervaningen hittar deltagarna den vilbekanta lanken "Ga till" bredvid affischen med
samarbete. De klickar dar for att teleportera sig till nasta niva.

RUM 5 (C1, ledare och kreativitet)

Uppgift:

Grattis!

Det har varit en Idng resa och du mdste vara hungrig. Om du dr sugen pa fler digitala verktyg kan du
fortsdtta och skapa vad du vill! Kom igen!
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Bakom flickan finns bordet med pizzabitar. Varje bit har ett brev. Nar du satter ihop bokstaverna
kommer du att ha ordet "Canva", vilket ar namnet pa verktyget for att skapa material till
klassrummet. Mer information om Canva finns har.

Pa 6vervaningen hittar du "Powtoon Cafe" med ett interaktivt fonster dar logotypen for projektet
"ABEDILi" visas och forsvinner. Detta ar exempel pa ytterligare ett verktyg for att skapa kreativa
presentationer. Mer information om Powtoon finns har.
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Du som spelledare maste papeka att pedagogerna har hittat verktygen for kreativitet och pa sa satt
kan leta efter en ny interaktiv "Ga till"-lank.

LINK TO EXIT

"THE ROOM 5

RUM 6 (C2, ledare och kritiskt tdnkande)

Uppgiften ar:
Grattis!
Nu ér du digitalt mdtt. Leta efter digital mat for hjérnan fér att undvika monstren
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Room"6

brain to #void the monsters!
Bakom flickan finns en Kahoot-skarmdump med fragan:

Vad star 'L' i ABEDili for? A. Ledande b. Laskunnighet c. Lirdom

Nar deltagarna klickar pa ratt svar (=laskunnighet) kommer de att teleporteras till nasta fraga.

® Select the correct answer with the help of the p Co-funded by the

Erasmus+ Programme
of the European Union

Vilka dr de 4 C:na i larande for det 20:e arhundradet?

a. Samarbete, kreativitet, copingformaga, kritiskt tinkande
b. Samarbete, kreativitet, kritiskt tdnkande, kommunikation
c. Kritiskt tinkande, kommunikation, karriar, kreativitet.
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Svar B &r ratt. Fragan kan fungera som en diskussion i reflektionssessionen.

@ Catatum ot on Creet ity Criurmh Crmrinin g, Camm e el s

Vad dr det korrekta namnet pa den anvindbara appen) Rétt svar dr Kahoot.

Nar deltagarna klickar pa ratt svar (Kahoot) kommer de att teleporteras till NYCKELN

‘ e holp of the poster

v
et AIVWE with t
adet Uhe €

Nyckel:
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Det ar en interaktiv bild som forandras och en annan bild
visas. Forst kommer du att se monstret. Uppgiften fran
borjan var att fly fran monster. Vilka ar monstren?
Monstren kan vara pedagogernas radsla for att
implementera digitala verktyg i klassrummet.

| den sista bilden kan man lasa:
Tdnk stort!

Du har ldrt dig att hantera dina digitala monsterrddslor.
THINK

You Bave lcuimt

(0 menng
Higiial «
fears

-SLUT-

Forslag fran reflektionssessioner:
Reflektionssessionen riktar sig till larare inom grundlaggande vuxenutbildning.

Skriv ut frageformularet pa nasta sida till pedagogerna. Lat dem svara individuellt i skriftlig form.
Avrunda med en diskussion.
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Markera det nummer som bast anger i vilken utstrackning du haller med om varje uttalande INNAN
du spelar DEER och EFTER att du har spelat DEER

1-starkt oense, 2-nagot oense, 3- neutral, 4-nagot haller med, 5-starkt

INNAN
Jag kan undervisa korttidsutbildade med VR 112|345 112|345
Jag mar brai VR 112|3]4]|5 112/3]4]|5
Jag mar bra i 2D
Jag kan spela escape rooms 112]|13]4]5 112|345
Jag kan spela escape rooms for utbildning 112|345 112|345
Jag kan spela digitala escape rooms for 112|345 1123|415
utbildning
Jag kan spela escape rooms for utbildning i VR 1/2|3]4]|5 1123|415
Jag kan anvanda escape room som en 112|345 1123|415
undervisningsmetod i den grundlaggande
vuxenutbildningen
Jag kan integrera VR som en plats att vara pa i 1(2|3|4|5 112|345
den grundldggande vuxenutbildningen
Jag kan undervisa om digital kompetens nér jag 1(2|3|4|5 1123|415
anvander VR och escape room.

1. Betygsatt virtual reality-programvaran (Mozilla Hubs), virtual reality-hardvaran (Pico Neo 2
Eye-headset), escape room (innehall) och escape room (spel).

Inte till Nagot Hjalpsamt | Mycket
hjalp hjalpsamt hjalpsamt
Mozilla Hubs 1 2 3 4
VR-headset 1 2 3 4
Spelledarens stod 1 2 3 4
Escape room foér undervisning — 1 2 3 4
(innehall)

2. Betygsatt vikten av att anvanda de 4 c:na for att klara av att 16sa uppgifterna i rummet.

Inte till Nagot hjalpsamt Hjdlpsamt | Mycket
hjalp hjalpsamt
Kommunikation 1 2 3 4
Samarbete 1 2 3 4
Kritiskt tankande 1 2 3 4
Kreativitet 1 2 3 4

Du kan anvanda féljande fragor for att sammanfatta diskussionen med pedagogerna:

e Hur kdndes det fysiskt nar du spelade escape room?
e Vilka utmaningar stod du infor?
e Vad var hojdpunkten for dig?
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e Var det latt eller svart att hitta bokstaverna?

e Ardeten lamplig metod att visa andra hur svart det ar fér manniskor som inte kan l3sa
och skriva?

e | vilka andra sammanhang skulle du kunna anvanda detta escape room?

e Hjalpte det dig att kdnna och inse hur utmanande det ar for vissa manniskor i varlden
utan att kunna ldsa i allmanhet eller pa malspraket? Hade du pa dig dina elevers skor
under en tid? Vilket socialt problem kan l16sas med denna 6vning?

e Betedde du dig som i verkligheten? Kommunicerade du mer eller mindre? Varfor?

e Vad larde du dig under spelets gang? Vilka tankar om digitala fardigheter hade du under
spelets gang? Har du utvecklat dina digitala fardigheter?

e Lirde du dig nagra nya digitala verktyg? Om ja, vilka?

e Vill du implementera escape room i din egen undervisning? Om ja, varfor?

e Vill duintroducera VR for dina kollegor eller studenter? Om ja, varfor?

Vill du ha vidareutbildningar i VR? Om ja, hur ofta?

Vad skulle du géra annorlunda nasta gang?

Vilka positiva saker kan du ta med dig fran aktiviteten?

Kommer du att rekommendera detta till dina kollegor eller andra?

Ytterligare en metod ar att gbra en go-along-intervju. Det ar "en framvaxande kvalitativ
forskningsmetod dar forskare och intervjuperson tillsammans gar till en plats som ar relevant for
forskningen." | vart fall &r det sjalva rummet i virtual reality som du anvidnde fér undervisning
tidigare. Det rekommenderas att anvanda denna typ av metod for reflektionssessionen forutsatt att
deltagarna inte ar trotta pa VR och ivriga att fortsatta i VR. Deltagarna befinner sig i den autentiska
situationen dar de spelade spelet. De kan komma tillbaka till vissa platser och visa var de stotte pa
svarigheter eller vad som var héjdpunkten for dem.

"BOKSTAVER RADDAR VARLDEN" —ETT DIGITALT PEDAGOGISKT ESCAPE ROOM
FOR ELEVER

Amne Hallbarhet

Malgrupp elever med lag laskunnighet

elever som just har borjat lara sig svenska

elever som arbetar med hallbarhetsfragor

larare som ar intresserade av metoden

alla vuxna som ar intresserade av escape room samt 2D- och 3D
virtual reality

YVVVVY

Tekniska Spelbar bade i webblasare (2D) och med VR-headset. Instruktion for
egenskaper navigering i 2D i Mozilla Hubs ar Error! Reference source not found..
Lasplattor &r inte lampliga for denna upplevelse. Om du har tillgang till VR-
headset Pico Neo, hitta instruktionen

. L . L . .t x Co-funded by the
Europeiska kommissionens stdd till denna publikation innebéar inte att de har &y 9 Erasmus+ Programme
* *
godkant innehallet. Det aterspeglar endast forfattarnas asikter. Kommissionen kan el of the European Union

inte hallas ansvarig for hur informationen anvands.




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

ABEDAil4

ATT TRADA IN | ESCAPE ROOM MED VR-GLASOGONEN PICO NEO

Nodvandig Barbara datorer eller datorer med internetuppkoppling
utrustning Sex VR-headset kompatibla med Firefox Reality, t.ex. Pico Neo med Wi-Fi-
atkomst

Antal deltagare Max 25 i webblasare
Max 6 i VR-headset

Spelledaren deltar alltid i 2D-lage , dvs Oppnar DEER i webbladsaren. | det har fallet kan spelledaren
halla ett 6ga pa deltagarna i VR-headset och kontrollera deras fysiska och psykiska tillstand.
Dessutom ger 2D-ldge en battre dverblick 6ver rummet och deltagarnas positioner.

Spelledaren berattar en historia for eleverna:

Luften utanfér dr férorenad. Du dr inlast i laboratoriet som fortfarande dr den enda sékra
platsen. Fér att fly fran laboratoriet ska du hitta sex bokstdver. De ligger bredvid de féremal som
antingen dr bra eller ddliga fér var miljé. Hitta dem och bilda ett ord. Det ger dig nyckeln till en
plats med gréna tréd och frisk luft.

Deltagarna bérjar ga runt i rummet antingen i webblasaren eller med VR-headset. Om du har fler
deltagare dn VR-headset kan du forse resten av dem med datorer. Som spelledare uppmuntrar
du eleverna att beskriva de saker de ser och kommunicera med varandra. Utan kommunikation
blir det inget samarbete, och det blir svart att bilda ordet.

Medan eleverna upptacker olika foremal i rummet kommer de att beskriva dem och fundera
Over om de ar bra eller daliga for miljon. Det finns ocksa affischer pa viaggarna med nagra mal for
hallbar utveckling. Dessa affischer kan vara utgangspunkten for diskussion, antingen under spelet
eller i reflektionssessionen.

Har ar skarmdumpar med de platser dar bokstaverna ar dolda:

Beskrivning

Deltagarna ser en poster med uppgiften nar de
kommer in i rummet. Meddelandet ar skrivet pa latt
svenska.
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Bokstaven P finns bredvid plastflaskan.
Diskutera anvandningen av plast.

Bokstaven L finns bakom papperskorgen.

Bokstaven A finns langst ner pa pelaren. Ovanfor
| bokstaven finns en bild pa en fabrik som slapper ut
4 stora mangder av miljogifter.

Bokstaven N finns i papperskorgen.
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| Bokstaven E finns under fatéljen precis bredvid
< vasten. Diskutera vardet av blommor och véaxter.

' rasmus+ Prog

o the European| BOKstaven T finns pa glasflaskan. Diskussion om hallba
anvandning av glas istallet for plast.

PLAN

L LN 0

—_—
o

Efter att ha tagit reda pa ordet PLANET maste
deltagarna hitta den har bilden av planeten pa doérren
och klicka pa den. Det ar interaktivt. Efter att ha klickat
pa det kommer de att teleportera till det "gréona"
rummet med frisk luft.

Co-funded by the

asmus+ rogamme M DU har lyckats fly fran laboratoriet! Du kan stanna for

of the European Union
[l ¥

reflektion i det har rummet eller ldmna den och

| fortsatta reflektionen i klassrummet. Tank pa

¢ deltagarnas tillstand och plats. Om de spelar hemifran
kan nivara i samma rum. Om de spelar for forsta
gangen ar det lampligt att ta av VR-headseten och
fortsatta med reflektionen i antingen en konferens-
plattform eller i klassrummet (beroende pa var du
undervisar).

Reflektionsscenarier for "Bokstaver raddar varlden":
Reflektionssessionen och dess fragor beror pa malgruppen som spelade escape room. Vi
presenterar har olika scenarier fran elever som har svart att ldsa och skriva.
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Reflektionssession for elever med lag laskunnighet
Genomfor reflektionen med dina elever muntligt. Har &r fragor som du kan stalla dem:

e Hur kdndes det fysiskt nar du spelade?

o Vilka utmaningar stod du infor?

e Vad var héjdpunkten for dig?

e Vardet latt eller svart att hitta bokstaverna?

e Var det latt eller svart att hitta pa ett ord? Varfor?

e Betedde du dig som i verkligheten? Kommunicerade du mer eller mindre? Varfor?
e Vad larde du dig under spelets gang? Vilka tankar om hallbarhet hade du under spelet?
Hur kan du radda miljon?

Vill du spela ett escape room till? Om ja, varfor?

Vill du uppleva VR en gang till? Om ja, varfor?

Vill du ha nagra lektioner i och om VR? Om ja, hur ofta?

Vad skulle du gora annorlunda nasta gang?

e Vilka positiva saker kan du ta med dig fran aktiviteten?

Reflektionssession for eleverna som bérjar ldra sig spraket:
Dessa elever ar pa Al- eller A2-niva. De kan alltsa inte prata mycket. Stall darfor enkla fragor med
enklare konstruktioner.

e Hur kdndes det fysiskt nar du spelade?

e Vad var svart for dig?

e Vad var spannande for dig?

Var det latt eller svart att hitta bokstaverna?

Var det latt eller svart att hitta pa ett ord? Varfor?

Betedde du dig som i verkligheten? Pratade du mer eller mindre? Varfor?
Vad larde du dig under matchen? Hur kan du rddda miljon?
e Vill du spela ett annat escape room? Om ja, varfor?

e Vill du uppleva virtual reality en gang till? Om ja, varfor?

e Vill du ha sprakkurser i virtual reality? Om ja, hur ofta?

e Vad gillade du mest?

Reflektionssession for eleverna som kommit langre i sin utbildning:

Mer avancerade elever, som kan ldsa och skriva atminstone pa B1-niva, kan forst goéra en skriftlig
reflektion. De svarar pa fragorna pa egen hand. Para sedan ihop dem for att diskutera svaren och
intrycken. Summera diskussionen med alla deltagare.

Skriv ut foljande:
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1.Markera det nummer som bast anger i vilken utstrackning du haller med om varje uttalande
INNAN du spelar DEER och EFTER att du har spelat DEER.
1-haller inte alls med, 2-nagot haller inte med, 3- neutralt, 4-nagot haller med, 5-haller helt med

INNAN du spelar

DEER
Jag kan lara mig i VR 1 (2 (3 (4|5 1 12 |3 (4 |5
Jag mar bra fysiskt i VR 112 (3 |4 |5 1 12 |3 |4 |5
Jag mar bra i 2D-lage 112 (3 |4 |5 112 |3 |4 |5
Jag kan spela escape rooms 112 (3 |4 |5 1 12 |3 |4 |5
Jag kan spela pedagogiska escape rooms 112 (3 |4 |5 1 12 |3 |4 |5
Jag kan spela digitala pedagogiska escape 112 (3 |4 |5 1 12 |3 |4 |5
rooms
Jag kan spela pedagogiska escape rooms i 112 (3 |4 |5 1 12 |3 |4 |5
Virtual Reality
Jag har blivit battre pa att skydda miljén 112 (3 |4 |5 1 12 |3 |4 |5
Jag kan leva pa ett hallbart satt 112 1|3 |4 |5 112 |3 |4 |5

Erbjud dina elever féljande fragor for att fa igdng diskussionerna i par. Eleverna maste vilja 2 till 3
fragor som intresserade dem mest och dela svaren med resten av gruppen:

e  Hur kdndes det fysiskt nar du spelade?

e Vilka utmaningar stod du infor?

e Vad var hojdpunkten for dig?

e Var det latt eller svart att hitta bokstaverna?

e Var det latt eller svart att bilda ett ord? Varfor?

e Betedde du dig som i verkligheten? Kommunicerade du mer eller mindre? Varfor?

e Vad larde du dig under spelets gang? Vilka tankar om hallbarhet hade du under spelets
gang? Hur kan du radda miljon?

o Vill du spela ett annat escape room? Om ja, varfor?

e Vill du uppleva VR en gang till? Om ja, varfor?

e Vill du ha nagra lektioner i och om VR? Om ja, hur ofta?

e Vad skulle du gora annorlunda nésta gang?

e Vilka positiva saker kan du ta med dig fran aktiviteten?

Reflektion fér pedagogerna

Skriv ut foljande frageformular for pedagogerna. Lat dem svara individuellt i skriftlig form. Avrunda
med en diskussion.
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INNAN du spelar EFTER att ha spelat
DEER DEER
Jag kan undervisa las- och skrivundervisningmed |1 |2 |3 |4 |5 112 (3|45
VR
Jag mar bra (fysiskt) i VR 11213 |4]|5 112 (3|45
Jag mar bra i 2D-lage
Jag kan spela escape rooms 11213 |4]|5 112 (3|45
Jag kan spela pedagogiska escape rooms 11213 |4]|5 112 (3|45
Jag kan spela digitala pedagogiska escape rooms 1123 |4]|5 112 (3|4]|5
Jag kan spela pedagogiska escape roomsi Virtual |1 |2 |3 |4 |5 112 (3|4]|5
Reality
Jag kan implementera Escape Room som 1123|415 112 (3|4]|5
undervisningsmetod i den grundlaggande
vuxenutbildningen
Jag kan integrera Virtual Reality som en plats for 1123 |4]|5 112 (3|45
inlarning i grundlaggande vuxenutbildning
Jag kan undervisa om hallbarhet med escape 1123 |4]|5 112 (3|45
room

1. Betygsatt virtual reality-programvaran (Mozilla Hubs), virtual reality-hardvaran (Pico Neo 2
Eye-headset), escape room (innehall) och escape room (spel).

Inte till Nagot Hjalpsamt | Mycket
hjalp hjalpsamt hjalpsamt
Mozilla Hubs 1 2 3 4
VR-headset 1 2 3 4
Spelledarens stod 1 2 3 4
Escape room for undervisning — 1 2 3 4
(innehall)

2. Betygsatt vikten av att anvanda de 4 c:na for att klara av att I16sa uppgifterna i rummet.

Inte till Nagot hjalpsamt Hjalpsamt | Mycket
hjalp hjdlpsamt
Kommunikation 1 2 3 4
Samarbete 1 2 3 4
Kritiskt tankande 1 2 3 4
Kreativitet 1 2 3 4
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Du kan anvanda foljande fragor for att sammanfatta diskussionen med pedagogerna:

e Hur kdndes det fysiskt nar du spelade?

Vilka utmaningar stod du infor?

Vad var hojdpunkten for dig?

Var det latt eller svart att hitta bokstaverna?

| vilka andra sammanhang skulle du kunna anvanda detta escape room?

e Hjalpte spelet dig att kdnna och inse hur utmanande det ar for vissa manniskor i varlden
som inte kan ldsa och skriva? Hade du pa dig dina elevers skor under spelets gang? Vilket
socialt problem kan l16sas med denna 6vning?

e Betedde du dig som i verkligheten? Kommunicerade du mer eller mindre? Varfor?

e Vad larde du dig under spelet? Vilka tankar om hallbarhet hade du under spelet? Hur kan

du radda miljon?

Vill du implementera DEER i din nasta klass? Om ja, varfor?

Vill du introducera Virtual Reality for dina elever? Om ja, varfor?

Vill du ha vidareutbildning i Virtual Reality? Om ja, hur ofta?

Vad skulle du gora annorlunda nasta gang?

e Vilka positiva saker kan du ta med dig fran aktiviteten?

e Kommer du att rekommendera det till dina kollegor eller andra manniskor?

Ytterligare en metod ar att gbra en go-along-intervju. Det ar "en framvaxande kvalitativ
forskningsmetod dar forskare och intervjuperson tillsammans gar till en plats som ar relevant for
forskningen." | vart fall 4r det sjalva rummet i virtual reality som du anvande fér undervisning
tidigare. Det rekommenderas att anvanda denna typ av metod for reflektionssessionen forutsatt att
deltagarna inte ar trotta pa VR och ivriga att fortsatta i VR. Deltagarna befinner sig i den autentiska
situationen dar de spelade spelet. De kan komma tillbaka till vissa platser och visa var de stotte pa
svarigheter eller vad som var héjdpunkten for dem.
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FORSLAG PA IMPLEMENTERINGSSCENARIER:

1. Du kan bara spela det forsta rummet i MONSTERESCAPE med dina kollegor for att
introducera dem till idén om escape room, pedagogiskt escape room och virtual reality.
Efterat genomfor du en reflektionssession baserad pa dina mal.

2. Du kan spela escape room med elever med lag laskunnighet eller studenter som borjar lara
sig spraket. Malet &r att hitta ordet MONSTER.

3. Dukan lara eleverna vagbeskrivningar medan du férklarar hur du navigerar i Escape Room
och i Virtual Reality.

4. Du kan lara eleverna siffror, bokstaver eller farger medan du visar dem hur man anvander
pennan i Virtual Reality. For att andra fargen pa pennan medan du haller den, tryck pa Skift +
E eller Skift + Q.

5. Dukan hélla en introduktionsklass som visar deltagarna hur de ska ta bilder av sig sjalva.
Eleverna tar selfies, lagger upp dem pa whiteboardtavlan och presenterar sig (namn, alder,
ursprungsland eller stad). Om de gillar att ta bilder, eller om de har sociala medier som
Instagram eller Facebook, frdga dem om de lagger upp sina foton dar?

6. Du kan utga fran var kurs Train the Trainer och anvidnda ett rum per session. Under den
forsta sessionen introducerar du deltagarna till Virtual Reality. | nasta session kan du
presentera andra anvandbara verktyg for deras undervisning.

7. Du kan skapa ett galleri med relevanta bilder for ditt klassrum, t.ex. med
https://hubs.mozilla.com/mxEjd27/terasa/. Eleverna maste vilja en bild och beskriva den
beroende pa deras sprakniva eller amneskunskaper. Om du har fler elever &n bilder kan du
dela in dem i grupper, och lata dem beskriva for varandra.

8. https://hubs.mozilla.com/YXhHVzZ/kunstausstellung/ Efter den givna tiden kommer nagon
fran gruppen att presentera beskrivningen. Om du arbetar med ett visst amne som
hallbarhet i din grupp kan du férbereda olika bilder som har nagot gemensamt och fraga om
intrycken eller vad deltagarna redan vet om detta amne. Resten av informationen
introducerar du antingen beroende pa bilderna eller genom att visa videon fran YouTube i
VR-miljé med hjalp av skarmdelningsfunktionen.

9. Omdin grupp ar mer dn 10 deltagare kan du anvdnda en typ av rum som tillater ytterligare
10 rum: https://hubs.mozilla.com/Ct4uPp4/messe-10-raeume. Skicka 3-5 elever till vart och
ett av rummen for att arbeta med uppgiften. Da kommer de inte att hora andra grupper
eftersom de kommer att vara i ett annat rum langt ifran de andra som i det verkliga livet. De
kan anvdnda sina pennor och skriva nagot pa vaggarna eller pa affischerna som du
forberedde. Ga till varje rum och kontrollera uppgifterna.

Alternativ 2: elever besoker varandra i sina olika rum. En representant for gruppen kan
stanna i rummet for att prata om sin ursprungsuppgift med "besokarna".

.t x Co-funded by the
Europeiska kommissionens stdd till denna publikation innebéar inte att de har &y 9 Erasmus+ Programme
* *

godkéant innehallet. Det aterspeglar endast forfattarnas asikter. Kommissionen kan of the European Union
inte hallas ansvarig for hur informationen anvands.


https://hubs.mozilla.com/mxEjd27/terasa/
https://hubs.mozilla.com/mxEjd27/terasa/
https://hubs.mozilla.com/YXhHVzZ/kunstausstellung/
https://hubs.mozilla.com/Ct4uPp4/messe-10-raeume

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

ABEDAil4

UTBILDNINGSKONCEPT FOR VIDARE UTVECKLING

Innehallet i en tvadagars utbildning, som &r avsedd for larare, kan vara ett bra satt for att introducera
andra kollegor om hur man implementerar escape room i klassrummet. Escape room syftar till att
Oka lararnas kompetens i att anvanda digitala fardigheter for Ias- och skrivinlarningen. Det kommer
att géra det mojligt for larare att anvanda en ny och innovativ metod for att trana digitala fardigheter
och mediekompetens, bade for sig sjdlva och sina elever.

DAG 1 (6,5 astronomiska timmars traning +1h paus)

Inforandet
30 minuter

Bekanta sig med varandra
Lararens presentation
Deltagarna presenterar sig
Dagordning

Fragor fran deltagare

Introduktion Teoretisk: Deltagarna kan i forvag fa

till digitalt 1. Vad r ett escape room (1 h) uppgiften och lasa
pedagogiskt » Deltagarnas erfarenhet av escape room materialet eller titta pa
escape room » Grunderna i escape room for utbildning videorna. Referenser
(2 h) > Studier av escape room (interaktiv 6vning) finns langst bak i
handboken.
2. Vaddr VR (1h)
> Brainstorming pa VR-bakgrundskunskap
(interaktiv)
» VR inom vuxenutbildningen
» Fordelar for grundldggande
vuxenutbildning
» VR-plattformar
» VR-headset
> intressanta vetenskapliga fakta (som en
interaktiv uppgift)
Praktiskt (2 h): Deltagarna maste ta med
1. Utforska Mozilla Hubs i 2D-lage i sina egna barbara datorer
webblasare (BYOD) (1 h) om du inte har dem i din
2. Anvandning av VR-headsetet Pico organisation

Spelar escape
room 1.

2.

Europeiska kommissionens stod till denna publikation innebar inte att de har
godkéant innehallet. Det aterspeglar endast forfattarnas asikter. Kommissionen kan

Neo2 (1h)

2 scenarier ar mojliga (1h):

Spela i 2D-lage
Spela i 3D-lage i VR-headset

Gamemaster spelar i 2D-lage

inte hallas ansvarig for hur informationen anvands.
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Reflektion Reflektionssession (1h): Reflektion kan leda till
1. Deltagarna svarar pa fragorna pa egen forandringar av escape
hand room. Det ar en levande
2. Deltagarna diskuterar dem i par organism.

Gruppdiskussion om de mest
framtradande sakerna for var och en av

deltagarna
Avrundning Slutet av dag 1
uppat
DAG 2 (5 timmar)
Praktisk 1. Utforskning och jamforelse av escape Deltagarna far
utforskning room i 2D och 3D checklistan med
av miljon programvara samt
(2,5 timmar) hardvaruforberedelsesteg

» Deltagarna utforskar escape room
i 2D-lage i par (diskutera och
anteckna de 6ppna fragorna eller
svarigheterna) 45 minuter

» Deltagarna utforskar escape room
i 3D-lage i par (diskutera och
anteckna de 6ppna fragorna eller
svarigheterna) 1 h

» Gruppdiskussion (férdelar och
utmaningar for vart och ett av
lagena, implementeringsscenarier)
30 minuter

2. Avatarer & deras inflytande 30 minuter
3. Spelmastarensroll 1 h

> teori om byggnadsstallningar

> uppleva

» Deltagarna spelar escape room i
tva lag, vart och ett av lagen har
en gamemaster)

> Diskussion i grupp: spelledarens
intryck av rollen

» Deltagarnas uppfattning om
spelledaren (vad som gick bra, vad
som kan goras annorlunda nasta

gang)

PAUS (15 min)
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Arbeta med Varje deltagare valjer ett pussel som hen

pussel gillade/inte gillade mest och férklarar varfor. Ga
(2 timmar) igenom alla pussel i Escape Room och forklara
deras mening och syfte.

Feedback Aterkopplingsomgang
(15 minuter)

Du kan anpassa innehallet till dina deltagares behov.

Utveckla escape room pa egen hand

Avancerat: Anvand Spoke om du vill bygga ett eget, nytt rum, ett escape room eller en hel varld (
https://hubs.mozilla.com/spoke). Spoke &r ett byggprogram for att skapa VR-miljoer fér Mozilla
Hubs. Det ar gratis och du kan anvanda samma inloggningsinformation som for Mozilla Hubs.

Under ditt konto kan du spara alla dina projekt och publicera dem i Mozilla Hubs. Du kan dndra
detaljer i Spoke och publicera det flera ganger, tills rummet ser ut som du ville. Varje gang skapas det
nya rummet med den nya unika lanken. Den har lanken ar inte offentlig. Du kan dela den med din
malgrupp. Mer om Spoke building hittar du har: https://hubs.mozilla.com/spoke/projects/tutorial

Det ar ocksa mojligt att skapa escape room pa annan programvara (se Moakley, B. Singh, G. R).
Har hittar du handledningen om hur du anvander Mozilla Hubs pa olika media.

YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=5Qn0OsyyebEQ

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

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

Att kopiera detta rum till borjan av var niva kan avsevart forbattra malgruppens forstaelse for escape
room-konceptet.
https://hubs.mozilla.com/m6sawum/hubs-tutorial-escape-room-practice

Fler kallor:

En annan nisch for VR-diskussioner dr andra larare som intresserar sig for VR. Frontiers in Virtual
Reality ar de mest ansedda. Sadana plattformar har chatt- och fragestunder. Du kan férstas ocksa
initiera direkt kommunikation med andra forskare for att klargéra omtvistade fragor och dela din och
andras erfarenhet. Flera utbildare i VR anvander sociala medier dar alla intresserade kan delta i
sandningar i realtid och delta i diskussioner.

TIPS: Om du bara ska implementera ett escape room i 2D kan du anvdnda QR-koder for pusslen. Tank
pa att eleverna maste ha enheterna med sig samt Wi-Fi-atkomst for att kunna I6sa dem. Om du
planerar att spela spelet i VR-headset senare ska du inte anvdnda QR-koder. Det finns INGEN
mojlighet att anvanda eller skanna dem i VR.
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Sammanfattning

Nar det géller funktion ar pedagogiska utrymningsrum (EER) utformade for att forbattra
motivationsnivan, digitala och mjuka fardigheter hos vuxna grundlaggande larare sa att de kan
overfora denna kunskap till sina elever och utéka gemenskapen av larare i Virtual Reality (VR).
Virtual Reality (VR) -miljon for utbildning ar inte ett substitut for vardagliga lektioner utan en tillgang
som motiverar, engagerar, uppmuntrar och ger fler mojligheter i en snabbt foranderlig digital varld i
(post) pandemisk situation.

Virtual Reality (VR) bor anvdandas med forsiktighet for att inte utesluta analfabeter fére pandemin
och for att lindra digitaliseringens negativa effekter for att undvika digital utestdngning eller digital
klyfta. Tvartom bor Virtual Reality (VR) anvandas for att 6verbrygga den digitala klyftan, sarskilt for
personer med lag laskunnighet.
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Bilaga 1: Exempel pa anvandaravtal och ansvarsbefrielse

Ett undantag kan vara ett separat dokument som slutanvandaren undertecknar och som anger att
risken for att anvdanda VR forstas. Synen ar begransad nar man bar ett VR-headset och
slutanvandaren kan behova underteckna ett avtal som sager att de inte kommer att stdmma
organisationen om de tappar kontakten med den faktiska verkligheten.

Har ar en exempeltext (hamtad fran https://jclibrary.info/wp-
content/uploads/Documents Forms/Oculus User Agreement Adult.pdf ) foér anvdandaravtalet och
ansvarsbefrielse.

ABEDiLi Project-partner erbjuder gratis anvandning av Pico Neo 2 Virtual Reality ("VR") -enheten,
inklusive utrustning och programvara, med forstaelsen att anvandaren anvandaren utrustningen pa
egen risk. Las igenom avsnitten och skriv under nedan.

> Jag forstar att vissa anvandare rapporterar yrsel eller svindel efter en VR-upplevelse som kan
paverka anvandarens balanssinne, syn och horsel. Jag rapporterar obehag eller
desorientering omedelbart, sa att instruktéren kan ta bort utrustningen och vidta lampliga
atgarder for att hjalpa mig.

» Jag forstar att anvandning av VR-utrustning kan resultera i att jag rér mig runt i rummet
omedveten om den fysiska omgivningen medan jag fokuserar pa den virtuella upplevelsen.
Instruktdren kommer att vara narvarande. Aven om instruktdren féljer mina rérelser, kan en
plotslig handling resultera i exempelvis ett fall.

> Jag forstar att jag kan avsluta VR-upplevelsen nar som helst, men jag maste ocksa lyssna pa
instruktoren och alltid folja instruktionerna for att fa en saker och optimal upplevelse.

» Jag har last och forstar alla sdkerhetsatgarder for Pico Neo?2.

> Jag forstar att om jag inte foljer sdkerhetsatgarder och instruktioner kan instruktéren
aterkalla méjligheten att anvanda VR-utrustningen.

» Genom att underteckna detta avtal bekraftar jag att jag ar fullt medveten om riskerna med
att anvanda Pico Neo2, VR-programmet och utrustningen, och jag tar pa mig allt ansvar for
min frivilliga anvandning av bade program och utrustning.

> Jag befriar harmed lararen fran alla ansprak pa ansvar, skada eller férlust som uppstar till
foljd av denna erfarenhet.

> Jag samtycker vidare till att inte stimma eller uppratthalla ndgot krav mot utbildaren eller
organisationen och dess personal som harror fran min frivilliga anvandning av Pico Neo2, VR-
programmet och utrustningen.

JAG INTYGAR ATT JAG AR 18 AR ELLER ALDRE OCH ATT JAG HAR LAST DETTA DOKUMENT. JAG HAR
FULL FORSTAELSE FOR DESS INNEHALL. JAG AR MEDVETEN OM ATT DETTA AR ETT FRISKRIVNINGS-
ATAGANDE OCH ETT KONTRAKT OCH JAG UNDERTECKNAR DET AV EGEN FRI VILJA.
Namnfoértydligande:
Underskrift:

Datum:
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Bilaga 2: Checklista
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Denna checklista hjalper dig att halla allt under kontroll innan och medan du undervisar. Skriv ut
listan och markera de saker som du redan har gjort. Laminera garna papperet och markera med en
markeringspenna. Torka bort markeringarna efter sessionen.

Fore sessionen

och handkontroller

HARDVARA MJUKVARA PLATS
v' Fodral/vaska fér VR- v" Uppdatera VR- v' Plats (2x2 meter for varje
headset headset och deltagare)
kontroller
v" VR-headset med v" Spara Escape v' Dra for fonstren (inget
handkontroller Room under direkt solljus)
appar
v" Band till samtliga VR- v" Wi-Fi-atkomst (l6senord)
glaségon
v" Desinfektionsspray v" Minst 3 eluttag (2 for 2
grenuttag och 1 for
lararens barbara dator)
v’ Vatservetter Om det finns fler barbara datorer
=> fler eluttag
v" VR-hygienmasker
v' Sjalvhaftande tejp
v’ Datorer for 2D
Pa plats
v" Packa upp v' Starta VR-headset v" Dra for fonstren

datorer)

v Ladda (VR-headset,
kontroller, barbara

v Stéllin
programmet i
forvag

v' Markera sikerhetszon fér
deltagarna med
sjalvhaftande papperstejp
pa golvet 2*2 meter

v" Anslut till wifi

v En stol fér varje deltagare
om de mar daligt

v’ Ett glas vatten foér varje
deltagare

Virtual Reality ar fortfarande en relativt ny teknik. Pa grund av detta vet fa personer hur man sakert
anvander VR-headseten. Vi rekommenderar att du laser sidan vanliga fragor fran PICO:s webbplats
pa https://www.pico-interactive.com/us/fags/Common FAQ.html

Detta ar endast allmdnna rad och inte avsett att ersatta rad fran halsoministeriet,
COVID-19-webbplats, WorkSafe, individuell vardpersonal och all information som anges i dina egna

sakerhetsplaner.
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