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Tybskennelkaa pareittain tehdaksenne seuraavat harjoitukset.

Harjoitus 1. Lukekaa huolellisesti l&pi seuraava huonepakopelin juoni, joka on
peraisin NEET-SYSTEMin ”Pako kyberavaruudesta” taitajatason haasteesta
(digitaalisen osaamisen alue):

“Olet loukussa tietokoneessa. Kaatuneen kahvin pisaroita valuu hiljalleen pdydalta, luoden
yha suuremman lammikon lattialle. Neste ei valitettavasti osunut tietokoneeseen. Et
kuitenkaan luovu ideastasi saada kone oikosulkuun siind toivossa, ettd padasisit pois
kyberavaruudesta samalla tavoin kuin sinne jouduitkin. Sinua ei pelota niinkdan se, etta
mahdollisesti tuhoat itse koneen, kuin se, ettd saatat menettdd dokumentin, jonka parissa
tyoskentelit tanaan, sekd muuta arvokasta dataa, jota ei ole viela tallennettu. Niiden
lahettaminen pilveen vaikuttaa olevan paras idea, mutta dokumentin siséltd on liian
luottamuksellista, ettd sen voisi jakaa julkiseen pilvipalveluun, joten yritat kirjautua sisaan
yksityiseen verkkotallennuspalveluusi kirjoittamalla salasanasi”.
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Kysymys 1: Onko juoni sinusta sopiva kaikenikaisille ja kaikille
kohderyhmille? Ole hyva ja kerro yksityiskohtaisesti.

Vinkki vastaukseen 1: Richard Van Eck (2006) ehdottaa hyvin yksityiskohtaisessa
artikkelissaan liittyen digitaaliseen pelipohjaiseen oppimiseen, ettd antamalla
ymmartaa, ettd vain pelit voivat olla tehokkaita oppimisen kannalta, voi joku saada
kasityksen, ettd kaikki pelit ovat sopivia kaikille ja kaikenikdisille oppilaille ja ettéa ne
sopivat kaikkiin oppimistuloksiin, mika voi olla harhaanjohtavaa. Han ehdottaa, etta
pelien, joiden tavoite on parantaa oppimiskokemusta, tulisi perustua hyvin
perusteltuihin oppimisperiaatteisiin, teorioihin ja malleihin, jotka ottavat edella mainitun
huomioon.
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Harjoitus 2: Lukekaa huolellisesti lapi seuraava huonepakopelin juoni, joka on
perédisin NEET-SYSTEMin Pako ajassa — Matka Marsiin keskitason haasteesta
(kulttuurisen ilmaisun osaamisalue):

“Nayttaa silta, etta olet onnistunut I6ytaméaan yhteisia kommunikoinnin tapoja Mars-planeetan
ihmisten kanssa. Nyt sinua pyydetddn kertomaan omasta aikajanastasi. Sinun pitda puhua
siitd, millaista elamé& Maassa oli silloin, kun olit sielld, ja kuinka erilaiset ihmiset selviytyivat
yhdessa samalla planeetalla. Aloitat selittamalld, ettd asuit planeetalla, jolla jotkin non-
verbaaliset viestinnan merkit, kuten kasvonilmeet, olivat universaaleja. Nama ilmaisut
auttoivat ihmisia osoittamaan empatiaa toisiaan kohtaan ja saamaan paremman kasityksen
toisen henkilon tunteista. Saavuttaaksesi tdman, naytit heille joitakin kuvia yleismaailmallisista
non-verbaalisista merkeista. Valitse kuvat, joita naytit.”

Kysymys 2: Millaisilla digiteknologian keinoilla sinusta kyseinen arvoitus
kannattaisi tehda?

Vinkki vastaukseen 2: Clarke at al. (2017) argumentoivat, etta pelipohjaisen oppimisen
olisi hyddynnettdva erilaisten tekniikoiden ja digitaalisten pelaamismieltymysten
kayttbonottoa keinona tuottaa monimuotoisia koulutuskokemuksia ja tutkia tekniikoita
motivaation ja sitoutumisen yllapitamiseksi, jotka usein karsivét erilaisten materiaalien,
lahestymistapojen ja pedagogisten ohjelmien takia.
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Harjoitus 3: Lukekaa huolellisesti |&pi seuraava huonepakopelin juoni, joka on
peraisin NEET-SYSTEMin keskitason haasteesta (kansalaispatevyysalue):

“Olet paennut kaupungintalolta ja kdvelet ulkona, mutta huomaat, ettei kadulla ole lainkaan
autoja, McDonald’s on kadonnut pdékadulta ja katuvalaistuskin nayttda vanhanaikaiselta.
Minne Heinz-Ficton on vanginnut sinut nyt?

Loydat sanomalehden sivun maasta — se puhuu ‘suffragettiliikkeesta’.”

The Militants' March to Bucki gh Palace Fully Illustrated.
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Kysymys 3: Luo haaste, joka seuraa juuri lukemaasi sellaista. Miksi valitsit
tdman haasteen?
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Vinkki vastaukseen 3: Nicholson (2016) ehdottaa, ettd huonepakopelin suunnittelun
aikana yksi sellainen perusperiaate, jota suunnittelja voi noudattaa, on “miksi-
kysymyksen” konsepti. "Miksi-kysymyksen” aikana suunnittelijan tulisi pohtia jokaisen
pelaajakokemuksen elementin arvoa kysymalla “Miksi tdm& on taalla?”. Lisaksi
Nicholson (2016) neuvoo pelisuunnittelijoita tietAmaan tarkalleen, miksi kukin arvoitus,
tehtava ja asia pakohuoneessa on laitettu juuri siihen kohtaan, jotta se olisi
johdonmukainen huoneen suunnittelun yleiskonseptien kanssa (Nicholson, 2016).

NEET SYSTEM

R e



- Erasmus+

Harjoitus 4: Lukekaa huolellisesti |&pi seuraava huonepakopelin juoni, joka on
perdisin NEET-SYSTEMin edistyneen tason haasteesta (sosiaalisen
osaamisen alue):

“Hienoa, ratkaisit ikkunassa olleen haasteen ja akkia seina luhistui. Herranjestas, koko talo on
raunioina! Mutta hei, tuolla on toinen ikkuna. Yhtékkia tajuat, etta et ole enaa yksin. Ota ystava
kiinni pééstéksesi eteenpéin...”

[tiiminjasenen valitsemisen jalkeen tarina jatkuu]

‘uuri kun astut seindssa olevan reian lapi, naet aarrearkun. Wuhuu, katsotaanpa...”

Tiimin jasen 1 Tiimin jasen 2
Taalla on paljon kolikoita. Niissa kaikissa on | Taalla on paljon kolikoita. Niissa kaikissa on

sama kuva takapuolella. Mistd maasta ne | sama kuva takapuolella. Mistd maasta ne
tulevat? tulevat?

treasure box
treasure box

Which country do the coins come from?
Which country do the coins come from?

key lock

Together you have two of the missing letters now... 0 points

Your answer
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Kysymys 4: Mitd pedagogisia teorioita ja strategioita voidaan soveltaa taman
kyseisen pakohuonehaasteen ratkaisemiseen?

Vinkki  vastaukseen 4: Pelaajakokemuksen kunkin elementin aseman
pakohuonehaasteessa lisdksi on toinen tarked nakokohta, joka on otettava huomioon
Tangin ja Hanneghanin (2015) mukaan, eli ettd koulutuspelit on suunniteltava
"pedagogisesti jarkevilld teorioilla, jotta rohkaistaan jatko-oppimista myos silloin, kun
ei olla virtuaalisessa ympéristossa”.
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