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Charlien talo | Loytamisen seikkailu

Tehtavanjohtajan opas

Taman oppaan tarkoituksena on antaa pelinjohtajalle tarvittavat
ohjeet Charlien talo | Loytamisen seikkailu -pelin tehokkaaseen
jarjestamiseen ja toteuttamiseen, jotta varmistetaan positiivinen
kokemus kaikille osallistujille.

Téama opas on pelin verkkototeutusta varten.

Jos haluat jarjestdd pelin kasvotusten, katso "TEHTAVANJOHTAJAN
OPAS - Versio kasvotusten tapahtuvaa toteutusta varten".
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1. JOHDANTO

a. Yleiskatsaus peliin

Peli tapahtuu virtuaalisessa talossa - Charlien talossa.
Kyseessa on virtuaalinen pakohuonepeli, jota pelataan
tiimeissa ja jossa kukin tiimi sijoitetaan talon
sisaankaynnille, ja sen on kuljettava eri huoneiden lapi
ratkaistakseen haasteita.

Kun he ovat ratkaisseet kunkin huoneen haasteet, he siirtyvat
seuraavaan huoneeseen, kunnes he paasevat
uloskayntihuoneeseen.

Jokaisella joukkueella on tiedottaja, joka kayttaa pelia
laitteessaan ja jakaa nayton muun joukkueen kanssa. Kussakin
haasteessa tiedottajan on kerattava kaikkien jasenten
mielipiteet, jotta han voi vastata haasteeseen.

Matkalla mukana on virtuaalihahmo Charlie, joka esittelee
sisaltoa, antaa strategista tietoa haasteiden suorittamiseksi,
onnittelee saavutuksista tai antaa palautetta, kun asiat eivat
suju hyvin.

Kayttajien mukana on myos henkildé - Tehtavanjohtaja - joka
toimii pelin jarjestajana.

b. Pelin rakenne

Peli alkaa pelinjohtajan esittelylla, jossa selitetaan pelin
saannot.

Talossa on seuraavat huoneet:

® Eteinen | Tervetuloa ja ohjeet

® Huone 1: Teema | Johdatus algoritmisiin vinoumiin

® Huone 2: Teema | Algoritmien vinoumien tyypit

® Huone 3: Teema | Algoritmien vinoumien tunnistaminen ja niihin
puuttuminen

® Huone 4: Teema | Tekodlyn eettiset ndkokohdat

® Uloskaynti| Viimeiset viestit + tulokset
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Huoneet 1-4 ovat rakenteeltaan samanlaisia:

® 1 avausviesti, jossa on aiheita esittelevda tietoa.

® 2 pakollista haastetta (2 yritystd, eri kysymykset
kummallakin yrityksella; kun olet kayttanyt kaikki
yrityksesi saamatta oikeaa vastausta, et saa pisteita, mutta
saat avaimen, jolla paaset jatkamaan seuraavaan huoneeseen).

® 2 valinnaista haastetta (1 yritys)

® Loppuviesti (joka sisdltdad huoneen aiheiden keskeiset
ajatukset).

Palkkiot ja tunnustaminen

® Ansaitse pisteita

- Jokaisesta onnistuneesti ratkaistusta pakollisesta
haasteesta joukkue saa pisteita (enemman pisteita saa, jos
tekee sen oikein ensimmaisella yrittamalla).

- Jokaisesta onnistuneesti ratkaistusta valinnaisesta
haasteesta joukkue saa pisteita.

® Avaimien ansaitseminen
Jokaisesta valmistuneesta huoneesta joukkue saa avaimen, jolla
se voi siirtya seuraavaan huoneeseen.

Tulokset

Pelin lopussa Tehtavanjohtaja keraa kaikkien joukkueiden
tulokset ja muodostaa pistetaulukon, jossa joukkueet
sijoittuvat tulostensa mukaiseen paremmuusjarjestykseen.

Kun joukkueet ovat suorittaneet reittinsa loppuun ja paasseet
uloskayntihuoneeseen ja tulosnayttoon, Tehtavanjohtaja kokoaa
joukkueet yhteiseen huoneeseen. Viimeisessa esityksessaan
Tehtavanjohtaja nayttaa tulostaulukon, jossa on joukkueiden
tulokset.

Pelin toteuttamiseen kuluu arviolta vahintaan 135 minuuttia
(2h15), mutta tama voi vaihdella toteutuksen olosuhteista
riippuen.
Alla on arvioitu aika pelin jokaiselle vaiheelle:
® Pelin esittely (Tehtdvdnjohtaja): 10 min

® Eteinen: 10 min

® Huone 1: 25 minuuttia

® Huone 2: 25 minuuttia

® Huone 3: 25 min

® Huone 4: 25 min

® Uloskayntihuone 6: 5 min
® Yhteenveto ja pelin paattéminen (Tehtdvadnjohtaja): 10 min
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c. Pelin tavoitteet

Tama opettavainen ja vuorovaikutteinen hyotypeli tutustuttaa
osallistujat tarkeaan aiheeseen, algoritmisiin vinoumiin,
jotta tytdot ja muut heikommassa asemassa olevat nuoret
kiinnostuisivat tiede- ja teknologiatieteesta ja erityisesti
tekoalyn etiikan alasta.

Pelin aikana tutkitaan algoritmien peruskasitteita, niiden
mahdollisia vinoumia ja niiden vaikutuksia yhteiskunnan eri
osa—-alueisiin.

Ajatuksena on esittaa sisaltdo helposti lahestyttavassa ja
miellyttavassa muodossa nuorille oppijoille (12-18-
vuotiaille). Osallistujilta odotetaan syvempaa ymmarrysta ja
tietoisuutta algoritmisen vinouman merkityksesta.

Pelin ensisijaisena tavoitteena on tarjota mukaansatempaava
oppimisymparisto, jossa nuoret osallistujat voivat tutkia
aihetta vuorovaikutteisten toimintojen ja skenaarioiden
avulla.

Pelin tavoitteena on tutkia kaikki talon huoneet, suorittaa
kaikki tehtavat ja paasta uloskayntihuoneeseen kaytettavissa
olevassa ajassa mahdollisimman monella pisteella.

Joukkueet ansaitsevat pisteita pelissa ratkaisemalla
menestyksekkaasti kuhunkin huoneeseen asetetut haasteet.

d. Tehtdvanjohtajan rooli

Tehtavanjohtaja on henkilo, joka jarjestaa pelin.
Hanen vastuullaan on ryhmien perustaminen ja johtaminen,
aikataulun laatiminen ja pelin toteuttamisen valmistelu.

On tarkeaa, etta Tehtavanjohtaja antaa hyvan johdannon peliin,
selittaa saannot ja seuraa joukkueita huoneisiin
tutustumisessa ja varmistaa erityisesti, etta kaikki
osallistuvat ja seuraavat aikaa.

Koska kyseessa on opetuksellinen peli, on tarkeaa, etta
Tehtavanjohtaja tekee muistiinpanoja koko pelin ajan, jotta
han voi pitaa hyvan paatospuheen lopuksi.
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Tehtavanjohtajan paatavoitteena on tehda pelista dynaamisempi
ja varmistaa, etta kaikki kayttajat voivat oppia uusia
asioita.

Tehtavansa hoitamiseksi on tarkeaa, etta Tehtavanjohtaja
valmistautuu hyvin tehtaviinsa erityisesti noudattamalla tassa
oppaassa annettuja ohjeita.
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2. VALMISTAUTUMINEN ETUKATEEN

a. Tehtdvanjohtajan nimedminen

Koska Tehtavanjohtajan on pelin keskeinen hahmo, hanen
asenteensa ja kykynsa vaikuttavat kaikkien kokemuksiin. Oikean
henkiloén valitseminen tahan rooliin on ratkaisevan tarkeaa.

Valvojan pitaisi olla joku, jolla on:

Kokemus nuorten ryhmien johtamisesta
Viestintataidot

Ajanhallintataidot
Organisaatiotaidot

Monitoimitaidot

Improvisaatiotaidot

Prioriteettien hallinnointitaidot
Luovuus

Motivaatio ja huumori

Tulevissa luvuissa esitellaan luettelo pelin ohjaamiseen
liittyvista valmistelutehtavista.

b. Tehtavanjohtaja suorittaa itse suoritettavan Eettisen
tekodlyn mikrokurssin

Ollakseen hyvin valmistautunut pelisisaltoon, Tehtavanjohtajan
olisi suoritettava itseopiskeltava "Eettisen tekoalyn
mikrokurssi'".

Paaset kurssille hankkeen verkkosivuilta:
www.charlie-project.uib.es
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c. Pelin valmistelun tyokalupaketin analyysi

Pelin kayttoonottoa suunnitellakseen Tehtavanjohtajan on
analysoitava yksityiskohtaisesti pelin valmistelun
tyokalupaketti, joka on saatavilla Charlie-hankkeen
verkkosivustolla osoitteessa
https://learnexperience.isqge.com/sites/charlie/results.html.

Tama tyokalupaketti on jarjestetty seuraavasti:

® Tehtdvanjohtajan opas
® Tukimateriaalit

® Pelin alun ja lopun esitykset

- PowerPoint: pptx: CharliesHouse_TM_Begin_Session.pptx

- PowerPoint: pptx: CharliesHouse_TM_End_Session.pptx:

CharliesHouse_TM_End_Session.pptx

® Hahmojen tekniset tiedot (kuvat, kuvaukset ja pisteet)

- PowerPoint: pptx: CharliesHouse_avatars_specifications.pptx:

CharliesHouse_avatars_specifications.pptx

® Kansio "Avatars_images" - kuvatiedostot kaikista
hahmoista, jotta Tehtavanjohtajan on helpompi rakentaa
tulostaulu lopullisen esityksen PowerPointissa.
Excel-tiedosto "Charlie_Game_avatares_scores.xlsx", joka
auttaa tulkitsemaan pelaajien pelituloksia.

Tehtavanjohtajan opas

Tassa dokumentissa on hyddyllisia tietoja, joiden avulla
Tehtavanjohtaja voi organisoida ja valmistella pelia etukateen.

Tukimateriaalit
® PowerPoint-esitys pelin alkua varten

Tehtavanjohtajalle on kehitetty PowerPoint-esitysmalli, joka
esitellaan kayttajille pelisession alussa.

Tavoitteena on kertoa pelaajille pelin yleisesta tavoitteesta,
rakenteesta ja kulusta (kasitellaan esimerkiksi yleisia
toimintasaantéja, pelin aikana tapahtuvaa viestintaa, arvioitua
peliaikaa ja pelin paattymista).

Tama dokumentti on malli, joten Tehtavanjohtaja voi mukauttaa
kehitettyja dioja niihin erityisiin olosuhteisiin, joissa peli
otetaan kayttoon.
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® PowerPoint-esitys pelin lopussa

On kehitetty malli PowerPoint-esitysta varten, joka
Tehtavanjohtajan on esitettava kayttajille pelisession
paatteeksi.

Tavoitteena on paattaa peli kokoamalla kaikki joukkueet yhteen
lopussa. Hanen tulisi aloittaa esittelemalla pisteiden sijoitus
ja paljastamalla voittajajoukkue; sitten hanen tulisi tehda
yhteenveto pelin aikana hankitusta tiedosta; sitten hanen tulisi
analysoida, miten peli sujui eri joukkueilta; hanen tulisi antaa
pelaajille mahdollisuus esittaa mielipiteensa / tehda
kommentteja ja osoittaa parannusmahdollisuuksia pelin
toteuttamiseen. Lopussa Tehtavanjohtaja keraa jokaiselta
joukkueelta lopullisen yleisarvosanan pelista.

Tama dokumentti on malli, joten Tehtavanjohtajan on mukautettava
kehitetyt diat pelin kayttéonoton erityisolosuhteisiin.

d. Tehtdvanjohtajan paasy peliin

Tehtavanjohtajan ensimmainen tehtava on tutustua peliin. Tata
varten heidan on paastava peliin ja kaytava se lapi loppuun
asti. Peliin paasee kasiksi linkin kautta tai asentamalla SCORM-
paketin verkko-oppimisalustalle (LMS - Learning Management
System).

Linkki peliin ja scorm-paketti ovat saatavilla Charlie-hankkeen
verkkosivustolla:
www.charlie-project.uib.es

10
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3. PELIN KOKOONPANO
a. Pelin asetukset
Peli on saatavilla kahdessa eri muodossa:

® SCORM-muoto (SCORM 2004)
Charlie-hankkeen verkkosivusto (www.charlie-project.uib.es)
tarjoaa SCORM-paketin, joka voidaan asentaa verkko-
oppimisjarjestelmaan. Taman jalkeen on luotava kayttajia
verkko-oppimisjarjestelmaan, kirjattava heidat peliin ja
luotava henkilokohtaiset kayttooikeustiedot (kayttajatunnus
ja salasana).
Tamantyyppinen paasy mahdollistaa sen, etta pelaaja voi
poistua alustalta ja palata peliin tasmalleen siihen, mista
han poistui, eli pelin eteneminen tallentuu.

Verkkosivuston muoto

Charlie-hankkeen verkkosivustolla (www.charlie-
project.uib.es) on linkki, jonka kautta voi kirjautua sisaan
ja pelata pelia. Tassa muodossa pelaajien edistyminen pelissa
tallentuu vain niin kauan kuin he ovat samassa istunnossa
linkin kanssa. Tama tarkoittaa, etta jos pelaaja poistuu
pelilinkista, kun han klikkaa linkkia uudelleen paastakseen
peliin, han aloittaa uuden yrityksen, eika edellisen
yrityksen edistymista tallenneta.

Seuraavassa taulukossa on yhteenveto naiden kahden formaatin

eroista:
SCORM-MUOTO SIVUSTON MUOTO
Majoitus verkko-oppimisjarjestelma Hankkeen
verkkosivusto
Paasy Vaatii rekisterditymisen ja Ilmainen, linkin kautta
todennuksen
(kayttajatunnus ja
salasana).
Edistyksen tallentaminen pelin aikana Kylla Kylla
Edistyksen tallentaminen pelista Kylla Ei
poistumisen jilkeen
Viiteselaimet Chrome, Edge
SCORM-versio SCORM 2004

11
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b. Ryhmien muodostaminen ja tiedottajien valitseminen

Tama peli on suunniteltu pelattavaksi joukkueissa.
Tehtavanjohtajan on muodostettava joukkueet etukateen.

Jokaisessa ryhmassa saa olla enintaan viisi jasenta, jotta
kaikilla osallistujilla on mahdollisuus osallistua haasteiden
analysointiin ja niihin vastaamiseen.

Jokaisen joukkueen on valittava tiedottaja, joka on henkilo,
joka paasee peliin ja jakaa peliruudun muiden jasenten kanssa.

Tehtavanjohtajan on nimettava kunkin ryhman tiedottaja, kun
ryhmat on muodostettu, ja hanen on sitten ilmoitettava naille
kayttajille, miten he voivat kayttaa pelia (jos peli on SCORM-
muodossa, heille on annettava kayttdoikeustiedot; jos pelia
kaytetaan hankkeen verkkosivuston kautta, heille on annettava
linkin osoite, josta he voivat kayttaa pelia).

c. Viestintaalustan valinta

Kaikkien tiimin jasenten on kommunikoitava synkronisesti
(henkilokohtaisesti tai verkossa, esimerkiksi Google Meet-,
Zoom- tai Microsoft Teams -alustojen kautta).

Kaytettavan viestintaalustan on kyettava luomaan rinnakkaisia
huoneita, jotta eri joukkueet voivat aloittaa pelin yhdessa
yhteisessa huoneessa, pelata pelia rinnakkaisissa huoneissa ja
palata lopuksi takaisin yhteiseen huoneeseen.

Tassa viestintaalustan valintaprosessissa on erittain tarkeaa,
etta Tehtavanjohtaja suorittaa viestinnan testin ennen pelin
kayttoonottoa tarkistaakseen, etta rajoituksia ei ole ja etta
valittu alusta mahdollistaa kaikkien tarvittavien viestinnan
dynamiikan hallinnan koko pelin ajan:

® Samanaikaiset rinnakkaiset huoneet, jotta jokainen joukkue
voi tutkia pelia omassa huoneessaan (pakollinen).

® Jokaisen joukkueen on voitava ldhettdd kuvakaappauksia
pelista Tehtavanjohtajalle (pakollinen).

12
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® Rinnakkaishuoneissa pitdisi olla chat tai muu
viestintamuoto, jotta pelaajat voivat kysya apua
Tehtavanjohtajalta (suositeltavaa, mutta ei pakollista,
silla tarkoitus on, etta Tehtavanjohtaja kay jokaisessa
huoneessa saannollisesti).

® Rinnakkaishuoneissa on suositeltavaa olla ajastin - tarkeaa,
etta joukkueet pystyvat hallitsemaan aikaansa
(suositeltavaa, mutta ei pakollista, silla Tehtavanjohtaja
voi hallita aikaa ja varoittaa joukkueita).

d. Aikatauluta istunto ja maarita maaritykset

Kun viestintaalusta on valittu, istunto on luotava ja sen
maaritykset maaritettava.

Viestintaalustan on mahdollistettava rinnakkaisten ja
samanaikaisten huoneiden luominen. Jokaiselle ryhmalle on
luotava oma huone.

Kun huoneet on luotu, Tehtavanjohtajan on osoitettava kunkin
joukkueen pelaajat huoneeseensa.

Istunnon jarjestajan on oltava Tehtavanjohtaja, tai jos he
eivat ole sama henkild, jarjestajan on annettava
Tehtavanjohtajalle jarjestamisoikeudet, jotta Tehtavanjohtaja
voi hallinnoida huoneita ja menna niihin ja poistua niista
koko pelin ajan.

e. Testaa parametrisoitu viestintdalusta

Kun istunto on luotu viestintdalustalle, Tehtavanjohtajan on
tehtava pilottitesti muutaman testikayttajan kanssa
tarkistaakseen, etta kaikki toimii tarkoitetulla tavalla.

f. Kutsusdahkopostin ldhettaminen pelaajille

Kun sessio on testattu viestintdalustalla, Tehtavanjohtajan on
lahetettava kaikille pelaajille kutsusahkoposti, jossa on
sessioaikataulu, session paivamaara ja kellonaika seka yleisia
tietoja pelista, kuten joukkueen kokoonpano, teemat ja pelin
yleiset tavoitteet.

Tiedottajille on lahetettava erillinen sahkdpostiviesti, jossa
annetaan ohjeet peliin paasysta.

13
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4.

PELIN ALOITUS
a. Tehtavanjohtajan esittely peliin

Pelipaivana pelinjohtajan tulisi saapua pelisessioon muutama
minuutti ennen sen alkua, jotta han olisi jo paikalla
toivottamassa pelaajat tervetulleiksi, kun pelaajat alkavat
saapua pelisessioon.

Tehtavanjohtajan on aloitettava esitys jakamalla PowerPoint
"CharliesHouse_TM_Begin_Session.pptx", joka on saatavilla
tyokalupaketissa kansiossa: "Support_materials".

Taman esittelyn tarkoituksena on kertoa pelaajille pelin
yleistavoitteesta, pelin rakenteesta ja siita, miten peli
etenee.

Kun esittely on paattynyt, Tehtavanjohtajan on mentava peliin
ja jaettava se nayttamalla pelin ohjeiden aloitusnaytot.

b. Rinnakkaishuoneiden aktivointi

Heti kun Tehtavanjohtaja saapuu pelin alkamisesta kertovalle
ruudulle, hanen on aktivoitava rinnakkaiset huoneet ja
ohjattava pelaajat sinne.

QiCharie oumem

Katsotaan, mikd ryhmd pystyy tutkimaan kaikki huoneet,
suorittamaan kaikki tehtdvat ja poistumaan talosta
mahdollisimman nopeasti sekd saamaan eniten pisteitd!

Jos sinulla on kysymyksid siita, miten peli toimii,
Tehtdvanjohtaja auttaa sinua.

Oletko valmis?

klikkaa seuraavaa nappia

s pelf on suumniteltu polattovakst rybatass

Heidan olisi sitten kaytava nopeasti jokaisen huoneen 1lapi
varmistaakseen, etta tiedottaja kaynnistaa pelin ja nayton
jakamisen muiden ryhman jasenten kanssa.

14
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5. PELIN AIKANA
a. Tehtavanjohtaja seuraa ryhmien edistymista.

Kun joukkueet ovat rinnakkaisissa huoneissa tutkimassa pelia,
Tehtavanjohtajan on mentava jokaiseen huoneeseen seuraamaan
pelaajien edistymista. Tarkoituksena on tarkkailla edistymista
ja varmistaa, ettd jos pelaajat tarvitsevat apua, han on
kaytettavissa vastaamaan mahdollisiin kysymyksiin.
Tehtavanjohtajan on myos tarkeaa varmistaa, etta kaikki
pelaajat osallistuvat kunkin huoneen haasteita koskevien
paatosten tekemiseen.

Suosittelemme, etta Tehtavanjohtaja kulkee huoneiden lapi
jatkuvasti ja viipyy kussakin huoneessa enintaan 2-3
minuuttia, jotta kaikki huoneet tuntisivat hanen lasnaolonsa
ja tukensa pelin aikana.

Tehtavanjohtajan on myds valvottava kunkin ryhman ajankayttoa
ja varmistettava, etta kaikki noudattavat sovittua aikaa
tasaisesti.

Lopullisen odotusajan hallitsemiseksi, joka voi syntya, kun
ensimmainen joukkue lopettaa pelin, mutta muut eivat ole viela
paasseet loppuun, Tehtavanjohtajan tulisi ehdottaa, etta jo
lopettanut joukkue palaa huoneisiin (tama vaihtoehto on
kaytettavissa heti, kun joukkue paasee tulosnayttoon).

b. Tietojen keraaminen

Pelin aikana on kaksi hetkeda, jolloin joukkueiden on
ilmoitettava asiasta Tehtavanjohtajalle:

® Hahmon osoittaminen ryhmalle

® Tulosndyttdé ja joukkueen saamat pisteet

QiCharie  oumes 1 B QiCharhie  ouames

Tehtavanjohtajan on tarkeaa pitaa kirjaa naista tiedoista,
silla hanen on kerattava ne, jotta han voi laatia
loppuesityksensa tulosdian.

15
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6. PELIN VIIMEISTELY
a. Rinnakkaishuoneiden sulkeminen

Kun Tehtavanjohtaja on varmistanut, etta kaikki joukkueet ovat
paasseet tulosruudulle ja keranneet tiedot lopullista esitysta
varten, hanen on suljettava rinnakkaiset huoneet niin, etta
pelaajat ohjataan yhteiseen huoneeseen.

b. Lopullinen esitys pelin paattamista varten

Kun kaikki pelaajat ovat yhteisessa huoneessa,
Tehtavanjohtajan on aloitettava lopullisen esityksen jakaminen
(PowerPoint "CharliesHouse_TM_End_Session.pptx", joka on
saatavilla tyokalupaketissa kansiossa: Support_materials).

Kun kaikki joukkueet ovat saaneet pelin tutkimisen paatokseen,
Tehtavanjohtajan tulisi kerata kaikki pelaajat yhteen ja
toivottaa heidat tervetulleiksi Charlien talon puutarhaan,
mikd symboloi kaikkien poistumista talosta (PowerPoint-
esityksen dia 3).

Sen jalkeen heidan on esitettava pisteiden jarjestys ja
paljastettava voittajajoukkue (PowerPointin dia 4).

Tata varten he keraavat koko pelin ajan kuvakaappauksia kunkin
joukkueen valitsemasta hahmosta ja lopullisista
tulosnaytoista, jotka kunkin joukkueen on lahetettava
Tehtavanjohtajalle.

Rakentaakseen taman dian Tehtavanjohtajan on:

1) Tunnistettava kunkin joukkueen hahmo saadusta
tulosnaytosta.

2) Siirtya tyokalupaketti-kansioon: Avatars_images, valitse
vastaava kuva ja sijoita se diaan.

3) Aseta saatujen tulosnayttdjen tulosten perusteella kunkin
joukkueen pistemaara diaan.

4) Jarjesta sijoitus diaan kunkin joukkueen saamien pisteiden
mukaan.

Esitellessaan tata tulosdiaa Tehtavanjohtajan on selitettava
pelaajille hahmojen logiikka (katso PowerPoint-dokumentti
"CharliesHouse_avatars_specifications.pptx", joka on
saatavilla tyokalupaketissa kansiossa: Support_materials.

Dia 5:11la Tehtavanjohtajan tulisi tehda yhteenveto pelin
aikana hankitusta tiedosta ja esitella pelin paaajatukset.
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Dia 6:1la Tehtavanjohtajan tulisi analysoida, miten peli sujui
eri joukkueilta, korostaa joitakin kohtia siita, miten peli
sujui eri joukkueilta, ja antaa pelaajille mahdollisuus
esittaa mielipiteensa / tehda kommentteja ja osoittaa
parannusmahdollisuuksia pelin toteuttamisessa.

Dia 7:1la Tehtavanjohtajan on tarkoitus kerata jokaiselta
joukkueelta lopullinen yleisarvio pelista asteikolla 1-5,
jossa 1 tarkoittaa, etta pelaajien mielesta pelissa on
parantamisen varaa, ja 5 tarkoittaa, etta pelaajat nauttivat
pelikokemuksesta.

Tama dokumentti on malli, joten Tehtavanjohtajan on
mukautettava kehitetyt diat pelin kayttodnoton
erityisolosuhteisiin.

c. Kidyttajien edistymisraporttien analysointi SCORM-muodossa.

Jos Tehtavanjohtaja haluaa lisatietoja kayttajien
edistymisesta, kun he ovat pelanneet pelin loppuun verkko-
oppimisalustalla, Tehtavanjohtaja (jolla on oltava kurssin
yllapitajaprofiili alustalla) voi luoda kayttajakohtaisen
raportin, josta voi tarkistaa erilaisia tietoja, kuten valitun
hahmon, saavutetut pisteet, annettujen vastausten
kokonaismaaran tai oikeiden ja vaarien vastausten maaran.

Tama tieto on hyddyllinen, jos Tehtavanjohtaja haluaa pelin
lopussa tehtavassa analyysissa menna yksityiskohtiin
selittaakseen, etta kullekin joukkueelle pelissa osoitetulla
hahmolla on luontaisia vinoumia, joita voi esiintya tosielaman
tekoalytyokaluissa.

Kun Tehtavanjohtaja on saanut taman raportin, han voi kayttaa
"Charlie_Game_avatares_scores.xlsx"-excel-tiedostoa tietojen
tulkitsemiseen. Voit esimerkiksi sanoa, etta pelissa saatujen
tulosten perusteella pisteet olisivat olleet erilaiset, jos
hahmo olisi ollut erilainen.
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Alla on vaiheittainen esimerkki raportin lataamisesta Moodle-

alustalta.

1) Klikkaa 'Omat kurssit' -valilehdella 'Aktiviteetti' -

valilehtea, kun peli on valittuna.

A Moodle for course testing and showcasing ~ Home Dashboard My courses  Site administration L © so@-~ cditmede @
<
Charlie's House Game
o
 Done
Start a new attempt
Number of attempts allowed: Unlimited
Number of attempts you have made: 1
hest attempt
Gra
Delete all SCORM attempts
?
2) Valit itten ihtoehto 'R reit!
alltse s1 en vail oento aporti .
Home Dashboard My courses Site administration o © som -~ dit mode @D
<

A Moodle for course testing and showcasing

Charlie's House Game

¥ SCORM package
&Z= Setings
Fiters
Permissions

Backup

Start a new attempt =

Number of attempts allowed: Unlimited
Number of attempts you have made: 1
Grade for attempt 1

Grading method: Highest attempt
Grade reported: 0%

Delete all SCORM attempts.
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3) Pelin paattaneiden kayttajien kohdalla nakyy 'Suoritettu'-
merkki.
Napsauta kayttajarivilla oikealla olevaa kohtaa 'Suoritettu'.

A Moodile for course testing and showcasing ~ Home Dashboard My courses — Site administration 0O s Edtmode @

Reports / Report
Charlie's House Game

sev  Activity v

sic report : Download ~

1 attempts for 13 users, out of 13 results

First name / Surname Email address Attempt  Started on Last accessed on Score  CLIENTE | NOME DO CURSO

sa@ 1SQe Administrator nuno.pinto@isqe.pt 1 Wednesday, 4 September 2024, 5:14 AM Wednesday, 4 September 2024, 5:44 AM 0

a charliept 1 charliept] @moocdleisqeisqept - - - - o

Not attet mp(ed\

@ charliept 2 charliept2 @moodieisqe.isqe.pt > o o
Not attempted

a charliept 3 charliept3@moodleisqeisqe pt - - - - o
Not attempted
@ charliept 4 charliept4 @moodleisqe.isqe.pt B - - _ o

Not attempted

& charliept 5 chariiepts @moodleisqeisqe pt - o
Not attempted

© charliept 6 charliept6 @moodleisaeisqe pt - - - - [a}
Not attempted 2
charliept 7 harliept - - - 0

Seuraavana on sivu, jossa on pelin edistymisraportti ja
erilaisia tietoja.

4) Sivun alareunassa on mahdollisuus ladata raportti. Sinun on
valittava vaihtoehto Microsoft Excel -muodossa (.xlsx) ja
napsautettava sitten "Lataa"-painiketta.

cmiinteractions.4.description Chosen avatar: Wei
cmi.interactions.4.id @ 4
cmiinteractions.4.type @ other
cmi.interactions.4.weighting @ 1
cmi.score.scaled 1
cmi.session_time 10.86 seconds
cmisuccess_status passed
cmisuspend_data@ audio:1|music:1|progress:Sicompleted: 1|position:0jgrade:0jscore:5100javatarld:9lintro_ended:1jc 5|correctAnswers:7| wers:S|exercicios[0]:correct|exercicios[1] icios|
icios[3]: icios[4]: icios[S):correctjexercicios[6]:correctexercicios[7: iciosl! i icios[10):correctjexercicios[11]:correctjexercicios[12J:u
icios[1 icios[1: 15}:correctjexercicios[16): 0]:-Jenve 11 8l 3):1 4):1|rooms_ -Irooms_compl
eted[1]:1|rooms. J:1jrooms._ 3):1jrooms_compl J:1|rooms._
cmi.total time 2 minutes 57.87 seconds
Download table data as | Microsoft Excel (xlsx : Download
N ;
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5) Analyysia varten olemme korostaneet Excel-tiedostossa alla

olevassa kuvassa keltaisella merkityt tiedot:

A
Element
cmi.completion_status
cmi.exit

cmi.interactions. 0.correct_responses.0.pattern
cmi.interactions.0.description
cmi.interactions.0.id

cmi.interactions.0.type
cmi.interactions.0.weighting
cmi.interactions.l.correct_responses.0.pattern
cmi.interactions.l.description
cmi.interactions.l.id

cmi.interactions. l.oype
cmi.interactions.l.weighting
cmi.interactions.2.correct_responses.0.pattern
cmi.interactions.2.description
cmi.interactions. 2.id

cmi.interactions. 2. type
cmi.interactions. 2. weighting

cmi.interactions. 3.correct_responses.0.pattern
cmi.interactions. 3.description
cmi.interactions.3.id

cmi.interactions.3.type
cmi.interactions.3.weighting

cmi.interactions. 4.correct_responses.0.pattern
cmi.interactions.4.description
cmi.interactions.4.id

cmi.interactions. 4.type
cmi.interactions.4.weighting

cmi.score.scaled

cmi.session_time

cmi.success_status

Value
completed
suspend

Correct answers: 7

other

Wrong answers: 5

other

Total answers: 12

other

Total score: 5100

other

Chosen avatar: We

other

2 minutes 57 87 seconds
passed

L]

Naiden tietojen perusteella tiedamme:

1)
2)
3)
4)

etta peli on pelattu loppuun asti.
etta tama kayttaja vastasi 7 kysymykseen oikein
lopputulos oli 5100 pistetta.

etta osoitettu avatar oli Wei.
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6) Naiden tietojen perusteella ja kayttamalla alla olevaa
taulukkoa (joka on saatavilla myds Excel-tiedostossa
"Charlie_Game_avatares_scores.xlsx", kansiossa
'Support_materials') Tehtavanjohtaja voi sitten selittaa
pelaajille, miksi esimerkiksi kahdella kayttajalla, joilla on
eri hahmot ja sama maara oikeita vastauksia, on eri
loppupisteet.

N°. of points for Ne. of points foreach | Maximum score Maximum score
AVATAR AVATAR GENDER AGE SPIRITUALITY S.E. STATUS DISABILITIES each correct correct answe with all correct with all correct
IMAGE answer (2nd attempt) answers on the 1st | answers onthe
(1st attempt) [-50 points] 2nd
1 Maria Female Child Christian Lower class None 750 700 12000 11200

Visual/auditive/
2 Ahmed Male Youngadult  Islamism Middle class 1sualaUdity 700 650 11200 10400
mobility disability

Mental/intellectual

Ms. Ana Female Senior Hinduism Upper class en a.m ?.E ua 500 450 8000 7200
disability

Visual/ auditive/

4 Amina Female Middle aged Islamism Lower class 550 500 8800 8000
mobility disability

o i Jo

Mental/ intellectual

5 Mr. Tanaka Male Senior Christian Middle class i 650 600 10400 9600
disability
) Non-binary/ Visual/ auditive/
6  Khan OB youngadult  Islamism Upper class sualf auditi 700 650 11200 10400
“ undefined mobility disability
[ o)
= 7 Mrs. Diana Female Senior Hinduism Lower class Visual/ auditive/ 550 500 8800 2000
5 mobility disability
- 8 Abel Male Young adult Islamism Middle class None 750 700 12000 11200
[
, ] Alex Female Child Christian Upper class None 750 700 12000 11200
Mrs. .
10 Female Senior Christian Middle class None 750 700 12000 11200
r Y Johnson
~
.l 1 Maryam Female Child Islamism Lower class MNone 700 650 11200 10400
o
12 Wei Male Middle aged Christian Lower class @ None 750 700 12000 11200
1

Kuvitellaanpa seuraava esimerkki:

Kayttaja, jolla on Maria-hahmo, sai kaikki haasteet oikein
ensimmaisella yrityksella ja sai 12000 pistetta. Toinen

kayttaja, jolla oli Diana -hahmo, sai myos kaikki haasteet
oikein ensimmaisella yrityksella ja sai vain 8800 pistetta.

Miten tama ero voidaan selittaa?

Se liittyy siihen, etta pelissa olemme kopioineet hahmoissa
sen, mita tekoalytyokaluissa voi tapahtua - riskin siita, etta
niihin sisallytetaan vinoumia tiettyjen henkilokohtaisten
ominaisuuksien, kuten sukupuolen, ian, uskonnon,
sosioekonomisen tason tai vammaisuuden perusteella.
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Pelissa voi siis kayda niinkin, etta tietylla kayttajalla on
enemman haasteita oikein kuin toisella, mutta hanella on
lopussa vahemman pisteita.

Huomaa myos, etta pelissa 2. yrityksella vastatut pakolliset
haasteet tuottavat vahemman pisteita kuin 1. yrityksella
vastatut haasteet.

Lopuksi, alla on lisdtietoja pelin pisteytyksesta, joista voi
olla hyotya:
On 4 huonetta, joissa on haasteita.
Jokaisessa huoneessa on:
- 2 pakollista haastetta (2 yritysta, eri kysymykset
kummallakin yrityksella; kun olet kayttanyt kaikki yrityksesi
saamatta oikeaa vastausta, et saa pisteita, mutta saat
avaimen, jolla paaset jatkamaan seuraavaan huoneeseen).
- 2 valinnaista haastetta (1 yritys)
Yhteensa on:

- 8 pakollista haastetta

1. yritys: max. pisteita

2. yritys: maksimipisteet - 50 pistetta

- 8 valinnaista haastetta
.1 yritys - enintaan pistetta
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Tama Tehtdvanjohtajan opas on kehitetty osana Charlie-
hanketta yhteistydssa seuraavien organisaatioiden kanssa:

Sec B S MK e Q)

AARHUS UNIVERSITY

Euroopan unionin rahoittama. Esitetyt nakemykset ja mielipiteet ovat ainoastaan taman tekstin laatijoiden Char—L—Ie
nakemyksid eivatkd valttdmattda vastaa Euroopan unionin tai Eurcopan koulutuksen ja kulttuurin 2629-1-£SB81-KA226-HED-BBEEA5 257
toimeenpanovirasto (EACEA) kantaa. Euroopan unioni ja EACEA eivat ole vastuussa niista.

PRl Euroopan unionin
Sl osarahoittama
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