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VASTUUVAPAUSLAUSEKKEET JA YLEISET TIEDOT

Opas tarjoaa yleiskuvan ihmiskeskeisen suunnittelun
metodologian perustasta ja pilareista.

Kaikki mainitut asiakirjat, jotka on luotu projektin aikana, ovat
saatavilla hankkeen verkkosivustolla
https://bitthespectrum.infoproject.eu .



Johdanto

Tama opas on luotu tarjoamaan selkea suunnitelma lisatyn
todellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR) ympdristojen
suunnitteluun, opettajille, kouluttajille ja muille oppimisympadaristojen
kehittajille. Nailla teknologioilla voidaan rikastuttaa opetus- ja
oppimismetodologioita seka mahdollistaa oppimista myos
erityistarpeissa.

Menetelman taustalla ovat ihmiskeskeisen suunnittelun (HCD)
perusperiaatteet ja oivallukset. Kun luot digitaalisia oppimisymparistoja,
suosittelemme tutustumaan HCD-filosofiaan. Oppaassa tarjotaan
BitTheSpectrum-projektin kuratoima verkkokurssi (saatavilla mukana
olevan hyperlinkin kautta). Kurssin avulla saat ymmarryksen HCD-
Iahestymistavasta, sen soveltuvuudesta opetusympdristoihin seka
kasityksen kohdeyleisosta — opiskelijoista, jotka ovat autisminkirjolla
(ASD). Lisaksi tutustut teknologioihin, joilla suunnitellaan ja toteutetaan
oppimateriaaleja.

Jos haluat syventaa tietamystasi ihmiskeskeisesta suunnittelusta, voit
tutustua tutkimustietoon HCDM:sta.
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Metodologia

Seuraavat vaiheet tarjoavat sinulle kokonaisvaltaisen oppaan, jonka
avulla voit luoda tavoitteellisia oppimiskokemuksia. Menetelmaa voi
kayttaa oppimateriaalien luomiseen seka virtuaalitodellisuudessa (VR)
etta lisatyn todellisuuden (AR) sovelluksissa. Se koostuu neljasta
vaiheesta, jotka on jasennelty alavaiheisiin. Jokaisessa vaiheessa on
ohjeet materiaalin kehittamiseen. Opas sisaltaa konkreettisia
esimerkkeja ja toteutuksia, jotka havainnollistavat integraation VR- ja
AR-teknologiaan. Nama tapausesimerkit on tarkoitettu antamaan
kasityksen, siita, kuinka metodologia sopii yhteen VR:n ja AR:n kaytossa.
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Inspiroituminen

Suunnitteluprosessin inspiraatiovaiheessa luot pohjaa
oppimateriaalillesi tai oppimissisallollesi. Maarittele tarve, jolle luot
sisaltoa. Tassa vaiheessa huomioidaan myos kayttajaryhman tarve ja
ympdristo, johon sisalto tuotetaan. Inspiroituminen sisaltaa kolme

perusvaihetta:

1. Opi tuntemaan oppimateriaalin tai oppimissisallon
kayttajaryhma. Ymmarra kayttajien taidot ja
nakokulma.

2. Vadlitse aihe, joka on tarpeellinen.

3. Valitse teknologia sisallon tuottamiseen.

Loydat kuvauksen kolmesta perusvaiheesta seuraavilta sivuilta:



1.1. Opi tuntemaan yleisosi

Ihmiskeskeinen suunnittelu tapahtuu prosessissa mukana olevien
yksiloiden ympadrilla. Se sisaltaa heidan taidot ja kyvyt seka tarpeiden ja
edellytysten ymmartamisen. Myos toiveet huomioidaan. Kun
suunnittelet materiaalin sisaltoa, ota mukaan tulevat kayttajat, jotta
kuullaan heidan nakemykset tarkkaan.

Autismikirjon oppijoiden kohdalla on erityisen tarkeaa kuulla kayttajien
toiveet ja nadkokulmat, silla autismikirjon hairic (ASD) ilmenee
yksilollisesti. Kayttajalahtoiset tarpeet voi ottaa suunnittelussa
huomioon monin eri tavoin. Oppimissisallon kayttajia voi haastatella
kiilnnostuksen kohteista ja tarpeista sisallon tekniseen kayttoon.
Haastattele kiinnostuksen kohteista ja taidoista. Tietoa saa myos
lahdeteksteista autismikirjosta tai toimintakyvyn ymmartamisesta. Yksi
tapa ymmartaa kayttajien tarpeita ja osaamista on kayttaa
arviointityokaluja.  Yhteistyokumppani Ammattiopisto Luovissa
kaytetadn RUORI-arviointityékalua https://luovi.fi/en/luovi-global-
education/ruori-assesment-tool/. Asiantuntija-arviointityokalujen lisaksi
RUORI sisaltaa itsearviointityokalun, joka mahdollistaa opiskelijan oman
nakokulman toimintakykynsa arvioinnissa.

Riippumatta kaytetysta lahestymistavasta tai menetelmista nakemysten
hankkiminen oppijoista ja heiddn tarpeistaan on ratkaisevan tarkeaa
onnistuneen ihmiskeskeisen suunnittelun edetessa.



2. Valitse aihe

Kun sinulla on muodostunut kasitys oppijoista, oppimissisallon
kayttajista, voit alkaa suunnitella oppimissisaltoaq.
Ihmiskeskeisessa suunnittelussa painotetaan tehtavien ja
kysymysten muotoilua ja kayttagjien tarpeiden mukaista
suunnittelua ja toteutusta aidosti. Miten oppijoiden tarpeet
tunnistetaan? Hyodynna olemassa olevia ja kerattavia tietoja.
Tiedossa on esimerkiksi, etta autismin kirjon opiskelijoilla on usein
haasteita sosiaalisissa taidoissa. HCD-mallin  mukaisesti
toteutetut oppimissisallot tulee kohdistaa sosiaalisia taitoja
koskeviin tarpeisiin sen sijaan, etta harjoitellaan vain nadiden
tilanteiden seurauksia.

Oppijoiden osallistaminen suunnitteluprosessiin on hyodyllista.
Mita aiheita tai osaamista he pitavat harjoittelemisen arvoisena?
Millaisia aukkoja henkilokohtaisessa elamassa on, joihin tarvitsee
oppimista tai millaisia tulevaisuudennakymia voi harjoitella
pelillistetysti? Ihmiskeskeinen suunnittelun Ilahestymistapa
korostaa oppijan nakokulmaa ja asiantuntemusta! Yhteistyota voi
tehda esimerkiksi aivoriihityoskentelyssa, jossa osallistujia
tuetaan osallistavilla menetelmilla tuomaan ilmi ideoita ja
arvostetaan esitettyja nakokulmia. Nakokulmia voi kerata myos
perustamalla pienia “fokusryhmia”. Opiskelijoiden kanssa
tyoskennellessa on erityisen tarkedaa tunnistaa heidan sosiaalisia
taitojaan ja vuorovaikutuksen tarpeita. Keskustellessa ideoista on
tarkead mahdollistaa vuorovaikutusta sosiaalisissa tilanteissa,
Iahestymalla ideoijia herkasti ja mukautuvasti.

Kaikkia ehdotettuja oppimissisaltoja ei tarvitse toteuttaa. Henkilo,
joka keraa ideoita sisaltojen toteuttamiseen VoI
asiantuntemuksensa pohjalta arvioida, mita oivalluksia
kehitetadn suunnitteluprosessissa.



3. Valitse tekniikka (1/3)

Valitse milla teknologialla toteutat suunnitellun
oppimissisallon: VR ja AR.

Valinnan tekemiseksi on tarpeen tietaa molempien tekniikoiden
edut ja rajoitteet. Kun tiedat teknologioiden ominaisuudet,
tyoskentele yhdessa kohderyhman kanssa, teknologian
valitsemiseksi. Valintaa tehdessa harkitse molempien
teknologioiden mahdollisuudet sisaltojesi toteuttamiseksi.

Kun olet valinnut teknologiasi, siirry seuraavaan vaiheeseen.



Tekniikan valinta: VR (2/3)

Realistinen kokemus
Mahdollisuus kokeilla tilanteita realistisissa
ympadristoissa ja harjoitella niita.

Turvallisuus
VR mahdollistaa vaarallisten ja harvinaisten tilanteiden
turvallisen harjoittelun

Plussat

Luova vapaus
Virtuaalinen ympadristo mahdollistaa harjoittelua
rajattomasti

Muokkaus
Kyky eliminoida hairitsevat todellisuuden elementit (esim.
dadnet, varit tai jopa monimutkaisuus)

Mukaansatempaava kokemus
Turvallinen mahdollisuus toimia vuorovaikutteisesti
immersiivisessa ympadristossd

Aikaa vievaa.
Suunnittele, toteuta ja suunnittele myos yllapito

Tarvitaan sovelluksia tai laitteita
VR-sisaltojen tuottamiseen ja kayttoon tarvitaan laitteita
ja sovelluksia

Miinukset

Turvallisuus

Vuorovaikutus VR-ymparistoissa voi uuvuttaa. Huone-
tai pelitilajarjestelyissa on huomioitava vaarat ja riskit.
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Tekniikan valinta: AR (3/3)

Yksinkertainen kaytto
Laaja valikoima sovelluksia (kuten 3DBear App, Zappar, Thinglink,
Storyfab tai AR Flashcards) helpottaa AR-ympdristéjen valintaa,
yllapitoa ja kayttoda. VR-sovellusten tekniikka ja kaytettdvyys
vaihtelee.

Reaaliaikainen
AR-ymparistot on upotettu reaaliaikaisiin skenaarioihin.

Muokkaaminen
AR mahdollistaa sisaltojen lisaykset tosielaman
skenaarioihin.

Plussat

Mukaansatempaava kokemus
Sovellukset, kuten 3DBear AR -sovellus, toimivat
puhelimessa tai kannettavassa tietokoneessa ja

mahdollistavat siten kayton lahes kaikkialla.
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Adaptaatio
3DBear-sovellus mahdollistaa sisdltojen suhteellisen nopeat muutokset,
mika tekee siita kayttajaystavallisen erilaisissa tarpeissa.
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Tietoturva
Tietosuojan ja yksityisyyden merkitys kun sisalloissa on
kuvia reaalimaailmasta.

Rajalliset muokkausmahdollisuudet
Taustakuvat tulevat reaalimaailmasta, kdyttajien ympdristosta,
jolloin taustakuva ei ole ketterdsti muutettavissa..

Miinukset

Riskien virhearviointi
Lisatty todellisuus voi johtaa tilanteisiin, joissa vaaroja
arvioidaan eri tavalla tai vaarin.
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Suunnittelu

Teknologian valitsemisen jdlkeen suunnitteluvaiheessa keskitytadn
sisallon ja prosessin yksityiskohtiin. Tassa vaiheessa luovuudella ja
innovaatiolla on merkittava rooli. Vaiheessa hyodynnetaan luovuutta
prototyypin luomiseksi.

Kuten aiemmassa vaiheessa, suunnitteluprosessi on jaettu erillisiin
vaiheisiin. Se alkaa ideoinnista, jossa kehitellaan tuotettavaa
oppimissisaltoa myos sen jatkokehitysta varten. Ideoinnin jalkeen
kehitetaan valittuja ideoita tasmallisempadan muotoon. Nama ideat
muunnetaan jatkossa toiminnallisiksi prototyypeiksi teknisesti. Lopuksi
opiskelijat testaavat ndita prototyyppeja ja antavat palautetta siitq,
kuinka hyvin ne toimivat, kuinka helppoja niita on kayttaa tai miten
prototyyppia voidaan kehittaa.
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Ideointi

Ideointivaiheen tavoitteena on kerata ideoita tarpeellisen oppimateriaalin
tuottamiseen valitulla tekniikalla. Ideointi voi toteutua yksin tai yhteistyossa
opiskelijoiden kanssa. Jos teet yhteistyota autisminkirjon henkiloiden kanssa
huomioi, etta mahdollistat vuorovaikutusta ja ideoiden esilletuomista. Mahdolliset
strukturoituneet ajatusmallit voivat haastaa ideoiden ja ajatusten joustavaa
muodostamista. Tarjoa ideoinnille tila, joka edistaa Iluovaa ajattelua ja
mahdollistaa erilaisia tapoja ilmaista ajatuksia. Joidenkin oppijoiden voi
esimerkiksi olla helpompi ilmaista ajatuksiaan piirustusten tai visuaalisten
apuvalineiden avulla.

Ammattiopisto Luovissa on kaytetty erilaisia menetelmia ideoiden keraamisen,
jotka on raataloity oppijoiden ominaisuuksien ja vahvuuksien mukaan. Turvallisen
ympariston luominen on ratkaisevan tarkeaa. Opiskelijan tietous ymparistostaan,
paikalla ja etana olevista osallistujista seka tarvittaessa mahdollisuus tukeen tai
tilasta poistumiseen lisaa keskustelua ja ajattelua.

Kun ideat on keratty, seuraava askel on valita niita jatkokehitysta varten. Alustava
valinta voidaan tehda oppimistarpeiden tai tarpeellisten oppimateriaalien
lahtokohdista. Myos opiskelijoiden suosikki-ideoita voidaan hyodyntaa. On
suositeltavaa valita 3-5 ideaa AR-ympadriston toteuttamiseen. VR-ymparistoissa
runsaan tyomaaran vuoksi on suositeltavaa valita yksi tai enintaan 2 ideaa
prototyyppien tekemiseen.



Ideointimenetelmat

Ohjattu

keskustelu

Visualisointi

Kahdenvalinen
keskustelu

Talking Mats

Toiminnalliset
menetelmat

Ideoinnin aloittamista tuetaan tiedottamalla opiskelijoita
etukateen aiheista ja kysymyksistd. Opettaja esittelee teeman
ja antaa esimerkkeja. Keskustelua laajennetaan selventdvien
kysymysten avulla. Suorat kysymykset voivat olla haastavia,
keskustelua voidaan alustaa esimerkiksi ydinsanoin sekd
tarjota vastausaikaa riittéavasti.

Ideointi kirjallisin ja kuvitettuin keinoin. Opiskelijoille annetaan
aikaa nakoékulmien muodostamiseen, ja ajatukset voi kirjoittaa
paperille, mikda helpottaa ndkemysten jakamista. Opettaja voi
tehdd listan vastausvaihtoehdoista sanoin tai kuvin, joka voi
auttaa vastaamisessa. Vastausten myé6ta voidaan lisatd uusia
vastausvaihtoehtoja kirjoitettuna tai kuvin keskustelun
syventdmiseksi.

Keskustele opiskelijan kanssa kédyttamadlléd KYLLA - EI -
vastauksia. Vastauksia voidaan indikoida vasemmalla ja
oikealla kédellé tai paperilapuilla. Konkreettiset vaihtoehdot
helpottavat vastauksen valintaa.

Ideointiin voidaan kdyttdaa tydkaluja, kuten Talking Mats.
Teemaan liittyvat kuvat on ryhmitelty alustalle, miké kannustaa
tarkkoihin tai monipuolisiin keskusteluihin aiheesta. Tyékalusta
on saatavilla digitaalisia ja analogisia versioita. Sdhkoiset
kommunikointiohjelmat, kuten Boardmaker, voivat palvella
samanlaista tarkoitusta.

Teemat ideointia ja keskustelua varten asetetaan lattialle
(paperit, kartongit). Opiskelija asettuu alueelle aihepiiristd, jota
haluaa tuoda esille.



Kehitd (1/4)

Ideointivaiheessa syntyneista alustavista konsepteista luodaan VR- tai
AR-teknologioilla  toteutettuja oppimissisaltoja. Naiden sisallot
rakentuvat pedagogisesti maaritellyista tavoitteista - suositus on, etta
kehittamisvaiheen tiimissa on pedagogista osaamista.

Ideoiden pohjalta oppimissisallolle kehitetaan narratiivi. Narratiivin
muodostamiseksi on erilaisia lahestymistapoja. Tassa osiossa esitelladan
muutamia menetelmid, jotka ovat osoittautuneet tehokkaiksi AR/VR-
ympdristojen tarinan luomisessa. Seuraavan sivun vuokaavio- ja
toteutussuunnitelmamalli ovat englanninkielisia esimerkkeja.
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Kehitda — Vuokaavio (2/4)

Yksityiskohtainen vuokaavio tarjoaa konkreettisen suunnitelman VR-
ympdriston luomiseen. Vuokaaviolla voidaan kuvata tarkka
oppimismatka, jonka opiskelijat suorittavat. Vuokaaviossa kuvataan
videoitavat tai kuvattavat kohtaukset, vuorovaikutteiset harjoitukset,
tehtavat, tekstien, symbolien ja selitteiden paikat. Lisaksi se kuvaa
etenemisen materiaalissa ja madarittelee tehtavien oikeat tai vaarat
vastaukset ja sen mukaisen etenemisreitin.

Kehitysvaiheessa olennaista on VR-ympadristojen esimerkkien tarkastelu.
Sen avulla saadaan kasitys mahdollisuuksista, monipuolisista
harjoituksista, vaihtoehtoisista poluista, navigointimekanismeista,
visuaalisista elementeista ja pelillistamiselementeista. Valmisteluvaihe
on tarkead, jotta vuokaavioon saadaan sisdllytettya inspiraation ja
ideoinnin tarjoamat nakokulmat.

Vuokaavio aloitetaan VR-ympdriston oppimissisdlloksi kehitettavan
polun alusta. Ohessa englanninkielinen vuokaavio, BitTheSpectrum-
projektin  VR-sisallosta linja-autolla matkustamisen oppimiseksi.
Vuokaavio alkaa tilanteesta, jossa bussilla matkustava saapuu pysakille
ja siina tapahtuvan toiminnan alkuvaiheet. On tarkeaa, etta VR-
ympadristolle on selkea teema ennen vuokaavion luomista.
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Kehita — Toteutussuunnitelma (3/4)

Kehitysvaiheen alussa on hyodyllista tarkastella AR-harjoituksen
esimerkkia ja sille luotua toteutussuunnitelmaa.

AR:n teknisten ominaisuuksien tunteminen mahdollistaa harjoitusten
tarkemman suunnittelun. Tassa vaiheessa voi kayttaa
helpostikaytettavia tyokaluja (kuten Flingaa) ideoiden keraamiseen
harjoituksiin. Tassa vaiheessa alkuperadista ideaa oppimissisallosta
voidaan muuttaa vastaamaan myos teknisia mahdollisuuksia.
Esimerkiksi ensimmainen tehtava voi olla "Luo AR-skenaario, joka kuvaa
onnellista hetkeadsi", jonka jalkeen tehdaan paatos harjoituksen
teknisesta toteutuksesta. Voit esimerkiksi aloittaa AR-harjoituksen
hyodyntamalla valmiita 3D-elementteja.

Toteutussuunnitelma toimii suunnittelun tyokaluna. Mallin avulla
opetushenkilosto luo AR-harjoituksen tai tehtavan.
Toteutussuunnitelmassa 1) Nimetaan harjoitus (teema) 2) maaritellaan
opiskelijoiden tehtavat harjoituksessa 3) maadaritelladgn kohdeyleiso.
Toteutussuunnitelmassa kuvataan systemaattisesti kaikki harjoituksen
vaiheet, joita tdydennetaan havainnollistavilla kuvilla tai videoilla.
Toteutussuunnitelmaan voi sisallyttad muita komponentteja, kuten
arvioinnin.

Name and number of the exercise Title: “What makes a person good-natured or bad-tempered”

Goal of the exercise The main goal of the exercise is to identify and enable discussion about different emotional states. Strengthening social
skills in interaction. Support for interaction, emotional expression and verbalization of emotional states.

Difficulty of the exercise 3: more challenging exercise, that requires collaboration with a partner

Activity in the exercise The exercise requires continuous collaboration between the student and another person (i.e another student, a teacher,
A parent, an educator). The goal is to make the user comprehend and empathize with the other’s emotions, understand
and differentiate between ‘positive’ and ‘negative’ behaviors and understand what actions and words increase a



Kehita (4/4)

Vuokaavion ja toteutussuunnitelman lisaksi voit kayttaa muita sopivia
menetelmia suunnittelun tukena.

Pida mielessasi loppukayttaja, opiskelijat, joille kehitat sisaltoa.
BitTheSpectrum-projektissa  yhteistyota tehtiin autismin  kirjon
opiskelijoiden kanssa ja heiddan tarpeita, toiveita ja palautteita kerattiin
VR ja AR -ympadristojen kaytosta oppimisen tukena. Yksi opiskelijoiden
toiveista oli saada lisaad innostusta tehtavissa, joita saattaisi muuten
pitaa tylsina. VR etta AR tarjoavatkin mahdollisuuden oppimissisaltojen
pelillistamiseen. Sen avulla ei-pelillisiin  oppimateriaaleihin saadaan
pelillisia elementteja. Oppimisessa pelillistamisella voidaan lisata
kiinnostusta tehtaviin, joita on pidetty epdkiinnostavina.

VRn ja ARn kaytossa keskeinen tekija on helppokayttoisyys. Opiskelijat
korostivat, etta liiallinen maara painikkeita ja toimintoja saattaa hairita
heidan kokemustaan sen sijaan, etta se parantaisi sita. Opiskelijoiden
tarpeet ja taidot vaihtelevat, mika haastaa helppokayttoisen sisallon
luomista. On tarkeaa, etta suunnitteluprosessissa on mukana erilaisia
kayttajia saavutettavuuden kehittamisessa.

Kehittamisprosessin paatyttya olet laatinut suunnitelman
oppimissisdllollesi tai oppimateriaalillesi. Se sisaltaa materiaalin,
tehtavat, vastaukset, etenemisjarjestyksen, suunnitelman kuvista ja
videoista. Arvioi ja varmista, etta suunnitelma vastaa opiskelijoiden
tarpeita. Kun tama vaihe on saatu paatokseen, olet valmis siirtymaan
prototyyppivaiheeseen.



Prototyyppi

Prototyyppivaiheessa  suunnitelma  oppimissisallosta  toteutetaan
teknisesti. Koska tama opas keskittyy yksikoiden luomisen metodologisiin
puoliin, siina ei kuvata yksityiskohtaisia teknisia ohjeita tai selityksia.

Jos hyodynnat AR-ympariston luomiseen 3DBear-sovellusta, saat ohjeet
sen kayttoon.

Jos haluat luoda VR-ympadristoja WondaVR-ohjelmistolla, suosittelemme
ottamaan yhteytta 3DBeariin (tai valitsemaasi organisaatioon, jos haluat
kayttaa jotakin muuta tyokalua) saadaksesi yksityiskohtaisia neuvoja ja
tukea sovellusten kayttoonottoon. Palveluiden kadyttoonottoa edistaa
asiantuntija-avun saaminen ja palvelun kayton harjoittelu. VR-
ympdristojen kayton edut ovat tyon arvoisia. Hyvin suunniteltu ja
toteutettu prototyyppi on ratkaisevan tarkea. Jos teet 360°-kuvia tai
videoita, muista, ettad niitad on vaikea toistaa ympadriston, ihmisten jne.
muuttuessa. Hyvin suunniteltu videokuvaus on suositeltavaa.

Muita VR:n teknologian tarjoajia ovat esimerkiksi Thinglink ja Matterport.

Voit toteuttaa prototyypin itsendisesti tai asiantuntija-avustuksella.
Vaikka prototyypin ei tarvitse olla toteutettu lopulliseen muotoonsa, on
hyodyllista sisallyttaa siihen mahdollisimman paljon elementteja, joita
harjoitukseen tavoitellaan. Talloin, kun loppukayttajat, opiskelijat
testaavat prototyyppid, saadaan tasmallisempaa palautetta seka
sisallosta etta teknisesta toimivuudesta harjoituksen kehittamiseksi.



Testi (1/2)

Huolimatta etukateen tehdyn valmistelun, kehityksen ja integroinnin
laajuudesta, testausvaihe nousee tarkeimmaksi vaiheeksi
metodologiassa. Testauksessa ilmenee ideoinnin, teoreettisen
pohdinnan, oppimistarinan kehittamisen ja teknisen toteutuksen
kaytannon toimivuus. Testaaminen tuo ilmi vaiheet tai elementit, joita
tulee kehittaa tai parantaa - ja vaihe saattaa myos turhauttaa, kun
prototyypin kehittamiseen on nahty vaivaa. Testauksen avulla lisaantyy
ymmarrys kohdekayttajien tarpeista ja mahdollistaa oppimissisallon
raataloinnin juuri heidan tarpeisiinsa.

Prototyyppia suositellaan kokeiltavaksi ja testattavaksi 2-4 opiskelijan
kanssa. Testausvaiheen kestoksi riittaa noin tunti. Testaajiksi voi pyytaa
myos kollegoita ja heidan opiskelijoitaan.

Testausvaiheen ensisijaisena tavoitteena on luonnollisesti kerata
oppijoilta palautetta toteutetusta oppimissisallosta. Palautetta voidaan
kerata eri menetelmin opiskelijoiden tarpeiden ja kaytettavissa olevien
resurssien mukaan. Tiedon keraamisen voi aloittaa myos pelkalla
havainnolla. Tietoa voidaan keratad monimutkaisemmin menetelmin
kuten katseenseurantatekniikoin.  Opiskelijoiden kuuleminen on
suositeltavaa. Palautetta voi kerata haastatteluin, kyselyin tai
ryhmakeskusteluin.

Seuraavat kriteerit ovat erityisen tarkeita:

o Kaytettavyys: Milta oppijat kokevat oppimissisallon kayton?
Pystyvatko he suorittamaan tehtavan suunnitellusti? Onko
kayttoliittyma intuitiivinen vai vaikea ymmartaa?

e Miellyttavyys: Pitavatko oppijat vuorovaikutuksesta
peliymparistossa? Ovatko tehtavat hyodyllisia vai turhauttavia? Mita
mielta opiskelijat ovat sisallon kestosta? Onko mahdollista saavuttaa
tavoite/maali vai onko sisalto liian vaikea?

e Hyvinvointi: Onko oppijoilla pahoinvointia tai muita tuntemuksia
kuten huimaus?



Testi (2/2)

BitTheSpectrum-projektissa testaamisvaiheessa  kaytettiin
kyselya, jota voi hyodyntaa palautteen keruussa. Lisaa linkki

Palautteen keraaminen ja analysoiminen on testausvaiheen
viimeinen askel. Keratyilla tiedoilla aloitetaan suunnittelusyklin
alusta alkaen ideonnista. Tama ei tarkoita sita, etta etta
suunnittelu aloitetaan nollasta, vaan useimmiten alkuperaisia
konsepteja  hienosaadetaan  testausvaiheesta  saatujen
oivallusten avulla. Jos opiskelijapalautteen tulokset osoittavat,
etta esimerkiksi oppimissisallossaG on vain pieni teknisen
korjauksen tarve, muita muutoksia ei tarvitse tehda. On
kuitenkin tarkeaa huomioida, etta muutokset yhdessa
vaiheessa voivat johtaa muutoksiin seuraavissa vaiheissa. Siksi
yksittaisten vaiheiden ohittamista suunnittelusyklissa ei
suositella yhtenaisen toimivan oppimissisallon toteuttamiseksi.

Testaa  tarkistettuja  prototyyppejad  uudelleen. Tama
iteratiivinen  prosessi  kattaa  tyypillisesti noin  2-4
suunnitteluvaiheen syklia. Kun oppimissisallon narratiivi, sisalto
ja tekniikka toimivat, siirry toteutusvaiheeseen.



Toteutus

Toteutusvaiheessa prototyyppi kehitetaan  todelliseen
sovellusymparistoon. Vaikka saattaa vaikuttaa silta, etta
suurin tyo on tehty, toteutus on yhta merkittava ja vaativa
askel oppimisisallon toteuttamisessa.

Aiemmissa suunnitteluvaiheissa korostuu ideointi ja luovuus,
joiden nakokulmat tulee integroida realistisesti oppimisen
tarpeeseen ja valitun tekniikan mahdollisuuksiin. Siirtyminen
prototyypista autenttiseen oppimiskokemukseen edellyttaa
teknisten resurssien tuntemista. Lisaksi oppimissisaltosi
integrointi laajempaan  opetussuunnitelmaan voi vaatia
lisakoordinointia sisallon jakamiseksi laajempaan kayttoon.

Riippumatta valitusta teknisesta alustasta, toteutus on jaettu
kahteen vaiheeseen: jarjestelman asennus ja testiajo. AR ja VR-
sisaltojen luominen on erilaista kummallakin menetelmaliq,
joten niille on erilaiset ohjeet.



AR

Laitteisto

Laitteisto

Laitteisto

Jarjestelman asetukset

Jos kaytat 3DBear-sovellusta, oppimisympdristosi voidaan
toteuttaa iOS- tai Android-laitteilla: puhelimella ja
tableteilla. Riippuen sovellusta kayttavien opiskelijoiden
madrasta, varmista laitteiden riittavyys ja tuki kayton
varmistamiseksi. Jos kaytatte oppijoiden laitteita, huomioi
mahdolliset rajoitukset etukateen kuten mahdollisuus
ladata sovellus puhelimeen.

3DBear-mobiilisovellus tarjoaa ilmaisen version. Se
voidaan ladata helposti iOS- ja Android-laitteisiin. 3DBear
tarjoaa tukea ympadristojen siirtamiseen eri laitteille.
Sovelluksen yksinkertaisuus takaa kayttajaystavallisen
kayton.

Koska lisatyn todellisuuden sovellukset taydentavat
todellista maailmaa, on tarpeen toimia turvallisesti kun
todelliseen ympdristoon lisataan lisattya todellisuutta. AR
voi vaaristaa kasitysta riskeista. Erityista huomiota on
kiinnitettava autismikirjon henkiloiden kanssa mahdollisten
vaarojen havaitsemiseksi ympdristossa. Ympadristosta on
tarpeen havaita mahdolliset riskikohteet ja -alueet
huomioiden kuvattava tausta. Lisdksi on varmistettava, etta
osallistujien tai kolmansien osapuolien aani- ja
kuvatallenteita koskeva yksityisyyden suoja otetaan
huomioon. Tama koskee erityisesti sovelluksia, jotka on
tarkoitettu ladattavaksi julkiseen kayttoon.



AR

Test Run

Testauksen ensisijainen tavoite on varmistaa, etta lopullinen
oppimissisalto on toimiva. Jotta saadaan palaute oppimissisallon
saumattomasta toimivuudesta on suositeltavaa pyytaa kollegoiden
palautetta. Kollegat “lisatestaajina” mahdollistavat kattavan
palautteen.

Jos kaytetaan 3DBear-sovellusta, sen kayttajaystavallisyys takaa,
etta teknista osaajaa ei tarvita tukena. Testatessa voidaan viela
arvioida teknista toimivuutta. Sujuuko tekninen integraatio
suunnitellusti? Onko opiskelijoilla vaikeuksia sisallon kaytossa?
Aiheuttaako sisallon pelaaminen jotain, mika ei ilmennyt
alkuperaisen prototyyppitestauksen aikana? Onko sovelluksen
kaytto ristiriidassa oppimisympariston kanssa? Pystyyko sisallolla
vastaamaan opiskelijoiden tarpeisiin?



VR

Laitteisto

Ohjelmisto

Ympadristo

Jarjestelman asetukset

Jos kaytat sovelluksena WondaVR-palvelua, jota kédytimme
BitTheSpectrum-projektin oppimisympdristéjen luomisessa, voit pelata
sisaltosi kaikilla saatavilla olevilla VR-laitteilla. WondaVR mahdollistaa
myo6s luomiesi ympadristéjen pelaamisen tietokoneilla selaimen kautta.
Tietokoneilla oppimiskokemus ei ole yhtd immersiivinen kuin VR-laseilla,
mutta pelaaminen voi olla joillekin helpompaa tietokoneella pelatessa.
Mitd tahansa laitetta kaytat varmista, ettd kayttamadsi laitteisto
ohjelmiston vahimmadisvaatimukset.

BitTheSpectrum-oppimisympadristojen kehittadmiseen kdytettiin
WondaVR-tyokalua. Palvelu mahdollistaa yhden VR-ympdriston
luomisen maksutta. Oppimisympdriston rakentaminen ja toteutus
teknisella tasolla vaativat asiantuntemusta ja aikaa. Pienempia ja
teknisesti yksinkertaisempia ratkaisuja voidaan kokeilla
itsendisesti, mutta monimutkaisemmat sovellukset vaativat
ammattiapua. WondaVR-sovellukselle taman tuen voi tarjota
projektikumppani 3DBear. Koska tarpeet oppimissisaltojen
luomiseen vaihtelevat voimakkaasti, hankkeessa ei anneta yhta
suositusta tekniselle palvelulle. Suosittelemme keraamadn tietoa
mahdollisista vaihtoehtoisista palveluista ja niiden
soveltuvuudesta oppilaitoksen tarpeisiin tai toteutettavien
oppimissisdltojen mukaisesti.

Kun pelatessa kaytetadan VR-laseja, oppijat ovat aistillisesti
virtuaalimaailmassa. Siksi on tarkead luoda riittava pelialue ja
estad vaarat kuten riski tormata kalusteisiin. Pelialueen rajat
kannattaa tarkistaa ennen pelaamista pelaajien kanssa.
Kayttdjat eivat nae todellista maailmaa ja ovat osin myos
auditiivisesti virtuaalimaailmassa. Lisdksi VR-kokemukset voivat
aiheuttaa pahoinvointia tai huimausta, mutta se ei ole yleista. VR-
ympadristossa pelaaminen kannattaa toteuttaa toisen henkilon
kanssa tai pienryhmdssa.



VR

Test Run

Kuten AR-sovellusten kokeilemisessa, on hyodyllista kokeilla
oppimissisallon pelaamista kollegoilta “lisatestaajina”. Kollegat voivat
auttaa tunnistamaan tai ehkaisemaan mahdollisia riskeja pelitilanteissa.
Jos VR-laitteiden kaytto ei ole tuttua, on hyodyllista ottaa mukaan kollega
tai muu asiantuntija, jota voi ohjata VR-lasien kaytossa.

Testauksen ensisijaisena tarkoituksena on edelleen varmistaa
oppimissovelluksen sujuva toiminta. Toimiiko tekninen integraatio
suunnitellusti? Onko opiskelijoiden sujuvaa pelata oppimispelia? llmeneeko
sivuvaikutuksia? Pystytaanko pelilla vastaamaan opiskelijoiden tarpeisiin?
Miten muut opiskelijat, jotka eivat kayta VR-sovellusta, suhtautuvat
tilanteeseen?

Tarkenna ymparistoad mahdollisten ongelmien ratkaisemiseksi, kunnes on
luotu pedagogisesti tavoitteellinen ja turvallinen oppimissisalto.



Validointi

Validointivaiheeseen pddsemiseksi on suoritettu ideointi, prototyyppi,
testaus ja toteutus. Ideasta on syntynyt toimiva sovellus, joka on
integroitu AR- tai VR -ympdristoon. Viimeinen ratkaiseva vaihe on
arvioida, missa madrin toteutettu sisalto todetaan hyodylliseksi.
Sisaltojen pelaamisesta voidaan arvioida oppimistuloksia seka pelaajien
tyytyvaisyytta  ja kilnnostusta  oppimissisallon  pelaamisessa.
Ihmiskeskeisen suunnittelun lahestymistapa korostaa, etta opettajan tai
muun henkilon nakokulmat pelaamisen arvioinnista ovat arvokasta
tietoa.

Naiden tietojen keraamiseksi ja arvioimiseksi on kehitetty
kyselylomakkeita, joita voi kayttaa tahan tarkoitukseen. Yksi
kyselylomake keskittyy opiskelijoiden havaintoihin, kun taas toinen on
tarkoitettu pelaamista seuraavan henkilon nakokulmiin. Opiskelijat
voivat vastata monivalintakysymyksiin seka avoimiin kysymyksiin omin
sanoin.

Validoinnin ja arvioinnin toteutus voidaan tehdd sen mukaan, miten
oppimissisaltoa pelataan ja mihin tarkoitukseen siita tarvitaan

palautetta. Oppijoiden vastausten analysointia varten on luotu
arviointimatriisi, jonka  avulla palautteista  voidaan  tehda
johtopaatokset.

Katso asiakirja: R2-T2.2 & T2.3 HCDM_validation_questions
kyselylomakkeille.
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