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Tietoa tyokalupakista

Kasissasi on

tyokalupakki, joka on kehitetty

Pohjoismaiden ministerineuvoston

rahoittaman "Breaking barriers” -projek-

tin nro 102335 puitteissa ja jonka tavoitteena

on torjua verkkokiusaamista ja vihapuhetta. Tata

10 tydpajaa sisaltavaa tyokalupakkia on mahdollista

kayttdaa muodollisessa ja epamuodollisessa koulutukses-
sa. Tybpajoissa ehdotetaan tapoja saada nuoret mukaan
keskusteluun, toimintaan nykyaikaisten teknologioiden kautta
(VR, AR, erilaiset sovellukset, verkkotyokalut) empatian, su-

vaitsevaisuuden ja muiden ymmartamisen edistamiseksi. Tama
edistda myds heidan emotionaalista hyvinvointiaan internetia
kaytettaessa ja edistaa uutta viestintakayttaytymista verkossa.

Copyright © 2023, tekijat. Siséltéé tai sen osia saa kédyttda maksutta ei-kaupalli-
siin tarkoituksiin vain, jos hanke on asianmukaisesti akkreditoitu.

Pohjoismaiden ministerineuvoston tuki tdméan julkaisun tuotannossa ei tarkoita
sen siséllén hyvaksymistd, joka heijastaa yksinomaan tekijéiden ndkemyksia,
eikd neuvostoa voida pitdéd vastuullisena julkaisun siséltdmien tietojen mah-
dollisesta kdytosta.
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Tietoa projektista

Kiusaamisen ongelma, jota nyt kaytetdan myos verkossa, on edelleen
akuutti Liettuassa. Suomessa ollaan pitkalla (verkko)kiusaamisen tor-
junnassa, joten kumppaneilla on mahdollisuus saada lisatietoa siita,
miten he onnistuivat siind. Valko-Vengjalla https://www.belaruseduca-
tion.info/ -sivuston mukaan 14 % lukiolaisista harkitsee itsemurhaa ja
noin 7 % yrittaa itsemurhaa vuosittain.

Projektin tavoitteena on myd6tavaikuttaa nuorten (11-15-vuotiaiden)
verkkokiusaamisen ja vihapuheen ongelman ratkaisemiseen nykyaikai-
silla teknologioilla (VR, AR, sovellukset, videopelit) seka edistaa suvait-
sevaisuutta, empatiaa, tunnealyn kehitysta, ymmarrysta toisia kohtaan
sekd muiden hyvaksymista ja stereotypioiden rikkomista, jotka ovat
edelleen huomattavia. Konsortio, johon kuuluu 4 kansalaisjarjestda
kolmesta maasta (Liettua, Suomi ja Valko-Venaja), jakaa kokemuksiaan
ja hyvia kaytantoja 12 kuukauden ajan.
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LEARNING FOR INTEGRATION RY'

Koordinaattori - V§] EDUKACINIAI PROJEKTAI (Liettua) (EDUPRO)
Motyvaciniai projektai (Liettua) (MPRO)

Kansalaisjarjestd “Centre for informational support of public initiatives “The
Third Sector” (Valko-Venaja, toimii valiaikaisesti ulkomailla) (3rd Sector)

Learning for Integration ry (Suomi)



Among All of Us on tutkiva videopeli, joka
koostuu interaktiivisesta blogista, jota hallinnoi
kaksi kirjoittajaa, jotka kirjoittavat pelikokemuksis-
taan. Kun pelaaja laskeutuu blogiin ja huomaa, etta
se on suljettu, siella on vain post mortem -postaus.
Mita tapahtui kirjoittajille? Miksi he pdattivét lopet-
taa kirjoittamisen?



Tavoitteet

Tarjota kokemus, joka on sekd mukaansatempaava ettd opettavainen ja
jossa vihapuheesta keskustellaan uudella tavalla, joka vastaa paremmin
kohderyhmaamme.

Kohderyhma

Peli on tarkoitettu 11-18-vuotiaille lapsille ja nuorille. Osallistujamaaraa
ei ole rajoitettu, mutta suosittelemme, ettd jokaisella luokalla/ryhmalla on
vahintaan yksi opettaja/kasvattaja.

3 Aika
©
\ Ehdotamme tapahtuman jarjestamista yhdessa ratkaisussa, joka on jaettu

kolmeen osaan:

OSA 1 (10 minuuttia): lyhyt johdanto toiminnan tavoitteisiin.
OSA 2 (60 minuuttia): eri luokat/ryhmat pelaavat pelia.

OSA 3 (20 minuuttia): avoin keskustelu luokan/ryhman kanssa
teemoista, jotka syntyivat pelista.

Muoto

Organisaatio valittdd toimintaa itsendisesti (esim. koulut ja kirjastot).
Kasvattajien, opettajien ja kirjastonhoitajien vastuulla on ohjata ryhmia pelin
aikana.

Tila
{é} Peli on suunniteltu taysin digitaaliseksi tai sekamuotoiseksi kokemukseksi,

jossa osa aarteenetsinnan elementeista siirretdan reaalimaailmaan. Taysin
digitaalisessa versiossa toimintaa ajatellaan toteutettavan ymparistdssa,
kuten tietokonehuoneessa, vaikka pelia voi kdyttaa vapaasti mobiililaitteella,
joten emme sulje pois mahdollisuutta toteuttaa sitd myods muussa tilassa.
Sekaversiossa ajattelemme, ettd osa pelistad sisaltdd useita tiloja, kuten
tyohuoneita, lukuhuoneita ja koulun pihoja.

Tarvikkeet

Tietokone/alypuhelin/tabletti virtuaalitapahtumaan osallistumista ja peliin
paasya varten.




PELAAMINEN:
YLEISKATSAUS

Among All of Us -peli keskittyy Kkuvitteelliseen videopeliblogiin (www.among-all-of-us.
eu), jota pyorittda kaksi kirjoittajaa — poika ja tyttd — jotka kirjoittavat henkildkohtaisista
pelikokemuksistaan. Blogiontalla hetkella suljettu, jailmeisestiainoasivu, johon paasee kasiksi,
on sen viimeinen sivu, jossa he ilmoittavat virallisesti lopettamisesta: mita kirjoittajille tapahtui
ja miksi he paattivat lopettaa Kirjoittamisen? Pelaajalla on aluksi kaytdssaan vain viimeisen
postauksen sivu ja hakukenttd. Peli on suunniteltu virtuaaliseksi aarteenmetsastykseksi, jossa
jokainen sivu (blogikirjoituksen muodossa) antaa pelaajille mahdollisuuden: kerata tietoa
blogin historiasta; I6ytaa avainsana, jonka voi sy6ttaa hakukenttaan paastakseen seuraavalle
sivulle.

ESIMERKKI:

Pelaaja lukee viestin nro 12 (aivan ensimmaisella sivulla). Yhdessa kolmesta alla olevasta
kommentista yksi seuraajista kirjoittaa: “Sain selville, ettd HAKUPALKIN avulla voit
rekonstruoida koko tarinan. Kirjoita “Hello World” aloittaaksesi!”

3 comments

‘ﬁ CookieBase
Sorry to see you go guys. ML miss your contents!

ColoradoSun
‘What happened?!?

Clippy
I found out that through the SEARCH BAR you can reconstruct the full
story. Type "Hello World® to start!

Pelaaja siirtyy hakukenttaan ja kirjoittaa sanat “Hello World”. Kirjoittamalla oikean avainsanan (ja
painamalla “Enter”) seuraava viesti latautuu automaattisesti. Kun sy6tetdan vaara avainsana,
verkkosivu nayttda ponnahdusikkunan, ja pelaaja jaa samalle viestisivulle.

www.among-all-of-us.eu dice

The word 'whathappened' could not be found. Read the page

carefully and try again!



PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

1. VAIHE: ESITTELY

Esittele luokallesi/ryhmallesi vihapuheen aihe:

+ Tiedatko, mita vihapuhe, verkkokiusaaminen tai kiusaaminen ovat?
* Oletko itse kokenut vihapuhetta, verkkokiusaamista tai kiusaamista?
* Oletko nahnyt, ettd muita kiusataan? Mita sina teit?

+ Miten voimme pysayttaa vihapuheen verkossa?

* Voivatko videopelit auttaa estamaan vihapuhetta verkossa?

Ota ryhma mukaan toimintaan:
* Kuka teista tuntee Among All of Us -pelin?
* Ketka teista ovat pelanneet sita?

» Tama on tarina inmisista, jotka pitavat pelista ja kirjoittavat siitd, mita heille tapahtui sen
aikana. Voitko paljastaa heidan tarinansa?

2. VAIHE: PELISESSIO

Anna linkki peliin: https://www.among-all-of-us.eu/en/we-are-closing-this-blog/

Esittele pelin tavoite:
* 60 minuuttia aikaa vuorovaikutukseen ja tarinan paljastamiseen.
* Jokainen viesti sisaltdd avainsanan, jolla paaset seuraavaan viestiin.

* Kun olet mielestasi I6ytanyt avainsanan, kirjoita se blogin alaosassa olevaan
hakukenttaan.

Lisatiedot (voidaan antaa etukateen tai kun opettaja/kasvattaja huomaa, ettéd ryhma on jumissa):
* Voit edeta tarinassa syottamalla oikeat avainsanat hakupalkkiin.

* Kun kirjoitat vaaran avainsanan kolme kertaa, saat vihjeen, mista 16ydat vihjeen
(korostettu keltaisella). Kun jaat jumiin, kysy toiselta vihjeitd. Jos he eivat voi auttaa sinua,
kysy opettajalta/kasvattajalta.

* Jos et ole luokkahuoneessa ja kaikki pelaavat erikseen kotonaan ja heidat on yhdistetty
yhteiseen toimintaan jonkin verkkoalustan avulla (esim. “Zoom”), he voivat lahettaa
opettajalle/kasvattajalle yksityisviestin, jossa he pyytavat vihjeita. Tallin voidaan valttaa
verkossa tapahtuva halina.

* Huomaat, etta tulit vimeiselle sivulle, kun sinulla on mahdollisuus kirjoittaa oma
kommenttisi. Ole hyva ja jata yksi!




3. VAIHE: AVOIN KESKUSTELU LUOKAN KANSSA

Pelin sisallosta:
+ Jos olisit Xanin ja Nickin asemassa, mita olisit tehnyt toisin?
* Oletko koskaan nahnyt tallaista tapahtuvan? Mita teitte?

* Milta sinusta tuntui?

LISATOIMINNOT

Jos pelia pelataan henkilokohtaisesti samassa tilassa: AmongAll of Us -pelia voidaan pelata
useamman pelaajan joukkueissa, jolloin lasten tiimityoskentelya voidaan edistaa. Tama saattaa
my0s sopia, jos kaytettavissa on vain joitakin laitteita, joilla pelia voi pelata. Yksi tapa voi olla
osallistujien jakaminen viiden hengen ryhmiin. Voit kayttaa “online-pyoraa” nahdaksesi, mihin
joukkueeseen kuulut. Kun joukkueet ovat valmiita, he valitsevat joukkueen kapteenin, luovat
joukkueensa nimen ja iskulauseen. Joukkueen kapteeni tulee esittelemaan koko joukkueen.
Sitten he alkavat pelata Among All of Us -pelid. Kun he tuntevat olevansa jumissa, he voivat
pyytaa avainsanaa paastakseen eteenpain, mutta he menettavat pisteen. Tama tarkoittaa, etta
osallistujien on paatettava itse — yrittavatko he I0ytaa avaimen itse vai menettavatkd he yhden
pisteen, mutta yrittavat voittaa pelin. Joukkue, jolla on eniten pisteita jaljella, voittaa pelin.

Jos pelia pelataan verkossa (kdyttaen jotain verkkoviestintaalustaa): Jos pelaajaryhma
on sekalainen (ei yhdesta luokasta), voit kysya osallistujien ikda toiminnan alussa ja mista
he ovat kotoisin. Esittele sitten pelin tavoite, etta pelin kesto riippuu siita, kuinka nopeasti he
I6ytavat avaimen. Talla kertaa jokainen pelaaja voi pelata erikseen.
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AntiBullying Raid on interaktiivinen peli, jon-
ka avulla voit maarittaa ryhman tietamyksen tason
kiusaamiseen ja verkkokiusaamiseen liittyvista ai-
heista ja luoda puitteet naiden kasitteiden merki-
tyksesta kaytavalle keskustelulle.

#Kiusaaminen #Verkkokiusaaminen #Vakivalta

STOP BULLYING TEAM
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Tavoitteet

Istunnon jalkeen osallistujat tietavat:

e mitd on kiusaaminen, verkkokiusaaminen ja naiden kasitteiden véliset
erot, kiusaamisen/verkkokiusaamisen syyt

o verkkokiusaamisen perustyokalut

e tapoja reagoida kiusaamiseen/verkkokiusaamiseen

Istunnon jalkeen osallistujat osaavat:
e tunnistaa kiusaamisen/kyberkiusaamisen merkit

e valita sopivia vaihtoehtoja kiusaamiseen ja verkkokiusaamiseen
vastaamiseksi

Kohderyhma
14+
Aika

{ —

@/ 90 min
Tarvikkeet

Tietokoneet tai matkapuhelimet, joissa on hyvéd internetyhteys
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

5 MINUUTTIA. HUOMIN KESKITTAMINEN

Luokan johtaja pyytda niitd ryhman jasenid nostamaan katensd ylos, jotka ovat kdyneet
patikoimassa ainakin kerran elamassaan, ja pyytda 2-3 henkil6a kertomaan, millainen vaellus
se oli.

25 MINUUTTIA. RYHMATYOSKENTELY

Juontaja selittadad, ettd nyt me kaikki lAhdemme kiusaamisen vastaiselle kavelylle/vaellukselle.
Kampanjamme tavoitteena on keratd mahdollisimman paljon tietoa sellaisista ilmidistad kuin
kiusaaminen ja verkkokiusaaminen. Oikeista vastauksista saat merkkeja. Jos sinulla on Raidin
aikana kiistoja naista tai muista kysymyksista - kirjoita tai tayta ne, jotta voit keskustella niista
ryhman muiden jasenten kanssa.

Kouluttaja ryhmittelee osallistujat ja antaa linkin interaktiiviseen peliin: https://view.genial.
ly/6287fa9c063c6c0011c49b56/interactive-content-antibullying-raid

Kun valmentaja on varmistanut, etta kaikki ryhmat ovat avanneet linkin ja ymmartavat, miten peli
aloitetaan, han antaa harjoitukselle aikaa 15 minuuttia.

Huomio! Osallistujien maarasta riippuen se voidaan tehda jokaiselle osallistujalle erikseen (jos
osallistujia on enintdan 6-8) tai 4-6 hengen ryhmissa. On myds mahdollista demonstroida pelia
projektorin valityksella ja kdyda pelin kaikki vaiheet Iapi kollektiivisesti.

45 MINUTTIA. MITA KIUSAAMINEN JA VERKKOKIUSAAMINEN OVAT JAMITEN

NIIHIN VOI REAGOIDA.

Toiminnan vetdja pyytaa osallistujia kommentoimaan, mitd uutta he oppivat tasta pelistad
itselleen ja mika jai heille kiistanalaiseksi/epaselvaksi. Tarvittaessa juontaja kommentoi ryhman
avustuksella pelin kiistanalaisia/epaselvid kohtia. Juontaja selvittda osallistujien avulla myds,
mita kiusaaminen ja verkkokiusaaminen ovat. Sitten johtaja jakaa osallistujat neljaan ryhmaan.

Ryhmatehtava nro 1: kirjoittakaa A1-paperille, miten kiusaaminen voi ilmeta.

Ryhmatehtava nro 2: kirjoittakaa A1-paperille suosituksia kiusaamiseen vastaamiseksi (mita
pitaisi ja mita ei pitaisi tehda).

Ryhmatehtava nro 3: kirjoittakaa A1-paperille, miten verkkokiusaaminen voi ilmeta.

Ryhman tehtava nro 4: kirjoita A1-paperille suosituksia verkkokiusaamiseen vastaamiseksi (mita
pitaisi tehda ja mita ei pitaisi tehda).

Ryhmatydskentely - 25 minuuttia, jonka jalkeen osallistujat esittelevat tyonsa tulokset.

15 MINUUTTIA. YHTEENVETO TYON TULOKSISTA

Ohjaaja pyytaa osallistujia muotoilemaan itselleen tarkeimman suosituksen, joka koskee
kiusaamis- ja verkkokiusaamistapauksiin vastaamista. Osallistujat kirjaavat suosituksensa
Googlen JamBoardiin.

Tarvittaessa vetaja esittaa tarkentavia kysymyksia ja kiittda osallistumisesta.
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TRIPP-
MEDITAATIOSOVELLUS

Trqnsformatlon
Starts Within
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Tripp on VR-meditaatiosovellus, jonka avulla
kayttdja voi rentoutua erilaisissa surrealistisissa
ymparistoissad ja samalla vahentaa kayttajien ah-
distuneisuutta, rauhoittaa heitd ja vapauttaa miel-
en kaikesta arjen taakasta. Kiusaamisen, verkkok-
iusaamisen ja/tai vihapuheen kanssa tekemisissa
oleville ihmisille se voisi olla hyva tapa rauhoittua
ja Ioytaa ratkaisu tai miettia asiaa jonkin aikaa, jot-
ta he nakisivét, mita heidan pitaisi tehda asian voit-
tamiseksi.
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Tavoite

Kehitetdan taitoja kayttdd Tripp VR -sovellusta stressin lievittdmiseen,
mindfulness-toimintaan ja keinojen [0ytamiseen verkkokiusaamisen ja
vihapuheen aiheuttamien ongelmien torjumiseksi.

Tavoitteet:
o Kouluttaa osallistujia VR:sta.
e Esitelldan vaihtoehtoisia stressinpoiston muotoja VR:ssa.

o Osallistujien opastaminen VR-kuulokkeiden kayttoonotossa ja valikossa
navigoimisessa.

o Nayttda, miten VR voi tukea oppimisprosessia.

e Osoittaa, miten VR-sovellukset voivat olla hyddyllinen véline
verkkokiusaamisen ja vihapuheen torjunnassa verkossa.

Tarkeimmat viestit

Meditaatio virtuaalitodellisuudessa voi auttaa parantamaan eldamanlaatua
opettamalla ihmisille enemman itsestaan ja tietoisuudesta, mika tarjoaa keinon
l6ytaad ratkaisu virtuaalisen vihapuheen, kiusaamisen tai verkkokiusaamisen
torjuntaan.

Aika
90 minuuttia

Oppimistulokset
Ymmartaa, miten VR voi auttaa meitd oppimaan toisistamme.

Ymmartas, miten VR voi auttaa lievittdmaan stressia, edistaa tiimin rakentamista
ja minimoida vihapuheita.

Valmistelu

Valmistele pelialueet ja piirrd “vartijat” Meta Quest 2 VR -kuulokkeita
varten. Aseta Tripp VR -sovellus kayttdéon kaytannon esittelya varten. Anna
osallistujien yrittdd uppoutua oppaaseen tdman meditaatiosovelluksen avulla.
Jalkeenpain - kdy keskustelua heidan kokemuksistaan.

Left Trigger Right Trigger

Left Thumbstick - Fire / Run  Fire Right Thumbstick -
Move / Scroll Turn / Scroll

Click Left Thumbstick - A Button -
Reiet HMD Action
{ Aktitude
B Button -

X Button - Teleport

Action

Y Button - Oculus -
Teleport Open OculusHome

Menu -
Open AltspaceVR
Menu

Left Grip Right Grip -
- Grab Objects Grab Objects
(With left hand) (With right hand)
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

JOHDANTO (10 MIN)

Osallistujien vastaanottaminen, heidan nykyisten kokemustensa selvittdminen VR:sta ja
metaversumista.

Ennen kuin aloitamme, joitakin perussaantdja on sanottava aaneen:
1. Kohtele muita niin kuin haluaisit heidan kohtelevan sinua.
2. Kunnioita toisen mielipidetta.

3. Ole varovainen VR-kuulokkeiden kanssa, joita kdytamme. Emme halua kenenkaan
satuttavan itseaan tai muita tai rikkovan laitteita.

SOVELLUS (15 MIN)

Ainoa suositeltava tapa kokea Tripp VR:n taysi uppoutuvuus on kayttaa sitd VR-lasien kanssa.

Liittyaksesi VR:aan tarvitset Meta Quest -kuulokkeet + ohjaimet ja sinun taytyy ladata Tripp
VR -sovelluksen Oculus Quest Storesta. Varmista, ettei leikkialueellasi ole esteita, ja tyhjenna
VR-istuntoa varten tarkoitettu tila. Saada kuulokkeet omien tarpeidesi mukaan niin, etta ne
tuntuvat mukavilta ja avaa lataamasi Tripp VR -sovellus.

Sovelluksen voi myds kokea television tai monitorin kautta, mutta se olisi periaatteessa vain
uudelleenlahetys VR:std, joten immersiivisyys menetettaisiin. Sitd voivat kayttda ne, jotka
kokevat VR-lasit epamukaviksi tai vaikeiksi kayttaa.

Aloita kokemus

Kun avaat sovelluksen VR:lIa tai PC:llIa, naet pienen kolibri-animaation pelin kaynnistymisen
aikana, jotta saat esimakua tulevasta.

Sen jalkeen voit lukea Terveys-, turvallisuus- ja kayttéehdot tutustuaksesi sovellukseen
hieman tarkemmin. Lisaksi voit hyvaksya ne. Kun olet hyvaksynyt Terveys-, turvallisuus- ja
kayttéehdot, naet kolme vaihtoehtoa. Ensimmainen, joka on vasemmalla, nayttaa sovelluksen
premium-version edut, jotka voi ostaa 4,99 dollarin kuukausittaisella vaihtoehdolla ja 19,99
dollarin vuosittaisella jasenyydella. Voit myés maksaa 34,99 dollaria elinikaisena tilauksena.
Toinen oikealla oleva kuva nayttda Trippin demoversion edut. Ja lopuksi, jos sinulla on
jo tili, voit kirjautua siihen napsauttamalla “Kirjaudu sisdan” -painiketta, joka on edella
kasiteltyjen kahden vaihtoehdon alapuolella. Paras vaihtoehto on kokeilla demoversiota
ja nahda ilmaiseksi, toimiiko sovellus henkildlle, ja sen jalkeen voidaan valita, ostetaanko
taysversio vai pitdydytaanké demossa. Kun olet napsauttanut “Kaynnistd demo” -painiketta,
naet nopean kyselyn, jossa kysytaan, miltad sinusta tuntuu tdnaan asteikolla 1-10. Kun olet
vastannut numerolla, sovellus pyytaa sinua etsimaan parhaat sanat kuvaamaan mielialaasi:
inspiroitunut, jannittynyt, keskittynyt, rentoutunut jne. Nain sovellus saa tietaa tamanhetkisen
tilasi ja sen, mika on sinulle parasta kyseisessa istunnossa. Taman kyselyn voi myds ohittaa.
Kyselyn paatyttya ilmainen demomeditaatiosessio alkaa.

SOVELLUKSEN SISALLA (40 MIN)

TRIPP on matka mielesi sydameen. Se on digitaalinen hyvinvointialusta, joka vapauttaa
kunnioituksen, ihmettelyn, rauhallisuuden ja keskittymisen. TRIPP kannustaa paivittaiseen
kayttéon tukemaan saannollistd mindfulness-harjoitusta, joka voi auttaa sinua vahentamaan
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stressia ja rakentamaan joustavuutta, jota tarvitset pysyaksesi terveena sisalta ja ulkoa

Kokemus alkaa kertojalla, joka ohjaa meditaatioistuntoa. Loydat myos visuaalisen
ympariston, jossa istunto alkaa. Jatkaaksesi eteenpain sinun tulee kuunnella kertojaa
ja tehda kaikki hanen ohjeidensa mukaan. Jotkut pelin elementeista, kuten esteet,
edustavat todellisen elamamme esteitd eri muodoissa. Kertoja auttaa kayttdjaa
voittamaan ne ja |6ytamaan voimia harjoitella istuntoa paivisin, vaikka sinulla ei olisi
paasya VR:aan. Ymparistdjen vaihtamisen, harjoitusten tekemisen ja taman sovelluksen
immersiivisyyden kokemisen jalkeen kayttdjan pitaisi tuntea olonsa paremmaksi
itsestaan ja onnellisuuden tasostaan, joka mitattiin ennen istuntoa. Kokemuksen jalkeen
kysely tehdaan viela kerran, jotta saadaan tulokset ja selvitetaan, auttoiko ja edistikd
istunto kayttajan hyvinvointia.

AIVORIIHI (15 MIN)
Esita 3 perustelua seuraavalle vaitteelle:
“VR on hyvaé véline vihapuheen ja verkkokiusaamisen véhentédmiseen.”

Vihje: Jos opiskelijoilla on vaikeuksia keksia perusteluja, kysy heiltd, miltd heista tuntui
Tripp VR:ssa, auttoiko sovellus heitd rentoutumaan, rauhoittumaan ja uppoutumaan
elamykseen.

KESKUSTELU (10 MIN)

Kay lopuksi keskustelu, joka laajentaa oppilaiden ymmarrysta VR:n hyddyista heidan
mielenterveytensa, pehmeiden taitojensa ja sosiaalisten taitojensa kehittymiselle. Kayta
mita tahansa alla olevista kysymyksista:

*  Onnistuitko rentoutumaan ja/tai keskittymaan?
+ Mita pidit VR-kokemuksesta?

* Mista pidit eniten?

* Mita tunteita tunsit kokemuksen aikana?

» Auttoiko sovellus sinua rentoutumaan ja uppoutumaan kokemukseen?

Yleensd meditaatio tuntuu varsinkin aloittelijoille hengelliselta
ja vaikealta asialta, joka vaatii hiljaisen paikan ilman liiketta ja erityista
keskittymista. Vaikka tama kuva pitda paikkansa perinteisen meditaa-
tion kohdalla, VR antaa meidén tutkia kauniita paikkoja stressittoméassa
ympdéristossd, jossa voimme Iloytaa sisaisen itsemme ja jattaa kaikki
murheet taaksemme. Sité voisi kdayttdd myos tyhjentdméaéan mielen turhis-
ta asioista, jotta voit kehittad strategian taistellaksesi olosuhteita vasta-
an, joihin olet joutunut kiusaamisen, verkkokiusaamisen ja vihapuheen
vuoksi. Kaikki ndmé vaiheet voitaisiin saavuttaa Tripp VR:n avulla, joka
voi auttaa paitsi niitd, jotka kdrsividt kiusaamisesta, verkkokiusaamises-
ta ja vihapuheesta, myés mielenterveysongelmista, unettomuudesta jne.
kérsiviéd johtuen kiusaamisesta.
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VR Address Cyberbullying on interaktiivinen
VR-peli matkapuhelimelle. Pelaaja voi seurata er-
ilaisia skenaarioita ja olla niissd@ vuorovaikutuk-
sessa, saada kokemusta ja kehittad empatiaa Kki-
usaamiseen ja verkkokiusaamiseen liittyen.
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Tavoitteet

Tarjota kokemus, joka on sekd mukaansatempaava ettd opettavainen, ja
ottaa oppilaat mukaan virtuaalipeliin, jossa he voivat jakaa kokemuksiaan
kiusaamisesta ja verkkokiusaamisesta ja kehittda empatiaa uhria kohtaan.

Kohderyhma

Peli on tarkoitettu 11-18-vuotiaille lapsille ja nuorille. Jokainen oppilas pelaa
pelid itsendisesti omilla laitteillaan.

N Aika
(©)
N Ehdotamme tapahtuman jarjestamistd yhdessa ratkaisussa, joka on jaettu

neljaan osaan:

OSA 1 (20 min): johdanto ja aiheeseen liittyvat keskustelutehtavat.
OSA 2 (10-15 min): lyhyt johdanto toiminnan tavoitteisiin.

OSA 3 (30 min): jokainen oppilas pelaa pelia.

OSA 4 (20 min): avoin keskustelu luokan/ryhméan kanssa pelista.

Muoto

Toiminta on itsendistd, ja kuka tahansa voi pelata sitd mobiililaitteella.

Tila
{:?\} Peli on VR-peli, jota voi pelata puhelimella.

Tarvikkeet

Android-adlypuhelin/-tabletti, jolla voit ladata ja kayttdaa pelid (ei saatavilla
iPhonelle), seka kuulokkeet danta varten.
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PELAAMINEN:
YLEISKATSAUS

VR Address Cyberbullying on interaktiivinen mobiilipeli, jota voi kayttaa mobiililaitteella Play
Storen (Android) kautta. Se eiole saatavillaiPhone-taiApple-laitteille. Pelinideana on seurata
juonta ja olla vuorovaikutuksessa, kun sita pyydetaan. Pelaaja on mukana tarinassa ja voi
tehda valintoja tilanteen mukaan. Tama lisda heidan empatiakykyaan kiusattuja kohtaan, ja
viimeisessa osassa he oppivat menetelmia verkkokiusaamistilanteiden ratkaisemiseksi. He
voivat myos liikkkua AR-ymparistossa sovelluksen avulla.

Etsi ja lataa sovellus Androidille (ei saatavilla iPhonelle):

e ENES0 (L LT EFTY Fp— Y
moREn aNITUmMY G t this app > HEe0 [ LA
3 Q Confiont sbuse behivior € Q
=% VR Address Education
‘_} cyberbullying <
SMILE AND LEARN DIGITAL - About this app >
CREATIONS "2*“ an i - Confront abusive behavior
Ecucation

You might also like >

12w AL

‘m

111&?.! y
Data safety > B‘ B s I

Data safety 3>

Bbushve Bahivice

Education

ESIMERKKI:

Kun pelaaja aloittaa pelin, han kohtaa koulukiusaajia, jotka puhuttelevat hanta. Pelaajalla
on tilanteita, joissa hanelle esitetdan valinta siita, miten toimia:

20



Jokaisen valinnan jalkeen esitetdan seuraava kohtaus, ja pelaaja voi kuunnella ja olla
vuorovaikutuksessa. Pelin lopussa oppilas voi kuunnella eri asiantuntijoiden neuvoja aiheesta.

Peli on yleensa pelattavissa noin 15-20 minuutissa.
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

1. VAIHE: JOHDANTO

Esittele luokalle verkkokiusaamisen aihe.
Mita on verkkokiusaaminen?

Verkkokiusaaminen on kiusaamista, joka tapahtuu digitaalisten laitteiden, kuten
matkapuhelinten, tietokoneiden ja tablettien, valitykselld. Verkkokiusaamista voi tapahtua
tekstiviestien ja viestintdsovellusten valitykselld tai verkossa sosiaalisessa mediassa,
foorumeilla tai verkkopelaamisen aikana, joissa ihmiset voivat katsella, osallistua tai jakaa
sisaltda. Verkossa tapahtuvaan kiusaamiseen kuuluu negatiivisen, haitallisen, vaaran tai ilkean
sisallon lahettaminen, julkaiseminen tai jakaminen toisesta ihmisesta. Siihen voi kuulua myos
henkildkohtaisten tai yksityisten tietojen jakaminen toisesta, mika aiheuttaa hdmmennysta tai
noyryytysta. Joissakin tapauksissa verkkokiusaaminen ylittaa rajan laittomaan tai rikolliseen
kayttaytymiseen.

Yleisimmat paikat, joissa verkkokiusaamista esiintyy, ovat:

» Sosiaalinen media, kuten Facebook, Instagram, Snapchat ja TikTok

» Tekstiviestit ja viestisovellukset mobiili- tai tablet-laitteissa

» Pikaviestit, suorat viestit ja verkkokeskustelut internetissa

» Verkkofoorumit, chat-huoneet ja ilmoitustaulut, kuten Reddit

» Sahkoposti

* Verkkopeliyhteisot

Miksi ihmiset kiusaavat tai nettikiusaava?

Yleisimpia syita siihen, miksi ihmiset kiusaavat toisia, ovat muun muassa seuraavat:

« Sitd kaytetdan selviytymismekanismina ja reaktiona johonkin stressaavaan tapahtumaan
heidan elamassaan.

» Koska he ovat epavarmoja ja yrittavat kdantda huomion pois itsestaan keskittymalla
johonkin toiseen.

* He saattavat tuntea mustasukkaisuutta — sen sijaan, ettd he ymmartaisivat taman, heista
on tullut vakivaltaisia.

» Koska he pelkaavat, etteivat ikatoverit hyvaksy heita, jos he eivat toimi niin.
Esita joitakin keskustelukysymyksia ja keskustele luokan kanssa:

1. Miten verkkokiusaaminen eroaa muista kiusaamisen muodoista?

2. Mika voi tehda siita pahempaa kuin muista kiusaamisen muodoista?

3. Onko sinulla tai kenellakaan tutullasi kokemuksia verkkokiusaamisesta?
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2. VAIHE: PELISESSIO

Pelaajat lataavat pelin:
VR Address Cyberbullying at the Play Store (Androidille) (ei saatavilla iPhonelle).

Esittele pelin tavoite:

» 20-30 minuuttia aikaa vuorovaikutukseen ja tarinan paljastamiseen. Pelaajat voivat pelata
yksin tai pareittain.

* Kuuntele hahmoja ja liiku tilassa. Osallistu tekemalla valintoja.
* Kuuntele pelin lopussa annettuja neuvoja.

3. VAIHE: AVOIN KESKUSTELU LUOKAN KANSSA

Pelin sisallosta:

*  Milta tuntui pelata pelia?

* Oletko koskaan nahnyt tallaista kaytosta koulussa tai sosiaalisessa ymparistossasi?
* Oletko koskaan kokenut mitdan vastaavaa tosielamassa? Mita teit?

* Mita mielta olet pelin lopussa annetuista neuvoista? Onko sinulla jotain lisattavaa?
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Oppitunti auttaa ymmartamaan, mita vihapuhe on,
miten se ilmenee verkossa, mitka ovat sen vaarat
ja miten siihen voi reagoida. Tunti koostuu inter-
aktiivisista offline-harjoituksista ja keskusteluista

seka verkkokokeista ja -kyselyista.

#Vihapuhe #Syrjinta
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Tavoitteet

Istunnon jalkeen osallistujat tietavat:

e mitd on vihapuhe

o kuka levittda vihapuhetta verkossa
e mitkd ovat vihapuheen vaarat

e tavat reagoida vihapuheen ilmenemismuotoihin

Istunnon jalkeen osallistujat osaavat:
e tunnistaa vihapuheen merkit

e valita asianmukaiset vaihtoehdot vihamieliseen kielenkayttoon
vastaamiseksi

Kohderyhma
12+

Aika
90 min

Tarvikkeet

Tietokoneet tai matkapuhelimet, joissa on hyva internetyhteys
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

15 MINUUTTIA: AIHEEN ESITTELY

Oppitunnin vetdja ilmoittaa oppitunnin aiheen ja suunnitellut tulokset. Sitten han kysyy
ryhmailta:

Miten ymmarratte termin vihapuhe?

Huomio! Taman kasitteen selittamiseksi voit kayttaa seuraavaa vihapuheen maaritelmaa:

Vihapuhe maaritellaan ennakkoluuloihin perustuvaksi, vihamieliseksi ja pahansuovaksi
puheeksi, joka kohdistuu henkiloon tai ihmisryhmaan heidan todellisten tai oletettujen
synnynnaisten ominaisuuksiensa vuoksi. Siina ilmaistaan syrjivia, pelottelevia, paheksuvia,
vihamielisia ja/tai ennakkoluuloisia asenteita naitd ominaisuuksia kohtaan, joita ovat
esimerkiksi sukupuoli, rotu, uskonto, etninen alkupera, ihonvari, kansallinen alkupera,
vammaisuus tai seksuaalinen suuntautuminen. Vihapuheen tarkoituksena on loukata,
epainhimillistaa, ahdistella, pelotella, halventaa ja uhrata kohderyhmia seka lietsoa
tunteettomuutta ja raakuutta heita kohtaan.15 (Raphael Cohen-Amalgor).

Selita, ettd tdnaadn puhumme vihapuheesta verkossa. Pyyda osallistujia nimeamaan 3-4
esimerkkia vihapuheesta, jota he ovat nahneet verkossa eri ihmisia vastaan. Pyyda heita
selittamaan, miksi se oli heidan mielestaan vihapuhetta.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd vihapuhe internetissa voi ilmeta sellaisten artikkelien,
videoiden, viestien, kommenttien, valokuvien jne. julkaisemisessa, joiden tarkoituksena on
muodostaa kielteinen kuva tietyista ihmisista tai ihmisryhmista sukupuolen, rodun, uskonnon,
etnisen alkuperan, ihonvarin, kansallisen alkuperan, vammaisuuden, terveydentilan,
seksuaalisen suuntautumisen, poliittisten ndkemysten ja naiden ihmisten jakamien arvojen
perusteella.

35 MINUUTTIA. VIHAPUHETTA VAI EI? INTERAKTIVINEN TIETOKILPAILU

Jaa osallistujat 3-6 hengen ryhmiin. Selita, etta taman harjoituksen suorittamiseen tarvitaan
vahintaan yksi puhelin per ryhma, jossa on Internet-yhteys, etta tietokilpailuun on vastattava
koko ryhman eika yksittaisten henkildiden toimesta ja etta joukkueiden saamat pisteet riippuvat
tietokilpailun tulosten perusteella oikeista ja vaarista vastauksista seka siita, kuinka nopeasti
ryhma vastaa. Voittaja maaraytyy siis seka oikeiden etta nopeiden vastausten perusteella.

Anna linkki Kahootin tietokilpailuun ja varmista, ettd jokainen ryhma ymmartda, miten
tietokilpailu kaynnistetaan.

https://create.kahoot.it/share/hate-or-not/f8e940c9-761d-4299-8da4-feb9c7c503bf
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In which of these comments on the Internet can we find the %
manifestation of hate speech?

The young man wrote in the cornments Refugees should be restricted from

. to a stranger: “Are you down or what?" O ’ entering the city centre

. All Caucasus natives are too hot O . All these comments have hate speech

Kun tietokilpailu on paattynyt, ilmoita voittajat ja onnittele heita.

Kysy, mitkd kysymykset aiheuttivat eniten vaikeuksia, ja selitd, miksi tietyt vastaukset olivat
oikeita tai vaaria.

25 MINUUTTIA. KUINKA VAARALLISTA VIHAPUHE ON JA MITEN SIIHEN VOI
REAGOIDA?

Kysy osallistujilta, miksi vihapuhe on vaarallista. Yhteenvetona ehdotan, etta tarkastellaan
vihan pyramidia:

14

The act or intent to deliberately and
GENOCIDE % y
systematically annihilate an entire people

ACTSOF
BIAS-MOTIVATED
VIOLENCE

ACTS OF
DISCRIMINATION

St Ridicule,
ACTS OF i v::lc!dan;e," ,Idlcu;
Name-calling, Bullying, Slurs
PREJUDICE

] Jokes, Rumors, Stereotyping,
ACTS OF B Non-inclusive Language and
Insensitive Remarks
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Selita, ettd vihapuhe johtuu lahes aina syrjinnasta ja kasityksesta, etta jollakin henkildlla tai
ihmisryhmalla on etulydéntiasema muihin nahden. Aggressiivisen kielenkaytdon leviaminen
voi aiheuttaa vakavia seurauksia seka tietyille ihmisille ettd kokonaisille kansakunnille tai
sosiaalisille ja kulttuurisille ryhmille.

Siksi on erittain tarkeaa paitsi tunnistaa vihamielisyyden kieli myds vastata siihen oikein.

Yhdista osallistujat jalleen kerran ryhmiin. Selitd, ettd nyt testataan, miten heidan pitaisi/
ei pitaisi reagoida vihapuheeseen. Muistuta heita siita, ettd tdssad harjoituksessa myos
kollektiiviset reaktiot ja ryhman paatdksenteon nopeus lasketaan mukaan.

Selita, miten Mentimeter-palvelun kanssa tydskennellaan.
https://www.menti.com/yd92ym72df

Kun olet antanut testilinkin osallistujille, varmista, ettd kaikki ovat saaneet sen ja voivat
aloittaa testin.

Nayta ensimmainen kysymys. Anna hetki aikaa keskustella ja tehda paatds. Nayta sitten
oikea vastaus naytolla ja selitd se. Kommentoi samalla tavalla seuraavien testikysymysten
vastauksia.

15 MINUUTTIA. YHTEENVETO TYON TULOKSISTA

Pyyda osallistujia miettimaan, minka sanan he nyt yhdistavat kasitteeseen “vihapuhe”.
Pyyda heita kirjaamaan vastauksensa yksitellen Mentimetrin diaan.

Kysy, mitd kysymyksia osallistujilla on istunnon jalkeen, ja vastaa niihin, kun aikaa on. Kiitos,
ettd osallistuit tunneille!
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ZEN REPUBLIC
HQ METAVERSE
(MPRO)

Zen Republic HQ on Zen Republicin sosiaa-
linen foorumi, jonka avulla osallistujat voivat
verkostoitua ja osallistua aktiviteetteihin, kuten
live-tapahtumiin osallistumiseen, vuorovaikutuk-
seen pelillisessa ymparistossa: soittimien soitta-
miseen ja maalitaulujen ampumiseen. Osallistues-
sasi Zen Republic HQ -metaversumikierrospeliin
avatarina ei fyysisille eroavaisuuksille jaa siiaa.
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Tavoite

Kehitetddn taitoja kayttda Zen HQ VR -sovellusta stressin lievittdmiseen,
verkostoitumiseen sekd verkkokiusaamisen ja vihapuheen torjuntaan.

Tavoitteet:
o Kouluttaa osallistujia Metaversumista;
o Esitelldan vaihtoehtoisia stressinpoiston muotoja VR:ssé;

o Osallistujien opastaminen VR-kuulokkeiden kayttddnotossa ja valikossa
navigoimisessa;

o Nayttda, miten VR voi tukea oppimisprosessia;

o Kehitetdan osallistujien sosiaalisia taitoja ja osoitetaan, miten niitd voidaan
kayttaa verkostoitumiseen metaversumissa;

o Nayttdd, miten VR-sovellukset wvoivat olla hyodyllinen  valine
verkkokiusaamisen ja vihapuheen torjunnassa verkossa.

Kohderyhma

13+; enintdan 16 opiskelijaa..
Aika

1h 30min.

Tarvikkeet

Meta Quest 2 VR-kuulokkeet tai Microsoft PC ja Zen Republic HQ
-metaversiosovellus: https:/zen-republic.itch.io/zen-republic-hq.

Oppimistulokset
Ymmartaa, miten VR ja metaversumivoivat auttaa meitd oppimaan toisistamme.

Ymmartaa, miten VR voi auttaa lievittamaan stressia, edistaa tiimin rakentamista
ja minimoida vihapuheita.

Valmistelu

Valmistele pelialueet ja piirrd “vartijat” Meta Quest 2 VR -kuulokkeita varten.
Aseta Zen Republic HQ -sovellus kdyttoon kaytannon esittelyd varten. Anna
osallistujien yrittdad uppoutua opastukseen metaversumissa. Jalkeenpain - kay
keskustelua metaversumissa saadusta kokemuksesta.

Left Trigger Right Trigger

Left Thumbstick - Fire / Run Fire Right Thumbstick -
Move / Scroll Turn / Scroll

Click Left Thumbstick - A Button -
Reset HMD Action
{ Altitude
B Button -

X Button - Teleport

Action

¥ Button - Oculus -
Teleport Open OculusHome

Menu -
Open AltspaceVR

Menu

Left Grip Right Grip -
- Grab Objects Grab Objects
(With left hand) (With right hand)
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

JOHDANTO (10 MIN)

Osalllistujien vastaanottaminen, heidan nykyisten kokemustensa selvittdminen VR:sta ja
metaversumista.

Perussaantojen vahvistaminen

Ennen kuin aloitamme, joitakin perussadantdja on sanottava daneen:
* Kohtele muita niin kuin haluaisit heidan kohtelevan sinua

* Kunnioita toisen mielipidetta

» Ole varovainen VR-kuulokkeiden kanssa, joita kdytamme. Emme halua kenenkaan
satuttavan itsedan tai muita tai rikkovan laitteita

SOVELLUS (15 MIN)

Alustalle paasee kahdella tavalla riippuen siita, liittyykd henkild VR-kuulokkeilla vai
tietokoneella.

Liittydksesi VR-peliin tarvitset Meta Quest -kuulokkeet + ohjaimet ja ladata Zen Republic
HQ -sovelluksen Meta-pelikaupasta. Varmista, ettei pelialueellasi ole esteita ja tyhjenna sille
varattu tila. Sdada kuulokkeet omien tarpeidesi mukaan niin, ettd ne tuntuvat mukavilta ja
avaa lataamasi Zen Republic HQ -sovellus.

Liittydksesi PC:lla sinun tarvitsee vain ladata sovellus itch.io:sta tietokoneellesi, purkaa
kansio ja avata ZenRepublicHQ.exe.

Aloita kokemus

Kun avaat sovelluksen joko VR:lla tai PC:lla, sinulla on kaksi tapaa liittya peliin. Voit valita
tilin luomisen syéttamalla kayttajatunnuksen, sahkopostin ja salasanan, jolloin sinusta tulee
alustan taysivaltainen kayttaja, jonka kayttajatunnus leijuu paasi ylapuolella. Voit myos
valita “liity vieraana”, jolloin voit ohittaa tilin luomisen ja liittyd vieraana, mutta sinulla ei ole
yksilOllista kayttajatunnusta eika kayttajatietojasi tallenneta.

SOVELLUKSEN SISALLA (40 MIN)

Kun kaikki osallistujat paasevat onnistuneesti Zen Republicin padmajaan, kaikki kokoontuvat
rekisterialueelle, josta kierros alkaa. Taalla Zen Republicin paddmajaa koskevat tarkeat tiedot
esitetdan naytolla, ja osallistujat saavat tilaisuuden katsoa itsedan peilista.

Tutustuakseen maisemiin osallistujat kiertavat rekisterirakennuksen. Sitten ryhma seuraa
johtajaa paasaliin, jossa he nakevat Zenin tasavallan muistomerkin. Pikaisen valokuvauksen
jalkeen muistomerkin kanssa kaikki seuraavat oppaan mukana tapahtumasaliin.

Tapahtumasalissaosallistujat saavat nayte-esityksenlavalla, minkajalkeen heitd kannustetaan
luomaan kappale ksylofonilla ja rummuilla tai osallistumaan Bunco-peliin (pelaajan on
heitettdva noppaa, jonka paalld olevien lukujen lukumaaran on vastattava pelikierrosta,
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kolmannella kierroksella kaikkien aktiivisten pelaajien on heitettava kolmonen). Taman jalkeen
vierailemme NFT:n palatsissa, jossa kuvat herdavat henkiin ja puhuvat koodatulla kielella
osallistujille. Osallistujat yrittavat ratkaista arvoituksia ja nauttia erilaisesta nayttelysta.

Sen jalkeen kaikki seuraavat opasta puutarhaan, jossa heidan on loydettava vihrea kukka
ja tuotava se ensimmaisend oppaalle. Taman jalkeen osallistujille esitelladn maaginen
meditaatiometsa, jonka jalkeen he lahtevat tanssijuhliin terassille. Tanssijuhlien jalkeen
osallistujien tarkkuutta testataan, kun he kokeilevat uutta mielikuvitusurheilulajia, joka on
mahdollista vain virtuaalitodellisuudessa (samanlainen kuin tikanheitto).

Kierroksen paatteeksi osallistujat vierailevat pelihallissa, jossa he voivat lukea Rodent People:
Origins -pelista ja tervehtia Zen Republicin luomia pelin padhenkiléita.

AIVORIIHI (15 MIN)

Esitd 3 perustelua seuraavalle vaitteelle:
“Metaversumi on hyva véline vihapuheen ja verkkokiusaamisen védhentamiseksi.”

Vihje: Jos oppilaiden on vaikea keksia perusteluja, kysy heiltd, miltd heistd tuntui
metaversumissa avatarina, jossa heidan fyysisen ulkondkoénsa valilla ei ole suuria eroja.

KESKUSTELU (10 MIN)

Kay lopuksi keskustelu, joka laajentaa oppilaiden ymmarrystd VR:n hyddyistd heidan
mielenterveytensa, pehmeiden taitojensa ja sosiaalisten taitojensa kehittymiselle.

Kayta mita tahansa alla olevista kysymyksista:

* Oliko teillda hauskaa?

* Mita pidit VR-kokemuksesta?

* Mista pidit eniten?

* Miten VR voi mielestasi edistda suvaitsevaisuutta monimuotoisessa luokkahuoneessa?
* Miten VR voi mielestasi parantaa sosiaalisia taitojasi?

* Miten voit hyddyntda metaversumia opetus-/oppimisprosessissasi?




HOW TO DEAL WITH
CYBERBULLYING
(Learning for Integration ry)

“How to deal with cyberbullying” eli Miten
selviytyd verkkokiusaamisesta on englanninkie-
linen peli, joka on luotu CoSpaces Edu -alustan
avulla. Pelaaja voi seurata erilaisia skenaarioita ja
olla niissd@ vuorovaikutuksessa, saada kokemus-
ta ja kehittaa empatiaa kiusaamisen ja verkkoki-
usaamisen suhteen seka oppia menetelmia verk-
kokiusaamistilanteiden ratkaisemiseksi.
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Tavoitteet

Tarjota kokemus, joka on sekd mukaansatempaava ettd opettavainen ja jossa
oppilas osallistuu virtuaalipeliin, jossa esitelladn tarinoita verkkokiusaamista
kokeneista koululaisista. Tama kehittdd empatiaa uhreja kohtaan ja opettaa
heille menetelmia, miten kasitelld verkkokiusaamistilanteita.

Kohderyhma

Peli on tarkoitettu 11-16-vuotiaille lapsille ja nuorille. Jokainen oppilas pelaa
pelia itsendisesti omilla laitteillaan.

Aika

Ehdotamme tapahtuman jarjestamistd yhdessa ratkaisussa, joka on jaettu
neljdan osaan:

OSA 1 (20-30 min): johdanto ja aiheeseen liittyva keskustelu.
OSA 2 (10 min): lyhyt johdanto toiminnan tavoitteisiin.
OSA 3 (20-25 min): jokainen oppilas pelaa pelia.

OSA 4 (20 min): avoin keskustelu luokan/ryhman kanssa pelista.

Muoto

Toiminta on itsendista, ja kuka tahansa voi pelata sitd mobiililaitteella tai
kannettavalla tietokoneella.

Tila
Peli on VR-peli, jota voi pelata mobiililaitteella / kannettavalla tietokoneella.

Oppilaan on ensin kirjauduttava CoSpaces Edu -alustalle. Rekisterdityminen
opiskelijaksi on ilmaista.

Tarvikkeet

Kannettava tietokone, alypuhelin/tabletti pelin lataamista ja kayttéa varten
seka kuulokkeet aanta varten.

34



PELAAMINEN:
YLEISKATSAUS

How to deal with cyberbullying on interaktiivinen VR-peli, jota voi pelata verkossa tai
mobiililaitteella. Oppilaan on ensin kirjauduttava CoSpaces Edu -alustalle kannettavalla
tietokoneella, tai jos han kayttda mobiililaitetta, hanen on ladattava CoSpaces Edu -sovellus
Play Storesta (Androidille) tai App Storesta (iPhonelle).Tai pelaa kannettavalla tietokoneellasi

taman linkin kautta: https://edu.cospaces.io/KTP-NBQ

Pelin ideana on seurata erilaisia tarinoita koululaisista
ja heidan kokemuksistaan verkkokiusaamisesta ja olla
vuorovaikutuksessa, kun sitd pyydetdan. Pelaaja on
mukana tarinassa ja voi tehda valintoja tilanteen mukaan.
Tama lisdd heidan empatiakykydan kiusaamista
kohtaan, ja lisaksi jokaisessa osiossa annetaan neuvoja
siitd, miten kasitelld tai ehkaistd verkkokiusaamista eri
tilanteissa.

s O -

CoSpaces Edu

Dielegh lon Camid:

Liw - (3]

About this app ¥
ek AT L VR i 5N clanmrooy

Eduzatan
Data tafety &

Safety vty mith unclerianding how devslapen
it and iharg pour Gita. Dats privisty and
BCUr By RS iy vy bhadesd o your use,

Tindiah el iad. The desasbiateni pfcrddiod B

ESIMERKKI:

Kun pelaaja aloittaa pelin, han voi valita eri skenaarioista. Jokaisessa skenaariossa on kohtaus
oppilaasta, joka kokee jonkinlaista verkkokiusaamista. Kohtauksen lopussa oppilaat saavat
tehtavakseen ratkaista tilanne, ja heidan pitaisi valita sopiva vastaus.
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Kun he ovat vastanneet kuhunkin tehtavaan, he saavat kussakin kohtauksessa tietoa
verkkokiusaamisesta ja siitd, miten siihen tulisi suhtautua. Sitten he voivat valita toisen
kohtauksen. Pelin voi yleensa suorittaa noin 15-20 minuutissa.

How to deal with cyberbullying
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

1. VAIHE: JOHDANTO (20-30 MIN)

Esittele verkkokiusaaminen lyhyesti ja pyyda oppilaita pohtimaan, mika on verkkokiusaamista
ja mika ei. Voit aloittaa nayttamalla tdman videon: https://youtu.be/vtfMzmkYp9OE

Keskustele luokan kanssa seuraavista kysymyksista videon katsomisen jalkeen.

* Miksi videon ensimmaiset esimerkit ovat verkkokiusaamista ja miksi viimeinen ei ole?
* Miltd sinusta tuntuisi ndissa tilanteissa?

* Mita erilaisia verkkokiusaamisen muotoja on olemassa?

Verkkokiusaamisen ehkaiseminen

Talla oppitunnilla keskitytdan tapoihin hallita tai ehkaistd verkkokiusaamista. Teini-ikaiset
voivat ryhtya moniin toimiin verkkokiusaamisen ehkaisemiseksi. Tassa on muutamia
esimerkkeja:

1. KOULUTA ITSESI. Verkkokiusaamisen estamiseksi sinun on ymmarrettava, mista
kiusaamisessa on kyse. Tutki, mita verkkokiusaaminen on ja miten ja missa sita
todennakdisimmin esiintyy. Keskustele ystaviesi kanssa siita, mitd he nakevat ja kokevat.

2. SUOJAA SALASANASI. Suojaa salasanasi ja muut yksityiset tietosi uteliailta katseilta. Al3
koskaan jata salasanoja tai muita tunnistetietoja muiden nahtavaksi. Ala myoskaan koskaan
anna naita tietoja kenellekdan, edes parhaalle ystavallesi. Jos muut tietavat sen, vaihda se
heti!

3. PIDA VALOKUVAT ASIALLISINA. Ennen kuin lahetat seksikkdan kuvan itsestasi, mieti,
haluatko, ettd vanhempasi, isovanhempasi ja muu maailma nakevat sen. Ne, jotka haluavat
tehda sinulle pahaa, voivat kayttaa tata kuvaa ammuksina tehdakseen elamastasi kurjaa.

4. ALA KOSKAAN AVAA TUNNISTAMATTOMIA TAI PYYTAMATTOMIA VIESTEJA. A3
koskaan avaa viesteja (sahkdposteja, tekstiviesteja, Facebook-viesteja jne.) inmisilta, joita et
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tunne tai joiden tiedat usein kiusaavan muita. Poista ne lukematta. Ne voivat sisaltaa viruksia,
jotka automaattisesti tartuttavat laitteesi, jos ne avataan. Ala myoskaan koskaan napsauta
linkkeja sivuille, jotka on lahetetty henkildlta, jota et tunne. Myds ne voivat sisaltaa viruksen,
jonka tarkoituksena on kerata henkilokohtaisia tai yksityisia tietojasi tai asentaa laitteeseesi
takaovi.

5. KIRJAUDU ULOS VERKKOTILEILTA. Al4 tallenna salasanoja verkkosivujen lomakekenttiin
tai selaimessasi oleviin lomakekenttiin katevyyden vuoksi, alaka jaa kirjautuneeksi sisaan,
kun poistut tietokoneen tai matkapuhelimen luota. Ald anna kenellek&dan pienintékaan
mahdollisuutta esiintya sinuna verkossa laitteesi kautta. Jos unohdat kirjautua ulos Twitterista
kayttaessasi kirjaston tietokonetta, seuraava kyseista tietokonetta kayttava henkild voi paasta
tilillesi ja aiheuttaa sinulle merkittavia ongelmia.

6. PIDA TAUKO ENNEN KUIN KIRJOITAT. Ala laheta mitdan, miké voi vaarantaa maineesi.
Ihmiset arvostelevat sinua sen perusteella, miten esiinnyt heille verkossa. He myds antavat
tai evaavat sinulta mahdollisuuksia (tyopaikkoja, stipendeja, harjoittelupaikkoja) taman
perusteella.

7. LISAATIETOISUUTTA. Aloita liike, perusta kerho, rakenna kampanija tai jarjesta tapahtuma
tietoisuuden lisddmiseksi verkkokiusaamisesta. Vaikka ymmarratkin, mista kiusaamisessa on
kyse, vasta kun muutkin ovat tietoisia siitd, voimme todella estda sen esiintymisen.

8. YKSITYISYYDENSUOJAN VALVONTA. Rajoita verkkoprofiilisi kayttdoikeus vain
luotetuille ystaville. Useimmissa yhteisdpalveluissa, kuten Facebookissa ja Instagramissa,
on mahdollisuus jakaa tiettyja tietoja vain ystavien kanssa, mutta nama asetukset on
madritettiva jarjestyksessd parhaan mahdollisen suojan varmistamiseksi. Ald mydskaan
hyvaksy Snapchat-kaveripyynt6ja kenelta tahansa.

9. “GOOGLAA” ITSESI. Hae nimeasi saanndllisesti kaikilla suurilla hakukoneilla (esim.
Google, Bing, Yahoo). Jos esiin tulee tietoa tai sisaltda, jota joku voi kayttaa sinua vastaan,
poista se ennen kuin siita tulee ongelma.

10. ALA KIUSAA MUITA NETISSA. Kohtele muita niin kuin haluaisit itseési kohdeltavan. Kun
kohtelet muita huonosti, sinusta tulee osa ongelmaa. Ole parempi — ala alennu tuolle tasolle.
Sen sijaan tahtaa korkeammalle ja ole esimerkkind muille. Sillda on paljon merkitysta — nyt ja
tulevaisuutesi kannalta.

L&hde: Hinduja, S. & Patchin, J.W. (2018). Preventing cyberbullying: Top ten tips for teens. Cyberbullying
Research Center. Haettu [10.08.2022], https://cyberbullying.org/Top-Ten-Tips-Teens-Prevention.pdf

Esita joitakin keskustelukysymyksia ja keskustele luokan kanssa:
* Miten kaytat sosiaalista mediaa? Mita julkaiset siella?

+ Oletko koskaan huolissasi siita, ettd sosiaalisessa mediassa julkaisemasi asiat saattavat
loukata jotakuta?

*  Oletko loukkaantunut jonkun sosiaalisessa mediassa julkaisemista asioista?

2. VAIHE: PELISESSIO (30-35 MIN)

Lataa ensin CoSpaces Edu -sovellus Play Storesta (Android) tai App Storesta (iPhone). Voit
pelata pelid myds tietokoneella seuraavan linkin kautta: https://edu.cospaces.io/KTP-NBQ tai
kayttamalla seuraavalla sivulla olevaa QR-koodia.
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Esittele pelin tavoite:

20 minuuttia aikaa pelata pelia, seurata
skenaarioita, vastata kysymyksiin ja lukea neuvoja.

Jokainen oppilas pelaa pelia yksin. Jos kaikilla
oppilailla ei ole omia mobiililaitteita/kannettavia
tietokoneita, he voivat pelata pelia pareittain.

3. VAIHE. AVOIN KESKUSTELU LUOKAN KANSSA (20 MIN)

Pelin sisallosta:

Milta tuntui pelata pelia?
Miten skenaariot eroavat toisistaan?
Opitko jotain verkkokiusaamisen ehkaisemisesta pelia pelatessasi?

Oletko ollut vastaavassa tilanteessa? Mita teit?
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Oppitunti auttaa ymmartamaan, miten erottaa to-
tuus mielipiteista, tarkistaa internetissd olevan
tiedon todenperaisyys ja tunnistaa vihapuhe. Op-
pitunti koostuu interaktiivisesta pelista ja pelin tu-
loksiin perustuvasta keskustelusta.

#Vihapuhe #Faktat #Totuudenmukaisuus
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Tavoitteet

Istunnon jalkeen osallistujat tietavat:

e miten tosiasiat eroavat mielipiteistd

e miten tarkistaa Internetissa olevien tietojen todenperaisyys
e miten tunnistaa vihapuhe internetissa

Istunnon jalkeen osallistujat osaavat:

o tosiasiat ovat eri asia kuin mielipiteet

o kayttaa erilaisia tapoja tarkistaa Internetissa olevien tietojen
todenperdisyys

Kohderyhma
15+

Aika

20 min

Tarvikkeet

Tietokoneet tai matkapuhelimet, joissa on hyva internetyhteys

BREAKING
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

10 MINUUTIA. JOHDANTO

Oppitunnin kouluttaja ilmoittaa oppitunnin aiheen ja suunnitellut tulokset.
Sitten kysyy ryhmalta: Oletko tormannyt vaaraan tietoon internetissa?

Pyyda osallistujia antamaan esimerkkeja tallaisista tapauksista.

40 MINUUTIA. FAKTANTARKASTUS: TARKISTAMME INTERNETISSA OLEVAN
TIEDON TODENPERAISYYDEN.

Yhdista osallistujat useisiin ryhmiin. Selita heille, ettad he pelaavat nyt Harmony Square -pelia.
Avaa linkki: https://harmonysquare.game/en
Selita pelin sdannot.

Keskustelkaa pelin jalkeen vuorotellen seuraavista kysymyksista osallistujien kanssa:
+ Mistd voimme tietaa, etta tieto on vaara?

Mita voidaan tehda tietojen todenmukaisuuden varmistamiseksi?
* Mita eroa on tosiasialla ja mielipiteella?

* Miten tunnistaa vihapuheen iimenemismuodot?

30 MINUUTIA. TARKISTAMME TIETOJEN TODENPERAISYYDEN

Yhdistéd osallistujat 4-5 uuteen ryhmaan. Anna kahdelle ryhmalle linkkeja kuvitettuihin
teksteihin tai videoihin, jotka sisdltavat oikeaa tietoa, ja toiselle ryhmalle linkkeja, jotka
sisaltavat vaaraa tietoa.

Pyyda 15 minuutin kuluessa tarkistamaan naiden tietojen todenperaisyys ja kommentoi
paatostasi.

15 MINUUTTIA. YHTEENVETO TYON TULOKSISTA

Pyyda osallistujia vastaamaan kysymykseen, mitka tavat tarkistaa tietoja ovat tulleet heille
tutuiksi.

Kysy, mita kysymyksia osallistujilla on istunnon jalkeen, ja vastaa niihin, kun aikaa on. Kiitos,
ettd osallistuit tunneille!
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ZEN FIGHTERS VSPORT
(MPRO)

Zen Fighters on liettualaisen pelinkehittajastudio
Zen Republicin luoma peli. Peli koostuu 3 osasta:

1. Harjoitustila, jossa voit parantaa taitojasi ja tarkkuutta-
si osua kohteisiin ritsalla;

2. 1v1-pelitila, jossa voit pelata ystavdn kanssa tai tavata
uusia pelaajia ja haastaa toisenne;

3. Katsomotila, jossa voit kannustaa suosikkipelaajiasi ja
uppoutua peliin.

Helppotajuisen, aktiivisen, jannittavan ja nopeatempoisen
pelin aikana ei ole tilaa vihapuheelle.
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Tavoite

Kehitetddn Zen Fighters VR -sovelluksen kayttotaitoja pehmeiden taitojen,
stressin lievittdmisen, fyysisen ja mielenterveyden sekéa verkkokiusaamisen ja
vihapuheen torjunnan alalla.

Tavoitteet:
o Kouluttaa osallistujia VR:st3;
e Esitelld vaihtoehtoisia stressin lievittdmisen muotoja VR:ssé;

e Osallistujien opastaminen VR-kuulokkeiden kayttéonotossa ja valikossa
navigoimisessa;

o Nayttaa, miten VR voi tukea oppimisprosessia;
o Osallistujien pehmeiden taitojen kehittaminen;
o Osallistujien fyysisen ja henkisen terveyden edistdminen;

o Osoittaa, miten VR-sovellukset voivat olla hyddyllinen viline
verkkokiusaamisen ja vihapuheen torjunnassa verkossa.

Kohderyhma

13+; enintdan 16 opiskelijaa.

Aika

1h 30min.

Tarvikkeet

Meta Quest 2 VR headset ja Zen Fighters sovellus: https:/sidequestvr.com/
app/5962/zen-fighters

Oppimistulokset

Ymmartaa, miten VR voi parantaa fyysista ja henkista terveyttasi.

Ymmartaa, miten VR voi auttaa lievittamaan stressia, edistaa tiimin rakentamista
ja minimoida vihapuheita.

Valmistelu

Valmistele pelialueet ja piirrd “vartijat” Meta Quest 2 VR -kuulokkeita
varten. Aseta Zen Fighters -sovellus kayttoon kaytdnnon esittelya varten.
Anna osallistujien yrittdd uppoutua peliin. Jalkeenpdin - kdy keskustelua
kokemuksesta vSport-pelissa.

Left Trigger Right Trigger
Left Thumbstick - Fire / Run  Fire Right Thumbstick -
A

Move [ Scroll Turn / Scroll
Click Left Thumbstick - A Button -

Reset HMD Action
/ Altitude
B Button -

X Button - Teleport

Action
¥ Button - Oculus -
Teleport Open OculusHome

Menu -
Open AltspaceVR

Menu
Left Grip Right Grip -
= Grab Objects Grab Objects
(With left hand)  (With right hand)
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

JOHDANTO (10 MIN)

Osalllistujien vastaanottaminen ja heidan nykyisten kokemustensa selvittdminen VR:sta.
Perussaantdjen vahvistaminen:

Ennen kuin aloitamme, on sanottava aéneen joitakin perussaantoja:
1. Kohtele muita niin kuin haluaisit heidan kohtelevan sinua
2. Kunnioita toisen mielipidetta

3. Ole varovainen VR-kuulokkeiden kanssa, joita kdytdmme. Emme halua kenenkaan
satuttavan itsedan tai muita tai rikkovan laitteita

SOVELLUS (15 MIN)

Valmistelu

Jotta voit valmistautua peliin, sinulla on oltava laaja tila, Meta Quest -kuulokkeet ja -ohjaimet
seka Zen Fighters -sovellus. Varmista ensin, ettei pelialueellasi ole esteita, ja tyhjenna
sille varattu tila. Lataa ja asenna Zen Fighters -sovellus Meta Quest -kuulokkeisiin. Saada
kuulokkeet omien tarpeidesi mukaan niin, ettd ne tuntuvat mukavilta ja avaa Zen Fighters
-sovellus.

Aloita peli

Kun sovellus avautuu, sinua pyydetaan
luomaan tili tai kirjautumaan sisaan
jo olemassa olevalla tililla. Kun peli
aukeaa, kayta ohjaimia kavelemiseen
ja katsele ymparillesi, naet painikkeen,
jossa sinua pyydetdan asettamaan
siipien karkivali, paina painiketta ja
nosta kadet sivuille (T-asento), nain
korkeutesi maaraytyy. Kun olet tehnyt
taman, voit menna eteenpain ja valita
pelitilan: harjoittelu tai yksityiset ottelut.

SOVELLUKSEN SISALLA (30 MIN)

Zen Fightersin pelattavuus on helppotajuista, aktiivista, jannittdvaa ja nopeatempoista:

Pelit pelataan pvp-muodossa (1 vastaan 1). Molemmat ottelijat seisovat alustoilla, jotka ovat
etaalla toisistaan, ja heidan takanaan on 3 rengasta, joita heidan on suojeltava.

Taistelijoilla on ritsat kdsissaan aseina. Alustan ymparilla on liikkuva liukuhihna, jossa on
ammuksia. Taistelijan tehtadvana on ottaa ammukset, ladata ne ritsaan ja ampua ne vastustajan
renkaiden lapi aiheuttaen nain vahinkoa.
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Pelaaja voittaa kierroksen, jos han pudottaa vastustajan elopisteet 0:aan. Jos ajastin loppuu,
se taistelija, jolla on enemman elopisteita, voittaa kierroksen. Ottelu pelataan paras kolmesta
ottelusta -tilassa, joten voittajaksi kruunataan se taistelija, joka voittaa ensin kaksi eraa.

AIVORIIHI (15 MIN)

Esita 3 perustelua seuraavalle vaitteelle:

“VR vsport-pelit ovat hyvé keino véhentaa vihapuhetta ja verkkokiusaamista.”

Vihje: Jos oppilailla on vaikeuksia keksia perusteluja, kysy heilta, miltéd heista tuntui pelata
VR-pelissa avatarina, jonka fyysinen ulkonako ei eroa merkittavasti toisistaan.

KESKUSTELU (15 MIN)

Kaymme keskustelua, joka laajentaa oppilaiden ymmarrysta VR:n hyodyista heidan henkiselle
ja fyysiselle terveydelleen, pehmeille taidoilleen ja silma-kasi-koordinaation kehittymiselle.

Kayta mita tahansa alla olevista kysymyksista:

Oliko teillda hauskaa?

Mita pidit VR-kokemuksesta?

Mista pidit eniten?

Miten VR voi mielestasi edistaa suvaitsevaisuutta monimuotoisessa luokkahuoneessa?
Miten VR voi mielestasi parantaa kielellisia, sosiaalisia ja sosiaalisia taitojasi?

Oletko samaa mielta vaitteesta “VR voi parantaa henkista ja fyysista terveyttasi’?

Valitsisitko VR:n pelikokemuksen/oppimiskokemuksen valineeksi?
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Cyber Buddy - Anti Cyber Bullying App on mo-
biilisovellus, joka tarjoaa tietoa ja neuvoja verk-
kokiusaamisesta. Talla oppitunnilla keskitymme
hankkimaan lisatietoa ja keinoja ehkaista verkkoki-
usaamista seka meditaatiota keinona, jolla oppilaat
voivat rentoutua. Aloitamme oppitunnin VR Medi-
tation -aktiviteetilla, joka on saatavilla Youtubesta.
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Tavoitteet

Tarjoa helposti kaytettdvan sovelluksen avulla opetuskokemus, jonka avulla
voidaan oppia verkkokiusaamisen perusteet, sekd tyokaluja, joilla oppilaat voivat
purkaa stressid verkkokiusaamisesta tai muista stressaavista kokemuksista

verkossa.

Kohderyhma

Oppitunti on tarkoitettu 11-18-vuotiaille lapsille ja nuorille. Jokainen oppilas
pelaa pelid itsendisesti omilla laitteillaan.

Aika
Ehdotamme tapahtuman jarjestamistd yhdessa ratkaisussa, joka on jaettu
neljaan osaan:

OSA 1 (20-30 minuuttia): johdanto ja rentoutuminen VR-meditaatiovideon
avulla.

OSA 2 (10 minuuttia): lyhyt johdanto toiminnan tavoitteisiin.
OSA 3 (20-25 minuuttia): jokainen oppilas kayttaa sovellusta.

OSA 4 (20 minuuttia): avoin keskustelu luokan/ryhman kanssa sovelluksesta
ja toiminnoista.

Muoto

Toiminta on itsendistd, ja kuka tahansa voi pelata sitd mobiililaitteella tai
kannettavalla tietokoneella.

Tila

Tatad sovellustavoidaan kayttaa mobiililaitteessa / kannettavassa tietokoneessa.

Tarvikkeet

Kannettava tietokone, alypuhelin/tabletti sovelluksen lataamista ja kayttamista
seka videon kuuntelemista varten seka kuulokkeet danta varten.
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PELAAMINEN:
YLEISKATSAUS

Cyber Buddy — Anti Cyber Bullying App on englanninkielinen ¢ >
mobiilisovellus, jonka voi ladata Play Storesta (Androidille) {;j g"ﬁ:g:ﬁﬁr‘:ﬁ;
tai App Storesta (iPhonelle). Sovellus tarjoaa tietoa, linkkeja Harmariot Singh HARMAN.J5
resursseihin, videoita ja aktiviteetteja verkkokiusaamiseen Unineta a
liittyen.

What's new * 3

Laat ppdated 3 Jul K
Inaugural Version of the Cyber Buddy-Anti
Cybarbullying App

Etsi ja lataa sovellus Androidille tai iPhonelle: et
e this app

Tl b whi e thiek

- R * S * SR * S + {

Write & roview

ESIMERKKI: oreperconest i

About this app =
Kun pelaaja aloittaa sovelluksen kayton, han voi tehda i Bl et e g B
arvioinnin suhteestaan verkkokiusaamiseen. Sitten he voivat b e
lukea lisaa verkkokiusaamisesta Koulutus-osiossa ja loytaa .
lisda resursseja Resurssit-osiosta. eas bl o

What to know about Cyberbullying? These resources are accessible 1o you

at all times to help you cope up with your
:ﬁ What is meaning of Cyber
bullying

experiences with cyberbullying

,E-ID -T‘””

Belore you Post, THINK

= 3
2
T as2 "ﬂ \“h
H: Is It Hedpful? ﬁ Preventing Cyberbullying Histlires Online Community
Hey friend! & Actiities Videos.
1 am your Cyber buddy
E
= 7
Additional Resources
f What do | do i | am being
cyberbullied?
A N b @ I # ] b3
Jucation Mo Re Edhucation
n o < n (8] < i (a] <

Sovelluksessa on paljon resursseja, mutta oppitunnin aikana riittda, ettd oppilas tutustuu
sovellukseennoin25-30 minuutinajan. Sovelluksenopetusosiossaontietoaverkkokiusaamisesta
tiivissd muodossa seka lisaresursseja ja linkkeja Resurssit-osiossa. Sovellus tarjoaa myds
toimintoja, jotka auttavat selviytymaan verkkokiusaamisesta. Se on yksinkertainen tapa, jolla
oppilaat voivat oppia verkkokiusaamisen perusteet ja pohtia omia roolejaan median kaytdssa
verkossa.
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PELAAMINEN:
VAIHEITTAINEN OPAS

1. VAIHE: JOHDANTO JA VR-MEDITAATIO (20-30 MIN)

Esittele verkkokiusaaminen lyhyesti ja puhu siita, miten tarkeda on purkaa stressia ja rentoutua,
kun sinulla on stressaavia kokemuksia verkossa. On helpompi pysya rauhallisena tilanteissa,
joissa joku kayttaytyy sinua kohtaan sopimattomasti tai aggressiivisesti verkossa, ja vastata
jarkevasti tai estdd ja ilmoittaa henkildsta, kun hallitset stressia ja ahdistusta. Selita, etta
meditaatio voi auttaa tdssa parantamalla hengitystasi ja stressinhallintataitojasi. Nayta sitten
oppilaille VR-meditaatiovideo, esimerkiksi jokin naista:

* VR 360 Meditaatio Energy Boost
https://www.youtube.com/watch?v=50k2I3dfF Sw

¢« Brahma Kumaris Meditaatiokokemus VR
https://www.youtube.com/watch?v=ogDUM2InN4U

+ VR 360 MEDITAATIO | WHO ARE YOU?
https://www.youtube.com/watch ?v=08pjmoXMuhE

Keskustele luokan kanssa seuraavista kysymyksistd videon katsomisen jalkeen.

1. Tunnetko usein stressid tai ahdistusta kayttdessasi sosiaalista mediaa tai muita
verkkoymparistdja?

2. Milta sinusta tuntuu videon jalkeen?

3. Uskotko, ettd meditaatio voi auttaa sinua rentoutumaan? Uskotko, ettd se voi auttaa
selviytymaan kiusaamisesta/verkkokiusaamisesta?

2. VAIHE: PELISESSIO (30-35 MIN)

Ensin sinun on ladattava Cyber Buddy - Anti Cyber Bullying -sovellus Play Storesta (Androidille)
tai App Storesta (iPhonelle).

Esittele pelin tavoite: 20 minuuttia sovelluksen kayttamiseen, arvioinnin tekemiseen ja
verkkokiusaamista koskevien tietojen lukemiseen. Jokainen oppilas tutustuu sovellukseen
itse. Jos kaikilla oppilailla ei ole omia mobiililaitteita/kannettavia tietokoneita, voit myds jakaa
oppilaat pienryhmiin, jolloin he voivat tutustua sovellukseen ja keskustella siita yhdessa.

3. VAIHE: AVOIN KESKUSTELU LUOKAN KANSSA (20 MIN)

Sovelluksen sisallosta:

* Oliko sovellus hyodyllinen ja helppokayttéinen? Onko palautetta?
* Ymmarratko mielestasi, mita verkkokiusaaminen on?

* Mitka ovat tarkeimmat asiat, joita opit verkkokiusaamisesta?

» Tiesitko, ettd verkkokiusaaminen on niin yleista?

» Mista pidit sovelluksessa eniten?
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