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Fortsatt prata — VEGA Teaching Scenario

Amne: kommunikationsférmaga pé ett frammande sprak med stéd av ett VR-spel
Fortsatt prata och ingen exploderar

Inlarningsresultat:

e Ldra sig att anvand for uttryck for olika grader av sannolikhet pa ett frammande sprak
e Lara sig att ge instruktioner och order

e Fa erfarenhet av att beskriv objekt av olika former

e Fa erfarenhet av kommunicera i utmanande situationer


https://keeptalkinggame.com/

Laroplan:

Den finska ldroplanen

Formativ bedomning

Malgrupp: elever pa lagre medelniva for att studera ett frammande sprak (B1)

Elevernas alder / Skolniva: arskurs 6— 8

Beraknad tid for implementering av scenariot: 3 lektioner (3 x 45 minuter)

Antal elever: beroende pa antalet VR-set, helst 2 - 3 elever per headset

Scenariots langd (uppskattad tid/antal lektioner):
En introduktionslektion (kan vara for hela klassen) med tva uppféljningslektioner av spela spelet i mindre grupper

Forutsattningar (nodvandigt material och onlineresurser):

Onlineatkomst till spelet

Tillrackligt antal kompatibla VR-headset, beroende pa klassens storlek (Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed
Reality)

Tillrackligt antal antal datorer med spelet installerat (beroende pa antalet elever), jfr minimala systemkrav

Innan lektionerna borjar (forberedande arbete for lararen):

Lar dig spelets funktioner sjalv

Se till att ha tillrackligt manga VR-headset tillférfogande

Planera lektionerna pa ett satt sa att dels hela klassen aktiveras och mindre gruppsessioner ar mojliga
Forbered uppfoljningsaktiviteter i linje med laroplanen att kontrollera inlarningsresultaten hos eleverna av spelet


https://eperusteet.opintopolku.fi/#/sv/perusopetus/419550/vuosiluokkakokonaisuus/428781
https://docs.google.com/document/d/1Y48KTJj8ENPD2eFSOcDsw9K9TyF2PzAMjPEC0kxoC4w/edit?usp=sharing
https://keeptalkinggame.com/
https://store.steampowered.com/app/341800/Keep_Talking_and_Nobody_Explodes/

Introduktion till scenariot (inkl. mgjliga tilldmpningar, alternativ och risker):

Den storsta fordelen med spelet ligger i det faktum att interaktionerna ager rum over den virtuella
verkligheten och den verkliga varlden. En av spelarna ar instangd i ett VR-rum med en bomb som
tickar. De andra ar utanfor med en manual som behdvs for att desarmera bomben - de har all
information som krdvs men de kan inte se bomben. Tiden rinner ut sa spelarna pa bada sidor
maste kommunicera snabbt och exakt for att |0sa ett antal pussel innan bomben exploderar. Om
samtalen fors pa ett fraimmande sprak (det finns manga sprakversioner av manualen) har
spelarna ett autentiskt och motiverande sammanhang att dva pa sin kommunikationsférmaga.

Lektion ett: ldra sig funktionella sprakkunskaper som kravs for att kommunicera information fran manualen
(45 minuter)

For att eleverna ska lyckas spela spelet handlar det om att forsta informationen i
manualen for bombdefusering och att kommunicera den effektivt till spelaren som ar
instdngd i VR- flykt-rummet. Manualen &r gratis och tillgdnglig pa www.bombmanual.com.
Lararen bor vélja och skriva ut relevanta sprakversioner enligt antalet elever i klassen/
gruppen. De forberedande lektionerna bor fokusera pa de uttryck och ord som behévs for
att kommunicera informationen utgdende manualen.



http://www.bombmanual.com

Forslag:

Uttryck (exempel frdn manualen: "Om det inte finns nagra réda ledningar, klipp av den andra ledningen")

Bestallningar och instruktioner ("Tryck och slapp omedelbart knappen”)

Beskrivning av geometriska former (forvanta sig ndgra ganska svart att beskriva)

Beskrivning av sekventiella handelser (“originalknappen kommer att blinka, foljt av en annan”)

Revidera ovanstdende material med eleverna med hjalp av standardmetoder i klassrummet (tavla, utskrifter, fragesporter,
flashcards, etc)

e Lat dem Ova pa par/sma grupper som forberedelse for VR-utmaningen

Lektion tva: desarmera bomben

(45 minuter)

Lektionen borjar med en Oversikt dver spelgranssnittet och huvudfunktionerna for
objekten som &r synliga pa skdarmen (ingen speciell introduktion till VR &r planerad héar
studenterna forvantas vara bekanta med denna inlarningsteknik, om inte ytterligare
introduktionstillfallen behovs). Nar spelaren val har kommit in i spelets VR-utrymme,
befinner sig hen i ett Ilast rum med en tickande bomb pa ett centralt bord. De andra
spelarna

(2-3ien grupp) behover inte VR-headset utan istéllet har de bombdesarmerande
manualerna i sina hander (utskrivna eller pa sina mobiler). Strukturera lektionen pa
foljande satt:

Dela in klassen i mindre grupper (max 4 elever i grupp)

e Instruera uppgiften och lat dem vélja rollerna (endast en spelare kommer att anvanda headset at gangen och fungera som
bombdampare)

e Tillat tillrackligt tid for livlig interaktion eftersom eleverna kommer att behdva prata mycket medan de spelar (hdga, upprorda
uttryck av kanslor ar mycket sannolika)



e For forsta gangen kommer formodligen de flesta av grupperna att misslyckas med att desarmera bomben och behover
forsoka igen

e Varje ny bomb innehaller upp till elva moduler som maste avvapnas sa det finns gott om "material" att leka med under minst
en lektion
Om tiden tillater, kan eleverna ga vidare till nya uppdrag som ¢kar i svarighetsgrad nar nya moduler introduceras
Se till att reservera tillrackligt med tid i slutet av lektionen for en gemensam genomgang

Lektion tre: att tillampa sprakkunskaperna pa olika uppgifter

(45 minuter)

Under de tidigare lektionerna har eleverna lart sig/dvat pa funktionellt sprak som &r
anvandbart i manga olika situationer forutom bombdesarmerande. Nu &r det en bra idé
att utforma aktiviteter i ett annat sammanhang. Det ar mycket troligt att eleverna skulle
dlska att fortsatta sin VR-upplevelse sa vi foreslar har ett annat larande scenario i ett
virtuellt utrymme.

Ga till https://hello.vrchat.com/ Bekanta
dig med plattformen som ger en enorm samling av VR-upplevelser
Vilj en vérld/er som du finner lampliga for din klass med hansyn till de senaste @mnena i dina sprakklasser nar det galler
ordforrad och talférmaga

e Stall in utrustningen pa ett sadant satt att bilderna som &r synliga for spelaren i VR visas pa en storre skarm i klassrummet
sa att alla elever kan se

e Enelev gariniden valda varlden och de andra stéller fragor till honom eller ger instruktioner, t.ex. "om du ror dig till hoger,
vad kan du se?", "Oppna dérren framfor dig", "Vad &r den dér bla triangeln till héger?"

e Eleverna kommer naturligtvis att anvanda atminstone en del av de fraser som de évat nér de desarmerar bomben,
konsoliderar kompetensen pa ett nytt satt

e Overvaka utbytena och notera de aspekter av samtalen som behdver en uppféljning.



https://hello.vrchat.com/

Utvardering av scenariot med eleverna
Detta kan goras pa manga olika satt beroende pa ditt val och satt att utvardera:

e Enintressant form av ett spraktest skulle vara att be eleverna att desarmera ytterligare en bomb: 2 elever kommer fram i
klassrummet, en far ett headset och den andra manualen. Tiden for interaktionen bestams av spelet, du bedémer deras
kommunikationsformaga.

Spelet finns dven tillgangligt for mobiler och PC sa en liknande aktivitet kan enkelt arrangeras utan VR-glaségon

Ett annat tillvdgagangssaétt skulle vara att utforma ett standardtest som kontrollerar hur eleverna beharskar de
sprakkunskaper de har dvat (t.ex. anvandning av uttryck eller att ge order och instruktioner) om du kénner att det ar hog tid
att aterga till den vanliga klassrumsverkligheten



