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1. Pikaohje

Tassd kédyttoohjeessa saat ohjeet Ekapelin pelaamiseen ja ennen pelaamista tehtdviin

lasten mittauksiin. Peliohje on tehty erityistd Ekapeli -tutkimusta varten. Tutkimus

suoritetaan maalis-huhtikuussa 2008.

Tédssd pikaohje alkuun pddsyyn ja siihen, mitd tima kayttoohje sisdltaa.

1.

Lataa Ekapeli-kaksi hallintasivustolta (https:/ /ekapeli.lukimat.fi).
A Tamin kiyttoohjeen kappale 2. Ekapelin lataaminen.

Lisdd pelaaja Ekapeliin. Voit lisdtd pelaajan joko hallintasivustolla
(https:/ /ekapeli.lukimat.fi) tai pelistd. Peli arpoo automaattisesti jokaiselle

lapselle oman pelisisallon.

X Tamidn kiyttoohjeen kappale 2.2. Pelaajien lisiys.
Testaa mittauksen tekemisessd tarvittavaa ddanitysta.
X Timin kiyttiohjeen kappale 4. Adinitysohje.

Tee alkumittaus lapsen kanssa. Muista kuitenkin testata danitystd myos
erikseen jokaisen lapsen kanssa.

K Timin kiyttiohjeen kappale 4.3. Adnitys varsinaisessa mittauksessa, eli
lapsen kanssa.
Lapsi pelaa pelid. Pelid on yhteensd 12 kenttaa.

R Tamin kiyttoohjeen kappale 3. Ekapelin pelaamisohje.

Tee loppumittaus lapsen kanssa. Muista taas testata nauhoitusta jokaisen

lapsen kanssa ennen mittauksen aloittamista.

X Timin kiyttiohjeen kappale 4.3. Adnitys varsinaisessa mittauksessa, eli

lapsen kanssa.



2. Ekapelin lataaminen

Ekapeli on peli, joka ladataan jokaisen kdyttdjan omalle koneelle. Peli tarvitsee ladata
vain kerran. Peli ladataan internetistd, joten sen lataamiseen tarvitaan internet-selain.

Téssd latausohje Internet Explorer -selaimelle.
21. Ekapelin lataaminen Internet Explorer -selaimella
1. Kdynnistd Internet Explorer.

2. Kirjoita osoitteeksi sahkdpostissa saamasi osoite https:/ /ekapeli.lukimat.fi/

3.  Kirjaudu sisddn palveluun saamallasi tunnuksella ja salasanalla (Kuva 1).
Tunnuksen sait rekisterditymisviestin yhteydessa ja salasanan asetit itsellesi,
kun kirjauduit sivustolle rekistertitymisviestissd olevan linkin kautta. Jos

sinulla on jo aiemmin ollut joku Ekapeli, samat tunnukset toimivat edelleen.



(= Oppeli - Windows Internet Explorer
@\T - |& hitps: ffoppeli.ce. jyu. fif
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< Kirjaudu sisddan Ekapelin

hallintasivustolle

o OMA KAYTTAJATUNNUS TAHAN
& Kayttdjatunnus ~

Salasana
B | |
S OMA SALASANA TAHAN

Unohtuneen salasanan vaihto

Taalla Sinulla on mahdollista ladata Ekapeli, lisata pelaajia ja tarkastella pelaajien tietoja Ekapelissa ja
tarkastella Ekapelin pelitietoja.

Tunnuksen ja salasanan olet saanut sahkopostiisi sen jdlkeen, kun olet palauttanut
tutkimussuostumuslomakkeen.

limoitus: Jarjestelman rekisteriseloste on paivitetty 16.4.2007. Uuden rekisteriselosteen
Ioydat alla olevasta linkista.

Ei tunnuksia? Tutustu projektiin ja pyyda yhteyshenkildilta kayitooikeus ilmaisiin opetuspeleihin.
Jarjestelman rekisteriselosteeseen voit tutustua oheisen linkin takaa.

« Tietoa projektista
o Jarjestelman rekisteriseloste

oppeli.cegyu.fi | Lukimat-projekti | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 1. Hallintasivustolle sisddnkirjautuminen.

4.  Kun sisddnkirjautuminen onnistuu, padset Ekapelin hallintasivustolle.

Ensimmadiselld kerralla tdydennd omat tietosi (Kuva 2) ja vaihda salasanasi

(Kuva 3). Jatkossa tulet aina Ekapelin kanssa kdyttimaan tita nyt
tallettamaasi salasanaa, joten muista se. Onnistumisen jdlkeen

hallintasivusto ilmoittaa siitd (Kuva 4). Jos salasanassa on ongelmia,

niistdkin tulee ilmoitus (Kuva 5). Silloin pitdd muistaa, ettd salasanassa on

oltava vdhintdaan 8 merkkid. Salasanassa pitdéd olla pienid ja isoja kirjaimia

sekd numeroita.
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Kayttdja: Esimerkki

Kayttajan tiedot

Etunimi

i -
> @Etusivu
» 88 omat tiedot Kayttdjan tiedot B8 Uios
> Chjeet
» B Lataa peli Ole hyva ja tarkasta, etta kayitajan tiedot ovat oikein Tarvittaessa voit muuttaa niita. Muista lopuksi
» © pelaajat valita tallennus

[Esimerii

A 3 |

Sukunimi

1. Tiaydennd omat tietosi

[Kayttaja

ja tarkista etti ne ovat oikein.

Sdhkdpostiosoite

[esimerkki kayttaja@jotain.fi

0

\\

| "/
Katuosoite / /
| / /1
postumero //

y

/1

Postitoimipaikka

&~

Kayttdjan kuvaus

Jatl

2. Valitse jatka.

oppeli.ce.jyu.fi | Lukimat-projekdi | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 2 Omien tietojen tiydennys ja tarkistus.




/ peli - Windows Internet Explorer

% o7 ‘E https: /ffoppelicc. fyu.fif

» 88 omat tiedot Salasanan vaihto B8 uios
» @ ohjeet

» Lataa peli Nykyinen salasana

> © pelaajat [ <1 Syiti nykyinen salasanasi. (= silkdpostitse tullut)

Uusi salasana
[ <2 Sydtid uusi salasana.
Salasans on vahintasn 8 medkia sisaltsvs kifein- s numeroyhdistelms. Salasenassa on cltava isoja ja pienis kirjaimis, seks

numersita. Myés erikoismarit ovat sallittujs, tosin niiden kéytibs kannatiss terkoin harkits Gentésss nékyy oletuksena jarjestelmin

luoms véligiksinen salsssns, joka kéytijan on ] telmasn,
Huomaa uutta
Uusi salasana uudestaan
salasanaa
3. Toista vielid uusi salasana. Koskewat oliject!

oppeli.cejyu.fi | Lukimat-projekti | Jarjestelman relastericeloste

Kuva 3. Salasanan vaihto.

Q_@ = |ﬁi hittps /foppeli.cc. jyu.fifgbproto/gbprotz/
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» @ Etusivu
» 88 omat tiedat Salasanan vaihto B o
» Nayts oikeudet
* Muokkaa tistoja Salasana on vaihdettu.
# Yaihda salasana
» @ ohjeet
¥ 22l | ataa peli
» @ Pelaajat

Jatka etusivulle tasta

oppeli.cc.jyu.fi | Lukimat-projekti | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 4. Salasanan vaihto onnistui.



Jos salasanassa on vikaa, sittd ilmoitetaan

Korjaa salasanan viljeen mukaan.

= salasana on liian lyhyt

Kuva 5. Virhe uudessa salasanassa.

5. Salasananvaihdon jdlkeen p&dset takaisin Etusivu -ikkunaan

/= Oppeli - Windows Internet Explorer
Go-

e https:/foppeli.cc. jyu. fi/gbproto/gbproto2 /Psite=welcome
@ -

Hissd.

. (Kuva 6)
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L
,1-“
il

Y.

i 4
oA

i

0

» 9 Etusive

» 88 omat tiedot Tervetuloa Esimerkki!
» @ Ohjeet

» m Lataa peli Olet kirjautunut jérjestelmaan. Ta&lla Sinulla on mahdollista ladata Ekapeli, lisata pelaajia ja tarkastella
» © pelagjat pelaajien tietoja Ekapelissa.

Miten paasen pelaamaan?

Lataa peli <

oppeli.cejyu.fi | Lukimat-projekti | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 6. Etusivu.



6. Valitse Lataa peli. Jos sinulla on oikeudet useampaan peliin, valitse listasta

Ekapeli Kaksi.

7. Seuraavaksi tietokone kysyy, mitd tehdddan (Kuva 7). Valitse Run / Suorita.
Nyt ensin tallennetaan Ekapelin asennuspaketti tietokoneelle. Tama vaihe
kestdd luultavasti pisimpddn Ekapelin asennuksessa. Télld vilin voit

vaikka syottdd pelaajien tietoja peliin (Pelaajien lisdédminen neuvottu tdssa

ohjeessa).

& Oppaﬁ-—wmd.ows Internet Explorer

B'ow
» 9 Etusivu
» 88 omat tiedot Tervetuloa Esimerkki! B8 Lios
» @ Chjest
» E Lataa peli Olet kirjautunut jarjestelmaan. Tdalla Sinulla on mahdollisia ladata Ekapeli. lisata pelaajia ja tarkastella
> % Pelagjat pelaajien tiefoja Ekapelissa.

0% of ....us_lukimat_esi_2007_10_08. . |

a3E=
0 b

P Getting File Information:
+olukimat_esi_2007_10_08.exe From oppeli.co.jyu.fi

Estimated time left
Download to:

Transfer rate:
File Download - Security Warning LR completes
is file?
Do you want to run or save this file? Dper Folder
ﬁ Mame: - asennus_lukimat_esi 2007 10 08.exe I C'U (@]
Type: Application, 216ME

From: oppeli.cc.iyu.fi

| Rik ] [ Save J h Earesl a arjestelman rekisteriseloste

potentially harm vour computer. If you do not tust the sounce, do not

l@ While files from the [ntemet can be useful, this file tvpe can
= run or gave thiz software. What's the risk?

Kuva 7. Tiedoston lataaminen.

8. Jos tietokone varoittaa tdssd kohdassa Julkaisijasta (Publisher), valitse

Suorita (Run) (Kuva 8). Tatd kysymystd ei valttamatta tule kaikille.



Gg‘;\r - |g https: foppeli.co. jyu. fijlgbproto/ghproto2 fPaction=logout

w o |QOppeh | |

Kayttaja: Esimerkki

» 8 Etusivu
» 88 omat tiedot Tervetuloa Esimerkki! B8 ios

L4 @ Ohjeet

> E‘ Lataa peli

Qlet kifjautunut jarjesteimaan. Taalla Sinulla on mahdollista ladata Ekapeli, lisata pelaajia Ja tarkastella
» 2 pelaajat

pelaajien tietoja Exapelissa

Internet Explorer - Security Warning

The publisher could not be verified. Are you sure you want ko run this
software?

Name: asennus_lukimat_esi_2007_10_08.exe

Publisher: Unknown Publisher

This Flle does nat have a valid digital signature that verifies its publisher. You
should oy run software From publishers you trust, How can I decide what
software to ron?

oppeli.oc.jyu.fi | Lukimat-projekti | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 8. Julkaisijan varmentaminen.

9. Seuraavaksi kone aloittaa Ekapelin asentamisen koneelle. Valitse seuraava.

¥ Ekapeli-Eskari Asennus

Tervetuloa Ekapeli-Eskarin
l:'kapell asennukseen

Tama on asennusohijelma, joka asentaa pelin koneelesi,
Sinun barvitsee ajaa tama ohielma vain kerran,

Tiedastojen kopiointi vaoi kestas pitkan aikaa. Yot kopioinnin
alettua kehdd jotain muuta.

Valitse Seuraava jatkaaksesi.

e

( h Seuraava > il Peruuta

Kuva 9. Lataus alkaa.




10. Jos tdssd vaiheessa tulee virheilmoitus, joka ilmoittaa

11.

oikeuksista/tallentamisen ongelmista tai vastaavasta, ota yhteys
mikrotukeesi. Ongelma on, ettd Sinulla ei ole tallennus- tai
asennusoikeuksia siihen koneeseen, johon Ekapelid yritédt asentaa. Yksi
esimerkki virheilmoituksesta on alla olevassa kuvassa. Tédssd tilanteessa et
voi muuta kuin lopettaa asennuksen, joten valitse hylkdad/abort. Jos

virheilmoitusta ei tule, jatka kohtaan 11.

[ ]
® LukiMat Ekapeli Esikoulu GG-sis3lloills Asennus (X

@ Tiedostoon ei voitu kirjoittaa:
"C\Program Files\EkapelibukiMatEskar haAloita Ekapeli.bat”
Lopeta asennus valitsemalla Hylkaa,
writd uudellesn valitsemalla Uudelleen, tai
ohita tiedosto valitsermalla Ohita

Sl

':I Abort jl Retry ] l Ignore
e ——mmm—

Kuva 10. Ongelma asentajan oikeuksissa.

Seuraavaksi pitdd valita kansio, johon Ekapeli asennetaan. Oletuksena peli
asennetaan kansioon C:/Program Files/Ekapeli. Voit vaihtaa kansiota, jos
haluat. Tdarkeintd on ettd kansioon, jonne Ekapelin asennat pitada
tietokoneelle ennen pelin pelaamista kirjautuvalla olla tdhan kansioon

tallennusoikeus. (Kuva 11) Kun olet valinnut kansion, valitse seuraava.

10



12.

% LukiMat Ekapeli Esikoulu GG-sisallgilla Asennus

Valitse asennuskohde

=
t. K a p e I ] Yalitse hakemisto, johon haluat asentaa ohjelman Lukitat Ekapeli
Esikoulu GG-sisalldila,

Asennus asentaa ohjelman LukiMat Ekapeli Esikoulu GG-sisallbilla seuraavaan kansioon, Jos
haluat asentaa sen johonkin muuhun kansioon, svalitse Selas, ja valitse toinen kansio, Valikse
Seuraava jatkaaksesi,

Kohdekansio

B :'\Prooram Files\EkapeliluliMatEskar |

Tarvittawa tila: 286,2ME
Tillaa vapaana: 112.5Gt

I « Takaisin ]@[ Peruuta

Kuva 11. Tallennushakemiston valinta.

Sitten asennusohjelma kysyy Kaynnista-valikon hakemistoa. Tédssa
tietokone maarittelee, minka otsikon alla Ekapeli ndkyy Windowsin
kaynnistd-valikossa. Oletuksena Kadynnistd-valikkoon tehdddn uusi oma
kansio Ekapelille. Halutessasi pystyt muuttamaan otsikkoa tai laittamaan
Ekapelin jonkun jo olemassa olevan otsikon alle. Kun olet mé&arittanyt

otsikon, valitse Asenna. (Kuva 12)

® Lukimat Ekapeli Esikoulu GG-sisalloilla Asennus

VYahltse Kaynnizta-valikon hakemisto

R t K a P e l i valitse K&ynnist&-valikon hakemisto ohjelman pikakuvakkeille,

Walitse Kaynnist&-walikon hakemista, jobion haluaisit luoda ohjelman pikakuwvakkest, Yoit rvés
kitjoittaa uuden nimen,

| Bccessories ~
| AckivePer] 5.8.7 Build 813

| Administrative Toals

| COBurnersP Pro 5

| CDDVD Copy

| ConTERT

| CorelDRAW Graphics Suite 12

| DeepBurner

| Dives

| Ekapeli

| Ekapeli_ZLK

|Ekapeli_2LK_terhi w

e
« Takaisin u fAsenna ! Peruuta

Kuva 12. Kdynnista valikon otsikko.
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13. Tdmdén jdlkeen asennus alkaa. (Kuva 13)

@ LukiMat Ekapeli Esikoulu GG-sis&llgills Asennus

=Y Asennetaan
t K a P e I ] Cdota. .. LukiMat Ekapeli Esikoulu GiE-sisallGilld asennetaan. ..

Pura: Kist.exe... 100%

[]

Pura; jpicann.dl,.. 100% ~
Pura; jpiexp.dl... 100%

Pura jpinscp.dll... 100%:

Pura; jpioji.dil... 100%:

Pura: jpishare.dll... 100%

Pura; jsound.dll .. 100%

Pura: jsoundds.dll... 100%

Pura; jucheck.exe... 100%:

Pura: jusched.exe... 100%

Purai keyvtool exe, .. 100%

Pura: kinit.exe. .. 100%

Pura: Kist.exe. ., 100% e

Kuva 13. Asennus menossa.

14. Kun asennus on valmis, valitse seuraava. (Kuva 14)

¥ LukiMat Ekapeli Esikoulu GG-sisalloi

Azennus valmis

< t K a P e I 1 Asennus valmistui onnistuneest,

Yalmis

Pura: ChoosedPlaceForsticker2.ogg. .. 100%: ~
Pura; ChoosedPlaceForstickerd,ogg.. . 100%

Pura: ChoosedFlaceForstickerS.ogg. ., 100%:

Pura: StickerToBook, ogg... 100%:

Kansio: CHAMyTempiLukiMat_Eskari 051107\ EkapeliLukiMatEskari

Poisto-ohijelma luotiin: C:iMyTempiLukiMat_Eskari_051107\EkapeliLukiMatEskariiunins. ..
Kansio: C:\Documents and SettingsimalindhotSkart MenulProgramsiLukiMat Ekapeli E. ..
Luo pikakuvake: C\Documents and SettingsimalindhotSkart Menu'ProgramsiLukiat ..
Kansio: CHAMyTempiLukiMat_Eskari 051107 EkapeliLukiMatEskari

Luo pikakivake: CHDocuments and SettingsimalindhoDesktopik&vnnista Lukitat Ek. ..

Luo pikakiake: CiDocuments and Settingsimalindhotstart MenulProgramsiLukitat ..
Yalmis ]|

Kuva 14. Asennus valmis.

15. Ohjelma vield ilmoittaa, ettd asennus on suoritettu. Valitse valmis.



B —
© LukiMat Ekapeli Esikoulu GG-sisalloilla Asennus E]l”_ X

. & Viimeistellaan ohjelman LukiMat
tKﬂPE“ Ekapeli Esikoulu GG-sisalléilla

LukiMat Ekapeli Esikoulu GiE-sisallGila on asennettu
koneellesi.

Yalitse Yalmis sulkeaksesi avustajan.

AN
Xr *‘; 4 ‘1
s

[

F

Kuva 15. Asennus OK.

16. Téssd vaiheessa ohjelma kysyy kdynnistetdanko Ekapeli, kohta on
valmiiksi valittuna. Ala kdaynnista pelid vield. Ota rasti pois kohdasta
Kdynnisti Ekapeli ja paina Valmis. Nyt Tyopoydallesi on ilmestynyt

pikakuvake, josta voit myohemmin kdynnistdd Ekapelin.

2.2.  Pelaajien lisdys

Mikili ohjauksessasi on pelaaja, joka pelaa jo jotakin Ekapelid, sinun ei tarvitse luoda
uutta pelaajaa vaan voit lisdtd jo olemassa olevalle pelaajalle oikeudet Ekapeli Kaksi -

peliin.

2.2.1. Pelaajan oikeuksien lisdys

Paina vasemmasta laidasta Omat tiedot. Omat tiedot -sivun toiminnoista paina
Naytd pelaajat ja valitse listasta pelaaja, jolle haluat lisdta oikeudet peliin. Pelaajan
tiedot -sivun toiminnoista paina Naytd pelaajan oikeudet. Oikeuksien lisdys
kohdasta painetaan Jatka. Valitaan listalta Ekapeli Kaksi -peli ja painetaan Valitse

pelit ja lopuksi vield varmistetaan oikeuksien lisdédminen painamalla Lisd4 oikeudet.

13



2.2.2. Uusi pelaaja luodaan seuraavasti:

1. Valitse palvelimen etusivulla Lisdd Pelaaja, (Kuva 16) TAI valitsemalla

vasemmasta sivupalkista pelaajat ja sieltd lisdd pelaaja. (Kuva 17)

7 Oppeli - Windows Internet Explorer

@
% 4 | @oppel

[ &) hitps:/foppe.cc.jyu.fi/gbproto/gbproto2/

Kayttaja: Esimerkki
o8

» @ Etusivu
> 88 omat tiedot
» @ ohjeet

> ) Lataa peli

> @ pelaajat

Tervetuloa Esimerkki!

Olet kirjautunut jarjestelmazn. Taalla Sinulla on mahdolista ladata Ekapeli, lisata pelaajia ja
tarkastella pelaajien tietoja Ekapelissa

Miten paasen pelaamaan?

& Lataa peli

Barms

Lukimat-projekti | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 16. Pelaajan lisiyksen aloittaminen.

w o I@Oppeh

Kayttaja: Esimerkki
iy
‘\ N

* ¥ Etusivu

*# Listaa pelaajat
* Hae pelaajia
*® Lis3d pelaaja
* pelaajaryhmat
* Pelaajien kehittynyt haku

> 88 omat tiedot

» @ Ohjeet

r @ Lata [ Listaa pelaajat
S @ T

Pelaajien hallinta

D peiaajan lisays
Ereemaanms
2 pelaajien kenittynyt haku

Lukimat-projekt | Jarjestelman rekisteriseloste

Kuva 17. Toinen tapa aloittaa pelaajan lisdys.
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2.

Seuraavaksi pelaajasta kysellddn tietoja. Tiedot pitdd tdyttdd jokaisesta
pelaavasta lapsesta. Ohjelma opastaa tietojen taytossa. Pakolliset kysymykset on
merkitty tdhdelld. Toivottavaa olisi vastata kaikkiin kysymyksiin. Huomaa, ettd
pelaajan pelinimessd ei saa olla vilejd, viliviivaa tai erikoismerkkejd. Se ei
myoskddn voi olla enempédd kuin 10 merkkid pitkd. Tallda nimelld pelaaja padsee
peliin, joten valitse sellainen nimi, jonka pelaaja varmasti osaa oikein. Huomaa
myoOs ettd pelinimen on oltava erilainen jokaisella pelaajalla. Jos luokalla on
esimerkiksi Antti Pelaaja ja Antti Testaaja, niin heiddn pelinimikseen voi laittaa

vaikkapa AnttiP ja AnttiT.

Kun kaikki kysymykset on kadyty ldpi, on pelaaja luotu palvelimelle ja siten

myos peliin. Lopuksi néet vield lisdtysta lapsesta tietoja (Kuva 18).

(= Oppeli - Windows Internet Explorer

@F) - II; htqos://queh‘ccjﬂﬁ/g@groto{gpprotoﬁ
ﬁ_ -

P e ! & oppeli ‘ |

Kayttaja: Esimerkki

» @ Etusivu

*» Hae pelaajia

Kokonaisonnistumisprosentti

» Lisaa pelaaja Etunimi Testipelaaja

» pelaajaryhmat Sukunimi Testi

» Pelagjien kehittynyt haku Rekistersitymispaiva 2007-11-05
Kokonaisaltistumisaika 00:00:00

%

Toiminnot

5l Nayta pelaajan profili
] Nayla pelaajan oikeudet
[# Muokkaa pelaajan tietoja

Pelit joita pelaajalla on oikeus pelata

Id  Nimi Lukittu
33 Ekapel_LukiMat_eskari E

Altistusaika
00:00:00

Ryhmat joihin pelaaja kuuluu

Pelaaja el kuulu yhteenkaan pelaajaryhmaan

Lukimat-projekti | Jarjestelman rekisteriseloste

Viimeisin kentta

» 88 omat tiedot Uusi pelaaja on lisdtty jarjesteimain. Alla ndet pelaajan tiedot. 58 vios
» @ ohjeet
» 3 L ataa pell Pelaajan tiedot
8 Pelaajat
* Listaa pelaajat id 12024
Pelaajanimi pelaajatesti

Kuva 18. Pelaajan lisdys valmis.
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Jos Pelaajan tiedot -sivulla ndkyy alla oleva teksti (Kuva 19), joku on jo lisannyt
pelaajan tdysin samoilla tiedoilla kuin dsken lisddmasi pelaaja. Ndin voi kdyda silloin,
kun pelaaja aikoo pelata sekéd kotona ettd koulussa, koska jompikumpi taho on jo

ehtinyt lisdtd pelaajan.

Sinun ei tarvitse tehdd asialle mitddn, vaan Sinut yhdistetddan automaattisesti
kyseisen pelaajan ohjaajaksi ja pelaaja voi nyt pelata pelid ohjauksessasi. Huomaa,
ettd tdssd tapauksessa pelaajan pelaajanimend sdilyy se, mikd hinelle asetettiin kun

pelaaja lisattiin ensimmadista kertaa.

v Faagre == = S TR ey I g " R Y - —— W T
Lusi pelaaja on lisatty jarjestelmaan. Alla naet pelaajan tiedot. B8 uios

Huoml Pelaajan tiedot [6ytyivat jo ennestaan jarjestelmasta, joten pelaajan entinen pelaajanimi
sailytettiing

Kuva 19. Pelaaja on jo lisitty samoilla tiedoilla.

3. Ekapelin pelaamisohje

3.1. Pelin kdynnistiminen

Peli kdynnistyy asennuksen yhteydessa tietokoneen tyopdydalle luodusta
pikakuvakkeesta. Pikakuvakkeessa on Ekapeli-logo.

1. Ensiksi aukeaa sisddnkirjautumis-ikkuna (Kuva 1). Kirjoita tdhdn oma
tunnuksesi ja salasanasi ja paina sitten OK. Muistathan, ettd tunnus ja
salasana ovat henkilokohtaisia ja olet itse vastuussa niiden kaytosta. Al siis

anna tunnustasi tai salasanaasi kenellekdan muulle.
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Ekapelin kirjautuminen

Tervetuloa pelaamaan Ekapelia! Kirjaudu

T R

(Samat kuin Ekapelin hallimasiustolla)

Kayttajatunnus
[Esimerkki |
Salasana

[_] Muista tunnus ja salasana

L
«
[y A

| Keskeyti

Kuva 1 Sisdankirjautuminen

Jos kéytdt pelid kotona tai sellaisessa paikassa, jossa Ekapelid ei kdyta kukaan
muu, voit laittaa ruksin kohtaan Muista tunnus ja salasana (Kuva 2). Jos on
mahdollista, ettd joku muukin haluaa kayttdaa Ekapelid &ld valitse tdtd kohtaa.
Kun Muista tunnus ja salasana on valittuna, ei Ekapelid seuraavilla kerroilla
kadynnistettdessd niitd endd kysytd ja silloin kuka tahansa voi kirjautua peliin

sisddn ja pelata juuri sinun pelaajiesi peleja.

Ekapelin kirjautuminen

Tervetuloa pelaamaan Ekapelia! Kirjaudu
sisddn kayttajatunnuksellasi ja salasanallasi.
{Samat kuin Ekapelin hallintasivustolla)

o —

Kayttajatunnus

[Esimeri |
Salasana

|........ |

@ uista tunnus ja salasana

‘ Keskeytd

Kuva 2 Tunnus ja salasana muistetaan. Ala kiyta titd koulussa.

2. Seuraavaksi avautuu pelin kdynnistys-valikko, josta Kdynnista -painiketta
klikkaamalla padsee peliin (Kuva 3). Ennen kdynnistys-ikkunan avautumista
ndytolld saattaa kavdistd latausikkuna (Kuva 4), mutta se on ihan normaalia -

tiatd ikkunaa ei kuitenkaan saa sammuttaa.
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w Ekapeli-Eskari |Z]@|E|
.ﬂ"'—'-_'_‘__h-‘-"'ﬁ.

Q Kaynnista Pel)

e —

‘ Nayta pelin hallintasiusto ‘

Synkronoidaan pelaajakuvia... Walmis.

Synkronoidaan pelilokeja . Valmis.

Synkronoidaan pelaajaprofileja.. Valmis.
unnusnumero pelille ‘Ekapeli_ LukiMat_eskari' on 33

Synkronoidaan pelaajakuvia... Walmis.

Synkronoidaan pelilokeja... Valmis,

Synkronoidaan pelaajaprofiileja.. Valmis.
Ladataan pelaajia... 50%

‘ Nayton asetukset ‘

Kuva 4 Peli ottaa yhteytti palvelimeen. Ali

‘ Lopeta ‘

sammuta titi ikkunaa.
Ekapeli-Eskariv.0.52

Kuva 3 Ekapelin kiynnistys-valikko
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3.2. Pelaaminen

(Ennen pelaamista: varmista, ettd opettaja on tehnyt alkumittauksen.)

AAPINEN

Arviointiosio 1
]
‘ : Tavut1

test

4 Poistu ‘!‘# Asetukse_ é Nauhoitus 1 ? Pelatut osiot

Kuva 5 Pulpetti.

Pulpetilta pelaaja pédédsee eteneméddn pelissd ja voi tarkastella osioissa saamiaan

pisteitd. Pulpetilta on my6s mahdollisuus seurata peliaikaa ja pelattuja osioita.

Aapista klikkaamalla pelaaja péddsee pelissd aina seuraavaan osioon. Kun osio on
pelattu loppuun, pelaajan saamat pisteet tulevat nédkyviin pistekirjaan ja siitd peli

palaa takaisin pulpetille.

Varsinaisissa pelikentissd pelaaja saa pisteitdi sen mukaan, kuinka nopeasti hdn

vastaa. Pisteet tallentuvat muistiin ja pelaaja voi yrittdd parantaa omia suorituksiaan.

Peli toimii siten, ettd pelaaja kuulee jonkin tavun ja ruudun yldreunasta tippuu
tavuja (kuva 6). Pelaajan tehtdvdnd on valita kuulemansa tavu mahdollisimman
nopeasti. Mitd nopeammin pelaaja onnistuu valitsemaan, sitdi enemméan hdn saa
pisteita.
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Kuva 6 Varsinainen pelikentta.

3.3. Pelikentit

Pelissd on kahdenlaisia kenttid. Arviointiosioita ja pelikenttia.

3.3.1. Arviointikentit

Arviointiosiot muodostuvat kolmenlaisista tehtdvistd. Ensimmdiset kolme osiota
muodostuvat tavuista, seuraavat kolme sanoista. Kolmannessa tehtdvatyypissd
lapselle esitetdan viittdmid, joihin hidnen tulee reagoida vastaamalla, oliko viite totta
vai ei.

Arviointikentissd peli ei anna pelaajalle palautetta siitd, kuinka hyvin hdn menestyy,
vaan kenttien tarkoitus on antaa tutkijoille kuva pelaajan osaamisen tasosta ja sen

kehittymisestd. Arviointiosiot ovat kaikille samanlaiset.

Kaikki harjoittelevat lapset voivat pelata arvioinnin yhtd aikaa. Tarkedd on kuitenkin
huomioida, ettei lapsi tdlld kertaa vield mene varsinaisiin pelikenttiin. Arviointiosio

on pelattu loppuun, kun Aapisessa lukee Harjoittelu A ja Harjoituskerta 1.
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3.3.2. Pelikentit

Harjoituskentit, eli varsinaiset pelikentdt sisdltavét alla mainittuja tavuja tai

neljanneksi matematiikan harjoituksia.

Sisallot 1 Sisallot2 Sisallot3
di laan punt
re kans tyrs
il suus homp
ko ment tyyt
lo kaan miit
je kaik heet
it keus noon
as nous poot
ym kiin raap
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em siel leet
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ak siin ryyt
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VO valt mouk
hu tuus nauk
hi kais viys
ju siir sius
pa leen niek
ny muis hoip
vu taan soun
py viik ryop
ru keen nius
16 muus teip
nu naan noyr
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3.3.3. Peli ja tutkimus
Koko Ekapelin tokaluokan version rakenne on seuraavanlainen:

Arviointiosio 1
Harjoittelu A: 10 harjoittelukertaa
Arviointiosio 2
Harjoittelu B: 10 harjoittelukertaa
Arviointiosio 3,

Harjoittelu C: 10 harjoittelukertaa

N S 9o » Db E

Arviointiosio 4

Tamaén tutkimuksen aikana pelataan vain arviointiosio 1, Harjoittelu A ja Arviointiosio
2. Tamaén jdlkeen harjoittelua voidaan jatkaa vapaasti ohjaajan parhaaksi katsomalla

tavalla. Harjoittelu A, B ja C ovat keskenéén erilaisia.

Se, mitd sisdltojd pelaaja harjoittelee tutkimusjakson aikana, arvotaan. Tutkimusjakson
jdlkeen pelaaja voi joko jatkaa pelin pelaamista tai pyytdd kayttoonsa jonkin muun

peliversion.

4. Adnitysohje

Ennen pelin pelaamista jokainen tutkimukseen osallistuja pelaaja tekee opettajan

kanssa mittaukset. Mittaukset dédnitetdan.

4.1. Aénityksen tarvikkeet

Aéinitysté varten tarvitset mikrofonikuulokkeet tai erillisen mikrofonin. Varmista,
ettd kuulokkeet ja mikrofoni ovat kytketty tietokoneeseen oikein. [vihired liitin
(kuulokkeiden liitin) kuulokereikidn (vihred) ja punainen (mikrofonin liitin) mikrofonireikdin
(punainen)]

4.2. Ainityksen testaus

Ennen kuin aloitat ddnityksen lasten kanssa, testaa nauhoitusta testipelaajalla.
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Kéynnistd peli ja kirjaudu sisddn saamillasi tunnuksilla. Ohjeet 16ytyvit Peliohjeista

(Pelin kdynnistiminen).

Valitse hahmovalintaruudussa oikeasta alareunasta testipelaaja. Valitessasi
testipelaajan peli ilmoittaa, ettd testipelaaja on tarkoitettu vain aikuiselle, pelin

testaamista varten ja varmistaa haluatko jatkaa. Paina tdssd “kylla”.

+ Luo Pelaaja ? Testipelaaja

Kuva 1 Testipelaaja.

Ekapelin aloitusvalikossa (”pulpetilla”) on alalaidassa nappula, jossa
lukee “nauhoitus”. Tdstd aukeaa nauhoitus-nidkymd, jossa tulee ensiksi testinauhoitus
(Kuva 2). Paina nappulaa ” Aloita testi”, jolloin nauhoitat ensin omaa dédntési ja padset

sitten kuulemaan sen.

W@ ICSENS

ilestataanimikrofoninitoimivuuttajiPainafallajolevaalnappial
aloittaaksesilnauhoituksenijjalpuhulsenljalkeenimikrofoniin®

Aloita testi

Kuva 2 Nauhoitusnikyma.

Mikadli ddni ei kuulu testinauhoituksen jdlkeen, varmista vield, ettd mikrofonin

liitin on kytketty oikein. Voit myds sddtdd muutamaa ddniasetusta.
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4.2.1. Ainiasetukset

Saat ddniasetusvalikon auki joko kaksoisklikkaamalla Windowsin oikeassa
alakulmassa olevaa kaiutin-kuvaketta, tai avaamalla ohjauspaneelin kdynnistys-
valikosta. Ohjauspaneelista valitse “ddnilaitteet”. Tee/tarkista ainakin seuraavat

kaksi asiaa.

4.2.1.1.Mute pois paalta

Mikali mikrofonin kohdassa on valittuna vaimenna (mute), ota se pois pddlta. Paina
mikrofonin kohdalta lisdasetukset (advanced) (Kuva 1), jos kyseistd kohtaa ei ndy
valikossa, valitse ikkunan vasemman yldkulman tiedot (options) kohdasta lisiasetukset

(advanced controls).

i
Options  Help
M azter Wolume Wave S Spnth CD Flayer Line In Microphone
Balance: Balance: Balance: Balance: Balance: Balance:
Walure: Yolume: Walurne; Yolume: Walurne; VD'“"TEE......_.__
o | : et - o s T
Tt :—I_I: i i :T:
[ Mute al [ Mute [ Mute [ Mute [ Mute [ Mute

Adwvanced

|Realtek HD Audio rear oukput

Kuva 3 Ainiasetusvalikko.
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4.2.1.2. Mikrofonin vahvistus

Mikrofonin lisdasetuksista laita rasti kohtaan mikrofonin vahvistus (microphone boost)

(Kuva 2).

Advanced Controls for Microphone x|

These settings can be used to make fine adjustments to pour
audio.

 Tone Controls

These settings control how the tone of your audio sounds.

Basz Loy J— High

Treble: [ J— High

r~ Other Cortrals

These er changes to how your audio sounds. See
ardware docurnentation for detailz.

Cloze

Kuva 4 Mikrofonin lisiasetukset.

4.2.2. Uusi kokeilu

Jos ensimmadiselld kerralla ei toimi, kokeile asetusten muuttamisen jalkeen
testinauhoitusta uudelleen (ks. kappale 4.2). Mikadli et vieldkddn saa

testinauhoituksen ddntd kuulumaan, ota yhteyttd yliopistolle (p. 0400-247397).

4.2.3. Toimii!

Jos testidédni kuuluu, nauhoitus toimii suurella todenndkoisyydelld. Voit painaa

alareunassa nakyvad Takaisin-nappulaa (Kuva 2). Voit poistua pelista.
4.3. Adnitys varsinaisessa mittauksessa, eli lapsen kanssa

4.3.1. Huomioitavaa, ennen lapsen saapumista

1. Varaa mittaukseen aikaa jokaista lasta kohden 20-35 minuuttia.
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4.3.2.

K&y ennen lapsen saapumista lisddmassa lapsen tiedot Ekapelin

hallintasivuston kautta (ks. kappale 2.2 Pelaajien lisdys).

Valitse mittausta varten rauhallinen tila, jossa on mahdollisimman vdhan
ylimddaradisid danid.

Ota valmiiksi esille oikeat tehtivamonisteet (postissa saamasi nippu, joka
alkaa tavujen lukemisella sekd matematiikan tehtavét kullekin lapselle).
Alkumittaukselle ja loppumittaukselle on oma tehtdvapakettinsa.

Kirjoita erilliselle paperille valmiiksi lapsen nimi, koulu ja pdivimaira sekd
sana "alkumittaus” (loppumittauksessa “loppumittaus”). Ota valmiiksi myos

sellainen kello, jolla saat mitattua ajan sekunnin tarkkuudella.

Lapsen kanssa

Avaa Ekapeli. Valitkaa ruudun oikeasta reunasta lapsen pelaajanimi. Pyyda

lasta valitsemaan itselleen pelihahmo. On tadrkeds, ettd peliin kirjaudutaan

sen lapsen nimelld ja hahmolla, jonka tietoja nauhoitetaan. Ndin voimme

vhdistdi pelaajatiedot ja mittaustiedot toisiinsa.

Tee testinauhoitus myos lapsen kanssa. Paina ”pulpetilla” Nauhoitus-nappia.
Nauhoitus-ndkymadssa valitse ” Aloita testi”. Pyydad lasta puhumaan
mikrofoniin (varmista, ettd mikrofoni on lapsen suun edessd, mutta ei kiinni
suussa). Jos kdytdtte poytmikrofonia, sijoita se ldhelle lasta. Kun punainen
REC-merkki sammuu, ota kuulokkeet lapselta ja kuuntele, kuuluuko lapsen

aani oikein. Huomaa, etti testidani kuuluu kuulokkeista heti, kun REC-

merkki sammuu, joten ole nopea! Jos kédytossa ei ole kuulokkeita, vaan mikki

ja kaiuttimet, ei tietenk&ddn tarvitse tehdd muuta kuin kuunnella. (Voit myds
ottaa kuulokkeiden johdon kokonaan irti tietokoneesta testauksen ajaksi (pidi
kuitenkin mikrofonin johto kiinni koneessa). Ndin voitte kuunnella testinauhoituksen

tietokoneen kaiuttimista, jos tietokoneessa on kaiuttimet..)

Jos testinauhoitus ei onnistunut, katso ohjeita kappaleesta 4.2 Aénityksen

testaus.
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4. Jos testinauhoitus onnistui ja lapsen ddni kuuluu kuulokkeista, voitte
aloittaa mittauksen. Anna kuulokemikrofoni lapselle ja varmista, ettd hin
kuulee sinun ddnesi. Lapsi voi esimerkiksi pitdd kuulokkeita vain toisen
korvan padlld. Mittauksissa ei tarvita kuulokkeita, vaan tarkedd on, ettd
mikrofoni nauhoittaa lapsen danen. Puhu mittausten aikana sen verran ldhelld

mikrofonia, ettd nauhalle tallentuu, kun sanot "NYT”.
5. Kun testinauhoitus on kunnossa, voit aloittaa lapsen mittaukset. Seuraa

ohjeita, jotka lukevat lapsen tehtdvamonisteessa -lukeminen ja nimedminen.

5. Apua

Jos ongelmiin ei 16ydy vastauksia tdstd ohjekirjasta voit katsoa 16ytyisiko apua

Ekapeli Kaksi keskustelupalstalta osoitteesta http:/ /www .lukimat.fi/ keskustelut.

Jos sieltdkédn ei 16ydy opastusta voit soittaa Ekapeli tuen puhelinnumeroon 0400-
247397. Numeroon voi soittaa koska tahansa, mattaasti siihen vastataan soittoaikoina.
Soittoaikoja on viikoilla 12, 13 ja 14 ja ne ovahamantaina klo 12.30-14.30, tiistaina klo 10-
12 seka keskiviikkona ja torstaina klo 8.30-10.30.
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