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1 Johdanto

Virpa-projektisarja, johon kuuluvat Virpa, Virpa2 ja Virpa3, edustaa innovatiivista ja strategista
lahestymistapaa, jolla uudistetaan paloturvallisuuskoulutus lapsille digitaalisten, immersiivisten ja
mukaansatempaavien teknologioiden avulla. Se alkoi uraauurtavalla kysymykselld: voidaanko virtuaali- ja
lisattya todellisuutta kayttaa tehokkaasti opettamaan olennaisia paloturvallisuustietoja, -taitoja ja -
asenteita?

Virpal, Virpa2 ja Virpa3 aikana projekti kehittyi merkittavasti: virtuaalitodellisuuden (VR) kaytosta
kayttaytymistutkimuksessa siirryttiin  7-13-vuotiaille lapsille suunnatun innostavan ja pelillistetyn
mobiilioppimisympariston  kehittamiseen. Sarja on paitsi edistanyt akateemista ymmarrysta
paloturvallisuuskoulutuksesta, myos vaikuttanut konkreettisesti perinteisen paloturvallisuuskoulutuksen
tunnistettuihin puutteisiin. Naiden projektien aikana olemme keranneet laajaa tutkimusaineistoa, tehneet
yhteistyota koulujen ja pelastuslaitosten kanssa seka ottaneet merkittavia edistysaskeleita innovatiivisten
opetusmenetelmien tuomisessa paloturvallisuuskoulutukseen.

Tama raportti esittelee kattavat tulokset ja vaikutukset Virpa3-projektista. Pohditaan voitettuja haasteita,
saavutettuja teknologisia edistysaskeleita ja merkittdvaa vaikutusta, joka on saatu aikaan keskeisiin
sidosryhmiin, kuten kouluihin, pelastuslaitoksiin ja tutkimusyhteisoon.
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2 Tausta

Virpa-projektisarjan tarina alkoi yksinkertaisella kysymyksella: voitaisiinko virtuaalitodellisuutta (VR)
kayttaa tehokkaana tyokaluna paloturvallisuuden opettamiseen? Alussa ei ollut selkedaa tiekarttaa
projektisarjan toteuttamiseksi eika oletusta siita, ettd olemassa olevia paloturvallisuuskoulutusmenetelmia
olisi tarpeen parantaa. Ensimmaisen Virpa-projektin (tdssa raportissa viitataan siihen nimella Virpal, joka
on lyhenne sanoista "virtuaalitodellisuus paloturvallisuus viestinndn vadlineena”) tavoitteena oli tutkia VR:n
mahdollisuuksia paloturvallisuusviestinnassa innovatiivisilla tavoilla. Sen sijaan, etta luotaisiin perinteinen
opetustydkalu, projektin tarkoituksena oli hyddyntada VR:33a tutkimusvalineend, jolla kerdtadn tietoa
ihmisten kayttaytymisesta odottamattomissa tulipalotilanteissa vieraissa ymparistoissa.

Virpal-projektissa kehitettiin ja testattiin VR-simulaattori, joka jaljitteli realistista toimistorakennuksen
tulipalotilannetta. Erityista huomiota kiinnitettiin savun kayttaytymisen mallintamiseen, silld savu on
merkittava tekija tulipalojen aiheuttamissa kuolemantapauksissa. Osallistujat navigoivat tassa
virtuaaliymparistdssa ja tekivat reaaliaikaisia padtoksia siitd, miten tulipaloon reagoida, kuten tunnistaa
pakoreitit, valttaa savuisia alueita ja reagoida halytyksiin. Yhteensa 169 henkiloa neljasta eri
kohderyhmasta — alakoulun yldluokkalaiset, nuoret aikuisopiskelijat, tyoikdiset aikuiset ja
paloturvallisuusammattilaiset — osallistui tutkimukseen. Ennen simulaatiota osallistujille annettiin
taustatietoa tyohaastatteluharjoituksesta toimistorakennuksessa, ja heita ohjeistettiin kayttaytymaan kuin
oikeassa tilanteessa. Heidan toimintaansa seurattiin 21 kayttaytymismittarin avulla, kuten evakuoinnin
aloittamiseen kulunut aika halytyksen kuultuaan, kokonaisaika rakennuksesta poistumiseen ja
katsekontakti poistumisopasteisiin.

Keratty tieto antoi arvokasta tietoa padtoksentekoprosesseista tulipalotilanteissa, paljastaen merkittavia
kayttaytymiseroja ika- ja kokemustaustojen valilla. Simulaation jalkeisilla kyselyilla ja haastatteluilla
arvioitiin lisaksi osallistujien kasityksia VR-kokemuksesta ja tietoja paloturvallisuudesta. Erityisesti
nuoremmat lapset kokivat haasteita paloturvallisuusmerkkien ja poistumisreittien tunnistamisessa VR-
simulaatiossa. Havainnot osoittivat ja vahvistivat, etta VR oli tehokas tutkimusvaline ihmisen
kayttaytymisen ymmartamiseen hatatilanteissa. Kavi ilmi, etta jatkoprojektissa olisi tarpeen soveltaa
koulutusvalineita, jotka olisivat paremmin saavutettavissa nuoremmille yleiséille. Virpal tulokset loivat
perustan myohemmille projekteille, Virpa2 ja Virpa3.

Yhteys nykyisiin paloturvallisuuskoulutustarpeisiin

Virpal-projektin tulokset korostivat paloturvallisuuskoulutuksen merkitysta nuoremmille ikaryhmille, mika
on linjassa Perusopetuslain (2016) kanssa, jossa edellytetadn turvallisen oppimisympariston tarjoamista
kaikille oppilaille. Lisaksi Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet (2014) maaradvat, etta
paloturvallisuus on sisallytettava terveystietoon luokilla 7-9 ja ymparistooppiin luokilla 3-6. Kuitenkin
naista saadoksista puuttuu tarkat ohjeet siita, kuinka paloturvallisuusopetus tulisi toteuttaa tehokkaasti,
mika korostaa innovatiivisten tydkalujen, kuten Virpan, merkitysta.

Virpa2-projekti, joka pohjautui Virpalista saatuihin oivalluksiin, pyrki kehittamaan digitaalisen ja
pelillistetyn oppimisympariston 7-13-vuotiaille lapsille. Tuloksena syntyi Virpa - Palomestari -peli,
mobiilisovellus, joka opettaa paloturvallisuustietoa, -taitoja ja -asenteita innostavalla tavalla. Peli sijoittuu
virtuaaliseen koulurakennukseen, jossa on kolme kerrosta ja ulkoinen Lleikkialue. Pelaajat etenevat
tutkimalla luokkahuoneita, tunnistamalla vaaroja, ratkaisemalla pulmia, lukemalla tosielaman tulipalo-
onnettomuuksien raportteja ja pelaamalla minipeleja, jotka vahvistavat paloturvallisuusperiaatteita.
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Pelimekaniikka on suunniteltu edistamadn interaktiivista oppimista. Pelaajat avaavat huoneita
skannaamalla todellisia paloturvallisuusmerkkeja ja -kohteita puhelimen kameralla, mikd on mahdollista
hermoverkon ansiosta, joka on koulutettu 10 000 kuvan avulla paloturvallisuuselementeista. Peli kattaa
keskeiset paloturvallisuuskohteet, kuten palohdlyttimet, kdsisammuttimet ja hdatduloskayntimerkit.
Jokainen skannattu kohde johtaa virtuaalisten paloesimiesten esittamiin kysymyksiin, joiden tarkoituksena
on opettaa tietoa, taitoja ja positiivisia asenteita paloturvallisuutta kohtaan.

Haasteet, kuten Skeittipeli, joka korostaa poistumisopasteiden merkitysta savun tayttamissa tiloissa, ja
Kasisammutin AR-minipeli, joka opettaa sammuttamaan tulipalon, ovat keskeinen osa pelikokemusta.
Pelaajat osallistuvat myds paloharjoitukseen ja kohtaavat vaaroja, kuten viallisia sahkodlaitteita, mika
vahvistaa turvallisuustietoisuuden tarkeytta. Pelid on kuvattu tarkemmin kohdassa 3.2.

Peli integroi pedagogisia periaatteita lisadmalla tietoa ja taitoja vahitellen etenemisjarjestelmdn avulla,
joka peilaa todellisia oppimistavoitteita. Ensipalautteet osoittivat korkean sitoutumisen tason, mutta kavi
my0s ilmi, ettd tarvitaan Llisda levitystoimia, jotta pelin vaikutus saataisiin maksimoitua. Tarve
rakenteellisemmalle integroitumiselle koulujen opetussuunnitelmiin johti Virpa3-projektin jatkamiseen.

Virpa3 keskittyi Virpa - Palomestari -pelin levidamisen laajentamiseen ja sen pitkdaikaiseen kestavyyteen.
Tama sisalsi vankan levitysstrategian kehittamisen ja teknisten paivitysten toteuttamisen, kuten Android
API -tason nostamisen ja Unity-moottorin padivittamisen. Naiden toimenpiteiden tavoitteena oli varmistaa
pelin tulevaisuuden kestavyys ja digitaalisten standardien mukaisuus, jotta se pysyy arvokkaana
opetustyOkaluna viela pitkaan.
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3 Virpal ja Virpa2 -projekteihin liittyva tyo

Virpa3-projektin tavoitteita ja saavutuksia ei voida tdysin ymmartaa ilman sen edeltdjien, Virpal- ja Virpa2-
projektien, luomaa kontekstia. Tama luku tiivistda molempien projektien tarkeimmat tulokset ja keskeiset
havainnot.

3.1 Virpal

Virpal-projekti alkoi innovatiivisella konseptilla hyodyntda virtuaalitodellisuutta (VR) tutkimustydkaluna,
jonka avulla kerattiin kattavaa tietoa ihmisten kayttaytymisesta odottamattomissa tulipalohatatilanteissa
vieraissa ymparistoissa. Sen sijaan, etta olisi pyritty suoraan opettamaan, ensisijaisena tavoitteena oli
havainnoida ja analysoida, miten eri ika- ja kokemusryhmiin kuuluvat henkildt reagoivat luonnollisesti
stressaavassa, hengenvaarallisessa tilanteessa.

VR-tulipalosimulaattori kehitettiin huolellisesti jaljittelemaan realistista ja dynaamisesti kehittyvaa
tulipalohatatilannetta toimistorakennuksen simuloidussa ymparistossa (Kuva 1). Simulaatio keskittyi
erityisesti savun kdyttaytymisen mallintamiseen, koska savun hengittdminen on yksi johtavista kuolinsyista
tulipaloissa. Savun liike ja leviaminen simuloitiin kehittyneilla fluididynamiikan simulaatiotyokaluilla, jotka
loivat immersiivisen ja autenttisen kokemuksen, jonka tarkoituksena oli saada aikaan aidot
kayttaytymisreaktiot osallistujilta (Niinikorpi, 2018). Rakennuksen pohjaratkaisu sisalsi useita huoneita,
kaytavia ja uloskdynteja, paloturvallisuusmerkit ja -vihjeet sijoitettiin strategisesti jaljittelemdan
tosieldaman hatdtilanteita.

Osallistujien kokemus ja jarjestely: tutkimukseen osallistui yhteensa 169 osallistujaa, jotka jaettiin neljaan
eri kohderyhmaan: ylakoululaiset, nuoret aikuisopiskelijat, tyoikaiset aikuiset ja paloturvallisuus-
ammattilaiset (Kuva 2). Jotta reaktiot olisivat puolueettomia ja aitoja, osallistujille kerrottiin aluksi, etta
simulaatio liittyi tyohaastattelutilanteeseen. He eivat tienneet tulipalohatatilanteesta, mika loi realistisen
yllatyselementin, kun palohalytys laukaistiin. Osallistujia ohjeistettiin toimimaan tasmalleen kuten
tosielamassa, tekemaan paatoksia paineen alla erittain immersiivisessa ymparistossa.

Kayttaytymismittarit ja tiedonkeruu: VR-simulaatio kerasi laajasti kayttaytymistietoa 21 eri mittarin avulla.
N&ihin mittareihin kuului muun muassa:

e Reaktioaika: aika, joka osallistujilta kului palohdlytyksen tunnistamiseen ja evakuoinnin aloittamiseen.

e Navigointimallit: miten osallistujat liikkuivat ymparistossa, heidan valitsemansa reitit seka se,
kohtasivatko vai valttivatkd he savun tayttdmat vaaralliset alueet.

o Katseen seuranta: huomasivatko osallistujat ja kayttivatkd he paloturvallisuusmerkkeja evakuoinnin
apuna, ja kuinka kauan ja kuinka usein heidan katseensa kohdistui ndaihin merkkeihin.

o Paatoksentekopisteet: keskeiset valinnat, kuten uloskayntien valinta, savun tayttamien alueiden
valttaminen tai niille meneminen seka turvallisuusvihjeiden, kuten halytysten, noudattaminen.

Simulaation jalkeinen palaute: reaaliaikaisen kayttaytymisseurannan lisaksi projektissa kaytettiin
simulaation jalkeisia kyselylomakkeita ja puolistrukturoituja haastatteluja. Nailla valineilla kerattiin
laadullista  tietoa  osallistujien  kasityksista =~ VR-kokemuksesta, = heidan  ymmadrryksestaan
paloturvallisuuskasitteista ja heidan pohdinnoistaan tekemistaan paatoksista hatatilanteessa. Palautteen
avulla saatiin kaksitasoinen nakdkulma: sekda simulaation aikana havainnoitu kayttaytyminen etta
osallistujien itse raportoima ymmarrys ja tietoisuus.

Keskeiset havainnot ja oivallukset: kerdtty tieto paljasti merkittavia eroja siind, miten eri ika- ja
kokemusryhmat reagoivat simuloituun tulipalotilanteeseen. Nuoremmilla lapsilla oli erityisia vaikeuksia
tunnistaa paloturvallisuusmerkkeja ja ymmartaa tehokkaita evakuointireitteja, he valitsivat usein
tehottomia tai vaarallisia reitteja. Sen sijaan paloturvallisuusammattilaiset osoittivat huomattavasti
nopeampia reaktioaikoja ja  systemaattisemman lahestymistavan evakuointiin, hyddyntden
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paloturvallisuusvihjeita tehokkaasti. Nama havainnot toivat esiin VR-mahdollisuudet tutkimustyokaluna
ihmisen kayttaytymisen tarkastelussa hatatilanteissa, korostaen seka sen vahvuuksia realististen
stressireaktioiden simuloimisessa etta sen rajoituksia suorassa opetuskyvyssa nuoremmille yleisoille.

Virpal:ista saatujen oivallusten pohjalta kehitettiin seuraavat Virpa2- ja Virpa3-projektit, jotka keskittyivat
kehittamaan opetustyOkaluja, jotka soveltuvat paremmin nuorten ikdaryhmien sitouttamiseen ja
opettamiseen. Virpal kattavat tulokset julkaistiin useissa akateemisissa julkaisuissa ja
konferenssiesitelmissa, mukaan lukien Oliva et al. (2019), Somerkoski et al. (2020) ja Tarkkanen et al.
(2020), kun taas kaytetyt edistyneet savunmallinnustekniikat dokumentoitiin Niinikorpi (2018).

I : . = w v

Kuva 2. (vasemmalta oikealle) Koululaiset, nuoret aikuisopiskelijat ja paloturvallisuusalan ammattilaiset
osallistumassa Virpal-tutkimukseen.

3.2 Virpa2-projektin toteutus ja Virpa - Palomestari -peli

Virpa2-projekti pohjautui Virpalista saatuun tietoon ja pyrki luomaan vahvan ja pelillistetyn
oppimisympariston, joka on erityisesti suunnattu 7-13-vuotiaille lapsille paloturvallisuuden periaatteiden
oppimiseen. Koska virtuaalitodellisuudessa (VR) havaittiin olevan rajoituksia nuorempien kayttdjien
kohdalla, Virpa2 keskittyi mobiilipelin kehittamiseen. Tama peli, nimeltaan Virpa - Palomestari, yhdistaa
perinteisia ja lisatyn todellisuuden (AR) elementteja tarjotakseen mukaansatempaavan ja opettavan
kokemuksen.

Virpa - Palomestari -pelin suunnittelu ja rakenne

Peli sijoittuu virtuaaliseen koulurakennukseen, jossa on kolme kerrosta seka ulkona sijaitseva leikkipiha
(Kuva 3A). Pelaajat voivat tutkia tata ymparistda vapaasti avoimen maailman kehyksessa, mutta tarkasti
rakennetun etenemisjarjestelman ansiosta oppiminen tapahtuu pedagogisesti loogisessa jarjestyksessa.
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Etenemisjarjestelma perustuu pedagogiseen lahestymistapaan, jossa paloturvallisuusaiheiden tieto, taidot
ja asenteet opetetaan jarjestelmallisesti. Pelaajat avaavat luokkahuoneita (Kuva 3B) skannaamalla
puhelimen kameralla paloturvallisuusobjekteja ja niihin liittyvia merkkeja todellisissa rakennuksissa
(Kuva 3C). Jotta tama ominaisuus saatiin toimimaan, jarjestelman neuroverkko koulutettiin 10 000
valokuvalla, jotka projektitiimi otti, noin 1 000 kuvaa per merkki tai objekti, joita pelaajien haluttiin
oppivan. Skannattavat ja jarjestelman tunnistamat objektit ja merkit ovat:

o Palohdlytysmerkki e Palosammutusmerkki e Palopostimerkki
e Palohalytyspainikemerkki e Palosammutin o Defibrillaattorimerkki
e Palohalytyspainike e Hatauloskayntimerkki o Kokoontumispaikkamerkki

Yleensd yhden merkin tai objektin skannaaminen antaa pelaajalle padsyn ensimmadiseen huoneeseen
kolmesta, jotka on omistettu kyseiselle esineelle. Ensimmaisessa huoneessa pelaaja kohtaa palopaallikon
(Kuva 3D), joka esittaa kysymyksen esineeseen liittyvasta yleisesta tiedosta. Oikeasta vastauksesta pelaaja
saa pronssitahden. Tama pronssitahti ja toisen skannauksen suorittaminen samasta esineesta antavat luvan
menna toiseen huoneeseen, jossa toinen paallikkd esittad taitoihin liittyvan kysymyksen. Hopeatahden
ansaitsemisen jalkeen ja kolmannen skannauksen suorittamalla paasee viimeiseen huoneeseen, jossa ei
tarvitse vastata kysymyksiin, vaan luetaan sen sijaan teksti esineen oikeasta kaytosta myonteisen asenteen
kannalta. Tama antaa kultatahden. Saatuaan kuusi kultatahtea pelaaja padsee lopputenttihuoneeseen,
jossa esitetaan aiemmat 12 kysymysta ja kuusi lisakysymysta (yhteensa 18 kysymystd). Pelaaja saa
kultaisen, hopeisen tai pronssisen "palomestari’-diplomin oikeiden vastausten maaran perusteella.

Minipelit ja interaktiiviset oppimiskomponentit

Virpa - Palomestari sisdltad kolme minipelia, jotka vahvistavat keskeisia paloturvallisuuskasitteita
interaktiivisten haasteiden kautta:

Skeittiminipeli: pelaajat navigoivat savuisessa kaytavassa ja kayttavat uloskdayntimerkkeja loytaakseen
tiensa nopeasti ja turvallisesti ulos (Kuva 3E). Tama peli korostaa uloskayntimerkkien tunnistamisen ja
seuraamisen tarkeytta.

Palomiesminipeli: uudistettu versio klassisesta PAC-MAN™-pelistd, jossa pelaajien on evakuoitava
rakennus ja valtettava vaaroja keraten samalla tarkeita esineitd (Kuva 3F). Peli vahvistaa evakuoinnin
kiireellisyytta hatatilanteissa.

Palosammutin AR -minipeli: lisatyn todellisuuden avulla peli projisoi virtuaalisen tulipalon pelaajan
fyysiseen ymparistoon (Kuva 3G). Pelaajien on kaytettava virtuaalista palosammutinta oikein Lliekkien
sammuttamiseksi ja opittava palosammuttimen oikea kayttotekniikka.

Paloharjoitus: paloharjoitus aktivoidaan kirjaston piilotetussa huoneessa (Kuva 3H). Pelaajat harjoittelevat
jarjestaytynytta evakuointia, joka voidaan myds suorittaa valot sammutettuina, simuloiden haastavampia
olosuhteita (Kuva 3l).

Vaarat, pulmat ja uutiset: pelaajat kohtaavat ja poistavat yhdeksan erilaista palovaaraa, jotka ovat hajallaan
koulun ymparistossa, seka oppivat tietoa liitutauluihin asetetuista viesteista. Esimerkkeja vaaroista ovat
vaurioitunut sahkojohdolla varustettu kahvinkeitin (Kuva 3J) tai vaarallisesti veden lahelld latautuva
matkapuhelin. Vaarat opettavat tunnistamaan vaarallisia olosuhteita tosielamassa. Liitutaulujen pulmien
ratkaiseminen sisalsi esimerkiksi palopeitteen kayton (Kuva 3K) tai palovaroittimien paristojen vaihtamisen
ajankohdan. Kerailtavat uutiset koostuivat kuudesta kerdttavasta sanomalehdesta, jotka sisdlsivat
tositarinoita palotapauksista suomalaisissa kouluissa (Kuva 3L).

Kerdilyesineet: lisaksi pelaajilla on mahdollisuus mukauttaa poika- ja tyttdavatarinsa jopa 40 erilaisella
vaatetusvaihtoehdolla, mika tuo peliin lisaa henkilokohtaisuutta ja sitoutumista.

Pelimekaniikka ja pisteytys

Jokainen pelissa suoritettu toimenpide vaikuttaa pelaajan kokonaispistemadraan, joka voidaan nahda
tulostaulussa ja verrata muiden pelaajien suorituksiin. Pelaajat voivat kayttaa kattavia valikoita saadakseen
tietoa keratyista esineista, suoritetuista ja tekemattomista tehtavista, pohjapiirustuksista ja pelin yleisista
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tavoitteista. AR-skannaustoiminto antaa vahemman pisteita toistuvista skannauksista samassa paikassa,
mika estaa pistemaaran keinotekoista kasvattamista ja kannustaa aitoon tutkimiseen.

Required items

Assombly point sign _ 412

ot oy,
oBckpack g ot
longings with oy

Vlg Sanomat

‘Oppilaan kannykka syttyi tuleen
- Yli 400 ihmista evakuoitiin
Tapaus jirkyni alle 15-vuotiasta oppilasta
Al 15-vuotiaan pojan kEnnykka symyi tuleen
Imatralla Joutsenon koulun Pojan

Nopea evakuointi

Palon koulussa ali

kannykia oli . Kukaan ei
ik i htori

i Sid lissa. Rel
Kainnykéin akku kuumeri, alkol savta ja sytlyi  SitA. e kaikki saatin los koulusta fa
tuieen ale videssa.
sammutt tullpalon varsin nopeasti minuutissa, Evakuointiharjoituksista on
Jauhesammutimella, ol hydtys.

Kuva 3. A) Avatar tarkastelee pohjapiirustusta, jota voi suurentaa tarkempaa tarkastelua varten. B)
Pelaajalle naytettava informaatio luokan 1A avaamiseksi. C) Lapset skannaamassa puhelimen kameralla
paloturvallisuusmerkkeja ja -objekteja todellisissa rakennuksissa ovien avaamiseksi pelissa (Kuva: Juha
Paju-Heikkild). D) Avatar palopdallikon edessa, joka esittda paloturvallisuuskysymyksen vastaavaan
skannattuun merkkiin tai esineeseen liittyen. E) Kuva skeittiminipelistd, joka opettaa uloskayntimerkkien
tarkeytta. F) Kuva palomiesminipelistd, joka opettaa rakennuksen evakuoinnin tarkeytta hatatilanteissa. G)
Kuva palosammutinminipelistd, jossa lisattya todellisuutta kdytetddn nayttamadn virtuaalinen tuli pelaajan
todellisessa ymparistossa. H) Kuva paloharjoitusminipelista, jossa lapset oppivat poistumaan
koulurakennuksesta nopeasti mutta rauhallisesti. ) Kuva paloharjoitusminipelista, jossa valot on
sammutettu. J) Yksi yhdeksasta vaarasta, kuten vaurioituneella johdolla varustettu sahkokone, joka voi
loytya koulusta. K) Yksi 12 pulmatehtavasta, kuten palopeitteen kaytto, joka loytyy luokkahuoneiden
liitutauluista. L) Yksi kuudesta sanomalehdesta, joissa uutisoimme palotapahtumasta kouluissa.

Saatavuus ja kielituki

Virpa - Palomestari on saatavilla seka iOS- ettda Android-laitteille. Se on ilmaiseksi ladattavissa ilman
minkdanlaista mainontaa sovelluskaupoissa.

Peli on kadnnetty suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi, mika tekee siita saavutettavan laajemmalle yleisolle.
Uusin versio, paivitetty marraskuussa 2024, sisaltda tekstistd puheeksi -toiminnon, joka parantaa sen
saavutettavuutta.

Pedagoginen vaikuttavuus ja alkuvaiheen palautteet

Peli on suunniteltu noudattamaan parhaita pedagogisia kaytantoja, yhdistaen hauskanpidon ja oppimisen
tasapainoisesti. Alustavat palautteet testiryhmilta korostivat pelin onnistumista lasten kiinnostuksen
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herattamisessa ja paloturvallisuuskonseptien tehokkaassa opettamisessa. Projektitiimi kuitenkin huomasi
pian, etta pelin kayttoonotto oli rajallista, mika vaati kohdennettua levitystoimenpidetta. Tama oivallus
johti Virpa3-projektiin, jonka tavoitteena oli laajentaa pelin kayttdéa ja varmistaa sen pitkaaikainen
kestavyys.

Virpa3-projektin painopiste siirtyi Virpa — Palomestari -pelin levityksen ja kayton lisaamiseen seka pelin
pitkaaikaisen kestavyyden turvaamiseen tarvittavien teknisten pdivitysten avulla. Virpa3 paatavoitteena oli
kehittda kattava levitysstrategia ja toteuttaa teknisida parannuksia, jotka varmistaisivat alustan
tulevaisuuden kestavyyden.

Seuraavassa luvussa esittelemme taman uuden Virpa3-projektin tulokset neljan maaritellyn tyopaketin
aikana. Kaikki tiimimme jdsenten saavuttamat tieteelliset julkaisut kolmessa perdkkaisessa Virpa-
projektissa esitetddan mydhemmin omistetussa luvussa 5. Projektin vaikuttavuus analysoidaan ja kasitelldan
luvussa 6.
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4. Virpa3 - Projektin toteutus

Virpal- ja Virpa2-projektien pohjalta Virpa3 pyrki laajentamaan Virpa - Palomestari -pelin vaikuttavuutta
strategisen levityksen, merkittavien teknisten parannusten ja laajan sidosryhmayhteistyon kautta.
Ensisijaisena tavoitteena oli varmistaa pelin pitkdaikainen kestavyys, laajentaa sen saavutettavuutta ja
jatkaa sen kehittamista kayttajapalautteen ja teknologian kehittymisen perusteella. Tama luku tarjoaa
yksityiskohtaisen selvityksen projektisuunnitelmassa maaritettyjen neljan tydpaketin (TP) puitteissa
suoritetuista toiminnoista.

Virpa3 kaynnistettiin paikkaamaan Virpa2-projektissa havaittuja merkittavia puutteita, erityisesti
laajemman levityksen ja teknisten paivitysten tarpeen osalta, jotta peli sdilyisi ajan tasalla mobiilialustojen
nopeassa kehityksessa. Projekti jakautui neljaan paatyopakettiin: TP1 (Pelastustoimien ja koulujen
tarpeiden selvittaminen), TP2 (Oppimisen verifiointi sekd datan keraaminen ja esittaminen), TP3 (Pelin
parannus ja paivitys) ja TP4 (Tehokas tiedottamistoiminta). Jokaisella tyopaketilla oli omat tavoitteensa,
toimintansa ja tuloksensa, jotka auttoivat saavuttamaan Virpa3 yleiset tavoitteet.

4.1 Tyopaketti 1: Pelastustoimien ja koulujen tarpeiden
selvittaminen

TP1 keskittyi arvioimaan paloturvallisuuskasvatuksen nykytilaa Suomessa seka tunnistamaan parhaat
kaytannot, puutteet ja mahdollisuudet digitaalisten oppimisvdlineiden, kuten Virpa - Fire Expertin,
kayttoonottoon. Tutkimuksessa suoritettiin kattava selvitys, johon osallistui kouluja ja pelastuslaitoksia
(Vaittinen ja Rosu, 2022).

4.1.1 Tavoitteet ja menetelmat

TP1 ensisijaisena tavoitteena oli selvittad, miten paloturvallisuuskasvatusta talla hetkelld toteutetaan
suomalaisissa kouluissa seka tutkia opettajien ja paloturvallisuusalan ammattilaisten nakemyksia ja
valmiutta ottaa kayttoon digitaalisia valineitd. Tassa tydpaketissa kaytetyt menetelmat olivat:

o Kirjallisuuskatsaus: yksityiskohtainen analyysi olemassa olevista opetussuunnitelmista ja
paloturvallisuusohjeista, kuten Perusopetuslaista (2016) ja Perusopetuksen opetussuunnitelman
perusteista (Opetushallitus, 2014).

o Kyselyt ja puolistrukturoidut haastattelut: sdahkopostitse otettiin yhteytta kaikkiin 21 Suomen
pelastuslaitokseen ja yli 300 kouluun. Seurantahaastatteluja tehtiin paloturvallisuusalan
ammattilaisten ja opettajien kanssa, jotta saatiin syvallisempid nakemyksid heidan kokemuksistaan ja
nakokulmistaan.

4.1.2 Keskeiset havainnot

1. Nykyiset kaytdannot: paloturvallisuuskasvatusta toteutetaan kouluissa epatasaisesti. Monet koulut
luottavat perinteisiin menetelmiin, kuten paloharjoituksiin ja luokkahuoneopetukseen. Digitaalisten
resurssien kaytto on kuitenkin rajoitettua ja jasentymatonta.

2. Tunnistetut haasteet: jotkut opettajat tunnistivat, etta kouluissa voi olla puutteelliset tiedot ja ohjeet
paloturvallisuuden  tehokkaaseen opettamiseen. Vaikka opetuslakeihin  sisaltyy ohjeet
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turvallisuusasioiden, myos paloturvallisuuden, sisallyttamisesta opetussuunnitelmiin, opettajilla
saattaa olla vaikeuksia loytaa mielenkiintoisia keinoja vuosittaisten opetusohjelmiensa rakentamiseen.
Tama korostaa mahdollisuutta kayttaa pelillistettyja tyokaluja, jotka tarjoavat jasenneltya ja
kiinnostavaa sisaltoa, joka samalla vastaa opetussuunnitelmien vaatimuksia. Opettajat kertoivat
johdonmukaisesti, etta heilta puuttuu ikaryhmalle sopivaa ja kiinnostavaa materiaalia
paloturvallisuuden opettamiseen ja ilmaisivat mahdollisesti turhautumista siita, kuinka rajallista
paloturvallisuussisaltoa nykyiset opetussuunnitelmat tarjoavat.

Haastattelut paljastivat, ettd vaikka paloturvallisuuskouluttajat yleensa uskoivat lasten
paloturvallisuustiedon parantuneen vuosien varrella, mahdollisesti sosiaalisen median ja internetin
paremman saatavuuden ansiosta, oli merkittavia haasteita sdilyttad lasten mielenkiinto perinteisten
paloturvallisuustuntien aikana.

Avoimuus ja rajoitukset: tutkimus osoitti hyvaa kiinnostuksen tasoa opettajien keskuudessa, vaikka
pelastuslaitokset eivat todenndkdisesti hyddyntaneet pelia laajasti omien valmiiden ohjelmiensa
vuoksi. Tama avasi keskusteluja pelien ja muiden ulkoisten interaktiivisten teknologioiden
hyodyllisyydesta ja saavutettavuudesta seka siita, millaista koulutusta tai muutoksia olisi tarpeen tehda,
jotta ne saataisiin paremmin integroitua olemassa oleviin nuorisokoulutusmenetelmiin. Seka
paloturvallisuuskouluttajat ettd opettajat korostivat tarvetta kdytanndnlaheisille, osallistaville
harjoituksille, erityisesti nuoremmille lapsille. Osa paloturvallisuuskouluttajista kertoi, etta heidan
nykyiset koulutusohjelmansa perustuvat suurelta osin luentoihin ja teoreettisiin keskusteluihin, jotka
usein eivat herata nuorempien yleisdjen mielenkiintoa. Jotkin pelastuslaitokset tarjosivat kaytannon
paloharjoituksia tai sammuttimien kadyttoharjoituksia, mutta niiden jarjestaminen oli rajallista
resurssipuutteiden vuoksi.

Palaute korosti interaktiivisten ja osallistavien oppimisvdlineiden kehittamisen tarkeytta, erityisesti
alakouluikaisille lapsille. Paloturvallisuuskouluttajat huomauttivat myds, etta joskus nuoremmilla
lapsilla on vaikeuksia ymmartaa paloturvallisuuden abstrakteja kasitteitd, ja etta tosieldaman esimerkit
ovat usein tehokkaampia kuin teoreettiset oppitunnit heidan esityksissaan.

Virpa - Palomestari -pelin ja pelillistaimisen rooli haasteiden ratkaisemisessa: opettajien ja
paloturvallisuuskouluttajien  palaute siitd, kuinka Virpa - Palomestari voi tdydentaa
paloturvallisuuskasvatusta, oli ylivoimaisesti positiivista. Opettajat, esimerkiksi, pitivat pelin AR-
pohjaisesta skannaustoiminnosta erityisen paljon, silla se mahdollisti lasten vuorovaikutuksen oikeiden
paloturvallisuusmerkkien kanssa heidan jokapdivaisessa kouluymparistéssaan.

Viimeisen neljan vuoden aikana Virpa-tiimin jdsenet vierailivat lukuisissa kouluissa ja havainnoivat
satojen lasten kayttaytymista ja osallistumista. Kehittamamme lisamateriaalit, kuten verkkopohjainen
oppimisen arviointityokalu (Kuva 7, Luku 4.3.6), auttavat opettajia paremmin arvioimaan oppilaidensa
oppimistuloksia. Virpa2-projektin aikana loimme myds PowerPoint-materiaaleja opettajille
helpottamaan pelin konseptien jatkokeskusteluja (GamiFIN-konferenssi 2022, Levi, Suomi). Projektin
verkkosivustolla julkaistut lisaresurssit (Luku 4.4.1) auttavat opettajia integroimaan materiaalimme
saumattomasti opetussuunnitelmiinsa. Pelastuslaitosten kouluttajat huomauttivat kuitenkin, etta
nykyisten koulutusaikataulujen aikarajoitukset ovat merkittdvd este uusien digitaalisten tyokalujen
kayttoonotolle. He kuitenkin kannustivat paloturvallisuuskasvatusohjelmien kehittamista ja
tunnustivat Virpa - Fire Expertin potentiaalin taydentdvan olemassa olevia ohjelmia.
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4.2 Tyopaketti 2: Oppimisen verifiointi seka datan keraaminen
ja esittaminen

TP2:n tavoitteena oli arvioida pelin mahdollisia oppimistuloksia. Metriikka-analysointijarjestelma ei
ainoastaan keraa pelidataa, vaan myos auttaa selvittamaan, kuinka tehokkaasti keskeiset
paloturvallisuustiedot, -taidot ja -asenteet saavutetaan. Kokonaistavoitteena oli vahvistaa pelin
pedagoginen arvo ja selvittaa, parantaako se tehokkaasti 7-13-vuotiaiden lasten paloturvallisuus-
kasvatusta.

4.2.1 Pelaamiseen liittyvat mittarit

Seuraavat rivit keradvat mittarit 4626 latauksesta, jotka ovat tapahtuneet tahan mennessa (5.11.2024).
Suurin osa naista luvuista on tiivistetty taulukkoon 1.

Taulukko 1. Pelin latauksiin ja pelaajien sitoutumiseen Lliittyvat mittarit.

Prosenttiosuus pisteita saaneista
N kaikista latauksista pelaajista

Latausten kokonaismaara 4626

Pisteitd saaneet pelaajat (sai yli 0 pistetta) 3395 73 %

Pelaajat, jotka pelaavat vield 1 paivan jalkeen 2516 54 % 74 %
Pelaajat, jotka pelaavat vield 30 paivan jalkeen 1427 31 % 42 %
Pelaajat, jotka pelaavat viela 90 paivan jalkeen 1056 23 % 31 %
Pelaajat, jotka pelaavat vield 180 paivan jalkeen 696 15 % 21 %
Pelaajat, jotka skannaavat paloturvallisuusmerkkeja[ 1748 38 % 51 %
Pelaajat, jotka avaavat lukittuja ovia 1471 32% 43 %
Pelaajat, jotka vastaavat Palomestarin kysymyksiin 1268 27 % 37 %
Pelaajat, jotka suorittivat lopputentin 91 2 % 3 %

Sitoutuminen

4626 latauksesta vain 3395 kayttajaa (73 %) maariteltiin pelaajiksi, koska he suorittivat pelissa pisteita
kerryttavia toimintoja, kuten skannasivat merkkeja, loysivat vaaroja, ratkaisivat pulmia tai pelasivat
minipeleja. Toisin sanoen, 1231 latausta (27 %) ei johtanut pelin pelaamiseen.

Kuvassa 4 havainnollistetaan sdilyvyysprosentti, joka ndyttda niiden kdyttdjien osuuden, jotka jatkoivat
pelin pelaamista alkuperdisen latauspaivan jalkeen. Mittasimme pelin kiinnostavuutta sdilyvyysprosentin
avulla, koska se on yksi suosituimmista suoritusindekseista peliteollisuudessa pelaajien sitoutumisen
arvioimiseksi. Kuvaajan ensimmainen piste vasemmalla edustaa ensimmaistd paivaa lataamisen jalkeen,
kun taas toinen, kolmas ja neljas piste ovat pdivat 7, 14 ja 21. Taman jalkeen valit muuttuvat
kolmenkymmenen paivan jaksoiksi. Yli puolet pelaajista (54,4 %) pelasi pelia vahintaan toisen kerran, kun
taas kolmasosa (30,8 %) teki sen ainakin kuukauden kuluttua, ja 15 % edelleen puolen vuoden kuluttua.

On huomattava, etta sailyvyysprosentti on dynaaminen indeksi, joka muuttuu padivittain, koska pelaajat
voivat palata peliin milloin tahansa. Kuvaaja sisaltda myos uusimpien latausten dataa, joten emme tieda,
miten he tulevat toimimaan tulevaisuudessa, ja siksi tama kuvaaja edustaa uusimpia pelaajia vain osittain.
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Peli ladattiin viimeisen vuoden aikana 1169 kertaa, ja halusimme taman datan huomioitavaksi analyysissa.
Saatamme odottaa, etta vuoden jalkeen sdilyvyysarvot pysyisivat samanlaisina ensimmaisen puolen vuoden
ajan, mutta kasvaisivat ehka 1-3 % myohemman kuuden kuukauden aikana.

Vuorovaikutus pelissa

4626 pelaajasta vain 1748 (38 %) skannasi paloturvallisuusmerkkeja tai -objekteja oikeissa rakennuksissa.
Tama toiminto oli valttamaton 18 huoneen avaamiseksi, joissa pelaajat vastaavat kysymyksiin edetdakseen
pelissa, mika puolestaan avaa paasyn Loppukokeen huoneeseen. Skannauksia on tehty yhteensa 76802,
mika tarkoittaa keskimaarin 44 skannausta per skannaava pelaaja (17 skannausta per pelaaja).
Keskimaarainen arvo on harhaanjohtava, koska jotkut pelaajat skannasivat samaa merkkia kymmenia
kertoja, luultavasti pyrkien saamaan lisapisteita ja nousemaan yleisessa rankingissa. Ennakoimme taman
tyyppisen kdyttaytymisen pelaajilta ja torjuimme sen nopeasti laskevilla pelipisteilla jokaisesta samassa
200 x 200 metrin ruudussa perakkdin tehdysta skannauksesta. Kiinnostuksen vuoksi voimme tarkastella eri
merkkien tai objektien maaraa, joita N'=1748 pelaajaa, jotka yhteensa ymmarsivat ja kiinnostuivat

skannaustoiminnosta, skannasivat pelin avulla ovien avaamiseksi.

Pelaajasailyvyys (N = 4626)

[En
o
o

(o]
o

% Pelaajien
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Paivat
Kuva 4. Virpa - Palomestari -pelin sdilyvyysprosentti 5.11.2023 padivana, mukaan 4626 pelaajaa. Kuvaaja
esittaa prosenttiosuuden pelaajista, jotka palaavat peliin sovelluksen asennuspaivan jalkeen.

Kuvassa 5 tarkastellaan, miten pelaajat, jotka oppivat skannaamaan merkkeja ja kayttamaan tata toimintoa,
ovat vuorovaikutuksessa pelin kanssa ja oppivat. Data sisaltaa kaikki 76802 skannausta 1748 pelaajalta,
jotka kayttivat tata toimintoa. Naemme, etta suurin osa skannaavista pelaajista skannaa useita merkkeja;
esimerkiksi 69 % skannaavista pelaajista tunnisti pelin avulla oikeissa rakennuksissa vahintaan viisi

erilaista paloturvallisuuteen liittyvaa merkkia tai objektia.
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Erilaisia merkkeja skannailleiden osuus pelaajista (Pelaajien kokonaismaara

N = 4626, Skannanneiden pelaajien kokonaismaara N' = 1748)
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Kuva 5. Skannausprosenttikaavio esittaa prosenttiosuuden pelaajista, jotka skannaavat tietyn madran
paloturvallisuusmerkkeja tai -objekteja.

1748 skannaustoimintoa kayttaneesta pelaajasta 1241 (71 %) skannasi paloturvallisuusmerkkeja vain
yhdessa pelimaailman 200x200 metrin ruudussa. Tama viittaa siihen, ettd useimmat pelaajat
todenndkoisesti skannasivat merkkeja yhdessa rakennuksessa, kuten koulussaan. Lisaksi 20 % skannaavista
pelaajista skannasi merkkeja kahdella alueella, 5 % kolmella alueella ja 4 % neljalld tai useammalla
alueella. Tama osoittaa, ettd jopa neljdsosa skannaavista pelaajista on saattanut kayttaa skannaustoimintoa
useissa rakennuksissa. On my0s huomattava, etta jotkut suuremmat rakennukset voivat ulottua jopa neljalle
ruutualueelle, esimerkiksi kun ne sijaitsevat neljan alueen risteyksessa.

Paloturvallisuusmerkkien skannaaminen antoi pelaajille padsyn huoneisiin, joissa palomestarit esittivat
kysymyksia kyseiseen merkkiin liittyvista tiedoista, taidoista ja asenteista. Kuten aiemmin mainittiin, 1748
pelaajaa 4626 skannasi merkkeja ja esineita, 1471 avasi lopulta ovet ja astui naihin huoneisiin, kun taas
1268 vastasi vahintaan yhteen esitettyyn kysymykseen. Tama tulos ei ole ihanteellinen, silla se viittaa
siihen, etta jotkut pelaajat eivat ehka ymmartaneet etenemismekaniikkaa tai olivat tyytyvadisia vain
minipelien pelaamiseen ja erilaisten paloturvallisuuteen liittyvien pulmien ratkaisemiseen. Voidaan vaittas,
etta etenemisprosessi ei ole itsestaan selva pelaajille. Lisaksi peli vaati toistaiseksi pelaajilta lukutaitoa tai
jonkinlaista kokemusta avoimen maailman pelityypista. Jotkut lapset eivat ehka ole tarpeeksi karsivallisia
lukemaan teksteja pelatessaan pelia. Virpassa vahensimme tekstien madaraa ja niiden merkitysta
mahdollisimman paljon. Yksi uusista ominaisuuksista, jotka olemme ottaneet kayttoon pelin
viimeisimmassa paivityksessa, on tekstinmuunnos puheeksi (muuttaa pelin tekstit daniviesteiksi), mika
parantaa pelin saavutettavuutta nuoremmille lapsille tai lapsille, jotka eivat keskity tarpeeksi lukemiseen
(luku 4.3.2).

4626 pelaajasta vain 91 (2 % kaikista latauksista, 5 % skannaavista pelaajista) suoritti lopputentin
Lopputenttihuoneessa avattuaan 18 vaadittua huonetta. Yhteensa 61 kultadiplomia mydnnettiin, ja ne
saatiin vastaamalla oikein 18 paloturvallisuuteen Lliittyvaan kysymykseen. Hopea- ja pronssidiplomeja
myonnettiin 62 ja 25, ja ne saatiin, kun oikein vastattuja kysymyksia oli vahintaan 16 mutta alle 18, tai
vahintaan 14 mutta alle 16. Yhteensa 148 diplomia myonnettiin, mika puolestaan osoittaa, etta 57 pelaajaa
ei ollut tyytyvdinen ensimmaisen tentin tulokseen (hopea- tai pronssidiplomi) ja onnistui toisella
yrittdmalld parantamaan arvosanaansa. Vaikka vain pieni osa pelaajista on toistaiseksi suorittanut
lopputentin, on mielenkiintoista nahda, etta suuri osa heista pyrki saavuttamaan parhaan mahdollisen
tuloksen kyseisessa osiossa.
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4.2.2 Oppimistulosten arviointitutkimus

Teimme kouluissa sarjan tutkimuksia oppimistulosten arvioimiseksi, kun julkaisimme pelin ensimmaisen
kerran. Tama data on analysoitu osana tieteellisia julkaisuja, jotka ovat nyt osa Virpa-sarjan tieteellisia
tuloksia. Analyysi esitetdaan nyt lopullisessa muodossaan.

Osallistujat olivat suomalaisia 9-13-vuotiaita peruskoulun oppilaita (keskimaarin 10,5-vuotiaita) kahdesta
koulusta Lounais-Suomen alueella. Osallistujille ei annettu palkkioita, eika heita myoskaan tiedotettu
ennalta ohjelmoidusta aktiviteetista kyseisena koulupaivana. Luvan osallistumiseen ja testaukseen antoivat
etukateen rehtori, luokanopettaja ja vanhemmat. Oppilaat keksivat lempinimen, jota kaytettiin seka
esikyselyssa etta jalkikyselyssa.

Esikysely (T1) toteutettiin heti ennen ensimmaista pelia. Jalkikysely (T2) taytettiin noin kaksi viikkoa
myShemmin. Yhteensa 260 oppilasta osallistui T1-vaiheeseen (n=260), kun taas vain 227 osallistujaa
suoritti T2-kyselyn (n=227). Lempinimen perusteella pystyimme yhdistamaan 193 osallistujan esikyselyn ja
jalkikyselyn vastaukset. Lisaksi yhdistimme heidan vastauksensa heidan pelidatoihinsa.

Maarittelimme 12 monivalintakysymysta ja kaksi avointa kysymysta kokemuksemme perusteella pelien
oppimistuloksista ja kaytettavyydesta. Kysymykset (Q1 - Q14) on esitetty alla olevassa luettelossa,
monivalintakysymysten vastausvaihtoehdot on merkitty hakasulkeisiin. Kysymykset Q1 - Q9 esitettiin seka
T1ssd etta T2ssa, mika mahdollisti pelin vaikutusten vertailun osallistujien tiedoissa ja kayttaytymisessa.
Kysymykset Q10-Q14 esitettiin vain T2, ne kartoittivat osallistujien oppimis- ja pelikokemuksia.

e Q1. 0Oletko huomannut koulussasi turvallisuusmerkkeja? (en/yksi/monta)

e Q2.Kuinka monta erilaista turvallisuusmerkkia olet huomannut? (0/1-2/3 tai enemman)

e Q3.Kuinka usein huomaat paloturvallisuusmerkkeja? (joka paiva/joka viikko/harvoin)

e Q4. Tiedatko, missa tama merkki sijaitsee koulun alueella [kokoontumispaikkamerkin kuva]?
(ei/ehka/kylla)

e (Q5.Tiedatko taman turvallisuusmerkin merkityksen [kokoontumispaikkamerkin kuva]? (en/ehka/kylla)

e Q6. Oletko puhunut paloturvallisuudesta vanhempiesi kanssa? (en/kerran/monta kertaa)

e Q7.0letko puhunut paloturvallisuudesta ystaviesi kanssa? (en/kerran/monta kertaa)

e (Q8.Kuinka usein ajattelet paloturvallisuutta? (en koskaan/harvoin/silloin talloin/usein)

e Q9.Mihin kiinnittaisit huomiota, jos sinun pitdisi poistua palavasta koulurakennuksesta? (avoin vastaus)

e Q10.0Oletko puhunut Virpa-pelista ystaviesi kanssa? (en/kerran/monta kertaa)

e Q11 Mita paloturvallisuusasioita peli opetti sinulle parhaiten? (Merkkeja on helpompi loytaa/Huomaan
merkit useammin/Tiedan, mita merkit tarkoittavat/Tiedan, mita tehda tulipalon sattuessa/Tiedan, mita
tehda tulipalon estamiseksi/Ajattelen paloturvallisuutta enemman)

e (Q12. Mika osa pelista opetti sinulle parhaiten paloturvallisuusasioita? (Merkkien skannaaminen,
Huonekysymykset, Sanomalehtitarinat, Minipelit, Vaarat, Lopputentti)

e (Q13. Kumpi oli hauskempaa: pelata oikeassa koulussa vai virtuaalikoulussa? (Oikea
koulu/Virtuaalikoulu)

e Q14 Mika pelissa oli parasta? (avoin vastaus)

Suoritimme laadullisen induktiivisen sisallonanalyysin avoimeen kysymykseen Q9 annettuihin vastauksiin.
Tama menetelma soveltuu tilanteisiin, joissa vastausten odotetaan olevan hajanaisia. Sen avulla saimme
kokonaisvaltaisen kuvan siita, miten oppilaat rakensivat ymmarryksensa.
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Kysymys kuului: Mihin kiinnittdisit huomiota, jos sinun pitdisi poistua palavasta koulurakennuksesta?
Yhteensa 240 oppilasta vastasi tahan kysymykseen T1ssa ja 203 oppilasta T2ssa. Tyypillinen vastaus oli 1-
3 virketta pitka.

Vastaukset koottiin matriisiin, josta merkitysyksikot, kuten yksittdiset sanat (esimerkiksi "uloskaynti") tai
sanaklusterit (esimerkiksi "loytaa kokoontumispaikka"), erotettiin. Kaksi tutkijaa Lluokitteli vastaukset
itsendisesti, vertasi ja keskusteli ryhmista yksi kerrallaan. Lopulta vastaukset jaettiin 10 paakategoriaan.
Toinen luokittelukierros tehtiin molempien tutkijoiden toimesta yksilollisesti sovittujen kategorioiden
mukaan. Lopuksi merkitysyksikot kvantifioitiin T1- ja T2-vastausten muutoksen laskemiseksi.

Kuva 6 esittaa kysymyksiin Q1-Q8 saatuja tuloksia esikyselyssa T1 (ennen pelin pelaamista, n=260) ja
jalkikyselyssa T2 (kaksi viikkoa ensimmaisen pelin pelaamisen jalkeen, n'=227). Kysymykset Q1-Q3
liittyivat kaytannon paloturvallisuustaitoihin ja kayttaytymiseen. T1l:ssa 22 prosenttia oppilaista vastasi,
etta he eivat olleet nahneet koulussaan yhtaan paloturvallisuusmerkkia (Q1), mutta T2:ssa tuo
prosenttiosuus laski lahes nollaan, eli ldhes kaikki vastaajat tunnustivat paloturvallisuusmerkkien
olemassaolon. Prosenttiosuus vastaajista, jotka olivat havainneet useita merkkeja, nousi 57 prosentista
T1:ssa 96 prosenttiin T2:ssa (suhteellinen nousu 49 %). Prosenttiosuus oppilaista, jotka olivat havainneet
kolme tai useampaa merkkityyppia (Q2), nousi 27 prosentista T1:ssa 88 prosenttiin T2ssa (suhteellinen
nousu 180 %). Prosenttiosuus, joka huomasi merkit paivittdin (Q3), nousi 29 prosentista 55 prosenttiin
(suhteellinen nousu 67 %).

Kysymykset Q4 ja Q5 koskivat paloturvallisuustietoa. Prosenttiosuus vastaajista, jotka tiesivat, missa heidan
koulunsa kokoontumispaikkamerkki sijaitsi (Q4), kasvoi yhdesta yhdeksdaan vastaajaan. Silti 83 % vastaajista
ei tiennyt, missa kokoontumispaikkamerkki sijaitsi. Todellisuus huonon tuloksen takana on, ettd naissa
kouluissa ei itse asiassa ollut kokoontumispaikkamerkkia rakennuksen ulkopuolella. Vain noin 1 %
vastaajista (3 osallistujaa) vastasi, etta he tietavat kokoontumispaikkamerkin merkityksen (Q5) ennen pelin
pelaamista, mutta se kasvoi 22 %:iin vastaajista (49 osallistujaa) pelin jalkeen.

Pelin pelaaminen ei vaikuttanut merkittavasti siihen, kuinka paljon oppilaat puhuivat paloturvallisuudesta
ystaviensa tai vanhempiensa kanssa (kysymykset Q6 ja Q7). Mielenkiintoista on, etta lasten, jotka puhuivat
siitd monta kertaa, prosenttiosuus vaheni T2:ssa. Paloturvallisuuden ajatteleminen (kysymys Q8) lisadantyi
vain hieman.

Avoimen kysymyksen Q9: Mihin kiinnittdisit huomiota, jos sinun pitaisi poistua palavasta
koulurakennuksesta? eritelty laadullinen sisallonanalyysi tuotti kymmenen kategoriaa, katso Taulukko 2.
Havaittiin kaksi positiivista muutosta. Vastaajien maara, jotka puhuivat esineiden ottamisesta tai
jattamisesta hatatilanteessa (esineiden ja asioiden diskurssi), vaheni 38 % T2ssa. Uskomme, ettd pelin
pelaamisen jalkeen lapset ovat oppineet kiireellisen poistumisen tarkeyden hatatilanteessa. Lisaksi
merkitysyksikdiden osuus, jotka mainitsivat turva- tai uloskayntimerkit, kasvoi 141 %. Tilastollisia
merkitsevyyksia ei ole laskettu, mutta muut T1 ja T2 valiset muutokset nayttavat melko vahaisilta. Tama
saattaa viitata siihen, etta kahden viikon ajanjakso vaihtelevalla peliajalla ei ollut tarpeeksi tehokas
muuttaakseen sitd, kuinka osallistujat ajattelevat toimivansa tulipalon sattuessa. Uskomme kuitenkin, etta
tama kategorisointi on arvokasta tietoa paloturvallisuusviestintaan itsessaan, vaikka sita ei kvantifioitaisi.
Spontaanit avoimet vastaukset voivat antaa totuudenmukaisimman  kuvan  osallistujien
paloturvallisuustiedoista, -taidoista ja -asenteista, joihin pelien interventioita voidaan verrata.

Kysymykseen Q11: Mitka paloturvallisuusasiat peli opetti sinulle parhaiten? Valitse yksi tai useampi
vaihtoehto. Vaihtoehdot “Loydan merkkeja helpommin” ja “Tiedan, mitda merkit tarkoittavat” olivat
valituimmat (59 % ja 53 % kaikista vastaajista). Huomaa, etta Q11 kysyttiin vain T2 aikana, pelin pelaamisen
jalkeen, ei ennen. Kysymysten Q6, Q7 ja Q8 vastausten mukaisesti vahiten valittu vaihtoehto oli “Ajattelen
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useammin paloturvallisuutta”, joka mainittiin silti 35 % kaikista vastaajista. Kaiken kaikkiaan vastausten
jakauma eri vaihtoehtojen valilla on melko tasainen, mika saattaa viitata pelin kykyyn opettaa
paloturvallisuutta monin eri tavoin uhraamatta mitaan osa-aluetta. Kukin vastaaja valitsi keskimaarin 2,8
vaihtoehtoa kuudesta, mika tukee tata oletusta.

Pelissa olevat eri elementit ndyttavat olevan tasapainossa koetun oppimisen suhteen. Kysymykseen Q12:
Mika osa pelia opetti sinulle parhaiten paloturvallisuutta? oli mahdollista valita useita vaihtoehtoja.
Mahdolliset kategoriat ja niiden valitseminen pelaajien keskuudessa olivat: Merkkien skannaaminen (57 %),
Huonekysymykset (37 %), Sanomalehtitarinat (21 %), Minipelit (44 %), Vaarat (34 %), Loppukoe (14 %). Vain
loppukokeen opettavuus jai melko heikoksi, mutta selityksena on, etta Loppukoehuoneeseen paasy vaatii
vahvaa sitoutumista peliin ja vain pieni osa pelaajista paasi niin pitkdlle. Pelin tarkein elementti
subjektiivisen oppimisen kannalta oli, kuten odotettua, merkkien etsiminen ja skannaaminen. Minipelit
mainittiin toiseksi tarkeimpana oppimisen kannalta, mutta minipelit koettiin myos selvasti pelin parhaaksi
osaksi (katso kysymys Q14), mika voi vaikuttaa vastaajien koettuun oppimiseen.

Kysymykseen Q13: Kumpi oli hauskempaa: pelaaminen oikeassa koulussa vai virtuaalikoulussa? vastattiin
yllattaen tasan. Puolet vastaajista valitsi Oikean koulun (esim. merkkien etsiminen ja skannaaminen) ja
toinen puoli valitsi Virtuaalikoulun (esim. kaiken muun pelaaminen). Tulkintamme mukaan tama
mielenkiintoinen tulos osoittaa pelin onnistuneen l8ytdmadn oikean tasapainon pelaamisen valilla
oikeassa ja virtuaalisessa maailmassa hyodyntaen AR-teknologiaa.

Kysymyksessa Q14 kysyimme avoimella kysymykselld, mika pelissa oli parasta. Kvalitatiivinen
sisallonanalyysi, kuten kysymyksessa Q9, tuotti nelja teemaa: 49 % vastaajista piti eniten minipeleista,
merkkien skannaamisen valitsi 21 %, kun taas 7 % piti eniten kysymyksista ja vastauksista. Muut toiminnot
olivat 23 % vastaajien suosikkeja.

01: Oletko huomannut koulussasi 02: Kuinka monta erilaista merkkia olet
paloturvallisuusmerkkeja? huomannut?
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
I I 1
En yhtidn N ennen En yhtddn N ennen
Ojalkeen O jalkeen
Yhden 1-2 erilaista merkkia
. 57% 3 tai enemman erilaisia
Useita _96% merkkeja |88%6
Q3: Kuinka usein huomaat 04: Tiedatko missa koulun alueella tama
paloturvallisuusmerkkeja? merkki sijaitsee?
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
..... 299 -
Jyoka piivi deog R
Joka viikko Ehki 5;/;/ ‘
H ennen ° H ennen
Harvemmin Ojélkeen Kylla 1%90/ DOjalkeen
I 9 I
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Q5: Tiedatko mita tama Q6: Oletko keskustellut kavereiden
turvallisuusmerkki tarkoittaa? kanssa paloturvallisuudesta?
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
— 87% 48%
En tieda 61% En 20%
Ehka :_]I-:!%o Kerran 38% d
18% H ennen 49% H ennen
s 1% 14%
Kylla o Ojalkeen Monta kertaa E
22% ‘ 11%
Q7: Oletko keskustellut vanhempien Q8: Miten usein sinulle tulee mieleen
kanssa paloturvallisuudesta? paloturvallisuuteen liittyvat asiat?
0% 20% 40% 60% 80% 100% 0% 20% 40% 60% 80% 100%
En Ei koskaan
o Harvoin
Kerran g?*y
° W ennen Silloin tilldin N ennen
44%
Monta kertaa 399 Dja‘lkeen Usein Dja‘lkeen

Kuva 6. Koululaisten prosentuaaliset vastaukset kysymyksiin Q1 - Q8 ennen pelin pelaamista (T1, n=260)
ja noin kaksi viikkoa ensimmaisen pelin pelaamisen jalkeen (T2, n'=227).

Taulukko 2. Kategoriat, pelaajien vastaukset ennen ja jalkeen, seka suhteellinen muutos avoimeen
kysymykseen Q9: Mihin kiinnittdisit huomiota, jos sinun pitdisi poistua palavasta koulurakennuksesta?

Kategoria ennen %  jilkeen % muutos %
Esineiden valinta: mita ottaa mukaan tai jattaa 13.9 8.6 -38.1
Huomion kiinnittdminen muihin: seuraaminen, tarkkailu, auttaminen 21.2 21.0 -0.9
Annettujen ohjeiden noudattaminen 8.7 0.1 -99.0
Turvallisuusmerkkien seuraaminen 2.8 6.9 146.4
Turvallisen uloskaynnin suunnittelu; reitin valinta 11.5 12.7 10.4
Rauhallisena pysyminen evakuoinnin aikana; ei panikointia 7.3 8.4 15.1
Miten reagoida tuleen ja savuun: hengittaminen, rydmiminen 15.4 15.8 2.6
Nopeasti evakuoiminen; valittomat toimet 6.1 5.7 -6.6
Evakuointi yleensa, paatoksenteko 7.9 5.6 -29.1
Tyhjat tai sopimattomat vastaukset 5.1 7.0 37.3

4.2.3 Tulokset ja keskeiset tutkimusloydokset

TP2:ssa tehty tutkimus vahvisti Virpa — Palomestari -pelin potentiaalin parantaa paloturvallisuustietamysta
ja vaikuttaa nuorten oppijoiden kayttaytymiseen. Avainhavainnot, jotka perustuvat seka pelin
kayttotietoihin ettd ennen ja jdlkeen -kyselyihin, osoittavat, etta peli saavutti useita tarkeita
oppimistavoitteita, mutta korosti myos alueita, joissa tarvitaan edelleen parannuksia.
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Parantunut paloturvallisuusmerkkien tunnistus

Yksi merkittavimmista tutkimuksen tuloksista oli, etta osallistujien kyky tunnistaa paloturvallisuusmerkkeja
parani huomattavasti. Pelin pelaamisen jdlkeen 96 % osallistujista ilmoitti, etta oli huomannut useita
paloturvallisuusmerkkeja ymparistossaan, kun ennen pelaamista vastaava luku oli vain 57 %. Lisaksi
opiskelijoiden maara, jotka pystyivat tunnistamaan kolme tai useampia paloturvallisuusmerkkityyppeja,
nousi 27 %:ta 88 %:iin. Tama osoittaa, ettd peli opetti tehokkaasti pelaajia kiinnittamaan enemman
huomiota ymparistoonsa ja tunnistamaan tarkeita turvallisuusmerkkeja.

Kayttaytymisen muutokset valmiudessa hatatilanteisiin

Avoimen kysymyksen sisallonanalyysi siita, kuinka opiskelijat toimisivat tulipalotilanteessa, paljasti
lupaavia muutoksia. Vastausten maarg, joissa mainittiin turvallisuus- tai poistumismerkkien tarkeys, kasvoi
141 %, mika osoittaa, ettd pelaajat olivat sisdistaneet kriittisen tarpeen seurata turvallisuusohjeita
hatatilanteissa. Lisaksi vastausten maara, joissa keskityttiin epaolennaisiin huolenaiheisiin, kuten
henkilokohtaisten tavaroiden ottamiseen tulipaloevakuoinnin aikana, vaheni merkittavasti 38 %. Nama
muutokset viittaavat siihen, etta peli edisti onnistuneesti asianmukaisempaa kayttaytymista hatatilanteissa.

Vuorovaikutteisten ominaisuuksien sitouttavuus

Pelin kdyttotietojen analyysi osoitti, etta AR-pohjainen paloturvallisuusmerkkien ja -kohteiden
skannaaminen oli vaikuttavin oppimisvaline, sillda 57 % pelaajista piti sita tehokkaimpana
oppimistyokaluna. Myos minipelit, jotka muodostivat 43 % suosituista oppimiselementeista, olivat
keskeisessa roolissa paloturvallisuuskasitteiden vahvistamisessa. Nama havainnot viittaavat siihen, etta
kaytannollisten, tosielaman skannaustehtdvien ja interaktiivisten virtuaaliminipelien yhdistelma loi
tasapainoisen ja mukaansatempaavan oppimiskokemuksen pelaajille. Kuitenkin padsy loppukokeeseen,
jonka suoritti vain 2 % pelaajista, toi esiin haasteen saada enemman pelaajia sitoutumaan syvallisemmin
peliin ja saavuttamaan edistynytta sisaltoa.

Sitoutumisen ja jatkuvan osallistumisen sdilyttaminen

Pelin sailyvyysaste oli keskeinen mittari pelaajien pitkaaikaisen sitoutumisen arvioinnissa. Vaikka 45,6 %
pelaajista ei palannut ensimmaisen pelikerran jalkeen, yli 30 % jatkoi pelaamista vield kuukauden kuluttua,
mika osoittaa korkean tason jatkuvaa sitoutumista.

Kokemuksemme pelikehityksesta kertoo, ettd tallaisen sitoutumisen saavuttaminen on vaikeaa
mobiilipeleille, erityisesti opetustarkoituksessa. Vaikka sitoutuminen laski ensimmaisen kuukauden jalkeen,
se, etta lahes kolmasosa pelaajista pysyi aktiivisena, viittaa siihen, etta peli oli tarpeeksi houkutteleva
yllapitamaan kiinnostusta merkittavalle osalle kayttajia.

Haasteet pitkadaikaisessa asennemuutoksessa

Huolimatta parannuksista paloturvallisuusmerkkien tunnistamisessa ja hatatilanteiden kayttaytymisen
ymmartamisessa, pelin vaikutus pitkdaikaisiin asennemuutoksiin paloturvallisuutta kohtaan oli vahemman
selva. Esimerkiksi kyselykokemuksen aikana havaittiin vain vaatimattomia lisayksia siina, kuinka usein
pelaajat ajattelivat paloturvallisuutta jokapdivaisessa elamassaan.

Emme kuitenkaan ole suorittaneet tarvittavia tutkimuksia yli neljan tuhannen pelaajan pitkaaikaisen
asenteen tarkistamiseksi, jotka ovat tahdan mennessa pelanneet pelia. Tama havainto korostaa kuitenkin
jatkuvan vahvistamisen tarvetta ja mahdollisesti immersiivisempien opetuskokemusten tarvetta ndiden
asennemuutosten vakiinnuttamiseksi ajan myota.
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4.3 Tyopaketti 3: Tekninen kehitys ja paivitykset

TP3 keskittyi teknisiin parannuksiin, jotka olivat valttamattomia Virpa - Palomestari -pelin pitkan aikavalin
kestdavyyden ja toimivuuden varmistamiseksi, erityisesti mobiilikayttdjarjestelmien kehittyvien vaatimusten
huomioon ottamiseksi. Kehitystyo sisalsi merkittavia haasteita ja strategisia paatoksia, joiden avulla
sovellus saatiin pidettya toimivana, vakaana ja uusimpien turvallisuusvaatimusten mukaisena. Prosessi on
tyolas, koska jarjestelma- ja turvallisuusvaatimukset eroavat huomattavasti eri alustoilla, kuten iOS/App
Store ja Android/GooglePlay.

Kaiken kaikkiaan Virpa3-projektin aikana tehdyt paivitykset onnistuivat pidentamaan pelin elinkaarta,
mutta samalla tyd auttoi meitd ymmartamaan yllapitotarpeet seka pitkajanteisen suunnittelun ja resurssien
allokoinnin tarkeyden. Usein RDI-projekteissa luotuja opetusalan teknologioita ei paiviteta tai yllapideta
pitkajanteisesti, joskus ei koskaan projektin padtyttyd. Tavoitteemme on pitad peli saatavilla niin monta
vuotta kuin mahdollista. Sitoudumme tarkistamaan tilanteen joka elokuussa ja lOytamaan keinot
tarvittavien paivitysten ja muutosten suorittamiseen.

4.3.1 Uusien API-tasojen ja riippuvuuksien paivittaminen

Yksi TP3:n keskeisista osa-alueista oli Android API-tason paivittaminen Googlen uusimpien vaatimusten
mukaiseksi, mika oli ratkaiseva askel pelin pitamiseksi saatavilla uusilla laitteilla. Pelin API-tasoa nostettiin
31:sta 35:een (Android 15), mika saavutettiin laajojen paivitysten ja optimointien avulla:

Unity-paivitykset

Siirtyminen edellytti Unityn paivittamista kahdella padversiolla, Unity 2019.3:sta Unity 2021.3:een. Tama
prosessi aiheutti haasteita, kuten yhteensopivuusongelmia Lliitanndisten, valaistuksen, materiaalien ja
yleisten renderdintiputkiston asetusten kanssa. Kehitystiimi teki huomattavan madran tyota naiden
ongelmien ratkaisemiseksi varmistaakseen, ettd pelin olemassa olevat ominaisuudet ja toiminnallisuus
sailyivat ennallaan.

Odin Inspector ja AR-liitanndiset

Unityn pdivittdminen vaikutti myos pelin toiminnan kannalta olennaisiin liitanndisiin, jotka tarvitsivat
paivittamista. Odin Inspector -liitdnndinen, joka on olennainen osa pelin arkkitehtuuria, aiheutti Unity
2021.3:ssa seka varoituksia etta virheita, mutta nama eivat johtaneet kriittisiin ongelmiin. Odin Inspector
paivitettiin onnistuneesti, ja yleinen arkkitehtuuri on jalleen vakaa.

Lisaksi AR-liitannaiset tarvitsivat paivitysta uusien tietoturva- ja kadyttooikeuskasittelyprotokollien
mukaisiksi, mika johti toisinaan epajohdonmukaiseen suorituskykyyn joillakin laitteilla. AR-toiminnallisuus
on nyt kaytossa ja toimii paremmin kuin aiemmin.

4.3.2 Tekstista puheeksi (TTS) -toiminto saavutettavuuden parantamiseksi

Tekstista puheeksi (TTS) -toiminto lisattiin tekemaan pelista saavutettavampi nuoremmille pelaajille ja
lapsille, joilla on lukemisen vaikeuksia. TTS-toiminto tarjosi aanikerrontaa pelin keskeisille elementeille,
mukaan lukien kysymykset virtuaaliluokissa, pelin sisdisten palomestarien palautteet ja pelin sisdisista
sanomalehdista Loytyvat tekstit.

Paatds TTS-toiminnon toteuttamisesta syntyi havaintojen perusteella, jotka tehtiin aiempien pelitestien
aikana. Silloin huomattiin, etta erityisesti nuoremmat lapset eivat aina pystyneet taysin ymmartamaan
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pelissa esitettyja kysymyksid ja palautteita. Adnikomponentin lisddmisen myo6ta pelista tuli osallistavampi,
ja se mahdollisti kaikille pelaajille sisallon omaksumisen lukutaitotasosta riippumatta. Odotamme, etta
TTS-toiminto parantaa pelin saavutettavuutta.

4.3.3 Offline-tilan toiminnallisuus

Toinen merkittdva parannus oli offline-tilan kdytt6onotto. Tama tila mahdollistaa nyt pelin suurimman osan
ominaisuuksien kaytdon myds ilman verkkoyhteyttd. Se toimii hyvin tilanteissa, joissa vanhemmat tai
opettajat saattavat haluta, ettei laitteet ole jatkuvasti yhteydessa internetiin.

Useimmat ongelmat pelin ja toimintojen osalta on ratkaistu, mutta todellisten paloturvallisuusmerkkien ja
-kohteiden skannaustoiminnon kayttd edellyttaa yhteytta neuroverkkoon. Siksi ovien avaaminen ja
huoneisiin paasy ei ole mahdollista, ellei puhelin ole verkossa vahintaan skannaustoiminnon aikana.
Muutoin kaikki muut ongelmat on nyt korjattu, ja peli on todettu vakaaksi viimeisimmissa testeissa.

4.3.4 Moninpelitoiminnallisuuden tutkiminen

Yksi projektisuunnitelman lupauksista oli moninpelitoimintojen toteuttaminen peliin. Tavoitteenamme oli
mahdollistaa vahintdan neljan hahmon ndakeminen samassa virtuaalisessa kouluymparistdssd. Tama olisi
antanut pelaajille mahdollisuuden edeta yhdessa eri huoneiden ja haasteiden lapi. Uskomme, etta tama
toiminto olisi tuonut sosiaalisen ja yhteistyohdn perustuvan luonteen etenemisprosessiin.

Pelin alkuperdinen arkkitehtuuri ei kuitenkaan ollut suunniteltu moninpelitoimintoja varten. Taman
ominaisuuden toteuttaminen osoittautui merkittavaksi tekniseksi haasteeksi. Pelin taustajdrjestelma olisi
vaatinut taydellisen wuudistuksen useiden pelaajien synkronoinnin mahdollistamiseksi samassa
ymparistossa.

Perusteellisen tutkimuksen jalkeen kehitystiimi totesi, etta moninpelitoiminnon toteuttamiseen liittyvat
riskit ja ajankaytto olivat liian suuria Virpa3-projektin puitteissa. Taman ominaisuuden tutkiminen tuotti
kuitenkin arvokkaita oivalluksia tulevia pelin iterointeja varten.

4.3.5 Virheenkorjaukset ja kayttokokemuksen parannukset

TP3:n olennainen osa oli erilaisten virheiden korjaaminen ja parannusten tekeminen pelin yleiseen
kayttokokemukseen. Erityisesti Palosammutin AR -minipeli, joka oli aiemmissa versioissa kokenut teknisia
hairioita, korjattiin  ja  parannettiin. Pelin  kdyttoliittymaa selkeytettiin  myds, erityisesti
paloturvallisuusmerkkien skannaamiseen liittyvien ohjeiden osalta, jotka olivat aiemmissa testausvaiheissa
aiheuttaneet hammennysta joillekin pelaajille.

Muita parannuksia olivat pienet kayttoliittyman saatamiset pelaajakokemuksen parantamiseksi. Tama
sisalsi valikoiden asettelun optimoinnin ja selkeamman palautteen antamisen pelaajan etenemisesta.
Nama muutokset, vaikka vaikuttavat pienilta, olivat tarkeita kayttajaystavallisyyden parantamiseksi ja
tarjoavat mukaansatempaavamman kokemuksen, erityisesti nuoremmille pelaajille, joilla saattaa olla
vaikeuksia monimutkaisten kayttoliittymien kanssa.

4.3.6 Verkkopohjainen tutkimus- ja arviointiliittyma

Virpa - Palomestari -peli suunniteltiin paitsi interaktiiviseksi oppimisymparistoksi, my0s
tutkimusvalineeksi oppimistulosten ja pelaajien sitoutumisen arvioimiseksi. Projektin teknisten
parannusten osana kehitettiin verkkopohjainen arviointilomake tukemaan opettajia ja tutkijoita pelin
koulutuksellisen vaikuttavuuden arvioinnissa. Sen ensisijainen tarkoitus oli tarjota opettajille, tutkijoille ja
vanhemmille kattava tyokalu pelaajien etenemisen ja oppimistulosten visualisoimiseksi ja arvioimiseksi
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(Kuva 7). Lomake on saatavilla  www.virpagame.fi-sivuston kautta  (suora  osoite
https://www.virpagame.fi/database). Sen avulla opettaja arvioi, kuinka hyvin oppilaat ovat omaksuneet
paloturvallisuustiedot, -taidot ja -asenteet pelatessaan pelia.
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Kuva 7. Verkkopohjaisen arviointilomakkeen ndkyma, joka on tarkoitettu tutkijoille, opettajille ja
vanhemmille pelaajien kokonaisvaltaisen etenemisen, saavutusten ja tiedon visualisoimiseksi.

Jotta eettiset nakokohdat ja GDPR-s3aanndkset huomioidaan, peli keraa tiedot nimettomasti. Lomakkeen
tutkimiseksi kayttajalla on oltava pelaajan tunnusnumero, joka Loytyy pelin padvalikosta. Lomake kokoaa
tiedot 114 eri toimenpiteesta, jotka liittyvat oppimistavoitteisiin. Keratty tieto sisaltaa keskeisia
suorituskykymittareita, kuten pelaajan suorittamien tehtavien maaran, joita voidaan hyddyntaa pelin
sailyttamisen ja oppimiseen liittyvien mittareiden arvioinnissa.

Lomake on suunniteltu esittamaan nama tiedot tehokkaassa ja helposti ymmarrettavassa muodossa, jossa
se tarjoaa selkeita oivalluksia pelaajan edistymisesta ja kehitystarpeista. Tyokalu arvioi nama toimenpiteet
ja yksinkertaistaa ne kayttajaystavalliseen raporttiin, jossa on seuraavat ominaisuudet:

o Kattava raportointi: lomake tuottaa yksityiskohtaisen raportin pelaajien edistymisestd, korostaen
heidan vahvuuksiaan, mutta myds niita osa-alueita, jotka kaipaavat lisdhuomiota. Opettajat voivat
my0s arvioida pelaajaryhmien suorituksia ja tarkastella, kuinka luokka tai oppilasryhma on edennyt
yhdessa.

¢ Oppimistavoitteiden mukaisuus: tyokalu tarjoaa nelja edistymispalkkia, jotka mittaavat kunkin pelaajan
kehittymista paloturvallisuustiedossa, -taidoissa ja -asenteissa. Tama mahdollistaa opettajien nopean
arvioinnin siita, mitka paloturvallisuuden osa-alueet oppilas on suorittanut ja mitka osa-alueet
kaipaavat lisapainotusta.

o Mitatut tulokset: arviointilomake esittaa kahdeksan mitattavaa tulosta, jotka ovat yhdenmukaisia pelin
ensisijaisten koulutuksellisten tavoitteiden kanssa. Jokainen tulos luokitellaan koskemattomaksi,
osittain suoritetuksi tai tdysin suoritetuksi, mika tarjoaa selkedn ja mitattavan arvion pelaajan
oppimispolusta.

o Kayttdjaystavallinen kayttoliittyma: lomake on suunniteltu helposti kaytettavaksi, mika tekee sen
navigoinnista, tietojen hakemisesta ja tulosten tulkitsemisesta vaivatonta myds niille opettajille, joilla


http://www.virpagame.fi/
https://www.virpagame.fi/database

TURKU AMK

on vaihteleva teknologinen osaaminen. Tama oli keskeinen tekija varmistettaessa, etta kaikki opettajat
voivat tehokkaasti hydodyntaa tyokalua riippumatta heidan digitaalisista taidoistaan.

e Mukautettavuus: vaikka lomake on suunniteltu intuitiiviseksi ja yksinkertaiseksi, se tarjoaa myos
joustavuutta. Opettajat voivat analysoida yksittaisten pelaajien, pienryhmien tai koko luokan
suorituksia tarpeidensa mukaan. Tama mukautettavuus mahdollistaa tyokalun kayton erilaisissa
oppimistilanteissa ja koulutustarkoituksissa.

Verkkopohjainen arviointilomake on integroitu osaksi Virpa - Palomestari -ekosysteemid, mika
mahdollistaa opettajille oppilaidensa oppimistulosten seuraamisen reaaliajassa. Katsomme, etta
verkkopohjaisen arviointilomakkeen kehittaminen oli keskeinen virstanpylvas pelin toiminnallisuuden
parantamisessa opetustyokaluna. Kun tydkalu tarjoaa selkedn ja yksityiskohtaisen arvion pelaajien
edistymisestd, se tukee opettajia maksimoimaan pelin koulutuksellisen arvon samalla, kun se tarjoaa
tutkijoille arvokkaan resurssin pelipohjaisen oppimisen tutkimiseen.

4.3.7 Taustajarjestelma ja tietokantaintegraatio

Etuosan parannusten lisaksi TP3:ssa keskityttiin myos pelin taustajarjestelman infrastruktuurin yllapitoon,
jotta AR-skannaustoiminnallisuus pysyisi tehokkaana. Taustajarjestelma vastasi paloturvallisuusmerkkien
ja -kohteiden tunnistamisesta reaaliajassa, mika perustui pelin hermoverkossa tallennettuihin tuhansiin
kuviin. Mahdolliset kayttokatkokset tai tekniset ongelmat palvelimessa vaikuttavat pelin kykyyn tarjota
reaaliaikaista palautetta pelaajille, jotka skannaavat merkkeja ymparistdssaan. Testimme vahvistivat vakaat
olosuhteet ilman ratkeamattomia katkoja.

Tiimi kuitenkin tunnisti, etta taman infrastruktuurin yllapitaminen pitkalla aikavalilla vaatii jatkuvaa tukea,
mika on ongelmallista, kun Virpa-projektien sarja paattyy. Suunnitelmat on tehty taustajarjestelman
seurannan ja yllapidon jatkamiseksi nykyisten tiimin jasenten toimesta, jotta peli pysyy toiminnassa
tulevaisuudessa.

Taustajarjestelman tehokas yllapito oli valttamatonta Virpa - Palomestari -pelin jatkuvan toiminnan
kannalta seka siihen Lliittyvan opetusarviointityokalun osalta, joka esiteltiin kohdassa 4.3.6.
Taustajarjestelman paivitykset tukivat arviointityokalua, joka on suunniteltu riippumattomaksi
tutkimustyodkaluksi kaikille pelaajien suorituskyvyn, mahdollisten oppimistulosten ja saavutettujen
tavoitteiden seuraamiseen. Arviointityokalu yhdistyy nyt saumattomasti pelin tietokantaan, paivittyen
saannollisesti esittamaan tarkkoja tietoja pelaajien saavutuksista.

4.3.8 Laitteiden yhteensopivuuden vaikutus

Paatos priorisoida AR-toiminnallisuus toi mukanaan kompromisseja: tuettujen Android-laitteiden maara
laski merkittavasti noin 10 000 laitteesta noin 1 000 laitteeseen. Naihin kuuluu joka tapauksessa vain pieni
osa lapsien nykyaan kayttamista puhelimista. Vanhemmat puhelimet ja tabletit eivat pysty tayttamaan
uusia jarjestelma- ja turvallisuusvaatimuksia, joihin peli nyt mukautuu. Arvioimme, etta suurimmalla osalla
Suomen lapsista on puhelin tai tabletti, joka sisaltyy tuettuihin 1 000 laitteeseen.

i0S-versiossa kohdattiin omat haasteensa, jotka kuuluvat joka tapauksessa prosessiin suuria paivityksia
tehtdessa. Pelin paivitys julkaistiin molemmille kayttdjarjestelmille samanaikaisesti.

Google API-tasojen vuosittaiset paivitykset muodostavat jatkuvan haasteen. Yhteensopivuuden yllapito
seuraavan viiden vuoden aikana saattaa vaatia pelin tdydellista uudelleenkasittelya, erityisesti Unity-
versioiden ja mobiilialustojen vaatimusten kehittyessa. Pitkan aikavalin ratkaisuna keskusteltiin
mahdollisesta "sunsetting-strategiasta”’, jossa peli vahitellen lakkaa tukemasta uudempia laitteita ajan
myota, silla tama ulottuu kauas Virpa3-projektin aikarajojen yli.
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4.4 Tyopaketti 4: Tehokas tiedottamistoiminta

Tyopaketti 4 sisalsi kaikki viestintatoimenpiteet merkityksellisten sidosryhmien kanssa Virpa — Palomestari
-pelin levittamisen edistamiseksi. Tassa osiossa esitellaan kaytetyt strategiat ja menetelmat. Vaikka
sahkoposti- ja puhelukampanjat lisasivat Virpa — Palomestari -pelin tunnettuutta laajasti, kayttoonoton
taso vaihteli. Keskeisia esteita olivat ajan puute koulujen opetussuunnitelmissa ja rajoitettu paasy
teknologiaan. Henkilokohtaiset jatkoseurannat ja koulukaynnit kuitenkin Llisdsivat merkittavasti
sitoutumista ja latausmaaria, ja peli ladattiin yli 4600 kertaa kampanjan paattymiseen mennessa.

4.4.1 Markkinointi ja sosiaalisen median kampanjat

Monikanavainen  markkinointistrategia keskittyi sosiaalisen median hyddyntdmiseen, suoriin
sahkdpostiviesteihin ja mainossisaltdihin keskeisissa opetusjulkaisuissa.

Projektin ja pelin verkkosivusto

Virallinen projektisivusto, www.virpagame.fi, on toiminut aina tietokeskuksena. Sivusto paivitettiin
marraskuussa 2024 sisaltamaan kaikki Virpa3-projektin tulokset ja saavutukset. Huomautettakoon, etta
opettajille ja tutkijoille tarkoitettu etenemisen arviointilomake ei valitettavasti skaalaudu kunnolla
mobiiliversiossa. Odotamme tilanteen ratkeavan pian.

Sosiaalisen median aloitteet

Instagram-alustaa kaytettiin tavoittamaan alakouluja ja opettajia. Kahdeksan kuukauden aikana Virpa-pelin
profiili seurasi yli 1000 koulun ja opettajan tilia. Julkaisimme yhteensa 25 viestia ja yli 50 Instagram-tarinaa
nakyvyyden lisdaamiseksi. Naissa korostettiin pelin ominaisuuksia ja jaettiin paloturvallisuusvinkkeja.

Lahetimme myds 200 koululle ja opettajalle suoria viesteja. Johdonmukaisella sisallontuotannolla ja
strategisella lahestymistavalla Virpa-Instagram-tili kerasi yli 250 seuraajaa, mukaan lukien merkittavia
oppilaitoksia. Tili pysyy avoinna, mutta uutta sisaltda ei julkaista 1.1.2025 jalkeen. Saannollisissa
julkaisuissa korostettiin pelin keskeisia ominaisuuksia, kuten minipeleja, AR-skannaustoiminnallisuutta ja
paloturvallisuusopetukseen liittyvia aiheita.

Sahkopostikampanja

Lahetimme noin 3000 sahkopostia koulunjohtajille ja opettajille eri puolilla Suomea kevaan, kesan ja
syksyn 2024 aikana. Yhteystiedot saatiin virallisilta kuntasivustoilta, ja varmistimme laajan
maantieteellisen kattavuuden. Kevaan kampanja ajoittui kouluvuoden loppusuunnitteluun, kun taas syksyn
kampanjassa hyodynnettiin HubSpotin automaatiotoimintoja kohdennuksen ja toimituksen parantamiseksi.

Puhelinkampanja

Samana ajanjaksona soitimme noin 300 jatkoseurantapuhelua koulunjohtajille vahvistaaksemme
sahkopostikampanjaa. Vaikka kiireisten koulunjohtajien tavoittaminen oli haasteellista, namd puhelut
johtivat useisiin virtuaalikokouksiin ja tarjosivat suoran viestintakanavan kysymysten ja huolenaiheiden
kasittelyyn.

Maksettu mainonta

Paatimme ostaa viikon ajaksi bannerimainoksen Opettaja-lehden verkkosivuille. Toimitimme tietoja
artikkelin luomiseksi siita, kuinka peli voitaisiin integroida opettajien tydhon, mutta lehti kieltaytyi
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julkaisemasta mitaan peliin tai ekosysteemin tuloksiin liittyvaa. Vaikka mainos oli strategisesti sijoitettu,
kampanja ei johtanut merkittavaan latausmaarien kasvuun.

4.4.2 Suorat yhteydenotot kouluihin, pelastuslaitoksiin ja viranomaisorganisaatioihin
Koulukaynnit ja esitykset

Sahkdpostikampanjassa, joka sisdlsi 1200 kouluille ldhetettya sahkdpostia, saimme 112 mydnteista
vastausta, ja 18 koulua sitoutui integroimaan pelin osaksi paloturvallisuusopetustaan.
Yhteydenottosdahkdposti oli suunniteltu tiiviiksi ja siind korostettiin pelin opetuksellisia hyotyja ja sen
tehokasta integrointia opetusty6hon.

Virpa3-projektin aikana tiimi vieraili 12 koulussa Helsingissa, Tampereella, Turussa, Kaarinassa, Maskussa
ja muissa pienissa kunnissa Lounais-Suomen alueella. Nailla vierailuilla havaitsimme johdonmukaisesti,
kuinka peli innosti lapsia ja kuinka miellyttava oppimiskokemus se heille oli. Lisaksi esittelimme Virpa-
ymparistoa virtuaalisesti kuuden pienempien kuntien koulun johtajille.

Yhteistyo pelastuslaitosten kanssa

Olemme olleet saannollisesti yhteydessa kaikkiin 21 Suomen pelastuslaitokseen koko Virpa-projektisarjan
ajan, mukaan lukien Virpa3, tutkiaksemme yhteistyomahdollisuuksia. Vaittisen ja Rosun tutkimusten aikana
seitseman pelastuslaitosta antoi suoraa palautetta pelistd ja osallistui haastatteluihin. Vaikka he tukivat
paloturvallisuusopetukseen keskittyvia aloitteita, he toivat esille haasteita uuden pelin integroimisessa
omiin koulutussuunnitelmiinsa. Laitokset ovat pitkadan nojautuneet omiin materiaaleihinsa ja suosivat
kaytannonlaheisia ldhestymistapoja lasten ja nuorten kanssa.

Yhteydenpito Opetushallitukseen

Pyrkimykset saada Opetushallituksen tuki tai suositus pelin kaytolle Suomen kouluissa perustuivat
olemassa olevaan lainsdadantodn, erityisesti:

e Perusopetuslaki (2016): velvoittaa tarjoamaan kaikille lapsille turvallisen oppimisympadriston.

o Perusopetuksen _opetussuunnitelman _perusteet (2014): edellyttda paloturvallisuusopetuksen
sisallyttamista terveystiedon opetukseen vuosiluokilla 7-9 ja ymparistooppiin vuosiluokilla 3-6.

Vaikka Opetushallitus tunnusti pelin merkityksen paloturvallisuusopetuksessa, se selvensi, ettei silla ole
valtuuksia suositella tiettyjd oppimateriaaleja. Keskustelut kuitenkin tarjosivat arvokasta tietoa
kansallisesta opetuskentasta ja sen haasteista, kuten opetussuunnitelmien integroinnin esteistd ja
mahdollisuuksista.

Huolimatta rakenteellisen paloturvallisuusopetuksen puutteista, valtakunnallisen kdytt6dnoton
saavuttaminen vaatisi pitkdjanteista tyotd ja mahdollisesti Llisdopetushallinnon sidosryhmien
osallistamista. Virpa — Palomestari-pelin ja kansallisten opetusohjelmien tavoitteiden linjakkuus todettiin.
Vaikka virallista yhteistyota ei syntynyt, keskustelut tarjosivat selkedamman kuvan Suomen opetushallinnon
monimutkaisuudesta ja auttoivat muokkaamaan tulevia levitysstrategioita.
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Yhteydenpito Siviilipalveluskeskukseen

Kaksi esittelytilaisuutta jarjestettiin Suomen siviilipalveluskeskuksessa Lapinjarvella
siviilipalvelusmiehille. Tavoitteena oli aktivoida nuoria aikuisia levittamaan pelia kouluihin, jos heidan
tehtavansa siviilipalveluksessa liittyisivat oppilaitoksiin. Tilaisuudet saivat hyvan vastaanoton, mutta ne
eivat johtaneet merkittavaan pelin leviamiseen. Kahden tilaisuuden 30 osallistujasta kukaan ei paatynyt
tehtaviin, joissa he tydskentelisivat kouluissa lasten kanssa.

Yhteydenpito Nouhita!-kampanjaan

Projektitiimi tutki myos yhteistydmahdollisuuksia Nouhata!-kampanjan kanssa. Nouhata!-logot ovat olleet
osa pelin visuaalista ilmettd, ja tietoa molempien osapuolten toiminnasta on vaihdettu lampimassa
hengessa. Kampanja kattaa laajasti Suomen oppilaita, mutta kuten pelastuslaitokset, myds Nouhata!
kayttaa vakiintuneita menettelytapoja ja materiaaleja, joita he haluavat jatkaa.

4.4.3 Tieteelliset julkaisut ja osallistuminen kansallisiin ja kansainvalisiin
konferensseihin

Virpal-, Virpa2- ja Virpa3-projekteissa toteutetut tutkimukset on esitelty useissa kansallisissa ja
kansainvalisissa julkaisuissa ja konferensseissa. Naiden vuosien tarkeimmat tieteelliset tuotokset
tiivistetaan ja kuvataan lyhyesti myohemmin luvussa 5, jossa on myds suorat linkit asiakirjoihin. Tassa
osiossa esitelldan vain Virpa3-projektin aikana julkaistut artikkelit ja konferenssiesitykset.

e  Otsikko: Pedagogic Solutions and Results in Designing a Mobile Game for Fire Safety Teaching
Kirjoittajat: Somerkoski, B., Tarkkanen, K., Oliva, D., Lehto, A., Luimula, M.
Julkaisuvuosi: 2022
Julkaisupaikka: GamiFIN-konferenssi 2022, Levi, Suomi

e  Otsikko: Virpa-Mobiilipelin Hyédynnettdvyys Osana Lasten Ja Nuorten Paloturvallisuusopetusta: Koulujen
Ja Pelastustoimen Ndkemys
Kirjoittajat: Vaittinen, N., Rosu, R.
Julkaisuvuosi: 2023
Julkaisupaikka: Turun ammattikorkeakoulu, opinnadytetydsarja

e Otsikko: Human Factors and Pedagogic Principles to Design a Fire-Safety Pedagogic Game
Kirjoittajat: Oliva, D., Tarkkanen, K., Haavisto. T., Somerkoski, B., Lindberg. A., Luimula., M.
Julkaisuvuosi: 2024
Julkaisupaikka: AHFE-kongressi, Nizza, Ranska

e  Otsikko: /mpact of synthetic dataset on the accuracy of YOLO object detection neural network
Kirjoittajat: Haavisto, T.
Julkaisuvuosi: 2024
Julkaisupaikka: Turun ammattikorkeakoulu, ylemman AMK-tutkinnon opinndytetydsarja

e Posteri ITK-konferenssissa Himeenlinnassa 19.-21.3.2023, ks. Liite 2.
o Palopadllystoliiton seminaari paloturvallisuusviestinnasta

Projektiryhma osallistui myos Palopaallystoliiton jarjestamiin  seminaareihin, mukaan lukien
Turvallisuusviestinnan opintopaivat Hameenlinnassa 23.-24.5.2023. Peli esiteltiin
paloturvallisuusalan ammattilaisille, ja osallistujien palaute oli positiivista. Monet nakivat pelin
potentiaalisena tyokaluna lasten paloturvallisuuskoulutuksen parantamisessa. Seminaarin yleiso
koostui keskeisten suomalaisten pelastus- ja hatdorganisaatioiden edustajista, kuten: Etela-Karjalan
hyvinvointialue, Etelda-Savon pelastuslaitos, Helsingin kaupungin pelastuslaitos, Hameen
ammattikorkeakoulu, Hatakeskuslaitos, I1ta-Uudenmaan pelastuslaitos, Kanta-Hameen pelastuslaitos,
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Keski-Pohjanmaan ja Pietarsaaren pelastuslaitos, Keski-Uudenmaan pelastuslaitos, Lapin
pelastuslaitos, Lansi-Uudenmaan pelastuslaitos, Pelastusopisto, Pirkanmaan pelastuslaitos,
Pohjanmaan pelastuslaitos, Porin VPK, Paijat-Hameen pelastuslaitos, Satakunnan pelastuslaitos,
Sisaministerid, Suomen Pelastusalan Keskusjarjesto ja Varsinais-Suomen pelastuslaitos.

4.4.4 Julkaisut erikoismediassa ja muut esiintymiset

Virpa - Palomestari -pelin mediandkyvyyttd ja tunnustusta pyrittiin lisddmadan esittamalla se
erikoistuneissa julkaisuissa ja kilpailuissa.

o Pelastustieto-lehti: Artikkeli pelistda julkaistiin marraskuun 2024 numerossa. Lehti on tunnettu
paloturvallisuus- ja pelastusalan ammattilaisten keskuudessa. Artikkelista on otos liitteessa 3.

¢ eOppimisratkaisu-kilpailu: Peli oli finalisti Suomen parhaan oppimisratkaisun kilpailussa, jossa tiimi
esitteli pelin ITK-konferenssissa Hameenlinnassa 19.-21.3.2023. Projekti sai kilpailusta
finalistitodistuksen (liite 4) ja saavutti nakyvyytta konferenssin opetusalojen ammattilaisten
keskuudessa.

e Podcast ja mediayhteistyo: Syksyllda 2023 tiimi osallistui Suomen eOppimiskeskuksen jarjestamaan
SeOppiTunti-podcast-sarjaan. Jaksossa, jonka nimi oli “Oletko turvassa? Digiratkaisut avaimina
perehdytykseen ja turvataitoihin”, keskusteltiin pelin kehityksesta ja sen opetuksellisesta vaikutuksesta.
Podcast pyrki tavoittamaan laajan yleison ja sai positiivista palautetta.
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5. Tieteelliset julkaisut ja kontribuutiot

Virpal-, Virpa2- ja Virpa3-projektien aikana tehtiin laajaa tutkimusta digitaalisten ja lisatyn todellisuuden
tyokalujen hyoddyntamiseksi ja kehittamiseksi paloturvallisuuskoulutuksessa. Tama luku kokoaa yhteen
ndiden projektien keskeiset tieteelliset julkaisut, tarjoten ndakemyksia pedagogisista ldhestymistavoista,
teknologisista haasteista ja empiirisista tuloksista. Jokainen julkaisu tiivistaa tyon tarkeimmat kontribuutiot
ja merkityksen.

1.

Otsikko: Savun simulointi virtuaalitodellisuussovelluksessa: case: VirPA

Kirjoittajat: Niinikorpi, L.

Julkaisuvuosi: 2018

Julkaisupaikka: Turun ammattikorkeakoulu, Opinnaytetyot (AMK)

Kuvaus: Tama opinnaytetyo kasittelee savun kayttaytymisen mallintamisen teknisia nakdkohtia
virtuaaliymparistdissa. Tyossa tarkasteltiin algoritmeja, joita kdytettiin realistisen savun liikehdinnan
simuloimisessa, seka niiden vaikutusta kdyttdjien havaintoihin ja kayttaytymiseen tulipalotilanteissa.
Keskeinen panos: Tutkimus paransi merkittavasti Virpa VR -simulaattorin realistisuutta ja loi perustan
immersiivisten ja kayttaytymiseen vaikuttavien skenaarioiden luomiselle.

Otsikko: Kdytettdvyysraportti = VR-Teknologia Pelastustoimen Turvallisuusviestinndssd

Kirjoittajat: Somerkoski, B., Oliva, D., Tarkkanen, K., Luimula, M., Lehto, A., Niinikorpi, L.
Julkaisuvuosi: 2019

Julkaisupaikka: Tulevaisuuden interaktiiviset teknologiat -raporttisarja, Turun ammattikorkeakoulu
Kuvaus: Kaytettavyysraportti arvioi VR-teknologioiden kayttéonottoa paloturvallisuusviestinndssa
keskittyen pelastuspalveluille suunnatun VR-sovelluksen kehittamiseen. Tutkimus korostaa VR-
laitteiden kayttda realististen ja immersiivisten harjoitussimulaatioiden luomisessa, jotka jaljittelevat
todellisia tulipalotilanteita, erityisesti savun dynamiikan ja evakuointimenettelyjen osalta.
Kaytettavyytta testattiin kyselyilla, joissa kerattiin palautetta kayttajakokemuksesta ja
oppimistuloksista.

Keskeinen panos: Raportti osoittaa VR:n olevan tehokas ja mukaansatempaava tyokalu
paloturvallisuuden opettamiseen ja viestintaan erityisesti nuorille ja aikuisyleisoille. Se korostaa VR:n
potentiaalia vaarallisten tilanteiden, kuten savun leviamisen, simuloimisessa, joita on vaikea tai
mahdoton toistaa todellisuudessa. Tulokset edistavat VR:n roolin ymmartamista koulutuksessa ja
tulipalotilanteisiin valmistautumisessa.

Otsikko: Virtual Reality as a Communication Tool for Fire Safety — Experiences from the Virpa project
Kirjoittajat: Oliva, D., Somerkoski, B., Tarkkanen, K., Lehto, A., Luimula, M.

Julkaisuvuosi: 2019

Julkaisupaikka: GamiFIN-konferenssi 2019, Levi, Suomi

Kuvaus: Julkaisussa esiteltiin alkuperdinen Virpa VR-simulaattori, joka kehitettiin ihmisen
kayttaytymisen tutkimiseen simuloiduissa tulipalotilanteissa. Artikkelissa tarkasteltiin, miten VR:aa
kaytettiin tutkimusvalineend eri ikaryhmien padtéksentekoprosessien analysoimiseen seka
ymparistotekijoiden, kuten savun kayttaytymisen, vaikutusta evakuointistrategioihin.

Keskeinen panos: Tutkimus korostaa VR:n potentiaalia ihmisen kdyttaytymisen ymmartamisessa
tulipalotilanteissa ja alleviivaa ikakohtaisen opetusmenetelman tarpeellisuutta, luoden pohjaa
tuleville Virpa-projekteille.
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4. Otsikko: Digital Learning Environments - Constructing Augmented and Virtual Reality in Fire Safety

Kirjoittajat: Somerkoski, B., Oliva, D., Tarkkanen, K., Luimula, M.

Julkaisuvuosi: 2020

Julkaisupaikka: IC4E '20: Proceedings of the 2020 11th International Conference on E-Education, E-
Business, E-Management, and E-Learning

Kuvaus: Tama artikkeli tutkii VR:n ja AR:n kayttéa immersiivisten paloturvallisuusopetusvalineiden
luomisessa ja osoittaa, miten nama teknologiat voivat tehda oppimisesta vuorovaikutteista ja
tehokasta verrattuna perinteisiin menetelmiin.

Keskeinen panos: Tutkimus luo perustan tuleville paloturvallisuuskoulutuksen innovaatioille AR:n ja
VR:n avulla, korostaen sitouttavien ja teknologiapohjaisten oppimismenetelmien tarkeytta.

5. Otsikko: Research Study Design for Teaching and Testing Fire Safety Skills with AR and VR Games
Kirjoittajat: Tarkkanen, K., Lehto, A., Oliva, D., Somerkoski, B., Haavisto, T. Luimula, M.
Julkaisuvuosi: 2020

Julkaisupaikka: 11th IEEE International Conference on Cognitive Infocommunications - CoginfoCom
2020

Kuvaus: Artikkelissa tutkitaan AR:n ja VR:n kayttoa lasten paloturvallisuustaitojen opettamiseen ja
testaamiseen. Se yhdistaa AR:n paloturvallisuuskonseptien oppimiseen ja VR:n realististen
hatatilanteiden simulointiin, arvioiden tiedon sailyttamista ja toimintavalmiuksia.

Keskeinen panos: Artikkeli esittaa kaksitahoisen lahestymistavan AR:n ja VR:n avulla, jotka tekevat
paloturvallisuuskoulutuksesta sitouttavaa ja mitattavaa, tarjoten nakemyksia immersiivisten
teknologioiden parantamisesta turvallisuuskoulutuksessa.

6. Otsikko: Pedagogic Solutions and Results in Designing a Mobile Game for Fire Safety Teaching
Kirjoittajat: Somerkoski, B., Tarkkanen, K., Oliva, D., Lehto, A., Luimula, M.

Julkaisuvuosi: 2022

Julkaisupaikka: GamiFIN-konferenssi 2022, Levi, Suomi

Kuvaus: Tama artikkeli kuvasi Virpa — Palomestari -mobiilipelin pedagogista kehysta,
suunnitteluperiaatteita ja empiirisia tuloksia. Artikkeli tarkasteli pedagogisten teorioiden, kuten
Vygotskyn konstruktivistisen oppimismallin, integroimista pelisuunnitteluun varmistaen, etta
oppiminen on vuorovaikutteista, mukaansatempaavaa ja opetussuunnitelmaan soveltuvaa. Tyo
palkittiin Best Paper Runner-Up -palkinnolla, mika osoittaa pelin merkittavan potentiaalin
opetuskaytossa (Liite 4).

Keskeinen panos: Tutkimus korostaa, etta AR-pohjaiset pelimekaniikat, kuten todellisten merkkien
skannaus ja immersiiviset skenaariot, parantavat merkittavasti lasten paloturvallisuustietoisuutta.
Tulokset osoittavat parannuksia lasten kyvyssa tunnistaa ja ymmartaa turvallisuusmerkkeja.
Loydokset viittaavat siihen, ettd interaktiiviset ja autenttiset pelikokemukset ovat tehokkaita
sitouttamaan nuoria oppijoita ja tarjoavat lupaavan vaihtoehdon perinteiselle, luentopohjaiselle
paloturvallisuuskoulutukselle.

7. Otsikko: Virtuaalista Paloturvallisuutta - Virpa2 loppuraportti

Kirjoittajat: Oliva, D., Somerkoski, B., Tarkkanen, K.

Julkaisuvuosi: 2021 (paivitetty 2024)

Julkaisupaikka: Turun ammattikorkeakoulu, Raportteja 297

Kuvaus: Tama raportti dokumentoi Virpa2-projektin tutkimusmenetelmat, kuvaten AR- ja VR-pelien
suunnittelua paloturvallisuuskoulutusta varten. Raportti keskittyi oppimistulosten arvioinnissa
kaytettyihin mittareihin seka AR:n ja VR:n lahestymistapojen vertailuun.

Keskeinen panos: Projekti esitteli innovatiivisen, teknologiaperustaisen lahestymistavan
paloturvallisuuskoulutukseen, osoittaen, miten lisatty todellisuus ja pelillistaminen voivat
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tehokkaasti sitouttaa nuoria oppijoita ja parantaa tiedon sdilymista perinteisiin opetusmenetelmiin
verrattuna.

Otsikko: Virpa-mobiilipelin hyddynnettévyys osana lasten ja nuorten paloturvallisuusopetusta: koulujen ja

pelastustoimen ndkemys
Kirjoittajat: Vaittinen, N., Rosu, R.
Julkaisuvuosi: 2023

Julkaisupaikka: Turun ammattikorkeakoulu, Opinnaytetyot (AMK)

Kuvaus: Julkaisu esitteli yksityiskohtaisen analyysin nykyisista paloturvallisuusopetuskaytanngista
Suomen kouluissa. Menetelmiin kuului haastatteluja pelastuslaitosten edustajien ja perusopetuksen
rehtorien kanssa. Julkaisu tunnisti opetussuunnitelman puutteita ja mahdollisuuksia integroida
digitaalisia oppimisvalineita, kuten Virpa - Fire Expert.

Keskeinen panos: Tarjosi arvokasta tietoa, joka ohjasi Virpa-pelin levitysstrategioita, sovittaen ne
kansallisiin opetussuunnitelman vaatimuksiin.

Otsikko: /mpact of synthetic dataset on the accuracy of YOLO object detection neural network
Kirjoittajat: Haavisto, T.

Julkaisuvuosi: 2024

Julkaisupaikka: Turun ammattikorkeakoulu, Opinnaytetyot (ylempi AMK)

Kuvaus: Tyo keskittyy synteettisten datasettien hyédyntamiseen YOLO-objektintunnistusneuroverkon
tarkkuuden ja suorituskyvyn parantamiseksi erityisesti paloturvallisuusmerkkien tunnistuksessa.

Tutkimuksessa tutkittiin synteettisten kuvien generointia generatiivisten vastakkaisverkkojen (GAN)
avulla paloturvallisuusmerkeille ja taustaymparistdjen luomista realististen mallien avulla.
Keskeinen panos: Tutkimus osoittaa synteettisten datasettien tehokkuuden objektintunnistusmallien
suorituskyvyn parantamisessa. GAN- ja diffuusiomallien avulla automaattisesti luodut synteettiset
tiedot parantavat YOLOv8-neuroverkon tarkkuutta ja tehokkuutta, mika on merkittavaa
paloturvallisuuskoulutuksen ja hatatilanteiden hallintajarjestelmien kannalta.

Otsikko: Human Factors and Pedagogic Principles to Design a Fire-Safety Pedagogic Game
Kirjoittajat: Oliva, D., Tarkkanen, K., Haavisto. T., Somerkoski, B., Lindberg. A., Luimula., M.
Julkaisuvuosi: 2024

Julkaisupaikka: AHFE-konferenssi, Nizza, Ranska

Kuvaus: Tama palkittu artikkeli kuvaa Virpa — Palomestari -mobiilipelin suunnittelua ja kehitysta seka
sitd, miten lasten ja opettajien inhimillisia tekijoita ja viitta pedagogista suunnitteluperiaatetta
sovellettiin.

Keskeinen panos: Tutkimus osoittaa, miten digitaalinen pelaaminen, AR ja pedagogiset periaatteet
voivat opettaa paloturvallisuutta mukaansatempaavalla tavalla nuorille oppijoille. Artikkelissa
esitelladn malli todellisen maailman vuorovaikutuksen integroimisesta opetuksellisiin peleihin ja
korostetaan AR:n potentiaalia oppimistulosten parantamisessa turvallisuuskoulutuksessa. Tyo sai Best
Paper -palkinnon (Liite 4).

JULKAISEMATON: Tieteellinen artikkeli, joka kasittelee Virpal-, Virpa2- ja Virpa3-projekteja, on
lahetetty Safety Science -lehteen. Artikkelia ei ole viela hyvaksytty, mutta aiomme tehda tarvittavat
muutokset tulevien kuukausien aikana, vaikka ne tapahtuisivat Virpa3-projektin keston ulkopuolella.
Artikkelin tilapainen versio (ennen korjauksia) Loytyy taalta.
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6. Oppimistulokset ja vaikutusten arviointi

Virpa-projektisarjalla, joka huipentui Virpa3-projektiin, on ollut merkittava vaikutus useilla alueilla, aina
koululaisten paloturvallisuustietamyksen  parantamisesta pelillistetyn oppimisen edistdmiseen
paloturvallisuuskoulutuksessa. Tama osio tarjoaa analyysin saavutetuista vaikutuksista asetettujen

tavoitteiden ja projektin aikana toteutuneiden tulosten perusteella. Vaikutusten arviointi on esitetty
rahoitusinstrumentin vaatimassa muodossa liitteessa 5.
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Liite 1. Opettajille luodut materiaalit keskusteluihin

paloturvallisuudesta

VIRPA

Palomestari

PALOTURVALLISUUTTA KOULUUN -
TURVALLISUUSOPPITUNTI

TURKU AMK*

Kouluissa syttyy joka vuosi
yli 70 tulipaloa!

it
Neljdsosa paloista syttyy viallisista koneista tai laitteista.
Suurin osa ndistd paloista on alkavia paloja.

Suurin osa kouluissa syttyneistd tulipaloista on
ihmisen aiheuttamia.

Esimerkkeja:

« huolimaton tulen kasittely koulun ulkopuolella

+ ajoneuvopalot koulun ulkopuslella

« tahallaan sytytetyt palot esimerkiksi jétekatoksissa

pihaan

Kuva: TUlItkur Ja sytkar eivat kulu kauluun

[\ TURKU AMK

Mistad tulipalot
&%~ alkavat

1]

L

Misté tulipalo voi alkaa koulussa?

+ Séhkolaitteista

« Laitteista, joissa on akku: puhelin, sahkopyora,
séhkoauto tai skootteri
ILi i<l

POHTIMISTEHTAVA: Milld muilla tavoilla tulipalo voi
alkaa?

Kuva: Huolimattomus Licden koytasss voi sibcullan
tulipalon. AL poistu keittidst, os liesi on psl.

b

. Vaaran tunnistaminen

p./

Kouluissa ja muissakin rakennuksissa on vaarapaikkoja.
Harjoittele niiden tunnistamista!

POHTIMISTEHTAVIA:

Oletko havainnut omassa koulussasi vaarapaikkoja? Millaisia? Enta
piha? Koulun lilkkenneymparistd?

Miten pitdd toimia, jos huomaa omassa kodissa tai koulussa
vaarapaikan? Kenelle kerrot? Oletko toiminut ndin?

Kuvatkaa koulupihan tai koulun vaarapaikkoja ryhmissa. Katsokaa
kuvia yhdessd ja keskustelkaa vaaroista,

Kuva: Opi tunnistamaan koulun vastapaika.
Virga-peliin on kitkerty kymmenen vaarapaikkaa.

r Kannykka ja TURKU AMK
‘ paloturvallisuus

Kaikki sahkélaitteet voivat syttyd palamaan, mutta

erityisesti kénnykkd saattaa palaessaan sytyttdd muutakin  kemowssn virsa-peli

irtaimistoa, esimerkiksi papereita, muovia tai kangasta (=)@ = ()]

+ Ole tarkkana, ettd et lataa kdnnykkadsi vesipisteen '—
Ldhettyvilld, esimerkiksi pesualtaan yldpuolella

Kuva: Kannykki syityi tuleen. Tositapahtuma, josta

essa.

Kuva; Kinngkki ei voi ladata vesipisteen lahelld

T

= Osaatko toimia oikein
tulipalossa?

Jos huomaat savua tai tulta:
1. VAROITA MUITA HUUTAMALLA TAI PAINAMALLA PALOILMAISINPAINIKETTA

2. KATSO POISTUMISOPASTEITA
3. POISTU RAKENNUKSESTA KOKOONTUMISPAIKALLE

4. SOITATURVALLISESTA PAIKASTA 112:een

Miksi savu on
vaarallista?

* Savun hengittdminen on myrkyllistd
= Savun leviaminen aiheuttaa eniten kuolemia
tulipalossa

= Jo pari hengenvetoa myrkyllistd savua voi
aiheuttaa kuoleman

+ Savu estad nakyvyyden
Kuuma savu levittaa tulipaloa

Jos joudut savuiseen tilaan, pysyttele
matalana, sillé lattian lahelld savua on
vahemman

Turun ammattikorkeakoulu | Turku University of Applied Sciences
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Py

Hatdilmoitus - soita 112

TURKU AMK

-
fio &
=
5

503 Miksi poistumista pités oK AnK

harjoitella?

Hatakeskuksen numero on 112,

Hétdkeskukseen soitetaan, kun

* Tulipalon syttymista ei voi ennakoida. * jonkun henki on vaarassa

+ Jokaisen rakennuksessa toimivan pitdd tietds, ikl poisuvat + kun tarvitset pelastuslaitoksen, poliisin, ambulanssin
miten hatitilanteessa toimitaan tai lastensuojelun apua kiireellisesti

« Ettarvitse pin-koodia, mutta ilman virtaa puhelin on

TEHTAVAT: yedyzen

« Tunnetko kaksi eri reittid pois koulusta?

* Osaatko ulos katsomalla poistumisopasteita?

+ Millaisia erilaisia poistumisopasteita olet nahnyt?

Hatanumeroon soitat ndin:
1. Kerro mitd on tapahtunut
2. Kerro, missi olet

e e | | 3 kuksen ohjeita ja vastaz kysymyksiin ko bains s 12 ormtn i
- - . - TURKU AMK \_ TURKU AMK
Miten soittaisit % 112-sovellus
hatanumeroon ndissa N\
tilanteissa? [ 4]

Lataa puhelimeesi 112-sovellus. Se on ilmainen!

Jos olet eksynyt esimerkiksi metséaén, sovelluksen

avulla pelastajat voivat L6ytdd sinut (
Kun teet halytyksen sovelluksella, sovellus

ilmoittaa sijaintipaikkasi koordinaatit pelastajille

.

TAKESKUSLAITOS
NODCENTRALSVERKET

- . . N . TURKU AMK ==\ TURKU AMK
&( \Poistumisopasteita ja Paloturvallisuusmerkkeji
turvallisuuskilpia ;s

ja symboleja
,!.! jasy ]

Turvallisuusopasteet ovat kuvia, joilla kerrotaan
turvallisesta poistumisesta tai vilineistd, joita voi kdyttdd
hatatilanteessa
Opasteissa kdytetddn kuvia, jotta lukemiseen ei menisi
aikaa
Kuvia ymmartévit kaikkialla maailmassa asuvat
Turvallisuusopasteiden peittaminen julisteella,
huonekasvilla tai muulla vastaavalla voi hatatilanteessa
vaikuttaa siihen, ettd kaikki eivét l6yd4 ulos palavasta

Kuva: Turval isuusopasteita i saa vahingortta
rakennuksesta i peitta

n

Punaiset paloturvallisuusmerkit opastavat hatdilmoitus- tai
palonsammutusvélineiden luo.

« Turvakilvet tulisi ndhdd monesta eri suunnasta mahdollisimman hyvin.
* Uusimmat turvakilvet ovat jalkivalaisevia eli ne nakyvat myas pimeassa.

TEHTAVA:
Kuinka monta erilaisia paloturvallisuusmerkkeja olet ndhnyt koulussasi?

TURKU AMK

TURKU AMK

) oo Pelastustie
i- Exit-kilpi
ﬂ n
Vihred poistumisopaste on kilpi, jota kdytetdan Pels ie on ajotie, jota kéyttden halytysajoneuvot

uloskdytdvan sijainnin ja poistumiseen kaytettdvan

kulkureitin csoittamiseen.

+ Poistumistiet on merkitty vihreilld poistumiskilvilld,
joissa on poistumissuuntaa osoittava nuoli.

+ Useat turvallisuuskilvet ovat jilkiheijastavia - ne
toimivat hetken aikaa myGs pimeassa

padsevat hatatilanteessa riittavan lahelle rakennusta.
+ Pelastustielle ei saa pysakoida autoja, kasata lunta
efkd mitadn muutakaan lilkennettd estévaa

TEHTAVAT:
+ Missd olet ndhnyt pelastustie-liikennemerkin?

POHTIMISTEHTAVA: Mita reittia poistuisit, jos kouluusi
tulisi palohdlytys? 5 uuskilver avat jalkiheijzstavi

Kuva: Virpa-pelissa paloauta pa:
vakennusta peloharjoitus-teht

TURKU AMK TURKU AMK

Kdsisammutin-opaste

Paloilmoituspainike

(lrz

Késisammuttimia voi kdyttaa pienten tulipalojen (=)

sammuttamiseen.

Kaikki késisammuttimet toimivat samalla periaatteella:

1. irrota sokka

2. ota kiinni letkun p&&sta

3. sammuta 3 - 5 metrin etdisyydeltd - tahtda liekkien
alaosaan - sammuta lyhyin suihkauksin

K&sisammuttimen sisélld on sammutusjauhetta,

hiilidioksidia tai sammutusnestetta.

Yhdestd sammuttimesta sammutusainetta riittdd vain

alle minuutin ajan.

Koulussa kasisammuttimia on ulko-ovien vierella,

seinilla tai sammutinkaapeissa.

Jos et jaksa nostaa sammutinta, et voi kayttad sitd. Kuva: Harjoittele p

[ERSCEEN

Paloilmoituspainike on automaattisen
paloilmoittimen osa.

Painikkeesta painamalla hatakeskus saa
ilmoituksen tulipalosta.

Painikkeessa on usein suojalasi tai kansi, jonka
alla olevasta napista halytys tehddan.

Halytys on hyva varmistaa soittamalla 112
turvallisesta paikasta.
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Kokoontumispaikkamerkki %

Kokoantt p kin luokse kok
poistua ulos rakennuksesta.
Oppilasryhmét kckoontuvat merkille hatatilanteessa ja aikuinen tarkistaa, ettd kaikki
ovat paésseet pois rakennuksesta.

silloin, kun koulussa on annettu kdsky

Taman vuoksi kaikkien on jadtava merkin luokse,
kunnes muita ohjeita annetaan.

TEHTAVA:

Tieddtkd missd kokoontumispaikkamerkki on
koulussasi?

Oletteko sopineet opettajan kanssa minne
menn&an hatstilanteessa

Kuva: Virpan kouluss kokoonmmispaikka on pihalla

pallakentin vieressi

TURKU AMK

%

- Defibrillaattori

A

Defibrillaattori, eli deffa tai sydé@niskuri, on ensiapulaite,
jolla voidaan kéynnistdd pyséhdyksissd oleva sydan
sdhkaimpulssin avulla.

« Defibrillaattoreitta on ostoskeskuksissa, kouluissa ja
muissa yleisissd paikoissa

Kun laite avataan, laite kertoo kuuluttamalla, miten
tulee toimia.|dea on, ettd kuka tahansa voi kdyttad sitd
hatétilanteessa

Kiava: Oppilaat petastivat kaverinsa sydaniskurlila,
Tosi an uutinen Virpa Sanamissa

TEHTAVAT:

Tieddtkd missa defibrillaattori on sinun koulussa?

Kirva: Virpa- petin virtuaalikouluun on hankittu
defibrillaattori.

Turun ammattikorkeakoulu | Turku University of Applied Sciences
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Liite 2. ITK-konferenssissa julkaistu juliste

Virpa - palomestari on digitaalinen ja
virtuaalinen oppimisymparisto. Pelin
tarkoituksena on edistaa paloturvallisuuteen

liittyvia tietoja ja taitoja. Peli edellyttaa
lilkkumista julkisissa rakennuksissa, joissa on
turvallisuusopasteita.

Turku AMEK on walmistanut innovatiivisen turvallisuuspelin
mobiililaitteille yhteistydssd pelastusviranomaisten ja kasvatus-
alan ammattilaisten kanssa. Peli yhdistdd perinteista
mobiilipelaamista ja lisittyd todellisuutta (AR) konendkd-
teknologian avulla. Tavoitteena on, ettd perusasteen oppilaat
tutustuvat poistumisopasteisiin ja muihin koulun turvallisuus-
kilpiin uudella ja hauskalla tavalla. Paloturvallisuus on keskeinen
opetusaihe.

Pelin pedagogiikka tukee lukutaitoisten oppilaiden turvallisuus-
osaamista, ongelmanratkaisutaitoja ja perusasteen opetus-
suunnitelman sisalts)a esimerkiksi terveystiedon, ymparistéopin
ja aidinkielen osalta. Toisaalta Wirpa Palomestari -peli sopii hyvin
otettavaksi oppilaiden kdyttoén pelastuslaitoksen  vierailun
yhteydessa.

Pelin oppimistulokset on todettu lupaaviksi toteuttaman
kayttajatutkimuksen perusteella. Pelaaja lilkuttaa hahmoaan
laitteen ohjainndppaimilld virtuaalikoulun tiloissa. Skannaamalla
oman koulun turvakilpid pelaaja saa pisteitd, joilla virtuaali-
luokkien lukitut owet aukeavat. Konenikdalgoritmi tunnistaa
oikeat turvallisuuskilvet. Paastyddn sisdan luokkaan pelaaja
vastaa virtuaalihahmon esittdmiin paloturvallisuusvaittamiin.
Minipelit, kuten sammutusharjoitukset ja pakopeli rullalaudalla
sekd koulutiloihin  piilotetut salaiset yllatykset tekevat
pelaamisesta ja oppimista hauskaa.

VIRPA TURKU AMK

Palomestari TURKU UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES

www.virpagame.fi
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Paloturvallisuusoppia kannykalla

aloturvallisuutta voi oppia

my6s kinnykilld. Seikelin

koulussa Maskussa oppilaat

perehtyviit innostuneesti

kannykki kidessa palotur-
vallisuuteen.

Kuutosluokkalainen Miina Leskinen
pitii pelid hauskana ja opettavaisena.

"Sammutusminipeli oli ehdottomasti
paras osa. Olen mukana VPK:ssa, joten
osaisin oikeastikin sammuttaa palon”,
hin kertoo innostuneesti.

Kolmasluokkalaiset Valtteri Num-
mela ja Minea Ekman kehuvat pelid.

"0li helppo pelata, hahmoa oli helppo
ohjata”, Valtteri kiittelee.

"Aluksi hahmon ohjaaminen oli han-
kalaa, mutta kun siihen tottui, se oli help-
poa”, Minea kertoo.

Kolmannen luokan opettaja Marjo
Tuomela pitéd pelid mielenkiintoisena
tapana oppia.

"Peli oli tosi innostava oppilaille, eikd
siind ollut mitdén ikdvia asioita. Teke-
miillé oppiminen jii paremmin mieleen.”

Virpa2-hankkeen tavoitteena oli ke-
hittdi uusia tapoja opettaa paloturvalli-
suutta. Lopputulos on ilmainen digitaa-
linen pedagoginen oppimisympérista,
mobiilipeli Virpa-palomestari. Se hyo-
dyntia lisdttyd todellisuutta ja konena-
kiteknologiaa interaktiivisen oppimisko-
kemuksen luomiseksi.

Paloturvallisuuteen liittyvin opetus-
pelin suunnittelu oli monialaisen yhteis-
tyon tulosta. Siihen osallistuivat muun
muassa palotarkastajat Nenna Muurinen
ja Kari Kummunsalo Varsinais-Suomen
pelastuslaitokselta seki vastuualuejoh-
taja Mikko Puolitaival Satakunnan pelas-
tuslaitokselta. Turvallisuuspedagogiikan
dosentti Brita Somerkoski vastasi pelin
pedagogisesta sisallostd. Tekninen suun-
nittelutiimi koottiin Turun AMK:n Tule-
vaisuuden Interaktiiviset Teknologiat
-tutkimusryhmén teknologeista ja opis-
kelijoista. Pelid kehitettiin todellisuutta

24 Pelastustleto 7/2024

hyddyntimilld ja sen pohjalta, miten
ihmiset kiyttaytyvit palotilanteessa.
Pelissi pelaaja on kolmekerroksises-
sa koulurakennuksessa, jossa hin koh-
taa paloturvallisuuteen liittyvii tehti-
vid ja haasteita. Pelaaja voi harjoitella
poistumista, ja lisad haastetta saadaan,
kun peliympirististi otetaan valot pois.
Pelaaja ratkaisee liitutauluille piirret-
tyjd pulmia, vastaa luokkahuoneissa
palomestarien esittimiin kysymyksiin,
etsii erilaisia vaaroja ja pelaa minipelej,
joissa turvallisuus on keskeinen aihe.
Pelissi korostetaan erityisesti lisdatyn
todellisuuden teknologian hyddynté-
mistd. Pelissd kidytetdin puhelimen tai
tabletin kameraa oikeiden paloturvalli-
suusmerkkien ja -objektien skannaami-

Peliss4 kiytetadn puhelimen tal tabletin
kameraa olkelden paloturvallisuusmerkkien
Ja -objektlen skannaamiseen ympéristtist,
esimerkiks! omasta koulusta.

seen ympéristosti, esimerkiksi omasta
koulusta. Tima yhdistad pelin virtuaa-
lisen maailman todelliseen maailmaan
ja tekee oppimiskokemuksesta eldvin.
Peli soveltuu erinomaisesti pelattavaksi
koulurakennuksen sisilld esimerkiksi
terveystiedon tunneilla. Pelissi ansaitaan
pisteiti skannaamalla koulurakennuksen
turvakilpid. Tutkimuksen perusteella
huomattiin, ettd pelillistiminen moni-
puolisti paloturvallisuuskasvatusta ja
turvallisuusviestintda.

Pelin rinnalle luotiin PowerPoint-esi-
tys opettajien kiyttoon. Ideana siind on,
ettd opettajat antavat oppilaidensa pelata
pelid kouluaikana. Pelin tapahtumiin
palataan muutaman viikon jilkeen, ja
oppilaat voivat kertoa pelikokemuksis-
taan ja siitd, mitd ovat oppineet.

Virpa on toteutettu Palosuojelurahas-
ton tuella. m
Teksti: David Oliva ja Tony Halme, Turun
Ammattikorkeakoulu, kuwva: Tony Halme.
Kaikki peliin littyvat materiaalit loytyvat
osoitteesta: www.virpagame fi.
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Liite 4. Palkinnot ja tunnustukset

World at play

International Conference on
Applied Human Factors and Ergonomics

AHFE 2024 Best Paper Award
Human Factors in Virtual Environments and Game Design
Presented to
David Oliva, Kimmo Tarkkanen, Timo Haavisto, Brita Somerkoski,
Axel Lindberg, Mika Luimula, Finland
For the paper on

Hurman factors and pedagogic principles to design a fire-safety pedagogic game

Waldemar Karwowski
| Conference Chair

'é The 11th IEEE International Conference on Cognitive Infocommunications |

proudly presents this

Best Paper Award

to

Kimmo Tarkkanen, Anttoni Lehto, David

Oliva, Brita Somerkoski, Timo Haavisto
and Mika Luimula

TURKU ) Lol
GAM E i Research Study Design for Teaching

AWARDS and Testing Fire Safety Skills with AR and VR Games

2021

Turku Game Hub ry
The Applied Game of The Year

2%
VirPA .eu
by TUAS o

Gamin" Conference
2022

The most successful applied game Honorab[e Ment|0n

published in South-West Finland in 2021
Brita Somerkoski, Kimmo Tarkkanen, David Oliva, Anttoni Lehto and Mika Luimula
Pedagogic soluti designing o mobil fire safety teaching.
April 26-29, 2022

Ty O 7 7%
_Joho K Jnna vt
e (@ ) Sk
HIVE P P

TUs) Geinz Wis \ /
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Liite 5. Vaikuttavuustavoitetaulukko

Palosuojelurahaston Vaikuttavuustavoitteeseen Hankkeelle asetettu Tavoitteeseen liittyvit Konkreettiset toimenpiteet tavoitteen Mittarit, seurannan

valtakunnallinen liittyviét haasteet vaikuttavuustavoite strategiset painopistealueet saavuttamiseksi ja niiden toteutusajankohta vilineet/tavat, tietoldhteet

vaikuttavuustavoite 2013 sekii mittaustulosten
nikymisen aikajinne

1.| Onnettomuuksien ehkéisy on Paloturvallisuus ei ole lapsille Alakoululaiset ympéri Suomea Paloturvallisuuden opettamista Selvitetddn haastattelujen (syksy 2022) ja workshopin Kartoitetaan tdmaén hetkinen tila
tehostunut ja asumisen kiinnostavaa, eiké perinteisin oppivat ja ymmértavit tehostetaan uusilla teknologisilla (talvi 2022) avulla pelastustoimien ja koulujen tarpeet | paloturvallisuuden opettamisesta
paloturvallisuus parantunut. opetusmenetelmin saavuteta paloturvallisuutta ja ratkaisuilla, kuten Virpa- paloturvallisuuden opettamisessa. Pelianalytiikkaa kouluissa ja pelastustoimien

haluttuja oppimistuloksia. onnettomuuksien ehkdisyn Palomestari-mobiilipelilld, joka on | tarkastellaan selvittdméaén, miten pelattu aika ja pelin kautta. Pelastuslaitokset ja koulut
Kouluissa paloturvallisuutta toimenpiteitd entistd enemmén. mobiililaiteilla toimiva digitaalinen | sisélld tehdyt toiminnot korreloivat oikeasti tietdvat digitaalisesta
opetetaan vaihtelevasti ja Tarvitut tiedot, taidot ja asenteet oppimisymparistd. Pelastustoimien | oppimiseen. Luodun digitaalisen oppimisympariston oppimisymparistosté ja ottavat
pelastustoimet eivat ehdi tai heilla | ovat jokaiselle lapselle avainhenkiléille seké alakoulun olemassaolosta ja toiminnallisuuksista tiedotetaan sen kdyttoon omassa
ei ole resurseja varmistamaan, saavutettavissa. ympéristoopin ja terveystiedon tehokkaammin pelastuslaitoksien avainhenkildille ja toiminnassaan.
ettd kaikki ala- ja yldkoululaiset opettajille toimitetaan luovia ja koulun rehtoreille seké opettajille (kevit 2023). Tiedottamistoiminnassa
oppivat ja ymmartavat tehokkaita opetusmateriaaleja ja ymmarretdéin kohderyhmén
paloturvallisuuta. Lapset eivit toimintatapoja paloturvallisuuden tarpeet seka toimintatavat, ja
osaa tunnistaa palovaaroja, opettamisen edistimiseksi. toimitetaan uudet materiaalit
eivitkd osaa reagoida tehokkaasti entistd tehokkaammin ndma asiat
hatatilanteissa. huomioiden.
1. Tilanne osittain vahvistettu Kehitetty peli Virpa - Palomestari 1. Pelin yleiset parannukset, kuten 1. Pelid parannettiin, jotta se olisi helpommin 1. Pelin latausten maéra on nyt
projektin aikana, eli Viittisen ja on interaktiivinen ja tekstinluku-toiminto ja offline-tila, saavutettavissa nuoremmille lapsille, joilla on yli 4600. Pelin kiyttamiseen
Rosun tyossi (kohdat 4.1.1 ja mukaansatempaava digitaalinen tekevit siitd paremmin lukemisvaikeuksia, lisddmaélld tekstinluku- liittyvét mittarit, kuten peliaika ja
4.1.2), jossa suoritettiin oppimisympéristd saavutettavan (kohdat 4.3.2,4.3.3 toiminnallisuus (kohta 4.3.2). Pelissd on myo6s offline- | todellisen maailman merkkien
haastatteluja koulujen rehtoreille paloturvallisuuden oppimiseen. ja4.3.5). tila (kohta 4.3.3). skannaustoiminnan kaytto,
ja pelastuslaitoksille. Pelid parannettiin, jotta se olisi 2. Pelin saatavuuden 2. Térkedt paivitykset uusiin API-tasoihin ja esitetdédn (kohta 4.2.1).
Paloturvallisuutta tulisi opettaa paremmin saavutettavissa, ja varmistaminen sovelluskaupoissa riippuvuuksiin, jotta sovelluksen pitkdaikainen 2. Yleinen analyysi erityisistd
kouluissa, mutta opetus ei ole opettajia varten luotiin paivittdimalla uudet API-tasot ja saatavuus sovelluskaupoissa voidaan varmistaa (kohta | tutkimusinterventioista kouluissa,
koordinoitua, ja jokainen koulu verkkopohjainen riippuvuudet (kohta 4.3.1). 4.3.1). kuten paloturvallisuustieto ennen
siséllyttad paloturvallisuuden eri lisdarviointityokalu koulutuksen 3. Sitoutumisen lisddminen 3. Opettajille suunnattu verkkopohjainen jajilkeen pelin pelaamisen
tavoin tai ei lainkaan. tukemiseksi. Peli keskittyy riskien | kouluihin ja opettajiin (kohta arviointityokalu luotiin opetuksen tueksi. Lomake on (kohta 4.2.2).
Pelastuslaitoksilla on omat hallintaan ja paloturvallisuuteen 4.3.6). saatavilla projektin verkkosivuston kautta (kohta 3. Verkkopohjaisen
menetelménsd, joita ei analysoitu | monien minipelien ja 4. Yhteydenpito Opetushallitukseen | 4.3.6). arviointilomakkeen julkaisu
tdssd tyOssa. vaaratilanteiden avulla (katso (kohta 4.4.2). 4. Y1i 1200 sahkopostia ldhetettiin koulujen rehtoreille | tukemaan opettajia tavoitteiden
kohta 3.2). Projektin tavoitteena (kohta 4.4.2). saavuttamisessa (kohta 4.3.6).
oli lisétd kayttdjien ja latausten 5. Instagram-kampanja koulujen sitouttamiseksi (kohta
madrad, mika kasvattaisi Virpa-, 44.1).
Virpa2- ja Virpa3-projektien 6. Verkkosivustoa parannettiin, jotta se siséltéisi
kokonaisvaikutusta (kohta 4). kaikki uusimmat materiaalit, mukaan lukien
verkkopohjainen arviointilomake (kohdat 4.4.1 ja
4.3.6).
7. Vuorovaikutteisia vierailuja kouluihin tehtiin
pienesséd mittakaavassa (kohta 4.4.2).

2. Tietamys paloturvallisuusasioista | Paloturvallisuusviestintd on Nuoret kiinnostuvat Paloturvallisuusosaaminen ja Luotua digitaalista oppimisympaéristdd parannetaan Tuotteen toimivuus ja opetusarvo
on lisddntynyt. Yhteisot ja teknistd ja tylsad. Nuoria on paloturvallisuudesta pelaamalla oppiminen tehddian kerédtyn kokemuksen perusteella (syksy-talvi 2022). ovat jo verifioutu ensimmadiselld
yksityiset ihmiset ottavat vaikea saada kiinnostumaan innovatiista ja houkuttelevaa mieleenkiintoisemmaksi ja Turvallisuusmerkkien skannaustoiminta esitetaan kaytettavyystutkimuksella.
turvallisuusasiat huomioon asiasta. Lapsilla ei ole pelid. Pelaamisen kautta lapset kiinostavammaksi kuin pelissd ymmarrettivemmin. Peliin lisétdén Tarkeimmat mittarit ovat nyt
jokapdiviisessid toiminnassaan perustietoja ja tarvittuja taitoja saavuttavat tiedot, taidot ja aikasemmin. Projektissa monipelattavuusmahdollisuus, jotta nuoret pelaajat latauksien madré, peliaika ja

esim. savun vaarallisuudesta tai asenteet. Pelaamisen jéilkeen he varmistetaan, ettd luotu voivat pelata ja ratkaista pelin tehtdvid yhdessa. kayttoaste. Tavoite on 30 000
reagointitaitoja eri hitétilanteissa osaavat ottaa turvallisuusasiat oppimisymparisto saavuttaa latausta neljan vuoden aikana.
huomioon kouluissa ja omassa mahdollimman paljon Suomen
jokapdiviisessd toiminnassaan. koululaisia.
1. Tilanne osittain vahvistettu 1. Tulokset vahvistivat, ettd 1. Sitoutumisen lisddminen 1. Instagram-kampanja koulujen ja 1. Kokonaislatausten maéra yli
projektin aikana, eli Viittisen ja pelaajat olivat kiinnostuneita kouluihin ja opettajiin (kohta turvallisuusorganisaatioiden sitouttamiseksi (kohta 4600 on edelleen kaukana neljan
Rosun tydssé (kohdat 4.1.1 ja pelistd. Sdilyttdvyysaste on 4.3.6). 44.1). vuoden tavoitteen 30 000
4.1.2), jossa suoritettiin korkea, vaikka kyseessd on 2. Yhteydenpito Opetushallitukseen | 2. Verkkosivustoa parannettiin, jotta se sisaltdisi latauksesta. Kuitenkin teknistd
haastatteluja koulujen rehtoreille mobiili-opetuspeli lapsille (kohta (kohta 4.4.2). kaikki uusimmat materiaalit, mukaan lukien tyOtd tehtiin, jotta peli olisi
ja pelastuslaitoksille. 4.2.1). verkkopohjainen arviointilomake (kohdat 4.4.1 ja kéytettdvissd useimmissa
Paloturvallisuutta tulisi opettaa 2. Tulokset vahvistivat pelin 4.3.6). mobiililaitteissa ja 10ydettavissa




kouluissa, mutta opetus ei ole
koordinoitua, ja jokainen koulu
sisdllyttdd paloturvallisuuden eri
tavoin tai ei lainkaan.
Pelastuslaitoksilla on omat
menetelméinsi, joita ei analysoitu
téssd tyOssd.

pedagogisen vaikutuksen
paloturvallisuusmerkkien
oppimiseen todellisissa
ympiéristoissa (kohta 4.2.2).

3. Vuorovaikutteisia vierailuja kouluihin tehtiin
pienessd mittakaavassa (kohta 4.4.2).

4. Virpa3-loppuraportti l&hetettiin kaikille Suomen
pelastuslaitoksille.

5. Yhteydenpito Opetushallitukseen,
Siviilipalveluskeskukseen ja NouHité!-kampanjaan
(kohta 4.4.2) sekd Palopaallystoliittoon (kohta 4.4.3).
6. Maksettu markkinointikampanja Opettaja-lehdessa
(kohta 4.4.1).

7. Nakyvyys erikoistuneessa mediassa, kuten
Pelastustieto-lehdessd (kohta 4.4.2).

sovelluskaupoissa (kohdat 4.3.1,
4.3.5).

2. Verkkopohjainen
arviointilomake ei ole ollut
riittdvan kauan verkossa, jotta
sen kdyttdastetta opettajien
keskuudessa voisi arvioida.
Uskomme kuitenkin, ettd se
auttaa opettajia kdyttdmadin pelid
tehokkaammin (kohta 4.3.6).

3. Kymmenen tieteellistd
dokumenttia julkaistu
tieteellisissd kongresseissa tai
lopputdind Virpa-projektisarjan
aikana.

(5]

| Pelastustoimella on hyva

palvelukyky:

= hyvi turvallisuuskulttuuri,

= vihemmén onnettomuuksia,

= pienemmit vahingot,

= nopea ja tehokas apu
onnettomuuksissa sekd

= hyvi yhteistyo.

Kaikkia operatiivisia tilanteita ei
voida harjoitella todenmukaisissa
olosuhteissa, ja pelastustoimilla ei
ole olemassa parhaita pedagogisia
tai viestinnén vélineitd lasten
kanssa kéytdvain
kommunikointiin.

Haasteena on edelleen tarjota
paloturvallisuusorganisaatioille
hyvid ja innovatiivisia
materiaaleja, jotka helpottavat
sitouttavien toimien toteuttamista
lasten kanssa.

Haasteena on edelleen tarjota
paloturvallisuuteen liittyville
organisaatioille moderneja ja
kiinnostavia viestintdvilineitd,
jotka helpottavat osallistavaa
opetusta lasten kanssa.

Kehitetty tuote avaa
pelastustoimille uusia
mahdollisuuksia ja
toiminnallisuuksia

paloturvallisuuden opettamisessa.

Lapset nauttivat pelien
pelaamisesta. Onkin tirkeds, ettd
pelastustoimilla on nykyaikaisia
tiedotus- ja viestintdvélineitd
kohderyhmét huomioon ottaen.
Edistéd pelastuslaitosten
palvelukykyé tarjoamalla
moderneja ja interaktiivisia
tyokaluja, jotka parantavat lasten
paloturvallisuustietdmysté ja
tukevat yhteistyotd koulujen ja
yhteisdjen kanssa.

Edistéda pelastuslaitosten
palvelukykyé tarjoamalla
nykyaikaisia ja vuorovaikutteisia
tyokaluja, jotka parantavat lasten
paloturvallisuustietdmysté ja
tukevat yhteistyoté koulujen ja
yhteisdjen kanssa.

Pelastustoimien palvelukyky pysyy
hyvind muuttuvissa
toimintaympéristoissa.
Pelastustoimien opetuksen
toimintatavat ja tarpeet kartoitetaan
mahdollistamaan entisté parempi
paloturvallisuusopettaminen pelin
avulla.

Parannetaan vuorovaikutusta
paloturvallisuusorganisaatioiden
kanssa (kohdat 4.4.1 ja 4.4.3).

Pelastustoimien ja koulujen tarpeet
paloturvallisuusopettamisen kannalta selvitetdfin
haastatteluissa (syksy 2022) ja workshopissa (talvi
2022). Tietous luodusta digitaalisen
oppimisympariston olemassaolosta ja
toiminnallisuuksista esitetddn tehokkaammin
pelastuslaitoksien avainhenkildille ja koulujen
rehtoreille ja opettajille (kevét 2023).

1. Yli 1200 sdhkopostia ldhetettiin koulujen rehtoreille
(kohta 4.4.2).

2. Instagram-kampanja koulujen sitouttamiseksi (kohta
44.1).

3. Verkkosivustoa parannettiin, jotta se sisaltéisi
kaikki uusimmat materiaalit, mukaan lukien
verkkopohjainen arviointilomake (kohdat 4.4.1 ja
4.3.6).

4. Vuorovaikutteisia vierailuja kouluihin tehtiin
pienessd mittakaavassa (kohta 4.4.2).

5. Virpa3-loppuraportti lahetettiin kaikille Suomen
pelastuslaitoksille.

6. Yhteydenpito Opetushallitukseen,
Siviilipalveluskeskukseen ja NouHaité!-kampanjaan
(kohta 4.4.2) sekd Palopéillystéliittoon (kohta 4.4.3).
7. Maksettu markkinointikampanja (kohta 4.4.1).

8. Nikyvyys erikoistuneessa mediassa, kuten
Pelastustieto-lehdessd (kohta 4.4.2).

Kaytettavyystutkimuksen kautta
(TP2) on mahdollista tietdd,
kuinka tehokasta opettamista
pelastustoimet pystyvit
tarjoamaan uudella
innovatiivisella ratkaisulla.
Projektin loppupuolella
selvitetddn, miten pelastustoimet
ovat ottaneet kéyttoon tarjotun
mahdollisuuden.

Kaytettavyystutkimuksen avulla
voidaan arvioida, kuinka
tehokasta paloturvallisuuden
opettaminen on uuden
innovatiivisen ratkaisun avulla.
Projektin lopussa tarkastellaan,
miten pelastuslaitokset ovat
hyddynténeet tarjottua
mahdollisuutta.




Osaavan henkil9ston riittavyys ja
saatavuus varmistetaan:
pelastushenkildston mitoituksen
perusteet, rakenne ja
suorituskykyvaatimukset on
tarkistettu. Pelastustoimen
koulutusjarjestelma takaa myos
vapaaehtoisten ja sivutoimisten
palokuntien pelastushenkilostolle
yhtendisen koulutustason.
Tarveldhtoinen tyoterveys- ja
tyoturvallisuustoiminta tukee
henkil6ston tyohyvinvointia koko
tyOuran ajan.

Tutkimus- ja kehittdmistoiminta
tuottaa riittédvésti toimialan
kehittdmisessé ja toiminnan
kohdentumisessa tarvittavaa
tietoa.

Pelastustoimella ei ole riittdvésti
henkilostod, joka kykenee
kehittiméaén ja tuottamaan
tulevaisuuden interaktiivisiin

teknologioihin liittyvii ratkaisuja.

Pelien kehittdminen on kallista.
Pelinkehittdjat toimivat erillddn
pelastustoimen jérjestelmista.
Tutkimuksen ja kehityksen
tulokset eivét aina siirry
tehokkaasti kdytdntoon tai eivét
ole riittdvan hyvin
saavutettavissa.

Pelastustoimella ei ole riittdvisti
resursseja tai henkilostod, joka
kykenee kehittdmain
interaktiivisia
teknologiaratkaisuja. Liséksi
pelinkehittéjat tydskentelevit
erillddn pelastustoimen
jérjestelmistd, mikd vaikeuttaa
tulosten siirtdmista

kéytantoon.

Pelastustoimessa kéytetddn uutta
teknologiaa, joka edistdd
toimintaa tulipalotilanteessa ja luo
mahdollisuuden kehitystyohon
jatkossa. Pelid on kehitetty
pelastustoimien kanssa
yhteistydssd. Uudessa tutkimus- ja
kehittimishankkeessa todennetaan
tarkasti, kuinka tehokkaasti eri
paloturvallisuustiedot, -taidot ja -
asenteet on opetettu.

Tuottaa tutkimustietoa
pelipohjaisten
oppimisymparistojen
vaikuttavuudesta
paloturvallisuuden opettamisessa
ja tehda tutkimustulokset
saataville laajemmalle yleisolle.

Tuottaa tutkimustietoa
pelipohjaisten
oppimisymparistojen
tehokkuudesta paloturvallisuuden
opettamisessa ja levittad
tutkimustulokset laajemmalle
yleisolle.

Valmiin tuotteen avulla pelaajalle

jad kuva tulipalon vaarallisuudesta.

Projektissa todennetaan ja
evaluoidaan jokaisen pelin
toiminnosta saavutettu
oppimiskokemus.

Virpa-peliin liittyvié tarinoita
julkaistaan tieteellisissa
aikakauslehdissi, asiaankuuluvissa
kongresseissa ja erikoistuneessa
mediassa, kuten Pelastustieto-
lehdessé.

Tuotetaan VirPa-pelin péivitetty versio, joka sisaltdd
mm. oppilaitosympéristoon suunnitellun
poistumisharjoituspelin ja digitaalisen
turvallisuuskévelyosion. Pelid testataan
pelastustoimien omissa viestinnén aktiviteeteissa
kouluissa alakoululaisille. Pelidata ja -analytiikka
analysoidaan Virpa-pelin ja muiden opetuspelien
parantamisen mahdollistamiseksi.

(sama kuin julkaistu tavoitteille 1, 2 ja 3)

Tutkimuksesta valmistetaan
ainakin yksi AMK-tason
insinoritutkinnon lopputyd, yksi
tieteellinen artikkeli sekd yksi
kongressipaperi.

1. Kymmenen tieteellistd
dokumenttia julkaistu
tieteellisissé kongresseissa tai
lopputdind Virpa-hankkeen
aikana (kohta 5).

2. Virpa3-projektin aikana
tuotettiin kaksi kongressipaperia,
yksi AMK-tason insindorityd ja
yksi maisterin tutkinnon
opinndytetyo.

3. Virpa-hankkeen tuloksia
kasitteleva tieteellinen artikkeli
on valmisteltu ja lahetetty Safety
Science -lehteen (Jufol, impact
factor 4.7). Artikkelia ei ole vield
hyviksytty, mutta tiimi tekee
tarvittavat muutokset sen
julkaisemiseksi, mikali hanke
ylittad Virpa3-projektin keston.
4. Nikyvyys Pelastustieto-
lehdessé (kohta 4.4.4).

5. Finalisti eOppimisratkaisu-
kilpailussa (kohta 4.4.4).

Hankkeen vaikuttavuustavoitteet
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