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Tiivistelma

Virpa2-jatkohankkeen (SMDno-2019-1007) taustalla on aiempi virtuaalitodellisuus-
ympariston kaytettavyystestauksesta saatu huolestuttava tulos, jossa nuoret pelaajat
eivat katsoneet riittavasti paloturvallisuusmerkkeja tai opasteita (Loppuraportti SMD-
no-2017-2049) [1, 2, 3, 4]. Taman hankkeen pdatavoite oli opettaa uudella ja kiinnos-
tavalla tavalla peruskoululaisille, miten tulipalotilanteessa pitaa kayttaytya. Hankkees-
sa kehitettiin paloturvallisuusaiheinen mobiilipeli, joka opettaa paloturvallisuusmerkit,
niiden sijainnin ja tarkoituksen. Paloturvallisuuspeli Virpa Palomestari kehitettiin, jotta
sita voidaan hyodyntaa pelastuslaitosten turvallisuusviestinnassa ja koulujen opetuk-
sessa. Tavoitteena oli lisaksi tuottaa elamyksellinen pelikokemus pelaajien kiinnostuk-
sen varmistamiseksi. Peli suunniteltiin siten, etta pelimetriikan analyysilla voidaan saa-
da tietoa pelaajien oppimisesta ja siita, kuinka paljon pelaajat pelaavat seka millaisia
ratkaisuja he tekevat pelissa.

Lisatyn todellisuuden (AR) menetelmia hyddyntaen pelissa kiinnitetaan huomiota erityi-
sesti poistumisturvallisuuteen. Sovellusta voidaan pelata missa tahansa rakennuksessa,
jossa on turvakilpia. Hankkeessa suoritettiin kaksi empiiristd kdytettavyys- ja oppimis-
tutkimusta. Ensimmaisessa tutkimuksessa huomattiin, etta paloturvallisuusmerkkeihin
liittyvat tiedot olivat lisdantyneet pelaamisen jalkeen.Jalkimmaisessa oppimistutkimuk-
sessa varmennettiin pelin arvo opetuksen tydvalineena. Samalla mitattiin pelaamisen
kestoa ja peliratkaisuja seka sita, kuinka hyvin pelaajat tunnistivat turvallisuuskilvet
pelaamisen jdlkeen. Paatuloksena oli, etta pelin pelaamisen jdlkeen pelaajat tunnisti-
vat turvallisuuskilvet selvasti paremmin kuin ennen pelaamista. Lisaksi havaittiin, etta
neljasosa pelaajista oli skannannut turvallisuuskilpia useammassa kuin yhdessa raken-
nuksessa ja neljasosa pelaajista jatkoi pelaamista vield kaksi viikkoa pelaamisen aloit-
tamisen jdlkeen.

Hankkeen lopputuotteena on saatu lisattyyn todellisuuteen perustuva opetuspeli, jota
voidaan kayttaa turvallisuusviestinnassa ja opetuksessa. Hankkeen aikana on saatu ja
julkaistu tuloksia oppimispelien metriikasta ja kiinnostavuudesta. Peli sopii kieliversioi-
densa vuoksi sovellukseksi myds kansainvalisiin toimintaymparistdihin.
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Tausta

Vaikka pitkdjanteisen palonehkaisytyon vuoksi palokuolemat ovat vahentyneet Suomes-
sa, vuosit tain uutisoidaan edelleen tapahtumista, joissa henkilot eivat ole osanneet
toimia oikein savuisissa tiloissa. Tulipalon voima ja ennustamattomuus yhdistettyna in-
himilliseen kayttaytymiseen hatatilanteessa aiheuttavat turhia kuolemia vuosittain. Nai-
den syiden takia kaikki tutkimus ja tutkimukseen Lliittyvat sovellukset, joita voidaan to-
teuttaa palokuolemien estamiseksi ja paloturvallisuuden parantamiseksi, ovat erityisen
tarkeita. Yhteiskunnan nopea digitalisaatio on luonut tarpeen ja mahdollisuuden hyo-
dyntaa tulevaisuuden teknologioita hyotykaytossa uudella, innovatiivisella ja motivoi-
valla tavalla, jonka keskeisena osana on elamyksellisyys. Turun ammattikorkeakoulun
(AMK) Tulevaisuuden interaktiiviset teknologiat -tutkimusryhma tuotti Palosuojelura-
haston avustuksella tutkimuksen, jonka kaytettavyystestauksella tehtiin johtopaatoksia
erilaisten pelaajaryhmien kayttaytymisesta tulipalotilanteessa erityisesti poistumisen
osalta.

Palosuojelurahaston tukemassa Turun AMK:n aiemmassa VIRPA-hankkeessa tutkittiin,
voidaanko virtuaalitodellisuutta kayttaa pelastustoimen turvallisuusviestinnan vali-
neend. Projektissa valmisteltiin virtuaalitodellisuuden sovellus, jossa tutkittiin ihmis-
ten kdyttaytymista pelillistetyssa palotilanteessa. Tama virtuaaliskenaario peliagendan
muuttuessa edellytti valitdnta reagointia, ongelmien ratkaisua ja poistumista rakennuk-
sesta, joka tayttyi savulla. Koehenkildiden kayttaytymista tutkimalla selvitettiin, miten
VR-teknologiaa tukevat pelit voivat auttaa paloturvallisuuden kehittamisessa. Pelaaja-
analyysissa erityista huolta taman VIRPA-hankkeen tutkijoissa heratti se, etta lapset ja

Loppuraportti - Virpa2 5



nuoret eivat kayttaneet hatatilanteessa virtuaaliympariston tarjoamia apuvalineitd, ku-
ten pohjapiirroskarttaa, poistumiskilpia tai puhelinta. Sen sijaan nuoret pelaajat eteni-
vat nopeasti ja pyrkivat paasemaan turvaan yritys-erehdys -menetelmalla. Vaikka ka-
usaalisuussuhteita, kehitystasoa ja oppimista onkin vaikea osoittaa, tulos saattoi tutki-
musryhman perusteella indikoida sita, etta kouluikaisten ajattelu ei ole viela sellaisella
tasolla, jossa hatatilanteessa pyrittdisiin loytamaan tarkoituksenmukaisinta ratkaisua.

Virpa2-hankkeessa pyrittiin luomaan tulevaisuuden teknologioiden avulla peliymparis-
10, jolla voitaisiin lisata pelaajien huomion kiinnittamista turvallisuuskilpiin. Suunnitel-
mana oli, etta virtuaalilasein toteutettaisiin digitaalinen turvallisuuskavely (DT), jonka
aikana tehtaisiin paloturvallisuushavaintoja ja kaytannon toiminnallisia ratkaisuja siten,
etta poistuminen toteutuisi. Tarkoituksena oli rakentaa uusi digitaalinen peliymparisto,
jossa huomio kiinnittyisi nimenomaan naihin merkkeihin.

1.1 Hankesuunnitelman muuttaminen

Juuri hankkeen kaynnistyttya COVID-19 alkoi levita. Virtuaalilasien ja niita kuljettavan
yksikon lilkkkuminen pelastusalueelta toiselle katsottiin riskiarvion perusteella mahdot-
tomaksi. Pelastuslaitokset olivat lopettaneet kaikki fyysiset vierailukaynnit ja myos Tu-
run AMK:n kampuksella oli lilkkkumisrajoituksia. Kokoukset ja tietotekniikan kaytto yh-
teisissa tiloissa oli kiellettya. Kevaan aikana myos perusasteen oppilaitokset siirtyivat
etaopetukseen, koska valtakuntaan oli julistettu poikkeusolot. Ohjausryhman kanssa
neuvoteltuamme hankkeen agendaa muutettiin ja virtuaaliymparistdn sijaan paatettiin
suunnitella mobiilipeli, jota voitaisiin seka kayttaa etta kehittaa ilman altistumisriskia.

Hankejohtajan, ohjausryhman ja pelin kehittajaryhman nakemysten perusteella pelia
voitaisiin kehittada mobiiliversiona, kunhan paloturvallisuustavoite ja poistumisturval-
lisuus-teema sailyisivat samoina. Tama soveltui pelinkehitystiimin suunnitelmiin, silla
tiimiin oli saatu juuri mukaan neuroverkkoihin perehtynyt insindoriopiskelija Timo Haa-
visto ja nain neuroverkkojen hyodyntaminen tuli mahdolliseksi. Lopullisena tavoitteena
oli luoda kiinnostava peliymparisto koululaisille ja kiinnittaa pelaajien huomio turvakil-
piin. Lisaksi todettiin, etta koska kohderyhma oli nimenomaan lapset, mobiilipeli tuntui
levittamisen kannalta oikealta vaihtoehdolta virtuaalitodellisuuden sijaan. Tata puolsi
my0s ajatus saavutettavuudesta eli siita, etta useimmilla perusasteen oppilailla oli kay-
téssaan mobiililaite - joko koulun tabletti tai oma puhelin.
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Hankkeen 2
toteutus

Hankkeen paatavoite ei kuitenkaan muuttunut. Tavoitteena oli luoda digitaalinen op-
pimisymparisto, joka opettaa uudella ja kiinnostavalla tavalla lukutaitoisille lapsille
(8-13 -vuotiaat), poistumisturvallisuuteen liittyvia tietoja, taitoja ja asenteita seka eri-
tyisesti nimenomaan poistumisopas teiden merkitysta. Tarkoituksena oli, etta pelastus-
laitokset, sopimuspalokunnat ja oppilaitosten opettajat voisivat ottaa pelin kayttoon
turvallisuusviestinndn aineistona oppitunneille.

Projektin tuloksena kehitettiin lisattyyn todellisuuteen perustuva mobiiliymparistossa
toimiva opetuspeli.Valmistunut Virpa Palomestari -peli on pelaajalle maksuton, eika peli
sisalla mainoksia. Pelista julkaistiin versiot myos ruotsiksi ja englanniksi.

2.1 Pelin tuotannon kaynnistyminen ja eteneminen

Hankkeen toteutus alkoi vaatimusmaarittelyn laatimisesta yhteistyossa nimettyjen pe-
lastuslaitosten kanssa (Varsinais-Suomen pelastuslaitos ja Satakunnan pelastuslaitos).
Taman jalkeen projektihallinto toteutti resurssisuunnittelun tarkennukset organisoi-
dakseen tutkimus- ja kehittamistiimin toiminnan siten kuin pelinkehitystoiminnassa on
yleisesti tapana. Pelastuslaitoksen edustajat olivat alusta asti mukana kehitystyossa (ks.
seuraava luku).

Graafiset suunnittelijat kayttivat visuaalista ilmetta, kun he suunnittelivat peliymparis-
toa ja kehittivat kuvia suomalaisesta oppilaitosymparistosta. Kuvia pelastusajoneuvois-
ta, pelastuslaitoksen rakennuksista ja operatiivisesta toiminnasta saatiin pelastuslaitos-
ten arkistoista. Ndiden elementtien tavoitteena on liittaa peli suomalaisten koulujen
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turvallisuuskulttuuriin. Pelin oppilaitosrakennuksen geometria suunniteltiin yhdessa
Varsinais-Suomen pelastuslaitoksen riskienhallinnan henkildstén, muun muassa palo-
tarkastajien kanssa. Siksi pelin poistumisopasteet ja muut turvakilvet ovat lainsaadan-
non ja turvallisuussaantojen edellyttamassa paikassa digitaalisen oppilaitoksen kayta-
villa. Pelin hahmoja suunniteltaessa pyrittiin padsemdan eroon sukupuoliin tai etnisyy-
teen liittyvista stereotypioista ja luomaan positiivinen kuva koulurakennuksesta ja sen
turvallisuudesta.

2.2  Pelin suunnittelu

Oppimisymparistd suunniteltiin siten, etta siina on seka kokemuksellinen etta pedago-
ginen nakokulma aidontuntuisessa ymparistossa. Pelin pedagogiikka tulisi tukemaan Lu-
kutaitoisten oppilaiden turvallisuusosaamista, ongelmanratkaisutaitoja ja perusasteen
opetussuunnitelman sisaltoja esimerkiksi terveystiedon, ymparistoopin ja aidinkielen
osalta. Pelin kehitystyo liittyi paloturvallisuusosaamisen eli paloturvallisuuskompetens-
sin ja valmiuksien kehittamiseen. Oppiminen ja kompetenssin kehittyminen edellyttaa
turvallisuuteen liittyvia tietoja, taitoja ja asenteita seka halun toimia.

Toiminta alkoi pelin suunnitelmadokumentin laatimisesta. Suunnitelmadokumentti
(game design document GDD) on asiakirja, jossa ohjeet, maaritelmat ja konseptit ku-
vataan tyoryhman tarpeita silmalla pitaen. Kaikki aineisto tuotettiin englanniksi, koska
osa Turun AMK:n opiskelijoista puhui didinkielendaan muuta kuin suomea. Tama edellytti
keskittymista paloturvallisuuteen liittyvien kasitteiden maarittelemiseen. Seka peli etta
siihen Lliittyvat kdytettdavyys- ja oppimistulokset paatettiin kuitenkin Palosuojelurahas-
ton tavoitteiden mukaisesti julkaista suomeksi. Taman katsottiin parhaalla mahdollisella
tavalla edistavan nimenomaan Suomen pelastustoimea ja paloturvallisuutta Suomessa.

Tulevaisuuden teknologiat tarjoavat elamyksellista oppimista, jota on muulla tavalla
vaikeaa tai kallista jarjestaa. Pelaaminen on toiminnallista, realistista ja jannittavaa. Tal-
laiset ulottuvuudet ovat omiaan lisadmadan motivaatiota ja mielihyvan tunnetta. Hyo-
typelien metriikkaa ja peliymparistdja on tutkittu verrattain paljon. Oppimisen kausaa-
lisuutta on vaikea osoittaa, eika tulosten pysyvyydesta tai osaamisen siirtamisesta ole
tarkkoja tuloksia. Hyotypelien tarkastelu kerroksittaisina oppimisymparistdina tarjo-
aa useita tutkimusaiheita, kuten motivaatio ja muistaminen, asenteiden kehittyminen
seka vuorovaikutteisuus peleissa ja oppimisymparistossa. Mikali peleja tutkitaan vain
yhtena opetusmenetelmana eika pelien ulkoisen oppimisympariston nakdkulmia oteta
huomioon, saattaa olla, etta pelit jaavatkin viihdepelien tasolle. Tallaisessa tilanteessa
on mahdollista, ettei oppimista tapahdu siten kuin pelia kehitettaessa on tarkoitettu.
Toisaalta pelastustoimen perinteisen turvallisuusviestinnan rinnalle lisatyt digitaaliset
opetusvalineet voivat motivoida oppijoita uudella, elamyksellisella tavalla.
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Kuvassa 1 on kuvattu turvallisuuskasvatuksen viitekehys. Kuviossa oikealla puolella ke-
haa on kuvattu turvallisuutta ja vasemmalla puolestaan erilaisia riskeja. Ulkokehalla
on nuolin ja laatikoin kuvattu niita taustalla vaikuttavia emotionaalisia, kognitiivisia ja
sosiaalisia tekijoita, joiden voidaan katsoa tuottavan turvallisuuskompetenssia ja sen
toiminnallista osaa, toimintakykya. Ympyroilla on osoitettu ne tekijat, jotka korostuvat
Virpa Palomestari -pelissa.

COMMUNAL SKILLS INDIVIDUAL

Accidents and unintentional injuries

Risk assessment vgcational ed
o Traffic safety

Bullying grades 8-9
Violence grades 5-7 Fire safety
grades 3-4
Sexual harassment p—e Cyber safety
ATTITUDEN ) Do'ausnoy it Healtn VALUES
Substance abuse ACTION /] Work safety
Mental and physical v 3
well-being Chemical safety
Ability to deal with : /" _“Enviconmental safety
crises NS P
Defence force ~———— Society safety
Global safety challenges
EXPERIENTIAL
MEMORABLE KNOWLEDGE
e —— |

Kuva 1.
Oppilaitoksen turvallisuuskulttuurin kehittamisverkoston tuottama kuva turvallisuuskasvatuksen viiteke-
hyksesta [5]. Virpa-paloturvallisuuspelissa korostuvat elementit on ympyroity kuviossa keltaisella.

2.3 Tyoryhma ja toiminta

Virpa Palomestari -peli kehitettiin opiskelijatiimeja hyodyntdaen ja mukana kehitystyos-
sa on myos tutkimusryhman tutkijoita ja insinddrikuntaa. Hankkeen asiantuntijaryhma
koottiin siten, etta tarvittava asiantuntemus pelin kehittamiselle saatiin yhteiskehittami-
sen tueksi [6, 7]. Yhteiskehittdminen on suomen kielen vastine englannin ilmaisuille co-
creation ja co-development. Kehittavan tyontutkimuksen merkityksessa yhteiskehittely
on tuotteen tai palvelun kehittamista yhdessa sen mahdollisten tulevien kayttajien eli
potentiaalisten asiakkaiden kanssa. Yhteiskehittely-kasitteen juuret loytyvat teorioista,
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joita kaytetaan muun muassa markkinoinnin ja liiketoiminnan tutkimuksessa, kun tutki-
taan asiakkaiden kanssa tapahtuvaa innovointia tai kokemustaloutta (ks. myds luku 2.4
Ohjausryhma).

Digitaalista oppimisymparistoa paatettiin kehittaa niin, etta hyédynnetaan kayttajakes-
keisia suunnitteluperiaatteita yhteistydssa sidosryhmien eli pelastuslaitoksen ja oppi-
laitosten kanssa. Suunnittelutiimiin pyydettiin rakenteellisen paloturvallisuuden, turva-
kilpien ja poistumisteiden sijainnin maarittamiseksi kaksi palotarkastajaa: Nenna Muu-
rinen ja Kari Kummunsalo Varsinais-Suomen pelastuslaitokselta. Kun koulurakennuksen
visuaalinen toteutus oli tehty, virtuaalirakennukselle tehtiin soveltuvin osin palotarkas-
tus, jossa kiinnitettiin huomiota erityisesti sammuttimien paikkoihin, palo-oviin, poistu-
miseen ja turvakilpiin.

Hankkeen kehitys- ja asiantuntijaryhma kokoontui pelisuunnittelun alkuvaiheessa vii-
koittain, myohemmin kerran kuukaudessa ja lopuksi tarvittaessa. Oppimisymparis-
ton tuotanto, kuten peliohjelmointi ja graafinen toteutus, toteutettiin tutkimusryhman
asiantuntijoiden ohjauksessa tietotekniikan insindoriopiskelijaryhmissa osana tyohar-
joittelua. Tutkimusryhman tutkijat ja insindorit varmistivat tulosten laadun VIRPA-pro-
jektin tapaan. Tyoryhma on esitetty Kuvassa 2.

Hankejohtaja: David Oliva

Kaytettavyysasiantuntemus: Kimmo Tarkkanen ja Anttoni Lehto

¢ Pedagoginen asiantuntemus: Brita Somerkoski

Rakenteellinen paloturvallisuus: Nenna Muurinen, Kari Kummunsalo

« Ohjelmoijat: Timo Haavisto, Mikko Osterman, Sami Laukkanen, Vu Duy, Alarik Naykki,
Jennifer Hernes, Tran Nghia

¢ Visuaalinen suunnittelu: Carles Colomar, Aapo Nikkola, Helena Sund, Mika Oksanen,
Eveliina Lehtinen.

e Musiikki: Jarno Salo

¢ Nettisivut ja audiovisuaalinen media: Kim Rosengren, Aleksi Mannisto
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Kuva 2.
Virpa Palomestari -pelin kuvitusta: Tyoryhma.

24 Ohjausryhma

Loppukayttajien tarpeiden huomioon ottamiseksi Virpa2 -hankkeen ohjausryhmaan kut-
suttiin pelastusalan (kumppanuusverkosto, pelastuslaitos, SPEK ja PEO) edustajat seka
oppilaitoksia tuntevia henkildita. Hankkeen edetessa tehtiin yhteistyota tutkimuksen ja
pedagogiikan asiantuntijoiden kanssa. Tama oli valttamatonta nimenomaan yhteisen
tahtotilan ja yhteisten kasitteiden hyvaksymiseksi. Pelia on jo kaytetty Pelastusopiston
opetusmateriaalina.

Ohjausryhmadssa toimivat:

¢ |lkka Kaarakainen, Pelastusopisto

» Mikko Puolitaival, Satakunnan pelastuslaitos
¢ Juha Hassila, SPEK

¢ Tero Reunanen, Turun AMK

Ohjausryhma kokoontui 21.4.2020, 26.10.2020, 15.4.2021 ja 19.8.2021. Hankkeen paa-
toskokous pidettiin ohjausryhman kanssa 16.12.2021. Ohjausryhman kokouksiin osallis-
tuivat myos Brita Somerkoski ja David Oliva.
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Digitaalinen 5
oppimisymparisto

VirPa-mobiilipelin kasikirjoitus toteutettiin pelinkehitystiimissa brainstorming-mene-
telmalla. Turun AMK:n pelinkehitystiimissa on kaytanndssa osoitettu laaja asiantunte-
mus pelaamisesta, peliteknologiasta ja -metriikasta seka kaytettavyyden tutkimuksesta.

3.1 Pelin ymparisto ja toimintalogiikka

Peli sijoittuu kolmekerroksiseen kouluun. Pelaaja liikkuu virtuaalisessa koulurakennuk-
sessa, (Kuvat 3a, 3b), tekee havaintoja turvallisuuskilvista (Kuva 3c), ratkaisee paloturval-
lisuuskysymyksia (Kuva 3d) ja haasteita (Kuva 3e), loytaa ja lukee oppilaitosten palotur-
vallisuuteen liittyvia lehtiartikkeleita (Kuvat 3f, 3g), huomaa ja korjaa riskeja (Kuvat 3h,
3i), suorittaa poistumisharjoituksia (Kuva 3j), ja pelaa minipeleja, joissa paloturvallisuus
on keskeinen aihe (Kuvat 3k, 3l).
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Kuva 3.
Virpa Palomestari -pelin kuvitusta.

Pelissa kiinnitetdan erityista huomiota poistumisturvallisuuteen. Tassa hyédynnetaan Li-
sattya todellisuutta (augmented reality AR). Skannaamalla oman koulun tai muiden jul-
kisrakennuksien turvakilpia pelaaja saa pisteita, joilla virtuaaliluokkien lukitut ovet au-
keavat (Kuvat 4a, 4b, 4c). Konenakdalgoritmi tunnistaa oikeat turvallisuuskilvet. Turvalli-
suuskavelyn keskeisia elementteja on vuorovaikutus kavelyyn osallistuvien valilla, jossa
tarkastellaan turvallisuutta omassa toimintaymparistossa.

Virpa Palomestari -pelissa sovellettiin virtuaalisen turvallisuuskavelyn menetelmaa, jos-
sa toimintaymparisto oli digitaalinen. Padstyadn sisaan luokkaan pelaaja vastaa virtu-
aalihahmon esittamiin paloturvallisuusvaittamiin, joista kukin liittyy skannattuihin pa-
loturvallisuusmerkkeihin. Kysymykset ovat monivalintakysymyksia ja ne esitetadan pu-
hekuplalla. Peli edellyttaa sujuvaa lukutaitoa. Pelin pedagogiikka perustuu ajatukselle,
etta kysymykset on jaoteltu tietoja, taitoja ja asenteita mittaaviin kysymyksiin. Pelaaja
voi suorittaa tehtavat haluamassaan jarjestyksessa.
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Pisteet: 3114

Kuva 4.

Kuvaus skannausprosessista Virpa Palomestari -pelissa. Keskimmaisessa kuvassa koululaiset skannaa-
massa Turun AMK:n tiloissa.

Lisaksi lisattya todellisuutta hyddynnettiin palosammutin-minipelissa (Kuvat 5a, 5b, 5¢),
jossa pelaajan tulee kayttaa kasisammutinta.

Kuvitusta Virpa Palomestari -pelin palosammutin-minipelista.

Peliin paatettiin lisata myods hatanumeron ja 112-sovelluksen kdyttaminen. Yhdes-
sa virtuaalisessa pelihuoneessa pelaajaa rohkaistaan lataamaan omaan puhelimeensa
112-sovellus Hatakeskuslaitoksen ohjeiden mukaisesti sovelluskaupasta (Kuvat 6a, 6b,

Hei, 112 sovellus on hyvé ladata puheli
apu Iytad sinut hatatilanteessa nops
pela: itse kiyttaa a

onnel @n loytamisees on
pelastanut monessa hatatilanteessa, Tutustu

rauhallisesti sovellukseen heti latauksen jalkeen, ja
sybta omat tietosi. Sovellus on heti kayttovalmis!

Kuva 6.

112-huoneiden avaaminen, ja hatanumeroon liittyvat kysymykset Virpa Palomestari -pelin hatanumero-
osiossa.

3.2  Pelin kiinnostavuus

Pelikehitysryhman tarkoituksena oli tuottaa peli, jota oppilaat voivat pelata itsenadisesti
ja mahdollisesti myds omilla mobiililaitteillaan. Toisaalta pelinkehitystyossa haluttiin
varmistaa toimijuuden - eli turvallisuuskilpien havaitsemisen - siirtyvan peliymparis-
tosta reaaliymparistoon. Lisaksi mahdollisimman pitkdan muistijaljen luomista pidettiin
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keskeisena. Pelinkehittajat paattelivat, etta tama edellyttaisi pelin pelaamista vapaaeh-
toisesti viela senkin jalkeen, kun oppitunti on paattynyt. Ndista syista peliin lisatiin pal-
kitsemisominaisuus. Taman katsottiin edesauttavan sita, etta pelaaja jatkaisi pelaamis-
ta ja kiinnostuisi pelista viela senkin jalkeen, kun kaikkien luokkahuoneiden ovet olisi
avattu.

Pelaaja keraa palkintoja, pisteitd, ja virtuaaliympariston esineitd, joita han voi kayttaa
pelihahmonsa ulkoasun muokkaamiseen. Ulkoasuja on kaikkiaan 40. Pelaaja saa tie-
don omasta sijoituksestaan ja pelissa kertyneista pisteista. Nain han voi verrata omaa
suoritustaan muihin pelaajiin. Pelissa ei kuitenkaan kerata henkilodataa, vaan toiminta
etenee pelaajan id-numeron perusteella. Palkitsemisominaisuus otettiin kayttoon, jotta
pelin kiinnostavuus sdilyisi mahdollisimman pitkaan. Kiinnostavuuden sdilymista on ar-
vioitu erikseen taman raportin liitteena olevassa kaytettavyystutkimuksessa.

3.3  Paloturvallisuustoiminta esilla pelin ymparistossa

Peliin paatettiin pyytaa valokuvia kaikilta pelastuslaitoksilta, Palopaallystoliitolta,
SPEK:ista ja sisaministerion pelastusosastolta. Kuvat on sijoitettu virtuaalisten huo-
neiden seinille. Pyynto toimittaa kuvat toimitettiin sahkopostilla ja pelastuslaitoksille
pyynto lahetettiin kumppanuusverkoston kautta.

Kolme pelastuslaitosta, SPEK ja Palopaallystoliitto toimitti kuvia. Muilta toimijoilta ku-
via ei saatu pyynndista huolimatta. Lisakuvia haettiin hakuohjelmilla. Visuaaliseen pe-
linsuunnitteluun erikoistunut opiskelija tuotti peliin virtuaaliluokkien taulujen tekstit
tukemaan digitaalista oppimiskokemusta.

3.4 Pelin konseptin todentaminen

Pelin konseptin toimivuus ja kiinnostavuus varmistettiin lokakuussa 2020 yhteistydssa
Turun Hannunniitun koulun kanssa, noin 20 kuudennen luokan oppilaan avustuksella.
Oppilaat kokeilivat pelin pilottiversiota Turun AMK:n ICT-Cityn tiloissa (Kuvat 7a, 7b, 7c).
Tasta tilaisuudesta saadun palautteen perusteella varsinkin pelin esittelyosaan tehtiin
muutoksia.

Kuva 7.

Koulun oppilaat todentamassa pelin konseptin toimivuutta (Kuvat: Turun Sanomat, Juha Paju-Heikkila).
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Pelianalytiikka ja
oppimistulokset

Pelaajien pelidata tallentuu pelattaessa. Tasta on tarkoitus oppia ja mahdollistaa pelin
toimivuuden analyysitoimintoja, mika voi auttaa tulevaisuudessa, kun kehitetdaan uusia
opetuspeleja. Pelissa ei kerata henkilodataa, kuten pelaajan ikaa, nimea tai laitteiden
tarkkaa sijaintia. Rekistereissa noudatetaan EU:n tietosuoja-asetusta (GDPR).

4.1 Pelin analytiikka

Pelidataa on analysoitu yleisesti esimerkiksi latausten maaralla ja pelissa tehtyjen rat-
kaisujen perusteella.

4.1.1 Kayton aste

Raportin kirjoittamishetkella pelaajia on ollut 1846 (20.12.2021). Taman raportin ana-
lyysihetkella pelaajia oli 1076 (n=1076). (Kaikkia pelaajia ei voitu ottaa mukaan lopulli-
seen analyysiin, silla suuren datamadran analyysi aloitettiin jo lokakuussa.) Analyysi ei
sisalla pelinkehittajien omia tuloksia. Pelin kdyttoaste (retention rate) selittaa pelin pa-
riin uudelleen palaamista. Retention rate-luvut (Kuva 8) mittaa prosenttiosuutta niista
kayttdjista, jotka ovat pelanneet pelia uudelleen ensirekisterditymisen jalkeen. Esimer-
kiksi paiva 7: 32 prosenttia tarkoittaa sita osuutta kdyttajista, joiden viimeisin pelikerta
on seitsemadn paivaa tai sita myohemmin omasta rekisterditymispaivasta. Tassa ei ole
mitattu samana paivana eli paivan 0 aikana peliin palanneita.
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Tulosta voidaan pitdaa hyvana, koska noin puolet pelaajista palaa pelin pariin uudelleen.
Tasta voidaan paatella, etta pelaaminen ei jaa kertakokemukseksi. Pelin pariin palaami-
nen jatkuu tasaisena, ja viela kahden viikon jalkeenkin (paiva 14) lahes neljasosa pelaa-
jista pelaa pelia. Kymmenesosa pelaajista palasi pelin dareen viela kolmen kuukauden
jalkeen. Nakemyksemme mukaan tama kertoo pelin kiinnostavuudesta seka riittavan
kiinnostavasta ja monipuolisesta sisalldsta.

Pelin kayttdaste (N=1076)

100

80
49.3

60
411

40 32.3

% Pelaajista

235

20 139 11.8 9.76

0 —).1

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180
Paivat

Kuva 8.
Pelin kayttdaste (n=1076).

4.1.2 Merkkien tunnistaminen eli skannaustoiminta

Pelin keskeinen osa oli turvallisuusmerkkien tunnistaminen aidoissa rakennuksissa. Pe-
laajan piti saada skannattua omassa ymparistossaan kuvia kuudesta paloturvallisuus-
merkista, jotta voisi edeta pelissd ja vastata merkkeihin Lliittyviin kysymyksiin. Pelin aika-
na pelaajan piti aktivoida oman mobiililaitteensa kameran toiminto ja ottaa kuva mer-
kista, jonka algoritmi tunnisti. Toiminto edellytti, etta pelaaja Loysi merkit rakennuksessa.
Pelin jarjestelma jakaa kaupunkeja 100 x 100 metria ruudukoihin ja tarkistaa, kuinka
moni pelaajista on siirtynyt alueiden valilla tai vaihtanut alueelta toiseen.

Yhteensa 461 (n=1076) pelaajaa eli 43 % kaikista pelaajista oli skannannut turvallisuus-
merkkeja. Koska alle puolet pelaajista (43 %) on kuvannut todellisessa rakennuksessa
paloturvallisuusmerkkeja, suurin osa pelaajista (57 %) on viihtynyt pelin parissa vain vir-
tuaalikouluymparistdssa. Tulkitsemme taman niin, etta esimerkiksi minipelit, automaat-
tisesti avoinna olevat huoneet ja esineiden kerdaaminen ovat olleet itsessaan kiinnos-
tavia. Toisaalta pelissa eteneminen ja oppiminen edellyttaa paloturvallisuusmerkkien
skannauksia todellisessa rakennuksessa, ja sen takia olisi kiinnostavaa parantaa taman
osion toimivuutta, mikali pelin paivittaminen on jatkossa mahdollista.
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Kaikista merkkeja skannailleista pelaajista (n=461), 26 %:lla on skannauksia useammal-
ta kuin yhdelta alueelta. Sen sijaan 74 %:lla pelaajista on skannauksia vain yhdella alu-
eella. Voidaan todeta, etta noin 3/4 pelaajista on pelannut pelia yhdessa rakennuksessa,
ja 1/4 on pelannut pelia useammassa rakennuksessa. Pelia on pelattu melko paikalli-
sesti tietyssa rakennuksessa (74 % skannauksia tehneistd), mika selittyy pelin kdytos-
ta osana koulun turvallisuuskoulutuksen oppitunteja. Skannauksia tehneista pelaajista
(n=461) kaikkiaan 94 % (435) Loysi erilaisia merkkeja kaksi tai enemman. Pelin tavoit-
teena oli, etta skannailu voisi jatkua useammissa rakennuksissa ja siten aikaansaada pi-
dempiaikaista kayttaytymisen muutosta merkkien havaitsemisessa.

4.1.3 Kysymykset ja vastaukset

Kun pelaaja oli skannannut riittavasti merkkeja, han kykeni avaamaan peliympariston
luokkahuoneen oven. Luokassa virtuaalinen pelihahmo NPC (non-playable character)
esitti puhekuplalla kysymyksen jostakin turvallisuusmerkista. Kysymykset olivat moni-
valintavaittamia ja niiden aiheet koskivat defibrillaattori-, kokoontumispaikka-, poistu-
misopaste-, kasisammutin-, paloilmoitin- ja pikapalopostimerkkeja. Jokaisesta turvalli-
suusmerkkityypista oli tieto-, taito- ja asennekysymys.

Kysymykset oli pyritty tekemaan siten, etta niiden vaikeus vaihteli. Ohessa esimerkin-
omaisesti kolme peliin liittyvaa kysymysta:

Kysymys 1. Valitse oikea vaihtoehto.

Sammutinta voi kokeilla, vaikka ei olekaan tulipalo. Sammuttimet toimivat periaatteessa
samalla tavalla. Kaikki osaavat sammuttaa sammuttimella. Sammuttimella voi sammuttaa
isonkin palon helposti.

Tahan kysymykseen vastasi oikein 81 pelaajaa ja vaarin 112 pelaajaa ensimmaisella
vastauskerralla, eli ennen pelia kysymyksen selvitti 41,97 % pelaajista.

Kysymys 4. Koulussa mddrdttiin, ettd kaikkien pitdd poistua. Luokan ovelta huomaat, ettd kdy-
tavdlld on poistumisopaste eli exit-merkki. Et nde sitd kunnolla, silld kdytdvdssd on pahan-
hajuista savua. Mitd teet?

Menet nopeasti takaisin huoneeseen, suljet oven ja soitat apua numerosta 112.

Menet nopeasti kdytdvddn varmistamaan, onko poistumisopasteella varustettu ovi auki. Soi-
tat nopeasti kdytavilld apua numerosta 112.

Jadt luokan ovelle ohjaamaan ja auttamaan ohikulkijoita.
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Tahan kysymykseen vastasi oikein 63 pelaajaa ja vaarin 33 pelaajaa ensimmaisella vas-
tauskerralla, eli ennen pelia kysymyksen selvitti 48, 84 % pelaajista.

Kysymys 5. Tieddtko, milloin kuuluu painaa paloilmoitinpainikkeesta?
Jos pitdad varoittaa kaikkia tulipalosta. Jos rehtori kuuluttaa asiasta.
Jos pitdd saada ambulanssi nopeasti paikalle. Jos olet jadnyt yksin lukittujen ovien taakse.

Tahan kysymykseen vastasi oikein 124 pelaajaa ja vaarin 211 pelaajaa ensimmaisella
vastauskerralla, eli ennen pelia kysymyksen selvitti 85,52 % pelaajista.

Vaittama numero 5 vaikutti olleen kaikkein helpoin, silla siihen vastasi oikein 86 % vas-
taajista. Vaittamien 1 ja 4 osalta useampi kuin puolet vastaajista vastasi ensin vaarin.
Taman tuloksen perusteella voidaan arvioida, ettd nama kaksi vaittamaa olivat vaikeim-
pia. Kokonaisuudessa 63 % vastaajista vastasi oikein kysymyksiin ensimmaisella kokei-
Lukerralla.

4.2 Kaytettavyystutkimus

Kaksivaiheiseen kaytettavyystutkimukseen osallistui kevaalla 2021 kuudesluokkalaisia
oppilaita kuudesta varsinaissuomalaisesta koulusta, yhteensa 12 luokalta. Testaajat vas-
tasivat digikyselyyn ennen pelaamista (n=260) ja kysely toistettiin noin kaksi viikkoa en-
simmaisen pelikerran jalkeen (n=227).

4.2.1 Paloturvallisuuden ymmartaminen

Kyselyissa esitettiin kysymyksia paloturvallisuudesta, pelin kdyttamisesta ja vaikutta-
vuudesta. Kysymykset ja vastaukset esitetdan Kuvissa 9-14. Keskeiset oppimistulokset
tdsta kaytettavyystutkimuksesta ovat:

¢ Ennen pelaamista vain noin prosentti vastanneista kertoi ymmartavansa kokoon-
tumispaikkamerkin tarkoituksen, kun taas pelaamisen jalkeen merkin tarkoitus oli
selvaa 22 %:lle vastanneista. Merkin sijainnin tietavien oppilaiden maara kasvoi 4:sta
20:een.

¢ Useita paloturvallisuusmerkkeja havainneiden osuus lisaantyi 49 % (eli 39,3 prosent-
tiyksikkoa).

e Kolme tai enemman merkkeja havainneiden osuus kasvoi 180 % verrattuna tilantee-
seen ennen Virpa-pelin pelaamista.

e Paivittain merkkeja havainnoivien osuus kasvoi 67 % verrattuna tilanteeseen ennen
pelaamista.
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Oletko huomannut koulussasi paloturvallisuusmerkkeja?

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

I
En yhtaan H ennen
Ojalkeen
Yhden
Useita
L | | I | I I I I |
Kuva 9.
Vastaukset kysymyksiin: Oletko huomannut koulussasi paloturvallisuusmerkkeja? n, =259, Mistkeen = 228.
Kuinka monta erilaista merkkia olet huomannut?
0% 20% 40% 60% 80% 100%
En yhtaan H ennen
ik
1-2 erilaista B jalkeen
merkkia
3 tai enemman
erilaisia merkkeja | ‘ T I ‘
Kuva 10.
Vastaukset kysymyksiin: Kuinka monta erilaista merkkia olet huomannut? n_ = 260, Miatkeen = 225.
Kuinka usein huomaat paloturvallisuusmerkkeja?
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Joka piv — | -
Ojalkeen
Joka viikko

Harvemmin

Kuva 11.

Vastaukset kysymyksiin: Kuinka usein huomaat paloturvallisuusmerkkeja? n, =259, n, =224,

ne jalkeen
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Tiedatkdé missa koulun alueella tama merkki sijaitsee?
0% 20% 40% 60% 80% 100%

e tec I —

Ehka. Kerro missa
arvelet sen... W ennen

Kylla tiedan. Ojalkeen

Kerro missa?

Kuva 12.
Vastaukset kysymyksiin: Tiedatkd missd koulun alueella tama merkki sijaitsee? n_ =260, Misteen = 226.

Kysymyksen vieressa esitettiin kuva kokoontumismerkista.

Tiedatko mita tama merkki tarkoittaa?

0% 20% 40% 60% 80% 100%
En tieda
Ehka. Kerro mita
arvelet sen... M ennen
Kylla tiedan. Ojalkeen
Kerro mita?
Kuva 13.

Vastaukset kysymyksiin: Tieddtkd mitd tamd merkki tarkoittaa? n =259, Matkeen = 227. Kysymyksen

vieressa esitettiin kuva kokoontumismerkista.

Miten usein sinulle tulee mieleen paloturvallisuuteen liittyvat asiat?

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Ei koskaan

Harvoin

Silloin talldin *_‘ H ennen
jalk
Usein &' Ojilkeen

Kuva 14.
Vastaukset kysymyksiin: Miten usein sinulle tulee mieleen paloturvallisuuteen liittyvat asiat? n_ = 260,
njélkeen = 227
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4.2.2 Merkkien tunnistaminen eli skannaustoiminta

Kaikista 260 pelaajasta, jotka osallistuivat kevaalla 2021 vaikuttavuustutkimukseen, 53
% (139) skannasi pelissa paloturvallisuusmerkkeja. Tulosta voidaan pitaa hyvana, koska
skannaustoiminnan ymmartaminen oli pelin vaikeimpia ominaisuuksia. Naista pelaajis-
ta erilaisia merkkeja skannailleiden osuus esitetadan Kuvassa 15. Kuva todentaa, etta pe-
laajat, jotka skannasivat paloturvallisuusmerkkeja oikeissa rakennuksissa, kiinnostuivat
tasta toiminnosta. Erilaisten skannattujen merkkien maara (mediaani) on seitseman. Yli
20 % pelaajista loysi ja tunnisti kaikkiaan seitseman merkkia ja kaksi esinetta (palohaly-
tinpainike ja palosammutin). 74 % pelaajista suoritti skannauksia vaan yhdella alueella
(ruudulla, jonka koko oli 200 x 200 metrid). Edelleen 26 % kaikista skannauksia tehneista
pelaajista pelasi useammalla kuin yhdella alueella. Tuloksena on, etta noin puolet pe-
laajista loytaa ja tunnistaa pelin avulla keskimaarin seitseman merkkia oman koulunsa
alueelta.

Erilaisia merkkeja skannailleiden osuus pelaajista

© 25%
W

T -

I 20% T
a

I

2 15% -
L ~

.ga

§L 0% -
©

ja 5% -
? = o=

El 0%

2

8 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Erilaisten merkkien lukumaara

Kuva 15.
Erilaisia merkkeja skannailleiden osuus pelaajista (n=139).

4.2.3 Laadullinen sisaltoanalyysi

Kyselyyn sisaltyneen avoimen kysymyksen osalta toteutettiin laadullinen induktiivinen
sisallénanalyysi. Menetelmaad kdytetdaan, kun on odotettavissa, etta vastausten tieto on
hajanaista. Analyysia tehtiin aineiston ehdoilla ja tavoitteena oli saada syvempi kuva
ilmiosta ja rakentaa ymmartamysta aiheesta. Tutkimuskysymys oli: Mihin kiinnittaisit
huomiota, jos sinun pitdisi poistua palavasta koulurakennuksesta? Avoimeen tekstikent-
tdan kirjoitetuista vastauksista voitiin paatella tarkemmin oppilaiden ajattelua ja kasit-
teiden hallintaa.
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Aineisto luettiin lapi useita kertoja. Oppilaiden vastaukset ennen ja jalkeen pelin koot-
tiin matriisiin, josta haettiin merkitysyksikkoja. Naita olivat vastaajien kuvaamat toimen-
piteet tulipalotilanteessa. Abstrahointivaiheessa vastauksista luotiin ylakasitteita ja ryh-
miad valitsemalla tekstista merkitysyksikkoja, jotka olivat yksittdisia sanoja (esimerkiksi
kokoontumispaikka) tai toisiinsa liittyvia muutaman sanan kokonaisuuksia (esimerkiksi
menna suojaan palolta).

Kaksi paloturvallisuuteen ja pelaamiseen perehtynytta tutkijaa teki toisistaan riippu-
matta luokittelun, jonka jalkeen tutkijoiden tuloksia vertaamalla paadyttiin kategori-
oihin. Lopulta vastaukset jasentyivat kymmeneen pddkategoriaan seuraavasti: puhe
tavaroista (ottamisesta tai jattamisestd), muiden ottaminen huomioon, ohjeiden nou-
dattaminen, turvallisuuskilpien katsominen, poistumisreitin suunnittelu, poistuminen
yleensa, rauhallisuus, nopeus seka tyhjat ja epdasialliset vastaukset. Sisallonanalyysin
avoimen kysymyksen vastauksia esitetdaan Taulukossa 1.

Taulukko 1.
Sisallonanalyysin avoimen kysymyksen vastauksia. Kysymys oli: Mihin kiinnittdisit huomiota,
jos sinun pitdisi poistua palavasta koulurakennuksesta?

Padkategoria, jaotteluperusteet ennen% jilkeen%  muutos %
Tavaradiskurssi: otan tai en ota tavaraa mukaan, esimerkiksi 13,9 8,6 -38,3
puhelin

Muiden ottaminen huomioon: reagointi ja lilkkumisen seuraami- 21,2 210 1,2

nen; auttaminen; katsominen, mitd muut tekevat tai heidan
reaktioidensa ja lilkkkumisensa seuraaminen.

Ohjeiden noudattaminen: ohjeiden kuunteleminen, erityisesti 8,7 8,4 -3,3
opettajan, harjoitusten mukaan toimiminen

Merkit ja opastekyltit: kun vastaaja viittaa suoraan merkkiin 2,8 6,9 141,3
nimelld tai muulla tavalla niiden merkkien/kylttien katsomiseen

ja etsimiseen

Reitin suunnittelu: mainitsee kiinnittdvansa huomiota oikeaan, 11,5 12,7 10,5

lyhyeen tai turvalliseen poistumisreittiin tai sellaisen etsimiseen,
maininnat portaista, hissin kaytosta, hatauloskayntien etsimisesta,
ei kuitenkaan mainita paloturvallisuusmerkeista tai -opasteista

Rauhallisuus poistumisessa: mainitsee rauhallisuuden, 7,3 8,4 14,5
hatikdimattdmyyden, paniikin valttelyn

Toiminta levinneessa tulipalossa: vastaaja tulkitsee tulipalon 15,4 15,8 2,7
olevan levinneen lahelle ja mainitsee jonkin seuraavista: liekit,

palopaikka, savu, hengitys, matalana liilkkuminen, ikkunoiden ja

ovien

sulkeminen, leviamisen ehkaisy ja alkusammutus esimerkiksi

sammuttimella, tulipalon ominaisuudet, rakennuksen

ominaisuudet

Poistuminen nopeasti: mainitsee nopeuden poistumisen 6,1 57 -6,8
yhteydessa — heti, valittémasti, nopeasti

Poistuminen yleiselld tasolla tai mainintana 79 5,6 -29,9

Tyhjat tai epaasialliset vastaukset 51 7,0 38,4
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Tama analyysi tuki aiempia oppimistuloksia erityisesti turvallisuuskilpien katsomisen
osalta. Avoimissa vastauksissa kaksi viikkoa pelaamisen jalkeen merkkien ja opastekylt-
tien huomioiminen mainittiin huomattavasti useammin kuin ennen pelaamista. Puhe
tavaroiden mukaan ottamisen tarkeydestda vahentyi. Osa vastaajista kuvasi selkeasti toi-
mivansa ryhman osana ohjeita kuunnellen, opettajaa seuraten ja muita varoittaen. Toi-
nen vastaajajoukko taas vastasi siten, etta vastaaja olisi ollut rakennuksessa yksin. Tal-
laisessa tilanteessa vastaaja kertoi hakevansa sopivan reitin ulos tai soittavansa hata-
keskukseen.

Avoimien vastausten analyysissa voidaan pohtia myos sita, mista koehenkilot eivat kir-
joittaneet. Vastaukset eivat sisaltaneet kuvauksia siitd, miten juuri oman koulun haly-
tysjarjestelma toimii. Tasta olisi voitu saada parempi kuva, jos avoimessa kysymyksessa
olisi mainittu sinun pitaisi poistua omasta koulustasi, kun siella on syttynyt tulipalo.
Tatd aihetta voitaisiin tutkia lisaa esimerkiksi teettamalla oppilailla kirjoitelma, jonka
aiheena on koulussa syttynyt tulipalo. Tekstianalyysin menetelmin voitaisiin verrata pe-
laamattomia ja pelanneita oppilaita toisiinsa. Talla menetelmalla voitaisiin saada tietoa
pelin vaikutuksista viela pidemman ajan jalkeen.

Oppimistulokset varmensivat ymmarrysta siita, millaista peliympariston avulla saavu-
tettu oppiminen on ja miten opetuspeleja tulisi kehittaa pelastuslaitosten tarpeisiin ja
koulutuksiin.

24 Turun ammattikorkeakoulun raportteja 297



Toiminta 5
projektin
aikana

5.1 Pelin julkaiseminen

Peli julkaistiin suomen-, ruotsin-ja englanninkielisena 31.8.2021. Turun AMK on sitoutu-
nut yllapitamaan pelia viiden vuoden ajan. Peli toimi iOS- ja Android-jarjestelmilla ja on
ladattavissa sovelluskaupoista kuluitta [8, 9].

5.2 Internet-sivut ja sosiaalinen media

Pelia varten tuotettiin erityisesti pelastuslaitosten ja opettajien kayttoon pelaamista
tukevat internet-sivut, https://www.virpagame.fi [10]. Sahkopostin perusteella kayttajat

nain tehnytkin. Sivuille on koottu tutkimustietoa seka opetusmateriaalia, joka tukee pe-
lin kayttoonottoa. Diat ovat vapaasti kayttajien hyodynnettavissa. Lisaksi pelille avattiin
my0s Twitter-tili, @VirpaGame ja YouTube-kanava.

5.3 Opettaja- ja kouluttajamateriaalit

Internet-sivuille on tuotettu kasvattajille tarkoitettu opetusmateriaali paloturvallisuu-
desta ja pelin ominaisuuksista, Liite 1. Lahtokohtana on ajatus, etta opettaja voi aloit-
taa pelin kayton luokassa mahdollisimman vahin toimenpitein. Myos sellaiset opettajat,
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joille mobiilipelaaminen ei ole tuttua, voivat hyddyntda pelia opetuksessaan. Peli so-
pii myos pelastuslaitoksen turvallisuusviestintaan. Pelia voidaan hyodyntaa esimerkiksi
Nou Hata! -kilpailuun valmentautumiseen tai pelastajan pitaman turvallisuustuokion
jalkeen kdytettavana materiaalina.

5.4 Tieteellinen toiminta ja tutkimusjulkaisut

Pelia on esitelty muutamissa tieteellisissa konferensseissa englanniksi. Naista on myos
tuotettu tutkimusjulkaisut [11, 4]. Molemmat julkaisut saivat palkinnon konferenssissa.
Joulukuussa 2021 on lahetetty artikkeli tulevaan GamiFIN-2022 kongressiin. Lisaksi pe-
lia on esitelty

 indonesialaisen Yogyaghartan yliopiston matemaattisen tiedekunnan kansainvalises-
sa seminaarissa lokakuussa 2020.

e ensimmaisen kerran European Fire Safety Week -tilaisuudessa vuonna 2020 ja
29.11.2021 eurooppalaisen paloturvallisuusviikon webinaarissa. Webinaarin teemana
olivat haavoittuvat erityisryhmat (vulnerable communities) ja poistumisturvallisuus.

 aluehallintoviraston jarjestamassa TUVI ATV -tapahtumassa 4.7.2021 seka toisessa
tapahtumassa 17.11.2020 (lisatietoja Mikko Helasvuo).

« Pelastusopistossa 1.9.2021 ViVaPe-hankkeen tapahtumassa (Lisatietoja Aino Hari-
nen).

5.5 Tiedottaminen

Pelin tiedottaminen on toteutunut viestintasuunnitelmien mukaisesti. Tavoitteena oli
varmistaa, etta paloturvallisuuspeli levidaa mahdollisimman laajalle. Tiedottaminen koh-
dennettiin keskeisille sidosryhmille ja erityisesti niille aikuisille, jotka ohjaavat lapsia
pelaamisessa. Tiedottamisella oli kolme paatavoitetta:

a.tieto pelista ja sen kayttomahdollisuuksista opetuksessa ja pelastuslaitoksen turval-
lisuusviestinndssa leviaa kansallisesti

b.pelaaja voi varmentaa peliin liittyvia nakokulmia aikuiselta

c. mahdollisimman moni kiinnostuu turvakilvista ja niiden merkityksesta ja ottaisi pe-
lin kayttoon.

Pelin valmistumisesta lahetetty tiedote (Liite 2) on jaettu pelastuslaitoksille kumppa-
nuusverkoston kautta seka sopimuspalokunnille ja aluehallintovirastoille, ks. Taulukko
2. Lisaksi pelista on tuotettu materiaali opettajille (Liite 1). Pelin keskeiset tiedotteet,
tutkimustulokset ja opetusmateriaalit on julkaistu pelin nettisivuilla &WW.virQagame.ﬁ

26 Turun ammattikorkeakoulun raportteja 297


http://www.virpagame.fi 

Taulukko 2.
Lehdistotiedotteet Lahetettiin elokuussa laajaan levitykseen sahkopostitse seuraaville sidosryhmille ja
tahoille.

Pelastuslaitokset VS-pelastuslaitos

Aluehallintovirastot Keski-Uudenmaan pelastuslaitos
Ohjausryhma SPPL - Suomen palopaallystoliitto
Suomen rehtorit SSPL - Suomen sopimuspalokuntien liitto
Kansanopistoyhdistys Pelastustieto

Normaalikoulujen rehtorit Pelastusopisto

SPEK Opettaja-lehti

Alueelliset pelastusliitot Rehtorien lehti

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos

5.6 Videot, kuvat ja muut ladattavat materiaalit

Pelivideot ja muut ladattavat materiaalit ovat avoimesti saatavilla nettisivustolla, jota
yllapitaa Turun AMK. Hanke osallistui TKI-karjet -videokilpailuun tuottamalla ao. videon:
[12].

5.7 Uutiset pelin julkaisemisesta internetissa ja muussa mediassa

Turun Sanomat on julkaissut laajan artikkelin viikonloppunumerossaan pelin kehitta-
misesta. Pelista on uutisoitu muissa medioissa, kuten pelastuslaitoksien Twitter-tileilla.
Peli, nettisivut ja tiedotteet kddannettiin myds ruotsin kielelle, ja sen takia pelista uutisoi-
tiin myds ruotsinkielisessa mediassa, kuten Abo Underréttelserissa (Kuva 16).
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FAROSITUATION. Spelet Virpa Brandmastare lar spelarna brandsékerhet.

PRESSFOTO

Abo yrkeshogskola gjorde
dataspel om brandsakerhet

» Virpa Brandmadstare &r ett interaktivt

undervisningsspel.

Abo yrkeshogskola har utvecklat
ett gratis, interaktivt dataspel kring
brandsikerhet fér mobila enheter.

Virpa Brandméstare ar skapat i
samarbete med raddningsmyndig-
heterna och professionella inom
pedagogik.

GENOM ATT kombinera element
fran traditionella mobilspel och for-

28

stirkt verklighet (AR) 4r malet att
elever i grundskolan lar sig utrym-
ningsskyltar och andra séikerhets-
skyltar pa ett nytt och roligt sétt.

Spelaren flyttar sin figur i den vir-
tuella skolans lokaler. Genom att
skanna skolans sikerhetsskyltar
far spelaren poéng att 6ppna las-
ta dorrar i de virtuella klassrum-
men med.

De skickligaste spelarna nar
brandsikerhetsdiplomen efter att
ha utfort speluppgifterna upp till
brons-, silver- och guldniva.

SPELETSTODER liiroplanen nir det
géller bland annat hélsokunskap,
omgivningsldra och modersmal.
Dessutom passar spelet bra for elev-
erna att anvinda i samband med
raddningsverkets besok.

Enligt en anvindarundersdkning
som gjordes pa Abo yrkeshégskola i
samband med utvecklingen av spe-

Turun ammattikorkeakoulun raportteja 297

let dr inldrningsresultaten lovan-
de for de elever som spelar spelet.

VIRPA BRANDBASTARE kriver
inga kunskaper i informations- och
kommunikationsteknik av ldraren
och inga personuppgifter samlas in
fran spelarna.

Spelet har utvecklats med stod av
Brandskyddsfonden och publice-
ras pa finska, svenska och engelska.

Au




5.8 Muuta

ICT-Showroom on vuosittain jarjestettava innovaatioesittely- ja projektikilpailu, jossa Tu-
run yliopiston, Turun AMK:n ja Abo Akademin projektiryhmit esittelevit innovaatioitaan
ja kilpailevat parhaan ICT-projektin palkinnosta. ICT-Showroom on osa Turku TechWeek
-tapahtumaa. Vuonna 2020 kilpailuun osallistui 59 projektitiimia, joissa kussakin oli ja-
senina 2-14 opiskelijaa. Ulkopuolisia vierailijoita oli satoja ja tapahtuma oli avoin ylei-
solle. ICT-Showroom - Paras projekti -palkinto mydnnettiin Virpa2 -pelinkehitystydlle.
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Budjetti

Hankkeen toteutuneet kulut esitetdaan Taulukossa 3. Toteutuneet kokonaiskulut ovat

3,351 € alle budjetin.

Taulukko 3.

Virpa2-hankkeen toteutuneet kulut.

Hankkeen diaari Hakijan nimi Hankkeen nimi
SMDno-2019-1007 Turun ammattikorkeakoulu Oy VirPa2
Kululaji PaLosuojeLurahaston e @ e Toteut.uneet
toteutunut rahoitusosuus kokonaiskulut
Palkkakustannukset 64,478 34,719 99,196
Henkilosivukulut 12,973 6,985 19,958
Muut yleiskustannukset 0 0 0
Matkakustannukset 44 24 68
Ostopalvelut 14,641 7,884 22,525
Laite- ja konehankinnat 3,499 1,884 5,383
Muut kulut 373 201 574
Yhteensa 96,008 51,696 147,704
Kustannusten jako
Kustannukset 147,704.28
yhteensa PSR osuus 96,007.78
kustannuksista € PSR 65.00 %

osuus kustannuksista %
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Yhteenveto

Arvioitaessa tamantapaisen digitaalisen oppimisympariston vaikuttavuutta tulee ottaa
huomioon, etta yhteiskunnallisesti pelin arvo on siing, etta se paitsi opettaa mielek-
kaalla tavalla kansalaistaitoja, sita voidaan myds hyddyntaa ylitse hallintokuntarajojen
pelastustoimesta sivistystoimeen. Pelia voidaan pelata ajasta ja paikasta riippumatta.
Tallaisia digitaalisia oppimateriaaleja ei ole tuotettu paljoa.

Pelin valittomat vaikutukset paloturvallisuusvalmiuksien lisaamisessa saatiin nakyviin
osaamistutkimuksella. Naiden alustavien tutkimusten mukaan pelaaminen jatkui viela
varsinaisen oppitunnin jdlkeen. Pelitulokset olivat lupaavia; ennen-jalkeen -koeasetel-
man perusteella huomattiin, etta oppilaat muistivat paloturvallisuusmerkkeja kaksi viik-
koa aloittamishetken jalkeen.

Valilliset vaikutukset nakyvat kuitenkin vasta vuosien paasta. Kokonaisuutena voidaan
todeta, etta hankkeella saavutettiin se, mita silla oli tarkoitettukin saavutettavan.

Pelin kaytettavyys- ja osaamistutkimus jatkuu edelleen. Tuloksia tarvitaan, kun pelastus-
toimen hyddynnettavaksi aiotaan tuottaa kolmas Virpa-tutkimus, jossa kdytettavyydella
on oma, erityinen roolinsa. Tama toteutuu, mikali Palosuojelurahasto myontaa hankkeel-
le rahoitusta. Kansainvalisesti tarkasteltuna pelinkehitystydssa saatiin kokemuksia ope-
tus- eli hydtypelin kehittamisesta.

Virpa2-projektia voidaan pitdaa monilla tavoin onnistuneena. Rahoituksella pystyttiin
tuottamaan korkeatasoinen peli, jonka visuaalisuus on yhta aikaa hyvin toimiva ja sym-
paattinen. Kaytanndssa peliin voitiin luoda useita toimintoja, mika edistaa pelaajien py-
symista pelin ja paloturvallisuuden parissa. Olemme myds keranneet palautetta Virpa
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Palomestari -pelin kehitystydssa mukana olleilta opettajilta ja koululaisilta. Tamakin
palaute on ollut erinomaista. Turvallisuuspedagogiikan nakokulmasta peli opettaa lap-
selle poistumisturvallisuuden keskeiset elementit konkreettisella tavalla. Saimme myads
kaytettavyyden ja oppimistuloksia kartoittavan testauksen tuloksena varmistuksen sii-
ta, etta pelin pedagoginen osuus onnistui. Oman nakemyksemme ja tuottamamme Kir-
jallisuuskatsauksen perusteella arvelemme, etta kyseessa on globaalistikin tarkastel-
tuna eras maailman parhaimmista paloturvallisuuden opetuspeleistd, ehka jopa paras
8-13-vuotiaille suunnattu paloturvallisuuspeli.

Jatamme oven auki pelin osalta myods tulevaisuudelle. Nakemyksemme mukaan tulisi
viela testata, mitka pelin osat ovat erityisesti edistaneet oppimista. Pelin vaikuttavuus
on tassa yhdistelma viihteellisyytta ja pedagogiikkaa. Pelin kehitystyon aikana varmis-
timme, etta pelista voidaan kerata paljon metriikkaa. Taman datan avulla on ollut mah-
dollista arvioida kayttajakokemuksia, kaytettavyytta seka toisaalta myos oppimista. Vir-
pa-pelikonseptin kehittamisen ohella on saatu myds nakokulmaa inhimillisesta kayttay-
tymisesta tulipaloissa ja savuisissa tiloissa. Tulevaisuuden teknologioita hyddyntamalla
voidaan simuloida skenaarioita, joiden tarkastelu olisi muuten kallista, vaikeaa ja joil-
tain osin jopa mahdotonta. Esimerkki tallaisesta tuloksesta oli virtuaalitodellisuuteen
perustuvan Virpa-pelin kehitystyo, jonka tulokseksi saatiin, etta erityisesti lapset eivat
tunnista poistumisopasteita tai muita turvakilpia. Lapset kayttaytyivat peliymparistossa
tavalla, joka olisi reaalimaailmassa hengenvaarallinen. Nyt saadut tulokset mahdollista-
vat toteuttamisen myos muilla turvallisuuden aloilla.

Pelia tulisi hankkeen paattymisen jalkeen levittaa tehokkaasti pelastuslaitoksilla ja ope-
tushenkiloston parissa. Nyt tulisi varmistaa, etta jokaisella oppilaalla on mahdollisuus
Virpa Palomestari -pelin pelaamiseen. Varmistimme pelin tiedottamiskanavat monin ta-
voin, mutta tiedottamismenettelyja tulisi varmistaa viela useilla tavoin tulevissa projek-
teissa. Pelin kehittdjille on tarkeaa saada tietaa, millaisia tarpeita pelin loppukayttdjilla
on. Vain silla tavalla pelin kehitystyo voi onnistua toivotulla tavalla.

Turun AMK:n ja Turku Game Labin toiminnan aikana Virpa-pelinkehittamisprojekti on
ollut kaikkien aikojen onnistunein. Olemme myads itse oppineet oppimispelien kehitta-
misen nakokulmia ja olemme tyytyvaisia pelin lopputulokseen. Pelista on jo julkaistu ja
siita tullaan viela julkaisemaan akateemisia artikkeleita, jotta myds muut pelinkehittdjat
voivat hyddyntaa nyt todettuja malleja ja menettelyja. Kaytettavyystutkimusten perus-
teella pelin tulos vastaa sita resurssia, jonka olemme pelin kehitystyohon sijoittaneet.
Pelinkehittajaryhma haluaa rohkaista myos aikuisia pelaajia pelin darelle. Pelin voi lada-
ta puhelimen sovelluskaupasta kuluitta. Projektin pdattymisen jalkeen valmistelemme
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viela joitakin pelinkehitystyohon liittyvia artikkeleita tutkijoille ja pelin kehittdjille hei-
dan tarpeensa silmalla pitden. Valitettavasti nama julkaisut ilmestyvat akateemisen jul-
kaisuperinteen vuoksi vasta projektin paattymisen jalkeen. Liitamme julkaistut artikkelit
netti-sivustollemme, josta ne ovat luettavissa viiden vuoden ajan. Muistutamme, etta
pelista on tuotettu myds ruotsin- ja englanninkieliset versiot, mika mahdollistaa hyo-
dyntamisen kansainvalistyvdssa toimintaymparistossa Suomessa, mutta myos muualla
Euroopassa. Turun ammattikorkeakoulu ja Turku Game Lab kiittaa Palosuojelurahastoa
saamastaan tuesta paloturvallisuuspelin kehittamiseen.
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Liite 1: Tuotettu kasvattajille tarkoitettu opetusmateriaali paloturvallisuudesta ja pelin
ominaisuuksista.

TURKU AMK

VIRPA

Palomestari

PALOTURVALLISUUTTA KOULUUN - PR mmane
TURVALLISUUSOPPITUNTI o PR

TURKU AMK

Loppuraportti - Virpa2 35



yli 70 tulipaloa!

< %

Neljdsosa paloista syttyy viallisista koneista tai laitteista.
« Suurin osa ndista paloista on alkavia paloja.
« Suurin osa kouluissa syttyneistd tulipaloista on
ihmisen aiheuttamia.
« Esimerkkeja:
+ huolimaton tulen kasittely koulun ulkopuolella

= ajoneuvopalot koulun ulkopuolella
= tahallaan sytytetyt palot esimerkiksi jatekatoksissa

Kouluissa syttyy joka vuosi

TURKU AMK

T RS Isoen Koulin | KIRSICON.  KGulin 1O T KOMONen kel
PotStAATasEn mUkaN DUO SOV DONIA o1 paks i lkunsa ulasalsta.

RS i M Rt ikt palopaicall. Koulrisa iy
- Pasietia 328 ja

Kuva: Kouluissa syttyy myds koulussa. Uutisissa

Kuva: Tulitikut ja sytkari eivét kuluu kouluun
pihaan

Mista tulipalo voi alkaa koulussa?

+ Sahkdlaitteista

+ Laitteista, joissa on akku: puhelin, sahkopyora,
sahkoauto tai skootteri

(Litium-akkuja sisdltavat isokokoiset laitteet, erityisesti séhkoautot ovat tulipalon
sammuttamisen nakokulmasta haasteellisia, silla toistaiseksi saadun kokemuksen
mukaan sdhkoauto tulee upottaa veteen palon sammuttamiseksi)

POHTIMISTEHTAVA: Milld muilla tavoilla tulipalo voi
alkaa?

TURKU AMK

Kuva: Viallinen sahkolaite voi aiheuttaa tulipalon,
vaikkapa kahvinkeitin opettajanhuoneessa

Kuva: Huolimattomuus lieden kdytdssd voi aiheuttaa
tulipalon. Al# poistu keittiBsté, jos liesi on paalla.
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Oliva David (david.oliva@turkuamk fi) is signed in

Kouluissa ja muissakin rakennuksissa on vaarapaikkoja.
Harjoittele niiden tunnistamista!

POHTIMISTEHTAVIA:

+ Oletko havainnut omassa koulussasi vaarapaikkoja? Millaisia? Enta
piha? Koulun liikenneymparist6?

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

+ Kuvatkaa koulupihan tai koulun vaarapaikkoja ryhmissa. Katsokaa
kuvia yhdessa ja keskustelkaa vaaroista.

Kuva: Opi tunnistamaan koulun vaarapaikat.
Virpa-peliin on katketty kymmenen vaarapaikkaa.

Q,":. Kannykks ja

- paloturvallisuus

N

-

bl S

Kaikki sahkolaitteet voivat syttya palamaan, mutta

Kuva: Kannykka syttyi tuleen. Tositapahtuma, josta

erityisesti kdnnykka saattaa palaessaan sytyttdd muutakin  kerrotaan Virpa-pelin uutisessa.
irtaimistoa, esimerkiksi papereita, muovia tai kangasta EE@EELE]

* Ole tarkkana, ettd et lataa kdnnykkaasi vesipisteen
Llahettyvilld, esimerkiksi pesualtaan yldpuolella

Kuva: Kannykkaa ei voi ladata vesipisteen lahella.
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Y’g 3

< Osaatko toimia oikein
tulipalossa?

TURKU AMK

Jos huomaat savua tai tulta:

1. VAROITA MUITA HUUTAMALLA TAI PAINAMALLA PALOILMAISINPAINIKETTA =

[0 7 )[¥)(?]

7

2. KATSO POISTUMISOPASTEITA

Miksi savu on
vaarallista?

Savun hengittdminen on myrkyllista

Savun levidminen aiheuttaa eniten kuolemia
tulipalossa

+ Jo pari hengenvetoa myrkyllistd savua voi
aiheuttaa kuoleman

Savu estda nakyvyyden
* Kuuma savu levittaa tulipaloa

.

Jos joudut savuiseen tilaan, pysyttele
matalana, silla lattian lahella savua on
vahemman
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@m Miksi poistumista
i 2 %/ harjoitella?
+ Tulipalon syttymistd ei voi ennakoida.

* Jokaisen rakennuksessa toimivan pitaa tietda,
miten hatatilanteessa toimitaan

TEHTAVAT:

* Tunnetko kaksi eri reittid pois koulusta?

+ Osaatko ulos katsomalla poistumisopasteita?

+ Millaisia erilaisia poistumisopasteita olet nahnyt?

TURKU AMK

pitaa

Kuva: On térked varmistaa, etta kaikki poistuvat
palavasta rakennuksesta.

Kuva: Jos tulipalo syttyy, poistu rakennuksesta
seuraamalla poistumisopasteita kokoontumispaikalle.

(R0

-

n

Hatakeskuksen numero on 112.

Héatdkeskukseen soitetaan, kun

+ jonkun henki on vaarassa

kun tarvitset pelastuslaitoksen, poliisin, ambulanssin
tai lastensuojelun apua kiireellisesti

Et tarvitse pin-koodia, mutta ilman virtaa puhelin on
hyodyton

Hatailmoitus - soita

H&atanumeroon soitat nain:

1. Kerro mité on tapahtunut

2. Kerro, missd olet

3. Noudata hatdkeskuksen ohjeita ja vastaa kysymyksiin

TURKU AMK

lus on hyva ladata pukelime
apy VRS S e e S o e B

Kuva: Muista ladata 112-sovellus puhelimeesi.

Loppuraportti - Virpa2
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Miten soittaisit

n tilanteissa?

TURKU AMK

hatanumeroon naissa

TEHTAVAT: Harjoittele, mitd sanoisit hitanumeroon soittaessasi naissa tilanteissa

Lataa puhelimeesi 112-sovellus. Se on ilmainen!

+ los alet eksynyt esimerkiksi metsddn, sovelluksen
avulla pelastajat voivat Loytda sinut

« Kun teet hdlytyksen sovelluksella, sovellus
ilmoittaa sijaintipaikkasi koordinaatit pelastajille

TUREL AME

b HATAKESKUSLAITOS
HODCENTRALSVERKET
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@ Poistumisopasteita ja
- turvallisuuskilpii
il

+ Turvallisuusopasteet ovat kuvia, joilla kerrotaan
turvallisesta poistumisesta tai vélineistd, joita voi kdyttda
hatatilanteessa

* Opasteissa kaytetaan kuvia, jotta lukemiseen ei menisi
aikaa

» Kuvia ymmartavat kaikkialla maailmassa asuvat

» Turvallisuusopasteiden peittdminen julisteella,
huonekasvilla tai muulla vastaavalla voi hatatilanteessa
vaikuttaa siihen, ettd kaikki eivat loyda ulos palavasta

(==EE)E)

TURKU AMK

Kuva: Poistumisopasteet kertovat
nopeimman reitin ulos.

Kuva: Turvallisuusopasteita ei saa vahingoitta

rakennuksesta tai peittaa.

A% Paloturvallisuusmerkkeja
T jasymboleja

Punaiset paloturvallisuusmerkit opastavat hatdilmoitus- tai
palonsammutusvalineiden luo.
» Turvakilvet tulisi ndhda monesta eri suunnasta mahdollisimman hyvin,

« Uusimmat turvakilver ovat jalkivalaisevia eli ne ndkyvit myds pimedssa,

TEHTAVA:
Kuinka monta erilaisia paloturvallisuusmerkkejd olet ndhnyt koulussasi?

TURKL AME

flk-y

[0
e
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‘i— ~ Exit-kilpi
nn

Vihred poistumisopaste on kilpi, jota kdytetdan

uloskaytavan sijainnin ja poistumiseen kdytettavan

kulkureitin osoittamiseen.

» Poistumistiet on merkitty vihreilla poistumiskilvilla,
joissa on poistumissuuntaa osoittava nuoli.

* Useat turvallisuuskilvet ovat jalkiheijastavia - ne
toimivat hetken aikaa my0s pimedssa

POHTIMISTEHTAVA: Miti reittiad poistuisit, jos kouluusi
tulisi palohalytys?

TURKU AMK

Kuva: Palotilanteissa ja paloharjoituksessa pitdd
poistua ulos kokoontumispaikalle nopeasti mutta

rauhallisesti

Kuva: Turvallisuuskilvet ovat jélkiheijastavia, siis
ne voi ndhdd myos pimeéssa

-
@ Pelastustie
Ly,

n

Pelastustie on ajotie, jota kayttden halytysajoneuvot

paasevat hatatilanteessa riittavan lahelle rakennusta.

» Pelastustielle ei saa pysdkdida autoja, kasata lunta
eikd mitddn muutakaan liikennettd estavaa

TEHTAVAT:
* Missa olet ndhnyt pelastustie-liikennemerkin?

TURKU AMK

Kuva: Jokaisessa koulussa pelastustien pitdisi
olla hyvin merkitty.

Kuva: Virpa-pelissa paloauto paasee lahelle
rakennusta paloharjoitus-tehtdvassd.
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Kasisammutin-opaste ﬁ \
-

Kadsisammuttimia voi kdyttaa pienten tulipalojen

sammuttamiseen.

Kaikki kdsisammuttimet toimivat samalla periaatteella:

1. irrota sokka

2. ota kiinni letkun paasta

3. sammuta 3 -5 metrin etdisyydelta - tahtaa liekkien

alaosaan - sammuta lyhyin suihkauksin

Kasisammuttimen sisalld on sammutusjauhetta,

hiilidioksidia tai sammutusnestetta.

Yhdestd sammuttimesta sammutusainetta riittaa vain

alle minuutin ajan.

Koulussa kdsisammuttimia on ulko-ovien vierelld,

seinilla tai sammutinkaapeissa.

kaytettaan.

TURKU AMK

)

_]05 et jaksa nostaa Sammutinta, et Voi kay‘ttaa sita Kuva: Harjoittele pelissd miten sammutinta

B ¢ . . . e 0]
6 a Paloilmoituspainike t§

Paloilmoituspainike on automaattisen

paloilmoittimen osa.

+ Painikkeesta painamalla hatdkeskus saa
ilmoituksen tulipalosta.

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

+ Halytys on hyva varmistaa soittamalla 112
turvallisesta paikasta.

TURKU AMK
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Kokoontumispaikkamerkki TURKU AMK

Kokoontumispaikkamerkin luokse kokoonnutaan silloin, kun koulussa on annettu kasky
poistua ulos rakennuksesta.

Oppilasryhmat kokoontuvat merkille hatatilanteessa ja aikuinen tarkistaa, ettd kaikki
ovat padsseet pois rakennuksesta.

0ogEh e

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

TEHTAVA:

+ Tiedatkd missa kokoontumispaikkamerkki on
koulussasi?

+ Oletteko sopineet opettajan kanssa minne 2
mennadan hatatilanteessa Kuva: Virpan koulussa kokoontumispaikka on pihalla

pallokentan vieressa

TURKU AMK

~q
‘fll‘

] !

" Defibrillaattori Q’*

Y

Defibrillaattori, eli deffa tai sydéniskuri, on ensiapulaite,

jolla voidaan kédynnistda pysahdyksissa oleva sydan

sahkmmpulssm avulla. Kuva: Oppilaat pelastivat kaverinsa sydaniskurilla.

« Defibrillaattoreitta on ostoskeskuksissa, kouluissa ja ~_'o¢f@pahtuman uutinen Viipa Sanomissa
muissa yleisissa paikoissa

« Kun laite avataan, laite kertoo kuuluttamalla, miten
tulee toimia. Idea on, ettd kuka tahansa voi kayttaa sita
hatatilanteessa

TEHTAVAT:
Tiedatkd missd defibrillaattori on sinun koulussa? Kuva: Virpa-pelin virtuaalikouluun on hankittu

defibrillaattori.
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Varitystehtava turvallisuuskilvistd UK Ak

Voit nyt varittda turvallisuuskilpia,
Kiinnita huomiota siifen, etta varitdt kilvet oikein
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Liite 2: Mediatiedotteet suomeksi ja ruotsiksi.

TURKU AMK p R VIRPA

TURKU UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES PA

SUCJELURAHASTO

Mediatiedote 31.8.2021 Julkaisuvapaa heti

Virpa Palomestari — vuorovaikutteinen opetuspeli paloturvallisuudesta julkaistu

Turun ammattikorkeakoulu on valmistanut innovatiivisen turvallisuuspelin mobiililaitteille
yhteistyossd pelastusviranomaisten ja kasvatusalan ammattilaisten kanssa. Peli yhdistaa
perinteistd mobiilipelaamista ja lisdttyd todellisuutta (AR) konendkoteknologian avulla.
Tavoitteena on, ettd perusasteen oppilaat tutustuvat poistumisopasteisiin ja muihin koulun
turvallisuuskilpiin uudella ja hauskalla tavalla. Paloturvallisuus on keskeinen opetusaihe.

ongelmanratkaisutaitoja ja perusasteen opetussuunnitelman sisaltoja
terveystiedon, ymparistéopin ja didinkielen osalta. Toisaalta Virpa Palomestari -peli sopii
hyvin otettavaksi oppilaiden kayttoon pelastuslaitoksen vierailun yhteydessa.

Fnl’:’

Pelin pedagogiikka  tukee lukutaitoisten oppilaiden  turvallisuusosaamista,

esimerkiksi

Peli ei edellytd opettajalta erityisia tieto- ja viestintatekniikkataitoja. Pelaajilta ei kerdta "

henkiltietoja. Pelin oppimistulokset on todettu lupaaviksi Turun ammattikorkeakoulun S r

toteuttaman kayttajatutkimuksen perusteella. Vaikuttavuustutkimusta jatketaan talta osin
edelleen. Pelaaja liikuttaa hahmoaan laitteen ohjainndppdimilla virtuaalikoulun tiloissa.
Skannaamalla oman koulun turvakilpid pelaaja saa pisteita, joilla virtuaaliluokkien lukitut

ovet aukeavat. Konendkoalgoritmi tunnistaa oikeat turvallisuuskilvet. Paastyaan sisadn luokkaan pelaaja vastaa
virtuaalihahmon esittamiin paloturvallisuusvaittamiin. Minipelit, kuten sammutusharjoitukset ja pakopeli
rullalaudalla seka koulutiloihin piilotetut salaiset yllatykset tekevat pelaamisesta ja oppimista hauskaa.

paloturvallisuuskysymyksista ~ ja  -tehtdvista.  Taitavimmat pelaajat

Pelin on kehitetty Palosuojelurahaston tuella. Peli on maksuton, eika se sisalla
mainoksia. Peli voidaan ladata puhelimeen turvallisesti. Pelistd julkaistaan
versiot myOs ruotsiksi ja englanniksi. Peli on ladattavissa sovelluskaupoista (i0OS versio A

Storessa, Android versio Google Playssa). Lisda tietoa osoitteesta www.virpagame.fi.
Hankejohtaja David Oliva (MSc, erityisasiantuntija), david.oliva@turkuamk.fi, virpa@turkuamk.fi

Pelaaja saavuttaa virtuaalipalkintoja, kun han on skannannut turvallisuuskilpia ja selviytynyt

saavuttavat

paloturvallisuusdiplomin suoritettuaan pelitehtavat pronssi-, hopea ja kultatasolle asti.

"
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TURKU AMK p R VIRPA
TURKU UNIVERSITY OF Palomestari

APPLIED SCIENCES PALOSUOJELURAHASTO

Mediemeddelande 24.9.2021 Far publiceras omedelbart
Virpa Brandmadstare — ett interaktivt undervisningsspel om brandsakerhet har publicerats

Abo yrkeshogskola har skapat ett innovativt sikerhetsspel for mobila enheter i samarbete med
raddningsmyndigheterna och professionella inom pedagogik. Spelet kombinerar traditionella
mobilspel och forstarkt verklighet (AR) med hjélp av maskinseendeteknik. Malet &r att elever pa
grundstadiet ska bekanta sig med utrymningsskyltar och andra sdkerhetsskyltar i skolan pa ett
nytt och roligt satt. Brandsakerhet &r ett viktigt undervisningsamne.

Spelets pedagogik  stoder  laskunniga elevers  sdkerhetskompetens och
problemldsningsférmaga samt innehallen i laroplanen pa grundstadiet nar det géller bland
annat halsokunskap, omgivningsldra och modersmal. A andra sidan passar spelet Virpa
Brandmdstare bra for eleverna att anvanda i samband med raddningsverkets besok.

Spelet kraver inte sarskilda kunskaper i informations- och kommunikationsteknik av "

lararen. Inga personuppgifter samlas in fran spelarna. Spelets inldrningsresultat har S r
konstaterats vara lovande pa basis av en anvandarundersokning som genomforts av Abo |
yrkeshogskola. Effektivitetsundersokningen kommer att fortsattas. Spelaren flyttar sin '

figur med styrtangenterna pa enheten i den virtuella skolans lokaler. Genom att skanna il

skolans sdkerhetsskyltar far spelaren podng for att Gppna lasta dorrar i de virtuella klassrummen.
Maskinseendealgoritmen kanner igen korrekta sdkerhetsskyltar. Nar spelaren har kommit in i klassrummet
svarar hen pa en virtuell figurs pastaenden om brandsédkerhet. Minispel som slackningsévningar och flyktspel pa
skateboard samt gdmda Overraskningar i skollokalerna gor det roligt att spela och lara sig.

Spelaren far virtuella priser efter att ha skannat sakerhetsskyltar och klarat av

brandsakerhetsfragorna och -uppgifterna. De  skickligaste  spelarna nar
brandsakerhetsdiplomen efter att ha utfort speluppgifterna upp till brons-, silver- och
guldniva. ,
=
Spelet har utvecklats med stéd av Brandskyddsfonden. Spelet &r gratis och @
innehaller inga reklamer. Spelet kan laddas ner till telefonen sakert. Spelet publiceras dven pa ‘\4/6
svenska och engelska. Spelet finns att ladda ner pa appbutiker (i0S-version pa App Store, Android- "

version pa Google Play). Mer information finns pd https://www.virpagame.fi/?lang=sv
Projektledare David Oliva (MSc, specialsakkunnig), david.oliva@turkuamk.fi, virpa@turkuamk.fi

fi= ] = _Virpa Sanomat_
) : e | e
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