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                    Tämän artikkelin empiirisessä osassa kuvataan poistumispeli 
 Vir-Pan pelaajien käyttäytymistä yllätyksellisessä hätätilanteessa, joka 


Kuva 1. Kuvamateriaalia VirPa-pelin virtuaalisesta oppimisympäristöä [9].



tiivistäminen teippaamalla oli mahdollista. Mikäli pelaaja liikkuu pelissä savuiseen tilaan, peliruutu muuttuu  punertavaksi ja muutaman sekunnin kuluttua pelaaja kuolee ja peli keskeytyy.” [8] 



Kuva 1 Kuvamateriaalia VirPa-pelin virtuaalisesta oppimisympäristöä [9] 



Toinen Turun ammattikorkeakoulun kehittämä virtuaaliympäristöön sijoittuva paloturvallisuuden  opetuspeli nimeltään Electric Fire Simulation sijoittuu rakennuksen sähköpääkeskukseen, jossa syttyy  tulipalo. Henkilön on osattava toimia oikein tässä tilanteessa. Pelin tarkoituksena on kehittää pelaajan  alkusammutustaitoja. Kyseessä oli sähkökaappipalo. Pelin käsikirjoitus on seuraava: ” Ympäristönä on 



yksinkertainen huone, jossa on metallirakenteinen sähkökaappi. Pelaaja tulee paikalle ja näkee sähkökaapin  tulessa. Hänen tulee valita tilanteeseen sopivin sammutusmenetelmä. Vaihtoehtoina ovat sammutuspeitto,  kalvovaahtosammutin, paloletku sekä C02-sammutin. Henkilön on osattava valita C02-sammutin, joka sopii  parhaiten sähkö-, kaasu- ja öljypaloihin. Palo on aluksi sähkökaapin sisällä ja ainoastaan savua on näkyvissä. 



Myöhemmin myös isompi liekki tulee näkyville. C02-sammuttimen valittuaan ja oven avattuaan savu leijuu  ilmassa ja näin henkilön kasvoille tulee savua.” Henkilön on lähestyttävä palavaa kohdetta kyyryssä ja  pysyttävä polvillaan sammutuksen ajan. Sokka on osattava poistaa, suutin on osattava suunnata liekkien  juureen ja liipaisinkahvaa on osattava painaa.  



Kuva 2 Kuvamateriaalia Electric Fire Simulation -opetuspelistä 



Harjoitteluympäristössä pelaajan käyttäytymisestä ja päätöksistä kerättiin dataa. Pelaajan oli kyettävä  tunnistamaan oikea sammutusmenetelmä, kohdistamaan suutin tehokkaasti liekkeihin, poistaa sokka  sammuttimesta ennen oven avaamista palotilaan, painaa oven vieressä olevaa palohälytintä, edetä 



kyyryssä kohti liekkejä, välttää liian lähelle menemistä sekä sulkea päätteeksi huoneen ovi. Pelin päätyttyä  pelaaja saa suorituspalautteen pisteillä, jotka näytetään pelin lopussa. 



Peleille on yhteistä paloturvallisuusaihe. Molemmissa peleissä pelaajan tulee osata ratkaista itse, miten  tilanteessa toimitaan tarkoituksenmukaisesti. Sähköpääkeskuksen palo -pelissä pelaamistulos ilmoitetaan  ruudulla pistein pelitilanteen päätyttyä. VirPa-pelissä peli päättyy pelaajan kuolemaan tai selviytymiseen. 



Pelaamisaika on molemmissa peleissä alle kymmenen minuuttia ja pelit soveltuvat pelattaviksi sekä  suomeksi että englanniksi. 



Tutkimusmenetelmä ja koehenkilöt 
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edellytti poistumista. VirPa-pelin analyysi keskittyy tässä pelaajan 
 tekemien ratkaisujen tutkimiseen. Pelien testaus toteutettiin 
 kol-mella paikkakunnalla Etelä-Suomessa kolmen kuukauden aikana. 


Koehenkilöitä oli kaikkiaan 169 (n=169). Koehenkilöt olivat 
 pe-ruskoulun kahdeksannen luokan oppilaita, ammattikorkeakoulun 
 opiskelijoita, aikuisia toimistotyöntekijöitä ja pelastusalan 
 ammat-tilaisia. Opiskelijat ja koululaiset olivat eteläsuomalaisen 
 kaupun-gin opiskelijoita, joista nuorimmat olivat 13-vuotiaita. Pelaajien 
 rekrytoinnissa hyödynnettiin julkisia tiloja, tapahtumia ja 
 hen-kilökohtaisia suhteita. Julkisia tiloja ja tapahtumia varten pelistä 
 valmistettiin roll up -mainos, jossa oli kuva pelin Ines-hahmosta 
 ja kehotus tulla kokeilemaan virtuaalilaseja. Pelaajat eivät saaneet 
 osallistumispalkkiota. Pelaaminen ja tutkimukseen 
 osallistumi-nen oli vapaaehtoista. Pelin alussa pelaaja antoi suostumuksensa 
 pelaajadatan käyttöön siten, että GDPR-säännökset otettiin 
 huo-mioon. Pelin saattoi keskeyttää milloin tahansa ja pelaaja saattoi 
 vielä pelin jälkeen pyytää oman datansa poistoa. Pelilaitteet oli 
 si-joitettu joko luokkatilaan (oppilaiden testaus), luento- tai 
 kokous-tilaan (pelastuslaitoksen henkilöstö) tai käytävälle 
 (toimistotyön-tekijöiden ja opiskelijoiden testaus). Paikalla oli yksi ohjaaja, joka 
 antoi tarvittaessa neuvoa ja ohjeita testaukseen. Pelaajat eivät 
 kom-munikoineet toistensa kanssa ennen peliä. 


Testauksen yhteydessä kerättiin tietoa useaan tarkoitukseen. 


Tässä artikkelissa kuvataan pelaajan tekemien ratkaisuja (DATA 
 I). Lisäksi tutkimuksessa kerättiin käytettävyystutkimuksen 
 ai-neistoa pelin sisään rakennetuilla monivalintakysymyksillä 
 (DA-TA II) sekä pelin jälkeen täytettävällä kyselylomakkeella, jossa oli 
 avokysymyksiä. (DATA III). Tutkimustulokset 
 kokonaiskäytettä-vyydestä on julkaistu erillinen raportti [9].


Testattava pelimetriikka (DATA I) perustui 
 tutkimuskirjallisuu-teen ja pelastuslaitoksen henkilöstön asiantuntijalausuntoihin 
 sa-vun leviämisestä ja tulipalosta poistumisesta [9]. Metriikalla 
 ha-luttiin tutkia, millaisia ratkaisuja pelaajat tekevät yllättävässä 
 hä-lytystilanteessa. Tarkoituksena oli kehittää mittausmenetelmiä 
 virtuaalitodellisuuden avulla toteutettavaan 
 poistumiskäyttäyty-misen arviointiin. 


VIRPA-PELIN ANALYYSIN TULOKSET


Tutkimuskohteena oli pelaajien käyttäytyminen, joka liittyi 
 pelaa-jan ratkaisuihin pelitilanteessa palohälytyksen jälkeen (N1–N19, 
 Taulukko 1). Ratkaisuja olivat esimerkiksi huoneesta 
 poistumi-nen, pohjapiirustuksen katsomipoistumi-nen, turvakilpien katsomipoistumi-nen, 
 hä-tänumeroon soittaminen, sammuttimen ottaminen, selviäminen 
 hengissä (poistuminen turvalliseen, savuttomaan tilaan) ja pelissä 
 kuoleminen. Data tallennettiin arvoilla 0 (pelaaja ei tee) tai 1 
 (kyl-lä, pelaaja tekee) Data tallentui .csv-tiedostoon 
 pelaajakohtaises-ti. Tulokset on esitetty tässä tarkastelussa pelaajaryhmittäin 
 (kou-lulaiset, opiskelijat, työntekijät, pelastusalan ammattilaiset) [9].


Erot hälytystilanteen jälkeisessä käyttäytymisessä olivat neljän 
 koehenkilöryhmän välillä suhteellisen pieniä (Taulukko 1). 
 Kou-lulaisilla ja opiskelijoilla hälytykseen reagoiminen oli selvästi 
 hi-taampaa (41–47 % ryhmästä reagoi nopeasti) kuin 
 toimistotyönte-kijöillä ja pelastusalan ammattilaisilla (53–60 % vastaavasti). 
 Kou-lulaisten ryhmässä (13–15-vuotiaat peruskoululaiset) katse 
 koh-distettiin selkeästi harvemmin poistumistie-turvakilpiin (N9) ja 
 rakennuksen pohjakarttoihin (N10) kuin muissa pelaajaryhmissä. 


Koululaisista vain 2,9 % katsoi poistumiskylttejä, kun 


vastaavas-Kuva 2. vastaavas-Kuvamateriaalia Electric Fire Simulation -opetuspelistä.



tiivistäminen teippaamalla oli mahdollista. Mikäli pelaaja liikkuu pelissä savuiseen tilaan, peliruutu muuttuu  punertavaksi ja muutaman sekunnin kuluttua pelaaja kuolee ja peli keskeytyy.” [8] 



Kuva 1 Kuvamateriaalia VirPa-pelin virtuaalisesta oppimisympäristöä [9] 



Toinen Turun ammattikorkeakoulun kehittämä virtuaaliympäristöön sijoittuva paloturvallisuuden  opetuspeli nimeltään Electric Fire Simulation sijoittuu rakennuksen sähköpääkeskukseen, jossa syttyy  tulipalo. Henkilön on osattava toimia oikein tässä tilanteessa. Pelin tarkoituksena on kehittää pelaajan  alkusammutustaitoja. Kyseessä oli sähkökaappipalo. Pelin käsikirjoitus on seuraava: ” Ympäristönä on  yksinkertainen huone, jossa on metallirakenteinen sähkökaappi. Pelaaja tulee paikalle ja näkee sähkökaapin  tulessa. Hänen tulee valita tilanteeseen sopivin sammutusmenetelmä. Vaihtoehtoina ovat sammutuspeitto,  kalvovaahtosammutin, paloletku sekä C02-sammutin. Henkilön on osattava valita C02-sammutin, joka sopii  parhaiten sähkö-, kaasu- ja öljypaloihin. Palo on aluksi sähkökaapin sisällä ja ainoastaan savua on näkyvissä. 



Myöhemmin myös isompi liekki tulee näkyville. C02-sammuttimen valittuaan ja oven avattuaan savu leijuu  ilmassa ja näin henkilön kasvoille tulee savua.” Henkilön on lähestyttävä palavaa kohdetta kyyryssä ja  pysyttävä polvillaan sammutuksen ajan. Sokka on osattava poistaa, suutin on osattava suunnata liekkien  juureen ja liipaisinkahvaa on osattava painaa.  



Kuva 2 Kuvamateriaalia Electric Fire Simulation -opetuspelistä 



Harjoitteluympäristössä pelaajan käyttäytymisestä ja päätöksistä kerättiin dataa. Pelaajan oli kyettävä  tunnistamaan oikea sammutusmenetelmä, kohdistamaan suutin tehokkaasti liekkeihin, poistaa sokka  sammuttimesta ennen oven avaamista palotilaan, painaa oven vieressä olevaa palohälytintä, edetä 



kyyryssä kohti liekkejä, välttää liian lähelle menemistä sekä sulkea päätteeksi huoneen ovi. Pelin päätyttyä  pelaaja saa suorituspalautteen pisteillä, jotka näytetään pelin lopussa. 



Peleille on yhteistä paloturvallisuusaihe. Molemmissa peleissä pelaajan tulee osata ratkaista itse, miten  tilanteessa toimitaan tarkoituksenmukaisesti. Sähköpääkeskuksen palo -pelissä pelaamistulos ilmoitetaan  ruudulla pistein pelitilanteen päätyttyä. VirPa-pelissä peli päättyy pelaajan kuolemaan tai selviytymiseen. 



Pelaamisaika on molemmissa peleissä alle kymmenen minuuttia ja pelit soveltuvat pelattaviksi sekä  suomeksi että englanniksi. 



Tutkimusmenetelmä ja koehenkilöt 


Taulukko 1. Pelaajien 
 käyt-täytyminen palohälytyksen 
 jälkeen prosenttiosuuksin 
 tarkasteltuna (DATA I).


on tilastollisesti lähes merkitsevä ero kohderyhmien välillä (p-arvo = 0,0731) ja merkitsevä ero lasten 
 (0–18-vuotiaat) ja aikuisten (> 19-(0–18-vuotiaat) välillä (p-arvo = 0,026).  


Taulukko 1. Pelaajien käyttäytyminen palohälytyksen jälkeen prosenttiosuuksin tarkasteltuna (DATA I). 


Kylttien katsomisen puutteesta huolimatta koululaiset pystyivät poistumaan pelissä turvaan lähes yhtä 
 hyvin kuin muut ryhmät. Koululaisten ryhmästä kuoli pelissä kolmannes, muissa ryhmissä vastaava luku oli 
 36. Ryhmien välillä ei ole tilastollisesti merkitseviä eroja pelissä selviämisessä tai kuolemisessa (p-arvo = 
 0.121), vaikka opiskelijoiden ryhmässä pelissä kuolemisen luku vaikuttaisi olevan huomattavasti korkeampi 
 (53 %) kuin muissa ryhmissä (23–33 %). Pelastuminen tapahtui useimmiten löytämällä ulospääsy oven 
 kautta (N15): joko pääsisäänkäynnistä, josta pelaaja myös saapui (N16) tai hätäuloskäynnistä (N17). 


Pelaajat löysivät paljon useammin rakennuksen toisen osan hätäuloskäynnin kuin pakenivat tuloreittiä 
 pääsisäänkäynnistä. Kaikista pelastuneista vain 6,5 % käytti mahdollisuutta löytää suoja huoneesta (N19) 
 teippaamalla ovi, hälyttämällä ja odottamalla apua (Taulukko 2). 


Taulukko 2. Pelissä selvinneiden ja pelissä kuolleiden koehenkilöiden, sekä lasten ja aikuisten ryhmien 
 käyttäytyminen palohälytyksen jälkeen (DATA I). 


1 Käytössä Khiin neliö testi, jossa merkitsevyyden raja-arvona on kaikissa käytetty p<0,05. 


YHT koulul. opisk. työntek. palom.


Osallistujien lukumäärä (N) 169 51 34 17 67
 N1 Pelaaja reagoi nopeasti keskeyttämällä tornipelin 51,5 % 47,1 % 41,2 % 52,9 % 59,7 %
 N3 Pelaaja ei lähde huoneesta 20 sekunnin aikana 75,1 % 86,3 % 79,4 % 70,6 % 65,7 %
 N4 Pelaaja ei lähde huoneesta 40 sekunnin aikana 50,3 % 56,9 % 58,8 % 41,2 % 43,3 %
 N5 Pelaaja kommunikoi huoneessa olijoiden kanssa  88,8 % 82,4 % 94,1 % 82,4 % 92,5 %
 N6 Pelaaja soittaa hätänumeroon 112 4,1 % 2,0 % 5,9 % 0,0 % 6,0 %
 N7 Pelaaja ottaa mukaansa henkilökohtaiset tavarat 3,0 % 2,0 % 5,9 % 5,9 % 1,5 %
 N8 Pelaaja ottaa sammuttimen seinältä 11,2 % 13,7 % 11,8 % 5,9 % 10,4 %
 N9 Pelaaja katsoo poistuessaan poistumiskylttejä (exit) 14,2 % 3,9 % 20,6 % 23,5 % 16,4 %
 N10 Pelaaja katsoo rakennuksen karttaa seinällä 44,4 % 27,5 % 38,2 % 47,1 % 59,7 %
 N11 Pelaaja käyttää poistuessaan hissiä 0,6 % 2,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 %
 N12 Pelaaja siirtyy rakennuksessa turvalliseen osaan  21,3 % 27,5 % 8,8 % 23,5 % 22,4 %
 N13 Pelaaja oleskelee savussa ainakin hetken 87,6 % 86,3 % 85,3 % 94,1 % 88,1 %
 N14 Pelaaja löytää pois käytöstä olevan hätäuloskäynnin 32,0 % 17,6 % 38,2 % 23,5 % 41,8 %
 N15 Pelaaja pelastautuu löytämällä ulos talosta 59,8 % 62,7 % 44,1 % 70,6 % 62,7 %
 N16 Pelaaja pelastautuu tuloreittiä (pääsisäänkäynti) 19,5 % 27,5 % 17,6 % 29,4 % 11,9 %
 N17 Pelaaja pelastautuu hätäuloskäynnistä 40,2 % 35,3 % 26,5 % 41,2 % 50,7 %


N18 Pelaaja kuolee 36,1 % 33,3 % 52,9 % 23,5 % 32,8 %


N19 Pelaaja pelastautuu teippaamalla huoneen ovet 4,1 % 3,9 % 2,9 % 5,9 % 4,5 %
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ti opiskelijoiden ja työntekijöiden keskuudessa kyltit huomioivia 
 oli yli 20 % ryhmään kuuluvista pelaajista. Poistumiskylttien 
 seu-raamisessa on tilastollisesti lähes merkitsevä ero kohderyhmien 
 välillä (p-arvo = 0,0731) ja merkitsevä ero lasten (0–18-vuotiaat) 
 ja aikuisten (> 19-vuotiaat) välillä (p-arvo = 0,026). 


Kylttien katsomisen puutteesta huolimatta koululaiset pystyivät 
 poistumaan pelissä turvaan lähes yhtä hyvin kuin muut ryhmät. 


Koululaisten ryhmästä kuoli pelissä kolmannes, muissa 
 pelaaja-ryhmissä vastaava prosenttiluku oli 36. Ryhmien välillä ei 
 havait-tu tilastollisesti merkitseviä eroja pelissä selviämisessä tai 
 kuole-misessa (p-arvo = 0.121), vaikka opiskelijoiden ryhmässä 
 pelis-sä kuolemisen luku vaikuttaisi olevan huomattavasti korkeampi 
 (53 %) kuin muissa ryhmissä (23–33 %). Pelastuminen tapahtui 
 useimmiten löytämällä ulospääsy oven kautta (N15): joko 
 pääsi-säänkäynnistä, josta pelaaja myös saapui (N16) tai 
 hätäuloskäyn-nistä (N17). Pelaajat löysivät paljon useammin rakennuksen 
 toi-sen osan hätäuloskäynnin kuin pakenivat tuloreittiä 
 pääsisään-käynnistä. Kaikista pelastuneista vain 6,5 % käytti 
 mahdollisuut-ta löytää suoja huoneesmahdollisuut-ta (N19) teippaamalla ovi, hälyttämällä ja 
 odottamalla apua (Taulukko 2).


Pelissä tulipalosta pelastuneiden toimintaa luonnehtii yleisesti 
 nopea reagointi hälytykseen (N1–N4), kylttien ja opasteiden 
 kat-sominen (N9–N10) sekä vähäinen oleskelu savussa (N12–N13) 
 pelissä kuolleisiin verrattuna (Taulukko 2). Esimerkiksi pelissä 
 selviytyneistä nopeasti reagoi (N1) noin 70 %, kun pelissä 
 kuol-leista nopeasti reagoi vain 18 %. 


JOHTOPÄÄTÖKSET 


Tämän artikkelin tarkoituksena oli kuvata paloturvallisuuteen 
 liit-tyvien opetuspelien mahdollisuuksia ja pelimetriikan avulla 
 saa-tuja tuloksia ihmisen käyttäytymisestä pelitilanteessa. Alustavien 
 tulosten mukaan nuorimmat pelaajat (14–16-vuotiaat) eivät 
 pa-lohälytyksen tullessa keskeyttäneet sitä, mitä olivat tekemässä tai 
 aloittaneet siirtymistä turvaan yhtä nopeasti kuin 
 vanhemmis-ta pelaajisvanhemmis-ta koostunut koehenkilöryhmä. Analyysin perusteella 


näyttäisi siltä, että nuoremmat pelaajat keskittyivät etenemään 
 vir-tuaalirakennuksen käytävillä nopeasti. Erityistä huolta aiheuttaa 
 alustava tulos siitä, että nuoremmat pelaajaryhmät eivät käyttäneet 
 pelastautumiseen tarjolla olleita apuvälineitä, esimerkiksi 
 turva-kilpiä tai kerroskarttoja, kuten vanhemmat pelaajat tekivät. Pelin 
 kehitystyön kannalta vaikuttaisi siis siltä, että tässä 
 virtuaalito-dellisuudessa toteutetussa pelissä selviäminen edellyttää ja vastaa 
 melko hyvin niitä toimia, joita todellisessa 
 palohälytystilantees-sakin tarvittaisiin: nopeaa reagointia, savun välttämistä ja 
 pelas-tumisteiden opasteiden seuraamista. Vaikka koehenkilömäärä oli 
 verrattain pieni, keskeiseksi tulokseksi näyttäisi jäsentyvän se, 
 et-tä häet-tätilanteessa nuoret pelaajat keskittyivät liikkumaan 
 nopeas-ti eteenpäin sen sijaan, että olisivat havainnoineet tarjolla olleita 
 ohjausmerkkejä, kuten pohjapiirroskarttoja tai 
 poistumistiekylt-tejä. Tällainen käyttäytyminen hälytystilanteessa aiheuttaisi 
 vaa-ran poistujalle, ja siksi alustava tutkimustulos herättääkin huolen 
 aiheen nuorten turvallisuudesta. On huomattava, että pelissä 
 pe-laajat eivät voineet kommunikoida poistumisskenaarion aikana 
 muiden rakennuksessa olleiden henkilöiden kanssa. Tulosta on 
 pienen otoksen vuoksi pidettävä alustavana. Tarkempi analyysi 
 edellyttäisi kokeen toistamista suuremmalla koehenkilöjoukolla. 


On oletettavaa, että virtuaaliympäristöön sijoittuva peli ei 
 yk-sinään toimi paloturvallisuuden opetusvälineenä. Pelimetriikasta 
 saadut tulokset rohkaisevat kuitenkin kehittämään pelillisiä 
 ratkai-suja paloturvallisuuteen siten, että pelastustoimella olisi käytössä 
 vaihtelevia ja motivoivia turvallisuusviestinnän muotoja. Toinen 
 virtuaaliympäristöön sijoittuva peli, jossa harjoitellaan 
 alkusam-muttimien käyttöä sähköpääkeskuksen palossa, on osoittautunut 
 motivoivaksi harjoittelutavaksi. Harjoitteluympäristöä on esitelty 
 useissa tapahtumissa ja yrityksissä ja pelistä on selkeytensä ja 
 pe-lattavuutensa vuoksi saatu positiivista palautetta. Pelistä 
 valmis-tetaan parhaillaan versiota, jota voidaan käyttää virtuaalisissa 
 al-kusammutusharjoituksissa yritystoiminnassa. 


Lisätyn ja virtuaalitodellisuuden teknologioiden kehitys on 
 ny-kyisellään erittäin nopeaa. Hyvinvointiala, koulutus ja 
 teknolo-giateollisuus kokeilevat teknologian 
 hyödyntämismahdollisuuk-sia yhteistyössä korkeakoulujen ja alan yritysten kanssa. 
 Kiinnos-tuksesta kertoo esimerkiksi se, että uusia VR-lasimalleja ilmestyy 
 lähes kuukausittain markkinoille. Uusimpana ovat esimerkiksi 
 ih-missilmän resoluutiotasolle yltävät lasit. Tämä tarjoaa uusia 
 mah-Pelissä tulipalosta pelastuneiden toimintaa luonnehtii yleisesti nopea reagointi hälytykseen (N1–N4), 


kylttien ja opasteiden katsominen (N9–N10) sekä vähäinen oleskelu savussa (N12–N13) pelissä kuolleisiin 
 verrattuna (Taulukko 2). Esimerkiksi pelissä selviytyneistä nopeasti reagoi (N1) noin 70 %, kun kuolleista 
 nopeasti reagoi vain 18 %.  


Johtopäätökset  


Tämän artikkelin tarkoituksena oli kuvata paloturvallisuuteen liittyvien opetuspelien mahdollisuuksia ja 
 pelimetriikan avulla saatuja tuloksia ihmisen käyttäytymisestä pelitilanteessa. Alustavien tulosten mukaan 
 nuorimmat pelaajat (14-16-vuotiaat) eivät palohälytyksen tullessa keskeyttäneet pelaamista tai aloittaneet 
 siirtymistä turvaan yhtä nopeasti kuin vanhemmista pelaajista koostunut koehenkilöryhmä. Analyysin 
 perusteella näyttäisi siltä, että nuoremmat pelaajat keskittyivät etenemään virtuaalirakennuksen käytävillä 
 nopeasti. Erityistä huolta aiheuttaa alustava tulos siitä, että nuoremmat pelaajaryhmät eivät käyttäneet 
 pelastautumiseen tarjolla olleita apuvälineitä, esimerkiksi turvakilpiä tai kerroskarttoja, kuten vanhemmat 
 pelaajat tekivät. Pelin kehitystyön kannalta vaikuttaisi siis siltä, että tässä virtuaalitodellisuudessa 


toteutetussa pelissä selviäminen edellyttää ja vastaa melko hyvin niitä toimia, joita todellisessa 


palohälytystilanteessakin tarvittaisiin: nopeaa reagointia, savun välttämistä ja pelastumisteiden opasteiden 
 seuraamista. Vaikka koehenkilömäärä oli verrattain pieni, keskeiseksi tulokseksi näyttäisi jäsentyvän se, 
 että hätätilanteessa nuoret pelaajat keskittyivät liikkumaan nopeasti eteenpäin sen sijaan, että olisivat 
 havainnoineet tarjolla olleita ohjausmerkkejä, kuten pohjapiirroskarttoja tai poistumistiekylttejä. Tällainen 
 käyttäytyminen hälytystilanteessa aiheuttaisi vaaran poistujalle, ja siksi alustava tutkimustulos herättääkin 
 huolen aiheen nuorten turvallisuudesta. On huomattava, että pelissä pelaajat eivät voineet kommunikoida 
 poistumisskenaarion aikana muiden rakennuksessa olleiden henkilöiden kanssa. Tulosta on pienen otoksen 
 vuoksi pidettävä alustavana. Tarkempi analyysi edellyttäisi kokeen toistamista suuremmalla 


koehenkilöjoukolla.   


On oletettavaa, että virtuaaliympäristöön sijoittuva peli ei yksinään toimi paloturvallisuuden 


opetusvälineenä. Pelimetriikasta saadut tulokset rohkaisevat kuitenkin kehittämään pelillisiä ratkaisuja 
 YHT selvinneet kuolleet 0-18 v. 18+ v.


Osallistujien lukumäärä (N) 169 108 61 48 111
 N1 Pelaaja reagoi nopeasti keskeyttämällä tornipelin 51,5 % 70,4 % 18,0 % 43,8 % 54,1 %
 N3 Pelaaja ei lähde huoneesta 20 sekunnin aikana 75,1 % 67,6 % 88,5 % 89,6 % 71,2 %
 N4 Pelaaja ei lähde huoneesta 40 sekunnin aikana 50,3 % 30,6 % 85,2 % 60,4 % 46,8 %
 N5 Pelaaja kommunikoi huoneessa olijoiden kanssa  88,8 % 88,9 % 88,5 % 85,4 % 90,1 %
 N6 Pelaaja soittaa hätänumeroon 112 4,1 % 1,9 % 8,2 % 2,1 % 5,4 %
 N7 Pelaaja ottaa mukaansa henkilökohtaiset tavarat 3,0 % 3,7 % 1,6 % 2,1 % 3,6 %
 N8 Pelaaja ottaa sammuttimen seinältä 11,2 % 11,1 % 11,5 % 14,6 % 9,0 %
 N9 Pelaaja katsoo poistuessaan poistumiskylttejä (exit) 14,2 % 16,7 % 9,8 % 4,2 % 16,2 %
 N10 Pelaaja katsoo rakennuksen karttaa seinällä 44,4 % 50,9 % 32,8 % 27,1 % 53,2 %
 N11 Pelaaja käyttää poistuessaan hissiä 0,6 % 0,9 % 0,0 % 2,1 % 0,0 %
 N12 Pelaaja siirtyy rakennuksessa turvalliseen osaan  21,3 % 27,8 % 9,8 % 27,1 % 19,8 %
 N13 Pelaaja oleskelee savussa ainakin hetken 87,6 % 80,6 % 100,0 % 87,5 % 88,3 %
 N14 Pelaaja löytää pois käytöstä olevan hätäuloskäynnin 32,0 % 29,6 % 36,1 % 18,8 % 37,8 %
 N15 Pelaaja pelastautuu löytämällä ulos talosta 59,8 % 93,5 % 0,0 % 60,4 % 58,6 %
 N16 Pelaaja pelastautuu tuloreittiä (pääsisäänkäynti) 19,5 % 30,6 % 0,0 % 27,1 % 15,3 %
 N17 Pelaaja pelastautuu hätäuloskäynnistä 40,2 % 63,0 % 0,0 % 33,3 % 43,2 %


N18 Pelaaja kuolee 36,1 % 0,0 % 100,0 % 35,4 % 37,8 %


N19 Pelaaja pelastautuu teippaamalla huoneen ovet 4,1 % 6,5 % 0,0 % 4,2 % 3,6 %


Taulukko 2. Pelissä 
 sel-vinneiden ja pelissä 
 kuolleiden 
 koehenki-löiden, sekä lasten ja 
 aikuisten ryhmien 
 käyt-täytyminen 
 palohäly-tyksen jälkeen (DATA I).


1 Käytössä Khiin neliö -testi, jossa merkitsevyyden 
raja-arvona on kaikissa käytetty p<0,05.
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dollisuuksia opetuspelien kehittäjille. On ennustettavissa, että 
 yk-sittäiset toimijat tulevat hankkimaan laitteistoja suurempia määriä 
 esimerkiksi oppilaitoksiin. Vaihtoehtona tällaiselle 
 luokkamuotoi-selle digitaaliluokkamuotoi-selle oppimisympäristölle Turun 
 ammattikorkeakou-lu on parhaillaan rakentamassa harjoitteammattikorkeakou-lukeskusta, jossa AR- ja 
 VR-teknologioihin voi tutustua kokeilemalla pelaamista.


Yrityksissä virtuaali- ja lisätyn todellisuuden teknologioiden 
 hyödyntäminen paloturvallisuudessa avaa uusia 
 mahdollisuuk-sia alan koulutuksiin [10]. Kehitystyössä voidaan ottaa 
 huomi-oon erilaiset koulutustarpeet ja haasteelliset olosuhteet 
 erityises-ti teollisuudessa. 


Laaditun käytettävyystutkimuksen perusteella tutkijat 
 pääty-vätkin ehdottamaan, että virtuaaliympäristöjä käytettäisiin 
 nuor-ten ja aikuisnuor-ten turvallisuusviestinnän välineenä esimerkiksi 
 mo-tivointiin ja kokemuksellisuuden lisäämiseen. Pelejä tulisi 
 kehit-tää siten, että pelaajaa ohjataan seuraamaan tarkemmin 
 poistumis-kilpiä. Suositeltavaa on, että pelaajien kanssa käydään 
 opetuskes-kustelu pelaamisen jälkeen, jotta mahdollisia virheellisiä 
 toimin-tatapoja ei toistettaisi todellisessa hätätilanteessa. 
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