PELASTUSOPISTO

Digitaalisista peleista tehoa turvallisuus-
kasvatukseen?

Aino Harinen, Laura Salmelin




PELASTUSOPISTO

W

DIGITAALISISTA PELEISTA TEHOA TURVALLISUUSKASVATUKSEEN?
Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintaa -hankkeen osajulkaisu 6/2019

Aino Harinen ja Laura Salmelin



PELASTUSOPISTO

Pelastusopisto
PL1122

70821 Kuopio
www.pelastusopisto.fi

Pelastusopiston julkaisu
B-sarja: Tutkimusraportit
1/2020

ISBN 978-952-7217-36-8 pdf
ISSN 2342-9313 pdf



Pelastusopisto

Aino Harinen ja Laura Salmelin

Digitaalisista peleistd tehoa turvallisuuskasvatukseen? Kohti tuloksellisempaa
turvallisuusviestintaa -hankkeen osajulkaisu 6/2019.

Julkaisu/Tutkimusraportti, 30's., 1 liite (4 s.)

Joulukuu 2019

Tassa julkaisussa esitellddn Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintaa -hankkeessa
itdsuomalaiseen alakouluun toteutetun tapaustutkimuksen tuloksia. Tutkimuksen
tarkoituksena oli selvittaa eri turvallisuuskasvatusmenetelmien vaikutuksia peruskoulun
kakkosluokkalaisten turvallisuustietoihin, -taitoihin ja -asenteisiin. Erityinen kiinnostus
kohdistui mobiilipelien potentiaaliin turvallisuuskasvatuksen valineena.

Pelit ovat 2020-luvulla olennainen osa lastenkin arkea, ja niitd on otettu kdyttoon
enenevassa madrin myos opetuksen tukena. Vaikka pelit itsessadn todistetusti motivoivat
eri kohderyhmia, ei niiden oppimismotivaatiota edistdavaa ominaisuutta voi pitaa
itsestdanselvyytend. On myds havaittu, ettd yleensd pelkkd pelien kdyttdaminen
opetuksessa ei takaa oppimista vaan peli olisi hyva yhdistdad muuhun opetukseen.

Tutkimukseen osallistui viisi luokkaa itdsuomalaisesta alakoulusta. Luokissa oppimista
mitattiin alku- ja lopputesteilld, joiden avulla oli tarkoitus verrata digitaalisen pelin ja
luento-opetuksen vaikutuksia oppimiseen. Testauksissa kaytettiin hankkeessa kehitettya,
poistumisturvallisuuteen keskittyvan pelin demoversiota. Yhdessa luokassa oli
pelattavana vain peli, yhdessa toteutettiin vain opettajan turvallisuusluento, yhdessa
kuultiin opettajan turvallisuusluento ja pelattiin pelia, ja yhdessa pelia pelattiin yhdessa
pelastustoimen asiantuntijan turvallisuusluennon kanssa. Viidennessa luokassa oppilaat
kuulivat sekad opettajan ettd pelastustoimen asiantuntijan turvallisuusteemaiset luennot
ja paasivat testaamaan pelid. Luokissa oli oppilaita yhteensa 98, ja lopulta vertailuun
otettiin mukaan 81 oppilaan vastaukset.

Oppimista tapahtui tehokkaimmin luokassa, jossa pelaamisen lisdksi kuultiin seka
pelastustoimen asiantuntijan ettd opettajan antama turvallisuusluento. Mobiilipeli ei
vaikuttaisikaan olevan yksindan riittava menetelma poistumisturvallisuuden opetukseen
alakoululaisille, mutta se nayttdisi antavan opetukseen uusia mahdollisuuksia muun
muassa innostamalla ja motivoimalla oppijoita sekd auttamalla heitd aiemmin opitun
mieleen palauttamisessa.

Avainsanat: turvallisuuskasvatus, motivaatio, digitaalisiin peleihin perustuva oppiminen
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ABSTRACT

Results of a case study in Towards more successful safety communication -project are
reported in this publication. The research was carried out in one school in the Eastern part
of Finland. The aim of the study was to find out how different methods of safety education
affected the safety knowledge, skills and attitudes of second graders in primary school. Of
particular interest was the potential of mobile games in safety education.

Games are part of everyday life of children, which is why they are also widely used in
educational settings. Games can function as motivational element during teaching.
However, the motivational element of serious games is not something to be taken for
granted. Previous research also suggests that simply using games doesn’t result in more
effective learning. Instead, games should be used together with other teaching methods.

Five classes from Eastern Finland participated in the study. Learning was measured with
tests that pupils accomplished before and after the teaching sessions. The aim was to
compare the effects that different methods had on learning in different classes. The
classes used a demo version of the escape-focused game, PelastusPosse, developed in the
project. One class only played the game, one heard only teacher's safety lesson, one
played the game and heard the teachers lession and one class tested the game and heard
also a safety lesson held by fire safety expert. At fifth class the pupils heard safety lessons
from both their teacher and fire safety expert and also played the game. There were 98
pupils in the attending classes, of which altogether 81 pupils' results were involved in the
final comparison.

Learning seemed to be most efficient at classroom, in which the pupils heard lessons from
both the teacher and the fire safety expert and also played the game. Game alone didn’t
seem to be enough when it came to elementary schoolers' learning about fire safety, but
it added value to teaching by inspiring and motivating pupils and helping them to recall
what they had learned earlier.

ABI/INFORM: Safety education, motivation, digital-game based learning
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ALKUSANAT

Tama julkaisu on laadittu osana Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintad -han-
ketta. Tassa raportoidaan hankkeessa toteutetusta interventiosta saatuja havaintoja
oppimispelien potentiaalista turvallisuuskasvatuksessa. Interventio toteutettiin
itdsuomalaisessa koulussa, jossa kenttatyon toteuttanut hankehenkil6sto otettiin
hyvin vastaan ja hankkeessa tuotettua pelia kohtaan osoitettiin suurta mielenkiintoa.

Osoitamme ensinnakin lampimat kiitoksemme hankkeeseen osallistuneen koulun
rehtorille, opettajille ja oppilaille, joiden kanssa tyoskentely sujui kouluvierailuiden
aikana mutkattomasti. Aikatauluista sopiminen ja muiden kdytanndn asioiden hoita-
minen sujuivat hyvinkin nopealla aikataululla, mista kiitos kuuluu ennen kaikkea luok-
kien opettajille. My06s tyoskentely oppilaiden kanssa oli tuottoisaa ja miellyttavas, ja
erityisesti olemme ilahtuneita siitd innosta, milla hankkeen kenttdatyén padosin
toteuttanut tutkimusapulainen otettiin luokissa vastaan.

Lisdaksi osoitamme kiitoksemme hankkeessamme paavastuullisena pelinkehittdjana
toimineelle Janne Leinoselle joustavasta ja mutkattomasta yhteistyostda myo6s tdman
tapaustutkimuksen yhteydessa. Janne Leinonen on ollut mukana hankkeessa myds
tyoryhmatyoskentelyssd, johon han on osallistunut Pirkanmaan pelastuslaitoksen
edustajana. Pelastusopiston Tutkimus-, kehittdmis- ja innovaatiopalveluiden
henkilost6d haluamme kiittdd kaikesta siitd tuesta ja tyotoveruudesta, joka on
edesauttanut myo6s tdman intervention toteutusta. Erityisesti haluamme Kkiittaa
suunnittelija Pekka Toivasta, jonka kanssa tehtiin yhteistyotd tdssa kuvattujen
kouluvierailuiden aikana, sekd tutkimusjohtaja Esa Kokkia ja erikoistutkija Alisa
Puustista, jotka antoivat arvokkaita vinkkeja muun muassa tuloksista raportointiin.

Palosuojelurahasto on mahdollistanut rahoituksellaan Kohti tuloksellisempaa turvalli-
suusviestintaa -hankkeen toteutuksen ja ndin ollen my6s tdman osajulkaisun julkaise-
misen. Siita kiitdmme rahastoa [ampimasti.

Sodankyldssa ja Tampereella 30.12.2019,

Aino Harinen ja Laura Salmelin
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1 Johdanto

Tama raportti on yksi Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintda -hankkeen osajul-
kaisuista. Hanketta on toteutettu Pelastusopistolla Palosuojelurahaston rahoittamana
vuosina 2018-2020, ja paaasiallisena tarkoituksena on ollut tuottaa tietoa turvalli-
suusviestinnan kehittamiseksi. Hankkeessa on muun muassa selvitetty mobiilipelien
kayttoa turvallisuusviestinndn apuna ja kehitetty demoversiota alakoululaisille suun-
natusta paloturvallisuusteemaisesta mobiilipelista.

Raportissa kuvataan hankkeessa kehitetyn digitaalisen oppimispelin vaikutuksia oppi-
laiden oppimiseen erddssa itdsuomalaisessa koulussa. Pelin demoversiota testattiin
koulussa yhdistettyna eri menetelmiin, joiden avulla oppilaille opetettiin poistumis-
turvallisuutta. Tarkoituksena oli selvittad, millaisia vaikutuksia pelin kaytélla on ope-
tukseen ja oppimiseen sekd miten muiden opetusmenetelmien lisddminen pelin
oheen mahdollisesti vaikuttaa oppimiseen. Pelin lisdksi luokissa testattiin poistumis-
turvallisuusteemaista luento-opetusta, jota antoivat seka luokkien opettajat etta
pelastustoimen asiantuntija, lasten silmissa "palomies".

Vaikutuksia oppimiseen testattiin seuraavilla yhdistelmilla:

1) luokka, jossa pelattiin pelkastdan pelia

2) luokka, jossa opettaja piti poistumisturvallisuusaiheisen luennon

3) luokka, jossa sekd pelattiin pelid ettd kuultiin opettajan poistumis-
turvallisuusaiheinen luento

4) luokka, jossa seka pelattiin pelid ettd kuultiin pelastustoimen asiantuntijan
poistumisturvallisuusaiheinen luento seka

5) luokka, jossa pelattiin pelid seka lisdksi kuultiin niin opettajan kuin pelastus-
toimen asiantuntijan poistumisturvallisuusaiheiset luennot.

Vaikutuksia oppimiseen testattiin alku- ja lopputesteilla. Oppilaat tekivat alkutestin
juuri ennen opetustilanteita seka lopputestin kymmenen paivaa niiden jalkeen. Nain
voitiin havainnoida, miten oppimista oli tapahtunut eri luokissa.

Tdssa raportissa tarkastellaan aluksi pelillistamista seka digitaalisten pelien yhteytta
oppimismotivaatioon. Taman jalkeen kuvataan hankkeessa toteutettu tapaustutki-
musprosessi menetelmineen ja aineistoineen. Lopuksi raportoidaan testauksista teh-
dyt havainnot.
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2 Pelien kaytto opetuksessa ja opetuspelit

Pelillistamiselld tarkoitetaan prosessia, jossa opetukseen lisdtddn pelinomaisia ele-
menttejad (esim. Rahikainen 2016). Pelaamisen tiedetdadn olevan luonteva osa lasten
kokemus- ja eldamysmaailmaa, ja sen on katsottu synnyttavan kayttajissa positiivisia
uppoutumisen kokemuksia. Jo pelkdstdaan koulun arjessa sadntdineen ja tasoineen
(numeroarviointi, luokka-asteet) voidaan havaita pelillisia elementteja. (Vesterinen &
Myllari 2014, 58.)

Digitaalisilla peleilla on vankka sija suomalaisten arjessa. Vuoden 2018 pelaajabaro-
metrin mukaan digitaalisia peleja pelaa ainakin joskus 76,1 prosenttia vastaajista.
Useimmiten digitaalisia peleja pelataan nimenomaan mobiililaitteilla. Opetuspelien
pelaaminen ei ole niin yleista kuin paaasiassa viihtymiseen suunnattujen pelien pelaa-
minen, mutta myos opetuspelit ovat edustettuina pelaajabarometrissa. Huomionar-
voista on, ettd pelaajabarometrissa tarkasteltiin ikaryhmia 10-75, joten iso osa vas-
taajista ei kuulu varsinaisesti opetuspelien kohderyhmaan ja suurin osa esimerkiksi
tdssad hankkeessa kehitetyn opetuspelin kohderyhmaésta (alle 10-vuotiaat) jad ndin
ollen tarkastelun ulkopuolelle. Pelaajabarometrin mukaan opetuspeleja pelataan eni-
ten ikaryhmassa 10—19. Opetuspelit eivat myodskaan lajityyppina sovellu valttamatta
aktiiviseen pelaamiseen, silld niissd pelaaminen ei ole itseisarvoista. Opetuspelien
pelaaminen on yleisempadad naisten kuin miesten keskuudessa. (Kinnunen, Lilja &
Mayra 2018, 24, 33-37.)

Merildinen (2019) nakee digitaalisten pelien pelaamisen kiintedna osana lapsuutta ja
nuoruutta. Han toteaa, etta vaikka lasten runsaaseen pelaamiseen liitetadn myos pal-
jon huolia, voi pelaamisesta olla hyotydkin, myos silloin kun kyseessa ei ole varsinai-
sesti oppimistarkoitukseen tehty peli. Pelit voivat esimerkiksi kehittaa lapsen kielitai-
toa, parantaa kognitiivisia kykyja seka edistaa tunnetaitojen ja sosiaalisten taitojen
kehittymista. Taman lisaksi pelaaminen voi mahdollisesti helpottaa stressia ja tarjota
positiivisia kokemuksia ja elamyksia. Peleilld on my6s itseisarvo, koska ne voivat tar-
jota lapselle miellyttavaa ajanvietetta.

Digitaalisten pelien pelaamisessa voidaan tunnistaa erilaisia motivaatiotekijoita,
ilmeisimpina pelien koettu hauskuus ja viihdyttavyys. Motivaatio perustuu usein sisdi-
siin tekijoihin, silla peleista saa harvoin ulkoista palkkiota, ainakaan pelin ulkopuolella.
Painvastoin pelaamiseen voi kulua rahaa ja aikaa. Pelien vetovoima perustuukin nii-
den synnyttamaan kokemukseen. Pelit ovat siis usein itsessaan motivoivia. (Przybylski
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& Ryan 2010, 154-155.) Muita peleissd pelaajaa motivoivia tekijoitd voivat olla esi-
merkiksi pelaaja itse, se miten pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa tai missa
kontekstissa pelia pelataan. Nama kaikki vaikuttavat myos siihen, miten pelin yhtey-
dessa tapahtuu oppimista. (lacovides ym. 2011, 10.)

Toisaalta, vaikka pelien on havaittu olevan yhteydessa motivaatioon, ei oppimispelien
motivoivaa ominaisuutta voi pitda itsestdanselvyytena. Oppimispelit eivat valttamatta
itsessddn ole motivoivampi keino oppia kuin muut tavat. Peli ei esimerkiksi valtta-
matta toimi motivoivana, jos pelaaminen ei ole vapaaehtoista vaan tapahtuu formaa-
lissa oppimisymparistossa ikdan kuin pakotettuna. Se, ettd oppilaiden sijaan opettaja
paattda siitd, mitd ja milloin pelataan, voi vaikuttaa motivaatioon kielteisesti.
(Rodriguez-Aflecht ym. 2016, 3.)

Digitaaliseen pelaamisen yhteydessa oppimisesta kdytetdan usein termia digital-game
based learning (DGBL) eli digitaalisiin peleihin perustuva oppiminen. Silld viitataan
digitaalisten pelien viihdyttavyyden hyddyntamiseen oppimistavoitteiden taytta-
miseksi. Digitaalisiin peleihin perustuvalle oppimiselle voi maaritelld kaksi paamaaraa:
sen on oltava viihdyttavaa ja opettavaista. Tama lahestyy ongelmaperustaista oppi-
mista, jossa oppijoille annetaan jokin ongelma ratkaistavaksi. Myds digitaalisten
pelien pelaaminen vaatii usein taitoja ja tietoja, joiden avulla selvida pelin tarjoamista
haasteista. Ndin ollen DGBL on kiinteadsti yhteydessa konstruktivistiseen teoriaan
oppimisesta. (All ym. 2017, 25.)

Konstruktivistisessa pedagogiikassa oppija nahdaan yleensa aktiivisena subjektina,
joka valikoi ja muokkaa oppiainesta seka tulkitsee sitda sisdisten skeemojensa ja
ennakko-oletustensa pohjalta. Toisin kuin perinteisemmassa behavioristisessa ndke-
myksessad oppimisesta, konstruktivismissa keskitytddn ulkoisten arsykkeiden sijaan
oppijan sisdiseen saatelyyn. Oppija ndhdaan tavoitesuuntautuneeksi ja tietoa etsivaksi
subjektiksi, joka on vastuussa omasta oppimisprosessistaan. Oppimista ei nahda vain
tiedon siirtamiseksi vaan toiminnaksi, johon oppija osallistuu aktiivisesti itse.
(Siljander 2014, 224-225.)

Digitaalisiin peleihin perustuvan oppimisen on todettu toimivan tehokkaasti erilaisissa
yhteyksissa, ja se onkin herattanyt viime aikoina kasvavassa maarin kiinnostusta eri
toimialoilla. Verrattuna luentomaiseen opetukseen pelien on todettu parantavan
oppimistuloksia. Esimerkiksi tutkimuksessa, jossa digitaalisiin peleihin perustuvan
oppimisen mallin avulla opetettiin paloturvallisuutta sairaalan henkilékunnalle, ryhma
joka sai pelattavakseen pelin, suoriutui paremmin kuin ryhma3, jolle annettiin luento-
maista opetusta. (All ym. 2017, 25, 32-33.)

10
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3 Aineisto ja menetelmat

3.1 Luennot ja pelitestaukset

Tutkimuksessa havainnoitiin ja vertailtiin luokkien saaman erilaisen turvallisuuskasva-
tuksen vaikuttavuutta oppimisprosessiin ja -tuloksiin. Tapaustutkimus toteutettiin ita-
suomalaisessa koulussa, viidessa eri luokassa, joissa oli yhteensa 98 oppilasta. Tutki-
mukseen osallistuivat oppilaista ne, jotka saivat tutkimusluvan vanhemmiltaan. Luo-
kat olivat keskendaan samankaltaisia, peruskoulun toisen vuosiluokan ryhmia.

Ensimmaisessa luokassa oppilaille annettiin pelattavaksi hankkeessa kehitetty demo-
versio poistumisturvallisuuteen keskittyvasta mobiilipelistd. He eivat tdaman lisaksi
saaneet muuta perehdytysta turvallisuusasioihin. Pelidemon testaaminen alkoi heti
alkutestin jalkeen.

Toisessa luokassa oppilaat eivat padsseet pelaamaan peliad. Sen sijaan heidan opetta-
jansa piti heille turvallisuusaiheisen luennon. Luento sisdlsi samoja asioita kuin peli, eli
pelin kattamat turvallisuusasiat oli mahdollista oppia luennosta.

Kolmannessa luokassa oppilaat saivat testattavakseen pelin. Sen lisdksi he kuulivat
opettajan turvallisuusaiheisen luennon. My6s tdma luento keskittyi samoihin asioihin
kuin peli.

My®0s neljannessa luokassa oppilaat padsivat testaamaan pelia. Sen lisdksi he kuulivat
pelastustoimen asiantuntijan turvallisuusaiheisen luennon. Pelastustoimen asiantun-
tija kertoi, miten tulipalosta poistutaan ja miten tulisi toimia, jos havaitsee tulipalon.
Verrattuna opettajan luentoon tdssa jaivat vahemmalle konkreettiset ohjeet siihen,
miten omassa koulussa ja luokassa toimitaan tulipalotilanteessa.

Viidennessakin luokassa oppilaat testasivat pelia. Sen lisdksi he kuulivat seka opetta-
jan etta pelastustoimen asiantuntijan poistumisturvallisuusaiheiset luennot. Opettaja
kertoi koulukohtaisesti turvallisuudesta ja ohjeisti muun muassa oman koulun ja luo-
kan kannalta olennaisissa poistumisturvallisuuteen liittyvissa asioissa. Pelastustoimen
asiantuntija kertoi taas yleisemmin, miten poistuminen palavasta rakennuksesta
tapahtuu oikeaoppisesti ja mita sen aikana tulisi huomioida.

11
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3.2 Alku- ja lopputestaukset

Erilaisten oppimistilanteiden vaikutusta osaamiseen testattiin alku- ja lopputestien
avulla. Oppilaat tekivat alkutestin ennen pelin testauksia ja/tai luentoja seka loppu-
testin kymmenen paivaa niiden jalkeen. Jokaisessa luokassa, seka alussa etta lopussa
samansisaltdisena toteutetussa testissa oli erilaisia kysymyksia poistumisturvallisuu-
desta. Kysymykset olivat padosin oikein/vaarin -kysymyksia. Testiin vastasivat kaikki
oppilaat, jotka olivat saaneet tutkimusluvan vanhemmiltaan. Valittomasti alkutestien
jalkeen oppilaat kuulivat — yhta luokkaa lukuun ottamatta — poistumisturvallisuusai-
heiset luennot.

Luentojen jalkeen, jalleen yhta luokkaa lukuun ottamatta, luokissa testattiin itse pelia.
Tama toteutettiin niin, ettd opettaja jakoi oppilaat ryhmiin, joista jokainen sai yhden
mobiililaitteen pelin testaamiseen. Kukin oppilas sai testata pelid 10 minuuttia kerral-
laan. Silld aikaa, kun yksi ryhmasta pelasi pelia, muut saivat seurata vieressa, auttaa ja
kommentoida. Tassa osiossa tutkimusapulainen oli mukana havainnoijana.

Kymmenen pdivaa interventioiden jalkeen luokissa tehtiin lopputestit. Lopputesti ja
alkutesti olivat toisiinsa nahden identtiset.

3.3 Aineiston analyysi

Aineisto analysoitiin yksinkertaisesti vertailemalla oppilaiden alku- ja lopputestien
tuloksia toisiinsa ja tekemalla sen perusteella paatelmia heidan turvallisuustietojensa,
-taitojensa ja -asenteidensa kehittymisestd interventioiden seurauksena. Aineiston
pienuuden ja tutkimukseen sidottujen rajallisten resurssien vuoksi aineistoa ei tarkas-
teltu tilastollisin testein, vaan analyysissa pitaydyttiin yksinkertaisissa tunnusluvuissa.
Seka alku- etta lopputestin vastaukset muutettiin maaralliseen muotoon laskemalla,
kuinka monta oppilasta oli vastannut oikein tai vaarin kuhunkin kysymykseen. Koska
kysymykset olivat padosin oikein/vaarin tai kylla/ei -kysymyksid, tulokset oli helppo
laskea aineistosta.

Mukaan laskettiin vain niiden oppilaiden testit, jotka olivat tehneet seka alku- etta
lopputestin. Jos oppilas oli poissa esimerkiksi lopputestauksen aikana, analyysista
poistettiin myods hanen alkutestinsa. Muutama oppilas oli epahuomiossa jattanyt
tekematta testin toisen puolen joko alku- tai lopputestin aikana. Tallaisissa tapauk-
sissa ilman vastausta jaaneet kysymykset jatettiin huomiotta myds oppilaan toisessa
testissa. Lopulta analyysiin otettiin mukaan 81 oppilaan testivastaukset.

12



PELASTUSOPISTO

Erilaisten opetustilanteiden sekd niitd edeltianeiden ja niiden jalkeen toteutettujen
alkutestien aikana tehtiin myds osallistavaa havainnointia. Tallin kiinnitettiin huo-
miota muun muassa siihen, miten oppilaat suhtautuivat opetusmenetelmiin, kasitel-
tyihin turvallisuuden teema-alueisiin sekd palo- ja poistumisturvallisuuteen ylipaa-
taan. Lisaksi pystyttiin havainnoimaan sitd, kuinka oppilaat suhtautuivat pelastusalan
ulkopuolisen asiantuntijan lasndoloon opetustilanteessa.

13



PELASTUSOPISTO

4 Tulokset

4.1 Havaintoja pelin vaikutuksista oppimiseen

Ensimmaisessd luokassa pelattiin pelid ilman muuta perehdytysta poistumisturvalli-
suuteen. Oppilaat olivat pelistda innoissaan ja pelasivat sitd mielelldan. Pelaamisen
aikana keskustelu liittyi |ahinna siihen, kuinka paasisi kentan lapi nopeasti, mutta
muutama oppilas ilmaisi ymmartdaneensa myods esimerkiksi sen, etta tulipalotilan-
teessa ovet voi ja kannattaa sulkea perdssdan. Toisaalta tdhan liittyva kysymys oli
mukana alkutestissa, mika on saattanut ohjata lasten ajatuksia ja auttaa heita kiinnit-
tdmaan asiaan huomiota myos heidan pelatessaan pelia.

Toisessa luokassa oppilaat kuulivat ainoastaan opettajan pitdiméan luennon poistumis-
turvallisuudesta. Oppilaat olivat selvasti kiinnostuneita turvallisuusasioista ja poistu-
misturvallisuudesta. He olivat myods innokkaita jakamaan omia kokemuksiaan
aiheesta. Myo6s hankkeen aiemmissa, pirkanmaalaisissa ja paakaupunkiseudun oppi-
laitoksissa toteutetuissa havainnointi- ja haastattelututkimuksissa (Harinen 2019b-c)
saatiin samansuuntaisia tuloksia. Oppilaat olivat kiinnostuneita my6s hankkeessa
kehitetysta pelista, huolimatta siitd, etta eivat padsseet testaamaan sitd itse. He olivat
yhta kaikki halukkaita pelaamaan pelid koulussa ja kotonakin sen ilmestyttya seka
kyselivat tauon aikana esimerkiksi, joko pelin voisi ladata omalle puhelimelle ja kuinka
paljon se mahdollisesti veisi tilaa heidan puhelimistaan.

Kolmannessa luokassa menetelmina testattiin seka pelia ettd opettajan luentoa pois-
tumisturvallisuudesta. Myds nama oppilaat olisivat mielelldan keskustelleet pitkaan-
kin omista kokemuksistaan, ja oppilailla oli selvdsti mielipiteitda turvallisuudesta.
Pelaamisen aikana huomio kiinnittyi tdssdkin luokassa etenkin ovien sulkemiseen
tulipalotilanteissa seka siihen, miten kentasta paasisi mahdollisimman nopeasti ulos.

Neljannessa luokassa kuultiin pelitestauksen lisdksi pelastustoimen asiantuntijan
luento. Tassa luokassa olisi syntynyt keskustelua varmasti enemmankin, mutta sita
jouduttiin valitettavasti rajaamaan tiukemmin kuin muissa luokissa. Opetussessio
pidettiin muista poikkeavasti koulupaivan viimeisella tunnilla, minka vuoksi aikatau-
lussa ei ollut niin paljon joustamisen varaa. Luennolla kasitellyt asiat muistuivat lapsilla
kuitenkin mieleen, kun luennon jalkeen testattiin pelia: esimerkiksi savun vaarallisuus
huomattiin nopeasti myos pelissa. Oppilaat kommentoivat myos, kuinka vaikealta
tuntui l6ytaa tie ulos kentasta, kun sen pohjapiirrosta ei vield tuntenut ja kuinka paljon
asiaa helpotti se, kun kentan oppi tuntemaan.
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Viidennessa luokassa kuultiin pelitestauksen lisdksi seka opettajan ettad pelastustoi-
men luennot turvallisuudesta. Tassakin luokassa syntyi vilkasta keskustelua molem-
pien luennoitsijoiden esittdmista asioista. My0Os tdssa luokassa pelaaminen naytti
tehostavan luentojen aikana opitun mieleen painamista: niin savun vaarallisuus kuin
palon rajoittaminen ovia sulkemalla muistuivat mieleen peliad pelattaessa.

4.2 Alkutestin tuloksista

Kaiken kaikkiaan kakkosluokkalaisilla oli jo alkutestien mukaan valmiiksi melko hyvat
tiedot poistumisturvallisuudesta. Suurimmat puutteet tiedoissa olivat savun vaaralli-
suudesta ja poistumistiekylteista. Vaikka suurin osa oppilaista tiesi savun vaaralliseksi,
se tunnistettiin kuitenkin huonommin kuin tulen vaarallisuus, jota koskevaan kysy-
mykseen lahes kaikki vastasivat alkutestissa oikein (ks. kuvat 1 ja 2). Luentojen aikana
kavi myos ilmi, ettd osa oli tiennyt ennen interventiota senkin, ettd savun alta ryémi-
minen on turvallisempaa kuin sen seassa kavely.
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Oikein vastanneet B Vaarin vastanneet

Kuva 1. Vaittamaan "Voin menna kaytavan kautta ulos, vaikka siella olisi tulta" alkutestissa
oikein ja vaarin vastanneiden osuus eri luokissa.
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Kuva 2. Vaittamaan "Voin menna kadytavan kautta ulos, vaikka siella olisi savua" alkutestissa
oikein ja vaarin vastanneiden osuus eri luokissa.

Ennen pelaamista tehty alkutesti saattoi lisata oppilaiden kiinnostusta asioita kohtaan
ja tata kautta vaikuttaa myos heidan motivaatioonsa pelata, seurata opetusta tai kiin-
nittdd huomiota eri asioihin opetuksen ja/tai pelaamisen aikana. Erityisesti pelissa sai-
vat huomiota siind nakyvat vihredt poistumistiekyltit, silla alkutestissa oli kysymys,
jossa mainittiin punaiset poistumistiekyltit. Tama tosin tapahtui ainoastaan luokissa,
joissa kuultiin pelin lisaksi luento: kun vihredt kyltit tulivat esiin luentojen aikana,
oppilaat huomasivat, etta testissa oli kysytty punaisista kylteista. Moni oli myos alku-
testissad erehtynyt luulemaan, etta kyltit todella ovat punaisia, mika viittaakin siihen,
ettd kaikki poistumisturvallisuusasiat eivat vield taman ikdisilla ole valttamatta auto-
maattisesti hallussa (kuva 3).
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Kuva 3. Vaittamaan "Tulipalon sattuessa yritan 16ytaa punaisilla kylteillda merkityn poistumis-
reitin" alkutestissa oikein ja vaarin vastanneiden osuus eri luokissa.

16



PELASTUSOPISTO

Tulen vaarallisuuden lisdksi myds muutama muu asia oli oppilaille selvda ennen inter-
ventiota. Suurin osa esimerkiksi tiesi, etta tulipalon aikana ei tule piiloutua. Oppilailla
vaikutti olevan myo6s hyvat tiedot poistumisen aikaisista kdytdnnon asioista. Pienta
epatietoisuutta oli tulen leviamisen rajoittamisesta ovia sulkemalla sekd poistumis-
reittien esteettomyyden tarkeydesta. Kuitenkin yhta luokkaa lukuun ottamatta suurin
osa oppilaista tiesi, ettd paloa voi rajata sulkemalla ovet (kuva 4). Samoin suurin osa
tiesi myo0s, ettad poistumisreitit tulisi pitda esteettéming, vaikka toisaalta osa vastasi
myos tdhan kysymykseen vaarin (kuva 5).

100% 88%

83%

0,

80% 72% 70%
62%
60%
38%

40% 25% 30%
o . ]

Peli Opettaja Opettaja+peli Palomies+peli Palomies,

opettaja + peli

Oikein vastanneet B Vaarin vastanneet

Kuva 4. Vaittdmaan "Voin hidastaa palon levidmista sulkemalla ovet" alkutestissa oikein ja
vaadrin vastanneiden osuus eri luokissa.
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Kuva 5. Vaittamaan "Ulko-oven eteen kannattaa kasata tavaroita, koska ne hidastavat tulen
levidmistd" alkutestissa oikein ja vaarin vastanneiden osuus eri luokissa.
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4.3 Alku- ja lopputestin tulosten vertailua

Luokassa, jossa opetusmenetelmana oli pelkdstaan pelidemon testaus, tietamys tulen
vaarallisuudesta laski intervention aikana. Tietdmys savun vaarallisuudesta puoles-
taan pysyi samana. Pelissa oli mahdollista paasta kentta lapi, vaikka joutuisi kosketuk-
siin tulen tai savun kanssa, mika on saattanut vaikuttaa oppilaiden ajatuksiin.

Luokassa, jossa menetelmana oli pelkdstaan opettajan luento, tietamys tulen vaaral-
lisuudesta laski. Samoin kavi tietdmykselle savun vaarallisuudesta. Luokassa, jossa
kuultiin pelidemon testauksen lisdksi opettajan luento, tietamys tulen vaarallisuu-
desta pysyi samana: kaikki oppilaat vastasivat kysymykseen oikein seka alku- etta lop-
putestissa. Tietamys savun vaarallisuudesta puolestaan laski.

Luokassa, jossa kuultiin pelidemon testauksen lisdksi pelastustoimen asiantuntijan
luento, kaikki oppilaat vastasivat tulen vaarallisuuteen liittyvdan kysymykseen oikein
seka alku- ettd lopputestissd. Tassd luokassa tietdmys savun vaarallisuudesta sen
sijaan nousi. Luokassa, jossa kuultiin pelitestausten lisdksi sekd opettajan etta pelas-
tustoimen asiantuntijan luennot, tietdmys tulen vaarallisuudesta pysyi samana: kaikki
oppilaat vastasivat tdhan oikein seka alku- etta lopputestissa. Myos tassa luokassa tie-
tdmys savun vaarallisuudesta nousi, ja kaikki oppilaat vastasivat tahdan kysymykseen
lopputestissa oikein (kuvat 6 ja 7).
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Kuva 6. Vaittdmaan "Voin menna kdytavan kautta ulos, vaikka siellad olisi tulta" oikein vas-
tanneiden osuus alku- ja lopputestissa eri luokissa.
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Kuva 7. Vaittamaan "Voin menna kdytavan kautta ulos, vaikka sielld olisi savua" oikein vas-
tanneiden osuus alku- ja lopputestissa eri luokissa.

Pelastustoimen asiantuntijan luennolla savun vaarallisuus on saattanut jadda opetta-
jan luentoon verrattuna oppilaille paremmin mieleen, silla palomies mielletddn usein
asiantuntijaksi tassd asiassa. Ulkopuolinen asiantuntija osasi mahdollisesti tadssa
tapauksessa myos konkreettisemmin kertoa, mika savusta tekee vaarallisen.

Sen sijaan pelin kdytto opetuksen ainoana menetelmana voi myo6s sekoittaa oppilai-
den ajatuksia savun ja tulen vaarallisuudesta, silla pelissd on mahdollista paasta kentta
Iapi myos, vaikka joutuisi kosketuksiin niiden kanssa - kunhan vain on tarpeeksi nopea.
N&in ollen peli ei valttamattd lisda tietamysta tulen ja/tai savun vaarallisuudesta, ellei
sitd painoteta myds muilla menetelmilld (esim. yhteinen keskustelu, luento-opetus,
reflektointi). Tama havainto saa tukea myos useissa muissa pelillistamistutkimuksissa
ja esimerkiksi Harisen (2019a-c) tassdkin hankkeessa tekemistd huomioista: peli toimii
opetuksessa tehokkaimmin, mikali siind opittua reflektoidaan ja/tai vahvistetaan
my6s muilla menetelmilla.

Luokassa, jossa opetusmenetelmana oli vain peli, tietdmys palon levidmisen rajoitta-
misesta ovia sulkemalla nousi. Oppilaat huomasivat nopeasti, ettad pelissa on hyva sul-
kea ovet perdssaan. Toisaalta voi olla, etta alkutestin kysymys johdatteli heita kiinnit-
tdmaan huomiota tdhan asiaan. Tietdmys ovien sulkemisen hyddyllisyydesta nousi
myos luokassa, jossa kuultiin vain opettajan luento, ja ndin tapahtui myos luokassa,
jossa opettajan luennon lisdksi testattiin pelida. Myds pelastustoimen asiantuntijan
luennon pelin testaamisen yhteydessa kuulleessa luokassa tietamys tdssd asiassa
nousi. Tassa luokassa tietamyksen nousu oli erityisen suurta, mita tosin voi selittaa
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sekin, ettda tdssa luokassa alkutestissa tdhan kysymykseen vaarin vastanneita oli
enemman kuin muissa luokissa. Tietdmys ovien sulkemisen hyodyllisyydesta nousi
myo0s siina luokassa, jossa kuultiin pelidemon testaamisen lisdksi seka opettajan etta
pelastustoimen asiantuntijan luennot. Kaikilla eri oppimistavoilla ndyttaisi siis olleen
tdman kysymyksen kohdalla positiivinen vaikutus oppimiseen (kuva 8).
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Kuva 8. Vaittdmaan "Voin hidastaa palon levidmista sulkemalla ovet" oikein vastanneiden
osuus alku- ja lopputestissa eri luokissa.

Luokassa, jossa testattiin pelkdstdan pelidemoa, ei oppilaiden tietamys tulipalotilan-
teissa piiloutumisen vaarallisuudesta muuttunut. Myoskaan luokassa, jossa kuultiin
pelkdastaan opettajan luento, ei oppilaiden tietamys tdssa asiassa muuttunut: kaikki
oppilaat vastasivat tahan oikein seka alku- etta lopputestissa. Luokassa, jossa oli opet-
tajan luennon lisdksi pelidemon testausta, oppilaiden tietamys piiloutumisen haitalli-
suudesta nousi. Toisaalta kaikki oppilaat eivat vastanneet oikein tdhan kysymykseen
vielad lopputestissakaan. Luokassa, jossa kuultiin pelidemon testaamisen lisaksi pelas-
tustoimen asiantuntijan luento, ei oppilaiden tietamys tulipalotilanteessa piiloutumi-
sen haitallisuudesta muuttunut. Niin ikdan luokassa, jossa pelidemon testaamisen
lisaksi kuultiin seka pelastustoimen asiantuntijan etta opettajan luennot, oppilaiden
tietamys pysyi samana: kaikki oppilaat vastasivat kysymykseen oikein seka alku- etta
lopputestissa. (Kuva 9.)
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Kuva 9. Vaittamaan "Tulipalon aikana on hyva idea menna piiloon esimerkiksi vessaan ja lu-
kita ovi" oikein vastanneiden osuus alku- ja lopputestissa eri luokissa.

Luokassa, jossa testattiin pelkdstaan pelidemoa, oppilaiden tietdmys ei muuttunut
kysymyksessa poistumistiekylteistd. Kysymyksessa mainittu poistumistiekylttien
punainen vari selvasti sekoitti oppilaita, silld pelissd ndkyvat kyltit ovat vihreita eli
oikeanvarisia. Luokassa, jossa kuultiin pelkdstdadn opettajan luento, oppilaiden tieta-
mys poistumistiekylteista kasvoi. Kysymys heratti opetuksen aikana oppilaiden kes-
kuudessa keskustelua myos siitd, miksi testissa kysyttiin punaisista kylteistd, jos ne
ovat oikeasti vihreat. Oppilaat olivat kiinnostuneita myos siitd, mitd punaiset kyltit
mahdollisesti merkitsisivat. Myos luokassa, jossa testattiin sekd pelid ettd kuultiin
opettajan luento, tietdamys poistumistiekylteistd nousi, ja kysymys heratti keskustelua
myos tassa luokassa. Tdssa luokassa opettaja myos naytti oppilaille kuvan vihreista
kylteista, mika onkin saattanut helpottaa asian mieleen painamista.

Luokassa, jossa kuultiin pelidemon testauksen lisdaksi pelastustoimen asiantuntijan
luento, tietdamys poistumistiekylteista pysyi lopputestissa samana kuin alkutestissa.
Tahan voi vaikuttaa se, ettd ulkopuolinen asiantuntija ei kayttanyt luennollaan visuaa-
lisia apukeinoja vaan ainoastaan kertoi vihreista poistumiskylteista. Voi myos olla, etta
kysymyksen koettua epareiluutta on helpompi kyseenalaistaa omalle opettajalle kuin
vieraalle luennoitsijalle, mika on saattanut auttaa asian mieleen painumista opettajan
luennot kuulleissa luokissa. Tata tukisi myos se huomio, etta tietamys tassakin asiassa
nousi eniten luokassa, jossa pelin lisdksi kuultiin sekad opettajan ettd pelastustoimen
asiantuntijan luennot. (Kuva 10).
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Kuten edellda mainittiin, pelidemossa nakyva poistumistiekyltti on vihred, ja myos
pelastustoimen asiantuntija mainitsi omassa luennossaan kylttien oikean varin. Lisaksi
oppimista naytti tehostavan asian konkretisointi visuaalisesti ainakin yhdelld opetta-
jan luennolla (ryhmassa, jossa kuultiin opettajan luento ja pelattiin pelid). Opettajan
luentojen aikana syntyi eri ryhmissa myos keskustelua siitd, miksi testissa oli "huijattu"
kysymalla punaisista kylteistd, mikd on saattanut auttaa oppilaita muistamaan asian
oikein lopputestissakin.
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Kuva 10. Vaittamaan "Tulipalon sattuessa yritan 16ytaa punaisilla kylteilld merkityn poistu-
misreitin" oikein vastanneiden osuus alku- ja lopputestissa eri luokissa.

Luokassa, jossa testattiin vain pelidemoa, tietdmys poistumistien edessa olevien tava-
roiden haitallisuudesta laski. Onkin mahdollista, ettd ovien edessa olevien tavaroiden
vaikutus poistumiseen ei noussut ainakaan viela testattavana olleessa pelin versiossa
kovinkaan selkedsti esiin. Luokassa, jossa kuultiin pelkdstdaan opettajan luento, tieta-
mys tdssa asiassa pysyi samana, ja niin kdvi myos luokassa, jossa pelaamisen lisdksi
kuultiin opettajan luento. Luokassa, jossa pelidemon lisaksi kuultiin pelastustoimen
asiantuntijan luento, tietdmys tassa kysymyksessa puolestaan laski, ja luokassa, jossa
pelidemon lisdksi kuultiin sekd opettajan etta pelastustoimen asiantuntijan luennot,
tietdmys poistumisteiden esteettomyyden tarkeydestd nousi. Tietdmyksen nousu
molemmat luennot kuulleessa luokassa voi osittain johtua siitd, ettd opettaja pystyi
esimerkiksi konkreettisesti havainnollistamaan asiaa muistuttamalla siita, kuinka kou-
lun eteisessa ei saa sailyttaa ulkoliikuntavalineita (kuva 11).
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Poistumisteiden esteettoémyydesta ei juurikaan syntynyt keskustelua oppilaiden kes-
kuudessa heiddn pelatessaan pelid. Tosin muutama oppilas kysyi pelissa esteita koh-
datessaan, voisiko niiden yli hypata tai juosta.
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Kuva 11. Vaittamaan "Ulko-oven eteen kannattaa kasata tavaroita, koska ne hidastavat tulen
levidmistd" oikein alku- ja lopputesteissa vastanneiden osuus eri luokissa.

Testissa kysyttiin myds muutama yleinen kysymys oppilaiden turvallisuustietamyk-
sestd. Naissa kysymyksissa kysyttyja asioita ei kuitenkaan voinut oppia suoraan pelia
pelaamalla, joten tuloksista ei voi myoskaan tehdad paatelmia pelin vaikutuksista.
Kysymykset koskivat poistumisreitteja ja kokoontumispaikkaa omassa koulussa seka
hatdanumeroon soittamista (hdtdnumero tosin liséttiin peliin myéhemmin, mutta se ei
ollut mukana viela tdssa testatussa pelin versiossa).

Kysymykseen hatdnumeroon soittamisesta tulipalotilanteissa oppilaat vastasivat jo
lahtokohtaisesti oikein. Ainoa muutos tdssa tapahtui luokassa, jossa opetuksessa oli
mukana ainoastaan peli: alkutestissa kaikki vastasivat kysymykseen oikein, mutta lop-
putestissa yksi oppilas vastasi siihen vaarin. Siitd pelidemon versiosta, jota oppilaat
pelasivat, puuttui vield vaihe hatdanumeroon soittamisesta, mika on saattanut luoda
vaikutelmaa, ettd hatdnumeroon soittamista ei tarvitsisi muistaa poistumisturvalli-
suudessa tarkedna asiana. Muutos oli kuitenkin niin pieni, etta siitd ei voi varmasti
tehda tallaisia johtopaatoksia. (Kuva 12.)
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Kuva 12. Vdittdamaan "Jos huomaan tulipalon, soitan hatanumeroon" alku- ja lopputesteissa
oikein vastanneiden osuus eri luokissa.

Kysymykseen "tiedatko, mita ovia sinun tulisi kdyttaa, jos koulussasi sattuisi tulipalo?"
vastauksen "ei" valitsi useampi oppilas lopputestissa kuin alkutestissa siind luokassa,
jossa pelattiin vain pelid. Nain tapahtui myods luokassa, jossa pelin lisdksi kuultiin
pelastustoimen asiantuntijan luento. Muutos oli tassakin pieni, joten se ei valttamatta
kerro suoraan pelin tai ulkopuolisen asiantuntijan vaikutuksesta oppimiseen.
Havainto tukee kuitenkin ajatusta siita, etta turvallisuuskasvatus on tehokkainta sil-
loin, kun siihen yhdistetddan monia toimijoita ja menetelmia. Luokissa, jossa oli pelin
lisdksi my0s tai pelkdstadn opettajan luento, tietdmys tassa asiassa kasvoi. Opettaja
osasi kertoa yksityiskohtaisesti, missa luokan lahin poistumistie sijaitsee seka muistut-
taa samalla oppilaita koululla aiemmin tehdyista kdaytannon poistumisharjoituksista,
mika luultavasti auttoi asian mieleen jaamista. Tama tukee ajatusta siitd, etta alakou-
luikaisilla etenkin opetettavien asioiden asemointi lasten omaan arkeen on opetuksen
kannalta yleensa tehokasta. (Kuva 13.)
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Kuva 13. Kysymykseen "Tiedatko, mitd ovia sinun tulisi kdyttda, jos koulussasi sattuisi tuli-
palo?" vaihtoehdon "Kylld" alku- ja lopputesteissa valinneiden osuus eri luokissa.

Edelld mainittu seikka ei kuitenkaan nakynyt yhta selvasti kysymyksessa "tiedatko,
mihin sinun pitdisi menna ulkona, jos koulussasi sattuisi tulipalo?". Luokassa, jossa
testattiin vain pelia, kaikki vastasivat tdahan oikein sekd alku- ettd lopputestissa.
Samoin kavi luokassa, jossa pelin lisdaksi kuultiin seka opettajan etta pelastustoimen
asiantuntijan luennot. Luokassa, jossa menetelmana oli vain opettajan luento, ei
kysymyksen kohdalla tapahtunut muutosta loppu- ja alkutestausten valissa. Luokassa,
jossa oli pelin lisaksi opettajan luento, ja luokassa, jossa oli pelin lisdksi pelastustoimen
asiantuntijan luento, tietdmys tdssa asiassa nousi hieman. (Kuva 14.)
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Kuva 14. Kysymykseen "Tiedatkod, mihin sinun pitdisi menna ulkona, jos koulussasi sattuisi
tulipalo?" vaihtoehdon "Kylla" alku- ja lopputesteissa valinneiden osuus eri luokissa.
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Siina pelin versiossa, jota oppilaat interventioissa pelasivat, ei nakynyt hatanumeroa.
Oppilaat kuitenkin tiesivat jo ldhtokohtaisesti, mikd hatanumero Suomessa on.
Yhdessa luokassa muutama oppilas vastasi tdhan alkutestissda vaarin mutta tiesi
oikean vastauksen lopputestissa. Yhdessa luokassa puolestaan tietdmys tdssa asiassa
laski, eli yksi oppilas vastasi kysymykseen vaarin lopputestissa, vaikka kaikki olivat vas-
tanneet oikein alkutestissa. (Kuva 15.)
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Kuva 15. Kysymykseen "Mikad on hatanumero Suomessa" alku- ja lopputesteissa oikein vas-
tanneiden osuus eri luokissa.
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5 Yhteenveto

Pelit voivat tuoda oppimiseen tarkean ja arvokkaan lisan. Ne voivat tehda oppimisesta
miellyttdvdmpaa ja motivoivampaa ja ndin tehostaa oppimista. Peleja ei itsessadan voi
pitaa niin sanotusti opettajana, eli ei riitd, ettd oppilaalle annetaan kateen peli toivoen
samalla sen hoitavan opettamisen. Pelin avulla voi kuitenkin esimerkiksi suunnata
oppilaan huomiota opetettavaan asiaan ja johtaa tai tdydentda keskustelua opitta-
vasta asiasta muiden menetelmien avulla. Taman tapaustutkimuksen havainnot eivat
tue sitd, ettd peli yksindan riittaisi myoskaan paloturvallisuudesta oppimisessa. Par-
haiten se toimii muun turvallisuuskasvatuksen lisand. Huomio on linjassa my&s mui-
den hankkeessa toteutettujen osatutkimusten seka esimerkiksi hankkeen eri tilai-
suuksissa tehtyjen havaintojen kanssa (ks. esim. Harinen 2019a-c).

Kaikkien kaikkiaan oppimisen kannalta tehokkaimmalta vaikutti tassa opetustilanne,
jossa pelin lisdksi luokka kuuli sekd opettajan ettd pelastustoimen asiantuntijan tur-
vallisuusteemaiset luennot. Tama oli ainoa luokka, jossa tietamys ei laskenut yhdes-
sakaan kysymyksessa vaan pdinvastoin nousi useammassakin kysymyksessa. Tdssa
luokassa ne kysymykset, joissa tietamys ei laskenut eika noussut, olivat sellaisia, johon
kaikki oppilaat olivat vastanneet jo Iahtokohtaisesti oikein. Oppiminen vaikuttaisi siis
olevan tehokkainta, kun siind kdytetadn erilaisia menetelmia. Tdma havainto saa
tukea myo6s hankkeessa aiemmin toteutettujen alakoulun opettajien ja oppilaiden
haastatteluista: monipuolisesti erilaisia lapsilahtoisia ja toiminnallisia opetusmenetel-
mia yhdistamalla paastaan yleensa parhaimpiin oppimistuloksiin (ks. Harinen 2019a).

Toiseksi eniten oppimista naytti tdssa interventiossa tapahtuneen luokassa, jossa oli
pelidemon lisdksi mukana opettajan luento, seka luokassa, jossa oli pelin lisdksi pelas-
tustoimen asiantuntijan luento. Naista kahdesta enemman oppimista nadytti tapahtu-
neen opettajan luennon kuulleessa luokassa. Molemmissa luokissa tietamys kuitenkin
myos laski yhdessa kysymyksessa. Toisin kuin opettajan, pelastustoimen asiantuntijan
luento kuultiin paivan viimeisella tunnilla. Nain ollen keskustelua ja luentoa piti rajoit-
taa aikataulullisesti enemman kuin opettajan luentoa, jotta aikaa jaisi myos pelites-
taukselle. Tama, samoin kuin oppilaiden mahdollinen viimeisen oppitunnin aikainen
vasymys, on saattanut vaikuttaa myds oppimistuloksiin.

Pelkdstaan opettajan luennolle osallistuminen vaikuttaisi olleen oppimisen nakokul-
masta jonkin verran tehokkaampaa kuin pelkdn pelin pelaaminen. Molemmissa naista
luokista tietamys laski muutamassa kysymyksessa. Luokassa, jossa kuultiin vain opet-
tajan luento, tietdmys nousi kahdessa kysymyksessa, ja ainoastaan pelid pelanneessa
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luokassa tietamys nousi yhdessa kysymyksessa. Tulokset pysyivat samoina pelkdstdaan
opettajan luennon kuulleessa luokassa kolmessa ja ainoastaan pelid pelanneessa luo-
kassa neljassa kysymyksessa.

Oppimisen kannalta nayttaisi olevan olennaista, ettd pelaamisen ohella oppijoilla olisi
mahdollisuus keskustella asioista ja esittad kysymyksia. Nayttaisi olevan tarkeaa, etta
pelaamisen lisdksi oppilailla olisi esimerkiksi mahdollisuus kuulla my6s poistumistur-
vallisuudesta konkreettisia esimerkkeja. Yhta kaikki peli vaikuttaisi voivan auttaa
havainnollistamaan asioita oppijoille, minka lisdksi peli mahdollistaa muun muassa
asioiden harjoittelun ja mieleen palauttamisen. Esimerkiksi tdssa tapauksessa moni
oppilas kertoi muistaneensa aiemmin luennolla kuulleensa ovien sulkemisen tarkey-
den uudelleen pelia pelatessaan.

Tehokkainta olisi turvallisuuskasvatus, jossa peliin yhdistetdan my6s muunlaisia ope-
tusmenetelmia. Peli ei yksindan riitda antamaan alakoululaiselle kaikkia tarvittavia tie-
toja poistumisturvallisuudesta, mutta se tarjoaa hyvan ja varmasti tarpeellisen, koh-
deryhmia innostavan ja tavoittavan lisatyokalun turvallisuuskasvatukseen. Pelit ovat
lapsille ja nuorille luonteva osa arkea, niiden parissa vietetaan aikaa, ollaan vuorovai-
kutuksessa ja samalla myds opitaan uusia asioita (esim. Paajarvi 2011), joten niitad kan-
nattaa kehittda entistd vahvemmin myos turvallisuuskasvatukseen. Kohti tulokselli-
sempaa turvallisuusviestintda -hankkeessa tehdyt havainnot tukevat ajatusta myos
siitd, ettd niita kannattaa jatkossakin kehittda entista tiiviimmassa yhteistyossa paitsi
pelastustoimen asiantuntijoiden ja sidosryhmien, myo6s turvallisuusviestinnan ja -
kasvatuksen kohderyhmien kanssa (ks. Harinen 2019c).

Tassa raportissa on esitetty havaintoja tapaustutkimuksesta, joka antaa tietoa vain
tassa kontekstissa ja tdssa nimenomaisessa oppilaitoksessa tutkimuksen toteutushet-
ken aikana tehdyistd havainnoista. Interventiosta tehtyjen huomioiden avulla voi
tehda erilaisia johtopaatoksia siita, millaisia vaikutuksia opetuspelilld on mahdollisesti
oppimiseen, mutta tuloksia ei voida yleistaa kaikkia opetustilanteita tai jokaista Suo-
men peruskoulun kakkosluokkaa koskeviksi. Vaikuttavuuden tutkimuksessa nahdaan,
ettd saadakseen luotettavaa ja laajemmin yleistettavissa olevaa tietoa, vaikuttavuus-
tutkijan olisi tarkea toteuttaa tutkimus monipuolisena, erilaisia menetelmia yhdista-
vana kokonaisuutena (esim. Méaki-Opas 2019). Pystydksemme pelastustoimessa luo-
maan monipuolisempaa ja luotettavampaa kuvaa turvallisuusviestinnan ja -
kasvatuksen vaikuttavuudesta tarvitsemmekin — jo olemassa olevan vaikuttavuustut-
kimuksen lisdksi — yha monipuolisempaa, kokonaisvaltaisempaa seka erilaisia nako-
kulmia ja menetelmia yhdistavaa vaikuttavuustutkimusta (ks. myos Rekola 2019).
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Alkutesti

Talla testilla testataan tietosi poistumisturvallisuudesta. Vastaa kaikkiin kysymyksiin.

1. Nimi ja luokka

2. Jos huomaan tulipalon, soitan hatanumeroon
Oikein

Vaarin

3. Voin menna kaytavan kautta ulos, vaikka siella olisi tulta
Oikein

Vaarin

4. Voin menna kaytavan kautta ulos, vaikka siella on savua
Oikein

Vaarin

5. Voin hidastaa palon leviamista sulkemalla ovet
Oikein

Vaarin

6. Tulipalon aikana on hyva idea menna piiloon esimerkiksi vessaan ja lukita ovi
Oikein

Vaarin



7. Tulipalon sattuessa yritan loytaa punaisilla kylteilla merkityn poistumisreitin
Oikein

Vaarin

8. Jos koulussa sattuu tulipalo, meidan pitaa kokoontua yhdessa sovitulle paikalle
Oikein

Vaarin

9. Ulko-oven eteen kannattaa kasata tavaroita, koska ne hidastavat tulen leviamista
Oikein

Vaarin

10. Tiedatko, mita ovia sinun tulisi kayttaa, jos koulussasi sattuisi tulipalo?

Kylla

En

11. Tiedatko, mihin sinun pitdisi menna ulkona, jos koulussasi sattuisi tulipalo?

Kylla

En

12. Mika on hatanumero Suomessa?

Kiitos!



Lopputesti

Talla testilla testataan tietosi poistumisturvallisuudesta. Vastaa kaikkiin kysymyksiin.

1. Nimi ja luokka

2. Jos huomaan tulipalon, soitan hatanumeroon
Oikein

Vaarin

3. Voin menna kaytavan kautta ulos, vaikka siella olisi tulta
Oikein

Vaarin

4. Voin menna kaytavan kautta ulos, vaikka siella on savua
Oikein

Vaarin

5. Voin hidastaa palon leviamista sulkemalla ovet
Oikein

Vaarin

6. Tulipalon aikana on hyva idea menna piiloon esimerkiksi vessaan ja lukita ovi
Oikein

Vaarin



7. Tulipalon sattuessa yritan loytaa punaisilla kylteilla merkityn poistumisreitin
Oikein

Vaarin

8. Jos koulussa sattuu tulipalo, meidan pitaa kokoontua yhdessa sovitulle paikalle
Oikein

Vaarin

9. Ulko-oven eteen kannattaa kasata tavaroita, koska ne hidastavat tulen leviamista
Oikein

Vaarin

10. Tiedatko, mita ovia sinun tulisi kayttaa, jos koulussasi sattuisi tulipalo?

Kylla

En

11. Tiedatko, mihin sinun pitdisi menna ulkona, jos koulussasi sattuisi tulipalo?

Kylla

En

12. Mika on hatanumero Suomessa?

Kiitos!
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