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TIIVISTELMA

Tama selvitys on tehty osana Pelastusopiston Kohti tuloksellisempaa
turvallisuusviestintaa (Mobituvi) -hanketta. Tarkoituksena on koota mahdollisimman
kattava yhteenveto turvallisuusaiheisten digitaalisten oppimispelien nykytilasta
vuoden 2019 alun Suomessa.

Selvityksen tavoitteena on ollut kerdtd tieto kaikista turvallisuusaiheisista
digitaaliseen muotoon tehdyistd oppimispeleistd, jotka ovat jokaisen saatavilla
suomenkielisind ja maksuttomina sekd ovat vapaasti kdytettdvissa. Aineistoa
kerattiin internetistd, sovelluskaupoista, haastatteluin sekda sahkopostikyselyin.
Kerattya tietoa analysoitiin ja rajattiin selvityksen tarkoituksen sekd tavoitteiden
mukaisesti. Selvitykseen tehtiin lisdksi peleistd ja muutamista peleille
vaihtoehtoisista ratkaisuista erillinen liite, jossa kaikki rajaukseen sopineet pelit ja
ratkaisut on kuvattu lyhyesti.

Hankkeessa tehtyjen haastattelujen ja aineistoanalyysin perusteella tuli esille, etta
pelit ja pelillisyys ovat suhteellisen pienessd osassa vield 2010-luvun lopulla niin
lasten ja nuorten turvallisuuskasvatuksessa kuin myos esimerkiksi pelastuslaitosten
turvallisuusviestinndssa. Vaikuttaa kuitenkin silta, ettda pelit ovat tulossa
[ahitulevaisuudessa yha enemman mukaan myos turvallisuuskasvatukseen ja -
viestintdan. Onkin toivottavaa, ettd selvityksen tuloksista on hyotya
turvallisuuskasvatusta ja -viestintdd tekeville tahoille, samoin kuin myds uusien
turvallisuusaiheisten pelien suunnittelijoille ja kehittelijoille.

Avainsanat: turvallisuus, peli, oppimispeli, turvallisuuskasvatus, turvallisuusviestinta
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ABSTRACT

The report is part of the Towards more successful communication (Mobituvi) -
project. The report presents a comprehensive summary of the current state of
safety-related digital educational games in Finland at the beginning of 2019. The aim
was to map the current state of the games and to gather the information into one
place.

The report includes those safety-related digital educational games that are available
and applicable to everyone, in Finnish and for free. The data has been collected from
the internet and application stores, and accompanied with interviews and email
questionnaires. After this, the obtained information was analyzed in accordance with
the objectives. The report also contains a separate appendix where these games are
introduced with short descriptions.

Based on the results, games and gamification still play only a small part in the safety
education of schools and in the public safety communication of rescue departments.
However, based on our analysis, it seems that the different kinds of games and their
variations are becoming more and more common. Results presented in this report
can be utilized by all who work with safety education and safety communication, as
well as by designers and developers of new safety-related educational games.

ABI/INFORM: safety, game, educational game, safety education, safety
communication
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ALKUSANAT

Alkuun haluan kiittaa kaikkia niita tahoja ja henkil6ita, jotka edesauttoivat selvityksen
kokoamisessa ja aineiston 16ytamisessa.

Iso kiitos myos erityisesti jokaisen pelastuslaitoksen turvallisuusviestinnan
yhdyshenkiloille, joihin olin yhteydessa taman selvityksen aikana ja jotka auttoivat
selvityksen aineiston kerdamisessa.

Haluan osoittaa kiitokseni my6s koko Pelastusopiston TKI- (Tutkimus-, kehittamis- ja
innovaatiopalvelut) henkilostolle, teiddn antamastanne korvaamattomasta avusta,

opastuksesta ja yhteistyosta taman selvitystyon aikana.

Erityiset kiitokset vield tdman hankkeen projektipaallikolle, tutkija Aino Hariselle, joka
on ansiokkaasti ohjannut ja avustanut selvitystyossa koko projektin ajan.

Palosuojelurahasto on rahoituksellaan mahdollistanut Kohti tuloksellisempaa
turvallisuusviestintda -hankkeen tdssa mittakaavassa ja ndin ollen myds tdman

selvityksen. Suuret kiitokset siita.

Kuopiossa 14.5.2019

Jesse Teikari, tutkimusapulainen
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Kasitteet

AR (augmented reality) tarkoittaa tdydennettya-/laajennettua todellisuutta.
Tunnetaan myos lisattyna todellisuutena. Kyseessa on aistihavaintojen kokonaisuus,
jossa tietotekniikalla on liitetty tietoja (kuten pelihahmoja) fyysisen ympariston
havainnointiin, jotka ovat havaittavissa esimerkiksi dlypuhelimen naytolta. (TEPA-
termipankki.)

Avoin lahdekoodi (open source code) tarkoittaa lahdekoodia, eli ohjelmoijien
kirjoittamaa, vyllapitokelpoisessa muodossa olevaa ohjelmaa, joka on vapaasti
muokattavissa seka saatavilla (TEPA-termipankki).

Geokatkoily (geocaching) tarkoittaa maailmanlaajuista ulkoiluharrastusta, jossa
etsitddn ja piilotetaan geokatkoiksi kutsuttuja rasioita satelliittipaikannusta
hyodyntden (Geocache.fi).

Mobituvi on Pelastusopiston Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintda -hankkeen
lyhenne.

MOOC (Massive Open Online Course) on verkossa avoin massakurssi (TEPA-
termipankki), mutta nykyisin termilla voidaan viitata moniin erilaisiin verkkokursseihin
(LUMA-keskus Suomi 2018).

Oppimispeli (educational game) on peli, joka sisdltaa yleensa oppimistavoitteen ja on
suunnattu opetukseen. Oppimispelit sisadltdavat usein myos viihteellisia elementteja.
(Harinen 2019, 20; Rahikainen 2016, 22.)

Pelialustalla (game platform) tarkoitetaan tassa selvityksessa laitteistoa tai laitetta,
erilaisine sovelluksineen ja ohjelmistoineen, jotka mahdollistavat ja ovat
edellytyksena pelien pelaamiselle. Esimerkkeja tallaisista ovat tietokoneet,
matkapuhelimet ja pelikonsolit.

Pelillistaminen (gamification) on prosessi, jossa peleista tuttuja mekaniikkoja ja
vastaavia erityispiirteita tuodaan osaksi muita ymparistdja seka ei-pelillisia tilanteita,
kuten esimerkiksi opetukseen ja koulutukseen. (Harinen 2019, 20; Rahikainen 2016,
17; Tallberg 2013).

Turvallisuusviestinta (safety communication) tarkoittaa kokonaisuutta, joka koostuu
turvallisuusneuvonnasta, -valistuksesta ja -koulutuksesta. Kasite kattaa myos osaltaan
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pelastuslaissa mainitut ohjaus-, neuvonta- ja valistustyon kokonaisuudet.
(Pelastustoimi.fi.)

VR (virtual reality) tarkoittaa virtuaalitodellisuutta. Kyseessd on aistihavaintojen
kokonaisuus, joka on luotu tietokonesimulaation avulla todelliselta vaikuttavaksi.
Toimiessaan virtuaalitodellisuudessa kayttdja tai pelaaja toimii vuorovaikutuksessa
keinotekoisen ympadriston kanssa, jonka han havaitsee. (TEPA-termipankki.)
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1 Johdanto

Tama selvitys on koottu osana laajempaa Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintda
(Mobituvi) -hanketta. Selvityksen tarpeellisuus tuli esille muun muassa hankkeen
aikaisten haastattelujen perusteella sekd haastateltujen opettajien toiveista. Selvitys
laadittiin hankkeen erillisena julkaisuna, ja sen aineisto on keratty helmi-huhtikuussa
2019.

Selvityksen tarkoituksena on koota yhteen mahdollisimman kattavasti erityyppiset
turvallisuusaiheiset oppimispelit, jotka on tehty digitaaliseen muotoon ennen tdman
selvityksen julkaisemista. P&dapaino kohdistuu kuitenkin peleihin, jotka ovat
|ahtokohtaisesti jokaisen saatavilla suomenkielisind sekd maksuttomasti.

Selvitys alkaa lyhyelld taustoituksella sen tarkoituksesta ja tavoitteista, minka jalkeen
kuvataan tarkemmin sitd prosessia, miten erilaiset pelit paatyivat osaksi tata
selvitysta. Alustuksen jalkeen, selvityksen luvussa 4, kerrotaan tarkemmin selvityksen
aikana saaduista tuloksista ja niista tehdyista johtopaatoksista. Itse pelien esittely on
erillisessa liitteessa. Liitteessa on esitelty lyhyesti jokainen selvitykseen paatynyt peli
lyhyesti, ja siitd l10ytyy myos suora linkki jokaiseen peliin tai vaihtoehtoisesti kyseisen
pelin tarkempiin tietoihin.

Selvityksen loppuun on laadittu lyhyt yhteenveto ja pohdinta tdstd selvityksesta
kokonaisuutena ja sen myota herdnneista ajatuksista. Selvityksen tulokset on pyritty
laatimaan mahdollisimman helposti kdytettavddn ja hyddynnettavdan muotoon eri
kohderyhmia (kuten opettajat, pelastuslaitosten turvallisuuskouluttajat) ajatellen.
Selvityksessa tukeudutaan paljolti myds muihin hankkeessa julkaistaviin raportteihin,
joissa kasitelladn muun muassa turvallisuusaiheisten pelien hyédynnettavyytta ja
niiden vaikutuksia sekd avataan aiheen teoriataustaa ja hankkeen aikana tehtyja
haastatteluja tarkemmin.
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2 Selvityksen lahtokohdat

Pelastusopistolla  alkoi  syyskuun 2018 alussa  Kohti tuloksellisempaa
turvallisuusviestintda (Mobituvi) -hanke. Kyseessa on tutkimus- ja kehittdmishanke,
josta saadaan uutta tietoa pelastuslaitosten turvallisuusviestinnan kehittamistyon
tueksi. Hankkeessa toteutettavien tutkimusten avulla selvitetddan muun muassa
alakouluikdisten ja heiddan opettajiensa nakemyksia turvallisuuskasvatuksesta seka
mobiilipelien hyddyntamisesta sen tukena. Hankkeen erityinen kiinnostus kohdistuu
mobiilipelien mahdollisuuksiin alakouluikaisten turvallisuustietoisuuden lisdamisessa,
ja hankkeessa tehdyn tyon tuotoksena kehitetddn myds turvallisuusaiheista
mobiilipelipilottia. (Harinen 2018.)

Mobituvi-hankkeen tuotoksiin kuuluu myds useita aiheeseen liittyvia erillisia
julkaisuja sekd raportteja, joista yksi on tama selvitys. Selvitystd alettiin laatia
hankkeessa tehtyjen haastattelujen jalkeen, koska haastateltujen mukaan
digitaaliseen muotoon tehtyjen turvallisuusaiheisten oppimispelien yhteenvedolle
olisi selked tarve. Monet haastatelluista opettajista kaipasivat lisda tietoja kyseisista
peleistd, silla halukkuutta niiden hyodyntamiseen olisi, mutta tietoa niistd on kovin
vahan. Mybs monet haastatelluista lapsista sanoivat, ettei turvallisuusaiheisia peleja
ole pelattu digitaalisessa muodossa juuri lainkaan, eika niista usein ollut kuultukaan.
Tamankaltaisen selvityksen tarpeesta on tullut viitteitd my6s aikaisempien
Pelastusopiston turvallisuusviestintaan liittyvien hankkeiden yhteydessa. Selvityksen
avulla pelien nykytila saatiin kartoitettua paitsi tata hanketta, myds mahdollisia
tulevia aiheeseen liittyvia hankkeita varten.

Selvityksen tarkoituksena on koota mahdollisimman kattava yhteenveto
turvallisuusaiheisten digitaalisten oppimispelien nykytilasta vuoden 2019 alun
Suomessa yksiin kansiin. Lahtokohtaisesti tavoitteena on kerdtd nimenomaan ne
pelivaihtoehdot, jotka hyddyntavat digitaalisuutta sekd pelillisia ominaisuuksia ja
joiden tavoitteena on oppiminen. Taman lisdksi selvityksessa esitelladn myos
muutamia muita turvallisuusasioiden opetus- ja oppimismenetelmia, jotka
hyodyntavat joissain maarin digitaalisuutta seka sisaltavat pelillisia elementteja.

On mybs toivottavaa, ettda kyseisestd selvityksesta olisi hyotya niin
turvallisuuskasvatusta tekeville opettajille kuin vanhemmille. Selvityksen olisi
tarkoitus selventaa turvallisuusaiheisten digitaalisten oppimispelien nykytilaa ja tuoda
kyseiset pelit sekd niiden mahdollisuudet paremmin kaikkien tietoon. Selvityksen
tulosten toivotaan auttavan myds turvallisuusviestintda toteuttavien tahojen
toimintaa seka uusien turvallisuusaiheisten oppimispelien suunnittelijoita ja tekijoita.

10



PELASTUSOPISTO

Selvityksen tarkoituksena ei ole arvostella tai erotella peleja sen suhteen, mika on
hyva ja toimiva tai mika taas ei. Tarkoitus on ainoastaan tuoda esille mahdollisimman
tarkasti digitaalista ymparistod hyodyntadvat turvallisuusaiheiset oppimispelit, jotta
niista oltaisiin paremmin tietoisia ja niitd voitaisiin hyodyntdaa paremmin muun
muassa osana koulujen turvallisuuskasvatusta.

Selvityksen tarkoitus on myds tukea Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintaa -

hankkeessa kehiteltdavan turvallisuusaiheisen mobiilipelipilotin  suunnittelua,
kehittamista ja toteutusta.

11
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3 Aineisto ja menetelmat

3.1 Aineiston keruu

Selvityksen aineisto muodostuu erilaisista turvallisuusaiheisista digitalisuutta
hyodyntavistda oppimispeleistd sekd niihin liittyvastd, esimerkiksi internetista
saatavilla olevasta tiedosta. Aineisto kerattiin helmi-huhtikuussa 2019. P&aosin
turvallisuusaiheisia digitaalisia oppimispeleja ja niihin liittyvaa aineistoa kerattiin
internetistd, sovelluskaupoista, haastatteluin seka sahkopostikyselyin. Taman avulla
pyrittiin [0ytamaan selvityksen kannalta olennainen tieto mahdollisimman laajalla
otannalla.

Internetista etsittdessa kaytettiin padosin verkkoselaimia Internet Explorer ja Google
Chrome, mutta myds Mozilla Firefox -selainta hyodynnettiin jossain maarin. Peleja
etsittdessa kaytettiin laajasti erilaisia turvallisuusaiheisia hakusanoja englanniksi seka
suomeksi. Peleja etsittiin laajasti my6s monien turvallisuusalan toimijoiden
verkkosivuilta, mukaan lukien niin viranomaistahot ja jarjestot kuin yksityissektorin
toimijat.

Naiden lisdksi peleja etsittiin erilaisista sovelluskaupoista, kuten Google Play, Applen
App Store, Microsoft Store ja PlayStation Store. Peleja etsittdessa kaytettiin laajasti
erilaisia turvallisuusaiheisia hakusanoja englanniksi seka suomeksi.

Tietoa turvallisuusaiheisista  digitaalisista oppimispeleistd  kerattiin  myds
puhelinhaastatteluin jokaiselta Suomen 22 pelastuslaitokselta sekd Suomen
Pelastusalan Keskusjarjestoltd (SPEK). Puhelimitse oltiin yhteydessd jokaisen
organisaation turvallisuusviestinnan yhdyshenkil66n tai vastaavaan, jolla otaksuttiin
olevan  todenndkoéisesti  viimeisin  tieto  kyseisen  tahon  mahdollisista
turvallisuusaiheisista peleista tai niihin liittyvista tulevaisuuden suunnitelmista. Myds
Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintda -hankkeen tyéryhmaan kuuluvalta
Suomen Palopaéllystoliiton (SPPL) edustajalta kysyttiin samoja asioita suullisessa
haastattelussa.

Vapaamuotoisten haastattelujen tarkoituksena oli saada tietoa siitd, onko kyseisella
toimijalla kaytossa, kehitteilld tai suunnitteilla jokin turvallisuusaiheinen oppimispeli,
joka hyodyntaisi digitaalista oppimisympadristéa. Haastateltavilta kysyttiin myos,
kayttavatko he mitdaan valmiita tai esimerkiksi kaupallisten toimijoiden laatimia peleja
turvallisuusviestinndassaan. Taman haastattelukierroksen paatavoite oli saada myos

12
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niiden turvallisuusaiheisten pelien tiedot tahan selvitykseen, joita ei ollut ainakaan
viela selvityshetkella julkisessa jaossa tai kaikkien saatavilla.

Edelld mainittujen menetelmien avulla l0ytyi myds useita viittauksia erilaisiin
turvallisuusaiheisiin peleihin, joita ei konkreettisesti I6ytynyt tai joista oli vain vahan
tietoja yleisesti saatavilla. Naiden viitteiden pohjalta oltiin yhteydessa useisiin
tahoihin my6s sahkopostikyselyin, joilla ldhestyttiin  muun muassa monia
turvallisuusalan oppilaitoksia, turvallisuusalan jarjestdja seka peleja kehittelevia
kouluja ja muita toimijoita. Kyselyiden avulla pyrittiin saamaan lisatietoja peleista,
mutta kaikkiin kyselyihin ei vastattu. Taman vuoksi onkin mahdollista, ettad jokin
yksittdinen peli tai pelillisyyttda hyddyntdavd muu ratkaisu saattoi jaada selvityksen
ulkopuolelle.

Erilaisten aineistonkeruumenetelmien tarkoituksena oli saada mahdollisimman
kattava kuva turvallisuusaiheisten digitaalisten oppimispelien nykytilasta Suomessa
vuoden 2019 alussa. Selvitysta varten tarvittavan aineiston keruutavaksi valikoituivat
edelld kuvatut menetelmat, koska ndin uskottiin saavutettavan kaikkein kattavin ja
ajanmukaisin  kokonaiskuva aiheesta. Kirjallisuuslahteitd ei selvityksen teossa
juurikaan hyodynnetty, koska taman tyylista selvitysta ei tiettavasti ole aikaisemmin
Suomessa tehty jolloin myodskaan kirjallista aineistoa ei ole juuri saatavilla. On hyva
kuitenkin muistaa, ettad tarkasta selvitystyosta huolimatta on aina mahdollista, ettd
jotkin yksittdiset pelit ovat jadneet selvityksen ulkopuolelle, jos mitdan viitteita tai
tietoja niihin ei esimerkiksi selvityksen tekohetkella |6ytynyt.

3.2 Aineiston rajaus

Aineistoa ja erityisesti erilaisia turvallisuusteemaan liittyvia peleja Ioytyi selvitysta
tehdessd paljon ja niita oli rajattava selvityksen tarkoituksen ja tavoitteiden
mukaisesti. Lahtokohtaisesti selvityksen alkuperaisen tavoitteen mukaisesti selvitysta
kootessa otettiin huomioon vain digitaalisessa muodossa olevat pelit ja
oppimisymparistot, jolloin esimerkiksi erilaiset lautapelit, pelikortit ja pakohuoneet
jatettiin selvityksen ulkopuolelle. Lisdksi selvityksen alkuvaiheessa paatettiin, etta
rajaus tullaan tekemaan siten, ettd lahtokohtaisesti huomioidaan vain digitaaliset
turvallisuusaiheiset oppimispelit, jotka ovat saatavilla paddosin maksuttomasti ja
vahintdan suomenkielisind. Ndin aineistoa saatiin rajattua siten, etta |6ydettaisiin vain
sellaiset pelit, jotka ovat helposti hyddynnettavissa esimerkiksi alakoulujen
turvallisuuskasvatuksessa ilman kielellisten taitojen vaatimuksia tai suuria rahallisia
investointeja. Selvityksessda mainitaan kuitenkin muutamia malliesimerkkeja myos

13
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englanninkielisistd turvallisuusaiheisista oppimispeleistd, joita voi hyddyntaa
esimerkiksi englanninkielisen opetuksen yhteydessa.

Ndiden lisdksi selvityksessa tuodaan esille myds muutamia vaihtoehtoisia
menetelmid, jotka hyodyntdavat osittain pelillisia ominaisuuksia ja joilla
turvallisuusasioita on jo opetettu tai ainakin niiden kaytt6a suunniteltu. Selvityksessa
pyrittiin  kuitenkin rajaamaan ulkopuolelle sellaiset pelit, jotka on luotu
turvallisuusteemojen ympdrille mutta suunniteltu lahinnd viihdekayttéon eika
opetustarkoituksiin. Tama rajaus tehtiin siksi, ettd selvityksen tarkoitus on kerata
turvallisuusaiheisia digitaalisia oppimispeleja, jotka ovat selvasti hyddynnettavissa
my06s opetusmielessa. Suurin osa viihdekayttoon tehdyista peleista vaikuttaisi olevan
tdman selvityksen perusteella myos saatavilla ainoastaan englanninkielisina.

3.3 Aineiston kdisittely

Selvitykseen valikoituneita peleja analysoitiin tutkimalla niihin liittyvaa aineistoa,
kuten esittelyteksteja ja -videoita, seka niihin viittaavia artikkeleja ja arvosteluja.
Peleja myos testattiin ja kokeiltiin konkreettisesti. Osaa peleistd on testattu taman
tutkimus- ja kehittamishankkeen aikana myds laajemmassa kokeilussa alakoululaisten
parissa, mutta nadiden testausten tuloksista raportoidaan tarkemmin hankkeen muissa
raporteissa.

Selvitystd varten testatuista peleistd havainnoitiin muun muassa seuraavia asioita:
Onko peli tehty oppimistarkoitukseen tai onko silld edellytykset siihen? Onko peli
kaikkien saatavilla maksuttomasti  ja suomenkielisena? Minkalaisen
kohderyhman/ikaluokan opetukseen peli soveltuu? Mika on pelin opetustarkoitus/-
sisalt6? Sisaltaako peli mahdollisesti vaaradnlaisia toimintaohjeita esimerkiksi
onnettomuustilanteessa? Kuinka pitka peli on kestoltaan?

Peleista pyrittiin [6ytdamaan myos muuta tietoa, kuten missa niita on kaytetty tai mita
mieltd niista on oltu. Monesta pelista ei ollut kuitenkaan saatavilla juuri muuta tietoa
kuin lyhyt esittelyteksti, jolloin esimerkiksi soveltuvuuden arviointi jai paljolti
testausten varaan. Soveltuvista peleistd ja oppimisympadristoista kerattiin myods
erillinen yhteenveto, joka on taman selvityksen liitteena.

14
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4 Selvityksen tulokset

4.1 Pelien nykytila

Turvallisuusaiheisia digitaalisia oppimispeleja 16ytyi useita, ja my0ds niiden erilaisia
toteutustapoja oli lahestulkoon yhta paljon. Kyseisten pelien kirjo oli niin runsas, etta
rajauksen teko selvitykseen mukaan otettavista varsinaisista peleistad ja selvityksen
ulkopuolelle jatettavista vaihtoehtoisista ratkaisuista oli paikoitellen haastavaa. N&ain
ollen peleja paadyttiin luokittelemaan osittain niiden toteutustavan mukaisesti, jotta
tulokset saataisiin rajattua alkuperdisten tavoitteiden mukaisesti. Lopulta varsinaisia
oppimiseen soveltuvia ja digitaaliseen muotoon tehtyja turvallisuusaiheisia peleja
|6ytyi 16 kappaletta. Jokainen on esitelty tarkemmin tdman selvityksen liitteessa,
missa esitellddn myds muutamia vaihtoehtoisia ratkaisuja. Pelien toteutustavasta ja
hyddynnetyistd pelialustoista on kerrottu tarkemmin seuraavassa alaluvussa (4.2.).

Liitteessa 1 jokaisen pelin nimeen on liitetty linkki, mika johtaa suoraan kyseiseen
peliin tai sen lisdtietoihin. Liitteessa on kerrottu myds lyhyesti jokaisesta pelista
seuraavat tiedot: opetusaihe, kesto, saatavuus seka soveltuvuus.

Opetusaihe on arvioitu pelien valmistajatietojen, esittelytekstien ja/tai -videoiden
avulla seka pelien konkreettisella testaamisella. Opetusaiheena on mainittu pelissa
eniten esille tuleva opetusaihe, mutta moni peli voi sisdltdd myds muiden
turvallisuuden osa-alueiden sisaltoja.

Kesto on arvioitu peliaika yhdelle peli-/suorituskerralle, alusta loppuun. On kuitenkin
huomionarvoista, ettd useissa peleissa on erilaisia minipeleja tai vastaavia, jolloin
esimerkiksi yhta asiaa voi harjoitella pidempaan sekd toistaa useaan otteeseen.
Osassa peleistd ei ole myodskaan suoranaista loppua, vaan niissa pyritaan tekemaan
aina uusi ennatys. Myo6s pelaajan ikd ja osaaminen vaikuttavat ratkaisevasti pelin
kestoon. Jos pelin kestosta puhutaan tunneissa tai siina ei ole suoranaista loppua, niin
kestoarviota ei ole tehty.

Saatavuus -kohta kuvaa sitd, mille pelialustalle kyseinen peli on ainakin saatavilla.
Mobiiliapplikaationa peli voi kuitenkin olla saatavilla vain i0S- tai Android-
kayttojarjestelmalle, pelista ja kadyttolaitteesta riippuen. Mydskdan selainpohjainen
peli ei valttamatta toimi kaikilla vanhemmilla verkkoselainversioilla.
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Sopivuus on kirjattu pelin tekijoiden suositusten mukaisesti tai arvioitu kyseisen pelin
opetussisallon perusteella ja sen vaikeusasteen mukaisesti. Sopivuuden esittamiseen
on kaytetty asteikkona ikaa tai ikdluokkaa.

Peleja voidaan erotella toisistaan osittain myds niissa  kadsiteltyjen
turvallisuusteemojen mukaisesti, mitd havainnollistetaan kuvassa 1. Yhdessa pelissa
voi myos olla useampia paateemoija eli turvallisuusaiheita, joihin peli keskittyy. Taman
vuoksi kaaviossa ei esitetd pelien maaraa vaan niissa esiintyvia turvallisuusteemoja.
Yleinen turvallisuus -osiolla tarkoitetaan tassa yhteydessa turvallisuuden muita osa-
alueita, kuten esimerkiksi kiusaamista, asumisturvallisuutta sekd muita vastaavia,
yleisia turvallisuuteen liittyvia tietoja ja taitoja.

TURVALLISUUSTEEMAT

Paloturvallisuus Lilkkenneturvallisuus

6 3
Tyoturvallisuus
1
Yleinen
turvallisuus

9

Kuva 1: Peleissa esiintyvia turvallisuusteemoja

Ndiden yleisesti saatavilla olevien pelien lisdksi turvallisuusaiheisia peleja on tehty
myo6s useampia muita; esimerkiksi erilaiset yritykset ovat laatineet turvallisuusaiheisia
peleja henkilostolleen. Naita peleja ei kuitenkaan esitelld tassa selvityksessa, koska ne
eivat ole avoimesti kaikkien saatavissa. Suuri osa naista peleistd on myds sen verran
vanhoja ja/tai tehty niin pienessd mittakaavassa, ettei niitd en3dd kaytetd. Myos
muutamalla pelastuslaitoksella on kaytossa tai kehitteilld joitain yksittdisia
turvallisuusaiheisia pelejd, jotka eivat ainakaan vield selvityksen tekohetkelld olleet
yleisessd jaossa tai kaikkien saatavilla. Naitd peleja pelastuslaitokset kayttavat
esimerkiksi  turvallisuusviestinndssaan, kuten jarjestamissaan  turvallisuus-
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koulutuksissa sekd erilaisissa tapahtumissa (kuten messuilla). Osassa pelastus-
laitoksista pelit ovat vield kehitys-/suunnitteluvaiheessa.

Selvitysta tehtdessa esille nousi ndiden varsinaisten pelien lisdksi myds paljon muita
vaihtoehtoisia menetelmia, jotka on tehty digitaaliseen muotoon ja jotka hyodyntavat
osittain pelillisia ominaisuuksia. Nama eivat toteutustapansa pohjalta ole kuitenkaan
laskettavissa suoranaisesti peleiksi, jos niitd vertaa edellda mainittuihin peleihin.
Monet on tehty esimerkiksi videoita ja erilaisia kysymyssarjoja hyddyntaen, jolloin itse
pelillisyys ja pelaaminen jadvat vihemmalle. Osassa on taas hyoédynnetty erilaisia
oppimisympdristdja ja -alustoja, jotka eivat ole varsinaisia peleja mutta soveltuvat
hyvin turvallisuusasioiden opetteluun. Myds naita vaihtoehtoja on esitelty tarkemmin
selvityksen liitteessa, ja niiden toteutustavasta on kerrottu lisda alaluvussa 4.3.

Taman selvityksen aikana vastaan tuli liitteessa esiteltyjen pelien lisaksi myos paljon
erilaisia turvallisuusteemojen ympdrille tehtyja peleja, jotka eivat olleet saatavilla
maksuttomasti ja suomenkielisina tai jotka oli tehty mieluumminkin viihdekayttoon.
Rajaukseen sopivia oppimispeleja ei |6ytynyt maksullisina yhtddn, mutta
englanninkielisia peleja I6ytyi myos maksullisina. Englanninkielisend on saatavilla
useita erilaisia turvallisuusaiheisia oppimispeleja, kuten esimerkiksi pelisarjat Baby
Panda, Little Panda, My Town seka Safety for Kid, joissa kaikissa on my0ds joitain
turvallisuusaiheisia peleja. Ndama ovat saatavilla esimerkiksi Android-laitteille Google
Play -kaupasta, mutta osa niiden lisdosista on maksullisia. Kyseiset pelit voisivat toimia
kuitenkin hyvin pienten lasten turvallisuuskasvatuksessa esimerkiksi englannin
oppitunneilla, englanninkielisissa padivakodeissa tai kouluissa sekd muiden kuin
suomen kieltd puhuvien turvallisuuskasvatuksessa.

Myos viihdekdyttéon suunnitelluista, turvallisuusteemojen ymparille rakennetuista
peleistda suurin osa on englanninkielisia. Nama pelit rajattiin kuitenkin tdman
selvityksen aineiston ulkopuolelle my®os siita syysta, etta niiden opetuksellinen anti on
usein suhteellisen vahaista — tarkoitus on ldhinna viihdyttaa pelaajaa. Naista peleista
oppiminen ei ole kuitenkaan poissuljettua, mutta ne voivat sisidltdd myds jopa
harhaanjohtavaa tietoa joistakin turvallisuusasioista. Ndissd peleissd voi esimerkiksi
padasta sankarillisesti sammuttamaan tulipaloja sekd pidattamaan rikollisia, mutta
suoranaisia opetuspeleja ne eivat useinkaan ole. Taman tyylisten pelien valikoima on
kuitenkin oppimispeleihin verrattuna laaja, joten myds niihin on suositeltavaa
tutustua omien tarpeidensa mukaisesti.

Selvityksen aikana tuli esille my6s muutamia vanhempia turvallisuusaiheisia
oppimispeleja, jotka on tehty digitaaliseen muotoon jo aiemmin mutta joita ei
valttamattd saa enda mistddan muualta kuin mahdollisesti kirpputoreilta. Yksi
vanhimmista aiheeseen sopivista peleista on tehty jo 1990-luvun lopulla.
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Turvallisuusaiheisten pelien parissa on tehty myo6s paljon erilaisia kokeiluja ja
testauksia. Selvityksen aikana tuli esille, ettd naistd monet ovat kuitenkin jadneet vain
kokeiluasteelle, tai sitten kerran kaytossd ollutta pelid ei ole enda paivitetty ja
kehitetty aktiivisesti tahan paivaan, minka vuoksi peli ei ole enaa yleisesti saatavilla tai
kaytossa. Tasta syysta naita kokeiluja ei esitelld sen tarkemmin mydskaan tassa.

Selvityksen perusteella voi todeta, ettd kokonaisuudessaan suomenkielisena saatavia
turvallisuusaiheisia oppimispeleja on digitaalisessa muodossa vuoden 2019 alussa
melko hyvin saatavilla. Mutta jos asiaa vertaa yleisesti pelien maaraan ja niiden
jatkuvaan lisddantymiseen viimeisen 20 vuoden aikana, turvallisuusaiheisia peleja
voidaan nahda olevan suhteellisen niukasti. Monet peleistd on tehty myos
suhteellisen pienessd mittakaavassa, jolloin myds pelillisyys ja pelattavuus
vaihtelevat. Nain ollen esimerkiksi grafiikat tai yleinen pelikokemus eivat ole
monessakaan pelissa ldahellakdan sitd kokemusta, jonka lapset saavat uusimmista
peleistd. Monen pelin kohdalla puhutaan my6s vain muutamien minuuttien
pelikokemuksesta, minka jalkeen kaikki on pelissd jo koettu. Talldin ndiden pelien
kiinnostavuus ja niiden jalleen pelattavuusarvo todenndkoisesti karsivat
huomattavasti. Naitd peleja hydodynnettdessd on myos hyva muistaa, ettd harva peli
riittda sellaisenaan jonkin turvallisuusaiheen opettamiseen. Pelit toimivat kuitenkin
osana laajamittaisempaa turvallisuuskasvatus- ja -viestintatyota hyvin.

Vaikka digitaalisia turvallisuusaiheisia oppimispeleja on jo nyt jonkin verran, niiden
kdyttdé on ollut vield tdhan asti ainakin hankkeessa toteutettuihin haastatteluihin
osallistuneiden  koulujen  turvallisuuskasvatuksessa  sekda  pelastuslaitosten
turvallisuusviestinndssa suhteellisen vahaista. Taman selvityksen aineistoa laatiessa
huomasi kuitenkin, ettd pelit ja niiden maailma ovat tulossa hyvin todenndkdisesti
yhdeksi yha laajemmin hyddynnettdvdksi apuvalineeksi myds pelastuslaitosten
turvallisuusviestintdan. Asiaa pohditaan tarkemmin viela taman selvityksen alaluvussa
4.4,

4.2 Hyoédynnetyt pelialustat ja -ympdiristot

Nykyisin erilaisia digitaalisia pelialustoja sekd -ymparistoja on lukuisia, mutta naita
kaikkia ei ole ainakaan viela hyddynnetty turvallisuusaiheisissa oppimispeleissa.
Selvityksen aikana loytyi kuitenkin useita erilaisia peleja, jotka oli toteutettu erilaisia
alustoja ja sovelluksia hyodyntden. Suurin osa ndista peleistd hyddyntaa jo jonkin
aikaa sitten tutuiksi tulleita alustoja, kuten tietokoneita selainpohjaisesti seka
mobiililaitteita. Uudempi teknologia virtuaalitodellisuuksineen (VR) on monissa
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suunnitelmissa ja kehittelyvaiheissa kuitenkin jo mukana, eikd menekaan
todenndkodisesti enad kauaa siihen, kun tallaisia peleja alkaa ilmestyd myods
turvallisuusteemojen ymparille yhd enemman.

Suurin osa nykyisista ja taman selvityksen liitteessa esitellyistd peleistda on
|6ydettdvissa internetistd. Ne ovat niin sanottuja selainpelejd, jolloin ne ovat tdysin
pelattavissa verkkoselaimella. Samalla pelit ovat myds kenen tahansa I6ydettdvissa
sekd pelattavissa maksuttomasti ja rajattomasti. Itse peli tiedostoineen ei vaadi
yleensa esimerkiksi minkdanlaista lataamista tai asentamista tietokoneelle, jolloin se
ei vie myoskaan kaytettavan laitteen muistikapasiteettia. Ainoa poikkeus ovat
selaimen valimuistiin mahdollisesti jadvat tiedot, jotka ovat kuitenkin useimmissa
verkkoselaimissa helposti asetusten kautta poistettavissa. Nama pelit saattavat
kuitenkin vaatia toimiakseen tietokoneelle jonkin toisen sovelluksen tai ohjelmiston
(esimerkiksi Adobe Flash Player). Tarvittavat ohjelmistot ovat usein kuitenkin
verkkoselainten tapaan maksuttomasti ladattavia. Nain ollen monia peleista onkin
suositeltavaa pelata uudemmilla selainversioilla, jotta ne toimisivat mahdollisimman
moitteettomasti. Muutamat esitellyistd peleistd ovat saatavilla myo6s internetist,
mutta ne tulee joka tapauksessa ennen pelaamista ladata omalle kayttolaitteelle
erikseen.

Selainpohjaisten pelien lisdksi on myods paljon muita peleja, jotka vaativat ensin
lataamista kayttolaitteelle. Usein nama pelit ovat mobiilisovelluksia, jolloin peli on
ladattavissa mobiililaitteen, kuten matkapuhelimen tai tabletin, sovelluskaupasta.
Ndissda tapauksissa peli vie my6s jonkin verran kdytettdvan laitteen
muistikapasiteettia, mutta talléin myds suoritusten tallentaminen ja pelin jatkaminen
on helpompaa. Pelien soveltuvuus ja saatavuus ovat joidenkin liitteessd esiteltyjen
pelien osalta myos kayttojarjestelmakohtaisia, jolloin kyseinen peli voi olla saatavilla
vain esimerkiksi Android- tai vaihtoehtoisesti iOS-kayttojarjestelmalle.

Nadiden lisdksi on olemassa paljon peleja, jotka vaativat toimiakseen erillisia laitteita
tai pelikonsoleita. Osa peleista saattaa tarvita toimiakseen myds useamman laitteen,
kuten esimerkiksi puhelimen ja siihen liitettdvat VR (virtuaalitodellisuus) -lasit.
Pelkastaan pelikonsoleilla pelattavia turvallisuusaiheisia digitaalisia oppimispeleja ei
selvityksessa tullut esille, mutta uudempaa teknologiaa hyddyntavia sen sijaan [6ytyi.
Muutamat pelit hyddynsivat virtuaalitodellisuutta, jolloin pelatakseen pelid pelaajaa
tarvitsee virtuaalitodellisuuslasit, jolloin hdn paasee ikdan kuin uppoutumaan pelin
sisdan. VR-lasien teknologiaa voi hyddyntda mallista ja valmistajasta riippuen
sellaisenaan tai yhdessa muiden laitteiden, kuten puhelimen kanssa. Useimmat
tallaisista peleista olivat kuitenkin selvityshetkella vasta suunnittelu- tai
kehittelyvaiheessa, eika yksikaan ollut yleisesti kaikkien saatavilla. Esimerkiksi Paijat-
Hameen pelastuslaitoksella oli kaytossaan VR-laseja hyodyntava
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turvallisuuspoikkeamapeli, jossa katseella pyritddan |6ytdmaan ymparilta
turvallisuuspoikkeamia. Peli ei ollut kuitenkaan ainakaan selvityksen tekohetkella
yleisesti saatavilla.

Naiden lisdksi selvityksessa tuli esille myos muutamia peleja, jotka hyddyntavat
erilaisia paikkatietoon perustuvia sovelluksia ja -alustoja ja joita esimerkiksi opettaja
voi muokata opetettavan teeman mukaisesti. Naiden avulla opettaja paasee
kehittamaan pelia itse keksimalla siihen esimerkiksi erilaisia tehtavia ja lisdilemalla
peliymparistddn muun muassa kuvia ja videoita. Naihin voi usein laatia peleja niin sisa-
kuin ulkokdyttéon, ja tehtavien suorittaminen voi edellyttaa esimerkiksi liikkumista
koulun alueella. Esimerkkeja tallaisista sovelluksista ovat muun muassa ActionTrack,
ARIS sekd Seppo.io. N&ita kaikkia on haastattelujen ja kyselyjen mukaan myos
testattu, ja monet ovat kokeneet ne toimiviksi. My0ds nadista sovelluksista useimmat
ovat kaikkien saatavilla ja esimerkiksi opettaja voi itse laatia niihin
turvallisuusteemaista opetusmateriaalia ja tehtdvia kouluymparistoon sijoittaen.

Myobs geokatkoilyn ominaisuuksia on mahdollista hyddyntda pelillisessa
turvallisuuskasvatuksessa, ja ainakin P&ijat-Hdmeen pelastuslaitos on tehnyt néin
omassa turvallisuusviestinndssaan (Paijat-Hameen pelastuslaitos 2019).

4.3 Muita digitaalisia turvallisuuskasvatusmenetelmié

Useiden turvallisuusaiheisten digitaalisten oppimispelien lisdksi on kehitelty myds
lukuisia muita digitaalisia menetelmida turvallisuusviestintddn, -kasvatukseen,
-opetukseen ja -koulutukseen. Naistd monet hyddyntavat osaltaan pelillistd ideaa ja
monissa on selvasti pelillisid ominaisuuksia. Esimerkkeina naistd ovat muun muassa
erilaiset oppimisymparistét, joissa opetus etenee tarinanomaisesti kuvien ja
videoiden avulla. Tarinan yhteyteen on usein liitetty erilaisia kysymyssarjoja tai
vastaavia, joihin edellytetaan opiskelijan vastausta, ennen kuin han paasee
etenemadan tarinassa. Usein lopussa voi olla vield jokin kertauksenomainen tentti
esimerkiksi juuri opituista asioista. Naista ainakin osaa voisi kutsua myds MOOCeiksi
eli avoimiksi verkkokursseiksi, jotka mahdollistavat monien opiskelun samanaikaisesti
(LUMA-keskus Suomi 2018; TEPA-termipankki).

Myo6s erilaisia pakohuonepeleja on alettu hyddyntda turvallisuusasioiden
opettamisessa, ja ndihin on pelastuslaitosten edustajien haastattelujen perusteella
suunnitteilla ottaa mahdollisesti mukaan myds esimerkiksi VR-laseja ja paikkatietoa
hyodyntavia sovelluksia. Nain digitalisoinnin avulla saadaan uusia ja erilaisia keinoja
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turvallisuusasioiden oppimiseen ja pelillistd ominaisuutta voi paasta hyédyntamaan
konkreettisessa pakopeliymparistossa myos digitaalisen virtuaalitodellisuuden avulla.

Selvityksen tuloksena loytyi myds paljon erilaisia visailupeleja, joissa on esimerkiksi
turvallisuusteemaisia kysymyksia, joista yhden pelikerran aikana esiintyy aina tietty
madra. Naissa peli voi loppua esimerkiksi ensimmaiseen vaaraan vastaukseen, tai
kysymyssarjan lopuksi saattaa tulla pisteitd sen mukaan, miten on onnistunut
vastaamaan kysymyksiin oikein. Nama vaihtoehdot eivat hyédynna niinkdan muita
pelillisia ominaisuuksia, koska pdaosin kysymyksiin vastaillaan vain valitsemalla oikea
vastaus tai oikeat vastaukset. Visailupelejd on tehty kuitenkin useisiin
turvallisuusaiheisiin liittyen, ja usein ne voivatkin toimia sellaisenaan esimerkiksi
jonkin turvallisuusteeman opetuksen osana myos kouluissa. Muutamia esimerkkeja
ndista esitelladan myos selvityksen liitteessa 1.

On olemassa myos useita erilaisia alustoja ja sovelluksia, jotka mahdollistavat omien
kysymys- ja visailupelien luomisen. Yksi hyva esimerkki naistd on selainpohjainen
Kahoot! -sovellus, joka on saatavilla myds mobiilisovelluksena. Tallaiset sovellukset
ovat hyvin kaytettdvissa myos turvallisuusaiheiden opettamisessa, koska opettava
taho voi itse laatia kysymykset juuri kohderyhman ja kasittelyssd olevan
turvallisuusteemaan mukaisesti. Hankkeessa tehtyjen haastattelujen perusteella
esimerkiksi Kahoot! -sovellusta on hyddynnetty turvallisuusasioiden opettamisessa
niin kouluissa kuin pelastuslaitoksilla.

On olemassa myo6s paljon valmiita peleja, jotka on lahtokohtaisesti suunniteltu
johonkin tiettyyn teemaan ja tarkoitukseen mutta jotka ovat niin sanottuja avoimen
Iahdekoodin peleja. Talldin jokaisella on mahdollisuus itse muokata kyseista ohjelmaa
(TEPA-termipankki) ja lisdta siihen esimerkiksi turvallisuusaiheiden opetusta. Tama
vaatii kuitenkin asiaan perehtyneisyytta ja saattaa vieda myos aikaa.

4.4 Tulevaisuuden suunnitelmia

Vaikka turvallisuusaiheisia oppimispeleja on digitaalisessa muodossa jo nykyisin aika
paljon, ne tuntuvat olevan opettajien ja lasten keskuudessa huonosti tunnettuja.
Tahan voi olla monia syitd, mutta todenndkdisesti monien pelien vanhempi teknologia
ja visuaalinen ilme eivat ole vetdneet pelaajia puoleensa. Yhtena syyna voi olla myos
se, ettd peleja ei ole tuotu kovinkaan painokkaasti esille, koska useinkaan kyseessa ei
ole taloudellista voittoa tavoitteleva peli, jolloin my6skddn mainostamiseen ei
todennakoisesti ole kaytetty paljoa resursseja. Pienessa mittakaavassa oleva peli voi
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myo6s jaada jatkuvassa pelimaailman kehityksessa jalkeen tai siirtya kokonaan
unholaan. Digitaalisessa muodossa olevia turvallisuusaiheisia oppimispeleja ei ole
myo6skdan hyddynnetty yleisesti kovinkaan aktiivisesti, ainakaan pelastuslaitosten
turvallisuusviestinndssa. Tahan on selvasti kuitenkin tulossa muutosta lahiaikoina.

Pelastuslaitosten edustajien puhelinhaastattelujen perusteella monissa
pelastuslaitoksissa on suunniteltu erilaisten digitaalisten turvallisuusaiheisten
oppimispelien kehittamista ja kayttoonottoa. Muutamissa pelastuslaitoksissa naita
suunnitelmia on alettu jo taman julkaisun selvityshetkelld myos aktiivisesti kehittaa,
ja erilaisia kokeiluversioita, -demoja ja -pilotteja on saatu valmiiksikin. Onkin
toivottavaa ja hyvin todenndkoista, ettd useita nadistd saadaan ldhitulevaisuudessa
mukaan osaksi turvallisuuskasvatusta ja -viestintdad. Muutamilla pelastuslaitoksilla on
myos lahes tdysin valmiita ja vahan vanhempiakin peleja, joista osaa kehitelldan ja
parannellaan yha. Naista osa on my0s esitelty tdman selvityksen liitteessa.

Seuraavassa kuvassa 2 esitelldan tarkemmin sita, miten digitaalisia turvallisuusaiheisia
oppimispeleja on hyddynnetty pelastuslaitosten turvallisuusviestinnassa.

Pelien hyodyntaminen pelastuslaitoksissa
12

10
10

Pelastuslaitokset

Aktiivisesti kaytetty [ kehitteills Suunnittelua / ideointia Ei kdytossa / kehitteilla /
suunnitteilla

Hyodyntimisaste

Kuva 2: Pelien hyodyntdaminen turvallisuusviestinndssa Suomen pelastuslaitoksissa 2019
Selvitysta varten tehtyjen puhelinhaastattelujen perusteella kuusi pelastuslaitosta

22:sta joko kehittelee taman selvityksen tekohetkelld jotain/joitakin peleja tai pelillisid
ominaisuuksia hyddyntavia menetelmia aktiivisesti tai heilla on jo valmis peli tai sen
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demoversio kaytossa. Niin ikddn kuusi pelastuslaitosta on alkanut suunnitella ja
ideoida taman tyylista kehitysty6td. Myods muutamia yksittaisia kokeiluja/testauksia
on saatettu tehda. Kymmenen pelastuslaitosta ei ainakaan haastateltujen tietojen
mukaan haastatteluhetkelld ollut kehittelemassa tai suunnittelemassa omaa pelia tai
olemassa olevien pelien hyédyntamista. Nailla pelastuslaitoksilla ei myoskaan ollut
aiempia omia peleja tata varten, eika valmiita muiden tahojen peleja oltu tietojen
mukaan hyddynnetty. Kaikilla 22 pelastuslaitoksella oli haastattelujen perusteella
kuitenkin kiinnostusta asiaan, mutta erityisesti rajalliset resurssit nayttaytyivat
suurimpana esteend sille, ettd peleja olisi lahdetty aktiivisesti kehittamaan,
suunnittelemaan tai hyddyntamaan.

Pelastuslaitokset eivat ole kuitenkaan ainoita tahoja, jotka tyoskentelevat tdman asian
parissa. Ndin ollen tdman selvityksen aikana 16ytyi myds useita muiden tahojen
hallinnoimia hankkeita ja projekteja, joissa kehitellddan digitaalisuutta hyodyntavaa
turvallisuusaiheista oppimispelid. Naista jokainen ei ole kuitenkaan tulossa yleiseen
kayttoon, silla osa on tehty tutkimustarpeisiin tai esimerkiksi jonkin yrityksen omaan
koulutukseen. Yksi esimerkki tulevista sovelluksista on kuitenkin VirPa
(Virtuaalitodellisuus  turvallisuusviestinndn vélineend paloturvallisuudessa) -
hankkeessa kehitettava virtuaalitodellisuutta (VR) ja tdydennettya todellisuutta (AR)
hyodyntava pelillinen tuote, joka tulee muun muassa pelastusviranomaisten kaytt6on
osaksi niiden turvallisuusviestintatyota. (Turun ammattikorkeakoulu 2019.)

Myo6s Kohti tuloksellisempaa turvallisuusviestintda (Mobituvi) -hankkeen yhtena
tuotoksena on tarkoitus luoda turvallisuusaiheinen oppimispeli, jota esimerkiksi
koulut ja pelastuslaitokset voisivat hyodyntda turvallisuuskasvatuksessaan ja -
viestinndssaan. Myds monet pelastuslaitokset ovat aktiivisesti hankkeessa mukana
kehittdamassa uutta mobiilipelipilottia. Tata selvitysta varten tehtyjen haastattelujen
perusteella tuli myods ilmi, ettd monet pelastuslaitokset ympari Suomea olisivat
kiinnostuneita pelien tuomista mahdollisuuksista turvallisuusviestintaan, ja suuri osa
heistd odottaakin kiinnostuneina Mobituvi-hankkeessa kehitettavan sovelluksen
julkaisemista.

Pelit ndyttaisivat tulevan yha enenevissa maarin mukaan lahitulevaisuudessa myos
turvallisuuskasvatukseen ja -viestintdan. Viimeisimpien pelimaailman villitysten
perusteella ja selvityksen aikana esille tulleiden tulosten pohjalta voisi todeta myos,
ettd on hyvin todenndkoista, ettd tulevaisuudessa pelien ja pelillisyyden
hyodyntaminen tulee lisdantymaan varsinkin tdydennettya ja virtuaalitodellisuutta
hyodyntdaen. Onkin hyvin todennakoista, ettd tata selvitystd varten keratty lista
turvallisuusaiheisista  digitaalisista oppimispeleistd tulee ldhivuosien aikana
pidentymaan huomattavasti.
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5 Yhteenveto ja pohdinta

Turvallisuusaiheisten digitaalisten oppimispelien suuri maara ja monimuotoisuus
yllattivat. Peleja |6ytyi laidasta laitaan ja toteutustapoja oli monenlaisia, aina lyhyista
kysymyssarjoista monen tunnin seikkailuihin. Taman voi nahda positiivisena asiana,
silld pelit ja niiden erilaiset variaatiot tuovat myos turvallisuusasioiden opettamiseen
monipuolisuutta. On myos todennakoisempaa, ettad kayttdjan on jatkossa helpompi
|6ytaa myos kulloinkin omaan tarpeeseensa sopiva peli.

Pelit ja pelillistaminen ovat turvallisuuskasvatuksessa ja -viestinndssa viela 2010-luvun
lopussa pienessa roolissa, eikd niitd ole vield kovin paljoa ehditty hyddyntaa tai
kehittdd. Monet nykyisistd peleistd alkavat olla myods teknologiansa ja visuaalisen
ilmeensa osalta sen verran vanhentuneita, ettd myos uusille peleille on tarvetta.

On kuitenkin hyva muistaa, etta tassa selvityksessa esitetyt pelit eivat valttamatta riita
tai toimi sellaisenaan jonkin turvallisuusaiheen opettamisessa. Ne voivat toimia
kuitenkin hyvana tukena ja lisdna turvallisuuskasvatuksessa ja -viestinndssa. Se, miten
peleja pelaamalla oppii, riippuu myds paljon esimerkiksi yksilon osaamisen
|ahtotasosta. Pelida opetuksessa kdyttavan onkin hyva itse tutustua kyseiseen peliin
huolellisesti ennen sen hyddyntamistd. Tahan selvitykseen on ollut tarkoitus koota
vain mahdollisimman paljon ja tarkkaa tietoa erilaisista pelillisista vaihtoehdoista,
joita voisi mahdollisesti kayttaa osana turvallisuuskasvatusta ja -viestintaa.

Onkin toivottavaa, ettd tastda selvityksesta on erityisesti apua niin
turvallisuuskasvatusta  tekeville vanhemmille ja opettajille kuin  myods
turvallisuusviestintda tekeville tahoille sekd wuusia turvallisuusaiheisia peleja
suunnitteleville ja kehitteleville tahoille. On my6s suositeltavaa seurata
turvallisuusaiheisten pelien jatkuvaa kehitysta, silla vaikuttaa vahvasti siltd, etta
|ahitulevaisuudessa saattaa olla ilmestymassa useitakin erilaisia turvallisuusteemoihin
pureutuvia peleja, monelta eri taholta.
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Liite 1: Turvallisuusaiheiset digitaaliset oppimispelit

72 tuntia -peli

e Opetusaihe: Omatoiminen
varautuminen

e Kesto: n. 15-20 min

e Saatavilla: Selainpohjainen +
mobiiliappina

e Soveltuvuus: Kaiken ikdiset
(vaatii lukutaidon)

Antidote -peli

e Opetusaihe: Rokotteiden
tarkeys / elimistén
puolustusjarjestelma

e [Kesto: tunteja

e Saatavilla: Mobiiliappina

e Soveltuvuus: Kaikki, erityisesti
lapset ja nuoret (vaatii
lukutaidon)

Arjen sankarit -peli

e Opetusaihe: Toiminta
hatatilanteessa ja yleinen
turvallisuustietoisuus

e Kesto: n.30 min

e Saatavilla: Selainpohjainen

e Soveltuvuus: Sopii
alakouluikaisille (vaatii
lukutaidon)

Elvytyspeli
e Opetusaihe: Elvyttdminen
e Kesto: n. 2 min
e Saatavavilla: Selainpohjainen

e Soveltuvuus: Kaiken ikéiset
(vaatii lukutaidon)

Ensio-ensiapupeli
e Opetusaihe: Ensiapu
e Kesto: n. 20-25 min
e Saatavilla: Selainpohjainen
e Soveltuvuus: >10v.

Farmiralli -peli
e Opetusaihe: Maatilan
turvallisuus
e Kesto: n.15 min, useita
minipeleja
e Saatavilla: Android
e Soveltuvuus: 5-12 v.

Liekeissal -sammutuspeli

e Opetusaihe: mm. tuhopolton
vaarat

e Kesto: rajaton (onnistumisen
mukaan)

e Saatavilla: Selainpohjainen

e Soveltuvuus: Lapset ja nuoret
(lukutaito suositeltavaa)

Maatilapeli
e Opetusaihe: Maatilan
turvallisuus ja yleiset
turvallisuusasiat
e Kesto: n. 10 min
e Saatavilla: Selainpohjainen


http://72tuntia.fi/
https://psyongames.com/antidote/
http://arjensankarit.pspelastuslaitos.fi/
https://dynamic.hs.fi/2018/cpr/index.html
https://www.punainenristi.fi/stc/flash/ensio/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mela.farmiralli&hl=fi
http://airdice.arpakuutio.com/nouhata/NouhataSytyttaako.swf
http://3tratkaisut.fi/maatilapeli/peli.html
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e Soveltuvuus: Lapsille (lukutaito
suositeltavaa)

Muksin matka -peli
e Opetusaihe: Turvallinen
koulumatka
e Kesto: n.2 min
e Saatavilla: Selainpohjainen
e Soveltuvuus: 3-6 v.

Pelastus Posse

e Opetusaihe: Vaihtoehtoiset
turvallisuusaiheet

o Kesto: useita
kierroksia/minipeleja

e Saatavilla: Ei yleisesti saatavilla
talla hetkella, mobiililaitteella
ohjattava (WLAN) partypeli

e Soveltuvuus: Suunnattu
peruskouluikaisille (vaatii
lukutaidon)

Pikin huone -turvallisuuspeli
e Opetusaihe: Yleinen
turvallisuus
e Kesto: n. 15 min
e Saatavilla: Selainpohjainen +
mobiiliappi
e Soveltuvuus: Pienet lapset

Puuhakirjapeli
e  Opetusaihe: Paloturvallisuus
e Kesto: n. 15 min
e Saatavilla: Selainpohjainen
e Soveltuvuus: Lapset

Rescuebusters -peli
e Opetusaihe: Mm.
paloturvallisuus ja ensiapu
e Kesto: useita tunteja
e Saatavilla: Mobiiliappina
e Soveltuvuus: Lapset ja nuoret
(my®6s yrityksille kustomoituja)

Safe Way Forward -peli
e Opetusaihe: Tyoturvallisuus
e Kesto: rajaton (onnistumisen
mukaan)
e Saatavilla: Mobiiliappina
e Soveltuvuus: Kaikki

Sisdisen turvallisuuden opetuspeli
- STOP
e Opetusaihe: Arjen hankalat
turvallisuustilanteet
e Kesto:n.5min
e Saatavilla: Selainpohjainen
e Soveltuvuus: Yldakouluikaiset

Turvapupu -peli
e Opetusaihe:
Liikenneturvallisuus
e Kesto: (useita lyhytkestoisia
minipeleja)
e Saatavilla: Selainpohjainen
e Soveltuvuus: Lapset

Turvat -peli
e Opetusaihe: Yleiset
turvallisuustiedot ja -taidot
e Kesto: n.30 min


https://extrat.liikenneturva.fi/lapsi-liikenteessa/
http://www.yle.fi/pikkukakkonen/#!/pikin-huone
http://213.214.168.182/Puuhakirjapeli/
http://www.rescuebusters.fi/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.neste.safewayforward&hl=fi
http://www.arjenturvallisuus.fi/
http://www.arjenturvallisuus.fi/
https://turvapupu.net/
https://www.turvatpeli.fi/
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Saatavilla: Selainpohjainen
Soveltuvuus: erityisesti
tuetusti asumaan muuttavat
vammaiset ihmiset ja
mielenterveyskuntoutujat,
soveltuu myds muille
itsendistyville henkildille.

Vaihtoehtoisia ratkaisuja

Filla&Rilla -oppimisymparisto

Ei suoranaisesti peli
Opetusaihe: Liikenne- ja
pyorailyturvallisuus

Useita erilaisia tehtavia
Saatavilla: Selainpohjainen
Soveltuvuus: Lapset

Hannan talo - ja piilevat vaarat -
opetusaineisto

Ei suoranaisesti peli
Opetusaihe: Kodin
kemikaaliturvallisuus
Saatavilla: Selainpohjainen
Soveltuvuus: Lapset (n. 8-12
v.)

One Life -peli ja verkkokoulutus-
materiaali

Ei suoranaisesti peli
Opetusaihe:
Liikenneturvallisuus
Saatavilla: Selainpohjainen
Soveltuvuus: Nuoret

Poliisimuseon pelit

Partioajo- ja Rikospaikkapeli
Opetusaihe: mm. poliisin
tehtaviin tutustuminen
Saatavilla: Pelattavissa vain
Tampereen Poliisimuseossa
Soveltuvuus: Kaikenikdiset
museovieraat, rikospaikkapelin
suositus yli 12 v.

Simppeli Safety -pelidemo

Opetustarkoitukseen kehitetty
Opetusaihe: Ikdihmisten
asumisen turvallisuus
Saatavilla: Ladattavissa, demo
vaiheessa

Soveltuvuus: Erityisesti
ikdihmisten omaiset ja heidan
parissa tyoskentelevat


https://fillarilla.fi/
http://hannantalo.fi/
https://www.punainenristi.fi/opi-ensiapua/ensiapupelit-ja-testit
https://www.poliisimuseo.fi/ajankohtaista/1/0/uutta_museossa_nouse_poliisipartio_501_n_kyytiin_ja_kokeile_taitojasi_poliisina_70452
https://www.poliisimuseo.fi/ajankohtaista/1/0/uutta_museossa_elaydy_rikostutkijaksi_ja_selvita_kassakaapin_varkaus_78377
https://cse.fi/referenssit/simppeli-safety/
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Esimerkkeja testeistd, visailuista ja muista kysymyspeleista

e Jatkuvuudenhallinta hallussa? -testi

o Teema: organisaation jatkuvuudenhallinta
e Jarki Jaalla -visa

o Teema: turvallinen liikkuminen jaalla
e Omavarax-peli

o Teema: omatoiminen varautuminen hairidtilanteissa
e Pirssipuntari -testi

o Teema: autoilun turvallisuus
e Parjaatko vesilla? -peli

o Teema: vesililkkennesdannot ja turvallisuus vesilla
e Viisaasti vesilla -peli

o Teema: vesilla liikkumisen turvallisuus


https://www.huoltovarmuuskeskus.fi/tietoa-huoltovarmuudesta/jatkuvuudenhallinta/
http://www.viisaastivesilla.fi/etusivu/viisaasti_vesilla/jarki_jaalla_-visa
https://www.huoltovarmuuskeskus.fi/
https://ap-cdn.sanomagames.com/liikenneturva-ikansaratissa/60a1b0/whitelabel.html#/alku
https://meripelastus.fi/parjaatkovesilla/
http://www.viisaastivesilla.fi/etusivu/viisaasti_vesilla_-visa
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