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Vaikuttavuustutkimus –
Menetelmät



Osallistujat
• Turusta. Toukokuu 2021
• 6 koulua. 12 luokkaa. Kuudesluokkalaisia

Digikyselyt 
• Erilaisia kysymyksiä liittyen 

• Paloturvallisuuteen
• Pelin käyttöön
• Pelin vaikuttavuuteen

• Kaksivaiheinen
• ENNEN – 260 osallistujaa
• JÄLKEEN – 227 osallistujaa (jälkeen tarkoittaa ainakin 

kaksi viikkoa ensimmäisen pelaamisen jälkeen)



Dataseuranta 
Monipuolinen tutkimus



Vaikuttavuus- ja 
käytettävyystutkimus–
Tulokset



3. Oletko huomannut koulussasi 
paloturvallisuusmerkkejä?
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4. Kuinka monta erilaista merkkiä olet 
huomannut?
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5. Kuinka usein huomaat paloturvallisuusmerkkejä?
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7. Tiedätkö mitä tämä merkki tarkoittaa?
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6. Tiedätkö missä koulun alueella 
tämä merkki sijaitsee?
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Kokoontumispaikka-merkin sijainnin mielestään tietävien oppilaiden määrä kasvoi 4:stä 20:een. Vaikka kasvua on 
400%:a tilanteeseen ennen pelaamista, yhä 82,7,% vastanneista oppilaista kertoi, ettei tiennyt missä merkki sijaitsee. 
Mahdollisesti siis he eivät pelissä ehtineet näin pitkälle tai eivät olleet kuulleet sijaintia muilta. 



8. Oletko keskustellut kavereiden kanssa paloturvallisuudesta?
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10. Miten usein sinulle tulee mieleen paloturvallisuuteen liittyvät asiat?
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Mitä paloturvallisuusasioita peli opetti sinulle parhaiten? 
n          Prosentti

• Löydän merkkejä helpommin                         132             59,2%
• Katson merkkejä useammin                            90               40,4%
• Tiedän mitä merkit tarkoittavat                     117             52,5%
• Tiedän miten tulipalossa tulisi toimia           105             47,1%
• Tiedän miten toimia ettei syty tulipaloa         99               44,4%
• Ajattelen useammin paloturvallisuutta           79               35,4%

Vastausten tasainen jakauma eri vaihtoehdoissa
Keskimäärin vastaajat valitsivat 2,8 asiaa 6:sta (vastauksia per henkilö)
peli onnistuu opettamaan asioita monipuolisesti minkään osa-alueen 
kärsimättä



Mikä pelissä opetti sinulle paloturvallisuutta parhaiten?
n             Prosentti

• Merkkien etsiminen ja kuvaaminen         128         57,1%
• Minipelit                                                              98           43,8%
• Huoneiden kysymykset ja vastaukset      82           36,6%
• Vaaratilanteet                                                   77           34,4%
• Lehtijutut                                                            47           21 %
• Loppukoe                                                            31           13,8%

Pelin osa-alueissa näkyy ilahduttava tasaisuus vastauksissa myös koetun oppimisen kannalta.
• Loppukokeen opettavaisuus jää melko heikoksi (14% vastanneista). Selitys (ehkä), että tätä ei 

myöskään ole tehty. 
• Oppimisen kannalta keskeisin elementti pelissä oli vastaajien mielestä odotetusti merkkien etsiminen 

ja kuvaaminen (57% vastanneista). 
• Minipelit on mainittu toiseksi tärkeimmäksi oppimisen kannalta, mutta minipelit koettiin myös 

selkeästi parhaaksi osa-alueeksi pelissä (kysymys 18), mikä saattaa vaikuttaa vastaajien koettuun 
oppimiseen. 



Kumpi oli sinulle hauskempaa, todellisessa koulurakennuksessa vai 
virtuaalikoulussa pelaaminen?

n         Prosentti
• todellisessa rakennuksessa pelaaminen 113         49,8%
• virtuaalikoulussa pelaaminen                     114         50,2%

 Vahvistuu käsitys siitä, että pelissä on onnistuttu löytämään sopiva tasapaino 
virtuaalisen ja todellisen maailman välillä  Erinomainen AR-peli! 

Mikä pelissä oli parasta? (Avoimet vastaukset luokiteltu meidän toimesta pikaisesti)       
minipeli                skannailu             kysymykset        muut (esim. asut)              yht

75                           33                           10                           36                        154
48,7 %                   21,4 %                       6,5 %                     23,4 %                   100,0 %



Yhteenveto

Peli ei ollut täysin valmis tutkimuksen aikan, joten tulokset ovat vaan suuntaa antavia 
 Joitakin opetusaiheita ei ollut vielä implementoitu (esim. pelastusharjoitus ja minipelit)

Kysymyksiä ehkä voi tarkentaa 
 Game testing kurssin Turku AMK:lla syksy 2021
 Lisää tutkimusta

Kaikki peliä pelanneet ovat kertomansa mukaan havainnoineet paloturvallisuusmerkkejä
• Useita paloturvallisuusmerkkejä havainneiden osuus lisääntyi 49% (eli 39,3 prosenttiyksikköä)
• Päivittäin merkkejä havainnoivien osuus kasvoi 67 % verrattuna tilanteeseen ennen pelaamista
• Kolme tai enemmän merkkejä havainneiden osuus kasvoi 180% verrattuna tilanteeseen ennen Virpa-

pelin pelaamista
• Avoimissa vastauksissa merkkien ja opastekylttien huomioiminen mainittiin huomattavasti useammin 

kuin ennen pelaamista.



Kysymyksiä?

Kiitos!
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