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Tassé opinnaytetydssa suunniteltiin ja toteutettiin Oulun ammattikorkeakoulun
Linnanmaan kampuksen turvallisuuskaytanteitd opettava peli. Peli kehitettiin
Seppo.io-alustalla, ja sen tavoitteena oli tarjota opiskelijoille ja henkilékunnalle
kaytannonlaheinen ja interaktiivinen tapa oppia kampuksen turvallisuuskaytan-
teista.

Peli suunniteltiin siséltam&an viisi keskeista turvallisuustavoitetta: vaaratilantei-
den tunnistaminen, turvallisuussymbolien ymmartaminen, jarjestyssaantdjen
noudattaminen, poistumisharjoituksiin perehtyminen ja kokoontumispaikkojen si-
jaintien oppiminen. Pelin tehtavéat perustuivat realistisiin kampustilanteisiin ja tar-
joavat pelaajille konkreettista tietoa turvallisuudesta.

Opinnaytety6ssa tutustutaan Seppo.io-alustaan ja tarkastellaan pelin kehityspro-
sessia alkaen suunnittelusta ja paattyen testaukseen. Lisdksi esitellaan pelin lo-
pullinen rakenne ja sisalt6. Pelin lopputuloksena syntyi kokonaisuus, joka tarjoaa
selkean ja kaytadnnonlaheisen tavan oppia kampuksen turvallisuuskaytantoja ja
toimia oikein mahdollisissa vaaratilanteissa.



ABSTRACT

Oulu University of Applied Sciences
Degree Programme in Business Information Systems

Authors: Juho Karppinen & Aku Tolonen

Title of thesis: Safety orientation game for Oulu University of Applied Sciences
Supervisor: Minna Kamula

Term and year when the thesis was submitted: Autumn 2024

Number of pages: 29

This thesis focuses on the design and implementation of an educational game
aimed at teaching campus safety practices at Oulu University of Applied
Sciences, Linnanmaa campus. The game was developed using the Seppo.io
platform with the goal of providing students and staff with a practical and interac-
tive way to learn about campus safety protocols.

The game was designed to cover five key safety objectives: identifying hazards,
understanding safety symbols, following campus regulations, participating in
evacuation drills, and locating assembly points on campus. The tasks within the
game were based on realistic campus scenarios to provide players with concrete
knowledge of safety practices.

The thesis includes an overview of the Seppo.io platform, discusses its strengths
and limitations, and describes the game development process from initial design
to final testing. Furthermore, the thesis presents the structure and content of the
completed game. As a result, the project delivered a comprehensive tool that
provides a clear and practical method for learning and applying campus safety
procedures in potential hazard situations.
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1 JOHDANTO

Modernissa koulutusymparistdssa on kasvava tarve kouluttaa kampuksella tyos-
kentelevia ja opiskelevia henkil6itd turvallisuudesta mukaansatempaavalla ja
mieleenpainuvalla tavalla. Perinteiset koulutusmenetelmat eivat usein motivoi ei-
vatka sitouta kayttajia turvallisuuden oppimiseen. Tama opinnaytety6 tutkii turval-
lisuuskoulutuksen pelillistamista luomalla interaktiivinen oppimispeli Seppo.io-

alustalla.

Pelillistaminen on tehokas keino opetuksessa. Lisdadmalla elementtejd kuten
haaste, palaute ja palkinto, koulutuksesta voidaan tehda kiinnostavampaa, etta
vaikuttavampaa (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014, 3025-3034). Taman pelin kehi-
tyksen kautta tAmé opinnaytetyd pyrkii lisidmaan ymmarrysta pelillistamisen kay-
tosta opetuksessa ja tuomaan esiin sen potentiaalia kampuksen turvallisuuden

parantamisessa.

1.1 Toimeksiantaja

Tyo6n toimeksiantaja on Oulu ammattikorkeakoulun turvallisuuspaallikké Antti Hir-

vonen

1.2 Tehtava jatavoite

Opinnaytetyon tehtdvana oli toteuttaa Oamk:n Linnanmaan kampuksen turvalli-
suutta opettava peli Seppo.ioa kayttden. Tavoitteena oli pelillistaa tarkeiden tur-
vallisuuskonseptien oppiminen seka tutustuttaa pelin pelaajat kampuksen tar-

keimpiin ja ajankohtaisiin turvallisuusriskeihin.

1.3 Oamk ja Linnanmaan kampuksen turvallisuus

Oulun ammattikorkeakoulussa on yhteensa noin 10 300 opiskelijaa, seka 550
tyontekijad. Oamk kouluttaa tulevaisuuden osaajia monille eri aloille 4. eri



kampuksella. (Oulun ammattikorkeakoulu tietoja 2024.) Tassa opinnaytetydssa

keskitymme Oulun Linnanmaalla sijaitsevaan kampukseen.

Linnanmaan kampuksella sijaitsee Oulun yliopiston sekd Oulun ammattikorkea-
koulun eri koulutusaloja ja se on Suomen suurin korkeakoulujen sisakampus (Ou-
lun ammattikorkeakoulu 2024). Oulun yliopiston puolella on oppilaita ja henkilo-
kuntaa yhteensa noin 18 000 (Oulun yliopisto lukuina). Yhteensa Oulun yliopis-
tolla ja Oulun ammattikorkeakoululla on oppilaita ja henkilostéa noin 28 850.

Kampuksen turvallisuudesta huolehditaan monin eri keinoin. Kampus on Oulun
yliopiston vartiointipalvelujen valvoma ympari vuorokauden. Kampukselle on
myos laadittu pelastussuunnitelma ja toimintaohjeet, jotka oamkilaiset I6ytavat
sisdankirjautumalla (kuva 1). Turvatarkastuksia, poistumisharjoituksia, seka si-
sallesuojautumisharjoituksia tehdaan séaanndllisin véliajoin. (Oamk Kampuksen
palvelut 2024.)
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Kuva 1 OAMK Linnanmaa pelastussuunnitelma ja toimintaohjeet (OAMK Linnan-

maa 2024).

Avun hdlyttdminen

Tulipalo — tintaohieet,

kun turvallinen poistuminen
on estynyt

¥

Vdkivallan uhatessa

A

Sdteilyvaara

A

Varkaus, ryostd ja
vakivaltatilanteet

X

Sairauskohtaus tai
tapaturma

A
P

Toiminta
kokoontumispaikalla

®

Pommiuhka

9

Sdhkbkatkot

o

Tulipalo

&

Litkuntarajoitteisen
avustaminen hdtdtilanteessa

%
_—
-
[
YA

Yleinen vaaramerkki

(1]

Jdlkivahinkojen torjunta




2 SEPPO.IO

Seppo.io on koulutusalusta, jonka avulla ohjaajat voivat luoda pelipohjaisia oppi-
misymparistoja karttapohjaisen kayttoliittyman avulla. Alustaa kaytetaan yli 50
maassa, yli 1500 yritysta on pelillistanyt liikketoimintaansa Seppo.ion avulla ja yli
4 miljoonaa ihmista on pelannut Seppo peleja (kuva 4). Alusta on suunniteltu
muuttamaan perinteiset oppimiskokemukset interaktiivisiksi, mukaansatempaa-
viksi tehtaviksi integroimalla pelillistamisen elementteja, kuten ongelmanratkai-
sua, tehtavia ja valitonta palautetta (kuva 2). Se tarjoaa opettajille joustavan ja
kayttajaystavallisen kayttoliittyman (kuva 3) suunnitella opetuspeleja, joita voi-

daan pelata tietokoneella, tabletilla seka mobiililaitteella.

Explore, Create and Track

= M

Game mechanies Multiple task optlons

Qe

g4o
Multiple answering
options

Seppo consists of various game mechanics such
as paints, levels, scoreboard, cods locks,
feedback, branching game paths.

£ A

Game board-based

Five different task type options: checkbox,
misttiple choice, match pair, missing word, and

- When using creative exercise type, players can
creative.

answer in text, awdio, video, or picture. You can
allow them to use all or you can select which
fiorm you want your answers in.

g=

Real-time monltoring and
progress tracking

Player advancement

You choose the game board. Seppo supports
standard images and 380° images. The game

You can give the players 3 lot of freedom by

ing all tasks at the start of the game. ) "
opening slitasks stine & game. Tou You can monitor the game and provide feedback

board image can be jpg, png, or git. You can also
create GPS |location-based games using the
map senvice Seppo provides.

=

can also place the tasks on levels — increase the
difficulty lewsl gradually or creats thematic levels.
Or be wery structured by using branching game
mzde and creats personalised paths.

in rezHtime. Instructor and player can
communicate during the game via chat. If you
don't want to ke online during the game, it's also
possible to set automatic feedback and be
notified by email about the events of your game.

Find Insplration from our template library / community for edu

Seppo has some ready-made games and game templates available for cur business users. Education users have access to the community, where they can
share their own games and use any of the thousands of games shared by others,

Kuva 2 Seppo.io pelillistaminen (Seppo.io 2024).



User-friendly Cloud-Based Learning

2
No code, no cry

No coding skills are needed from the users.
Seppo is a ready-made, cloud-based platform.

ha

s
Language versions
Seppo platform has multiple language options:
Finnish, Swedish, English, German, Duich,

Portuguese, Spanish, Norwegian. You can feed
your content in whatever language you want.

=

Security

0N
B

Mobile phone and
computer
You can use your computer to create the games

and players can use either a mobile phone, a
tablet, or a computer to play.

Integrations
Provide easy login with S50. Or go one step
further and integrate Seppo with your LMS using

LTI or SCORM. Integrations are available as
add-ons.

e
N

Players

Seppo games can be played in ihe browser or
players can use our native app to play.

D

Accessibility

With WCAG 2.1 AA level as our standard, we
want to make learning with Seppo games
possible for all learners. As the content creator,
you take care of the final touches.

You can rely on our high-standard data governance and security. We are GDPR compliant and the servers are in the EU. To minimise the amount of personal

data, it is possible to play a game anonymously.

Kuva 3 Kayttajaystavallista pilvipohjaista oppimista (Seppo.io 2024).

Seppo in Numbers

+50

Seppo is used in over 50 countries.

+1500

Over 1 500 companies have already
gamified their business activities with
Seppo.

Kuva 4 Seppo.io numeroina (Seppo.io 2024).

2.1 Seppo.io tarkeimmat ominaisuudet

+4M

Over 4 million people have played
Seppo games.

Yksi tarkeimmista ominaisuuksista Seppo.io:ssa on sen pelin kartta kayttoliit-

tyméa. Jokainen peli perustuu pelin luojan vapaasti valittavaan kuvaan kartasta.

Pelissa pelaajat navigoivat kartalla |6ydettavien kysymysten avulla. Pelin luoja



VoI itse maarittdd pelaajan reitin. Luoja voi valita lineaarisen reitin, jossa pelaaja
etenee kysymyksesta seuraavaan tietyssa jarjestyksessa. Toinen vaihtoehto on
tasot, jossa pelaaja voi edetd eteenpdain, kun han on saanut ennalta maaritetyn
pistemaaran tai vastannut tarpeeksi moneen kysymykseen. Peliin ei ole pakko
lisdtd kumpaakaan vaihtoehtoa ja néin pelaaja voi vastata kysymyksiin itse par-

haaksi ndkemassa jarjestyksessa.

Pelit perustuvat kysymyksiin ja pelin luojalla on kaytdssaan viisi eri kysymyspoh-
jaa (Seppo.io 2024).

1. Luova tehtava, johon pelaaja vastaa vapaasti tekstilla, kuvalla, videolla tai
audiolla.

2. Monivalintatehtava, jossa pelaaja valitsee yhden oikean vaihtoehdon.

3. Valintaruututehtava, joka on samanlainen kuin monivalintatehtava, mutta
oikeita vastauksia voi olla useita.

4. Lisaa puuttuva sana -tehtava, johon pelaaja vastaa kirjoittamalla oikean
sanan.

5. Viimeinen vaihtoehto on yhdista parit-tehtdva, jossa pelaajan tulee yhdis-

taa oikeat sanat tai esimerkiksi kuva-sana pari.

Pelin luoja voi kayttad kysymyksissdan aanta, videota, kuvaa ja tekstia. Kysy-
myksista voi siis tehd& hyvin monipuolisia seka erilaisia. Kysymyksista voidaan

antaa pelaajalle valiton palaute.

Seppo.io antaa mahdollisuuden luoda pelille tarinan. Siind voidaan kayttaa teks-
tia ja kuvia. Peli alkaa tarinalla ja tarinaan voidaan syventya lisdadmalla kysymyk-
siin jatkoa tarinalle. Tarinalla pyritdan luomaan pelista kiinnostavamman pelaa-

jille.

2.2 Seppo.io turvallisuuspelissa

Tassa opinnaytetyodssa luotiin peli, joka tutustutti oamkilaiset kampuksen turvalli-
suuteen ja turvallisuuskayténteisiin. Pelissa on hyddynnetty tarinaa, joka seuraa
opiskelijan koulupaivaa kampuksella ja tuo mukanaan turvallisuuteen liittyvia on-
gelmia ja kdanteita. Pelin karttana on satelliittikuva Oamkin Linnanmaan kampuk-
sesta. Jokainen tehtdvd on  suunniteltu  kasittelemaan erilaisia



turvallisuusnakokohtia, kuten lahelta piti-ilmoitus, kaasuvaroitus seka kokoontu-
mispaikat. Alustan raataldintivaintoehtojen ansiosta pystyimme sisallyttamaan
erilaisia kysymystyyppeja. Turvallisuuspelissa on kaytetty mahdollisimman moni-
puolisesti erilaisia kysymyksid, mutta koska luovaa tehtavaa on vaikea arvioida
automaattisesti, sita ei ole valittu peliin kaytettdvaksi. Turvallisuuspelin palaut-
teissa on kerrottu, miksi vastaus on vaarin tai miksi vastaus on oikein ja annetaan
pelaajalle vield lisatietoa aiheesta, jos se hahdaan tarpeelliseksi. Kaiken taman
tarkoitus on tarjota kaytannonlaheinen lahestymistapa oppimiseen ja rohkaista

opiskelijoita soveltamaan ja oppimaan tietoa peliymparistdssa.

2.3 Seppo.io hyddyt ja haitat

Yksi suurimpia etuja Seppo.io:ssa on sen kayton helppous. Kaytté on helppoa
pelin luojalle, mutta myos suhteellisen helppoa pelin pelaajalle. Pelin rakentami-
nen onnistuu ilman ohjelmointiosaamista. Koska kaikki pelit Seppo.io:ssa ovat
karttapohjaisia, se antaa mahdollisuuden tehda oman kartan tai kayttaa satelliit-
tikarttaa, joka voidaan sitoa pelaajan sijaintiin. Talla tavalla pelaajat voivat yhdis-
tda oppimisen oikeisiin paikkoihin. Seppo.io mahdollistaa valitttman palautteen

antamisen, jolloin oppijat saavat heti tietdd miten he suoriutuivat tehtavasta.

Seppo.io alustassa on joitain teknisié ja pedagogisia rajoituksia, jotka voivat vai-
kuttaa sen tehokkuuteen oppimistilanteissa. Alustalla on rajallinen méaara vuoro-
vaikutteisia elementtejd, mikd saattaa rajoittaa monimutkaisempia tehtavia ja
skenaarioita. Lisaksi Seppo.io vaatii internet-yhteyden ja &alylaitteen. Tama ei
yleensa korkeakoulu ymparistossa ole ongelma, mutta voi olla haitta ymparis-
tossa, jossa tdma infrastruktuuri ei ole taattua. Pelin suunnittelu alustalla vaatii
aikaa, erityisesti jos tavoitellaan monipuolista ja tehokasta lopputulosta. Jotta
saavutettaisiin oppimisen kannalta paras tulos, tulisi pelia pelata useamman ker-
ran ja sdannollisesti. Pelin sd&nndllinen paivittaminen voi olla tarpeen oikean tie-
don ja oppimisen yllapitamiseksi ja tama myos vie pelin luojalta suunnittelua ja
aikaa. (Seppo.io 2024.)
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3 TYON TAVOITE

Taman tyon tavoite on tuottaa Oulun ammattikorkeakoululle peli, jota kampuk-
sella tyoskenteleva voisi hyddyntaa turvallisuuskayténteiden opettelemiseen ja
kertaamiseen. Pelin avulla pelaajat voivat interaktiivisesti oppia erilaisia tarkeita
kampuksella olevia turvallisuuskaytanteita. Peliin on tarkoitus luoda sellainen ta-
rina, joka pitaéa pelaajan mielenkiinnon loppuun asti. Pelin on tarkoitus motivoida
kayttajaa esimerkiksi palkitsemalla pelaaja runsain pistein, kun pelaaja saa vas-
tauksen oikein. Kysymyksien ei tulisi olla liian hankalia ja niiden tulisi olla muo-
toiltu niin, ettéd ne ovat helposti ymmarrettavissa seka mielenkiintoisia. Kun pe-
laaja saa kysymyksen oikein saa han kehuja ja pisteita oikein menneesta vas-
tauksesta, jos kay niin etta vastaus menee vaarin pelaaja saa kannustavan vies-

tin.

Pelin turvallisuustavoitteet suunniteltiin kattamaan viisi tarkeda osa-aluetta (kuva

5), jotka ovat oleellisia kampuksen arjen turvallisuuden kannalta.

Ensimmainen tavoite oli opettaa pelaajia tunnistamaan vaaratilanteita, kuten liu-
kastumista ja korostaa lahelta piti-ilmoituksen tekemisen merkitysta. Tama ta-
voite saavutettiin luomalla tehtava, jossa pelaaja kohtaa liukastumistilanteen ja

oppii, kuinka lahelta piti-ilmoituksen voi tehda.

Toinen tavoite keskittyi turvallisuussymbolien tunnistamiseen. Kampuksen turval-
lisuuskaytanteiden mukaisesti opiskelijoiden on tarke&aa osata tulkita esimerkiksi
poistumisreittien, hatatilanteiden ja ensiapupisteiden merkintdja. Peli sisalsi teh-
tavan, jossa pelaajat tunnistivat ja yhdistivat eri turvallisuussymboleja oikeisiin

sanoihin.

Kolmas tavoite oli korostaa kampuksen jarjestyssaantoja, erityisesti akkujen la-
taamisen kieltamista sisatiloissa paloturvallisuuden vuoksi. Pelaajaa opetettiin
kysymalla akkujen lataamisen mahdollisuudesta siséatiloissa.

Neljas tavoite liittyi poistumisharjoituksiin ja niihin liittyvien kaytantdjen opettami-

seen. Pelaajat saivat tehtdvan, jossa heidan taytyi noudattaa hatatilanteiden
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toimintaohjeita. Tama tehtava auttoi pelaajia harjoittelemaan toimimista mahdol-
lisessa kuvitteellisissa seka oikeissa hatatilanteessa.

Viides ja viimeinen tavoite oli perehdyttaa pelaajat kampuksen kokoontumispaik-
koihin. Tehtavassa pelaajien tuli I6ytdd kampuksen nelja virallista kokoontumis-
paikkaa ja yksi varapaikka kartalta. Tehtavan tavoite oli nayttaa pelaajalle missa

kokoontumispaikat sijaitsevat.

Pelaaja tunnistaa vaaratilanteita
Pelaaja tunnistaa turvallisuussymbolit

Pelaaja tietéid kampuksen jédrjestyssddnnot

Pelaaja osaa toimia oikein poistumisharjoitusten aikana
Pelaaja tietéid kampuksen kokoontumispaikat

Kuva 5 Seppo.io turvallisuuspelin tavoitteet.
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4 TURVALLISUUSPELIN TOTEUTTAMINEN

4.1 Pelisuunnittelu

Hyvin suunniteltu peli rakentuu useista elementeista, jotka yhdessa muodostavat
toimivan ja kiinnostavan kokonaisuuden. Peli alkaa selkedsté tavoitteesta, joka
maarittelee, mik& on pelin ja pelaamisen tarkoitus. Ennen kuin pelia aletaan
tehda, kaydaan lapi konseptivaihe, jolloin peli ideoidaan yleisella tasolla. Pelikon-
septi kuvaa millainen peli on ja kuinka sité pelataan. (Opetushallitus 2012.) Pe-
laajan tulee myds tietda, mita hanelta odotetaan ja mihin hanen tulisi pyrkia. Pe-
laajan on myds ymmarrettava, mita hanen tulee tehda onnistuakseen tai epaon-
nistuakseen. (Nuorten akatemia 2022.)

Vuorovaikutus pelin ja pelaajan valilla luo pelin toiminallisuuden. Pelaaja osallis-
tuu aktiivisesti paatoksentekoon ja ongelmanratkaisuun, mika tekee pelista dy-
naamisen. Paatokset ja valinnat voivat tapahtua eri vaiheissa peli toimintakier-
rettd ja ne tarjoavat pelaajalle mahdollisuuden vaikuttaa pelin kulkuun. Etenemi-
nen pelissa tulee olla suunniteltu siten, ettéd pelaaja kokee jatkuvasti saavutta-
vansa jotain. Tama voidaan tukea esimerkiksi tasoilla, jotka tarjoavat selkeitd
etappeja pelin sisalla. (Nuorten akatemia 2022.)

Pelin palautejarjestelmé on keskeinen elementti, silla se auttaa pelaajaa ymmar-
tamaan, kuinka hyvin han on edistynyt ja antaa hanelle tunnustusta onnistumi-
sista. Tama voi olla pisteiden, palkintojen tai muiden edistysta kuvaavien merk-
kien muodossa, Liséksi pelin vaikeusasteen tulisi kasvaa asteittain, mika lisda
haastetta ja pitdd pelaajan motivoituneena. Toisaalta liian haastavat tehtavat il-
man riittdvaa tuen tunnetta voivat turhauttaa pelaajan. Naiden elementtien huo-
lellinen tasapaino varmistaa, ettd peli on seka haastava, etta palkitseva pelaa-
jalle. Lopulta pelin alku ja loppu tulee suunnitella siten, etta pelaajan kokemus on
tarinallisesti ja toiminnallisesti ehja kokonaisuus. (Nuorten akatemia 2022.)

Pelissé on hyddynnetty tarinankerrontaa pitaméaan pelaajan mielenkiinto pelin ko-
kemuksen ajan. Kallioméaen (2021) mukaan: "Jokaisen pelillistamista hyddynta-
van yrityksen, kannattaisi perehtyd myds tarinallistamiseen. Parhaimmat pelit
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perustuvat aina hyviin tarinoihin. Pelissa on tarinamaailma, joka koukuttaa elay-
tymaan, kokemaan ja osallistumaan. Ja hahmot, joihin on helppo samaistua. Ja
tarina, joka vie mennessaan.”

4.2 Pelin rakenne

Turvallisuuspeli suunniteltiin siséltamaan selkea ja toimiva rakenne, joka ohjaa
pelaajaa oppimaan kampuksen turvallisuuskaytantoja vaiheittain. Pelin raken-
teessa korostuvat tehtavien monipuolisuus ja pelaajan jatkuva motivointi pistei-
den ja palautteen avulla.

Pelin pohjakarttana kaytetddn kuvakaappausta Oamkin Linnanmaan kampuksen
satelliittikuvaa, joka tarjoaa pelaajille realistisen ja helposti tunnistettavan naky-
man kampuksesta. Kartalle on sijoitettu tehtavapisteita, jotka vastaavat fyysisia
sijainteja kampuksella, kuten sisdankayntia, luokkahuoneita ja kokoontumispaik-
koja. Kartan avulla pelaajat pystyvat hahmottamaan tehtévien sijoittelun suh-
teessa kampuksen tiloihin, mikéa tekee pelista seka kaytannonlaheisen etté visu-

aalisesti selkean (kuva 8, sivulla 19).

Peli sisaltdd yhteensa viisi tehtavaa, jotka kasittelevat turvallisuuden keskeisia
osa-alueita: vaaratilanteiden tunnistaminen, turvallisuussymbolien ymmartami-
nen, kampuksen jarjestyssaannot, poistumisharjoitukset ja kokoontumispaikko-
jen tunnistaminen. Jokainen tehtava on rakennettu siten, ettéa se edistaa pelaajan
tietAmysta yhdesta turvallisuustavoitteesta. Tehtavat ovat monipuolisia ja hy6-
dynsivat Seppo.io-alustan tarjoamia kysymystyyppivaihtoehtoja, kuten yhdistely-

tehtava ja monivalintatehtava.

Pelin pisteytysjarjestelma on suunniteltu motivoimaan pelaajaa suoriutumaan
tehtavistd parhaalla mahdollisella tavalla. Jokaisesta oikeasta vastauksesta pe-
laaja ansaitsee pisteitd, jotka kertyvat pelin kokonaispisteisiin (kuva 6). Pisteet
vaihtelivat tehtavan haastavuuden mukaan, ja keskimaarainen pistemaara per
tehtava on 500 pistettd. Lisaksi pelaajat saavat palautteen jokaisesta vastauk-
sestaan: oikeista vastauksista annettiin kehuja ja lisétietoa aiheesta, kun taas

vaarien vastausten kohdalla pelaajalle tarjottin kannustavaa palautetta ja
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korjaava selitys. Pisteytysjarjestelma kannustaa pelaajia oppimaan virheistaan ja
parantamaan suoritustaan (Spinify 2024).

KUVAKKEEN TUNNISTUS

Arvioitu

g

Pisteita tulossa. Katso kuinka parjasit!

Kuva 6 Oikein vastatun kysymyksen jalkeen pelaaja saa pisteitd. Kuvakaappaus
Seppo.io pelista.

4.3 Pelin testaus

Pelin paatestaajina olivat Oulun Ammattikorkeakoulun turvallisuuspaallikkd Antti
Hirvonen, laatup&allikkd Sari Ahvenlampi, seké lehtori Minna Kamula. Testaus-
kierroksia oli yhteensa 3. Pelin testaaminen on erittdin tarkeaa, koska kehittdjana

monesti ei huomaa puutteita mita peli voi sisaltaa (Mika 2023).

Kehitysprosessin aikana on tarke&a viestia avoimesti ja aktiivisesti, jotta ei tule

vaarinkasityksia ja mahdolliset ongelmakohdat saadaan korjattua nopeasti
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(Venos 2024). Taman opinnaytetyon pelikehitysprosessin aikana kommuni-
koimme aktiivisesti sahkopostien seka palaverien kautta. Kuvassa 7 on esitelty
pelisuunnittelun vaiheet, joita tdssa opinndytetydn prosessissa toteutettiin.

[E ) Pelin ‘
Konsepti | ek anon }——1 Kevyt proto [——{ Testaus '——{ Prototyyppi ‘

M Korjaukset Q

Uudelleen
suunnittelu

Kuva 7 Pelisuunnittelun vaiheet (Pefitys 2024).A

Kun pelin ensimmainen versio oli valmis, toimitimme paasykoodin peliin Hirvo-
selle sekd Ahvenlammelle. He testasivat pelid itsenaisesti, jonka jalkeen pidimme
palaverin heiddn kanssaan. Minna Kamula osallistui pelin testaamiseen ja pa-
laute tapahtui lahinn& ohjaustapaamisten yhteydesséa ja sahkopostitse.

Pelin ensimmaisesta versiosta saimme Hirvoselta sekd Ahvenlammelta paljon
hyvia kehitysideoita. Kehitysideat liittyivat [&hinné pelin tarinaan seka kysymysten
muotoiluun. Ahvenlammelta tuli myds hyva huomio pelin karttaan liittyen, se kan-
nattaa olla staattinen, koska aiemmin vanhemmilla puhelimilla on ollut hankaluuk-
sia live-kartan kanssa. Alun perin peli sisélsi myds kaasuvaara tehtavan, mutta
Hirvosen toivomuksen mukaan se korvattiin ensimmaisen testikierroksen jalkeen

poistumisharjoitus tehtavalla.

Kun olimme tehneet muutokset peliin ensimmaisen testauksen pohjalta, ilmoi-
timme asiasta uudelleen Hirvoselle sekd Ahvenlammelle. Saimme palautetta,
jossa oli viela tarkennuksia kysymysten muotoiluun, seka pelin tarinan kehittami-
seen. Saimme kuitenkin myos positiivista palautetta ja suurin osa tehtavista olivat

jo hyvin muotoiltuja ja niille ei tarvinnut tehda mitaan.

Kolmannen testaus kierrokseen jalkeen peli alkoi jo vaikuttamaan valmiilta. Pa-
lautteen perusteella teimme muutamia pienid muutoksia, kuten lisdsimme enem-
man pisteitad tehtdva kohtaisesti, sek& korjasimme muutaman kielioppivirheen.
Taman kohdalla peli alkoi kuitenkin olla valmis.

Kommentit tiivistettyna
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Kommentit pohjautuvat sdhkodpostiviesteihin (Hirvonen 12.11.2024, Ahvenlampi
14.11.2024, Ahvenlampi 18.10.2024.)

e Tervetulotekstiin:

o Otsikoksi: Tervetuloa pelaamaan Oamkin Linnanmaan kampuk-
sen turvallisuuspelia!

o Ensimmainen lause muutettavaksi: Olet saapunut opiskelemaan
Oamkin Linnanmaan kampukselle.

o "Kampuksen turvallisuus on kaikkien vastuulla" korvaa "turvalli-
suussuunnitelman”.

e Pisteet:

o Tehtavista voi jakaa enemman pisteita, esimerkiksi 100 pistettakin
on viela vahan.

e Pelin tarina:

o Tarinaa tulee kehittda lisaa ja jakaa viiteen osioon. Tarinan tulee
olla looginen ja yhtenainen.

o Liita tarina tehtaviin niin, etta se kulkee sujuvasti.
Tehtavakohtaiset kommentit
1. Liukasta-tehtava:

o RIiittaa, ettd ilmoitetaan lahelta piti -tilanteesta, ei tarvitse kertoa,
keneen otetaan yhteytta.

o Tuudo:n (opiskelijoiden viestintasovellus) Ota yhteytta -osio mai-
nittava ilmoitusmahdollisuutena.

o Muuta tarina uskottavammaksi, esim. kavelet kampukselle ja liu-
kastut.

2. Akkujen latausta:

o Hyva tehtava, mutta lisaa palautteeseen maininta Oamk:in jarjes-
tyssaannoista, jotka kieltavat akkujen lataamisen sisalla.

o Sido tehtava paremmin tarinaan, esimerkiksi tapahtuu jatkumona
ensimmaisen tehtavan jalkeen.

3. Kaasuvaara:

o Poistetaan. Tilalle ehdotetaan poistumisharjoitustehtavaa, jossa
tarina etenee loogisesti (esim. kuullaan kuulutus ja siirrytd&n ko-
koontumispaikalle).

o Uutta tehtavaa varten kaytettava turvallisuusinfon materiaalia.
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4. Kuvakkeen tunnistus:

o Lisda maininta, etta merkit 16ytyvat pelastussuunnitelmasta, ja
linkki mukaan: https://oamk.pelsu.fi/oamk-linnanmaa/.

o Liita tehtava paremmin tarinaan.

5. Kokoontumispaikat:

o Tarina tulee paattaa loogisesti. Esimerkiksi tehtavan lopuksi anne-
taan palaute paivan toiminnasta ja kannustetaan jatkamaan opis-
kelua.

o Simppeli tehtava on riittdva, mutta lisatehtavana voisi olla pelipa-
lautteen antaminen (monivalinta, kuvakkeet, avoin palaute).

Yleisid ehdotuksia ja huomioita:

e Tarina on sidottava kaikkiin tehtéviin, jotta kokonaisuus tuntuu yhtenéi-
selta.

e Viimeisessa tehtavassa on hyva olla ulkona, kuten pelin rakenne nyt ete-
nee kartalla.

« Palautteen antaminen lopuksi tuo lisdarvoa.

18


https://oamk.pelsu.fi/oamk-linnanmaa/

5 TURVALLISUUSPELIN TULOKSET

Turvallisuuspeli suunniteltiin vastaamaan viiteen keskeiseen kampusturvallisuu-
teen liittyvaan tavoitteeseen. Jokainen pelin tehtava rakennettiin niin, etta se ka-
sitteli konkreettisesti naité tavoitteita, yhdistden tarinallisuuden, interaktiiviset ele-
mentit ja paikkatietoon perustuvan oppimisen (kuva 8). Alla kdydaan lapi pelissa
olevat tehtavat, miten jokainen tavoite saavutettiin pelissa, ja tarkastellaan niiden

tuloksia.

Kuva 8 Pelissa kuljettu reitti kartalla. Ruutukaappaus Seppo.io pelista.

5.1 Tunnista vaaratilanteet

Ensimmainen pelin tehtava keskittyy vaaratilanteiden, tassa tapauksessa liukas-
tumisen tunnistamiseen ja oikean toimintatavan oppimiseen. Tehtavassa pelaaja
kohtaa kuvitteellisen tilanteen, jossa kampuksen pihalla on jainen kohta ja hanen
tulee paattaa, miten toimia (kuva 9). Tehtava opettaa pelaajaa tekemaan lahelta
piti-ilmoituksen Tuudo-sovelluksen kautta. Palautteessa korostetaan, kuinka il-
moitus auttaa parantamaan kampuksen turvallisuutta. Tama tehtava vahvistaa
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pelaajan valmiuksia tunnistaa vaaratilanteita ja toimia nopeasti niiden ratkaise-
miseksi.

[ © 500 PISTETTA |
e 4

Hui kauhea kun oli liukasta!

On aurinkoinen kevatpdiva ja olet juuri tullut ensimmadista
kertaa uudella sdhképyoralldsi kampukselle. Laitat pydran
parkkiin ja kdvelet ovea kohti. Kuulokkeistasi pauhaa
lempiartistisi, jammailessasi musiikin tahtiin et kuitenkaan
huomaa jaista kohtaa kampuksen pihalla ja kaadut, mutta et
loukkaannu.

Kysymys:

Miten sinun tulisi toimia?

Jaat katsomaan ja nauramaan liukastuvatko muutkin.

Kayt kaupasta hakemassa hiekkaa ja hiekoitat sen.

Teet Lahelta piti-ilmoituksen.

Kuva 9 Tehtava lahelta piti-ilmoituksesta. Ruutukaappaus Seppo.io pelista.

5.2 Jarjestyssaannot

Pelin toinen tehtava kasittelee kampuksen jarjestyssaantoja, erityisesti akkujen
lataamisen kieltoa sisétiloissa. Pelaajalle esitetaan tilanne, jossa sahkopyodran
akkua yritetdan ladata sisatiloissa ja hanen tulee valita oikea toimintatapa (kuva
10). Tehtavan on tarkoitus korostaa jarjestyssaantojen tarkeytta kampuksella ja
kerrata, ettei séhkopyoran tai -laudan akun lataus sisatiloissa ole turvallista. Teh-
tavan palautteessa korostetaan jarjestyssaantdjen merkitysta ja palautteen
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mukana esitetaan linkki jarjestyssaantdihin, jotta pelaajat voivat perehtya niihin

tarkemmin.

[ © 500 PISTETTA
N ———

Akkujen latausta

Selviat saikdahdyksella liukastumisesta. Onneksi laitoit
ulkovaatteet pydérdilyd varten. Suuntaat pukuhuoneeseen
vaihtamaan vaatteita. Pukuhuoneessa laitat sdhkopydrdn akun
latautumaan pistokkeeseen.

Kysymys:

Saako kampuksen sisatiloissa ladata sahkopyoran tai -laudan
akkuja?

Kuva 10 Jarjestyssaantoihin viittaava tehtava. Ruutukaappaus Seppo.io pelista.

5.3 Poistumisharjoitus

Pelin kolmas tehtava kasittelee toimimista poistumisharjoituksen aikana (kuva
11). Kampuksen turvallisuudelle ja arjen sujuvuudelle on my6s tarkeaa, etté pois-
tumisharjoitukset toteutuvat osallistujien osalta oikealla tavalla. Tehtavassa pe-
laajan tulee valita monivalintakysymyksesta kaikki oikeat vaihtoehdot liittyen sii-
hen, miten opiskelijan tulee toimia poistumisharjoituksen aikana. Tehtavan
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tavoite on korostaa suoraviivaista poistumista, rauhallisena pysymista seka opet-
tajan ohjeiden noudattamista.

| © 750 PISTETTA
. 4

Poistumisharjoitus

Olet hakenut opiskei{,"akahvflas:ta kahvin ja asettunut
seuraamaan luentoa luokkahuoneeseen. Puhelimesi varahtaa,
Tuudo-ilmoituksessa lukee poistumisharjoftus. Samaan aikaan
luokkahuoneen kaiuttimista kuuluu ifmoitus
poistumisharjoituksta.

Monivalintakysymys, valitse kaikki oikeat vaihtoehdot:

Mitka ovat opiskelijan tehtavat poistumisharjoituksessa?

Tulee tietaa tie turvaan ja missa rakennusten yhteinen
kokoontumispaikka on.

Pysya rauhallisena seka seurata opettajan ohjeita.

Menna suoraan kokoontumispaikalle. Kokoontumispaikalta ei
saa poistua ennen lupaa.

Hakea pukuhuoneessa sgilossa olevat tavarat.

Kuva 11 Poistumisharjoitus tehtava. Ruutukaappaus Seppo.io pelista.

5.4 Turvallisuussymbolien tunnistus

Neljannessa tehtavassa pelaajalle esitelladn kampuksella yleisesti kaytettyja tur-
vallisuussymboleja, kuten poistumistiemerkkeja, ensiapupisteita ja vaestonsuoja.
Pelaajan tehtavana on yhdistaa symbolit nilden merkityksiin visuaalisessa yhdis-
telytehtavassa (kuva 12). Tehtavan tavoitteena on tehda turvallisuussymbolit tu-
tummiksi ja varmistaa, ettd pelaajat osaavat tunnistaa ne kampuksella liikkues-
saan. Tehtavanannossa annettiin lisatietoa, etta symbolit voi 10ytaa ja niihin voi
tutustua kampuksen pelastussuunnitelmasta liikkuessaan. annettiin lisatietoa,

ettd symbolit voi [6ytaa ja niihin voi tutustua kampuksen pelastussuunnitelmasta.
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Kuvakkeen tunnistus

Kaviietts (yhmanne kansss ulos iokasts (3 Stsitte sainilta
myés muita

boleits matkalls

Tassh tehthvisss on tarkeitus yhdistss merkit ja nilden tarkoitus!

Jos tarvitset apua symbdcleihin tai haluat tutustua
pelastussuunnitelmaan tarkemmin |ydat sen linkista:
s foam pelsu filbamic linnanmaa/

Poistumistiemerkki

T3

Kuva 12 Kuvakkeen tunnistus tehtava. Ruutukaappaus Seppo.io pelista.

5.5 Kokoontumispaikat

Viimeisessa tehtavassa pelaajien tulee loytaa kampuksen nelja virallista kokoon-
tumispaikkaa ja yksi varapaikka kampuksen kartalta (kuva 13). Tehtava sisaltaa
satelliittikuvan ja suuntaviivoja, jotka auttavat pelaajaa hahmottamaan kokoontu-
mispaikkojen sijainnit. Lopuksi pelaajalle annettiin positiivinen palaute onnistu-
neesta suorituksesta ja kannustettiin muistamaan nadma paikat mahdollisia hata-
tilanteita varten. Tehtava oli suunniteltu varmistamaan, etta pelaajat tuntevat ko-
koontumispaikkojen sijainnit ja ymmartavat niiden merkityksen evakuointien jal-
keen.
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Kokoontumispaikat

Saavutte ryhmanne kanssa pihalle rakennuksesta. Opettaja
kaskee teidan siirtymaan lahimmalle kokoontumispaikalle, kun
han kay keskustelemassa turvallisuuspaallikon kanssa, mutta
epahuomiossa han ei kerro missa kokoontumispaikka sijaitsee.

1. Tutustu karttaan:

KOKOONTUMIS
PAIKKA P8

©Q -orastus

- = PELASTUSYKSIKON
REITT

2. Kysymys:

Montako kokoontumispaikkaa Oamkin Linnanmaan
kampuksella on?

Kuva 13 Kysymys kokoontumispaikoista. Kuvakaappaus Seppo.io pelista.

5.6 Pelin paattaminen

Viimeisen turvallisuuteen liittyvan kysymyksen jalkeen annetaan vielé lopetus pe-
lissa edenneelle tarinalle ja pelaajalle annetaan mahdollisuus antaa palautetta
turvallisuuspelistéa (kuva 14). Kun pelaaja sulkee viimeisen kysymyksen, han saa
raportin ja tulostaulukon, jossa voi verrata omaa suoritustaan muihin (kuva 15).
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© 1 PISTETTA

Kokoontumispaikat

Loydatte kokoontumispaikalle ja hetken odottelun jalkeen
opeltaja saapuu ja antaa luvan palata takaisin rakennukseen.
Luento on kuitenkin kerennyt paattya ja siirryt ravintolaan
nauttimaan lounasta. Toivottavasti loppupdiva sujuu
ongelmittal

Tahan tehtavaat voit antaa vapaata palautetta. Jos haluat
ohittaa palautteen, voit jattaa tekstin tyhjaksi. Tama tehtava ei
vaikuta pistemaaraasi.

Paina rakenna vastausta ja sitten kyna ja paperi symbolia.

_|_

Rakenna vastausta

Kuva 14 Tarinan lopetus ja palautteen anto. Kuvakaappaus Seppo.io pelista.

Oamk turvallisuuspeli

PELAAJARAPORTTI
5 Mestari Tikku >
PELATTU © 3200

PISTEET SAANNOT

ANTTIHI
KUVAKAAPPAAJA ANTTIHIR

Kuva 15 Pelaajan loppuraportti. Kuvakaappaus Seppo.io pelista.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa Oulun ammattikorkeakoululle peli, jonka
avulla kampuksen opiskelijat seka henkilokunta pystyvat perehtymaan kampuk-
sen turvallisuuskaytanteisiin. TAssa osiossa tarkastelemme, miten onnistuimme

tassa tavoitteessa, seka mita opimme projektin aikana.

Mielestamme onnistuimme luomaan pelin, joka tayttaa tavoitteemme ja sité voi
hyodyntaa turvallisuuskayténteiden oppimiseen. Peli on yksinkertainen, mutta se
tuo esille tarkeimmat turvallisuuskaytanteet. Vaikka onnistuimmekin luomaan pe-
lin, jota voi hyddyntaa turvallisuuskaytanteiden oppimisessa, uskomme etta tule-
vaisuudessa jatkokehitykselle voi tulla tarvetta esimerkiksi uusien kaytanteiden
vuoksi. Olemme antaneet pelin muokkaus oikeudet Hirvoselle, seka Ahvenlam-

melle.

Opinnaytety6n aikana ymmarsimme, kuinka monivaiheinen prosessi pelin kehit-
tdminen on ja kuinka tarkeita kaikki prosessin vaiheet ovat. Opimme toteutta-
maan toimeksiantajan toiveita, mutta my6s hylkaamaan niitd Seppo.io-alustan
toiminnallisuuksien vuoksi. Opimme my6s paljon testauksen ja avoimen keskus-
telun tarkeydesta kehittajien ja testaajien valilla. Palautteen avulla saimme tehtya
pelistd selvemman, koska kehittdjind emme huomanneet kaikkia epéakohtia. Poh-
dimme paljon, miten saamme pelista sellaisen, etta se motivoi pelaamaan ja pe-
laaja jaksaa pelata sen loppuun asti. Naita oppeja voimme varmasti hy6dyntaa

muuallakin, kuin pelin kehityksessa.

Projektin aikana opimme kayttamaan Seppo.io-alustaa. Seppo.io osoittautui
kayttajaystavalliseksi ja monipuoliseksi tydkaluksi pelien kehittamiseen. Alustan
intuitiivinen kayttoliittyma teki pelin toteutuksesta sujuvaa, mika mahdollisti kes-
kittymisen oppimissisallon suunnitteluun teknisten haasteiden sijaan. Alustan
monipuoliset tehtavatyypit, kuten monivalinnat, yhdistelytehtavat ja avoimet ky-
symykset, antoivat mahdollisuuden rakentaa vaihtelevia ja oppimista tukevia teh-
tavia. Lisaksi reaaliaikainen palautejarjestelma mahdollisti oppimisen vahvistami-
sen heti tehtavien suorittamisen jalkeen. Valmiit tehtadvapohjat kuitenkin aiheutti-

vat ongelmia tehtdvien suunnittelussa. Tehtavien sisaltd taytyi mukauttaa
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valmiisiin suoritustapoihin. Tasta huolimatta Seppo.io:n suurin vahvuus oli sen
helppokayttoisyys. Tama teki siitd ihanteellisen tyokalun projektin tarpeisiin.
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