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ALKUSANAT

Lasten polkupydrailyn edistdmiselld on seké kansanterveyden ettd ymparistdn kannalta suo-
tuisia vaikutuksia. Kuitenkin lapsille tapahtuu polkupyoraillessa merkittava maéra onnet-
tomuuksia. Tassé tutkimuksessa kehitettiin ja testattiin 6-10-vuotiaille lapsille soveltuvaa
oppimispelid, jolla voitaisiin parantaa lasten liikenteen ennakointi- ja havainnointitaitoja.
Edistaméall& néité taitoja voitaisiin osaltaan ehkéista pyorailyonnettomuuksia ja kannustaa
ihmisia pyoraileméan. Tutkimuksessa kehitetyn Internet-selainpohjaisen oppimispelin etuna
onnettomuuksien ehkaisytydssa ovat keinon edullisuus ja helppo jaettavuus.

Tutkimuksen toteuttivat FT Esko Lehtonen, Heidi Sahlberg, Marko Tikka, Perttu L&hteen-
lahti ja professori Heikki Summala Helsingin yliopiston Liikennetutkimusyksikdsta. Tut-
kimuksen rahoitti Liikenteen turvallisuusvirasto Trafi. Ohjausryhma kokoontui kaksi ker-
taa. Tutkimuksen ohjausrynméan kuuluivat Inkeri Parkkari ja Mikko Ré&sénen Liikenteen
turvallisuusvirasto Trafista.

Helsingissa, 13. elokuuta 2015

Inkeri Parkkari
johtava asiantuntija
Liikenteen turvallisuusvirasto Trafi
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FORORD

Arbete for att framja cyklism bland barn har positiva konsekvenser saval for folkhalsan som
for miljon. Det negativa dr att barn ar inblandade i en avsevard méngd cykelolyckor. Inom
ramen for denna studie utvecklades och testades ett inlarningsspel som lampar sig for barn i
aldern 6-10 ar, med vilket det & mojligt att forbattra barnens formaga att forutse situationer
och gora iakttagelser i trafiken. Genom att framja dessa fardigheter &r det mojligt att bidra
till att forebygga cykelolyckor och uppmuntra folk att cykla. Fordelen i férebyggandet av
olyckor med det webbl&sarbaserade inlérningsspel som utvecklats inom ramen for studien
ar att metoden &r formanlig och latt att sprida.

Studien gjordes av FD Esko Lehtonen, Heidi Sahlberg, Marko Tikka, Perttu Lahteenlahti
och professor Heikki Summala fran Helsingfors universitets enhet for trafikforskning.
Studien finansierades av Trafiksakerhetsverket Trafi. Styrgruppen sammantradde tva
ganger. Styrgruppen for studien utgjordes av Inkeri Parkkari och Mikko Résanen fran Traf-
iksékerhetsverket Trafi.

Helsingfors den 8. augusti 2015

Inkeri Parkkari
ledande sakkunnig
Trafiksakerhetsverket Trafi
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FOREWORD

Promoting children’s cycling has beneficial impacts on public health and on the environ-
ment too. However, a significant number of accidents happen to children while cycling.
The purpose of the present study was to develop and test a learning game for children aged
6 to 10 whose aim is to improve the anticipation and observation skills of children in traffic.
Promoting these skills could contribute to preventing cycling accidents and encourage more
cycling. The advantages for accident prevention of the browser-based online game devel-
oped in the study are that it is low-cost and easy to distribute.

The study was conducted by Esko Lehtonen Ph.D., Heidi Sahlberg, Marko Tikka, Perttu
Lahteenlahti and Professor Heikki Summala from the Traffic Research Unit at the Universi-
ty of Helsinki. The study was funded by the Finnish Transport Safety Agency (Trafi) The
steering group for the study met twice in the course of the project. The steering group for
the study included Inkeri Parkkari and Mikko Rasanen from Trafi.

Helsinki, 13 August 2015

Inkeri Parkkari
Chief Adviser
Finnish Transport Safety Agency Trafi
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TIIVISTELMA

Lasten pyorailyn edistdmiselld on seké kansanterveydellisié ettda ymparistoetuja. 0—14-
vuotiailla lapsilla pyoréilyonnettomuudet ovat kuitenkin suurin sairaalahoitoa vaativien
loukkaantumisten syy seka merkille pantava onnettomuusperainen kuolinsyy.

Merkittava tekijé lasten pyorailyonnettomuuksien taustalla on lasten liikenteen havainnoin-
titaidot, jotka eivét ole vield kehittyneet aikuisten tasolle. Liikenneympériston tulisi olla sel-
lainen, ettd myds lapset pystyvét turvallisesti siind lilkkumaan. Kaytannossa tdma ei aina-
kaan viel& toteudu. Koska infrastruktuuriin ja muiden tienkayttdjien toimintaan on hidasta
vaikuttaa, on yhtend mahdollisuutena pyrkia opetuksen kautta parantamaan myos pyoraile-
vien lasten liikenteen havainnointitaitoja.

Tassa tutkimuksessa kehitettiin prototyyppi pelillistd oppimista hyddyntévasta Internet-
selaimessa toimivasta sovelluksesta, jolla 6—10-vuotiaat lapset voisivat oppia pyordaillessa
tarvittavia litkenteen ennakointi- ja havainnointitaitoja. Peli perustui videoleikkeisiin, jotka
oli kuvattu pyorailijan ndkokulmasta oikeassa liikenteessa kesalla 2014. Videoihin oli valit-
tu tilanteita, joissa on muita tienkayttajia joko polkupyordilijan kanssa risteavélla ajolinjalla
tai kulkemassa siten etta tienkayttaja voisi kaantya polkupyoréilijan eteen. Lisaksi oli tilan-
teita joissa polkupyorailijé kohtaa nakdesteitd, joiden takaa muu tienkayttaja voi yllattaen
tulla eteen. Peli& varten kyseiset kohteet ja niiden sijainnit poimittiin videoista.

Pelissd pelaaja istui kosketusnayton edessé ja hdnen tehtdvanan oli osoittaa sormella etu-
kateen poimittuja kohteita riittavén ajoissa. Kohteen osoittamisesta riittdvan ajoissa sai pis-
teitd. Mikali pelaaja ei osoittanut kohdetta riittdvan ajoissa, video pyséhtyi ja pelaajalle ker-
rottiin kohteen jadneen huomaamatta.

49 toisen luokan oppilasta (8—9-vuotiaita) testasivat pelia. Lapset pelasivat pelin (20 min)
kerran koulupéivéansa aikana. Tarkoitukseen kehitetyilld havaintotesteilld mitattiin paransi-
ko peli lasten liikennetilanteiden lukutaitoa. Samalla kerattiin palautetta pelista.

Tulosten perusteella peliprototyypilla tapahtuva harjoittelu saattaa parantaa lasten liiken-
teenhavainnointitaitoja. Pelijakso nopeutti havaintotestin vastaamiseen tarvittavaa aikaa,
mutta tilastollisesti merkitsevaa vaikutusta vastaustarkkuuteen ei vastaavasti ollut. Pelijakso
oli kuitenkin oppimisefektin saamiseksi lyhyt (20 min). Selkedmman oppimisvaikutuksen
saamiseksi pelié tulisi todennakoisesti pelata useita kertoja pidemman ajan kuluessa. Kui-
tenkin vastausnopeuden parantuminen on positiivinen tulos, sill& liikenteessa havaitsemisen
nopeudella on merkitysta.

Peli sai lapsilta positiivisen kokonaisarvion ja kaikki lapset jaksoivat pelata pelin lapi. Tu-
lokset viittaavat pelillisen l&hestymistavan olevan lupaava menetelma liikenteen lukutaidon
kehittamiseksi lapsilla.
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SAMMANFATTNING

Arbetet for att framja cyklism bland barn har saval folkhalso- som miljofordelar. Bland
barn i dldern 0—14-ar ar cykelolyckor dock den storsta orsaken till skador som kraver sju-
khusvard och en beaktansvard orsak till dodsfall pa grund av olyckor.

En avsevard bakgrundsfaktor for cykelolyckor bland barn &r barnens formaga att gora iak-
ttagelser i trafiken, vilken inte annu utvecklats till samma niva som hos en vuxen person.
Trafikmiljon borde vara sadan att ocksa barn kan rora sig tryggt i den. I praktiken ar detta
inte annu fallet. Eftersom det tar lang tid att paverka infrastrukturen och andra vaganva-
ndares agerande, ar en annan mojlighet att forsoka forbattra cyklande barns formaga att
gora iakttagelser genom undervisning.

Inom ramen for denna studie utvecklades en prototyp for ett webblésarbaserat inlarn-
ingsspel, som kan ge barn i &ldern 6—10-ar den formaga att forutse situationer och gora iak-
ttagelser i trafiken vilken de behéver da de cyklar. Spelet grundade sig pa videoklipp som
spelades in i verklig trafik ur en cyklists synvinkel pa sommaren 2014. De situationer som
valdes till videoklippen omfattar situationer dér andra vaganvandare antingen ligger i en
korlinje som korsar cyklistens korlinje eller ror sig pa sa satt att de kan svanga ut framfor
cyklisten. Dessutom forekom situationer dar cyklisten stéter pa sikthinder som kan dolja en
annan vaganvandare som plétsligt kan finnas framfor cyklisten. Objekten i fraga och deras
placering hamtades till spelet fran videoklippen.

| spelet satt spelaren framfor en pekskérm och hade till uppgift att i tillrdckligt god tid peka
pa objekt som plockats ut pa forhand. Spelaren fick podng om han eller hon pekade pa ob-
jektet i tillrackligt god tid. Om spelaren inte pekade pa objektet i tillrackligt god tid, stan-
nade videon och spelaren upplystes om att han eller hon inte upptéckt objektet.

49 elever i tvéan (8—9-aringar) testade spelet. Barnen spelade spelet (20 min.) en gang un-
der skoldagen. Med de iakttagelsetester som utvecklats for detta andamal mattes det om
spelet forbattrade barnens formaga att lasa olika trafiksituationer. Samtidigt insamlades re-
spons pa spelet.

Resultaten visar att 6vning med spelprototypen kan forbattra barnens férmaga att gora iak-
ttagelser i trafiken. Spelperioden forkortade svarstiden i iakttagelsetestet, men & andra sidan
hade den inte nagon statistiskt sett avsevard inverkan pa precisionen i svaren. Spelperioden
var dock kort for att uppna en inlarningseffekt (20 min.). For att fa en tydligare bild av inla-
rningseffekten borde spelet sannolikt spelas flera ganger under en langre tidsperiod. Snab-
bare svar ar dock ett positivt resultat, eftersom snabba iakttagelser ar viktiga i trafiken.

Barnens helhetsbedémning av spelet var positiv och alla barn orkade spela spelet till slut.
Resultaten pekar pa att spelapproachen &r en lovande metod for att utveckla barnens
formaga att lasa trafiken.
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ABSTRACT

Promoting children’s cycling produces benefits for public health and for the environment
too. However, cycling accidents are the leading cause of injuries requiring hospitalisation
for children aged 0 to 14 and also a significant cause of fatalities.

Traffic observation skills are an important contributing factor in children’s cycling acci-
dents, as these are not as developed in children as in adults. Traffic environments should be
designed so that children too can move about safely in them. This is a goal that has yet to
be attained in practice. Because influencing the infrastructure and the behaviour of other
road users is a very slow process, one possibility is to focus on teaching to improve the traf-
fic observation skills of cycling children.

The purpose of the present study was to develop a prototype of a browser-based game
learning application that children aged 6 to 10 might use for improving the anticipation and
observation skills needed when cycling in traffic. The game is made up of video clips shot
from the perspective of a cyclist in actual traffic in summer 2014. The video clips were se-
lected to illustrate situations where other road users are on a trajectory intersecting that of
the cyclist or travelling so that it might be possible for them to turn in front of the cyclist.
There were also situations where the cyclist approached obstructions from behind which
another road user might suddenly appear. For the purpose of the game, the relevant objects
and their locations were extracted from the video clips.

When playing the game, the player sits in front of a touch screen and is required to point at
the extracted objects within a specified response time. The player gets points for pointing at
the object within the response time. If the player does not point at the object within the re-
sponse time, the video clip stops and the player is informed of a missed object.

The game was tested by 49 pupils in 2nd grade (aged 8-9). The children played through the
game (20 min) once during a school day. Observation tests developed for this purpose were
used to gauge whether the game actually improved the children’s traffic literacy. Feedback
on the game was collected at the same time.

The findings indicate that practicing by using the prototype game might improve children’s
traffic observation skills. Playing the game shortened the time needed by the children to re-
spond to the observation test, but there was no statistically significant impact on accuracy.
However, the duration of the game session was very short in view of gaining a learning ef-
fect (20 min). Players should probably play the game several times over a longer period of
time in order to gain a significant learning effect. However, the improvement in response
speed is a positive outcome, because in traffic rapid observations are essential.

On the whole, the game was received favourably by the children, and all children complet-
ed the game. The findings indicate that a game approach is a promising method for improv-
ing children’s traffic literacy skills.
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1 Tutkimuksen tausta ja tavoite

Pyoraily on lasten yleisimpia liikkumis- ja liilkuntamuotoja (Husu ym., 2011). 0—14-
vuotiailla lapsilla pyoréilyonnettomuudet ovat kuitenkin my0s suurin sairaalahoitoa
vaativien loukkaantumisten syy sekd merkille pantava onnettomuusperéinen kuolin-
syy (Markkula & Oorni, 2009). Viimeisten kymmenen vuoden aikana pyoraillessa
on kuollut vuosittain tyypillisesti 1-2 0-14-vuotiasta (Taulukko 1). Tilastoidut louk-
kaantumiset ovat olleet laskusuunnassa, mutta niit4 tapahtuu edelleen yli sata vuo-
dessa (Taulukko 2). Erityisesti 10-14-vuotiailla pyoraily on suhteellisesti yleisempi
loukkaantumisten ja kuolemien syy kuin nuorilla ja keski-ikaisilla aikuisilla (Tilas-
tokeskus, 2013; Sonkin ym. 2006). Tamén lisaksi on huomattava, etta pelkéstaan
loukkaantumiseen johtavat polkupydérdonnettomuudet ovat tilastoissa vahvasti alira-
portoituja (Airaksinen & Kokkonen, 2014).

0—14-vuotiaiden polkupydraonnettomuuksissa korostuvat tilanteet, joissa polkupyo-
réilij& on ajanut ajoradalle esimerkiksi pihaliittymést, tai siirtynyt jalkakaytavalta
ajoradalle (Ellis, 2014). Myds kaantymiset auton eteen ajoradalla liikuttaessa ovat
yleisia. 10—14-vuotiailla tapahtuu yleisesti myos risteysonnettomuuksia.

Lasten pydrailyonnettomuuksissa korostuvat siis tilanteet, joissa lapsi on pyoréillyt
auton eteen katsomatta tai ainakin autoa huomaamatta. Lasten toimintaa selittaa toi-
saalta heidan vahdinen kokemuksensa liikenteestd, seka toisaalta kehitykselliset sei-
kat jotka vaikuttavat heidén kykyynséa tehdé havaintoja ja paatoksia.

Taulukko 1. Pyordilyonnettomuuksissa kuolleet 0-14-vuotiaat 2005-2014.
Vuoden 2014 tiedot ennakkotietoja.!

Ikdaryhma 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014
0-5

6-9 4 1
10-14 2 2 2 2 3
Yhteensa 6 2 1 0 1 2 1 2 3 0

Taulukko 2. Pyordilyonnettomuuksissa loukkaantuneet poliisin tietoon tulleet
ja Tilastokeskukselle ilmoittamat 0-14-vuotiaat 2005-2014. Vuoden 2014 tie-
dot ennakotietoja.!

Ikaryhma 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

0-5 9 7 3 2 4 2 3 3 5 4
6-9 56 39 30 47 36 32 46 39 38 31
10-14 150 143 136 142 135 127 121 93 84 93

Yhteensa 215 189 169 191 175 161 170 135 127 128

! Kaavio perustuu Tilastokeskuksen Tieliikenneonnettomuustilaston aineistoon, vii-
tattu 11.6.2015. http://pxnet2.stat.fi/PXWeb/sq/329b20a9-1f23-4687-b2c0-
58641b6618db
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1.1 Tausta

Aikaisemmin oli vallalla ajatus, ettd monet lasten liikenneonnettomuuksista johtuvat
heidén &areisnédkonsa kehittymattomyydesté (Sandels, 1975). Myéhemmat tutki-
mukset ovat kuitenkin osoittaneet, ettei tdima pid& varsinaisesti paikkaansa (katsaus
Ellis, 2014). Lapset kylla kykenevét havaitsemaan aareisnasllaan esimerkiksi lahes-
tyvan auton, mutta adreisn&6lla havaittu kohde jaa lapsilta aikuisia helpommin tark-
kaavaisuuden ulkopuolelle eiké sité néin ollen oteta huomioon toiminnassa.

Lapsilla liikenteen kannalta relevanttien kohteiden jadminen tarkkaavaisuuden ulko-
puolelle johtuu osaltaan heiddn vahéisesta liikennekokemuksestaan. Ihminen hakee
katseellaan asioita joita aikaisemman kokemuksen perusteella odottaa (Neisser,
1976; Summala ym. 1996). Liikennekokemuksen myota opitaan ennakoimaan miten
liikennetilanteet voivat kehittyd. Tama avulla osaa my6s varautua vaaratilanteisiin ja
etsid mahdollisia vaaroja. Erityisesti autoilijoiden parissa litkennekokemuksen onkin
osoitettu edistavéan katseella tapahtuvaa ennakointia (Underwood ym., 2002; Pollat-
sek ym., 2006; Borowsky ym., 2010; Lehtonen et al., 2014; katsaus Underwood
2007). Kokemattomuus ja siihen liittyvat puutteelliset havainnointitaidot korostuvat
my0s uusien kuljettajien onnettomuuksien taustatekijana (Deery, 1999; McKnight &
McKnight, 2003). IThmisen kognitiivisen prosessoinnin kannalta kyse on siitd, etta
kokemus muodostaa seké toimintaa ettd havainnointia ohjaavia muistiedustuksia,
skeemoja (Neisser, 1976). Nama ovat siis lapsilla vield vahemman kehittyneita kuin
aikuisilla.

Havainnointia ohjaavien skeemojen puutteellisuuden ohella lapsilla on myos aikui-
sia vahemman kehittynyt toiminnanohjaus (Barton & Morrongiello, 2011). Tdéman
takia heidan on aikuisia vaikeampi saddella tarkkaavaisuutensa suuntaamista, erityi-
sesti silloin kun tarkkaavaisuudesta kilpailee useampi samanaikainen kohde. Tark-
kaavaisuuden jakaminen voi myos héiriintya monitehtévasuorituksen takia. Lapsille
on tyypillist4, ettd motorisen tehtdvan — esimerkiksi tasapainon pitdminen pyoréil-
lessd — vaatiessa tarkkaavaisuutta, he priorisoivat motorisen tehtavan esimerkiksi
litkenteen havainnoinnin kustannuksella (Schaefer ym., 2008).

Liikennetilanteet asettavat myos joskus kohtuuttomia aikapaineita lapsille, jotka ovat
usein huomattavasti aikuisia hitaampia tekeméén asioita. Lapset esimerkiksi ylittavat
tien pyorall& aikuisia hitaammin (Plumert ym. 2004; 2011). Pydrénhallinnan haas-
teiden lisaksi lapsia hidastaa tien ylityksessa vahaisempi ennakointi: Aikuinen pys-
tyy ennakolta sovittamaan liikkeelle 1ahtonsa siten ettd han siirtyy ylitykseen heti ohi
ajaneen auton jalkeen, mutta lapset eivat. Talldin turvallista ylitysaikaa jaa lapsille
vahemman.

Lasten polkupy6rdonnettomuuksien vahentdmiseen voidaan pyrkié eri tavoilla. Suo-
raviivaisimmin altistusta voidaan véhentaa rajoittamalla ja kieltdmalla itsendinen
polkupyordily. Tamé on kuitenkin ristiriidassa sen kanssa, etté pyorailysté saa hel-
posti paljon arkiliikuntaa. Liikuntasuositus 7—18-vuotiaille lapsille on 1-2 tuntia
paivassa monipuolisesti ja ikdan sopivalla tavalla (Nuori Suomi, 2008). Vain noin
puolet 12-vuotiaista lapsista litkkuu suositukseen nahden riittavasti, ja litkunnan
madra vahenee teini-ikaan tultaessa (Husu ym., 2011). Aikuisilla polkupyoréilyn
terveyshyodyt ovat onnettomuuksista koituvia haittoja suurempia (de Hartog ym.,
2010; Anderson ym., 2000), ja sama patee todennakdisesti myos lapsilla.

Koska pyorailya kannattaisi pikemminkin lisat4, on onnettomuuksien ehkdisemisek-
si tehtava pyorailysta aiempaa turvallisempaa. Esimerkiksi liikenneinfrastruktuuria
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voidaan kehittdd paremmin lapset huomioivaan suuntaan. Haasteena on kuitenkin
infrastruktuurin muuttamisen hitaus ja kalleus. Valistuksen avulla voidaan pyrkié
vaikuttamaan muihin tienkayttajiin, erityisesti autoilijoihin, jotta he ottaisivat pa-
remmin huomioon lapsipyorailijat. Liikennevalistuksen vaikutus on kuitenkin rajal-
linen. Pitk&ll& aikavalilla autojen uudet turvallisuustekniikat voivat merkittavasti pa-
rantaa jalankulkijoiden ja pyorailijoiden turvallisuutta.

Edelld mainittujen keinojen liséksi onkin perusteltua pyrkia edistamaan myaos lapsi-
pyoréilijoiden liikenteessa litkkumisen taitoja. Useimmat lapsille suunnatut opetuk-
selliset interventiot ovat tdhan asti keskittyneet l&hinnd sdantétuntemukseen ja pyo6-
ran késittelytaitoihin, havainnointi- ja ennakointitaitojen jadédessa vahemmalle (mm.
MacArthur ym., 1998; katsaus Dragutinovic & Twisk, 2006; Ellis, 2014). Sdanto-
tuntemus ja késittelytaidot muodostavat tarkeén perustan turvalliselle pyoréilylle,
mutta liikenteessé tarkeiden ennakointi- ja havainnointitaitojen kehittyminen tarvit-
see juuri ndihin taitoihin kohdistuvaa harjoittelua. Interaktiivisuuden mahdollistava
teknologia avaa havainto- ja ennakointitaitojen opettamiseen uusia mahdollisuuksia
altistamatta lapsia liikenteen vaaroille.

Tahan mennessa uusille kuljettajille on jo suunniteltu opetussovelluksia, joilla ha-
vainnointi- ja ennakointitaitoja voi harjoitella turvallisesti. Tallaisista opetussovel-
luksen tehokkuudesta ja vaikutuksen siirtymisesta oikeaan ajamiseen on saatu lu-
paavia tuloksia (mm. Fisher ym., 2006; Pradhan ym., 2009). Vaaratilanteiden ha-
vainnoinnin opettamisessa on mahdollista hyodyntaa pelillisyyttd. Dynaamisesti ete-
nevé liikennetilanne ja sovelluksen interaktiivisuus yllapitavét ja ohjaavat paremmin
oppijan tarkkaavaisuutta kuin staattinen sisélto. Liséksi vaarojen havainnointitehté-
vissé voidaan harjoitella juuri niitd toimintatapoja joita liikenteessékin kaytetaan,
mika on osoittautunut usein tehokkaammaksi kuin tiedollinen opetus (katsaus Dra-
gutinovic & Twisk, 2006).

1.2 Tavoite

Projektin tavoitteena oli kehittad prototyyppi 6—10-vuotiaille lapsille soveltuvasta
pelistd, joka voisi parantaa pyordilevien lasten liikennetilanteiden havainnointi- ja
ennakointitaitoja eli toisin sanoen liikennetilanteiden lukutaitoa. Pelin tehokkuutta
mitattiin pilottitutkimuksessa, jonka yhteydessa pyydettiin osallistuneita lapsia arvi-
oimaan myos pelia. Pelin tehokkuuden arvioimiseksi kehitettiin havainnointitaitotes-
ti. Samalla vertailtiin kahta erilaista toteutustapaa pelin antamalle palautteelle.
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2 Tutkimuksen menetelmat

Tutkimuksessa mitattiin osallistuneiden lasten suoritusta oppimispelissé seké tarkoi-
tukseen tehdyissa havaintotesteissa. Oppimispelissa piti pyoréilijan ndkokulmasta
kuvatusta videosta kuvasta osoittaa kosketusnaytolté turvallisen pyoréilyn kannalta
olennaisia kohteita riittdvan ajoissa. Oppimispeli vaikutusta arviointiin havaintotai-
totesteilld, jotka mittasivat kuinka tarkasti ja nopeasti pelaaja pystyy raportoimaan
videolla esitettyjen kohteiden olemassaolosta videon yhtékkia péaatyttya. Liséksi ke-
rattiin osallistuneilta taustatietoja seka arvioita pelista.

2.1 Oppimispeli

Oppimispelissé pelaaja katsoi videoita, jotka oli kuvattu pyorailijan ndkokulmasta
oikeassa liikenteesta. Pelissé oli tarkoitus etsia ja osoittaa sormella kosketusnaytolta
sellaisia kohteita joita on liikenteessa tarpeen pitaa silmalla tormaysten valttamisek-
si. Téllaisia kohteita olivat muut tienkayttajat kuten autot, jalankulkijat ja pyoréilijat,
jotka ovat joko ristedvalla ajolinjalla tai voivat kdantyé eteen. Liséksi kohteina oli
my0s nékoesteitd joiden takaa voi joku yllattaen tulla eteen, kuten esimerkiksi suuria
ajoneuvoja, talonkulmia ja bussipysékkeja. Pelié pelattiin kosketusnaytolla (Kuva 1).

Peli koostui 43 videosta, joista kukin oli n. 10—30 sekuntia pitkia. Jokaisessa videos-
sa oli 1-6 kohdetta (Kuva 2). Videoita esitettdessa koehenkilon tuli koskettaa nayt-
t04 sormella huomioitavien kohteiden kohdalta. Jokaiselle kohteelle mééritettiin vi-
deoista tietty aikaikkuna jonka aikana kohde oli osoitettavissa. Liséksi méaaritettiin
kohteen koordinaatit seka kohteen kosketuspinnan koko siten, ettd osoitus rekisteroi-
tiin koko visuaalisesta kohteesta. Koordinaatteja muutettiin sitd mukaa kun kohde
liikkui videolla.

Kohdetta tuli osoittaa ennen aikaikkunan paattymista. Jos pelaaja ei néin tehnyt, vi-
deo pysahtyi ja annettiin selked danimerkki. Kohde joko korostettiin punaisella ym-
pyralld tai neliolla (pelityyppi korostus), tai pelaajaa pyydettiin etsimain huomiotta
jaanyt kohde (pelityyppi haku) (Kuva 3). Pelaaja padsi eteenpain vasta kun han oli
koskettanut kohdetta. Aikaikkunan paattyminen pyrittiin ajoittamaan niin, etta kohde
oli selkeasti havaittavissa tilanteessa jossa video pysaytettiin.

Jos pelaaja osui kohteeseen ennen aikaikkunan paattymistg, ilmestyi paikalle lyhy-
eksi aikaa vihred pallo ja kuului pisteen saamisen merkiksi d4ni. Samalla “+1” il-
mestyy pallon yl&puolelle lyhyeksi ajaksi. Videoleikkeen loppuessa néaytolle tuli
ruutu, jota osoittamalla alkoi seuraava video.
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Kuva 1. Pelin pelaaminen tapahtui kosketusndytdlta osoittamalla sormella koh-
teita jotka liikenteessa olisi hyva havaita ajoissa.

Keskeyta peli

RISTEE:

Kuva 2. Kuvassa ndkyy muun muassa pyoratien jatkeen eteen pysahtynyt auto

joka selvasti vaikuttaa odottavan etta pyoriilija padsee ensin. Silti autoa on
syyta pitda silmalla, koska kuljettaja ei mahdollisesti ole havainnut pyoradilijaa

ja on pysahtynyt jalankulkijoiden tai muun autoliikenteen takia.
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Keskeyta peli

RISTEEET:

Kuva 3. Jos pelaaja ei ole osoittanut huomioitavaa kohdetta kohteelle maaritel-
lyn aikaikkunan sisdlld, pysdytetdan video ja annetaan daanimerkki. Pelityypista
riippuen joko korostettiin (kuvassa) tai pyydettiin pelaajaa itse etsimaan koh-
de joka jdi huomaamatta. Videossa saattoi olla useita kohteita kuten tassa au-
ton lisdksi koira ja sen ulkoiluttaja. Jokaiselle kohteelle oli oma aikaikkunansa
ja koordinaattinsa.

2.2 Havaintotestit

Havainnointia mittaavissa testeissa ndytettiin samanlaisia videoita kuin itse pelissa.
Ennalta arvaamattomassa kohdassa video pysahtyi ja kuva peitettiin harmaalla mas-
killa. Harmaalla maskilla oli laatikoita, joista pelaajan tehtdvana oli valita ne laati-
kot, joiden kohdalla pyséaytyshetkella oli ollut jokin huomioitava kohde. Kun pelaaja
oli valinnut mielestdan oikeat han pa&si seuraavaan videoon klikkaamalla Seuraava
(Kuva 4).

Toisin sanoen havaintotesti mittaa videon katselun aikana syntyva4 matalan tason ti-
lannetietoisuutta (Endsley, 1995). Oikea vastaus on mahdollista antaa arvaamista pa-
remmin vain jos kohde on ollut havaitsijan tilannetietoisuudessa niin vahvasti, etti
se on palautettavissa tydmuistista ja siten raportoitavissa. Nopeasti muodostuva ma-
talan tason tilannetietoisuus on vélttdmaton kyvylle ennustaa mitd tapahtuu seuraa-
vaksi. Kokemattomatkin kuljettajat pystyvét kuvaa katsomalla paéttelemaan mita ta-
pahtuu seuraavaksi, mutta ainoastaan riittdvan kokeneiden on havaittu pystyvan sa-
maan kun video peitetdan yllattden (Jackson ym., 2009).

Havaintotestejé oli yhteensé kolme. Jokaisessa havaintotesteissa oli 8 eri videota se-
k& ensimmaisessa havaintotestissd aluksi kolme harjoitusvideoita. Peli sijoitettiin jo-
ko 1. tai 2. havaintotestin tai 2. ja 3. havaintotestin valiin (ks. Asetelma).
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Seuraava

Kuva 2. Pelin vaikutusta mitattiin havaintotesteillda. Havaintotesteissa video
pysdytettiin ennalta arvaamattomassa kohdassa, videokuva peitettiin, ja ruu-
dulle piirrettiin laatikoita. Osa laatikoista oli huomioitavien kohteiden kohdalla
ja osa ei. Pelaajaa pyydettiin valitsemaan sellaiset laatikot, joiden takana han
muisti videon peittohetkelle olleen jonkin huomioitavan asian. Valinnan myota
laatikko muuttui vihredksi rilppumatta siita oliko vastaus oikein tai vaarin.
Laatikot ovat edellisen kuvan (Kuva 3) tilanteesta, kuitenkin hieman aikai-
semmin. Vasemmanpuoleisen laatikon kohdalla on musta auto jota virheelli-
sesti ei ole valittu, keskimmaisen laatikon kohdalla jalankulkija ja koira joiden
laatikko on valittu oikein, ja oikeanpuolimmaisen laatikon kohdalla on vain
tyhja tie jota ei pidakaan valita.

2.3 Osallistujat

Osallistujiksi pilottitutkimukseen rekrytoitiin kahden helsinkildisen peruskoulun 2.
luokan oppilaita. Tutkimukseen osallistui yhteensa kolme luokkaa, kaksi koulusta |
seké yksi koulusta Il. Luokan oppilaiden vanhemmille/huoltajille toimitettiin tiedote
tutkimuksesta ja varmistettiin vanhempien/huoltajien suostumus lapsensa osallistu-
miselle.

Osallistujien sekd heidan vanhemmilleen/huoltajilleen kerrottiin, ettd tutkimuksen
tarkoituksena on kokeilla uutta pelié ja selvittada kuinka 2. luokkaa kayvét lapset sité
pelaavat ja mitd mieltd he pelista ovat.

Osallistujia oli yhteensa 49 (22 tyttéa, 27 poikaa). Koehenkiloistd 47 kertoi idkseen
kahdeksan vuotta ja kaksi yhdekséan vuotta. Koulun 11 luokasta 14 osallistui, kolmen
vanhemmat Kieltaytyivat tutkimuksesta, kuuden vanhemmat eivat palauttaneet suos-
tumuslomaketta ja yksi oppilas jai mittaamatta koska han ei ollut mittauspaivina
koulussa. Koulun I kahdesta luokasta kaikki osallistuivat tutkimukseen.
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Osallistujilla oli normaali tai normaaliksi korjattu nako. Kaikki paitsi yksi osallistu-
jista raportoi osaavansa pyorailla.

Tutkimusasetelma ennakkoarvioitiin Helsingin yliopiston ihmistieteiden eettisen en-
nakkoarvioinnin toimikunnassa.

2.4 Asetelma

Tutkimusasetelma (Kuva 5) rakennettiin siten etta pystyttaisiin osoittamaan pelin pa-
rantavan havaintotestin tuloksia. Asetelmassa pelin sijainti vaihteli havaintotestien
suhteen, kummankin ryhman toimiessa vuorollaan kontrollina (ns. switcing replica-
tion -asetelma). Asetelma mahdollisti havaintotestien itsensé aiheuttaman oppimis-
vaikutuksen erottamisen pelin pelaamisen vaikutuksesta. Vaikka havaintotestin te-
keminen sindnsa opettaisi osallistujia paremmiksi havaintotestintekijoiksi, pitéisi he-
ti pelin jalkeen tulevassa havaintotestissa tulosten olla parempia verrattuna ryhmaan
joka ei ollut tehnyt pelid jos pelill4 on suotuinen vaikutus. Samalla asetelma kontrol-
loi koehenkil6iden valisté vaihtelua ja mahdollisti sen, etta kaikki osallistujat paasi-
vat pelaamaan. Osallistujat jaettiin myds tasapainotetusti pelityypin mukaan.

Pelin Pelityyppi Tehtavien jarjestys
sijainti
1. ja 2. valissa | Haku Havaintotesti 1 Peli Havaintotesti 2 | Havaintotesti 3
Korostus Havaintotesti 1 Peli Havaintotesti 2 | Havaintotesti 3
2.ja 3. vdlissa | Haku Havaintotesti 1 Havainto- Peli Havaintotesti 3
testi 2
Korostus Havaintotesti 1 Havainto- Peli Havaintotesti 3
testi 2

Kuva 3. Kokeen kulku. Koehenkilot jaettiin satunnaisesti neljaan eri ryhmaan
pelin sijainnin ja pelityypin mukaan.

2.5 Kokeen kulku

Osallistujat haettiin luokastaan pareittain opettajan osoittamassa jarjestyksessa. Tut-
kimustilaan saavuttaessa osallistujat menivét omille koneilleen oman kokeenjohta-
jansa kanssa. Koneelta toiselle ei ollut ndkdyhteyttd, mutta danet olivat erotettavissa.
Osallistujille kerrottiin ettei toisen koneen tapahtumiin kannata kiinnittad huomiota
koska pelit voivat olla erilaisia eik& suorituksia voi verrata. Muutamat osallistujat
osoittivat kuitenkin toiselle pelaajalle kysymyksiéa tai reagoivat muuten toisen peliin.
Talldin osallistujaa muistutettiin keskittymisestd omaan peliin, ja vuorovaikutus
loppui tdhén. Samaan aikaan pelattavat pelit olivat aina samaa tyyppia (haku tai ko-
rostus), mutta toinen pelasi pelid 1. ja 2. havaintotehtdvén vélissa ja toinen 2. ja 3.
havaintotehtdvan vélissa.

Lapset jaettiin pelityypin ja pelin sijainnin mukaisiin ryhmiin kdytdnndssa satunnai-
sesti. Opettaja, jonka osoittamassa jarjestyksessa osallistujat valikoituivat eri peli-
tyyppeihin, ei tiennyt kumpaan pelityyppiin osallistujat olivat menossa.
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Ennen pelin alkua osallistujille esitettiin lyhyt esittelyvideo. Esittelyvideossa seka
tekstilla ettd kertojan &anella naytettiin esimerkit huomioitavista kohteista kéayttéen
samanlaisia videoita kuin itse pelissé ja havaintotestissé, seka kehotettiin kiinnitta-
ma&an niihin huomiota.

Taman jalkeen varmistettiin sopiva peliasento. Osallistujalta tiedusteltiin silmélasien
kaytosta sen varmistamiseksi, ettd h&dn varmasti nakee pelin kunnolla. Lisaksi kysyt-
tiin oliko osallistujalla taipumusta matkapahoinvointiin ja kerrottiin etta liikkuvasta
pyorasta kuvatun videokuvan katsominen saattaa aiheuttaa matkapahoinvointia.
Osallistujia kehotettiin kertomaan heti jos tulee huono olo. Yksiké&an osallistujista ei
kuitenkaan kokenut matkapahoinvointia pelin aikana.

Taman jalkeen osallistuja teki ensimmaisen havaintotestin, jonka alussa oli kolme
harjoitusvideota. Jos osallistuja kuului ryhmaén jonka peli tuli 1. ja 2. havaintotestin
valissa, siirryttiin timén jéalkeen peliin ja tehtiin 2. ja 3. havaintotesti pelin jalkeen.
Vastaavasti jos osallistuja kuului ryhméaén jossa peli tuli vasta 2. ja 3. havaintotestin
valissd, jatkettiin 1. havaintotestin jalkeen suoraan 2. havaintotestiin (Kuva 5). Lo-
puksi osallistujilta kysyttiin arvioita pelistd ja havaintotesteisté seka taustatietoja.
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3 Tutkimuksen tulokset

3.1 Pelin vaikutus havaintotesteihin

3.1.1
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QOikeiden vastausten osuus

Kokeen asetelman tavoitteena oli selvittdd parantaako pelin pelaaminen havaintotes-
tin suoritusta. Vaihtelemalla pelin sijaintia joko 1. ja 2. tai 2. ja 3. havaintotehtévan
vélissd, voidaan erottaa toisistaan havaintotestin toistamisesta syntyva oppiminen
pelin vaikutuksesta samalla kontrolloiden koehenkildiden valista vaihtelua. Toisin
sanoen katsotaan paraneeko havaintotestisuoritus enemmaén sellaisessa vélissa jossa
pelataan peli kuin sellaisessa jossa ei pelata. Tilastollisesti kyseessa on havaintotes-
tin ja pelin sijainnin interaktion tarkastelu.

Havaintotestin tulosta arvioitiin seka oikeiden vastausten osuudella etta vastausla-
tenssilla. Ennakointi- ja havainnointitaidon paranemisen voisi olettaa ndkyvén oikei-
den vastausten osuuden kasvamisena seka vastauslatenssin lyhenemisené.

Oikeiden vastausten osuus

Jokaiselle kolmesta havaintotestisté laskettiin oikeiden vastausten osuus koehenki-
I6ittain. Oikeiden vastausten osuuksien keskiarvot ja keskihajonnat on esitetty ku-
vassa 6 jaoteltuna pelityypin (haku, korostus) ja pelin sijainnin (1. ja 2. havaintotes-
tin valissd, 2. ja 3. havaintotestin vélissa) mukaan.

Peli 1. ja 2. valissa Peli 2. ja 3. valissa

SN]S0I0Y|

Havaintotesti

Kuva 4. Oikeiden vastausten osuus havaintotehtdvissa (pelaajien keskiarvo
+ /- keskihajonta) eroteltuna pelityypin (Haku, Korostus) ja pelin sijainnin (1.
ja 2. valissa, 2. ja 3. vdlissda) mukaan.

10
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Kuva 5. Havaintotestin oikeiden vastausten osuus (pelaajien keskiarvo +/- 95
% CI) kasvaa havaintotehtavittdin, mutta pelin sijainnilla ei ole vaikutusta
kasvunopeuteen. Peli ei siis vaikuta parantavan tarkkuutta havaintotehtavas-
sa.

Keskiarvojen tarkastelu ei viittaa siihen, etta havaintotehtévén oikeiden vastausten
osuus kasvaisi voimakkaammin siiné vélissa jossa on pelattu pelié. Tilastollinen tar-
kastelu tehtiin lineaarisella sekamallilla (havaintotehtava (3) x pelin sijainti (2)). Ha-
vaintotestin ja pelin sijainnin valinen interaktio ei ole tilastollisesti merkitseva (F(2,
94)=0.15, p=.85) (Kuva 7).

Havaintotestien oikeiden vastausten osuus kasvoi ensimmaisesta testista kolmanteen
kaikissa tilanteissa. Kasvu oli tilastollisesti merkitsevéa (F(2, 94)=20.62, p<.01), ja
kontrastianalyysi osoitti lineaarista trendia (B=0.077, SE=0.019, p<.01). Havainto-
testin tulosten paraneminen saattaa johtua kokeen aikana tapahtuvasta oppimisesta,
mutta on huomattava etté eri havaintotestien tuloksia ei pitaisi suoraan verrata. Eri
havaintotestit sisalsivét eri videoleikkeitd, joten tulosten parantuminen saattaa johtua
myaos sattumasta. Pelityypilld (haku, korostus) ei ollut tilastollisesti merkitsevaa vai-
kutusta oikeiden vastausten osuuteen kun se lisattiin tilastolliseen malliin.

Oikeuden vastausten osuuteen vaikuttavat vahentavésti seka videossa olleet kohteet
jotka jatettiin merkitseméttd ("vaarat negatiiviset”) etté sellaiset laatikot jotka mer-
kittiin vaikka niiden kohdella ei ollut oikeasti kohdetta (“vdirit positiiviset”) (Kuva
8). Vaikuttaa silt4 ettd tulosten parantuminen havaintotestien yli selittyy suurimmak-
si osaksi sill&, ettd olemassa olleet kohteet merkittiin luotettavammin. Kuitenkin 2.
havaintotestin kohdalla silla rynmaélla joka pelasi pelin juuri ennen 2. havaintotestig,
on myd6s hieman enemman “vadrid positiivisia”. Voi siis olla, ettd peli vaikutti vas-
taustaipumukseen. Pelaajat raportoivat kohteita herkemmin heti pelin jalkeen silloin
kun heilld oli takana vasta yksi havaintotesti.

11
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Kuva 8. a) Vaarien negatiivisten osuus (laatikon paikalla kohde joka jatettiin
merkitsemadttad) ja b) vadrien positiivisten osuus (laatikon paikalle ei kohdetta,
mutta laatikko merkittiin kuitenkin) havaintotesteittdin. Havaintotestista seu-
raavaan siirryttdessa kohteet jaavat harvemmin raportoimatta. Tosin peli saat-
taa myds lisdta taipumusta valita laatikot “varmuuden vuoksi”.

3.1.2 Vastauslatenssit

Havaintotestin vastauslatenssien tarkastelu osoittaa selvéan laskevan trendin havain-
totestien edetessd (Kuva 9). Tdma viittaa siihen, ettd oikeiden vastausten osuuden
kasvu voisi johtua oppimisesta. Silmiinpistavad kuvaajassa on myos se, etté pelin si-
jainnilla ndyttaa olevan vaikutusta. Ensimmaisen ja toisen havaintotehtévan rajalla
liukuvana keskiarvona laskettu trendikayra jatkaa jyrkemmin alaspéin silloin kuin
peli tulee 1. ja 2. havaintotestin valissg, verrattuna tilanteeseen jossa peli tulee vasta
2. ja 3. havaintotestin valissa. Taméa poikkeama trendikéyrédssa on yhteensopiva sen
kanssa ettd pelin pelaaminen 1. ja 2. havaintotestin vélissé olisi lyhentényt vastausla-
tensseja.

Kyseinen pelivaikutus havaintotehtévén latensseihin on selvemmin havaittavissa ha-
vaintotestikohtaisissa keskiarvoissa (Kuva 10). Pelaamalla pelin 1. ja 2. havaintotes-
tin valissa pelaajat oppivat nopeammiksi kuin ne jotka eivat ole pelanneet.

Havaintotestin vastauslatenssin pienenemisessa tulee 3. havaintotestin kohdalla to-
dennékoisesti vastaan lattiaefekti. VVastauksen antaminen kosketusnaytolté vaati tie-
tyn ajan eik& havaintoprosessien paraneminen endd merkitsevésti nopeuta vastauk-
sen antamista.

12
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Peli 1. ja 2. valissa Peli 2. ja 3. valissd
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Kuva 9. Pelaajakohtaiset vastauslatenssit havaintotestien videoille eroteltuna
pelin sijainnin (1. ja 2. vs 2, ja 3. valissd) ja pelityypin (Haku, Korostus) mu-
kaan. Y-akseli on logaritmisoitu kymmenkantaisesti. Harjoitusvideot (punai-
nen) seka eri havaintotehtdvat (vihred, syaani, magenta) on eroteltu vareilla.
Trendi on loess-estimoitu 95 % luottamusvilillda. Merkille pantavaa on, etta
latenssit ovat 2. havaintotestissa lyhempia silloin kun peli on pelattu ennen
sita.
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Kuva 10. Kymmenkantaisesti logaritmisoidut vastauslatenssit (pelaajien kes-
kiarvo +/- keskihajonta) eroteltuna pelityypin (Haku, Korostus) ja pelin sijain-
nin (1. ja 2. vdlissd, 2. ja 3. vdlissd) mukaan.
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Kuva 11. Kymmenkantaisesti logaritmisoidut vastauslatenssit (pelaajien kes-
kiarvo +/- 95 % CI) ovat toisessa havaintotestissa tilastollisesti merkitsevasti
lyhempia jos peli on ollut 1. ja 2 havaintotestin vdlissa verrattuna siihen jos
peli on ollut 2. ja 3. vidlissa. Pelilla on siis siirtovaikutus havaintotestiin. Ha-
vaintotestin kymmenkantaisesti logaritmisoidut vastauslatenssien keskiarvot
(+/- 95 % CI) erikseen havaintotestien ja pelin sijainnin suhteen.

14
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Vastauslatenssien tilastollinen tarkastelu tehtiin lineaarisella sekamallilla (havainto-
tehtdva (3) x pelin sijainti (2) x testin video (8)), jossa huomioitiin myos vastausla-
tenssien lyheneminen havaintotestin sisalla. Keskeinen tulos on ettd havaintotehta-
valla ja pelin sijainnilla on tilastollisesti merkitseva interaktio (F(2, 1081)=4.841,
p=.02) (Kuva 10). Kontrastianalyysi osoitti etté ero pelin sijainnissa syntyy juuri 2.
havaintotehtédvan kohdalla (pelin sijainti, p < .01) mutta ei 1. (pelin sijainti, p=.64)
tai 3. havaintotehtdvan (pelin sijainti, p = .25) kohdalla. Tdmé osoittaa etté pelill& on
vastausnopeutta parantava vaikutus. Pelityypilla (haku, korostus) ei ollut tilastolli-
sesti merkitsevad vaikutusta vastauslatensseihin kun se lisattiin tilastolliseen malliin.

3.2 Pelisuoritus

3.2.1 Ajoissa osoitettujen kohteiden osuus

Pelisuoritusta mitattiin ajoissa osoitettujen kohteiden osuudella (Kuva 12). Eri vide-
oiden vililla oli huomattavaa vaihtelua ajoissa havaittujen kohteiden osuuden kes-
kiarvossa. Toiset videot ovat selvésti helpompia kuin toiset.

Ajoissa osoitettujen kohteiden osuudessa vaikuttaa olevan nouseva trendi noin puo-
livaliin pelid. Loppua kohden osuus hieman heikkene. Taéman voi tulkita mahdolli-
sesti heijastavan oppimista peliin sekd mahdollisesti lopussa tapahtuvaa vasymys-
vaikutusta. On kuitenkin syyta pitda mielessd, ettd kolme ensimmaista videota oli
tarkoitettu harjoituksiksi joiden aikana pelin logiikka tulee pelaajalle tutuksi. Jos
nama videot poistetaan, heikkenee trendin visuaalinen vaikutelma huomattavasti. Li-
séksi kehitys voi johtua sattumasta, jos alkupadhan on paatynyt enemman helpompia
videoita. Videoiden jarjestys oli kaikille koehenkildille sama, koska haluttiin mak-
simoida mahdollisuus havaita pelityypin tuottama vaikutus oppimiseen. Pelityypilla
ei kuitenkaan ndyta olevan mitaan vaikutusta ajoissa havaittujen kohteiden osuuden
kehitykseen.

Kuvaajan perusteella pelin sijainnilla suhteessa havaintotaitotehtéviin saattaisi olla
vaikutusta ainakin kolmen ensimmadisen harjoitusvideon suhteen. Kun pelaaja on
tehnyt kaksi havaintotehtavad ennen pelié, han osuu harvempiin kohteisiin ajoissa
ensimmaisissé harjoitusvideoissa. Tama voi johtua siitd, etta pelaajalla on aluksi
voimakkaasti mielessa havaintotehtévasuoritus, jossa taytyy videon aikana ainoas-
taan tarkkailla tapahtumia. Pelityyppien vélinen ero kuitenkin tasoittuu nopeasti.
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Kuva 12. Ajoissa osoitettujen kohteiden osuus pelissa videoittain jaoteltuna
pelin sijainnin (1. ja 2. / 2. ja 3. havaintotestin vdlissad) ja pelityypin mukaan.
Pisteet ilmaisevat pelaajakohtaisen ajoissa osoitettujen kohteiden osuuksien
keskiarvon. Trendi on loess-estimoitu 95 % luottamusvaililla.

On kuitenkin mahdollista ett& keskiarvoistaminen peittad alleen eri l&htétason omaa-
vien pelaajien oppimisen. Pelaajilla, joiden tulos on aluksi huono, on todennékoises-
ti suurempi mahdollisuus parantaa pelisuoritustaan kuin pelaajilla jotka ovat jo alus-
sa hyvia. Tdma on erityisen todennakdista tassa pelissd, jossa monet pelaajista saavat
useista videoista “tdysid pisteitd”.

Pelaajakohtaisen oppimisen tarkastelemiseksi videot jaettiin kolmeen osaan. En-
simmaiset kolme harjoitusvideota rajattiin tarkastelun ulkopuolelle. Ensimmaiseen
osaan valittiin 13 ensimmaista (4—16), toiseen neljatoista keskimmadista (17—30) ja
kolmanteen 13 viimeistd (31—43) videoita.

Pelaajan eri osioiden valilla vallitsee vahva positiivinen korrelaatio. Ensimmainen ja
toinen osa korreloivat heikommin (rho = .55) kuin toinen ja kolmas (rho = .85). Ku-
vaajien perusteella (Kuva 13) voidaan tulkita, ettd muutamat heikosti osuvat pelaajat
parantavat suoritustaan merkittavasti ensimmaisesta osiosta toiseen mutta tamaén jal-
keen suoritustaso vakiintuu pelaajalla ominaiselle tasolle.
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Kuva 13. Ajoissa osoitettujen kohteiden osuudet pelin a) ensimmaisessa ja toi-
sessa kolmanneksessa sekd (b) toisessa ja kolmannessa kolmanneksessa. Ku-
kin piste kuvaa yhta osanottajaa. Kuva viittaa siihen etta pelilla mitattu suh-
teellinen aikamarginaali erottelee eritasoisia pelaajia luotettavasti.

3.2.2

Suhteellinen aikamarginaali

Ajoissa osoitettujen kohteiden osuuden liséksi laskettiin aikamarginaali, joka pelaa-
jalle jéi kohteen osoittamisen ja viimeisen mahdollisen osoitushetken valille. Aika-
marginaaleissa oli suurta vaihtelua eri kohteiden valilla, johtuen ennen kaikkea siitd,
ettd jotkut kohteet olivat pidempdén osoitettavissa kuin toiset. T&mén takia aikamar-
ginaalit suhteutettiin koko aikaikkunaan, jonka kohde oli osoitettavissa. Suhteelli-
sessa aikamarginaalissa esimerkiksi 50 % tarkoittaisi, ett4 kohde on osoitettu puoli-
valissa aikaikkunaa ja 10 %, ettd pelaaja osoitti kohdetta vasta kun kohteeseen oli
jaljella kymmenesosa koko aikaikkunasta.

Suhteellisen aikamarginaalin keskiarvo vaihteli videoiden vélilla suuresti (Kuva 14).
Pelityypin ja pelin sijainnin suhteen ei aikamarginaalissakaan ole merkittavia taso-
tai kehityseroja.

Kun videot jaetaan kolmeen osaan samalla tavalla kuin edelld osuttujen kohteiden
osuutta tarkasteltaessa, havaitaan suhteellisen aikamarginaalin kayttaytyvan saman-
kaltaisesti osuttujen kohteiden osuuden kanssa. Pelaajan ensimmaisen ja toisen osan
suhteelliset aikamarginaalit korreloivat voimakkaasti (rho = .77) ja korrelaatio voi-
mistuu toisen ja kolmannen osan valilla (rho = .88). Muutamat lyhyen aikamarginaa-
lin pelaajat parantavat suoritustaan ensimmaisesta toiseen siirryttdessa, mutta tdmén
jalkeen suoritus stabilisoituu (Kuva 15).
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Kuva 14. Suhteellinen aikamarginaali (%) videoittain, jaoteltuna pelin sijainnin
(1. ja 2. / 2. ja 3. havaintotestin valissd) ja pelityypin mukaan. Pisteet ilmaise-
vat pelaajakohtaisten suhteellisten aikamarginaalien keskiarvoa. Mita suurem-
pi prosenttiosuus on, sitd aikaisemmin mahdollisessa havaintoikkunassa kohde
on osoitettu. Trendi on loess-estimoitu 95 % luottamusvaililla.
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Kuva 15. Suhteelliset aikamarginaalit (%) pelin (a) ensimmadisessa ja toisessa
kolmanneksessa ja (b) toisessa ja kolmannessa kolmanneksessa. Kuva viittaa
siihen etta pelilla mitattu suhteellinen aikamarginaali erottelee eri tasoisia pe-
laajia luotettavasti.
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3.2.3

Muutama kerta vuodessa =
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Se, etté suoritustaso pelissé vakiintuu ensimmaisten videoiden jalkeen viittaa siihen,
etta riittdvan suuren videojoukon ylilaskettuna peli mittaa jotain yksilén kykyihin tai
taitoihin liittyvaa tekijaa, eivatka erot johdu pelkastaan siita millaisia videoita peliin
on valikoitunut.

Tassa raportissa ei ole viela tarkasteltu pelisuoritusta erilaisten kohteiden (autot, ja-
lankulkijat, pyorailijat, ndkoesteet) suhteen. Aineisto vaatii viela tarkempaa analyy-
sia jotta ndiden tekijoiden vaikutus voidaan paremmin ottaa huomioon.

Sukupuolten viliset erot pelisuorituksessa

Ajoissa osoitettujen kohteiden osuutta (Kuva 13) tarkastelemalla vaikuttaa silté etta
tytot suoriutuvat pelissa keskiméarin heikommin kuin pojat. Erot kuitenkin jonkin
verran tasoittuvat tarkasteltaessa suhteellisia aikamarginaaleja (Kuva 15). Ero saat-
taa selittyé poikien hieman suuremmalla pelaamisaktiivisuudella (Kuva 16). Tosin
erot sukupuolten Vélilla eivét ole suuria. On myds syytd huomioida ettd 8—9-
vuotiaiden itseraportoitu pelaamisaktiivisuus ei ole valttamatta kovin tarkka arvio
todellisesta pelaamisesta.

Pelaaminen

Kuukausittain - Sukupuoli

Ei koskaan -

e0s —

| 1 I
5 10 15
Lukumaara

o -

Kuva 16. Itseraportoitu pelaamisaktiivisuus tietokoneella, tabletilla tai kdnny-

kalla.

3.3 Arvio pelista

Mittauksen lopuksi osallistujia pyydettiin arvioimaan pelin hauskuutta ja vaikeutta.
Suurin osa osallistujista piti pelid hauskana tai tosi hauskana. (Kuva 17). Peli& pidet-
tiin my6s pééasiassa helppona tai tosi helppona (Kuva 18). Suurin osa osallistujista
sanoi myos ettd pelaisi pelid kotonakin (Kuva 19). Kokonaisuutena voidaan arvioida
ettd 8—9-vuotiaiden suhtautuminen peliin oli pddosin mydnteista eika peli tuntunut
lilan vaikealta.
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Kuva 17. Osallistujien arvio pelin hauskuudesta.

Pelin vaikeus
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Kuva 18. Osallistujien arvio pelin vaikeudesta.
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Pelaisitko pelié jos se olisi sinulla kotona?
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Kuva 19. Osallistujien arvio siitd pelaisivatko he pelia jos se olisi heilld kotona.

4 Yhteenveto

Tassa tutkimuksessa kehitettiin prototyyppi videoihin perustuvasta pelista, jonka
tarkoituksena on kehittéa lapsipyoréilijéiden ennakointi- ja havainnointitaitoja. Pe-
laaja katsoo pyorailijan ndkokulmasta todellisessa liikenteessé kuvattuja videoita, ja
tarkoituksena on etsié ja osoittaa kosketusnaytolta sormella sellaisia kohteita joita on
lilkenteessa tarpeen pitéa silmalla jotta ei torméé kehenkaan.

Pelin testausvaiheessa 49 kakkosluokkalaista (padosin 8-vuotiaita) osallistui koulun
tiloissa yhden kerran koejaksoon, jossa oppilaat pelasivat pelid n. 20 minuutin

ajan. Osallistuneiden havaintotaitojen muutosta pelin seurauksena mitattiin ennen ja
jalkeen pelin pelaamisen tehdyilla havaintotesteilld. Testit perustuivat samanlaisiin
videoleikkeisiin kuin itse peli. Testissa osallistujan tuli raportoida missa kohden ruu-
tua oli jokin huomioitava asia silla hetkella kun video pysahtyi ja videokuva peitet-
tiin harmaalla maskilla.

Kéytetylla koeasetelmalla voitiin osoittaa, ettd pelin pelaaminen lyhensi vastausla-
tensseja havaintotehtévassa. Pelaaminen ei kuitenkaan parantanut vastausten oikeel-
lisuutta merkitsevasti tilastollisesti merkitsevasti.

Vastauslatenssien nopeutuminen viittaa siihen, ettd pelaamisen seurauksena tilanne-
tietoisuus liikennetilanteesta oli ainakin joiltain osin parempi, mikd mahdollisti no-

peampien pééatosten tekemisen. Siten jo lyhytkestoinen pelaaminen sai aikaan muu-
toksen joka oletettavasti on turvallisuuden kannalta suotuisa, koska liikenteessa ha-

vaitsemisen nopeudella on merkitysta.

Paremman tilannetietoisuuden voisi kuitenkin odottaa ndkyvan myos vastausten oi-
keellisuuden parantumisessa. VVoi kuitenkin olla, ettd pelin pelaaminen on laskenut
osallistujien vastauskynnysta. Pelissa ylimaaraisista osoituksista ei tullut mink&an-
laista sanktiota, koska tdmé& voisi antaa vadranlaisen viestin siité etté jotkin asiat oli-
sivat aina vaarattomia liikenteessa. Pikemminkin peli kannusti aina kokeilemaan, ja
tdma voinut heijastua siihen ettd havaintotehtavassé raportoidaan kohteita varmuu-
den vuoksi. Pelin kannalta kuitenkin positiivista on se, etté vastauslatenssien nopeu-
tuminen ei lisdnnyt vadrien vastausten mééarad, mika olisi viitannut siihen etta no-
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peuden lisays olisitapahtunut tarkkuuden kustannuksella. Tassé kokeessa pelaamis-
jakso oli myoskin varsin rajoitettu. Oppiminen edellyttad yleensa useampia toistoja
pidemman ajan kuluessa, mihin ei tdman tutkimuksen puitteissa ollut vield mahdol-
lisuuksia. Ratkaiseva testi pelin turvallisuusvaikutuksille voidaan kuitenkin osoittaa
vasta oikeassa liikenteessa mittaamalla lasten havainnointia ja toimintaa.

4.1 Jatkokehitys

Aikuisten vertailuaineiston keradminen samalla pelilla ja havaintotestillaa on kayn-
nissd kevadn 2015 aikana. Vertailemalla lasten ja aikuisten suorituksia voidaan arvi-
oida missa maérin peli ja havaintotesti ovat valideja mittareita kehityksellisille eroil-
le. Alustavat tulokset viittaavat siihen, ettd lasten ja aikuisten valilla merkittavié ero-
ja etenkin havaintotehtavén oikeiden vastausten osuudessa.

NyKkyisen pelin puute on esitetyn nakokentan rajoittuneisuus. NyKkyisella pelilla on
siis vaikea opettaa oikeanlaisia havainnointistrategioita tilanteisiin, joissa pitaisi
muistaa vilkaista olan yli (esim. kddntyminen tien yli) tai kdantaa merkittavasti paata
(risteys jossa ndkyva on vahvasti peittynyt). Seuraavaa versiota varten tutkijaryhméa
on kuitenkin jo suunnitellut mahdollisuutta kuvata videoita useammalla kameralla.
Pelaaja voisi talloin vaihtaa nakymaa kosketusnaytolta. Tamé mahdollistaisi edel-
leen edullisen laitteiston kayton pelin pelaamiseen.

Peliin olisi mahdollista my®s muodostaa paatoksentekotilanteita, esimerkiksi onko
turvallista siirtyd ajoradalle, mika tukisi tietoisen reflektion kautta oikeiden mallien
muodostumista.

Liséksi pelid on tarkoitus kehittdd muotoon, jossa se voidaan jakaa Internetin yli
suoraan kayttoon. Tamaé tarkoittaa muun muassa peliohjeistuksen automatisoimista.
Tallaisessa muodossa olisi mahdollista toteuttaa myds pidempikestoinen interventio,
jolloin lapset pystyisivat pelaamaan pelid myods esimerkiksi kotoa késin.
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