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TIVISTELMA

Horttanainen, Simo & Suomalainen, Joni. Mika kirkko? Kuka Jeesus? — Oppimis-
peli. Diak Eteld, Helsinki, syksy 2017, 34 sivua, 1 liite. Diakonia-ammattikorkea-
koulu, Sosiaalialan koulutusohjelma, Kristillisen lapsi- ja nuorisotydn suuntautu-
misvaihtoehto, sosionomi (AMK) + kirkon nuorisotydnohjaaja virkakelpoisuus.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittda Paavalin seurakunnan rippikouluun tu-
leville nuorille kristinuskon perusasioiden opetusmenetelma digitaalipelin muo-
dossa. Tavoitteena oli kehittaa opetusmenetelmaa, jonka avulla kristinuskon pe-
rusasiat olisivat opittavissa mielekkaasti toimien yhdessa ryhman kanssa. Pelista
saatujen tulosten pohjalta oli tarkoitus selvittaa, oliko menetelma mielenkiintoinen
ja kannattaako sita kayttaa tulevaisuudessa.

Opinnaytetyo oli toiminnallinen ja tydelamalahtoinen. Tydelaman yhteistyokump-
panimme oli Paavalin seurakunta. Pelissa kaytetty kuva ja kirjallinen materiaali
tehtiin ja koottiin syksyn 2016 ja kevaan 2017 aikana. Tana aikana suunniteltiin
varsinainen peli ja se testattiin kevaalla 2017.

Peli toteutettiin Paavalin seurakunnan tiloissa ja se rakennettiin Seppo-pelialus-
talle. Pelin kulkua seurattiin tietokoneelta pelialustalla ja Paavalin seurakunnan
tiloissa. Pelialustalle tulleet vastaukset taltioitiin mydhempaa analysointia varten.

Pelin ohjaamisesta saadun tiedon nojalla voi tehda johtopaatoksen, etta peli toi-

mii hyvana tyovalineena rippikoulun alkupuolella ja se on luonteeltaan perehdyt-
tava.

Avainsanat: Digitaaliset pelit, oppiminen, rippikoulu, nuoret, nuorisotyo
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ABSTRACT

Horttanainen, Simo & Joni Suomalainen. What is church? Who is Jesus? — Edu-
cational game, 34 pages, 1 appendix. Language: Finnish. Autumn 2017. Diaconia
University of applied Sciences. Degree Programme in Social Services, Option in
Christian Youth Work. Degree Bachelor in Social Services.

The aim of the thesis was to develop a teaching method in the form of a digi-
tal game to be used in confirmation school. The main goal of the game is to
teach the basics of Christianity to adolescents who take part in confirmation
school at the church of Paavali. Our secondary goal was to develop a teaching
method that would be more pleasant and include working in a group.

This thesis was a practical thesis. Our co-operation partner was the church
of Paavali. The photo and the literary material that was used in the game was
produced and gathered during the autumn 2016 and the spring 2017. During
this time, the actual game was designed and the game was tested in the au-
tumn 2017

The game was held in the premises of the church of Paavali and it was built on
Seppo which is an educational game platform. We monitored the game on a
computer and in the premises of the church of Paavali. The answers in the
game were saved for later analysis.

After conducting the game, we came into a conclusion that the game works as a
good teaching tool in confirmation school. It is good for introducing adolescents
who take part in confirmation school to the basics of the Christianity

Keywords: digital games, learning, confirmation school, adolescents, youth
work
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1 JOHDANTO

Tana vuonna on tullut uusi rippikoulusuunnitelma 2017 — Suuri ihme. Rippikoulu-
suunnitelmassa todetaan, etta teknologia kehittyy ja sen my6ta myos ihmisten
valinen kommunikaatio ja maailma muuttuvat. Teknologian kehitys on tuonut eri-
laisia digitaalisia oppimisalustoja ja pedagogisia valineita opetuksen avuksi. Nuo-
ret ovat tottuneet naihin moderneihin oppimisymparistoihin jo koulumaailmassa.
Olisikin hyva, ettd myos rippikoulussa hyddynnettaisiin ajanmukaisia laitteita

seka teknologiaa. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 54.)

Kirkon tyohon ja rippikouluun vaikuttavat lisaantyva moniuskontoisuus, ateismi,
uskonnottomuus ja etenkin uskontokritiikki seka uskontokielteisyys (Rippikoulu-
suunnitelma 2017, 53). Tasta nakokulmasta kasin aloimme suunnitella mobii-

lialustaista oppimispelia rippikoulutydohon.

Pelin tarkoituksena on perehdyttda nuoria kirkon ja kristinuskon perusasioihin.
Pelin tarkoituksena on myos kehittda isosten ryhmanohjaustaitoja. Opinnayte-
tydomme teoreettisia lahtokohtia ovat rippikoulutoiminta ja oppimisen pelillistami-
nen, Raamattu ja Katekismus seka ryhmassa oppiminen. Opinnaytetyon tarkoi-
tuksena oli kehittaa oppimispeli rippikoulukayttoon seka kokeilla pelia kahden rip-

pikouluryhman kanssa.

Tyoelaman yhteistydokumppanimme on Paavalin seurakunta. [dean opinnaytetyo-
hon saimme luennolta, jolla Paavalin seurakunnan tyontekija kertoi seurakunnan
toiminnasta ja esitti tarpeen opinnaytetyodlle, joka keskittyisi mobiilipelin kehitta-
miseen rippikoulutydhon. Paalinjat pelin toteuttamisesta muotoutui tavattuamme
pariin kertaan Paavalin seurakunnan nuorisotyontekijan Ann-Marie Ahlstenin

kanssa.

Pelista saatu palaute oli positiivista. Nuoret kertoivat, etta valitsisivat mieluummin
pelin kuin oppitunnin vastaavasta aiheesta. Nuorten pelatessa teimme havaintoja
siitd, kuinka he ottivat erilaisia rooleja ryhmissa. Havaitsimme myo0s, etta nuorille

jai pelista mieleen asioita ja isoset saivat hyvan ryhmanohjausharjoituksen.
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2 RIPPIKOULU

Ensimmainen leirimuotoinen rippikoulu jarjestettiin vuonna 1937. Tahan paivaan
asti rippikoulu on kehittynyt ja rippikoululeirista isostoiminnan ohella on tullut var-
sinainen menestys. (Porkka 2008, 82.) Rippikoulusuunnitelmaa on uudistettu
useaan kertaan ja uusin suunnitelma on tullut vuonna 2017 (Rippikoulusuunni-
telma 2017, 5). Rippikoulusuunnitelma 2001 muokkasi rippikoulutoimintaa 2000-
luvun tarpeita vastaavaksi ja nykyisen suunnitelman tarve nousee toimintaympa-
ristobn muutoksesta, ei niinkaan edellisen suunnitelman korjaustarpeista (Sakasti
Suomen evankelisluterilainen kirkko). Opinnaytetydssamme keskityimme uusim-
paan rippikoulusuunnitelmaan ja otimme sen huomioon oppimispelin suunnitte-

lussa ja kehittdmisessa.

2.1 Nuoret rippikoulussa

Laki maarittaa kaikki alle 29-vuotiaat nuoriksi (Nuorisolaki 2016). Tama maaritys
ulottuu usein myos itse nuorisotydnohjaajaan heidan ian ollessa usein 25-30
vuotta (Heikkinen 2016). Nuoruus voidaan rajata kolmeen ikaryhmaan. Varhais-
nuoret ovat 12—14 vuotiaita, varsinaiset nuoret 15-17 vuotiaita ja jalkinuoret,
jotka ovat 18—-22 vuotiaita. (Kumpula 2012, 3.) Rippikouluun nuori voi menna sina
vuonna, kun han tayttaa viisitoista. Lahes yhdeksankymmenta prosenttia nuorista
menee rippikouluun juuri tuolloin. (Rippikoulu.net 2015.)

Nuorena ihminen pohtii suuria kysymyksia oikeasta ja vaarasta, kuoleman jalkei-
sesta elamasta, maailman epaoikeudenmukaisuudesta ja ihmiselaman tarkoituk-
sesta. Nama eksistentiaaliset kysymykset ovat osa nuoruutta ja ovat tarkeita kas-
vulle ja kehitykselle. Nuori rakentaa naiden kysymysten avulla omaa maailman-

katsomustaan, moraaliaan ja arvomaailmaansa. (Sinisalo 2013, 8.)

Kaverisuhteet ovat tarkeita nuorille, silla ihmisella on tarve sosiaaliseen kanssa-
kaymiseen ja laheiseen kiintymykseen. Nuoren kehityksen kannalta inmissuhteet

ovat tarkeassa roolissa ja niiden laatu vaikuttaa myos kehitykseen. (Kumpula
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2012, 5-6.) Rippikoulu voi auttaa nuoria rakentamaan ja vaalimaan yhteytta toi-
siin ihmisiin. Rippikoulussa tulisi pyrkia siihen, ettd nuoret voisivat kokea ole-
vansa tarkeita ja rakastettuja yhteison jasenia. Tama vahvistaa nuorten hyvin-
vointia ja kykya pitaa itsestaan ja toisista huolta, ja nain ollen myds mielenter-

veytta. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 25.)

2.2 Rippikoulun tavoitteet

Rippikoulun taustalla on kuusi tavoitetta, jotka noudattavat toiminta-ajatusta, joka
tahtaa varustamaan nuoria elamaan kristittyna, seka vahvistamaan heidan uskoa

kolmiyhteiseen Jumalaan. Taulukossa 1 on luetteloitu naita tavoitteita.

TAULUKKO 1: Rippikoulusuunnitelman 2017 tavoitteet

Nuoret ovat osallisia, tulevat kuulluiksi ja saavat vai-
kuttaa

- Jokainen nuori on ainutlaatuinen

- Dialogisuus on tapa olla ja puhua

- Oppiminen on monimuotoista ja aktiivista
- Rippikoulu koskettaa my6s perhetta

Nuoret kantavat vastuuta itsestaan, toisista ih-
misista ja luomakunnasta.

- Kiristittyna elaminen
- Lahimmaisena toiselle
- Kestava elamantapa

Nuoret kokevat yhteytta, turvallisuutta, pyhyytta ja
iloa.

- Yhteys ja yhdessa oleminen
- Turvallinen rippikoulu
- Rippikoulu on [&himmaisyyden koulu

Nuoret I6ytavat merkityksia kristinuskon kes-
keisten sisaltdjen ja
oman elamansa valilta.

- Rippikoulun keskeiset sisallét ja oppi-
miskokonaisuudet
- Ulkoa oppimisella tuetaan osallisuutta

Nuoret oppivat hoitamaan hengellista elamaansa toi-
mien, hiljentyen ja osallistuen

- Jumalanpalveluselama lapaisee rippikoulun
- Ehtoolliselle opitaan osallistumalla

- Raamattu on matkaopas kristittyjen elamaan
- Musiikki on Luojan lahjaa ihmisille

Nuoret tahtovat kuulua kristuksen kirkkoon.

- Kiristityn identiteetti
- Seurakuntayhteys vahvistaa
- Kirkon jasenyydella on merkitysta

Esitetyt tavoitteet ovat lasna rippikoulun arjessa seka kaytannoissa. Jokaiseen
tavoitteeseen liittyvat ihnmisen eldman ja siihen liittyvien kysymysten, uskon seka

rukouselaman nakokulmat. Nama tavoitteet sisaltavat tarkean osan rippikoulua,
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joka on yhteisdllisyys. Kaikkien naiden tavoitteiden toteutuessa, ne vahvistavat
yhteisollisyytta. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 16.) Oppiminen ei tapahdu tyhji-
0ssa tai itsestdan vaan tarvitsee ohjausta. On tarkeaa, etta aikuiset mahdollista-
vat turvallisen ympariston, jossa nuori voi tuoda esiin omaa persoonaansa. Tal-
lainen yhteisd voi olla nuorelle merkityksellinen. (Rippikoulusuunnitelma 2017,
18.)

Tavoitteet eivat ole lueteltu tarkeysjarjestyksessa, vaan ne ovat keskenaan yhta
tarkeitd ja kytkeytyvat toisiinsa. Rippikoulusuunnitelma 2017:ssa oppimiskasi-
tysta on sanoitettu ja sisallytetty osallisuustavoitteen alle ja samalla se liittyy kaik-
kiin tavoitteisiin. Rippikoulussa pyritaan siihen, etta oppiminen ei ole sidonnainen
paikkaan tai aikaan. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 16.)

On tarkeaa, etta kirkon usko ja sen tavoitteet, ohjaajien tavoitteet ja tavat toimia
seka nuorten kysymykset ovat keskenaan vuoropuhelussa. Keskinainen vuoro-
vaikutus ja kunkin tahon kuulluksi tuleminen lisaa rippikoulun turvallisuutta. Ta-
voitteiden toteutumisen edistamista tulisi miettia paikallisella tasolla. Miten per-
heiden odotukset, koulujen kanssa tehtava yhteistyd seka seurakunnan oma toi-
mintakulttuuri tulisivat huomioiduksi? Lisaksi seurakunta voi paikallistasolla itse
maarittaa rippikoulun paapainon ja lisatd omia tavoitteita, jotka nousevat ajan-

kohtaisista aiheista. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 17.)

2.3 Rippikoulun opetussisalto

Rippikouluja jarjestetaan eri puolilla Suomea ja niiden tulee olla sisalléltaan tar-
peeksi yndenmukaisia. Rippikoulun keskeiset sisallot nousevat katekismuksesta,
mutta toisaalta myOs nuoren elamankysymyksista. Myos rippikoulun pitkat perin-
teet ja kaytannon kokemukset ovat muovanneet opetussisaltoja. (Rippikoulu-
suunnitelma 2017, 35.) Rippikoulun sisaltdja on esiteltyna seuraavassa kuviossa
1.
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Lahetys ja Kuka min3 olen,
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KUVIO 1. rippikoulun oppimissisaltdja (Rippikoulusuunnitelma 2017, 36).

Kuviossa 1 keskella nakyvat rippikoulun tavoitteet ja niitd ympardivat oppimis-
sisallot, joita rippikoulussa tulisi kasitella. Naista muutamina esimerkkeina ovat
Jumalanpalvelus ja ehtoollinen, synti ja armo, kaste ja kummius sekd Raamattu.

(Rippikoulusuunnitelma 2017, 36.)
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2.4 Rippikoulun rakenne

Rippikoulu toteutuu noin puolen vuoden mittaisella ajanjaksolla, sisaltaen 80 tun-
tia yhteista oppimista tahdaten intensiivijaksoon, joka pidetaan tuon ajanjakson
loppupuolella. Intensiivijakso muodostuu lahijaksosta seka leirista tai paivalei-
ristd. Lahijakso toteutetaan leirin tai paivaleirin laheisyydessa. Paivaleirilla nuku-
taan kotona. Jakson tarkoituksena on edistaa ryhmaytymista. (Rippikoulusuunni-
telma 2017, 47.)

Rippikoulussa opetusryhman koko on enimmilldan 25 henkilda. Kirkkohallitus voi
myontaa myos luvan isommille ryhmille. Ryhman kokoa perustellaan ryhmayty-
misprosessin, turvallisuuden ja osallisuuden nakokulmista. On myos tarkeaa, etta
erilaiset oppijat ja heidan tarpeensa voitaisiin huomioida. Olisi myds hyva, etta
jokaista alkavaa kymmenta nuorta kohden olisi yksi aikuinen. (Rippikoulusuunni-
telma 2017, 47.)

2.5 Isostoiminta

Isostoiminta koostuu koulutuksesta ja seurakunnassa tehtavasta tyosta koulutuk-
sen jalkeen. Isostoiminta on muotoutunut ja kehittynyt vuosien aikana ja sen uu-
sin linjaus on vuonna 2016 tullut Isoja ihmeita -linjaus. Isostoiminnan tarkoituk-
sena ei pelkadstaan ole kouluttaa rippikoulun kayneista nuorista moniosaajia,
vaan antaa nuorille mahdollisuus luoda itselleen paikka seurakunnan yhtey-
dessa, joka pysyy isosajan jalkeenkin. (Kirkkohallitus 2016, 9.) Nain nuoren usko
vahvistuu kolmiyhteiseen Jumalaan. Isonen on seurakunnan tydntekija, joka on
apuna lapsi- ja nuorisotydssa. Isonen voi olla mukana leireilla, tapahtumissa,
nuortenilloissa ja messussa tai toimia vaikka kerhonohjaajana. (Kirkkohallitus
2016, 8.) Isonen on hyva apuri ohjaajalle, koska isonen on ikansa puolesta |a-
hempana nuorta seka lasta ja voi siksi saada paremman kontaktin kyseiseen
henkil6on. Talldin esimerkiksi leirin turvallisuuden ja mielenkiinnon yllapitaminen
voi luonnistua paremmin. (Ann-Marie Ahlsten, henkilokohtainen tiedonanto
3.10.2017.)
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Isostoiminta vaihtelee seurakunnittain. Toisissa seurakunnissa isoskoulutus voi
kestda vuoden ja toisissa viisi vuotta. Toisissa seurakunnissa isoskoulutus voi
taas sisaltaa kerhonohjaaja- tai apuohjaajakoulutuksen, toisissa kouluttaudutaan
pelkastaan isoseksi, joka on apuna leireilla ja messuissa. Isostoiminta itsessaan
pitda kuitenkin kaikissa seurakunnissa kaikkia nuoria ihmeina ja antaa jokaiselle
mahdollisuuden kasvaa seurakuntalaisena juuri sellaisena kuin nuori on. (Kirkko-
hallitus 2016, 11.)

Isostoimintaan liittyy joka vuosi uusia isosia. Toiminnasta I0ytyy neljaa erilaista
isostyyppia. Suurin ryhma on sosiaalisesti motivoituneet, joita on noin puolet
isosista ja he ovat yleisemmin poikia. Tama ryhma haluaa olla tekemisissa tyon-
tekijoiden, rippikoululaisten ja muiden isosten kanssa ja se on syy siihen, etta he
tulevat isoskoulutukseen. He haluavat olla avuksi toiminnassa. Heita ei kiinnosta
niinkdan hengelliset asiat, mutta he eivat myoéskaan vastusta niita. Toisiksi suurin
ryhma on monipuolisesti motivoituneet, joita on noin kolmasosa ja he ovat ylei-
semmin tyttoja. He ovat kiinnostuneet kaikesta opetuksesta, haluavat olla avuksi
ja viettavat mielelldaan aikaa muiden kanssa. Hengellisesti motivoituneet ovat kol-
mas ryhma, joita on noin 13 prosenttia ja he ovat yleisemmin poikia. He ovat
kiinnostuneita kaikesta teologisesta ja hengellisestd opetuksesta, mutta ovat
muussa toiminnassa hieman arkoja. Heikosti motivoituneet ovat viimeinen ryhma
ja heitad on noin 12 prosenttia isosista ja he ovat yleisemmin tytt6ja. Heikosti mo-
tivoituneet eivat ole kiinnostuneet mistaan opetuksesta eivatka he odota isostoi-
minnalta mitaan. Kun heiltd kysytaan mika sai heidat aloittamaan koulutuksen,
heilla ei yleensa ole vastausta. (Kirkkohallitus 2016, 14-15.)
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3 PELIKASVATUS

Pelikasvatus on pelien soveltamista eri opetusmenetelmissa. Peleja voi soveltaa
likunnan, taiteen, kouluopetuksen tai vaikka sosiaalisten taitojen kehittamisessa.
Pelikasvatukseen kuuluu pelisivistys, joka on pelien ymmartamista, osa-alueiden
tuntemusta peleissa, pelien roolien tulkitsemista yhteiskunnassa ja pelaamisen
hahmottamista kulttuurisena ilmiona. Pelikasvatus on opetusmuoto, joka antaa
kaikille valmiuksia olla osana nykypaivan tietoyhteiskuntaa. (Merildainen 2013,
10.)

3.1 Digitaalinen pelaaminen

Psykologi Lev Vygotskyn tutkimusten mukaan leikkiminen ja pelaaminen ovat tar-
keitad valineita lapsen ja nuoren kasvamiseen. Ne luovat ja kokoavat lapsen ja
nuoren minakuvaa seka auttavat muistin, oppimisen, tarkkaavaisuuden, hahmot-
tamisen ja normien kehittymisessa. Pelaaminen ja leikkiminen ovat siis parhaita

tapoja valmistautua aikuisuuteen. (Huttunen 2014, 11-12.)

Digitaalinen pelaaminen on pelaamista eri pelikonsoleilla, tabletilla, puhelimella
tai tietokoneella. Melkein jokainen nuori pelaa jossain vaiheessa elamastaan di-
gitaalisesti. Digitaalisella pelaamisella on kehittavia ja opettavia vaikutuksia,
mutta ennen kaikkea pelien paatoiminto on viihteellinen ja sosiaalinen. (Silven-
noinen 2016.)

Digitaalisessa pelaamisessa nuoria kiinnostaa eniten se, kuinka viihdyttava peli
on, sen sosiaalinen ulottuvuus ja kyky irrottaa arjesta. Nuoret paasevat testaa-
maan omia rajojaan asettumalla erilaisiin rooleihin, joiden kautta he voivat hank-
kia uusia kokemuksia. Pelista koukuttavan voi tehda sen haastavuus, nayttavyys
ja mielenkiintoisuus. Koukuttava peli ei silti tarkoita nuoren kohdalla ongelmaa,
eli tassa ei puhuta koukuttavuudesta peliriippuvuutena. (Silvennoinen 2016.)
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3.2 Hyddyt ja haitat

Digitaalinen pelaaminen toimii opettajana samalla tavalla kuin leikkiminen ja muu
pelaaminen on toiminut kautta aikojen. Lapset oppivat parhaiten digitaalisista pe-
leistd epamuodollisen oppimisen kautta eli silloin kun peli ei ole tehty opetusta
varten. Digitaalisen pelaamisen ei ole kuitenkaan tarkoitus korvata mitaan muuta
opetusta. Se on hyva lisd muuhun opetukseen ja laajentaa lasten oppimisalueita.
Erityyppiset pelit voivat opettaa eri tavalla tai kehittaa eri toimintakykyja. Toiminta-
ja taistelupelit kehittavat silman ja kaden koordinaatiota samoin kuin parantavat
tilan hahmotuskykya ja nopeuttavat reagoimisaikaa. Nopeaan tahtiin tulevan in-
formaation hallitseminen kehittyy taas toiminta- ja tosiaikastrategiapeleissa. (Me-
rildinen 2013, 32.)

Digitaaliset pelit voivat parantaa myos sosiaalisia taitoja. Pelaaja, joka kokee syr-
jintaa arjessa tai on vain arka luomaan ystavyyssuhteita kasvotusten, voi kehittaa
sosiaalisia taitoja pelaamalla moninpeleja. Moninpeleissa pelaajat voivat luoda
kaverisuhteita muiden pelaajien kanssa, joita eivat ole koskaan tavanneet. Pelien
yhteydessa luotavat kaverisuhteet voivat kehittya myos pelien ulkopuolelle. Ys-
tavyyssuhteet voivat olla myos kansainvalisia ja paras kaveri voi olla toiselta puo-

lelta maapalloa. (Merilainen 2013, 33.)

Pelit voivat aiheuttaa mielihyvaa onnistumisesta samoin kuin turhautumista, kun
tehtavaa ei saa suoritettua. Vihan ja turhautumisen tunteet voivat kouluttaa pe-
laajaa kasittelemaan epaonnistumisia. Kokemukset, joita pelit antavat pelaajalle,
voivat olla myo6s apukeino stressin poistamiseen ja oman hyvinvoinnin paranta-

miseen. (Merilainen 2013, 36.)

Digitaaliset pelit aiheuttavat paljon huolta etenkin vanhemmissa. Suurinta huolta
aiheuttavat mahdollinen peliriippuvuus tai haittavaikutuksia aiheuttava sisalto pe-
leissa. Pelien aiheuttamat yleisimmat haitat ovat paansarky, niska- ja hartiakivut,
univaikeudet, arjen hallitsemisen vaikeutuminen ja normaalin elaman kaventumi-
nen. Suurin osa naista vaivoista on kuitenkin helposti ohimenevia tai ne voi kor-
jata saanndllisilla tauoilla ja parantamalla oman pelitilansa ergonomiaa. (Silven-
noinen 2013, 99.)
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Digipeliongelmalle ei ole omaa diagnoosia. Suomessa digipeliongelmasta ei ole
edes tarkkaa tietoa, kuinka laaja se on. Ongelmalliseksi pelaamiseksi luokitellaan
usein saanndllinen ja jatkuva, noin neljan tunnin pelaaminen paivassa. Se ei kui-
tenkaan ole pateva syy, silla runsas pelaaminen tarkoittaa usein omistautumista
pelille tai uuden pelin intensiivista pelaamista. Pelaamista voidaan alkaa pitaa
riippuvuutena, kun pelaaja alkaa jattaa valista tarkeita asioita, jotka ovat kuulu-
neet normaaleihin rutiineihin. Kun pelaaminen alkaa heikentaa ihmissuhteita,
opiskelua, terveytta ja taloutta eika pelaamista pysty silti vahentamaan, pelaaja
on riippuvainen. Pelaaja voi tulla riippuvaiseksi pelin koukuttavien tekijoiden
kautta. Koukuttavia tekijoita ovat pelin haastavuus, kiinnostavuus, visuaalisuus ja
vuorovaikutteisuus. Riskitekijoita voivat olla huono itsetunto, heikot sosiaaliset
taidot ja keskittymishairiot. Riippuvuuden voivat aiheuttaa myds ulkopuoliset te-
kijat, kuten masennus, koulunkaynnin vaikeudet, sosiaaliset ongelmat ja unihai-
riét. (Silvennoinen 2013, 100-102.)

Kun pelaaja vaikuttaa riippuvaiselta, asiaa kannattaa selvittaa pelaajan omien
nakemysten kautta. Pelaajalta voi kysella mielipiteitd taman omasta hyvinvoin-
nista ja elamanhallinnasta seka pelaamisesta. Nailla kysymyksilla voidaan etsia
yhteinen nakemys pelaajan pelaamiselle. Pelaajan vastauksien pohjalta voi myds
selvittad mahdolliset ulkoiset ongelmat ja sen, onko pelaaminen vain tapa paeta
niitd. Peliongelmia ehkaistaessa on tarkea tarttua kaikkiin tekijoihin, jotka voivat
vaikuttaa pelaamiseen. Pelipaivakirja on yksi tapa hahmottaa omia pelitottumuk-
sia. Tavoitteiden asettaminen ja ulkopuolinen tuki ovat hyvia tapoja pitaa pelaa-
minen rajoissa. Pelaamista ei kuitenkaan tarvitse lopettaa, kun se saadaan hy-
vaan suhteeseen hyvinvoinnin ja elaman perusasioiden kanssa. (Silvennoinen
2013, 104-107.)
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3.3 Oppimispeli

Oppimispeli on taysin opetukseen suunniteltu peli. Jotta oppimispeli toimisi, se ei
saa olla liian vakava, sen pitaa olla tarpeeksi viihdyttava ja sen taytyy olla sopivan
haastava. Pelin sisallon taytyy olla selkea ja motivoiva. Pelin loppuessa on hyva
pitda ohjattu keskustelu, jossa kaydaan lapi pelin sisaltdéa. (Harviainen 2013, 63—
65.)

Oppimispelia ei voi jattda oman onnensa nojaan, vaan pelaamisen taytyy olla
ohjattua. Pelin suunnitteluun kannattaa myos kayttaa aikaa ja tiedostaa se, etta
kaikki eivat pida pelaamisesta ja toisille se taas tarkoittaa aina kilpailemista. Op-
pimispeleja on siis jossain maarin vaikea kehittaa, koska haasteita on paljon. Yksi
syy kehittdmisen kannattavuuteen on myds, ettd emme aina tieda miten oppimis-
pelit toimivat. Tarkein syy, miksi oppimispeleja kannattaa tehda, on kuitenkin se,
etta ne ovat silti tehokkaita opetusvalineita. Peleista oppimista on tutkittu yliopis-
toissa jo yli 60 vuotta ja tutkimus on tuonut esille paljon positiivisia puolia pelaa-
misesta. Oppimispelien pelaaminen on paras oppimistapa nuorille, joille oppimi-
nen on haastavaa perinteisessa opetuksessa. (Harviainen 2013, 66.) Monien
mielesta pelaaminen on myds mukavampi tapa oppia ja se voi antaa motivaatiota
opiskeluun (Whitton 2009, 35). Oppimispelit ovat yleensa huono vaihtoehto vain
silloin, kun opiskelija on jo omistautunut opiskelulle. Suurimmat haasteet oppi-
mispelien yllapitamisessa on opettajalta vaadittava lisdpanos opetuskirjan lisaksi
ja oppimispelin tulosten arvioiminen oppimisen seuraamisen kannalta. (Harviai-
nen 2013, 66—-67.)

3.4 Soveltaminen kaytantdéon nuorisotydssa

Nuorisolaissa (2016) sanotaan, etta nuorisotyon tarkoituksena on tukea nuorten
kasvua, itsenaistymista ja osallisuutta yhteiskunnassa. Nuorisolaissa (2016) nuo-
risotyOn tavoitteena on siis luoda nuorille mahdollisuuksia paikallisiin olosuhtei-
siin, joilla voidaan jarjestaa aktiivista toimintaa ja tukea kansalaistoimintaa. Tama

osoittaa, etta digitaalinen pelaaminen ryhmissa on lain maaritelman mukainen.
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Nuorisotydssa digitaalinen pelaaminen on hyva tapa saada nuoreen kontakti.
Nuoret voivat nain kehittdd omaa yhteistoimintaansa ja sosiaalista kanssa-
kaymistaan. Kun nuorisotilaan hankitaan pelikonsoli, saadaan aikaiseksi jo hyvaa
yhteistoimintaa. Kun konsoleita tai tietokoneita hankitaan useampi, pelkalla peli-
toiminnalla voidaan saada aikaiseksi jo monenlaista toimintaa. (Pulkkinen 2014,
17-18.)

Nuoriso-ohjaajien on aina oltava selvilla, millaisia peleja nuorisotiloille hankitaan.
Ikarajat ovat ensimmainen huomioitava asia. Pelien taytyy olla myds moninpe-
leja. Jos pelit ovat kaksinpeleja, niiden on hyva olla nopeasti etenevia. Jos peliin
mahtuu enemman pelaajia, pelaamisella voidaan saada aikaiseksi jo hyvaa ryh-
maytymista. Nuoriso-ohjaajan on myds hyva olla selvilla kaikkien pelien sisal-
|6sta. Kun ohjaaja tietda miten pelit toimivat ja osaa pelata niita, on hanen helppo
luoda kontakti nuoriin keskustelemalla pelista tai pelaamalla itse nuoren kanssa.
(Pulkkinen 2014, 18-19.)
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4 SEPPO — MOBIILIPELIALUSTA

Seppo on opettajille suunniteltu opettamisen tydkalu, joka on selainpohjainen so-
vellus. Sen avulla opettaja voi rakentaa oppimispeleja. (Seppo 2015a.) Selain-
pohjaisuus on tarkeassa roolissa, mita tulee nuorison puhelimiin. Vaikka kay-
tossa on paljon tilaa, on puhelimen muisti silti usein taynna (Jacobsson Purewal
2016). Kun puhelimen muistissa ei ole tilaa, ei uutta sovellusta pelin pelaamista
varten voi ladata. Seppo pelien toimiessa internet-selaimessa, erillista sovellusta

ei tarvita, vain oma puhelin riittaa. (Seppo 2015a).

Pelilautana toimii GPS-kartta tai mika tahansa kuva. Opettaja voi itse rakentaa
pelin juuri sellaiseksi kuin haluaa. Han voi valita oppimisymparistdon seka laatia
tehtavat oppimistasoa vastaavaksi. Opettaja pystyy valvomaan, arvioimaan ja
antamaan palautetta vastauksista omalta mobiililaitteeltaan samanaikaisesti, kun

oppilaat liikkuvat tehtavapisteilta toiselle ja ratkaisevat tehtavia. (Seppo 2015a.)

Seppo — peleissa voi kayttdd monipuolisia vastaustapoja. Ne voivat olla videoita,
kuvia, monivalintatehtavia tai tavallista tekstia. Peliin on helppo sisallyttaa oppi-
mista tukevia elementteja, kuten ajatuskarttoja, sarjakuvia tai muita piirroksia. Eri-
laiset osaamisen nayttdtavat antavat tasavertaiset menestymismahdollisuudet,

my®os niille joilla on oppimisvaikeuksia. (Seppo 2015b.)

Seppo — mobiilipelialustan lisenssin voi hankkia organisaatiolle tai yksityishenki-
I6lle. Premium ja standard -lisensseja on tarjolla yksityishenkilOlle ja se on voi-
massa 12 kuukautta. Standard -lisenssin hinta on 69€ ja premium -lisenssin hinta

99€. Organisaatio voi pyytaa erillista tarjousta. (Seppo 2015c.)
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Teknologia Yhteistaiminnallisuus
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@ Uusi tapa oppia
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Liikkuminen

Pelillisyys

Ulos luckasta

KUVIO 2 Seppo pelien mahdollisuuksia (Seppo 2015a).



18 (34)

5 MIKA KIRKKO? KUKA JEESUS? — OPPIMISPELI RIPPIKOULUUN

5.1  Yhteistydkumppani

Paavalin seurakunnan tilat ovat Paavalinkirkon tiloissa. Paavalinkirkko on raken-
nettu 1930-luvulla. Seurakunta sijaitsee Helsingin kantakaupungissa ja alueen
asukkaiden maara kasvaa koko ajan (Ahlsten 2016, 20). Kirkkoherrana toimii Kari
Kanala ja nuorisotydsta vastaa Ann-Marie Ahlsten. Paavalin seurakunnan aluee-
seen kuuluvia Helsingin kaupungin osia ovat Vallila, Hermanni, Kumpula, Arabi-

anranta, Toukola ja Ita-Pasila (Helsingin Seurakuntayhtyma).

Seurakunnalla on kirkkotilojen lisaksi kaksi isoa salia ja tydntekijdille tarkoitettu
siipi. Kellarikerroksesta l0ytyy partio- ja nuortentilat, joissa jarjestetdan myos ilta-
paivakerhotoimintaa. Nuorille osoitettu toiminta I0ytyy nuortentiloista ja kirkosta.
Seurakunta jarjestaa nuorille kerhoja, kursseja, messuja, isostoimintaa ja erilaisia

tapahtumia. (Paavalin seurakunta 2017, 20-21.)

Paakaupunkiseudulla ja Helsingin alueella on tehty tutkimusta nuorten aikuisten
uskonnollisuudesta ja kirkon merkityksesta heidan elamaansa (Halme, Mikkola,
Niemela ja Petterson 2006, 9-10). Nuorten aikuisten arvomaailma on individua-
listinen, missa arvostetaan itsensa toteuttamista, ihmissuhteita ja vapaa-aikaa.
Arvostus uskoa ja politiikkaa kohtaan ovat puolestaan heikkoja. Nuori aikuinen ei
koe tarvitsevansa kirkkoa vahvistamaan omaa uskoaan ja usko on hanelle hen-
kilokohtainen asia. (Mikkola 2006, 41-42; Niemela 2006, 55; 63.) Vaikka tutki-
muksen kohteena ovatkin nuoret aikuiset, uskomme tutkimuksen antavan kuvaa
siitda, minkalaisten arvojen ympardimana rippikouluikaiset nuoret kasvavat Paa-

valin seurakunnan alueella.

5.2 Pelin tarve ja suunnittelu

Uskonnonopetus jarjestetdan kouluissa valtakunnallisen opetussuunnitelman

mukaisesti. Uusin suunnitelma, joka maarittdd uskonnon opetusta tuli voimaan



19 (34)

1.8.2016. (Opetushallitus 2016.) Suomen perustuslain nojalla kaikilla on vapaus
harjoittaa tai olla harjoittamatta uskontoa (Suomen perustuslaki 1999). Tama on
huomioitava peruskouluopetuksessa. Uskonnon opetusta ei pideta taman lain
nojalla uskonnon harjoittamisena. Uskonnon harjoittamisena ei pideta tutustu-
mista eri rukouksiin, virsiin tai uskonnollisiin toimituksiin uskonnosta riippumatta,
kun oppilaat ovat sivustakatsojan roolissa eivatka aktiivisina toimijoina. Uskon-
non opetuksessa voidaan jarjestaa vierailukaynteja erilaisiin uskonnollisiin raken-

nuksiin, kuten kirkkoihin tai moskeijoihin. (Opetushallitus 2016.)

Keskustelimme tydelaman yhteistydkumppanin kanssa ja han kertoi, etta Paava-
lin seurakunnan alueella olevilla nuorilla ei juurikaan ole yhteista tiedollista pe-
rustasoa Raamatusta, sen sisallosta ja sen synnysta. Nama asiat ovat yha vie-
raampia heille ja asettaa haasteen, millaista tasoa odottaa nuorilta rippikoulussa.
(Ann-Marie Ahlsten, henkilokohtainen tiedonanto 10.9.2016.) Haasteena on |0y-
taa sopiva taso, etta rippikoulun alussa opeteltavat asiat olisivat tarpeeksi yksin-
kertaisia ja ymmarretaan, mika kirja Raamattu on. Toisaalta on tarkeaa paasta
Raamatun kaytdssa riittavan syvalle, jotta nuori saa tukea pohtiessaan identiteet-
tidan ja olemassaoloaan. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 28-29.) Pelin kannalta
tama asetti haasteen l6ytaa sopivan tason, joka ei olisi lilan vaikea, mutta toi-

saalta ei liian helppo.

Paavalin seurakunnalla oli halu saada uusi tapa opettaa rippikouluun tuleville
nuorille kristinuskon perusasioita. Syyna talle tarpeelle oli nuorten huono tieto-
taso kristinuskosta rippikouluun tultaessa. Paavalin seurakunta toivoi, etta opetus
tapahtuisi pelin muodossa, jonka saisimme kuitenkin rakentaa itse. Meilla oli
mahdollisuus rakentaa peli ja toiveena oli, etta se olisi alypuhelimella tai tabletilla

toimiva.

Suunnitellessamme pelid, meilla oli useampi erilainen vaihtoehto pelin ideaksi.
Mietimme, toimisiko peli paremmin yhdessa huoneessa vai olisiko mukavampi,
jos siina voisi liikkua laajemmalla alueella. Pohdimme, pelattaisiinko pelia lauta-
pelind, voisiko se olla PowerPointin avulla toteutettu tietovisa vai olisiko peli pa-
rempi digitaalisena versiona alypuhelimella tai tabletilla. Pohdimme myos miten
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paljon materiaalia meilla olisi kaytettavana pelin luomiseen. Parhaaksi vaihtoeh-
doksi muodostui ajatus siita, etta rippikoululaiset paasivat likkumaan laajemmalla
alueella ja peli olisi koko ajan heidan mukanaan digitaalisessa muodossa alypu-
helimella tai tabletilla.

Pelin suunnittelun alkuvaiheessa huomasimme, etta isoset olisi hyva ottaa mu-
kaan pelaamaan pelia, silla he ovat tiiviisti mukana rippikoulun tapaamisissa.
Pohdimme tata myos yhdessa tydelaman yhteistydbkumppanimme kanssa ja han
oli samaa mielta asiasta. Paatimme rakentaa pelin niin, etta isoset saisivat itsel-
lensa ryhmanohjauskokemusta, silla osa heista oli ensimmaista kertaa isosina

rippikoulussa.

Isosen tehtavaksi muodostui ohjata ja auttaa ryhmaa tehtavissa, mutta ei kuiten-
kaan niin, etta rippikoululaiset saisivat suoria vastauksia tehtaviin. Rippikoululais-
ten pienet ryhmat eivat valttamatta osaisi tulkita ohjaavia kuvia ja taman vuoksi
kulkea kirkon tiloissa. Pienryhman yhteistyo voisi olla my6s hankalaa, koska rip-
pikoululaiset eivat viela tunteneet toisiaan. Taman vuoksi isonen voisi pitaa ryh-
maa koossa ja tuntiessaan kirkon paremmin, han osaisi myds antaa ohjeita teh-

tavanantojen sijainneista.

Oppimispelimme toteutettiin ryhmissa. Ja koska rippikoulu oli hieman alle puo-
lessa valissa, uskoimme etta pelissa vaadittava ryhmatydskentely lisasi rippikou-
lun kannalta tarkeaa ryhmaytymista. Kun puhutaan nuorten muodostamista ryh-
mista ja yhteisoista, tulisi aikuisen roolin olla enemman ohjaava ja mahdollistava
kuin olla esilla ja toimijana. (Rippikoulusuunnitelma 2017, 18).

5.3 Pelin kulku ja sisalto

Suunnittelimme lautapelia muistuttavan pelin digitaalisesti Seppo — pelialustalle
(KUVIO 3.). Pelilaudalla ei ole tiettya aloitusruutua vaan sen voi aloittaa mista
tahansa ruudusta. Laudalla liikutaan etenemalla aina seuraavaan ruutuun, kun

edellinen tehtava on tehty. Jotta rippikoululaiset tietavat mihin liikkkua, digitaalisen
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pelin pelilauta antaa aina kuvavihjeen (KUVIO 4.) ruudussa sijaitsevasta vaalean-
punaisesta merkista, minne heidan tulee menna. Tasta paikasta |0ytyy tehta-
vananto (KUVIO 5.) ja mahdollinen materiaali, jota on tarkoitus kayttaa kulloises-
sakin tehtavassa. Tehtdvaan vastaaminen suoritetaan pelilaudan ruudun kuva-
vihjeen alla olevaan vastauskohtaan (KUVIO 4.) ottamalla valokuva, kirjoittamalla

tai piitamalla tehtavanannosta riippuen.

seppo’ w2
- =

©QICICICIV

KUVIO 4. Kuvavihje Jeesuksen syntyma — tehtadvanannon sijaintiin ja tehtavan

vastauskohta.
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SYNTYMA

Lukekaa alla oleva raamatun teksti ja
muodostakaa sen pohjalta kolme asetelmaa
nukeista. Ottakaa joka asetelmasta kuva.

Siithen aikaan antoi keisari Augustus kiskyn, ettd koko valtakunnassa
oli toimitettava verollepano. Tami verollepano oli ensimmaéinen ja
tapahtui Quiriniuksen ollessa Syyrian kiskynhaltijana. Kaikki
menivat kirjoittautumaan veroluetteloon, kukin omaan
kaupunkiinsa. Niin myos Joosef liht Galileasta, Nasaretin
kaupungista ja meni verollepanoa varten Juudeaan, Daavidin
kaupunkiin Betlehemiin, silld hin kuului Daavidin sukuun. Hin liht
sinne yhdessi kihlattunsa Marian kanssa, joka odotti lasta. Heidin
siellid ollessaan tuli Marian synnyttimisen aika, ja hidn synnytti pojan,
esikoisensa. Hin kapaloi lapsen ja pani hinet seimeen, koska heille
el ollut tilaa majapaikassa. Silld seudulla oli paimenia yo6lld ulkona
vartioimassa laumaansa. Yhtikkii heidin edessiin seisoi Herran
enkeli, ja Herran kirkkaus ymparoi heidit. Pelko valtasi paimenet,
mutta enkeli sanoi heille: »Alkiii peliitké! Mini ilmoitan teille
losanoman, suuren ilon koko kansalle. Tanéin on teille Daavidin
kaupungissa syntynyt Vapahtaja. Hin on Kristus, Herra. TAmi on
merkkini teille: te 16yditte lapsen, joka makaa kapaloituna
seimessi.» Ja samalla hetkelld oli enkelin ympirilld suuri taivaallinen
sotajoukko, joka ylisti Jumalaa sanoen: - Jumalan on kunnia
korkeuksissa, maan piilla rauha thmisilld, joita hin rakastaa. Kun
enkelit olivat menneet takaisin taivaaseen, paimenet sanoivat
toisilleen: »Nyt Betlehemiin! Sielli me niemme sen, miti on
tapahtunut, sen, minki Herra meille ilmoitti.» He lihtvit kiireesti ja
loysivat Marian ja Joosefin ja lapsen, joka makasi seimessa. Tamin
nihdessiin he kertoivat, miti heille oli lapsesta sanottu. Kaikki, jotka
kuulivat paimenten sanat, olivat thmeissdian. Mutta Maria kitki
sydameensa kaiken, miti oli tapahtunut, ja tutkisteli siti. Paimenet
palasivat kiittien ja ylistien Jumalaa siitd, miti olivat kuulleet ja
nihneet. Kaikki oli juuri niin kuin heille oli sanottu

(Seuraava ruutu on Jeesuksen thmeet)

KUVIO 5. Syntyma — tehtavananto.
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Seppo — pelialusta antoi meille laajat mahdollisuudet muotoilla pelistd oman na-
kdisemme. Kaytimme peliruutujen tekemiseen valokuvia, joiden teemat suunnit-
telimme oppimista tukeviksi. Lavastimme ja kuvasimme nama osana tuotekehit-
telya. Rekvisiitan valokuviin saimme Paavalin kirkolta. Kaikki tehtavat suunnitel-
tiin niin, ettd materiaali olisi varmasti saatavilla eika siihen tarvitsisi sijoittaa rahaa.
Kirkon- ja nuortentiloista oli helppo etsia tehtavien tekemiseen sopivat paikat ja

ne pyrittiin valitsemaan teemoihin ja tehtavanantoihin sopiviksi.

Pelin tehtavat pyrittiin suunnittelemaan kristinuskon lahtékohtien ja luterilaisen
kirkon oppien mukaisesti kayttden apuna Raamatun ja Katekismuksen sisaltdja.
Tehtavissa kaytiin |api Jeesuksen elaman tarkeimpia elamanvaiheita ja luterilai-
sen seurakunnan sakramentteja. Tehtavia oli yndeksan ja niiden aiheet ovat tau-

lukossa 2.

TAULUKKO 2. Mika kirkko? Kuka Jeesus? — oppimispelin sisallot

Jeesuksen syntyma Jeesuksen ihmeteot Jeesuksen opetukset
Jeesuksen kuolema Ylosnousemus Jeesuksen elama
Sakramentit Ehtoollinen Kaste

5.4 Pelin eteneminen

Ohjasimme oppimispelin kahdelle rippikouluryhmalle, joissa molemmissa oli noin
kolmekymmenta nuorta. Peli ohjattiin kummallekin rippikouluryhmalle erikseen.
Kolmenkymmenen henkilon ryhma jaettiin viela pienempiin ryhmiin niin, etta jo-
kaisessa pienryhmassa oli 4-6 rippikoululaista ja yhdesta kahteen isosta. Isosten

apu oli tarkeassa roolissa pelin sujuvuuden kannalta.
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Tehtavanannon ja ohjeistuksen jalkeen nuoret lahtivat isoset tukenaan kullekin
pienryhmalle osoitettuun aloituspisteeseen. Ryhmat etenivat pelissa eri tahdissa
riippuen ryhman yhteistyosta, tietotasosta ja innokkuudesta. Myds isosten kilpai-
luhenkisyydella oli vaikutusta ja se ei edistanyt rippikoululaisten oppimista. En-
simmaisella rippikouluryhmalla kului odotettua enemman aikaa. Taman johdosta

toiselle rynmalle jai vahemman aikaa.

5.5 Palaute oppimispelista

Rippikoululaiset kokoontuivat pelaamisen jalkeen samaan huoneeseen ja oppi-
mispelin purku tapahtui tassa tilassa. Kaikki peliin liittyva palaute oli suullista ja
vuorovaikutteista. Kysymykset esitettiin kummankin rippikouluryhman lasnaol-
lessa. Rippikoululaiset saivat kommentoida pelia viittaamalla itsellensa puheen-
vuoron. Rippikoululaisille esitettiin myos kysymyksia, joihin he saivat vastata niin,
etta viittaaminen tarkoitti myontavaa vastausta. Tarkemmat kysymykset ovat liit-
teessa 1. Oppimispeli sai paljon positiivista palautetta. Noin puolet rippikoululai-
sista oli sita mielta, etta pelin pelaaminen oli ollut kivaa. Rippikoululaisten mie-
lesta pelin aikataulutus olisi voinut olla parempi, silla jalkimmaisen rippikouluryh-
man kaikki pienryhmat eivat ehtineet tehda kaikkia tehtavia. Kaikkien mielesta
mobiilipelin avulla opiskeleminen oli kuitenkin paljon parempi vaihtoehto kuin op-

pitunnin pitaminen.

TyoOntekijat olivat myos tyytyvaisia itse peliin tuotoksena ja siihen, kuinka pelin
ohjaus oli toteutettu. Tyontekijoidenkin mielesta pelin pelaamiseen olisi kannat-
tanut varata enemman aikaa, mutta rippikoulukertaa varten oli varattu tietty tun-
timaara. Tuntimaara olisi riittanyt, jos ohjeistuksiin ja siirtymiin ei olisi kulunut niin
paljon aikaa. Aika olisi riittanyt hyvin, jos peli olisi ohjattu yhdelle rippikouluryh-
malle kerrallaan. Haasteen asetti se, ettad toinen ryhma joutui odottamaan ja he

tekivat samalla oheistoimintaa, joka oli seurakunnan tyontekijéiden vastuulla.
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6 POHDINTAA

6.1 Opinnaytetyo0 ja eettisyys

Ammattietiikka on harkintakyvyn kayttamista ammattitydssa. Eettinen harkinta on
tarkea osa paatoksentekoa ja sen avulla paasta paremmin selville, mita missakin
tilanteessa tulisi tehda. Eettisella harkinnalla ammattilainen voi tutkia, pohtia ja
kasitella tehtaviin liittyvia syy-seuraus-suhteita, valintoja ja kohteita. Eettista har-
kintakykya kayttdessaan ammattilaisen on osattava keskustella tydyhteisdssa
muiden tyontekijoiden kanssa, silla hanen on pystyttava arvioimaan omaa tyo-
taan kriittisesti. (Heikkinen 2017, 25.)

Opinnaytetydbmme taustalla olevia eettisia pohdintoja olivat nuorten valokuvaa-
miseen ja heidan koskemattomuuteen liittyvat asiat, joiden johdosta rakensimme
pelin niin, ettd nuoria ei valokuvattu pelin aikana. Pelista tulleen palautteen eetti-
syyttéd on myds syyta pohtia. Toisaalta palaute oli positiivista, mutta toisaalta ky-
symyksen asettelu johdatti siihen, ettd moni nuori valitsi pelillistetyn oppimisen

tavallisen oppitunnin sijaan. Kaikki palautekysymykset nuorille ovat liitteessa 1.

Kun ammattilainen kayttaa rakentavaa kriittisyytta pohtiessaan tarjolla olevaa tie-
toa ja ammatillisia kaytantdja, han luo pohjan hyvien ammattikaytantdjen kehitta-
miselle (Diakonia-ammattikorkeakoulu 2010, 11). Eettista harkintakykya kaytta-
essaan ammattilaisen on siis oltava valmis ottamaan huomioon myods muiden
tyontekijoiden mielipiteet. Nain tyoyhteison tyontekijat voivat tukea toisiaan tyo-
hon liittyvissa eettisissa ristiriidoissa ja vastuun rajat on helpompi selkeyttaa.
(Heikkinen 2017, 27.)

Opinnaytetyon eteenpain viemisen kannalta oli tarkeaa pohtia ja keskustella yh-
dessa kirkon tydntekijdiden kanssa tyohon liittyvista paatoksista. Keskustelimme
paljon toistemme esille tuomista ajatuksista ja tdma johdatti meidat pohtimaan

kriittisesti myos omia ajatuksia opinnaytetyohon liittyen. Toimme aina omat ideat
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yhteiseen pohdintaan ja toisella oli oikeus tarkastaa ja ehdottaa korjauksia luon-
noksiin ennen kuin hyvaksyimme ne valmiiksi. Yhteinen pohtiminen oli tarkeassa

roolissa tyon kehittdmisessa ja virheiden korjaamisessa.

Nuorella on itsemaaraamisoikeus, jota tyontekijan taytyy kunnioittaa. Itsemaaraa-
misoikeus ei silti aina ole absoluuttinen, mika nakyy esimerkiksi rippikoulun ta-
paamisissa. Kun ryhma nuoria kokoontuu seurakunnan tiloihin, on oltava tietyt
saannot, jotta kaikkien paikalla olevien turvallisuus ja mukavuus voidaan mahdol-
listaa. Saanndilla oletettavasti rajoitetaan nuorten liikkumista ja tekemista. (Heik-
kinen 2017, 12-13.) Nain ollen myos heidan itsemaaraamisoikeuttaan kavenne-

taan. Toisaalta taas nuorta ei pakoteta jaamaan ja han voi poistua milloin vain.

6.2 Oman tyéskentelyn arviointi

Pystyimme aloittamaan opinnaytetyon tehokkaasti, silla se tuli selkeaan tarpee-
seen. Paavalin seurakunta haluaa kayttaa ja kehittda mobiililaitteiden kayttda
osana rippikoulun opetusta. (Ann-Marie Ahlsten, henkildkohtainen tiedonanto
10.9.2016). Paavalin seurakunnan positiiviset odotukset pelin kannalta kannusti-
vat meita tekemaan t6ita hankkeen eteen. Tyontekijoiden selked panostus ja tuki
auttoivat projektin etenemisessa ja osoitti hankkeen tarkeyden. Se kasvatti myods
meidan itseluottamustamme. Saimme luotua oppimispelillemme hyvan pohjan,

josta lahdimme rakentamaan suurempaa kokonaisuutta.

Mika kirkko? Kuka Jeesus? oli aluksi vain humoristinen ehdotus pelin nimeksi.
Opinnaytetyon edetessa ja aihetta tutkiessa se oli lopulta kuitenkin paras vaihto-
ehto pelin nimeksi. Mielestamme nama ovat juuri niitéd kysymyksia, jotka johdat-

televat kristinuskon perusteisiin. Toisaalta avaamme naita teemoja pelissamme.

Halusimme tehda digitaalisen oppimispelin, mutta haasteena oli sen luominen ja
mahduttaminen puhelimen muistiin, joka on usein taynna. Pelin tekeminen Inter-

net-selaimessa toimivalle Seppo — mobiilipelialustalle poisti puhelimen muistiin
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liittyvan haasteen. Nain ollen erillista sovellusta pelin pelaamista varten ei tarvittu.

Mobiilipelia pystyisi pelaamaan milla tahansa puhelimella tai tabletilla.

Seppo — mobiilipelialustan kayttaminen asetti uusia haasteita. Antaisiko nuori
oman puhelimensa ryhman yhteiseen kayttédn? Olisiko nuori valmis kayttamaan
omaa mobiilidataa ja onko sita edes jaljella? Saimme seurakuntayhtyman kautta
lainattua tabletit oppimispelin toteuttamiseen. Tablettien lainaan saaminen poisti
Internet-verkkoon seka puhelimen kayttoonantamisen liittyvat haasteet. Table-
teilla kaikki paasivat Paavalinkirkon WiFi-verkkoon eika kenenkaan tarvinnut lai-

nata omaa puhelintaan.

Rippikoulun opetusryhman koko on enimmillaan 25 henkiloa, ellei kirkkohallitus
myonna toisin (Rippikoulusuunnitelma 2017, 47). Jo tdman kokoisen ryhma hal-
litseminen on haastavaa, kun nuoret paasevat likkumaan itsenaisesti seurakun-
nassa ilman valitonta valvontaa. Alussa kohdistimme pelin pelkastaan rippikou-
lulaisiin. Kehittamisprosessin alkuvaiheessa huomioimme myo0s isoset, silla he
ovat mukana kaikissa rippikoulutapaamisissa ja osa isosista on ensimmaista ker-
taa mukana. Taman johdosta kohdistimme pelin myds isosille, jotta he saisivat
ryhmanohjauskokemusta ja voisivat tutustua rippikoululaisiin. Pelin kannalta
isosen tehtavana oli pitdd ryhma kasassa ja auttaa ryhmaa tilanteissa, kun ryhma

ei loytanyt tehtavapistetta.

Ryhmat etenivat isosten ohjauksessa eri vauhdeilla tehtavapisteilta toisille. In-
nokkaimmat ja kilpailuhenkisimmat isoset avustivat ryhmiaan hieman enemman
kuin rippikoululaisten oppimisen kannalta olisi ollut eduksi. Joillekin isosista taas
pelin tehtavat olivat myds hyvaa kertausta kristinuskon perusopeista. Rippikoulu-
suunnitelma — Suuri ihme toteaa osallisuuden olevan toimimista ja vaikuttamista.
Se korostaa, etta kaikki nuoret voivat olla mukana suunnittelemassa rippikoulua.

(Rippikoulusuunnitelma 2017, 18.)

Haasteena opinnaytetydprosessin aikana oli, etta kirjallisuus rippikoulutyosta oli
kohtalaisen vanhaa ja uusi rippikoulusuunnitelma vuodelle 2017 oli vasta tulossa.
Tama aiheutti sen, etta likuimme uuden ja vanhan rajapinnassa. Tahan liittyi
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my0s eettinen nakdkulma tehtaessa johtopaatoksia ja tulkintoja uudesta rippikou-
lusuunnitelmasta. Suurin osa pelin kokonaisuudesta suunniteltiin hyédyntamalla
aiempaa tietoa ryhmanohjaamisesta seka Paavalin seurakunnan tyontekijoiden

kokemusta.

Osana ammatillista kasvua paasimme toteuttamaan mielikuvituksen hyddynta-
mista projektin suunnittelemisessa ja kehittamisessa. Myods ryhmanohjaustaito-
jen hallinta osana suurempaa kokonaisuutta oli ammatillisesti kehittava kokemus.
Saimme nahda, kuinka pienilla asioilla voi vaikuttaa nuoren mielenkiintoon innos-
tua opetettavasta aiheesta. Vaikka nuoret toimivat pelin aikana ryhmana ja toiset
ottivat enemman vastuuta tehtavien ratkomisesta, jai jokaiselle nuorelle mieleen

jotain pelista.

Meidan oma osaamisemme luterilaisen kirkon nuorisotydssa on vaihteleva. Siina
missa toinen on ollut mukana nuoruudesta lahtien, toinen on tutustunut syvem-
min vasta ammattikorkeakoulututkinnon myo6ta. Kuitenkin molemmilta |0ytyy ko-
kemusta vapaa-ajan ohjaustoiminnasta ja henkildkohtaisena tavoitteenamme oli
kehittdd omia ryhmanohjaustaitoja rippikouluymparistdéssa seka luoda opetusva-

line.

Kirkon nuorisotydnohjaaja on kasvattaja, joka tekee ty6taan lasten, nuorten ja
perheiden parissa. Tarkeaa tydssa on kasvun tukeminen, ohjaaminen, opettami-
nen ja kouluttaminen. NuorisotyOnohjaaja toteuttaa naita tehtavia niin yksilo koh-
taamissa kuin isompien ryhmien kanssa. Tehtavakuvaan kuuluvat myos nuoriso-
tyon laaja-alainen seuraaminen, tyon suunnitteleminen, kehittaminen ja yhteis-
tydn tekeminen toisten seurakuntien kanssa. (Kirkkohallitus 2010, 14.) Opinnay-
tetydssamme paasimme kehittamaan kirkon nuorisoty6ta yhdessa kirkon ammat-
tilaisten kanssa, ohjaamaan nuorten ryhmia ja opettamaan heille pelin kautta rip-

pikoulun oppimissisaltoja.
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LIITE 1: Suullinen palautekysely

Suullinen palautekysely

Kysymyhset, joihin nuoret saavat vastata suullisesti:

= Milta peli tuntui?
= Oliko suunnistaminen helppoa?
= Oliko tehtaviin helppo vastata?

= Milta ryhmdssa toimiminen tuntui?

Kysymyhse,t joihin nuoret saavat vastata viittaamalla niin, etta kdden nosta-

minen tarkoittaa myonteistd vastausta:

= Kenen mielesta pelaaminen oli kivaa?

= Kuinka moni olisi ottanut opetuksen vastaan oppituntina?



