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Pelillisyys nuorten
tupakoinnin ehkaisyssa
— esimerkkina Other story -peli

Olli Lehtonen, Miikka-Petteri Lesonen, Marja-Leena Kauronen,

Kirsi Purhonen, Angelika Polak & Valdemar Kallunki

elillisyys tarkoittaa kiteytetryni
sitd, ettd pelilld ratkaistaan jokin
ongelma hyddyntimilld pelime-
kaniikkoja (Adamou 2019). Peleji
hyddynnetddn terveyskasvatuksessa, koska

ne tarjoavat nuorille kiinnostavan ja tutun
lihestymiskanavan erilaisiin ongelmiin. Pe-
lit virictdvit nuorten ajattelua niiden sisil-
le rakennettujen tarinoiden avulla, joihin
voidaan sisillyttdd informaatiota esimerkiksi
tupakoinnin haitoista. Pelillisyyden lihtsole-
tuksena on, etti peleilli voi olla vaikutusta
nuoren asenteisiin, uskomuksiin ja kriittisen
ajattelun kehittymiseen yksils- ja yhteisota-
solla. Tavoitteena on tissi katsauksessa ym-
mirtdd pelillisyyteen liittyvii mahdollisuuksia
nuorten tupakoinnin ehkdisyssi kysymilli,
miten nuorten suhtautuminen tupakointiin
muuttuu pelaamisen aikana. Katsaus perustuu
VERSUS-tutkimushankkeessa kehitetryyn
peliin, jossa kerirtiin tietoa nuorten suh-
tautumisesta tupakointiin ennen ja jilkeen
pelaamisen.

Pelien pelaamisella on todettu olevan vai-
kutuksia havainnointiin, tiedon kisittelyyn,
tunteisiin, motivaatioon ja kiyttiytymiseen
(Connolly ym. 2012). Tutkimusten perus-
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teella terveytti edistivien pelien avulla voi-
daan lisiti tietoa, kehitti raitoja ja muuttaa
asenteita (Papastergiou 2009). Elintapojen
muutoksiin tihtddvit digitaaliser pelit li-
sddvit pelaajan motivaatiota ja sitoutumista
terveellisiin elimintapoihin, edistivir ter-
veyskdyttdytymisen muutoksia tai parantavat
esimerkiksi liikunta-aktiivisuutta (Lieberman
2015). Pelillisyys on sisillyterty koulun ope-
tussuunnitelmiin, silld sen tavoirteena on li-
sitd nuoren oppimista, ongelman ratkaisua,
kykyi itsesiitelyyn ja siirtdd opitut kisitteet
omaan muurtossuunnitelmaan (Ennis 2013).

Aikaisemmissa tupakoinnin lopettamiseen
tarkoitetuissa peleissi pelaajat ovat saaneet
ohjeita, joiden tarkoituksena ollut on parantaa
pelaajan sitoutumista ja motivaatiota tupa-
koinnin lopettamiseen (Lieberman 2015).
Lopettamiseen tihtiivissi simulaatiopeleissi
pelihahmort aiheuttavat pelaajassa stressii,
psykologista vastarintaa, tietoista heridmisti
omaan tupakointikiyttdytymiseen seki suun-
taavat pelaajan keskittymisti havainnoimaan
omaa tupakointikdyttiytymisti ja paranta-
maan tietoisuutta itsestddn (Park ym. 2017).
Pelisovelluksilla on myss yritetty vaikuttaa
lopettamiseen liittyviiin, voimakkaaseen tupa-
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kan mielihaluun, mutta tissi pelien merkitys
on ollut vihiinen (DeLaughter ym. 2016).

Nuorille suunnatuissa tupakoinnin ehkii-
syyn tihidvissi peleissi suositellaan aihepii-
rid lihestyttivin hienotunteisesti, nuorten
perspektiivisti siten, ettd pelissi korostetaan
tupakoimattomuuden positiivisia seurauksia.
Pelien tulisi olla ilyllisesti haastavia, stimu-
loivia, huumoria sisiltivii seka grafiikaltaan
ja sisilloltidn runsaita, ja niissd tulisi pyrkid
vaikuttamaan nuoren tupakoinnin vastasiin
asenteisiin (Parisod ym. 2017). Aikaisemmissa
tutkimuksissa on my®s sosiaalisten normien
sisillyttimistd suositeltu osaksi tupakoinnin
ehkiisyyn tihtiivii peleji (Page ym. 2012).

Koska sosiaaliset tekijit, kuten ryhmiyty-
minen ja liheiset ystivyyssuhteet ovat yhtey-
dessi nuoren tupakointikokeiluihin ja satun-
naiseen tupakointiin (Hertel & Mermelstein
2012), oletamme tissi katsauksessa, ettd
tupakoinnin ehkiisyssi vertaisten asenteet,
uskomukset ja toiminta ovat yhteydessi nuor-
ten tupakointikokeiluihin ja tupakointiin.
Vaikka nuoret eivir varsinaisesti kehottaisi-
he voivat vaikuttaa yhteisotasolla asenteisiin
ja uskomuksiin. Kouluympiristo itsessdin
— muun muassa terveystiedon opetuksen,
tupakointikiellon, valvonnan ja puuttumis-
menettelyn vuoksi — tukee fyysisend ja sosiaa-
lisena ympiristoni nuorten tupakoimatto-
muuteen asetertuja pitkiaikaisia tavoitteita
(Corcoran 2010).

Tutkimuspeli Other story

Tutkimuspeli Other storyn (heep://ver-
susportaali.fi) kehittimisessi hyddynnertiin
pelillisind keinoina tarinankerrontaa, roo-
lipelielementreji ja kysymyksiin perustuvia
minipeleji. Nami ovat tutkimuspeleissi
usein kiytettyji metodeja (Adamou 2019).
Tupakoinnin ehkiisy perustuu Other story

KATSAUKSET

-pelissi kuvitteelliseen vuorovaikutukseen
pelihahmojen kanssa, mutta osittain myos
tieroiseen itsereflektioon. Peli vilittdd pelaa-
jalle mys non-verbaalisia, suostutrelevia ja
itsereflektiota aktivoivia viestejd painottamat-
ta tupakoinnin terveyshaittoja (vrt. Corcoran
2010). Pelin sisillon tarkoitus on herdrrdd
pelaajassa kriittisyyttd tupakointia kohtaan,
miki puolestaan saa aikaan keskustelua ver-
taisten joukossa muuttaen suhtautumista tu-
pakointikokeiluihin ja tupakointituotteiden
kiytroon.

Pelin alkurtarina asettaa pelaajat tilantee-
seen, jossa pelin piihahmo Anna yhdessi
Versus-robotin ja Koutsin kanssa jahtaa pelin
piipahista Slinky, joka punoo pelissd tupa-
kointiin liittyvid juonia koulun rehtorina.
Koulussa tupakointi on riistdytynyt kisistd,
joten pelissi Anna ja kumppanit pyrkivit
auttamaan koulun oppilaita tupakoinnissa.

Riippuen pelin alussa esitetystd kuvakyse-
lysti ja pelaajan sithen antamista vastauksista,
peli ohjaa pelaajan kahdelle polulle. Jos kuva-
kyselyn tulokset osoittavat pelaajan kuuluvan
tupakoinnin riskiryhmiin (ks. menetelma
Purhonen ym. 2020), pelaaja sijoitetaan uto-
piapolulle, jossa kohdatut pelihahmot ovar
lopettamassa tupakointia ja tarvitsevat apua
ja ohjeistusta tihin. Jos pelaaja ei kuulu kuva-
kyselyn perusteella riskiryhmién, hinet sijoi-
teetiin dystopiapolulle, jossa kaikki kohdatut
pelihahmot tupakoivat ja ovat pelaajaa kohtaa
vastahakoisia. Pelin tarina etenee lineaarisesti,
mutta hahmojen dialogissa ja kiytoksessi on
eroja pelipolkujen vililld. Pelin lopuksi koh-
daraan Slinky ja pelaajan kiymi dialogi hinen
kanssaan on sama molemmissa pelipolussa.

Construct 2 -pelimoottorilla kehitettyyn
Other Story -tutkimuspeliin sijoitettiin ai-
neistonkeruun liicinniinen, joka mahdollisti
anonymisoidun tiedon kerddmisen kohde-
ryhmilti aineistonkeruutilaisuuksissa. Pe-
laajista kerittiin tietoja heidin valinnoistaan,
sukupuolesta ja tupakointitotcumuksista. Ai-
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neisto kerdttiin alkuvuonna 2019 kuudesta
ylikoulusta ja yhdestd ammattioppilaitoksesta
Kouvolassa. Yhteensi pelaajia oli 375, joista
11,2 prosenttia ilmoitti tupakoivansa.

Pelissi nuorilta kysyttiin ennen pelaamisen
aloirtamista nidkemyksid siitd, 1) kuinka paljon
haittoja he nikevit satunnaisessa tupakoinnis-
sa, 2) onko koulussa kiytintéji, jotka mah-
dollistavat tupakoinnin, ja 3) kuinka paljon
haittoja he nikevit kaveripiirin tupakoinnissa.
Pelaamisen jilkeen nuorilta kysyttiin uudelleen
samat kysymykset ja he saivat muokata alku-
perdistd vastaustaan, jos kokivat nikemyksensi
muuttuneen (vastausasteikko 0—100). Kerit-
tyd aineistoa analysoitiin ristiintaulukoinnin
khi -testilli runnistettaessa kuvakyselyn kykyi
tunnistaa nuorten tupakointiriskis ja t-testilld
testartaessa eri pelipolkujen vilisid eroavai-
suuksia nuorten suhtautumisessa tupakointiin
ennen ja jilkeen pelaamisen.

Kuvakyselyn kyky tunnistaa
nuorten tupakointiriskia

Pelissd tupakoitsijat ohjattiin pelaamaan uto-
piapolulle ja tupakoimattomar dystopiapolul-
le. Pelaajien jaottelu pelipolkuihin perustui
kuvakyselyyn, jonka tavoitteena oli tunnistaa
kuvallisin keinoin nuorten tupakointiriskii.
Tunnistaminen tehtiin, jotta nuoret voitiin
ohjata tupakointikiyttiytymisti vastaaval-
le pelipolulle, joka pyrki kyseenalaistamaan
nuorten tupakointia tai vahvistamaan tupa-
koimattomuutta.

Kuvakysely tunnisti hyvin erityisesti nuor-
ten alhaista tupakointiriskii. Tupakoimarro-
mista nuorista 90 prosenttia ohjautui pelissi
dystopiapolulle ja 10 prosenttia utopiapolulle.
Niin ollen tupakoimattomat nuoret pelasivat
padsddntoisesti dystopiapolkua, kuten pelii
suunniteltaessa oli tarkoitettu. Tupakoivia
nuoria kuvakyselyssi tunnistettiin tupa-
koimattomia heikommin (taulukko 1), silli
tupakoivista nuorista puolet ohjautui pelaa-
maan utopiapolkua ja puolet dystopiapolkua.
Siten kuvakyselylld pystyttiin tunnistamaan
erityisesti nuorten alhainen tupakointiriski.
Kuvakyselyn onnistumista tukevat myos ris-
tiintaulukoinnin tulokset (Khi® 46,863, p-
arvo <0,001), jonka mukaan pelattu pelipolku
on yhteydessi nuoren tupakointiin.

Pelipolku ja muutokset nuorten
kdsityksiin tupakoinnista

Pelissd pelatulla polulla on tulosten perusteella
yhteys nuorten suhtautumiseen tupakointiin
ja tdssd tapahtuneisiin muutoksiin pelin pelaa-
misen aikana. Tilastollisesti merkitsevii eroja
pelipolkujen vililli havaittiin nikemyksissi
koskien satunnaista tupakointia ja kaveripiirin
tupakointiin liittyvid haittoja (taulukko 2).
Pelin pelaamisen aikana on dystopiapolun
pelanneiden nuorten nikemys muurttui enem-
min tupakointivastaiseksi verrattuna utopia-
polun pelanneiden vastaajien nikemyksiin,
joilla suhtautuminen pelin pelaamisen jilkeen
muuttui jopa hieman positiivisemmaksi tu-

Taulukko 1. Nuorten tupakointi ja ohjautuminen pelissa dystopia- ja utopiapoluille.

Dystopia Pelissd pelattu polku Yhteensd
Utopia
Tupakointi En tupakoi 301 32 333
Tupakoin 21 21 42
Yhteensa 322 53 375
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pakointia kohtaan (traulukko 2). On my6s
huomatravaa, etti dystopiapolun pelanneilla
suhtautuminen tupakoinnin hairroihin on
jo alkutilanteessa ollut utopiapolun pelan-
neita nuoria kielteisempi ja timikin ero pe-
lipolkujen vililli on tilastollisesti merkitsevid
(raulukko 2).

Pelipolkujen vililli on samansuuntainen
ero myds muutoksessa siind, kuinka paljon
haittoja nuoret liiccdvit kaveripiirin tupa-
kointiin (taulukko 2). Tissikin kysymyksessd
on viitteitd siitd, ettd pelin aikana dystopia-
polun pelanneet nuoret vahvistivat kisitystdin
kaveripiirin tupakoinnin haitoista enemmin
kuin utopiapolun pelanneet nuoret. Tulos ko-
rostaa pelin vaikutusta, koska nuorten vililld
ei ollut pelipolkujen kesken tilastollista eroa
alkutilanteessa (taulukko 2).

Jos katsotaan nuorten osuuksia siitd, mi-
ten nuoret ovat muuttaneet nikemyksidian
pelaamisen jilkeen tupakointia kohtaan, vah-
vistivat erityisesti dystopiapolun pelanneet
nuoret nikemystiin satunnaisen tupakoinnin
haitoista ja kaveripiirin tupakoinnin haitoista
enemmin kuin utopiapolun pelanneet nuo-
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ret. Erot pelipoluissa ovat suuremmat viitei-
miissi, joka koskee kaveripiirin tupakoinnin
haittoja. Tassd vdirtdimaissd dystopiapolun
pelanneista nuorista kymmenen prosenttia
vahvisti pelin aikana nikemystiin kaveripii-
rin tupakoinnin hairtallisuudesta. Vertailun
vuoksi tissi kysymyksessi utopiapolun pe-
lanneista vastaajista kaksi prosenttia vahvisti
nikemystiin viittimaa kohtaan pelin pelaa-
misen jilkeen. Dystopiapolun pelanneista
seitsemdn prosentria vahvisti nikemystain
satunnaisen tupakoinnin haitoista, kun
puolestaan utopiapolun pelanneista vastaava
osuus oli kaksi prosenttia. Havainnot tukevat
nikemysti siitd, ettd utopiapolun pelanneet
nuoret eivit kokeneet pelid niin vaikuttavana
kuin dystopiapolun pelanneet nuoret.

Pohdinta ja johtopaatokset

Tutkimuspelin tulokset osoittavat, ettd pelil-
lisyydelld voidaan toisaalta tunnistaa nuorten
tupakointiriskid, mutta my®s vahvistaa erityi-
sesti niiden nuorten tupakointikiyttiytymis-

Taulukko 2. Nuorten nakemyksien keskiarvoissa tapahtuneet muutokset pelissd esitetyissd alku-
ja loppukysymyksissd pelipoluittain. Taulukossa lyhenne D viittaa dystopiapolkuun ja lyhenne U

utopiapolkuun.

Vaittdma Alkutilanne
D. u. t-arvo p-arvo D.
(n=322)  (n=53) (n=322)
Kuinka paljon
haittoja ndet
66,9 49,4 4,101 <0,001 61,5
satunnaisessa
tupakoinnissa?
Onko koulussa
kaytintdja, jotka
i 18,4 188 -0,106 0,915 18,4
mahdollistavat tu-
pakoinnin?
Kuinka paljon
haittoja ndet
43,868 37,909 1,221 0,225 45,2

kaveriplirisi

tupakoinnissa?

Lopputilanne Muutos
u. t-arvo p-arvo D. u. t-arve p-arvo
{n=53) {n=322) (n=53)
47,6 4,562 <0,001 05 -1,7 2,167 0,033
19,6 -0,319 0,750 0.1 0,7 -0,794 0,429
37,9 1,481 0,142 13 01 2,080 0,038
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td, joilla on alhainen tupakointiriski. Téssd
ryhmissd peli vahvisti nuorten nikemyksid
satunnaisen tupakoinnin ja kaveripiirin tu-
pakoinnin haittavaikutuksista enemmin kuin
nuorilla, joilla tupakointiriski oli suurem-
pi. Pelin vaikutus korkean tupakointiriskin
nuorille oli alhainen, silld se ei vahvisranut
heidin nikemyksiinsi tupakoinnin haitalli-
suudesta. Siksi riskiryhmissi olevien nuorten
terveyskiyttdytymisen vahvistaminen niyttdd
edellyttivin intensiivisempii interventioita.
Pelistd saadut kokemukset kertovat, etti
pelillisyyttd kannattaa integroida osaksi kou-
lujen terveyskasvatusta vahvistamaan nuorten
myonteisti terveyskdyttaytymistd. Katsauksessa
esitetyt tulokset viittaavat siihen, ettd terveys-
kasvatusta ei voida rakentaa yksinomaan pelil-
lisyyden varaan, sill peli vaikutti suhteellisen
pieneen osaan pelaajista. Pelillisyydelld voidaan
kuitenkin ymmirtid nuorten tupakointia ja
tdhdn liittyvid sosiaalisia konteksteja. Pelien,
tarinallisuuden ja keskustelumenetelmien yh-
distelmit ovatkin interventioissa suositeltavia,
koska ne lisaavir kriittistd ajattelua, osallisuutta
ja ovat nuorten kulttuuriin sopiva lihestymis-
tapa tupakkatuotteiden kiyton ehkiisyssi.
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