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Ehkéisevan paihdetydn digitalisointi oppilaitoksille

Tassa opinnaytetydssa tutkittiin paihdeopetuksen digitalisointia opetuspelien
muodossa. Tarkoituksena oli tutkia opetuspelien kayttoa opetuskaytdssa seka
vahentaa niista opettajille kohdistuvaa rasitusta seka sopivuutta opetustyéhon
ja materiaalin helppokayttoisyytta seka kaytettavyytta.

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimi StuDisco, jonka kehittAmaa
paihdeopetuspeli Kanttia kaytettiin tutkimuksessa. Peli on tarinavetoinen
visuaali novelli tyylinen peli, joka sisaltaa opetusminipeleja.

Tutkimus suoritettiin seuraamalla kahden luokan (n=25 oppilasta, 1 opettaja).
Opettaja asensi pelin kannettavalle tietokoneelleen ja kaynnisti pelin oppilaille
jotka kayttivat puhelimiaan. Opettajaa ja oppilaita tarkkailtiin testauksen aikana.
Testin jalkeen opettajalta kysyttiin pelin kayttdonoton vaikeudesta ja
kayttokokemuksesta. Oppilailta kysyttiin mielipidetta pelista ja sen tarinasta
sekad minipeleista.

Tutkimus tuloksista voi paatella opetuspelien olevan sopiva vaihtoehto
paihdeopetukseen rasittamatta opettajia liiaksi.
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Digitalization of substance abuse prevention work for
educational institutions

This thesis investigates the gamification of substance abuse education The pur-
pose of this thesis was to study the usability of an educational game on sub-
stance abuse prevention in teaching and whether the game could reduce the

burden on teachers.

This thesis was commissioned by StuDisco, a company that creates content for
educational resources. The commissioner had developed a substance abuse
educational game called Kantti that was used in this thesis. The game is a
story-driven visually novel game that includes educational mini-games.

The research was conducted by testing the game in two classes (n=25 stu-
dents, 1 teacher). The teacher of the students installed the game on his per-
sonal laptop and launched the game for the students. The teacher and students
were observed while they tested the game on their phones. After the testing, the
teacher was asked how hard it was to install and use the software and how
time-consuming it was to use the game in teaching. The students were asked to

rate the usability of the game and their engagement with the mini games.

On the basis of the received feedback, it can be concluded that educational
games are a suitable alternative for substance abuse education without
burdening teachers too much.
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Kaytetty Sanasto

Digitalisoitu opetusmateriaali

Pelillistaminen

Digitalisessa muodossa oleva materiaali joka
sisaltaa hyvin vahan muuta kuin tekstia ja/tai
video materiaalia

Pelien dynamiikan ja mekaniikan soveltamista
eri ymparistoihin, kuten erilaisissa verkkopal-
veluissa, koulutuksessa tai tydelamassa (Wi-
kipedia 2)



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on kehittd& opintosuunnitelmaan sopiva,
oppilaitoksille suunnatun ehkaisevaan paihdetython keskittyvan digitaalisen
opetusmateriaalin sopivuutta opetustyohon ja materiaalin helppokayttoisyytta
seka kaytettavyytta. Tutkimusmenetelmana on opettajille suunnatun kyselyn tu-
losten seka opettajien reaktioiden ja kayttokokemuksien analysointi.

Oppinaytetyon toimeksiantaja on StuDisco, joka kehittdd ehkaisevaan paihde-
tyohon tarkoitettua visuaali novelli tyylista Kantti-pelia, jota tdssé opinnayte-
tydssa yhteistydssa opettajien kanssa tarkoitus kehittéa oppilaitoksille sopivaksi

digitaliseksi opetusmateriaaliksi.

Kantti-pelin tavoitteena on vahentaa paihteiden haitta- ja ongelmakayttéa anta-
malla nuorille tietoa, faktoja ja tarinoita elamasta, jossa erilaiset riippuvuudet
ovat arkipaivaa. Tarkoituksena on antaa heille paremmat valmiudet tehda
omaan hyvinvointiin liittyvia terveellisia paatoksia, seka rohkaista avun hakuun

jo varhaisessa vaiheessa.

Pelin tarkoitus on edistd& nuorten osallisuutta ja hyvinvointia paastamalla heidat
osallistumaa Kantti-pelin kehittdmiseen, jossa he oppivat tarkeita taitoja ohjel-
mistotuotannosta ja osallistuvat samalla aktiivisesti paihdekasvatukseen. Nuor-
ten vaikutusmahdollisuuksia edistetaan tukemalla heidan kasvuaan ja itsenais-
tymistaan, opettaen samalla tarkeita taitoja nykyajan tydelamaan yhteisollisessa

ja kansainvalisessa ymparistossa.
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2 Hyotypelit ja pelillistaminen

Pelillistaminen yksinkertaisesti selitettyna lisaa peleista tuttuja mekaanikkoja
opetusmateriaaliin osallistumisen lisaamiseksi. Pelillistamisen tarkoituksena on
innostaa vuorovaikutukseen ja yhteisty6hon yhteison, tyontekijéiden ja kumppa-

nien kesken. (Bi Worldwide, What is gamification)

Digitaliset opetusmateriaalit ovat esimerkiksi vuorovaikutteisia resursseja, joita
kaytetaan opettamaan jotain oppimistulosta. Yleensa ne muodostuvat yhdesta
tai useammasta sivusta, jotka sisaltavat yhdistelman tekstia, aanta, kuvia, vi-
deokuvaa - mukaan lukien screencastit, animaatiot, testi kysymykset seka
muunlaiset interaktiiviset toiminnot. Ne ovat yleisesti tarkoitettu itseopiskeluun,
ja niita toimitetaan opetusohjelmien kautta, mutta ne voidaan tarjota myos ver-

kossa eri alustoilla. (Mario Buljan. 2021.)

Yleinen opetuksessa kaytetty ohjelma on Kahoot jolla voi helposti tehda eriko-

koisia monivalintakyselyita (kuva 1).

A Thomas Edison 4 Benjamin Franklin
.::‘ e =

/3 & kahoot.it N: 4209996

Kuva 1. yksinkertainen kysely Kahootilla toteutettuna (Kahoot)

Vuorovaikutteisia oppimateriaaleja voidaan tarjota taydentavina resursseina tai

olennaisena osana keskeista toimintaa, esimerkiksi edellytyksena
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osallistumiselle aikataulutettuun seminaariin. Niiden tarjoamien hyétyjen vuoksi
ne ovat yleistymassa seka oppimisohjelmissa etta useilla tukipalveluiden verk-

kosivustoilla. (Mario Buljan. 2021.)
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2.1 Opetusmateriaalin pelillistaminen

Pelillistaminen on prosessi, jossa pelielementteja kaytetddn muussa kuin pelilli-
sessa yhteydessa. Silla on monia etuja perinteisiin oppimismenetelmiin nahden,
muun muassa seuraavat: Oppijoiden motivaatiotason nostaminen, tiedon sailyt-
tamisen parantaminen ja oppijoiden parempi sitoutuminen sosiaalisten meka-
nismien, kuten merkkien, pisteiden tai pistetaulukoiden avulla. (Mario Buljan.
2021.)

Pelillistamisen tarkoituksena on kayttaa tekniikoita ihmisten luonnollisten halu-
jen kuten seurustelu, itsensa ilmaisun halu, oppiminen, hallinta, kilpailuvietti,
aseman saavuttamisen halu, tai yksinkertaisesti reagoida tilanteisiin muotoilemi-
seen peliksi tai leikiksi. Pelillistamisen strategioissa kaytetaan palkintoja pelaa-
jille haluttujen tehtavien suorittamisesta tai kaytetadn mukaansatempaavia kil-
pailuja saadakseen palaajan osallistumaan. Erilaisia palkintoja ovat saavutus-
merkit, edistymispalkin tayttdminen, pisteet ja tasot, ja virtuaalinen valuutta
(kuva 2). Tehtavien suorittamisesta saatujen pisteiden ja tulostaulujen nayttami-
nen toisille pelaajille kannustavat pelaajia kilpailemaan. (Wikipedia.)

L8

Eddy le médecin

Kuva 2. saavutus merkkeja ja edistymisen seurantaa Duolingossa (Duolingo)
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Nykyaikaisessa maailmassa teknologia on luonnollisesti liikkeellepaneva voima
oppimisessa ja opetussuunnitelmien kehittdmisessa. Jotta oppijat saisivat ai-
kaan parempia tuloksia, nykypaivana koulutuksissa hyddynnetaan opetusmene-
telmissa yha useammin huippuluokan digitaalisia tyOkaluja ja strategioita. Oppi-
misen pelillistaminen on yksi naista strategioista, joita monet opettajat ympari
maailmaa kayttavat yhd useammin. Pelillistettyjen elementtien kayttaminen vai-
kuttaa myoOnteisesti opiskelijoiden sitoutumiseen ja yhteisty6hon, minka ansi-
osta he oppivat tehokkaammin. (Mario Buljan. 2021.)

Hyva esimerkki yksinkertaisesta digitalisesta pelillistamisesta on Kahoot, jolla
voidaan tehda yksinkertaisia pellillistettyja opetuskyselyja (kuvat 2).

What will be the output of the next C++ program?

5 class A { public: A() { cout << "A"; } };
- class B { public: B() { cout << "8"; } };
7 class C : public A, public 8

8 {

3 public: €() : B(), AQ) { }

e I8

int main()

Kuva 3. Ohjelmointi opetustehtdva Kahootilla toteutettuna (Kahoot)

Pelillistamisessa on kyse pelistrategioiden soveltamisesta oppimisen parantami-
seen ja sen tekemiseen yksiloita kiinnostavammaksi. Pelillistaminen oppimi-
sessa voi olla hyodyllista, koska pelit opettavat elinikaisia taitoja, kuten ongel-
manratkaisua, kriittista ajattelua, sosiaalista tietoisuutta, yhteisty6ta ja yhteistoi-
mintaa. Pelit myos motivoivat yksiloita, lisdavat kiinnostusta tiettyja oppiaineita
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kohtaan, vahentéavat oppilaiden koulusta poistumista, parantavat arvosanoja ja

parantavat heidan kognitiivisia kykyjaan. (Mario Buljan. 2021.)
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2.2 Opetuspelit

Pelit ovat loistavia tytkaluja opettamiseen, oppimiseen ja sen arviointiin, koska
ne ovat ongelmanratkaisua. Pelillistaminen kehittaa oppilaiden kykya keskittya,
sailyttdmaan tietoja seka parantaa yleista suorituskykya. Nuoret ovat tottuneet
pelien dynamiikkaan ja systeemeihin, ettd niiden lisaéaminen opetukseen lisda
heidén sitoutumistaan. Peleista tuttu yrityksen ja erehdyksen avulla tapahtuva
oppiminen, valiton palautteen saanti ja aktiivisempi opiskelu tapa ovat asioita,
jotka saavat pelillistamisen toimimaan ja tekevat siita houkuttelevaa. (Gamifi-

cation in Education: the future of learning 2018.)

Opetuspeleissad on mekaanikkoja jotka on suunniteltu opettamaan jotain tietoa
tai taitoa. Niiden paaasiallinen tarkoitus on opetuksen tukeminen, niin kotona
kun koulussakin, ei sen korvaaminen. Oppimispelit etenevat tyypillisesti lineaari-
sesti. Opetuspelit perustuvat aina johonkin muuhun genreen, joten ne eivat ole
oma peligenrensa. Viihdepeleista ne eroavat selkeasti opettavan sisalténsa pe-

rusteella. (Hannamari Saarenpé&é. 2009)

Pelipohjainen oppiminen on opetusmenetelma, jossa opiskelijat oppivat tiettyja
tietoja ja taitoja varsinaista pelia pelaamalla. Pelipohjainen oppiminen tekee pe-
leistd osan oppimisprosessia. Tamantyyppisessa oppimisessa opetussisaltd on
muutettu peliksi, jota oppilaat voivat pelata. Pelillistamisessa hytdynnetaan pe-
lielementteja muussa kuin pelillisessa kontekstissa, joka parantaa sisalléon ym-

martamista ja tehostaa tiedon sailymista. Paatavoitteena on edelleen parantaa
opiskelijoiden sitoutumista, mutta pelillistamisella ei valttamatta pyrita opetta-

maan heille jotain uutta. (Mario Buljan. 2021.)

Peleissa on ominaisuuksia, jotka tukevat tehokasta oppimista. Pelkastaan tie-
don "sydttaminen” oppilaaseen ei toimi koska oppiminen on aktiivinen toiminto.
Oppilaiden pitaa olla aktiivisesti mukana prosessoimassa oppimaansa. Peleissa
vaaditaan toimintaa, joka tukee opiskelijan aktiivista oppimista. Peleissa opetet-
tava materiaali on yleensé kaytannollisessd muodossa siséltden esimerkkeja tu-

tussa ymparistossa, joten kun oppilaat paésevat kokeilemaan kaytannossa
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opittavaa asian jaavat ne pelkkaa "syottamista” paremmin mieleen. (Hannamari
Saarenpaa. 2009)

Netista l6ytyva Duolingo on kielten opetukseen tarkoitettu digitaalinen opetus-

peli, jossa kaytetaan useita eri pelielementteja (kuvat 4).

One cold winter day a

and her father ar

n Crewe w s
old, and she had long ([ hair

and green eyes. She sat in the cab

next to her n and looked out

of the windows at the houses and

the n sky. ‘What are you

thinking about, Sara?' father asked.

"You are very u

One cold winter day a _ little  girl
and her father arrived in London
Crewe was seven years

old, and she had long unalr

and green eyes. She sat in the cab

next to her (SRR and looked out

of the windows at the houses and

the [ sky. ‘What are you

thinking about, Sara?' father asked.

*You are very |

adult

Hittle

sunny

green

Kuva 4. Kielenopetus tehtava Duolingossa (Duolingo)
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3 Kantti-peli

Kantti on StuDiscon kehittama oppilaitoksille tarkoitettu, opetuksellinen, visuaali
novellityylinen peli, jossa kasitellaan riippuvuutta, mielenterveytta, paihteiden

vaarinkayttoa ja niihin liittyvia aiheita (kuva 5).

You can talk later! Justus has lost so many rounds that he'll
puke soon.

Kuva 5. Kantti-pelin tarina

Peli koostuu kahdesta osasta, paatarinasta ja visuaalisista novelleista. Novellit
yhdistavat tarinankerrontaa ja opetusta valittuun aiheeseen liittyen. Novelleissa
tehtavat valinnat vaikuttavat toisiin novelleihin luoden haarautuvia polkuja tari-
noihin. Paatarina kokoaa novellit suuremmaksi tarinaksi, jonka kehitysta pelaaja

ohjaa.
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—_—

Question T Infobank

Aillé tavoilla kannabista yleensa kaytetaan?

|| Piikittamalla
|| Polttamalla
|| Nuuskaamalla

[_] Syomalla

Kuva 6. Kantti-pelin opetustehtava

Novelleihin on siséllytetty aiheeseen liittyvia opetustehtavia (kuva 6), joiden rat-
kaisut opetetaan tarinan kuluessa. Opetustehtavéat jakautuvat kahden tyylisiin
tehtaviin, tosiasioihin liittyviin tehtaviin, seka tiedottaviin tehtéviin joita voidaan
tarkastella useammasta perspektiivista. Novellit sisdltavat myds minipeleja,

joilla tuodaan vaihtelua ja piristysta opetusmateriaalin véleihin (kuvat 7 ja 8).

- Pisteet: 0

Kuva 7. Kantti-pelin laatikko minipel
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Kuva 8. Kantti-pelin sanahaku minipeli
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4 Tutkimusmenetelmat

Tassa opinnaytetydssa paaasiallisena tutkimusmenetelmana kaytettiin kyselya,
koska silla saadaan kohtalaisen helposti kerattya paljon tietoa. Taydentavana
menetelmina kaytettiin haastattelua, jolla saadaan tarkempaa tietoa kuin kyse-
lylla, mutta vie paljon enemman aikaa seka toteutus- etta tulkinta vaiheissa,

seka havainnointia passiivisena havainnoijana testaus tilanteessa.

4.1 Kysely

Kyselyn avulla saadaan keréttya helposti ja nopeasti paljon tutkimuksessa tar-
vittavaa tietoa. Kyselyn huono puoli on se, etté saatu tieto voi olla pinnalista ja

vastaaja voi ymmartaa kysymyksen eri tavalla kuin kysyja on tarkoittanut.

Kysely voidaan toteuttaa monella tavalla. Kysely voidaan lahettaa vastaajille
postitse tai virtuaalisesti. Myos puhelimitse suoritettu tai henkilokohtaisesti kas-

vokkain tehdyt kyselyt ovat mahdollisia.

Kyselyn kysymyksia suunniteltaessa pitda maaritella, mitka kysymykset ovat
tutkimuksen kannalta tarpeellisia ja oleellisia, jotta kysely ei paisu liian suureksi
ja kohtalaisen nopeasti vastattaviksi, jotta ne eivat aiheuta kyllastymista vastaa-
jassa. Kysymykset pitdd muotoilla niin, ettd ne ovat yksiselitteiset ja selkeat jotta
vastaaja vastaa kysyjan kysymaan kysymykseen. (Sapsford & Jupp, 2006, 93—
97.)

4.2 Haastattelu
Haastattelu on yksi kaytetyimmista tutkimusmenetelmista ja silla saadaan kerat-

tya syvallisempaa tietoa kuin kyselylla. Haastattelulla saadaan syvallisempaa

tietoa, kun haastateltava saa omin sanoin vapaasti vastata kysymyksiin.
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Haastattelun huono puoli on, etta se vie paljon aikaa, taytyy etsia haastatelta-
via, sopia haastattelujen ajankohdat, kirjata haastattelun tulokset ja sen jalkeen

viela analysoida ja tulkita vastaukset kaytettavaan muotoon.

Haastattelun kysymyksia suunniteltaessa voidaan kayttaa kysymyksia, joihin ei
ole ennalta annettuja vastauksia kuten kyselyssa vaan haastateltava voi vastata
mielensd mukaan ja haastattelija voi esittdd syventavia lisdkysymyksia tarpeen
mukaan. (Sapsford & Jupp, 2006, 93-97.)

4.3 Havainnointi

Havainnoinnissa tarkkaillaan, tutkinnassa olevaa asiaa kaytanndssa. Hyvin to-
teutettuna ja suunniteltuna saadaan havainnoinnilla paljon tietoa tutkinnan alai-
sesta kohteesta sen omassa ymparistossa. Havainnoinnin voi toteuttaa joko
passiivisena havainnoijana, jolloin han pysyy erossa tapahtumien kulusta tai ak-

tiivisena havainnoijana, jolloin hén osallistuu itse toimintaan.

Havainnoinnin avulla saadaan tietoa esimerkiksi siitd, miten ihmiset kayttaytyvat
ja mita tapahtuu luonnollisessa toimintaymparistossa. Tutkimuksellinen havain-
nointi ei ole vain satunnaista katselemista vaan systemaattista tarkkailua. Ha-
vainnointia kaytetaan joko itsenéisesti tai esimerkiksi haastattelun tai kyselyn li-
sana ja tukena. (Ojasalo, Moilanen, Ritalahti, 2015, 114-120)
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5 Opettajakyselyn toteutus

Tutkimus oli tarkoitus toteuttaa ottamalla yhteytta ylaasteiden opettajiin ja rehto-
reihin ja pyyta heita kayttamaan Kantti-pelia yhdella paihdeopetussessiolla
jonka jalkeen he vastaisivat kyselyyn jota mahdollisuuksien mukaan taydennet-
taisiin haastattelulla. Useiden kuukausien viestittelyjen jalkeen kavi ilmi ettd,
Suomen koulujen tietoturvamaaraykset tekevat hyvin vaikeaksi tai jopa kieltavat
julkaisemattomien ja lisensoimattomien ohjelmien kayttamisen koulujen laitteilla.

Taman takia tutkimus piti toteuttaa muulla tavalla.

Tutkimus toteutettiin Aninkaisten koulutalolla kahden turun ammatti-instituutin
parturikampaaja luokan kanssa kayttaen havainnointia ja kyselya tutkimusme-
netelmind. Tutkimuslaitteina kéaytettiin oppilaiden omia Android puhelimia, opet-
tajan kannettavaa tietokonetta seka oppilailla mahdollisesti olevien Apple puhe-

limien korvaamiseen tarkoitettuja Android laitteita.

Opetussessioiden alussa Kantti-peli ja StuDisco esiteltiin oppilaille jonka jalkeen
he asensivat Kantti-pelin beta-versoin Play-kaupasta. Opettaja kaytti kannetta-
valta tietokoneeltaan Kantti-pelin opettaja versiota jolla pystyy jakamaan tehta-
vat seka seuraamaan oppilaiden aktiivisuutta ja tarvittaessa lahettamaan vies-

teja oppilaille.

Havainnointi suoritettiin opetussessioiden aikana tarkkailemalla opettajan reakii-
oita seka miten ohjelmien kaytté kuormitti opettajaa eri tilanteissa itse opetus-
session aikana seka ennen sessiota ja sen jalkeen. Opetussession jalkeen
opettaja vastasi tutkimus kyselyyn ja oppilailta kyseltiin mielipidetta Kantti-pe-
lista.
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6 Tulokset

Havainnoinnin tuloksia:

e Kantti-pelin asentaminen sujui paaasiallisesti ongelmitta. Muutama on-
gelma ilmeni hitauden kanssa.

e Peliin liittyminen onnistui oppilailta helposti

e Opettaja version kayttd sujui ongelmitta alkuopastuksen jalkeen

e Opettaja pystyi helposti valitsemaan kaytettavat tarinat

e Oppilaat vaikuttivat olevan kiinnostuneita tarinoista

e Opettajalla oli hyvin aikaa oppilaiden pelatessa pelia

e Minipelien pelaamisen pystyi havaitsemaan, mutta se ei aiheuttanut niin

suurta hairiota, etté opettajan olisi pitanyt puutua asiaan

Session jalkeen oppilailta kysyttiin mielipidetta Kantti-pelista joka oli hyvinkin
myonteinen oppilaisen pitaen pelistéd. Suurimpana vikana oppilaat pitivat Apple
laitteissa toimivan version puutumista. Opettajakyselyn tulos tukee havainnoin
tuloksia pelin rasittavuuden osalta sekd helpon kayttdonoton ja kohtalaisen hel-

pon kayton osalta.
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7 Lopuksi

Tassa opinnaytetydssa oli tarkoitus tutkia Kantti-opetuspelin soveltuvuutta paih-
deopetukseen lisaamatta opettajien tydmaaraa olemalla helppokayttdinen ja
kayttaja ystavallinen. Tutkimus oli tarkoitus tehdé eténa jolloin opettajille olisi
toimitettu tarvittava ohjelmisto ja he kayttavat sitd opetussessiossa jonka jal-
keen he vastaavat kyselyyn. Koulujen tietoturvamaaraykset osoittautuvat niin
tiukoksi lisensoimattomien ohjelmien asennuksen osalta, ettd tutkimus kutistui
kahden luokan kanssa suoritettuun havainnointi sessioon ja opettajan jalkeen-

pain vastaamaan kyselyyn.

Havainnoinnin tuloksena voidaan sanoa Kantti-pelin onnistuneen olemaan rasit-
tamatta opettajaa. Alku asennusten ja peli asetusten maarittelyn jalkeen opetta-
jalle jai aikaa tarkkailla oppilaita kayttden opettajan versiota Kantti-pelista seka

kierrella luokassa. Minipelit aiheuttivat vahan halinda luokassa mutta eivat siina

maarin ettd se olisi hairinnyt muita tai opettajan olisi pitdnyt puutua siihen.

Tutkimuksen tuloksista voidaan paatella Kantti-pelin soveltuvan paihdeopetuk-
seen hyvin eik& se rasita opettajia liiaksi. Tuloksissa pitaa ottaa huomioon pie-
neksi jaanyt otemaara joka voi aiheuttaa suurenkin virhemarginaalin. Kantti-peli
ja sen kaltaiset opetuspelit ovat tulevaisuudessa hyva vaihtoehto paihdeopetuk-

sSessa.
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