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Suurin osa suomalaisista pelaa aktiivisesti digitaalisia peleja. Kiinnostus opinnay-
tetyon tekemiseen lahti tekijdiden vahvasta digitaalisten pelien harrastustaus-
tasta. Opinnaytetydn tavoitteena oli kehittaa digitaalisia peleja tyévalineena kayt-
tavaa ryhmatoimintaa. Opinnaytety0ssa toteutettiin toiminnallinen ryhma. Ryh-
matoiminnan tavoitteena oli kartoittaa, miten osallistujat kokevat digitaalisten pe-
lien vaikutuksen perustaitojen oppimisen vahvistamiseen. Ryhmatoiminnan ai-
kana tutkittiin sita, millaisia resursseja ja puitteita tarvitaan toiminnan toteuttami-
seen. Aineistoa kerattiin teemahaastatteluiden ja havainnoinnin menetelmin.
Luottamuksellinen aineisto on poistettu opinnaytetyon julkisesta versiosta.

Haastattelut avasivat kokemustaan digitaalisten pelien vaikutuksesta perustaito-
jen oppimiseen. Enemmistd haastatelluista koki, ettd pelaamisella on ollut vaiku-
tusta heidan perustaitoihinsa. Digitaalisia peleja tyovalineena kayttava ryhma sai
paljon positiivista palautetta osallistujilta. Toteutuneen ryhman parhaita puolia oli-
vat yhteisollisyys, johon kuuluu osallisuus ja yhteenkuuluvuuden tunne, seka oh-
jaus ja struktuuri. Havainnointiaineiston perusteella henkildstoresurssit ovat yksi
tarkeimmista osatekijoista ryhman onnistumiselle. Henkilostoresurssien lisaksi
digitaalisia peleja hyddyntavan ryhmatoiminnan toteuttaminen tarvitsee toimin-
taan soveltuvat laitteet ja ohjelmistot.

Tutkijoiden ja haastattelijoiden havainnoissa perustaitojen vahvistumisessa ha-
vaitaan ristiriita. Jatkotutkimuksissa olisi hyva tarkastella, toistuuko ristiriita suu-
remmalla otannalla tai millainen muutos reflektoinnin lisdamisella olisi oppimis-
kokemukseen. Haastatteluiden perusteella vaikuttaa silta, etta vastaavalle ryh-
matoiminnalle on kysyntaa jatkossakin. Ryhman tarkeimpia kehittamiskohteita
ovat valinnanvaran ja pitkajanteisyyden lisdaminen. Ryhmatoteutus osoittaa, etta
digitaalisia peleja hyodyntavaa ryhmatoimintaa on mahdollista toteuttaa pienella-
kin budjetilla. Mahdollisissa tulevaisuuden toteutuksissa voisi kokeilla suurem-
man budjetin tai pienemman henkildstoresurssin ryhman toteuttamista.
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The aim was to explore possibilities of digital games in group activities aiming to
strengthen basic skills. The group activities were part of rehabilitative work expe-
rience.

The data were gathered through interviews and observation during a project. The
material was analyzed by means of qualitative content analysis. The sample con-
sisted of seven participants of rehabilitative work experience. From these four
were interviewed.

The majority of the interviewees stated that digital games have affected their
basic skills. The results indicated that communality, group control and structure
were the best parts of group activities. The findings imply that group activities
need sufficient personnel, equipment and software.

There was a contradiction between observations and interviews among the ef-
fects of group activities for development of basic skills. Future studies are needed
to determine the source of this contradiction. The results show that there is need
for similar group activities in future. It seems that long-term basis and possibility
for more choices are essential for future development.

Key words: digital games, basic skills, learning, social pedagogy
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1 JOHDANTO

Tuoreimmassa Pelaajabarometrissa kdy selvaksi, etta suurin osa suomalaisista
pelaa aktiivisesti digitaalisia peleja. Niitd pelaa aktiivisesti, eli vahintaan kerran
kuukaudessa 60,5 prosenttia, ja kaiken kaikkiaan digitaalisia peleja pelaa 76,1
prosenttia kaikista tutkimukseen osallistujista. Voidaan siis sanoa, etta digitaali-

set pelit ovat suosittuja viihteen kulutusmuotoja. (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018.)

Aikuisten perustaitoja tutkivassa PIAAC-tutkimuksen mukaan suomalaisten ai-
kuisten luku-, numero- ja tietotekniikkaa hyoddyntavat ongelmanratkaisutaidot
ovat maailmanlaajuisesti korkealla tasolla. Samanaikaisesti Suomessa aikuisten
valiset erot ovat OECD-maiden suurimmat. Jopa kymmenella prosentilla suoma-
laisista aikuisista perustaidot ovat niin heikot, etta ne haittaavat arjesta selviyty-
mista. (Malin, ym. 2013, 84.) Tarkoituksena opinnaytetydssa on kehittda digitaa-
listen pelien kayttamista perustaitojen oppimisen ja vahvistamisen valineena ryh-
matoiminnassa yhteistydssa Valo-valmennusyhdistyksen kanssa. Opinnaytety6
tavoitteena on tuoda tietoa sosiaalialan toimijoille, joita kiinnostaa digitaalisten
pelien hyddyntaminen asiakastydssa. Opinnaytetydssa aineistoa kerattiin teema-
haastatteluiden seka havainnoinnin menetelmin. Toiminnallisilla menetelmilla ja

asiakkaiden osallisuudella pyrittiin kohti sosiaalipedagogista tyootetta.

Molemmilla opinnaytetyon tekijoilla on pitka historia digitaalisten pelien harrasta-
jina. Tasta johtui kiinnostus digitaalisten pelien kayttamiseen osana opinnayte-
tyota seka sen toiminnallista osuutta. Tahan yhdistettiin myds kummankin tekijan

kiinnostus sosiaalipedagogiseen viitekehykseen.



2 LAHTOKOHDAT

Kuntouttavan tyo6toiminnan tavoitteena on auttaa asiakasta vahvistamaan ela-
manhallinta- ja toimintakykyaan. Toiminnalla pyritaan tukemaan asiakkaan paa-
sya tyohon, koulutukseen tai tydvoimapalveluihin. (THL 2021.) Tampereen kau-
pungin kuntouttava tyotoiminta on jaettu sosiaalisesti kuntouttavaan ja osalli-
suutta vahvistavaan tyotoimintaan. Sosiaalisesti kuntouttavaa tyotoimintaa saa-
telee sosiaalihuoltolaki ja sen tavoitteena on edistaa kuntoutumista, arjenhallin-
taa ja paivarytmia. Sosiaaliseen kuntoutuksen asiakkaat ovat tydikaisia henki-
|0ita, jotka saattavat olla esimerkiksi osatyokykyisia, kuntoutustuella tai tyokyvyt-
tomyyselakkeella. Osallisuutta vahvistava tyotoiminta pohjautuu lakiin kuntoutta-
vasta ty6toiminnasta ja siihen hakeutuvan henkilon tulee olla ty6ton tyonhakija.
Palveluihin ohjaudutaan joko aikuissosiaalityon tai Tampereen kaupungin tyolli-
syyspalveluiden kautta. Kuntouttavaa tyotoimintaa toteuttavat palveluntuottajat.

(Tampereen kaupunki 2021; Tampereen kaupunki 2020.)

Valo-Valmennusyhdistys on valtakunnallinen yhdistys, joka toimii Tampereella
kuntouttavan tydétoiminnan palveluntuottajana (Valo-valmennusyhdistys ry,
2021). Valo-Valmennusyhdistys on mukana toteuttamassa OPPIJA ika kaikki -
hanketta. OPPIJA ika kaikki on Euroopan sosiaalirahaston rahoittama hanke,
joka tahtaa heikot perustaidot omaavien aikuisten taitojen kehittamiseen ja tuke-
miseen. Hanketta koordinoi Tampereen ammattikorkeakoulu ja se on osa Taito-
hankeverkostoa. (OPPIJA ika kaikki, n.d.) Hankeverkosto koostuu opetus- ja kult-
tuuriministerion Taito-ohjelmaan valitsemista hankkeista (Taikoja, n.d.). Taito-oh-
jelma on osa Suomen rakennerahaston vuosien 20142020 Kestavaa kasvua ja
tyota -ohjelmaa. Taito-ohjelman taustalla on kansainvalinen aikuistutkimus PI-
AAC, jossa on tutkittu aikuisvaestdn luku-, numero- ja tieto- ja viestintatekniikka-
taitoja. (Bosquet 2017, 12.) Opinnaytetydn kokeileva ja kehittdva osuus toteutet-
tiin osana OPPIJA ika kaikki -hanketta.

Tarkoituksena opinnaytetydssa on kehittaa digitaalisten pelien kayttamista pe-
rustaitojen oppimisen ja vahvistamisen valineena ryhmatoiminnassa. Opinnayte-

tyossa kaytettiin toimintatutkimuksen, teemahaastatteluiden ja havainnoinnin
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menetelmia. Toiminnallisena osuutena toteutettiin kuntouttavan tyotoiminnan asi-
akkaille suunnattu ryhma. Tutkimusta varten kartoitettiin ryhmalaisten kokemuk-
sia digitaalisten pelien vaikutuksesta perustaitoihin. Toiminnalla kokeiltiin, millai-
sia resursseja ja puitteita ryhman toteuttamiselle tarvitaan. Toiminnan aikana me-

netelmaa kehitettiin yndessa asiakkaiden kanssa.

Ryhma oli avoin kaikille Valo-Valmennusyhdistyksen Tampereen toimipisteiden
kuntouttavan tyotoiminnan asiakkaille. Ryhmaan tavoiteltiin vapaaehtoisia digi-
taalisista peleista kiinnostuneita henkiloitda. Ryhmaa markkinoitiin kaikille avoi-
mena toimintana, johon voi osallistua peli- ja perustaitotasoon katsomatta. Toi-
minnalla pyrittiin tukemaan ryhmalaisia vahvistamaan omia perustaitojaan digi-
taalisten pelien avulla. Talla tavalla saatiin kokemuksellista tietoa ryhmatoimin-
nan jarjestamisesta ja voitiin tarkastella osallistujien kokemuksia toiminnan vai-

kutuksista.

Koronaviruspandemiasta johtuen kuntouttavan tydtoiminnan palveluita on toteu-
tettu elokuusta 2020 Iahtien yhdistelemalla eta- ja lahitoteutusta. Palveluntuotta-
jat noudattavat viranomaisten antamia hygienia- ja ja turvavaliohjeistuksia, joista
johtuen lahipalveluissa rajoitetaan ryhmakokoja. (Tampereen kaupunki 2020.)
Vallitsevasta tilanteesta johtuen opinnaytetydn toiminnallinen ryhma toteutettiin

kokonaisuudessaan etayhteyksien valityksella.

Opinnaytety6 tavoitteena on tuoda tietoa sosiaalialan toimijoille, joita kiinnostaa
digitaalisten pelien hydédyntaminen asiakastydssa. Tavoitteena on, etta tama toisi
lisdad pelaamiseen keskittyvda ryhmatoimintaa niiden asiakkaiden ulottuville,
jotka nauttivat digitaalisten pelien pelaamisesta. Teoreettinen viitekehys pohjau-
tuu vahvasti lasten ja nuorten parissa tehtyihin tutkimuksiin. Digitaalisten pelien
hyddyntamista oppimisen tukena ja toiminnallisena menetelmana on tutkittu
enemman lapsi- ja nuorisotyon nakdkulmasta. Opinnaytetyossa tarkastellaan mi-
ten digitaaliset pelit ja niiden ymparille rakennettu ryhmatoiminta koetaan oppimi-
sen tukena. Toiminnallisten menetelmien hyotyja on tutkittu laajasti, mutta digi-
taalisten pelien hyddyntamisesta toiminnallisena menetelmana on viela melko
vahan kokemuksia aikuisten parissa. Opinnaytetydn tavoitteena on lisata koke-

muspohjaista tietoa digitaalisten pelien hyodyntamisesta.



3 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

3.1 Oppiminen ja sosiaalipedagogiikka

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa ryhmatyodskentelyn muotoa, joka tukee ai-
kuisia heidan perustaitojen oppimisessaan. Tasta johtuen on tarkeaa ymmartaa,
mitd on oppiminen ja mita tapahtuu oppimisen aikana. Yhteiskuntatieteiden toh-
tori Jarvikoski ja filosofian tohtori Harkapaa (2011) ovat maaritelleet oppimista
usealla tavalla. Oppimisella tarkoitetaan kokemuksesta syntyvaa pysyvaa muu-
tosta toiminnassa ja ajattelussa. Lisaksi oppimisen aikana ihminen antaa koke-
malleen uusia merkityksia. Oppimista voidaan kuvata jatkuvana prosessina,
jossa ihminen luo uutta tietoa sen mukaan, mita han tarvitsee ymparistdstaan ja

millaisia muutoksia han haluaa saada aikaan. (Jarvikoski & Harkapaa 2011, 172.)

Valtakunnallisen tydpajayhdistyksen projektipaallikkd6 Hamaldinen ja projekti-
tyontekija Palo (2014) toteavat oppimisesta, etta se on aktiivista toimintaa, joka
on tehokkainta silloin, kun asia on oppijasta kiinnostavaa ja se liittyy hanen aikai-
sempiin kokemuksiinsa. Oppimiseen vaikuttavat monet tekijat, kuten aikaisem-
mat tiedot ja taidot seka toiminta ja tunteet. (Hamalainen & Palo 2014, 36.) Tutkija
Salovaaran (2004) mukaan oppimiseen vaikuttavat myos sosiaalinen ja fyysinen
konteksti seka oppijan motivaatio. Talldin oppimista edistetaan luomalla oppi-
mista edistavat puitteet ja tukemalla oppijaa taman yksilollisessa oppimisproses-

sissa. (Salovaara 2004.)

Oppimisprosessia kuvataan eri oppimisteorioissa eri tavalla. Erilaisilla oppimis-
kasityksilla on erilainen ymmarrys oppimisen ydinasioista. (Jarvikoski & Harka-
paa 2011, 172.) Oppimiskasitys liittyy vahvasti ihmiskasitykseen. lhmiskasityk-
sella tarkoitetaan kasitysta siitd, miten ihmisena olemisen eri puolet ilmenevat ja
mika on niiden perusluonne. (Hamalainen & Palo 2014, 30-31.) Tassa opinnay-
tetyOssa ihmisyytta, oppimista ja kasvua tarkastellaan holistisen, eli kokonaisval-
taisen ihmiskasityksen pohjalta. Kokonaisvaltaisen ihmiskasityksen mukaan ih-
minen on kokonaisuus, johon sisaltyy fyysinen, psyykkinen, sosiaalinen ja kult-
tuurinen puoli (Jarvikoski & Harkapaa 2011, 30). Seuraavaksi avataan holistiseen
ihmiskasitykseen sopivia oppimiskasityksia.



Kokemuksellisen oppimisen malli pohjautuu filosofi Deweyn kokemusfilosofiaan.
Dewey painotti ihnmisen kykya oppia kokemuksesta. Kokemuksen kautta oppimi-
seen kuuluu seka aktiivinen tekeminen ja kokeileminen seka toiminnan ja sen
seurausten reflektointi. (Hamalainen & Palo 2014, 25.) Esa ja Sari Poikela (2014)
kirjoittavat, etta filosofi Kolb on kuvannut kokemuksellisen oppimisen nelivaihei-
sena kehana. Oppimisen ensimmaisessa vaiheessa on konkreettinen kokemus,
jota ei pystyta viela kasitteellistamaan. Toisessa vaiheessa ilmiota pyritaan liitta-
maan omiin yhteyksiinsa reflektoinnin avulla. Kolmannen vaiheen tavoitteena on
iimion kasitteellistaminen. Kolmanteen vaiheeseen kuuluu siirtyma loogiseen
ajatteluun, tiedon etsintaan ja ratkaisujen tuottamiseen. Neljannessa vaiheessa
tuotettuja ratkaisua kokeillaan kaytannossa, jolloin sykli lahtee alusta. Kolb on
perustanut kehansa Deweyn filosofian lisdksi Piagetin oppimis- ja kehitysteorioi-

hin ja Lewinin ryhmadynaamiseen teoriaan. (Poikela & Poikela 2014, 74-75.)

Kognitiivisen oppimiskasityksen mukaan ihminen kasittelee aktiivisesti saamiaan
tietoja. Oppiminen on tavoitteellista toimintaa, jossa rakennetaan uusia tietora-
kenteita ja hyodynnetaan niita. Taman kasityksen mukaan oppija asettaa itse tie-
toisesti omat oppimistavoitteensa. (Laine ym. 2014, 13.) Oppiminen ei ole ulkoa-
pain tuleva mekaaninen tapahtuma, vaan siihen sisaltyy tiedon prosessoimista.
Prosessoitujen tietojen perusteella ihminen rakentaa skeemoja, eli ajattelun si-
saisia malleja, joita han hyodyntaa tarkastellessaan seuraavia uusia tietoja ja ti-
lanteita. (Jarvikoski & Harkapaa 2011, 174.) Kognitiivisen oppimiskasityksen mu-
kaan oppimisen edellytyksena ovat motivoituminen opiskeluun, opittavien asioi-
den jasentaminen ja oppimisprosessin oikeanlainen eteneminen (Laine ym.
2014, 13).

Konstruktivistisen oppimiskasityksen mukaan ihminen rakentaa uutta tietoa aikai-
semman oppimansa paalle (Salovaara 2004.). Oppiminen rakentuu siis sisaisten
skeemojen ympairille, kuten kognitiivisenkin oppimiskasityksen mukaan. Kes-
keistd on uuden tiedon valikointi, tulkinta ja muokkaaminen. (Jarvikoski & Harka-
paa 2011, 175.) Konstruktiivisen oppimiskasityksen mukaan opittaessa on tar-
keaa painottaa asian ymmartamista, mika auttaa rakentamaan uutta tietoa mie-

lekkaasti. Oppimisen lahtékohtana on oppijan oma tapa hahmottaa maailmaa ja
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kaytettavia kasitteitd. (Laine ym. 2014, 13.) Konstruktivistiseen oppimiskasityk-
seen kuuluu myos, ettd oppiminen on perusluonteeltaan sosiaalista, yhteisdllista
ja aktiiviseen toimintaan sitoutuvaa. Erityisesti sosiaalisella vuorovaikutuksella on
suuri merkitys oppimisessa. Oppimista tapahtuu myds dialogissa muiden henki-
I6iden kanssa, joissa omia kasityksia ja valintoja perusteltaessa on mahdollista
oppia uutta ja tarkastella omia ajatusprosesseja. Uusi tieto muodostuu erilaisissa
tilanteissa ja ymparistdissa, joilla on merkitysta sen tulkinnan kannalta. Oppimi-
nen on siis myos kontekstuaalista seka tilanne- ja kulttuurisidonnaista. (Jarvikoski
& Harkapaa 2011, 175-176.)

Ihmisilla on ajateltu olevan erilaisia tapoja sisaistda oppimaansa informaatiota.
Erilaisiksi oppimistyyleiksi voi listata visuaalisen, auditiivisen ja kinesteettisen op-
pimistyylin. Visuaalisessa oppimisessa painottuvat silmilla katsottavat materiaa-
lit. Auditiivinen oppija taas prosessoi tietoa mieluiten kuulemalla ja kinesteettiselle
oppijalle on tarkeaa liike seka siihen liittyvat tuntemukset. (Jarvikoski & Harkapaa
2011, 178.) Naiden lisaksi voi mainita viela taktiilisen oppimistyylin. Taktiiselle

oppijalle on tarkeaa kosketus, kasilla tekeminen ja tunteet. (Laine ym. 2014, 21.)

Naiden lisaksi oppimistyyleja voi jaotella Kolbin kokemuspohjaisen oppimisen
mallin mukaisesti osallistujiin, tarkkailijoihin, paattelijaan ja toteuttajaan. Osallis-
tuja oppii parhaiten uusia asioita kokeilemalla ja konkreettisia kokemuksia hake-
malla. Tarkkailija prosessoi hankkimaansa kokemusta ja huolellisesti pohtien.
Paattelija nauttii omien teoriaa ja kaytantoa yhdistelevien paatelmien tekemi-
sesta. Toteuttaja oppii parhaiten kokeilemalla opittuja ideoita ja teorioita kaytan-
ndssa. (Laine ym. 2014, 23.) Opettajakorkeakoulun yliopettaja Guttorm (2015)
painottaa, etta nama ylla mainitut kokemuspohjaisen oppimisen tyylit ovat vah-

vasti sosiaalisia ja vaihtelevat erilaisten tilanteiden ja ryhmien mukaan (2015.).

Kaikkiaan erilaisia oppimistyylilajitteluita on kymmenia, mutta niille ei ole Guttor-
min (2015) mukaan tutkimuksissa 16ytynyt tieteellistéd pohjaa. Nykyisen oppimis-
psykologisen tietamyksen mukaan erilaisissa oppimistyyleissa on siis kyse vah-
vasta uskomuksesta. Erilaiset oppimistyylit vaihtelevat tilanteen ja sen vaatimus-

ten mukaan. Tarkeaa olisikin tunnustaa, etta oppijat ovat yksildllisia ja jokaisella
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on omat yksildlliset vahvuutensa ja heikkoutensa. Talloin hyvin rakennettu oppi-
mistilanne tahtaa siihen, ettd vahvuuksia hyddynnetaan ja heikkouksia kehite-
téaan. (2015.)

Yksi merkityksellisista oppimisen osa-alueista on oppimismotivaatio. Oppimismo-
tivaatio tukee oppijan toimijuutta, pystyvyytta ja merkityksellisyytta. Yksi suosi-
tuimmista oppimismotivaatioteorioista on talla hetkella itsemaaraamisteoria. (Sal-
mela-Aro 2018, 6.)

Itsemaaraamisteorian avulla pyritadn kuvaamaan niita vuorovaikutusymparistoja,
jotka tukevat henkilon joko sisaisia tai ulkoisia motiiveja. Teoria jakaantuu kol-
meen psykologiseen perustarpeeseen, jotka vaikuttavat siiten, miten ihminen toi-
mii. Nama kolme tarvetta ovat kompetenssin tarve, autonomian tarve, seka liitty-
misen tarve. Kaytannossa nailla tarkoitetaan ihmisen tarvetta kokea osaamista
tai kykya, paatantavaltaa varsinkin omissa asioissaan, seka kokemus siita, etta
han kuuluu johonkin, hanesta pidetaan. Teoria pyrkii naiden kautta havainnollis-
tamaan sitd, miten vuorovaikutusymparistd voi parhaimmillaan taata ihmisille

nama psykologiset perustarpeet. (Helkama ym. 2015, 210-211.)

Itsemaaraamisteorian mukaan vuorovaikutusymparistossa vaikuttava auktori-
teetti, esimerkiksi koululuokassa opettaja, voi vaikuttaa vallitsevaan ilmapiiriin.
Auktoriteetti voi olla autonomiaa tukeva tai sita hallitseva, kontrolloiva. Toisin sa-
noen auktoriteetti voi tuoda ryhmaan ilmapiirin, joka tukee tai haittaa perustar-
peita. Kontrollilla tarkoitetaan ulkoisia motivaation keinoja, kuten rangaistuksia tai
palkintoja. Itsemaaraamisteoria pyrkii herattamaan vuorovaikutusymparistolla
osallistujien sisaiset syyt tehda asioita. Naita kutsutaan omaehtoisiksi motivaa-
tion muodoiksi. Tassa on se hyva puoli, etta vaikka osallistuja ei kokisikaan itse
toiminnanmuotoa mielekkaaksi, niin jos han kykenee nakemaan siita tulevat po-
sitiiviset seuraamukset, saa sisainen motivaatio hanet pysymaan toiminnassa
kuitenkin mukana. (Helkama ym. 2015, 211-212.)

Kallio (2014, 21, 24) toteaa, etta aikuisten ajattelu paikoitellen eroaa nuorten ajat-
telusta. Ajattelun kehitys on koko elaman mittainen kehitystehtava. Tutkimuksien
valossa voidaan esimerkiksi havaita, etta aikuisen laaja kokemustausta vaikuttaa
hanen itsensa ja vastaanotetun tiedon kasittelyyn. Aikuisen ajattelun kehityksesta
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on maaritelty kolme vaihetta: ehdoton, suhteellinen ja kokoava seka yhdistava
ajattelu. Ajattelun nahdaan siis kehittyvan ehdottomista totuuksista suhteellisen
jaottelun hyvaksymiseen ja kehityksen huippuna pidetaan useaa nakokulmaa yh-
distavaa ja valikoivaa ajattelua. (Kallio 2014, 21, 24.) Kun opinnaytetyon kohde-
ryhmana on aikuiset, on tarkeaa ottaa huomioon, etta aikuisten ajattelu eroaa
lasten ja nuorten ajattelusta. Taman lisaksi on tarkeaa huomata, etta kohderyh-

man sisalla saattaa olla laajaa hajontaa ajattelun taitojen suhteen.

Reflektoinnilla on tarkea rooli aikuisten ajattelun kehittymisessa ja oppimisessa.
Reflektointia voidaan harjoittaa toimintaa ennakoivasti, toiminnan aikana ja toi-
minnan jalkeen. Reflektoinnin tavoitteena on auttaa oppijaa hahmottamaan uu-
teen kokemukseen ja tietoon sisaltyvia merkityksia, perspektiiveja ja uskomuksia.
Reflektiivista ajattelua on korostettu erityisesti aikuisten oppimiseen liittyvana toi-
mintana, jota painotetaan erityisesti kokemuksellisessa oppimiskasityksessa.
(Poikela & Poikela 2014, 76.)

Kasvatustieteen professori Moss ja sosiaalipedagogiikan professori Petrie (2019)
mukaan kaiken kasvatuksen tavoitteena on minan rakentuminen ja kehittyminen
seka tietoinen itsensa kehittaminen. Kasvatus on vuorovaikutuksessa tapahtuvaa
toimintaa, jossa toisella osapuolella on merkityksellinen, mutta ei ennaltamaa-
raava rooli. (2019, 8.) Kurki (2014) kirjoittaa, etta aikuiskasvatuksen tavoitteena
ovat persoonan vahvistaminen, yhteisollinen vuorovaikutus ja kokemuksien jaka-
minen. Aikuiskasvatuksen fokus on kasvamaan saattamisessa. (Kurki 2014,
118.) Kun tyoskennelldan aikuisten kanssa, on siis tarkeata kiinnittdd huomiota
persoonan vahvistumiseen, yhteisollisyyteen ja vuorovaikutukseen. Tassa opin-

naytetyossa naita ilmioita tarkastellaan sosiaalipedagogisesta viitekehyksesta.

Sosiaalipedagogiikka on kasvatus- ja yhteiskuntatieteiden valimaastoon sijoit-
tuva kaytannodnlaheinen teoreettinen viitekehys. Olennaista on sosiaalisen hadan
ja sosiaalisten ongelmien helpottaminen pedagogisin keinoin, teorian ja kaytan-
non kohdatessa. (Hamalainen & Kurki 1997, 11.) Hamalainen (2019) maarittelee
sosiaalipedagogiikan opiksi, jonka avulla tarkastellaan ja toteutetaan kasvatusta
ja ihmisen kasvua sosiaalisessa kontekstissa. Sosiaalipedagogiikka nahdaan
keinona helpottaa sosiaalisia ja yksilollisia ongelmia heikentyvissa yhteisoissa.
(Hamalainen 2019, 6, 13.)
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Sosiaalipedagogiikasta on olemassa monia variaatioita, jotka ovat kehittyneet
vastaamaan oman historiallisen ajanjaksonsa ja kulttuuriymparistonsa tarpeisiin.
Ajasta tai paikasta riippuen sosiaalipedagogiikka voidaan nahda joko ammattina
tai teoreettisena viitekehyksend. Suomessa sosiaalipedagogiikka ymmarretaan
teoreettisena viitekehyksena. (Hamalainen 2019, 8-9, 11.) Seuraavaksi tarkas-
tellaan aikuisten oppimisen tukemiseen tahtaavan toiminnallisen ryhman nako-
kulmasta oleellisia sosiaalipedagogisia kasitteita: yhteisollisyys ja sosialisaatio,

dialogi ja toiminnallisuus.

Yhteisd on jonkin asian ymparille muodostunut ryhma, jolla on yhteinen paa-
maara, tavoite, arvot ja normit. YhteisOllisyydelld tarkoitetaan osallisuutta, yh-
teenkuuluvuuden tunnetta seka sen tarpeen tunnustamista ja arvostamista. (Ha-
malainen & Palo 2014, 48.) Sosiaalipedagogiikan tutkijat Nivala ja Ryynanen
(2019) toteavat, etta sosiaalipedagogiikassa osallisuudella tarkoitetaan ihmisen
ja yhteison valisen suhteen tavoiteltavaa luonnetta. Osallinen suhde toteutuu,
kun ihminen on osa, toimii osana ja kokee olevansa osa yhteis6a. Osallisuuden

toteutuminen tarkoittaa siis seka osallistumista etta kuulumista. (2019, 138-139.)

Sosialisaatio kuvaa ihmisen ja yhteiskunnan valisen suhteen kasvua. Se on pro-
sessi, joka rakentuu, kehittyy ja muotoutuu uudelleen elaman eri vaiheissa. Pro-
sessin aikana ihminen omaksuu yhteiskunnassa vallitsevia normeja, arvoja ja us-
komuksia seka naihin perustuvia toiminta- ja ajattelutapoja. (Nivala & Ryynanen
2019, 146.) Tutkija Winman (2020) maarittelee sosialisaation edella mainitun kal-
taiseksi prosessiksi, jossa henkild kehittdd oman identiteettinsa suhteessa muihin
ihmisiin. Hanen mukaansa taman paivan digitalisoituvassa yhteisossa sosialisaa-
tio tarvitsee myos muita tietoja ja taitoja. Pelkkien olemassa olevien normien ja
arvojen omaksuminen ei riita, silla digitalisoitunut yhteis6 on todella monipuolinen

ja sirpaleinen. (Winman 2020, 6.)

Integraatio tarkoittaa ihmisen kiinnittymista yhteiskuntaan. Se kulkee siis kasi ka-
dessa sosialisaation kanssa. Tavoitteena on, ettd ihminen I0ytaa sellaisen paikan
yhteiskunnasta, jossa han voi mielekkaasti toteuttaa itseaan ja eléa yhdessa mui-
den kanssa. (Nivala & Ryynanen 2019, 152.) Yksi tdman paivan integraation on-

gelmista on, etta nykyisissa yhteiskunnissa ei ole enaa selkeita paikkoja, mihin
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kiinnittya. Integraatiota voi kuvata prosessiksi, jossa palaset sopeutuvat kokonai-
suuteen. (Winman 2020, 4.)

Sosiaalipedagogiikassa integraation tarkasteluun yhdistyy emansipaation nako-
kulma. Emansipaatio tarkoittaa kasvua, jossa ihminen vapautuu ajattelemaan ja
toiminaan itsenaisesti seka samanaikaisesti yhteisvastuullisesti muiden kanssa.
Sosiaalipedagogisen integraation tavoitteena ei siis ole sopeutua vain vallitsevan
yhteiskunnan ehtoihin, vaan integraatiossa on oltava mukana mahdollisuus ihmi-
sen itsensa toteuttamiseen. (Nivala & Ryynanen 2019, 152-153.) Winman (2020)
kutsuu prossessia, jossa kokonaisuus sopeutuu vastaanottamaan siihen kuulu-
via palasia, inkluusioksi (2020, 4.) Voidaan siis nahda, ettd sosiaalipedagogii-
kassa pyritaan samanaikaisesti tukemaan ihmisen liittymista vallitsevaan yhtei-
sdon, vahvistamaan hanen vapaata ajattelua ja toimintaa seka edistamaan yh-
teiskunnallisia muutoksia, jotka helpottavat yksildiden liittymista siihen. Naiden

tavoitteiden toteuttamisessa dialogisuudella ja toiminnallisuudella on vahva rooli.

Ihmisen hyvinvointiin seka toimintakykyyn vaikuttaa myos vahvasti tunteet ja nii-
den saately. Tunteiden saatelylla tarkoitetaan omiin tunnetiloihin vaikuttamista
arvioimalla tilannetta, joka aiheuttaa sen. Tunteiden saately auttaa arvioimaan
omia toimintatapoja seka harkitsemaan miten kayttaytya erilaisissa tilanteissa.
Sita voi tehda seka positiivisiin ettd negatiivisiin tunteisiin. Vahainen masennus
seka ahdistuneisuus on linkitetty hyvaan tunteiden saatelykykyyn. (Nurmi & ym.
2014, 212.)

Sosiaalipedagogiikassa dialogilla on keskeinen merkitys. Silla tarkoitetaan ihmis-
ten valista suhdetta ja vuorovaikutusta. Se on kommunikaatiota, jossa kaksi toi-
siinsa tasa-arvoisesti suhtautuvaa ihmista etsivat ja keskustelevat nakemyksista
ja merkityksista seka oppivat maailmasta ja muista ihmisista. Tavoiteltavassa dia-
logisessa suhteessa toinen ihminen nahdaan ja kohdataan sellaisena kuin han
on. (Nivala & Ryynanen 2019, 112.) Dialogin tavoitteena on tukea yhdessa kas-
vamista (Hamalainen & Palo 2014, 47.). Kun uskalletaan asettua vuorovaikutuk-
seen toisen ja monien toisien ihmisien kanssa ihmiset kasvavat yhdessa. Erityi-
sesti toimintaa ja reflektiota yhdistavalla yhdessa toimimisella on kasvua vahvis-
tava vaikutus. (Kurki 2014, 119.)
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Dialoginen kohtaaminen on yksi sosiaalipedagogisen tyootteen ominaispiirteista.
Kohtaamisen tavalla voidaan tukea tai tukahduttaa ihmisen kasvua. Sosiaalipe-
dagogiikassa dialoginen kohtaaminen tarkoittaa tietynlaista suhdetta ja vuorovai-
kutusta ihmisten valilla. Toimivaa kohtaamista ohjaavat tasavertaisuus, luotta-
mus, avoimuus, lasnaolo, hyvaksynta ja molemminpuolinen kunnioitus. (Nivala &
Ryynanen 2019, 190-191.) Jotta aito kohtaaminen on mahdollista, vaaditaan
herkkyytta ymmartaa toinen ihminen moniulotteisena kokonaisuutena (Hamalai-
nen & Palo 2014, 47.).

Luovuudella ja luovalla toiminnalla on sosiaalipedagogiikassa suuri painoarvo.
Toiminnallisilla menetelmilla voidaan vahvistaa itseluottamusta, saada onnistu-
misen kokemuksia, havainnoida elaman hyvia puolia ja laajentaa nakemyksia ja
omaa identiteettia. (Moss & Petrie 2019, 6.) Toiminnan tavoitteena on tukea ih-
misen kasvua. Toiminnan aikana ihmisen harjoittaa valintojen tekemista ja luo ja
rakentaa niiden avulla itseaan. Toiminta tapahtuu aina yhdessa toisten ihmisten
kanssa, joten silla on myds yhteisollinen ja integroiva vaikutus. (Kurki 2014, 121.)
Toiminnallisuuden arvostus on yhteydessa yhteisollisyyteen. Toiminnassa kes-
keistd on yhdessa tekeminen ja toiminnan yhteinen reflektointi. Toiminnallisuu-
della tarkoitetaankin sosiaalipedagogiikassa nimenomaan yhteistoiminnalli-
suutta, eli ihmisten yhteista toimintaa. Tarkeitd ovat yhteistoiminnan prosessit,
joiden aikana edetdan yhteistydssa yhdessa tunnistetusta tarpeesta kohti yh-
dessa sovittua paamaaraa. Yhteistyossa on tarkeaa kaikkien osallisuus ja kaik-
kien osaamisen hydodyntaminen. Tavoitteena on, etta kaikki sitoutuvat toimintaan,
osallistuvat paatoksiin, kantavat vastuuta ja osallistuvat toiminnan arviointiin. (Ni-
vala & Ryynanen 2019, 209.)

3.2 Digitaaliset pelit toiminnallisena menetelmana

Digitaaliset pelit voidaan maaritella usealla erilaisella tavalla: aina taidemuodosta
muodolliseksi jarjestelmaksi ja eraanlaiseksi leikin versioksi. Yhteista erilaisille
pelien maaritelmille on se, ettd peli noudattaa tiettyja saantdja ja se tahtaa
yleensa tiettyyn tavoitteeseen tai konfliktin ratkaisuun. Pelin ja leikin vahvimmin
nakyva ero on saanngissa ja niiden muodostamassa jarjestelmassa. Siina, missa

leikin sdannot ovat joustavia ja saattavat muuttua, pelin sdannoét ovat ennalta-
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sovittuja ja pysyvia. Nama ominaisuudet ovat paasaantoisesti yhteisia kaikille pe-
leille riippumatta siita, millaiseen muotoon ne on rakennettu. (Manninen 2007,
16—17.)

Samankaltaista maarittelya tekee myos Arthur Berger (2002). Digitaaliset pelit
ovat aivan oma viihteen muotonsa. Se kykenee tarjpamaan elokuvamaisia ela-
myksia, mutta pelaaja pystyy myos samalla vaikuttamaan peliin. Berger myos
jakaa digitaalisia peleja yhdistavat piirteet kahdeksaan eri luokkaan. Ne ovat viih-
detta, niissa pelaajat noudattavat tiettyja saantoja, ne sijoittuvat usein tiettyyn tai
tiettyihin sijainteihin, usein pitavat sisallaan kilpailullisia ominaisuuksia, ne voivat
peilata oikeaa maailmaa, mutta ovat kuitenkin keinotekoisia, sisaltavat useita eri
genreja urheilusta roolipelaamiseen, niissa on mahdollista huijata ja pelaajan on

mahdollista lopettaa pelaaminen niin halutessaan. (Berger 2002, 9, 13.)

Digitaaliset pelit voidaan myods maaritella niiden pelaamisen (play) kautta. Tas-
sakin maaritelmassa digitaalisia peleja voidaan tarkastella vapaaehtoisena akti-
viteettina, joka sisaltaa joukon saantoja, joita pelaaja noudattaa. Siina koroste-
taan pelaamisen kautta saavutettavia erilaisia tosimaailmaista poikkeavia tun-
teita, jannitysta (tension), iloa (joy) seka tietoisuutta (consciousness). Pelates-
saan ihminen pyrkii erottamaan pelimaailman oikeasta maailmasta. (Berger
2002, 11—12.)

Yhteista maaritelmille tuntuu olevan, etta digitaaliset pelit kiteytyvat niiden sisal-
tamiin sdantoihin seka tavoitteisiin, joita pelaajan taytyy noudattaa saavuttaak-
seen pelin alkupisteesta paatepisteen. Ne ovat vuorovaikutuksellisia, mika toteu-
tuu virtuaalisessa ymparistdssa, jonkin syotelaitteen, esimerkiksi peliohjaimen tai
nappaimiston avulla. Kun pelaaja reagoi virtuaaliseen maailmaan syotelaitteen
avulla, reagoi se myods takaisin siihen sopivalla visuaalisella vastineella. Tata

vuorovaikutusta kutsutaan pelattavuudeksi. (Kuorikoski 2018, 24.)

Toiminnallisten menetelmien sisaltdja voivat olla esimerkiksi kasityot, liikunta,
taide, pelit tai muu yhteisty6ta sisaltava toiminta. Toiminnan tulee aina olla tavoit-
teellista. Toiminnallisilla ryhmilla pyritdan tukemaan yksilén toimintakykya ja voi-

maantumista. (Tanskanen 2015, 106.)
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Tutkija Bluemink (2011, 268—-269, 272) on tutkinut virtuaalisen pelaamisen hyo-
dyntamista ryhmatydskentelyssa. Artikkelissaan han toteaa, ettd pelitehtavien
avulla oli mahdollista tukea ryhman yhteisallista toimintaa ja oppimista. Pelaami-
sen aikana pelaajat keskustelivat aktiivisesti keskenaan ja etsivat pelin esittamiin
pulmiin ratkaisuja yhdessa. Pelin visuaalinen ymparisto loi vahvan kokemuksen
jaetusta tilasta pelaajien valille, vaikka he saattoivat olla fyysisesti kaukana toi-
sistaan. Pelista muodostui vahva sosiaalinen kokemus, josta riitti puhuttavaa tut-
kimuksen haastatteluvaiheessa. Pelikokemuksen reflektoinnilla oli oleellinen osa
syvempien oppimisvaikutuksien saamiseksi. Oppiminen tapahtuu helpommin,
kun sen saa kasitella jonkun toisen henkilon kanssa. Keskustelu, kysyminen ja
selittaminen mahdollistaa sen, etta tietoa tuottaa seka kysyja, etta vastaaja. Jo-
kainen keskusteluun osallistuva henkild saa kasityksen opittavasta asiasta seka
oppimista edistaneesta tilanteesta. Talloin tietoa rakennetaan yhdessa. Tata kut-
sutaan yhteisolliseksi oppimiseksi. Jotta se voi toteutua on tarkeaa huomioida,
etta jokainen yhteisoon kuuluva henkild pystyy osallistumaan tiedon tuottamiseen
tasapuolisesti. (Bluemink 2011, 268-269, 272.)

Millaiset digitaaliset pelit tukevat oppimista? Angeslevan (2014) mukaan poikkea-
vat tapahtumat seka ymparistot, kuten luokkaretket tukevat oppimista poikkeuk-
sellisen tilanteen kautta. Talldin poikkeava tapahtuma jaé herkemmin mieleen
kuin perinteinen luokkaymparistossa toteutettu opetus. Sama patee hanen mu-
kaansa myos digitaalisiin peleihin. Perinteiset oppimispelit eivat motivoi pitkakes-
toiseen motivoimiseen samalla tavalla kuin tavanomaiset viihteelliset digitaaliset
pelit. Digitaaliset pelit taas auttavat ongelmanratkaisukyvyn kehittamisessa sa-
maan tapaan kuin kirjoittamaan voi oppia tekemalla itse fanifiktiota. (Angesleva
2014, 119.)

Digitaalisten aktiivinen pelaaminen on todettu parantavan tuloksia ICT-taitotes-
tissa. On tutkittu, etta erityisesti video- ja tietokoneella moninpeleja saanndllisesti
pelaavat nuoret parjaavat ITC-testissa selkeasti paremmin silloin talléin digitaali-
sia peleja kuluttaviin nuoriin verrattuna. Huomionarvoista on myos se, etta nimen-
omaan tietokoneen kayttaminen verrattuna esimerkiksi kannykan kayttoon edis-

taa ICT- taitojen oppimista. (Kaarakainen, Kivinen & Hutri 2015, 11—12.)
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Papoutsi (2016, 39) on tutkinut teknologia-avusteista empatiataitojen oppimista.
Artikkelissan han toteaa, etta teknologian ja pelien on todistettu olevan tehokkaita
tyovalineita tukemaan terapiaa, kulttuurien valista kommunikaatiota, lisaamaan
ymmarrysta etnisista, uskonnollisista ja historiallisista konflikteista ja esittele-
maan uusia perspektiiveja suuriin globaaleihin tapahtumiin. Pelien on myds to-

dettu edistavan ihmisten sosiaalisia taitoja. (Papoutsi 2016, 39.)

Myds Angesleva (2014, 128—129) viittaa digitaalisia peleja pelaavien aktiiviseen
osallistumiseen, seka kollektiiviseen ymmarrykseen. Han tosin kayttaa tasta ter-
mia kollektiivinen alykkyys, mutta tarkoittaa silla samaa yhteisojen sisaista oppi-
mista. Han nakee asian niin, etta pelit ovat alustoja, jotka kannustavat pelaajia
osallistumaan seka sosiaalisesti tutkimaan tai tekemaan asioita. Han myds tar-
kentaa, etta kollektiivinen alykkyys vaati seka noviiseja etta ekspertteja. Noviisit
tyoskentelevat ensin sosiaalisen yhteison ulkopuolella, tarkastellen jo opittua tie-
toa. Pikkuhiljaa han lahtee sisaistamaan aiempien eksperttien tuottamaa tietoa ja
syventaa samalla omaa asiantuntijuuttaan. Siita han etenee kohti yhteison ydinta
ja alkaa osallistua keskusteluun aktiivisemmin, saavuttaen taysivaltaisen yhtei-
sdn jasenyyden ja osallistuen toden teolla toimintakulttuuriin. (Angesleva
2014,128—129.)

3.3 Perustaidot

Koska OPPIJA ika kaikki -hanke on osa opetus- ja kulttuuriministerion Taito-oh-
jelmaa, hankkeessa perustaidot on maaritelty PIAAC-aikuistutkimuksen pohjalta
(OPPIJA ika kaikki, n.d., Taikoja, n.d.). PIAAC on osa taloudellisen yhteistyon ja
kehittamisjarjeston OECD:n (Organisation for Economic Co-operation and Deve-
lopment) aloitteesta kaynnistynnytta tutkimusohjelmaa. PIAAC-tutkimuksessa ai-
kuisten perustaidoiksi on maaritelty luku-, numero- ja tietotekniikkataidot. (Malin
ym. 2013, 4, 9.) Opinnaytety0ssa perustaitoja maaritellaan taltd samalta pohjalta.
Perustaidoilla on merkittavia vaikutuksia henkilon elamaan. Heikot perustaidot
voivat haitata jokapaivaista elamaa, tyollistymista ja lisata syrjaytymisen riskia.
Suomessa aikuisvaestolla perustaidot ovat paaasiassa korkealla tasolla, mutta
erot aikuisten valilla ovat todella suuret. Vuonna 2012 PIAAC-tutkimuksessa Suo-
men aikuisilla yli kymmenella prosentilla oli heikot perustaidot. (Malin ym. 2013,
84.)
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Lukutaidolla tarkoitetaan henkildn kykya ymmartaa ja soveltaa kirjoitettua tekstia.
Tama sisaltaa myos interaktiivisen tekstin ja sen tuottamisen, esimerkiksi viesti-
misen sahkopostin valitykselld. Numerotaidot sisaltavat henkilon kyvyn kehittaa
ja kayttéa matemaattista ajattelua seka hallitsemaan ja sitoutumaan aikuisela-
massa tarvittaviin matemaattisiin taitoihin ja niiden kayttamiseen. Numerotaitoja
maariteltdaessa ei kiinniteta huomiota pelkastaan kognitiivisiin taitoihin, vaan
my0s asenteilla ja uskomuksilla on merkitysta niiden kayttamisessa. Digitaidoilla
tarkoitetaan kykya kayttaa ja soveltaa digitaalisia valineita, ymparistdja ja sovel-
luksia tiedon hankkimiseen, viestimiseen ja tehtavien tekemiseen. PIAAC-tutki-
muksessa digitaidot painottuvat ongelmanratkaisukykyyn, eli siihen, kuinka hyvin
henkild pystyy soveltamaan digitaitojaan ongelmatilanteissa. (Malin ym. 2013
10—11.)

PIAAC-tutkimuksen tavoitteena on ollut selvittda, kuinka hyvin aikuiset ihmiset
hallitsevat edella maaritellyt perustaidot. Lisaksi on arvioitu, kuinka hyvin taidot
vastaavat tydelaman vaatimuksia. (Malin ym. 2013, 9.) Taito-ohjemassa tavoitel-
tava kansalaisten osaaminen on maaritelty tadysin OECD:n nimeamien ja valitse-
mien perustaitojen pohjalta. Taloudellisen ja ty6elamakeskeisen OECD:n roolia
koulutuspoliittisena suunnannayttajana on kritisoitu. Perustaidot onkin vakiintu-
maton termi, joka voidaan maaritella eri asiayhteyksissa eri tavalla. Esimerkiksi
Makisen tutkimuksessa perustaidoiksi on nimetty myos oppimisen seka arjen- ja
elamanhallinnan taitoja. (Makinen 2018, 305, 316.)

OpinnaytetyOssa keskitytaan erityisesti digitaitojen vahvistumiseen. Aikaisemmin
maariteltyjen ominaisuuksien lisaksi digitaidot sisaltavat myds tavoitteiden aset-
tamista, tyoskentelyn suunnittelemista ja olemassa olevan tiedon soveltamista.
(Malinen ym. 2013, 12.) Opinnaytetydssa kokeillaan digitaalisten pelien ja ryh-
matoiminnan mahdollisuuksia auttaa aikuisia kehittdmaan ongelmanratkaisutai-
toja, tietoteknisten laitteiden hallintaa seka tiedon Ioytamista, arvioimista ja ym-
martamista. Nama ovat taitoja, joita tarvitaan myos muiden digitaitojen oppimi-

seen.
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4 TUTKIMUSMENETELMAT

4.1 Tutkimuskysymykset

Opinnaytetyossa haettiin vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyeksiin:
1. Miten asiakkaat kokevat digitaaliset pelit perustaitojen oppimisen
ja vahvistamisen nakokulmasta?
2. Miten voidaan kehittaa ryhmatoimintaa, kun tyovalineena on digi-
taaliset pelit?
3. Millaisia puitteita ja resursseja tarvitaan, jotta digitaalisen pelaa-
misen ymparille rakennettu ryhmatoiminta on mahdollista toteut-

taa?

4.2 Tutkimuksen toteutus

Opinnaytety0 toteutettiin toiminnallisella tutkimuksella, jossa kaytettiin kvalitatiivi-
sen eli laadullisen tutkimuksen menetelmia. Toiminnallisella tutkimuksella tarkoi-
tetaan toiminnan ja tutkimuksen samanaikaista hyodyntamista. Toimintatutki-
muksella pyritdan saavuttamaan valitonta ja kaytannonlaheista hyotya (Heikki-
nen 2010, 214).

Kvalitatiivisessa, eli laadullisessa, tutkimuksessa aineisto voidaan hankkia kol-
mella erilaisella tavalla: haastattelulla, havainnoimalla tai dokumentteja tulkitse-
malla (Patton 2002, 4). Opinnaytety0ssa tietoa kerattiin teemahaastatteluiden ja
havainnoinnin avulla. Teemahaastattelu, eli puolistrukturoitu haastattelu, etenee
etukateen valittujen teemojen ja niihin liittyvien tarkentavien kysymysten mukai-
sesti. Menetelman tavoitteena on nostaa esiin haastateltavien tulkintoja asioista,
niille annettuja merkityksia seka merkityksien syntymista vuorovaikutuksessa.
(Tuomi & Sarajarvi 2006, 77.) Haastattelulla kartoitettiin henkildiden omia koke-
muksia, tunteita seka tietoa ryhman toiminnasta ja digitaalisten pelien hyodynta-
misesta perustaitojen oppimisen tukena. Havainnoimalla taas seurattiin ryh-

massa kaytettyja resursseja, sen vuorovaikutusta seka perustaitojen kayttamista.
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Aineiston analyysissa painotetaan haastattelemalla kerattya aineistoa, jota tay-
dennetdan havainnoimalla keratylla aineistolla. Havainnointia toteutti ohjaajat,

jotka koostivat jokaisen toteutuskerran jalkeen muistiinpanot kyseisesta kerrasta.

Aineiston keraamisen jalkeen aloitettiin sen analysoiminen. Kvalitatiivisessa ana-
lyysissa voidaan kayttaa kolmea erilaista lahtokohtaa, aineistolahtdinen, teo-
riasidonnainen seka teorialahtdinen analyysi. Opinnaytetydssa kaytetaan teo-
riasidonnaista analyysia. Teoriasidonnainen analyysi ei pohjaudu johonkin ole-
massa olevaan teoriaan, vaan nojaa siihen aineiston luokitteluvaiheessa. (Tuomi
& Sarajarvi 2006, 98.) Opinnaytetydssa paadyttiin kayttdmaan teoriasidonnaista
analyysia sen kyvyn takia sanoittaa aineistoa teoriaan nojaten ilman, etta kumpi-

kaan ohjaa toista liikaa.

4.3 Toiminnallisen osuuden ryhma

Ryhma koostui seitsemasta vapaaehtoisesta osallistujasta, jotka tulivat mukaan
Valo-Valmennusyhdistyksen kuntouttavan tyétoiminnan pajoilta. Ryhmalaisilla oli
vaihtelevasti kokemusta digitaalisista peleista seka etatoiminnan mahdollista-
vista laitteista ja sovelluksista. Kaytannossa osalle ryhmalaisista laitteet ja sovel-

lukset olivat ennestaan tuttuja, kun taas osalle ne olivat vieraampia.

Ryhma kokoontui kuusi kertaa helmi-maaliskuussa 2021, jolloin vallitsevasta ko-
ronaviruspandemiasta johtuen kuntouttavaa tyotoimintaa on toteutettu paaasi-
assa etatoteutuksena. Ryhmalaisilla oli yhta lukuun ottamatta omat laitteet, joilla
he osallistuivat mukaan toimintaan. Yhdelle osallistujalle jarjestettiin laitteet Valo-
Valmennusyhdistyksen toimintatiloihin. Etatoteutuksen tapaamisalustana kaytet-
tiin Discord-sovellusta. Discord on ilmainen keskustelu- ja viestintasovellus yhtei-
soille. Ryhmalle luotiin Valo-Valmennusyhdistyksen Discord-palvelimelle oma
teksti- ja puhekanava, joka oli avoinna ainoastaan toimintaan osallistuville henki-

IGille seka ohjaaijille.

Ryhman aikana kaytettiin yhteensa 10 erilaista digitaalista pelia. Ryhman toimin-
nassa kaytetyt digitaaliset pelit valikoituivat ohjaajien ennakkoon koostamalta lis-

talta, johon myos ryhmalaiset ehdottivat omia vaihtoehtojaan. Pelien kriteereina
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oli niiden ilmaisuus osallistujille seka se, etta ne ovat tarkoitettu yhdessa pelatta-
vaksi. Ensimmaisella toteutuskerralla taltd ehdotuslistalta valittiin yhdessa ryh-
malaisten ja ohjaajien kanssa ne pelit, jotka tulivat mukaan itse toteutukseen.

Lista toteutukseen valituista peleista on liitteena 3.

Onhjaajat suunnittelivat jokaisen toteutuskerran rakenteen. Jokainen ryhmatapaa-
minen oli kestoltaan nelja tuntia. Ne koostuivat virittelevasta osuudesta, pelaami-
sesta, tauoista seka toimintakerran purusta. Yhden tapaamisen aikana pelattiin
paivalle valittua kestoltaan pidempaa digitaalista pelia, ja vaihtelevasti muutamaa
kevyempaa, lyhytkestoista pelia. Liitteena 2 on yhden toteutuskerran ohjaus-

suunnitelma.

Viimeisen, eli kuudennen, toteutuskerran jalkeen ryhmaan osallistuneita henki-
I6ita pyydettiin haastatteluun, jossa kartoitettiin heidan kokemuksiaan digitaalis-
ten pelien vaikutuksesta perustaitoihin. Haastatteluihin osallistui nelja henkiloa.
Haastattelut toteutettiin Discord-sovelluksella yksityispuheluina, johon osallistui

haastateltava seka ryhmanohjaajat, jotka toimivat haastattelijoina.

4.4 Aineiston tuottaminen

Aineisto koostettiin kahdella eri tavalla: havainnoimalla ryhmaa seka teemahaas-
tatteluilla. Perustaitoja maaritellessa on hyva huomioida, etta ne ovat sidoksissa
aikaan ja ymparistéon (Makinen 2018, 306). Opinnaytetydssa perustaitoja lah-
dettiin maarittelemaan PIAAC-aikuistutkimuksen pohjalta, jolloin perustaitoina
nahtiin ensisijaisesti luku-, numero- ja digitaidot. Tama maaritelma perustaidoista
on ohjannut tutkijoiden havainnointia rynmatoiminnan aikana. Havainnointi ta-
pahtui jokaisen toimintakerran jalkeen ohjaajien toimesta. Havainnoinnissa kiin-
nitettiin huomiota toimintakerran aikana kaytettyihin perustaitoihin, ryhmassa ta-
pahtuneeseen vuorovaikutukseen seka kaytettyihin resursseihin. Havainnointi ja-

ettiin kolmeen osioon tutkimuskysymysten mukaisesti.

Teemahaastattelut toteutettiin viimeisen toteutuskerran jalkeen. Haastateltavat
olivat vapaaehtoisia ryhmaan osallistuneita henkilditd. Seitsemasta ryhmalai-
sesta haastatteluihin osallistui nelja henkiloa. Haastateltavista henkilOista ei ole
tiedossa ikaa tai sukupuolta. Tietoja ei keratty, koska niita ei nahty tarpeelliseksi
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tutkimuskysymysten kannalta tarkasteltuna. Haastattelut toteutettiin yksityispu-
heluina Discord-sovelluksessa. Lasna niissa olivat haastateltavan lisdksi molem-
mat ryhmanohjaajat, jotka toimivat haastattelijoina. Haastatteluiden pituudet vaih-
telivat kestoltaan 20 minuutista 40 minuuttiin. Ne nauhoitettiin tallennusohjel-

malla, jonka jalkeen aineisto litteroitiin.

Haastattelu toteutettiin puolistrukturoituna eli teemahaastatteluina. Yhdeksan
haastattelukysymysta johdettiin kolmesta tutkimuskysymyksesta. Ennakkoon
valmisteltujen kysymysten rinnalle tuli haastattelutilanteessa my0s tarkentavia

kysymyksia. Ennakkoon valmistellut haastattelukysymykset ovat liitteena 4.

Ensimmaisissd kolmessa kysymyksessa haastateltavilta kysyttiin, millaisia pe-
rustaitoja digitaalisia peleja pelatessa tarvitaan, ovatko pelit vaikuttaneet heidan
perustaitojen osaamiseen ja millaisia perustaitoja he kayttivat toiminnan aikana.
Nailla haettiin vastauksia siihen, miten ryhmaan osallistuneet kokevat digitaalis-
ten pelien vaikutuksen perustaitojen oppimiseen ja vahvistumiseen. Haastatte-
luissa havaittiin heti alkuvaiheessa, etta termi perustaito on vahan tunnettu ja vai-
keasti maariteltava. Tasta johtuen haastatteluissa pyydettiin haastateltavaa
avaamaan mita perustaidot termina tarkoittaa hanelle. Taman jalkeen haastatte-
lija kertoi haastateltavalle, mita perustaidoilla tarkoitetaan Oppija ika kaikki -hank-

keen nakokulmasta.

Kysymyksissa nelja ja viisi haastateltavilta kysyttiin, mika oli rynmassa parasta ja
huonointa. Kysymyksilla kartoitettiin toteutetun ryhman onnistumisia ja epaonnis-
tumisia. Naista kysymyksista kerattya aineistoa reflektoitiin ryhman kehittamistar-
peisiin. Kuudennella kysymyksella kartoitettiin taas osallistujien kokemuksia eta-
toteutuksesta. Etatoteutuksesta haluttiin tarkempaa palautetta, koska kuntoutta-
van tyétoiminnan ryhmia on toteutettu etana vasta koronaviruspandemian myota.
Seitsemas kysymys kasitteli toiminnan ohjausta. Haastateltavilta kysyttiin, miten
he kokivat toiminnan ohjauksen. Kysymyksen avulla kartoitettiin etatoteutuksen

ja ryhman onnistumisia seka epaonnistumisia.

Kahdeksannessa kysymyksessa haastateltavaa pyydettiin kertomaan, mita voisi
tehda paremmin seuraavalla kerralla. Lopuksi yhdeksannessa kysymyksessa
haastateltavilta kysyttiin, millainen heidan vapaasti toivomansa seuraava ryhma
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olisi. Viimeisilla kysymyksilla haluttin nostaa ryhmaan osallistuneiden omaa

aanta esille littyen ryhman kehittamistarpeisiin ja -suuntiin.

4.5 Analyysiprosessi

Analyysissa keskityttiin tarkastelemaan teemahaastatteluista saatua aineistoa
teoriasidonnaista analyysia hyodyntaen. Analyysi aloitettiin teemoittamalla litte-
roitua aineistoa. Teemoittelua varten aineistoa tiivistettiin kahdesti. Tiivistetty ai-
neisto purettiin pelkistetyiksi ilmauksiksi, joita Iahdettiin teemoittelemaan. Esi-

merkki analyysiprosessista on kuviossa 2.

Litterointi Tiivistaminen Pelkistaminen Teoriasidonnainen
teemoittelu

Siina oli parasta se, etta oli paljon ihmisia,
jotka oli erilaisista lAhtdkohdista

Parasta, etta oli ihmisia
erilaisista lahtokohdista __j

ihmisten kanssa

Mukava pelata erilaisten ‘

Oli hauskaa pelata ihmisen kaa, Hauskaa pelata sellaisen kanssa,
joka ei osannu pelata ollenkaan Jjoka ei osannut pelata

Yhteenkuuluvuuden tunne

Mita itse olin huomaavinani ihmisten e
puheista siella, niin se oli isokin apu tahan Iso apu sosiaaliseen kosketukseen ol

sosiaaliseen kosketukseen. =

4{ Sosiaalinen aspekti on suurin

KUVIO 2. Esimerkki analyysiprosessista

Kokemus sosiaalisesta
vuorovaikutuksesta

Suurin on varmaan se sosiaalinen aspekti,
tuolia sai inmiset yhteistyohén ja
keskustelemaan ja pysymaan kontaktissa.

Kuviossa 2 ensimmaisessa sarakkeessa on keratty lainauksia kerran tiivistetysta
litteroidusta aineistosta. Kerran tiivistetysta aineistosta on poistettu taytesanat ja
turhat toistot. Sen jalkeen tulee toinen tiivistaminen, jossa lainauksia on tiivistetty
lyhyemmiksi ilmaisuiksi. Kolmas vaihe on pelkistaminen, jossa ilmaisut on yhdis-
tetty pelkistetyiksi ilmaisuiksi. Lopuksi pelkistetyt ilmaukset on teemoiteltu teo-

riasidonnaisesti. Talla tavalla on kayty lapi litteroitu aineisto kokonaisuudessaan.
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5 TULOKSET

Tassa luvussa avataan opinnaytetyon tutkimustuloksia. Ensin kaydaan lapi asi-
akkaiden kokemuksia digitaalisten pelien vaikutuksesta perustaitojen oppimiseen
ja vahvistamiseen. Seuraavassa alaluvussa kasitelladn ryhmatoiminnan kehitta-
mista ja viimeisessa alaluvussa tarkastellaan tarvittavia resursseja seka puitteita.
Tutkimuskysymyksena on selvittaa miten asiakkaat kokevat digitaalisten pelien
vaikutuksen perustaitojen oppimiseen ja vahvistamiseen. Tasta johtuen asiakkai-
den kokemuksia avataan teemahaastatteluilla keratyn aineiston pohjalta. Ryh-
matoiminnan kehittamista tarkastellaan haastattelu- ja havainnointiaineiston poh-
jalta. Kehittamistydssa halutaan nostaa esiin seka osallistujien, etta tutkijoiden
nakemykset. Koska teemahaastatteluissa ei keskitytty resursseihin ja puitteisiin,

niita kasitelladn paaasiassa havainnointiaineiston pohjalta.

5.1 Kokemuksia digitaalisten pelien vaikutuksesta perustaitoihin

Teemahaastatteluiden aluksi haastateltavia pyydettiin maarittelemaan perustai-
dot. Haastateltavien maaritelmat olivat subjektiivisia, joten ne poikkesivat paljon
toisistaan. Vastauksissa mainittiin luku- ja digitaidot, mutta suoria mainintoja nu-
merotaidoista ei noussut esille. Luku- ja digitaitojen lisaksi haastateltavat maarit-
telivat perustaidoiksi motoriset taidot, viestinta- ja kielitaidon, ongelmanratkaisu-
taidon ja sosiaaliset taidot ja kyvyn saadella tunteita. Sosiaaliset taidot korostui-
vat vastauksissa. Eras haastateltava maaritteli perustaidoiksi taidot, joita ilman ei
selviydy jostakin, mihin pitaa ryhtya. Kun haastateltavat olivat maaritelleet perus-
taidot omasta nakdkulmastaan, haastattelijat kertoivat mita perustaidot ovat Op-
pija ika kaikki -hankkeen nakokulmasta. Kun haastattelua jatkettiin, keskustelua

kaytiin molemmista nakokulmista.

Kaikilla haastateltavilla henkildilla oli aiempaa kokemusta digitaalisista peleista jo
ennen ryhmatoimintaa. Haastattelussa heilta kysyttiin, onko digitaalisella pelaa-
misella ollut vaikutusta heidan perustaitojensa oppimiseen. Kolme neljasta haas-
tateltavasta koki, ettd pelaamisella on ollut vaikutusta taitojen oppimiseen. Yksi

vastaajista ei kokenut pelaamisella olleen huomattavaa vaikutusta perustai-
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toihinsa. Useampi vastaaja koki pelaamisen olleen merkittava osa heidan ela-
maansa. Heidan mukaansa on todella epatodennakoista, etta silla ei olisi ollut

vaikutusta heidan perustaitoihinsa.

No jos ei ole vaikuttanut niin sitten m&a en ymméarré alkuunkaan mi-
ten ihmiset toimii — — ettd kyl se ois ihan hullua vaéittéa, etta silla ei

olis mitdén vaikutusta.

Yksi vastaajista kertoi pelaamisen vaikutuksesta omiin taitoihinsa todella laajasti
ja yksityiskohtaisesti. Pelkistys niiden haastateltavien kokemuksista, joiden na-
kemyksen mukaan digitaalisilla peleilla on vaikutusta heidan perustaitojensa

osaamiseen, on kuvattu kuviossa 3.

Kielitaito Lukeminen Kirjoittaminen
Digitaidot Tunteiden saately
Digitaalisten pelien vaikutus
J perustaitojen oppimiseen
~
S L 1 Sosiaaliset taidot

5

{ Motoriset taidot J

KUVIO 3. Kolmen haastateltavan kokemus digitaalisten pelien vaikutuksesta

perustaitoihin.

Haastateltavat kertoivat, etta etenkin yhteistyota vaativissa peleissa sosiaalisista
taidoista seka kyvysta saadella tunteita on hyotya. Sosiaalisiin taitoihin kerrottiin
kuuluvan kommunikaatiotaitoja seka yleisesti hyvaksytyt tavat kayttaytya. Tuntei-
den saatelysta kerrottiin olevan hyotya seka tiimipelitilanteissa etta laitteiden

kanssa toimiessa.
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Sosiaaliset taidot silleen ett pystyy sité pelin osaamista arvostamaan
vaikka ei olis vélttamétta hyvé pelissé niin etté pystyy pelata sen pe-

lin ilman etté alkaa huutamaan ja valittamaan.

Lukemisen ja kirjoittamisen taitoja haastateltavien kertoman mukaan tarvitaan di-
gitaalisissa peleissa etenemiseen. Erityisesti tarinavetoiset roolipelit vaativat lue-
tun ymmartamisen taitoa. Haastateltavat kokivat, etta lukutaitojen lisaksi digitaa-

liset pelit ovat vahvistaneet heidan englannin kielen taitoaan.

Ku pelas vdhan vanhempia roolipeleja, joissa joutuu oikeasti luke-
maan ja itse miettimaan.

Mun kielitaitoa on melkein 100 prosenttisesti sielta.

Digitaitojen kehittyminen korostui haastateltavien vastauksissa sosiaalisten taito-
jen lisaksi. Digitaitoja kuvattiin seka laitteiden kayttamisen etta ohjelmistojen ym-

martamisen nakokulmasta.

Huomaan pelatessa tosi usein tiettyja asioita; tédssé tapahtuu néin,

koska tééa on téllainen vehje.

Ongelmanratkaisutaitojen kehittymista haastateltavat kuvasivat kahdesta nako-
kulmasta. Ongelmanratkaisutaidot ovat kehittyneet pelin sisaisia konflikteja ja
haasteita ratkoessa. Taman lisaksi ongelmanratkaisutaidot ovat kytkoksissa pe-
laamisessa vaadittaviin digitaitoihin. Naita taitoja tarvitaan, kun yritetaan saada

pelaamisessa tarvittavat laitteet ja sovellukset toimimaan.

Nykyéén on paljon helpompi korjata pienii juttuja, koska netti on

tdynna foorumeita ja kdyttéohjeita.

Lisaksi haastateltavat nostivat esiin motoristen taitojen kehittymisen. Motorisista

taidoista korostettiin erityisesti silma-kasi-koordinaatiota.

Totta kai silmé&-kési-koordinaatio on ldhes kaikista noista yleisim-

misté peleisté tosi téarkeéta.



28

Haastateltavat kertoivat digitaalisten pelien vahvistaneen heidan perustaitojaan
ajalta ennen toteutettua ryhmaa, mutta he eivat kokeneet taitojen vahvistuneen
toteutetun ryhman aikana. Havainnointimateriaalissa on mainintoja, joiden perus-
teella perustaitojen on arvioitu kehittyneen usealla osallistujalla. Havainnoinnin
perusteella rynmassa kaytossa olleet perustaidot ovat kehittyneet. Digitaitoja on
kaytetty laitteiden ja erilaisten sovelluksien parissa. Lukutaitoja on tarvittu pe-
leissa, jotka hyodyntavat lukemista ja kirjoittamista osana pelimekaniikkaa. Tal-

laisia peleja ovat useat party-pelit, Skribll.io ja Storium.

5.2 Ryhmatoiminnan kehittaminen

Ryhmatoiminnan kehittamista lIahestytaan kahdesta nakokulmasta. Ensiksi tar-
kastellaan, mitka tekijat toimivat jo toteutuneessa ryhmassa. Tarkastelun tavoit-
teena on tuoda nakyvaksi ne tekijat, jotka on hyva siirtaa mahdollisiin tuleviin
ryhmiin. Sen jalkeen avataan haastateltavien ja tutkijoiden nakemyksia ryhma-
toiminnan kehittamisesta, eli millaisia muutoksia toivottiin. Tarkasteltavina ai-

neistoina kaytettiin teemahaastatteluilla ja havainnoinnilla kerattya materiaalia.

Ohjaus

Struktuuri I

Mitka asiat toimivat
toteutetussa ryhmassa

i

Yhteisollisyys Osallisuus

Tasavertaisuus

Y hteenkuuluvuuden
tunne

|

[ Sitoutuminen J Osallistuminen

KUVIO 4. Haastateltavien ja tutkijoiden nakemyksia toimivista asioista toteute-
tussa ryhmassa
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Haastatteluissa nousi vahvasti esiin yhteisollisyys. Yhteisollisyydella tarkoite-
taan osallisuutta, yhteenkuuluvuuden tunnetta seka sen tarpeen tunnustamista
ja arvostamista (Hamalainen & Palo 2014, 48). Yhteisdllisyytta ja sen osateki-

joita kuvailtiin useissa eri asiayhteyksissa.

Yleinen ryhmépohiné oli hyvaa. Ei ollu erityisesti mitdédn negatiivista

Ja tuntu, ettéa ihmisilla oli kivaa.

Siiné oli parasta se, etté oli paljon ihmisia, jotka oli erilaisista lahto-

kohdista ja hommat kuitenkin sujui erittéin hyvin.

Se kokemus oli kyll erittdin mahtava — — alko tietd& mité odottaa

keneltdkin ihmiseltda. Nimimerkit saivat hahmon ittelleen.

Haastateltavien kuvaamassa yhteisollisyyden kokemuksessa nousi esiin yhteen-
kuuluvuuden tunne seka osallisuus. Sitoutuminen ryhmaan kulkee rinnakkain yh-
teenkuuluvuuden kanssa. Sitoutumista tarkastellaan itsemaaraamisteorian viite-
kehyksessa. ltsemaaraamisteorian mukaan oppimistilanteiden tavoitteena on he-
rattda osallistujan sisdinen motivaatio osallistua toimintaan ja nain saada hanet
sitoutumaan siihen. (Helkama ym. 2015, 211—212.) Tutkijoiden havainnointi ai-
neistossa sitoutuminen nayttaytyy vahaisina poissaoloina ja aktiivisena paikalla
olona koko ryhmakerran ajan. Seitsemasta osallistujasta viisi oli Iasna jokaisella
tapaamiskerralla, yksi aloitti ryhman viikkoa mydhemmin kuin muut osallistujat ja
oli lasna siita eteenpain jokaisella tapaamisella. Yhdella osallistujalla oli useam-
pia poissaoloja. Kuudesta tapaamisesta, yksi osallistuja poistui rynmakerrasta
kesken toteutuksen. Tama tapahtui yhdesti. Haastatteluaineistossa sitoutuminen

tuli esiin useita kertoja.

Kylla tota tiistaita aina odotti silleen.

Viikottain kokoonnutaan puhumaan tekeméén jotain hauskaa poru-
kalla.
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Toinen yhteisollisyyteen liittyva osa-alue, joka tuli aineistoissa esiin, on osalli-
suus. Sosiaalipedagogisessa viitekehyksessa osallisuudella tarkoitetaan ihmisen
ja yhteisdn valisen suhteen tavoiteltavaa luonnetta. Osallinen suhde toteutuu,
kun ihminen on osa, toimii osana ja kokee olevansa osa yhteisda. Osallisuuden
toteutuminen tarkoittaa siis seka osallistumista etta kuulumista. (Nivala & Ryyna-
nen 2019, 138-139.) Aineistoa analysoidessa osallisuus nayttaytyi toimintaan

osallistumisena ryhman tasavertaisena jasenena.

Semmonen just tasavertaisuus tai just et kaikkien ehdotuksii kun-
neltiin.

Se, ettd on yleinen kunnioitus kaikkia kohtaan ryhmésséa, on mulle
Jo aika paljon.

Jos jollakin oli joku ehdotus, niin sit uskalsi sanoa sen &éneen.

Havainnointiaineistossa tasavertaisuus ja osallistuminen nakyivat aktiivisena
keskusteluna ja ryhman toiminnan suunnitteluun osallistumisena. Ryhmatapaa-
misten aikana puheenvuoroja kaytettiin aktiivisesti ja jokainen osallistuja osallistui
keskusteluun. Ryhman saanndt ja toiminta suunniteltiin ohjaajien ja osallistujien

yhteistyona.

Lisaksi toiminnan struktuuri seka ohjaajuus nousivat esiin aineistoissa. Haastat-
teluaineistossa onnistuneeksi struktuuriksi koettiin selkeat ohjelmat ja suunnitel-

missa pysyminen mahdollisuuksien mukaan.

Ohjaus oli riittdvéé. Ei oikeestaan enempéé vois toivoa, véhemméll

el varmaan pérjéisikéén.
Hyvin strukturoitua

Ois tosi ikdvaa, jos tulis ohjaajien puolesta sellainen olo, etté ei ole
tervetullut tai jos kuuntelis, ettd onko syyttavéa ddnensévy, kun mé en
saakaan tata toimii. Oli hyva, etté ei tarvinnut edes epdilla, ettéa sel-

laista vois tapahtua.

Selkeet ohjelmat joka péivéa
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Tasa-arvo ja kunnioitus koettiin tarkeaksi osaksi ryhmanohjausta. Ohjaajuutta ku-
vattiin onnistuneeksi. Onnistunutta ohjausta maariteltiin riittavaksi, lampimaksi ja

osallistujia huomioivaksi.

Valinnanvara .
Laitteet ja Teemaryhmat
ohjelmistot
~
Resurssit ja Miten kehittaa e
puitteet ryhmaa Pitkajanteisyys
- \ J
EB-]a BIoEetise Henkiléresurssit Perehdytys

vuorottelu

KUVIO 5. Haastateltavien ja tutkijoiden nakemyksia ryhman kehittamisesta

Ryhman kehittamista tarkastellaan haastatteluiden ja havainnointien kautta tuo-
tettujen aineistojen pohjalta. Aineistoista nousi seuraavia teemoja: resurssit ja
puitteet, perehdytys, pitkajanteisyys ja valinnanvara. Haastatteluaineistosta
nousi esiin toive laajemmasta pelivalikoimasta. Laajempi pelivalikoima on ryhmi-

telty seka resurssien ja puitteiden etta valinnanvaran alle.

Isompi lista vaihtoehtoja ja peleja.
Kéytéas kaikilta 1api kaksi-kolme pelié.

Vaihtoehtolista isommaks.

Havainnoimalla keratyssa aineistossa on kiinnitetty huomiota pelivalintojen tar-
keydesta. Onnistuneet pelivalinnat luovat innostumista ja edistavat ryhmayty-
mista. Valinnanvaraa toivottiin myos tulevien ryhmien teemoihin. Toivottiin mah-

dollisuutta valita esimerkiksi kahden eri teemaisen ryhman valilta.
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Védhan ehka vois silleen teeman mukaan tehdéa noit.

Vaikka johonkin réiskintdpeleihin keskittyvd paja tai tommoseen

party-pelaamiseen, pelien kokeiluun.

Tulevaisuuden ryhmilta toivottiin lisaksi mahdollisuutta seka eta- etta lahitoteu-
tukseen ja myos niiden vuorotteluun. Osa haastateltavista piti etatoteutusta to-
della hyvana. Yksi neljasta haastatellusta piti etatoteutusta lahitoteutumista huo-
nompana vaihtoehtona. Haastateltava perusteli etatoteutumisen haittaavan ryh-

mayttamista ja haittaavan sosiaalista vuorovaikutusta.

Sosiaalisesti tda on erittdin huono. — — Tarkeeté just se, etta paéasis

ihmisten kanssa vuorovaikutukseen.

Jos ei ois koronaa, alusta ja sit ihan lopuksi ois néhny porukalla, niin

se ois ollu hauskaa.

Ehké& maailman tilanteen ollessa toinen joku vuorottelusysteemi voi
toimia, mutta se kuinka paljon enemmaén vapauksia omat koneet

yleensé antaa tdhén toimintaan on aika valtava.

Muut haastateltavat kokivat etatoteutuksen paaasiassa positiivisena asiana. Eta-
toteutus mahdollisti omien laitteiden kayttamisen, helpotti vuorovaikutusta ja ryh-

maan liittymista.

On paljon kivempi olla omalla koneella. Tietda, ettd miten hommat
toimii.
Loppujen lopuksi on ehké jopa helpompaa tutustua tiettyihin ihmisiin

télleen etané.

Netissé on helpompi ilmaista itse&an.



33

Kysyttaessa haastateltavilta, miten ryhmatoimintaa pitaisi kehittaa, vastauksista
nousi esiin toive toiminnan pitkajanteisyydesta ja riittavasta perehdyttamisesta.
Pitkajanteisyydella haluttiin tuoda esiin toiminnan pysyvyytta. Pitkajanteisyyden
nahtiin mahdollistavan kehittymisen tietyissa peleissa, useampien peligenrejen

kokeilemisen ja tuovan mielekasta sisaltdoa etakuntoutuspaiviin.

Mun mielesté térkeeta, etté tastéa tulis normikaytanto.

Mikéli se ois ryhmé, joka kokoontuu paljon useammin niin siinéhén

pystyy yhteistybtaitoja harjoittelemaan, vaikka se onkin virtuaalista.

Henkilostoresursseja toivottiin varmistamaan riittdva perehdytys osallistujille,
joilla on haasteita tarvittavien laitteiden ja sovellusten kayttamisessa. Vaikka pe-
laaminen erilaisten ihmisten kanssa koettiin suurena rikkautena, haasteet digitai-

doissa aiheuttivat rikkonaisuutta toteutukseen.

Jonkun sortin perehdyttdmisosio niille, jotka ei tunne laitteistoo ja oh-

Jelmistoo.

Joskus saatto kestéé hirveen kauan ennen kuin saatiin peli pystyyn.

Havainnointimateriaalista nahdaan, etta perehdyttamista jarjestaessa on tarkeaa
arvioida, voidaanko perehdyttaminen toteuttaa etana. Joissakin tilanteissa pereh-
dyttajan osallistujan olisi hyva olla fyysisesti samassa tilassa, jotta perehdyttami-

nen onnistuu.

5.3 Resurssit ja puitteet

Ryhmatoiminnan toteuttamiseen vaadittavia puitteita ja resursseja tarkastellaan
paaasiassa havainnointiaineiston pohjalta. Havainnointia taydennetaan teema-
haastatteluiden aineiston avulla. Keratyn aineiston pohjalta tarvittavat puitteet ja

resurssit on jaettu henkildstoresursseihin, laitteisiin, sovelluksiin seka budjettiin.
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Puitteet ja resurssit

{ Henkilostéresurssit } [ Laitteet }[ Sovellukset } [ Budijetti }

KUVIO 6. Ryhmatoiminnassa tarvittavat puitteet ja resurssit

Henkilostoresursseilla kaytetaan ryhmatoiminnan suunnitteluun, toteutukseen ja
kehittdmiseen. Havainnointiaineistossa korostuu suunnittelun tarkeys. Lisaksi
ohjaajien aikaisempi kokemus pelitoiminnasta, pelikulttuurista ja digitaitojen oh-
jaamisesta tehostaa tyoskentelya. Havainnointiaineistosta nahdaan, etta ohjaa-
jien aikaisempi kokemus on tehostanut ryhman suunnittelua, koska aikaa ei ole
mennyt niin paljon edella mainittuihin asioihin perehtymiseen. Toteutuksen ai-
kana ohjaajien aikaisempi kokemus on edistanyt digitaitojen ohjausta etana. Li-
saksi tiettyjen genrejen ja pelien kohdalla aikaisempi kokemus on nahty valtta-
mattdmana, jotta esimerkiksi tarinalliseen Storium-peliin on saatu luotua looginen

kokonaisuus.

Havainnointiaineistosta nousi myos esiin laitteiston merkitys. Laitteistoa kayttavat
seka ohjaajat etta osallistujat. Tarvittavia laitteita etatoteutuksessa ovat kuulok-
keet, mikrofoni ja digitaalisia peleja pydrittava tietokone oheislaitteineen. Digitai-
tojen etaohjauksessa alypuhelimesta on hyotya, jotta ohjattavaan saadaan tarvit-
taessa videoyhteys ilman tietokonetta. Tallaisia tilanteita ovat esimerkiksi hetket,

jolloin osallistuja ei saa tietokoneella olevaa etayhteyssovellusta toimimaan.

Kaytettavien sovellusten merkitys nousi esiin seka havainnointi- etta haastattelu-
aineistosta. Sovelluksilla tarkoitetaan pelattavia digitaalisia peleja, viestintasovel-
luksia ja digitaalisten pelien jakelualustoja. Tarkeita ominaisuuksia digitaalisissa
peleissa ovat riittdva monipuolisuus, moninpelattavuus, ilmaisuus ja pelattavuus
heikomman suorituskyvyn omaavilla laitteilla. Monipuolisuudella tarkoitetaan pe-

lien vaihtelevaa vaikeustasoa seka erilaisia genreja. Viestintasovelluksen tarkeita
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ominaisuuksia ovat helppokayttoisyys, tietoturvallisuus seka mahdollisuus ruu-
dun jakamiseen ja toimintavarmuus koko ryhman aanipuheluita varten. Lisaksi
havainnointiaineistossa huomattiin, ettd viestinnan monikanavaisuudesta, aa-
nen, videon ja tekstin valityksella, oli hyotya ryhmatilanteissa. Digitaalisten pelien
jakelualustoilla tarkoitetaan palveluita, joiden avulla digitaalisia peleja voidaan
hankkia ja pelata. Jakelualustojen tarkeita ominaisuuksia ovat helppokayttoisyys,
ilmaisuus seka soveltuva pelivalikoima. Haastatteluaineistossa kaytettavien so-

vellusten merkitys nakyi useassa asiayhteydessa.

Sai helposti striimattua tarvittaessa opastusta ja demonstroitua ihmi-
sille asioita.

Meillé oli peleja eri tasoisille koko ajan.

Itselle ihanteellisessa ryhmé&ssa pitéisi kdydé genrejé vieléd vahvem-
min 1api.

Budjetoinnissa huomioon otettavia asioita ovat laitteisiin, sovelluksiin, verkkoyh-
teyteen ja henkilostoresursseihin kaytettavat varat. Naiden lisaksi ohjaajat tarvit-
sevat tilan, jossa toteuttaa omalta osaltaan ryhmatoimintaa. Onnistuneen ryh-

makokemuksen saamiseksi on tarkeaa, etta kaytettava laitteisto on riittavan laa-
dukasta suunniteltuun toimintaan. Haastatteluaineistossa nousi esiin, etta usein

jarjestavan tahon laitteisto ei ole riittava suorituskyvyltaan.

Maé en ole hirvedn monta kaupungin mestaa kokenut, missé mé ha-
luaisin pelata niillé laitteilla.

Havainnointiaineistosta taas nahdaan, etta aanentoistolaitteilla ja toimintaan so-
veltuvalla mikrofonilla on vaikutusta toimintaan. Yhdella ryhmakerralla kokeiltiin
antaa osallistujalle kokouskayttoon tarkoitettu mikrofoni, joka aiheutti huomatta-

vasti enemman hairibaanta puheluun kuin kuuloke-mikrofoniyhdistelma.
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6 JOHTOPAATOKSET

Tuloksista havaittiin yhtenevaisyyksia teoreettisen viitekehyksen kasityksiin oppi-
misesta. Erityisesti itsemaaraamisteorian yhteyksia havaittiin kolmen psykologi-
sen perustarpeen kautta. Naita perustarpeita ovat kompetenssin, autonomian ja

liittymisen eli yhteenkuuluvuuden tarve. (Helkama ym. 2015, 210—211.)

ltsemaaraamisteorian mukaan vuorovaikutusymparistossa vaikuttava auktori-
teetti voi vaikuttaa vallitsevaan ilmapiiriin. Auktoriteetti voi olla autonomiaa tukeva
tai sita hallitseva, kontrolloiva. Toisin sanoen auktoriteetti voi tuoda rynmaan il-
mapiirin, joka tukee tai haittaa perustarpeita. (Helkama ym. 2015, 211—212.) Ke-
ratty aineisto saa tukea itsemaaraamisteoriasta, jonka mukaan ohjaajuudella on
vaikutusta ryhmantoimintaan. Havainnoimalla ja teemahaastatteluilla keratyt ai-
neistot tukevat toisiaan ryhmaan sitoutumisesta. Nama havainnot linkittyvat itse-
maaraamisteoriaan, jonka mukaan osallistujan sisdinen motivaatio saa hanet py-

symaan toiminnassa.

Yhteenkuuluvuuden tunne syntyy yhteisda yhdistavasta asiasta. Sosiaalipedago-
giikassa yhteiso ei ole mika tahansa joukkio, vaan vastavuoroinen suhde ihmis-
ten valilla. (Nivala & Ryynanen 2019, 129—130.) Toteutuneessa ryhmassa tunne

yhteisdon kuulumisesta syntyi yhteisesta ryhmasta ja tekemisesta.

Haastatteluissa korostui sosiaalisten taitojen ja pelaamisen valinen suhde. Haas-
tateltavien kokemus digitaalisten pelien vaikutuksesta sosiaalisten taitojen oppi-
miseen on linjassa Papoutsin (2016) kanssa. Han on todennut, etta pelit edistavat
sosiaalisten taitojen oppimista. (Papoutsi 2016, 39.) Voidaan siis paatella, etta
digitaalisia peleja voidaan hyddyntaa sosiaalisten taitojen tukemiseen myds ai-

kuisten kanssa tyoskennellessa.

Haastateltavien ndkemykset perustaidoista ovat linjassa Makisen (2018) kanssa,
joka on selvittanyt aikuiskouluttajien ja aikuisopiskelijoiden tulkintaa perustai-
doista. Makisen tutkimuksessa haastatellut hanketoimijat nimesivat luku- ja digi-
taidot, ongelmanratkaisutaidot, seka vuorovaikutus- ja sosiaaliset taidot. (Maki-
nen 2018, 314.)
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Digitaalisten pelien luonteeseen kuuluu, etta pelaaja ja peli ovat vuorovaikutuk-
sessa erilaisten syodtelaitteiden, esim. tietokoneen nappaimiston avulla. (Kuori-
koski 2018, 24.) Deweyn oppimiskasitys painottaa vahvasti tekemalla oppimista.
Aktiivista tekemista seuraa pohdiskeleva seurausten reflektointi. Tekemalla oppi-
miselle keskeista on reflektoida oman tekemisen vaikutusta ymparistéon. (Hama-
lainen & Palo 2014, 25.) Koska lukeminen ja kirjoittaminen ovat digitaalisessa
pelaamisessa aktiivista tekemista, jolla on vaikutusta pelin ymparistéon, on joh-
don mukaista, etta pelaaminen vahvistaa lukutaitoja. Vahva enemmisto digitaali-
sista peleista ja peliyhteisdista on englanninkielisia. Edelleen kokemukselliseen
oppimiskasitykseen peilaten on johdonmukaista, etta englanninkielitaito kehittyy
sitd kaytettdessa. Tulevia ryhmia on syyta kehittaa siten, ettd myds osallistujat

voivat havainnoida omien taitojen kehittymista esimerkiksi reflektoinnin avulla.

Kaarakaisen, Kivisen ja Hutrin (2015) mukaan, ICT-tulokset paranevat sellaisille
henkil6illa, jotka pelaavat digitaalisia peleja. Lisaksi nimenomaan tietokoneen
kayttaminen edistaa digitaitojen oppimista. (2015, 11—12.) Havainnointiaineis-
tossa kiinnitettiin huomiota pelivalintojen tarkeyteen. Pelivalinnat heijastuvat
my0s digitaitojen oppimiseen. Eri pelit tarvitsevat erilaisia digitaitoja, eli pelivalin-

noilla monipuolisesti pelaamalla voidaan edistaa digitaitoja laajemmin.

Haastatteluaineistossa nousee esiin haastateltavien kokema digitaalisten pelien
vaikutus motoristen taitojen oppimiseen. Kokemus motoristen taitojen kehittymi-
sesta pelaamalla on saman suuntainen aikaisempien tutkimusten kanssa. Po-
wers ym. toteavat digitaalisten pelien vaikutuksia tarkastelevassa tutkimukses-
saan, etta pelaamisella on vaikutusta motorisiin taitoihin. (2013, 2.) Tasta voidaan

paatella, etta digitaaliset pelien pelaaminen tukee motorisia taitoja.

Puitteiden ja resurssien merkitys digitaalisia peleja hydédyntavassa ryhmatoimin-
nassa nousi esiin useissa eri asiayhteyksissa. Tuloksissa puitteita ja resursseja
tarkasteltiin seka kehittamisen etta vaadittavan minimin nakdkulmasta. Erityisesti

kiinnitettiin huomiota henkildstoresursseihin, laitteisiin ja sovelluksiin.
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Keratyn aineiston pohjalta on tarkeaa, etta tulevilla ryhmilla on riittdvasti henki-
|6storesursseja toiminnan toteuttamiseen. Henkilostéresursseja kaytetaan toi-
minnan suunnitteluun, toteutukseen ja kehittamiseen. Aikaisemmin kasiteltiin jo
ohjaajuuden merkitysta ryhmantoimintaan vaikuttamalla sen yhteisodllisyyteen ja
ilmapiiriin. Huolellinen suunnittelu edesauttaa toimivan struktuurin luomista, toi-

minnan toteutuksen jouhevuutta ja monipuolisuutta.

Ryhman kehittamisen nakokulmasta on tarkeaa, ettd osallistujilla on mahdolli-
suus kayttaa mieluisia laitteita ja osallistua ryhman toimintaan seka vuorovaiku-
tukseen itselle sopivalla tavalla. Haastatteluaineistosta voidaan paatella, etta eri
henkildiden on helpompi toimia erilaisissa vuorovaikutusymparistoissa. Haastat-
teluaineistoista voidaan nahda, etta eri henkildilla on erilaisia tarpeita laitteiden
suhteen. Havainnointiaineistosta nousee esille, etta pelien tarkastelu laitteiden
suorituskyvyn nakokulmasta on tarkeaa, koska liikaa suorituskykya vaativien pe-

lien pelaaminen saattaa sulkea osallistujia toiminnan ulkopuolelle.

Sovellusten ja jakelualustojen maksuttomuus on erityisen tarkeaa osallistujien
nakokulmasta. Jakelualustat vaativat sahkopostiin sidotun kayttajatunnuksen,
josta johtuen osallistujilla taytyy olla oma sahkoposti ja jakelualustan tili, tai toi-
minnan jarjestajan on hankittava sellainen osallistujan kayttoon. Digitaalisten pe-
lien tarjonnassa on peleja, jotka ovat ostajalle maksullisia, mutta joita riittaa yksi
kopio siihen, etta niita voi pelata useampi henkild yhtaaikaisesti. Kaytannossa
tama tarkoittaa, etta tallaiset pelit ovat toteuttajalle maksullisia, mutta osallistujille
ilmaisia. Monipuolisimman pelitarjonnan saavutettaisiin ostamalla osallistuijille
kayttddon omat kopiot pelattavista digitaalisista peleista. Havainnointiaineistosta
nahdaan, etta positiivista palautetta saanut ryhmakokemus pystytaan jarjesta-

maan lahes kokonaan maksuttomilla peleilla.
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7 TUTKIMUKSEN EETTISYYS JA LUOTETTAVUUS

Tuomi ja Sarajarvi (2006) ovat kuvanneet erilaisia tapoja tarkastella laadullisen
tutkimuksen etiikkaa. Heidan mukaansa eettisesti kestavaa laadullista tutkimusta
tehtaessa on tarkeaa mm. huolehtia tutkittavien suojasta, noudattaa hyvia tieteel-

lisia kaytantdja ja varmistaa tietovaitteiden universaalius. (2006, 123—124.)

Tutkittavien suojalla tarkoitetaan osallistujien oikeuksien turvaamista. Osallistu-
jien oikeuksia ovat oikeus tietoon tutkimuksen tavoitteista ja merkityksesta, osal-
listumisen vapaaehtoisuus ja tutkimustietojen luottamuksellisuus. (Tuomi & Sa-
rajarvi 2006, 128—129). Tahan opinnaytetydhon osallistuminen on ollut taysin
vapaaehtoista. Osallistujat olivat kuntouttavan tyotoiminnan asiakkaita, mutta
ryhmaan osallistuminen oli vain yksi vaihtoehtoinen tapa osallistua heidan tyotoi-
mintaansa, eli rynmasta kieltaytymisesta ei ollut vaikutusta heidan kuntouttavan
tydtoimintansa toteutukseen. Ryhmaa markkinoidessa on tiedotettu, etta ryhma
on osa opinnaytetyota. Taman lisaksi asiaa on kasitelty uudelleen jokaisella ryh-
matapaamisella. Ryhmatapaamisten lopusta on keratty nauhoitettu palaute-
osuus. Palautetta ei ole tarvinnut antaa nauhoituksen aikana, vaan palautteen on
voinut antaa sen jalkeen, jolloin nauhoitus ei ole ollut paalla. Nauhoituksen aloit-
tamisesta ja lopettamisesta on ilmoitettu selkeasti. Nain toimittiin myos teema-
haastatteluissa. Teemahaastatteluihin osallistuminen on ollut vapaaehtoista. Nii-
den tavoitteista ja merkityksesta on tiedotettu rynman aikana seka ennen nauhoi-
tettavan haastattelutilanteen alkua. Teemahaastattelut toteutettiin Discord-vies-
tintdsovelluksessa yksityisessa ryhmapuhelussa, johon ulkopuoliset eivat paase.
Tutkimukseen osallistuneiden yksityisyytta suojeltiin kayttamalla Discordin suljet-
tua teksti- ja puhekanavaa, joihin paasee vain ohjaajan lisaamat henkilot. Taman
lisdksi Discord-viestintasovelluksessa kaytettiin vapaavalintaista nimimerkkia.
Talla suojattiin osallistujien anonymiteetti Valo-Valmennusyhdistyksen omalla

palvelimella, jossa teksti- ja puhekanavat olivat.

Tutkimuksen aikana huomattiin, etta osalle osallistujista opinnaytetyon tavoitteet
jaivat epaselvemmiksi kuin toisille. Esimerkiksi haastatteluihin osallistuneille hen-

kilGille jai todennakoisesti parempi kasitys opinnaytetyosta ja sen tavoitteista. Tu-



40

levaisuudessa vastaavissa toteutuksissa suositellaan, etta opinnaytetyon tavoit-
teet ovat koko ajan osallistujien nahtavilla kirjallisessa muodossa esimerkiksi ryh-

man oman Discord-tekstikanavan viestikentassa.

Opinnaytetydssa tietoa kerattiin teemahaasteluiden ja havainnoinnin avulla. Ha-
vainnoimalla keratyn materiaalin anonymiteetista huolehdittiin jattamalla niista
osallistujien nimet ja muut tekijat, joista henkilo olisi tunnistettavissa. Teemahaas-
tatteluiden nauhoitukset on sailytetty tietoturvallisessa paikassa ja tallenteiden
nimeamisessa ei ole kaytetty tunnistettavia tietoja. Teemahaastattelujen litteroin-
tien kanssa on toimittu samoin. Julkaistava aineisto on kasitelty siten, etta osal-
listujat ei ole siita tunnistettavissa. Tutkimuksen valmistuttua kaikki ei julkaistava

materiaali on havitetty.

Tutkimukseen osallistuneiden henkildiden hyvinvoinnista pyrittiin huolehtimaan
mahdollistamalla mahdollisimman turvallinen ryhmatilanne. Ryhmatilanteen tur-
vallisuutta edistettiin panostamalla ryhman yhteisollisyyden vahvistamiseen, tu-
kemalla ryhmalaisten autonomiaa ja aktiivista osallisuutta. Esimerkiksi ryhmatoi-
minnan alussa laadittiin ryhmalle yhteiset pelisaannot osallistujien ja ohjaajien

yhteistyona.

Hyvilla tieteellisilla kaytannaoilla tarkoitetaan sita, etta tutkimuksen aikana panos-
tetaan huolellisuuteen ja tarkkuuteen seka tyoskentely etta tulosten esittelyvai-
heessa. Lisaksi niihin kuuluu hyvien toimintatapojen noudattaminen. (Tuomi &
Sarajarvi 2006, 130.) Huolellisuus ja tarkkuus ovat olleet mukana koko tutkimus-
prosessin ajan. Tutkimus toteutettiin paritydskentelyna. Paritydskentely on mah-
dollistanut asioiden ja tutkimuksen etenemisen reflektoinnin koko tutkimuspro-
sessin ajan. Huolellisuutta on edistanyt myos muistiinpanojen saannollinen teke-
minen koko tutkimuksen ajan. Havainnointiin pohjautuvat muistiinpanot on tehty
seka ryhmatoteutuksen aikana etta sen paatteeksi yhdessa reflektoiden. Tutki-
muksen eteneminen, menetelmat ja tulokset on pyritty raportoimaan mahdolli-
simman tarkasti ja selkeasti. Aikaisemmin kuvatut toimintatavat osoittavat pyrki-

mysta hyvien toimintatapojen noudattamiseen.

Tutkimusaiheen valinnan tarkastelu on tarkea osa tutkimuksen eettista pohdintaa
(Tuomi & Sarajarvi 2006, 123). Opinnaytetydn aiheeksi valikoitui digitaaliset pelit
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ja niiden hyddyntaminen tekijoiden henkilokohtaisesta mielenkiinnosta johtuen.
Opinnaytetyon toiminnallinen osuus toteutettiin osana Valo-Valmennusyhdistyk-
sen ja Oppija ika kaikki -hankkeen kehitystyota. Tutkimuksen tuloksia voi hyédyn-
taa edella mainitut tahot, seka muut tahot, jotka toteuttavat digitaalisia peleja hyo-
dyntavaa ryhmatoimintaa. Opinnaytetyo on toteutettu parityona todella spesifissa
ymparistossa, josta johtuen siina kokeiltuja kaytantoja ei valttamatta ole helppo
siirtdd sellaisenaan toiseen ymparistédon. Osa opinnaytetydn tuottamista tulok-
sista on siirrettavissa muihin ymparistdihin. Opinnaytetyé on saatavilla kaikille,

joten useat aiheesta kiinnostuneet toimijat voivat hyddyntaa sen tuloksia.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta voi arvioida monista nakokulmista. Tutki-
musta on hyva arvioida kokonaisuutena, jolloin painopiste on sen sisaisen joh-
donmukaisuuden tarkastelussa. Luotettavuutta voidaan arvioida mm. tutkimuk-
sen uskottavuuden, siirrettavyyden, varmuuden seka vahvistettavuuden kautta.
(Tuomi & Sarajarvi 2006, 135—137.)

Uskottavuutta arvioidessa on hyva tarkastella, ovatko tutkijoiden tulkinnat vas-
tanneet tutkittavien kasityksia (Tuomi & Sarajarvi 2006, 136). Opinnaytetyon tut-
kimuskysymyksena on ollut kartoittaa osallistujajoukon subjektiivisia kokemuksia
ja nakemyksia. Koska tutkimuksen toiminnallinen osuus toteutettiin osana Oppija
ika kaikki -hanketta, tutkijoiden taytyi haastattelutilanteessa maaritella perustai-
dot hankesuunnitelmaa vastaavalla tavalla. Haastattelutilanteessa huomattiin,
ettd monissa tapauksissa ilman tutkijoiden ohjausta haastateltavat maarittelivat
perustaidot eri tavalla tai eivat olisi osanneet maaritella niita ollenkaan. Haastat-
teluiden aluksi haastateltavia rohkaistiin kertomaan nakemyksiaan perustaidoista
laajasti ja haastatteluissa keskusteltiin seka hankesuunnitelman etta haastatelta-

vien itsemaarittelemista taidoista.

On myds hyva huomioida, etta tutkijat ja haastateltavat jakavat samankaltaisen
taustan peliharrastajina. Yhteinen tausta on mahdollistanut luontevan keskuste-
lun ja esimerkiksi slangisanaston kayton seka ryhmanohjaus etta haastatteluti-
lanteissa. Litteroidun aineiston analyysiprosessissa on huolehdittu siita, etta tii-
vistetty ja pelkistetty aineisto on kytkoksissa alkuperaiseen kontekstiinsa. Talla

tavalla on pyritty huolehtimaan siita, etta pelkistettyja ilmaisuja ei teemoitella vaa-
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raan asiayhteyteen. Havainnoimalla tuotettua materiaalia on vertailtu haastatte-
lemalla kerattyyn aineistoon. Vertailussa huomattiin, etta paikoitellen tutkijat ovat
tehneet ryhmatilanteesta erilaisia havaintoja kuin haastateltavat. Nama erot on

avattu tutkimustulosten esittelyssa.

Siirrettavyydella tarkoitetaan sita, etta kuinka siirrettavia tulokset ovat toiseen
kontekstiin. Tutkimuksen siirrettavyytta tarkastellessa arvioidaan siis, kuinka luo-
tettavasti tulokset voidaan siirtéda toiseen ymparistoon. (Tuomi & Sarajarvi 2006,
136.) Opinnaytetyon siirrettavyyteen vaikuttaa se, etta tutkittavien joukko on suh-
teellisen pieni. Toteutusvaiheen ryhmaan osallistui seitseman henkiloa, joista
nelja osallistui haastatteluihin. Tasta johtuen jokin osa tuloksista saattaa olla siir-
rettavia muihin ryhmiin ja toimintaymparistoihin, mutta ne eivat valttamatta ole

kovin yleispatevia.

Vahvistettavuutta voi varmistaa kayttamalla erilaisia tutkimustekniikoita, esittele-
malla tutkimuksessa tehdyt ratkaisut ja paattelyt huolellisesti ja tarkistelemalla
saavatko tehdyt tulkinnat tukea muista tutkimuksista. (Tuomi & Sarajarvi 2006,
137.) Opinnaytetydssa on kaytetty kahta aineistonkeruu menetelmaa. Eri mene-
telmin kerattya aineistoa on vertailtu soveltuvin osin keskenaan. Tutkimuksessa
tehdyt ratkaisut ja paattelyt on kuvattu luvussa 4. Opinnaytetydssa havaittujen
paatelmien yhtenevyydet aikaisempiin tutkimuksiin ja olemassa olevaan teoriaan

on esitelty tutkimustuloksia kuvaavan osion yhteydessa.

Tutkimuksen varmuuteen vaikuttaa se, kuinka huolellisesti tutkimustilanne on ar-
vioitu, kuinka hyvin tutkimukseen vaikuttavat ennustamattomat tekijat on huomi-
oitu ja kuinka hyvin on noudatettu tutkimusta ohjaavia yleisia periaatteita. (Tuomi
& Sarajarvi 2006, 136—137.) Opinnaytetydn varmuuteen voi vaikuttaa tekijoiden
pitka historia digitaalisten pelien parissa. Heille on muodostunut ennakkoasen-
teita. Taman mahdollista vaikutusta tutkimukseen on pyritty lievittdmaan tiedos-
tamalla asia sen teon jokaisessa vaiheessa, jotta tutkimuksen luotettavuus sailyy.

Onkin hyva huomioida tdman potentiaalinen vaikutus tutkimustuloksiin.

Toinen mahdollisesti tuloksiin vaikuttava asia tulee esiin haastatteluiden toteu-

tuksessa. Haastattelijoina toimi haastateltaville ennestaan tutut ohjaajat. Tama
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voi vaikuttaa siihen, miten he vastaavat esimerkiksi kehittamisnakokulmasta esi-
tettyihin kysymyksiin, kuten esimerkiksi ohjaajien suoriutumisesta ryhmatoimin-
nan aikana. Toisaalta henkilOkohtainen suhde on saattanut varittaa vastauksia
positiivissavyisemmiksi. On my6s mahdollista, etta henkilokohtainen suhde on
mahdollistanut monipuolisemman ja pohdiskelevamman haastattelutilanteen

kuin vieraan haastattelijan toteuttamana.
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8 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa digitaalisia peleja tyovalineena kayttavaa
ryhmatoimintaa. Ryhmatoiminnan aikana kartoitettiin, miten osallistujat kokevat

digitaalisten pelien vaikutuksen perustaitojen oppimisen vahvistamiseen.

Tutkimustuloksissa haastateltavat kertoivat laajasti digitaalisten pelien vaikutuk-
sesta perustaitojen oppimiseen. Enemmisto haastateltavista koki, etta pelaami-
sella on ollut vaikutusta heidan perustaitoihinsa. Nama nakemykset koskivat paa-
asiassa heidan aikaisempien pelikokemuksien tuomia vaikutuksia perustaitoihin.
Haastatellut eivat sanoittaneet perustaitojen vahvistuneen toteutetun ryhman ai-
kana. Merkkeja perustaitojen vahvistumisesta osallistujilla 16ytyi havainnoimalla
keratysta aineistosta. On mielenkiintoista havaita, etta tutkijoiden ja haastatelta-
vien kokemukset menevat nailta osin ristiin. Asiaan saattaa vaikuttaa se, etta
kaikki osallistujat eivat halunneet tulla haastatelluiksi. Jatkotutkimuksen kohteena

voisikin tarkastella toteutuuko tama ristirita myods suuremmalla otannalla.

Reflektoinnilla on tarkea rooli aikuisten ajattelun kehittymisessa ja oppimisessa.
Reflektointia voidaan harjoittaa toimintaa ennakoivasti, toiminnan aikana ja toi-
minnan jalkeen. (Poikela & Poikela 2014, 76.) Koska haastatellut eivat nostaneet
esiin kokemuksia perustaitojen vahvistumisesta ryhman aikana, on syyta kysya,
reflektoitiinko perustaitojen kayttamista tarpeeksi toteutuksen aikana. Jatkotutki-

muksissa ja -toteutuksissa on suositeltavaa kiinnittaa tahan huomiota.

Digitaalisia peleja tyovalineena kayttava ryhma sai paljon positiivista palautetta
osallistujilta. Toteutuneen ryhman parhaita puolia olivat yhteisollisyys, johon kuu-
luu osallisuus ja yhteenkuuluvuuden tunne, seka ohjaus ja struktuuri. Ryhman
tarkeimmiksi kehittdmiskohteiksi nousi valinnanvaran ja pitkajanteisyyden lisaa-
minen. Vaikuttaa silta, etta vastaavalle ryhmatoiminnalle olisi kysyntaa jatkossa-
kin. Toteutus voisi tapahtua erilaisilla teemoilla. Myos eta- ja lahitoteutuksen vuo-
rottelua toivottiin. Toiminnallinen osuus paadyttiin toteuttamaan kokonaan etana,

vallitsevasta koronaviruspandemiasta johtuen. Saadun palautteen perusteella
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etatoteutukselle voisi olla tarvetta myos pandemian lakattua. Osa haastatelta-
vista kertoi etdympariston olevan helpompi paikka olla vuorovaikutuksessa ryh-

mayhteison kanssa.

Kokemuksellisen oppimisen mallin mukaan ihminen oppii parhaiten kohtaamalla
erilaisia ongelmia ja tilanteita. Naiden tilanteiden pohjalta laajennetaan ja vahvis-
tetaan olemassa olevaa tietoa ja kehitetdan uudenlaisia ratkaisuita. (Hamalainen
& Palo 2014, 26.) Ongelmaperusteinen oppiminen rakentuu ongelmien ja niiden
ratkaisujen ymparille. Paaasiallisesti ongelmaperusteinen oppiminen on sidottu
tyoelaman yhteyteen, mutta ratkaistavat ongelmat voivat olla myos todellisuus-
lahtoisia tai yhteiskunnallisia. (Poikela & Poikela 2014, 74.) Lahdemateriaalista ja
keratysta aineistosta nahdaan, etta ongelmanratkaisu on oleellinen osa digitaa-
lista pelaamista. Tasta johtuen olisi hyva, etta tarjolla olisi enemman moninpelin
mahdollistavia aikuisille suunnattuja oppimispeleja. Oppimispeleja kehittdessa
on tarkeaa muistaa, etta avoimen maailman pelit ovat parempia kuin yksittaisen

kuivan asian kuorruttaminen pelimekaniikalla (Angesleva 2014).

Toiminnallinen osuus toteutettiin ilman ulkopuolista rahoitusta, Iahes kokonaan
maksuttomilla peleilla. Tama osoittaa, etta digitaalisia peleja hyodyntavaa ryhma-
toimintaa on mahdollista toteuttaa pienellakin budijetilla, jos toiminnan toteuttajilla
ja osallistujilla on jo tarvittavat laitteistot olemassa. Haastatteluilla keratyn aineis-
ton perusteella sijoittamalla toimintaan rahaa sille saataisiin lisdarvoa esimerkiksi
laajemmalla pelivalikoimalla. Havainnointiaineiston perusteella henkilostoresurs-
sit ovat yksi tarkeimmista osatekijoista ryhman onnistumiselle. Tulevaisuudessa
voitaisiin tutkia, millaisia kokemuksia saadaan suuremman budjetin ryhmatoimin-
nalla tai toteutuksella, jossa on kaytetty vahemman henkilostoresursseja. Mah-
dollisia tutkimuskohteita voisivat olla 1ahi- ja etatoteutusta vuorotteleva ryhma tai

kokonaan lahitoteutettu ryhma.
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LITTEET

Liite 1.

Ryhmatoteutuksen mainos
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Liite 2.

Eras ryhman tapaaminen pelkistettyna yleispatevaan muotoon

Ohje osallistujille alkuvalmisteluksi: Hae kuva tai ota kuvakaappaus/ valokuva pe-
lista, josta pidat. Postaa kuva yhteiseen chattiin. Ohje hahmon luomisesta pelat-
tavaan peliin ja suositukset ensimmaista kertaa pelaaville.

Klo 12:00 Kaikki linjoille (jos on laiteongelmia, suunnataan erilliselle aanikana-
valle, jossa voi rauhassa ratkoa teknisia haasteita)

- Keskustelu paivasta: opinnaytetyoinfo ja aikataulu

- Nimikertaus: Kerro mista pelista kuva on ja miksi valitsit taman pelin.

- Keskustelu tanaan pelattavan pelin perusteista: pelin tavoite, tarkeimmat
osa-alueet, ryhman yhteiset pelisaannot esim. hahmon valitsemiseen ja
vinkit uusille pelaajille.

- Joukkuejako: Valitaan kaksi kokeneinta pelaajaa kapteeneiksi. Ohjaaja
kertoo muille salaa numeron. Kapteenit valitsevat itselleen joukkueen ja-
senet huutelemalla numeroita Ohjaajat jaetaan eri joukkueisiin.

Klo 12:45 Kahvitauko
Klo 13:00 Jakautuminen kahteen puheluun ja pelaamisen aloitus, tauot omaan
tahtiin
Klo 15:30 Palataan yhteiseen puheluun
- Fiiliskierros
- Sovitaan, mita pelataan seuraavalla kerralla

- Jos aikaa jaa, pelataan yhdessa sovittavaa taytepelia.
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Liite 3.

Ryhmatoteutuksen pelit ja jakelualustat

Paapelit (jakelualusta suluissa):

- Among Us (Steam, Play kauppa)

- Heroes of the Storm (Battle.net)

- Path of Exile (Steam)

- Storium (toimi omana julkaisualustanaan)
- Jackbox Party osat 2, 4 ja 6 (Steam)

- DDrace Network (Steam)

- Catan Universe* (Steam)

Taytepelit:

- Spyfall (selainpeli)
- Skribbl.io (selainpeli)

*pelia testattiin ryhman kanssa mutta teknisistd ongelmista johtuen sita ei paasty

kunnolla pelaamaan toiminnan aikana
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Liite 4.

Haastattelukysymykset:

1. Mita erilaisia perustaitoja videopeleja pelatessa tarvitaan?

2. Millaisia perustaitoja kaytit toiminnan aikana?

3. Ovatko videopelit vaikuttaneet omien perustaitojesi osaamiseen? (Peraan
tarkentavakysymys, miten?)

Mitka asiat olivat ryhmassa parasta?

Mitka asiat olivat ryhmassa taas huonointa?

Millaisena koit etatoteutuksen?

Miten koit toiminnan ohjauksen?

Mita voisi tehda paremmin seuraavalla kerralla?
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Jos saisit vapaasti toivoa mita tahansa, niin millainen seuraava ryhma

olisi?



