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Tiivistelma

Mielenterveyden hairididen hoidon rinnalle tarvitaan ennaltaehkaisevia ratkaisuja. Pe-
lillisyys ja hyotypelit ovat motivoivia ja toimijuutta edistavia menetelmia, joiden avulla
voidaan tukea yksildiden mielenterveytta ja hyvinvointia. Digitaalisten hyotypelien ke-
hittdmisessa on tarkeaa hyodyntaa tutkittua tietoa ja huomioida kayttdjakokemukseen
vaikuttavat tekijat.

Tama opinnaytetyo toteutettiin soveltavana laadullisena tutkimuksena. Aineisto kerat-
tiin seitsemalla teemahaastattelulla Etela-Suomen Klubitalot ESKOT ry:n Klubitalo-
jen jaseniltd, jotka ovat pelanneet Lilinkotisaation The World of Recovery -mobiilipe-
lia. Haastateltavien keski-ika oli 50 vuotta.

Soveltavan tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa, millaisia kokemuksia The World of
Recovery -mobiilipelin kayttajilla on pelin merkityksesta heidan hyvinvointinsa edisty-
miselle seka kayttdjakokemuksia pelista. Tavoitteena oli, ettd tuotetun tiedon avulla
voidaan kehittda The World of Recovery -mobiilipelin tai vastaavien hyétypelien hyvin-
vointia edistavaa sisaltda ja kayttdjakokemusta. Lisaksi keratyn tiedon avulla pyrittiin
lisddmaan ymmarrysta siita, miten pelillisyyttad voidaan hyddyntda osana aikuisten so-
siaalipalveluja.

Soveltavan tutkimuksen tulosten mukaan The World of Recovery -mobiilipelin tehta-
vat lisasivat jonkin verran kayttajien arkiliikuntaa, mutta erityisesti peli innosti kayttgjia
luovan ilmaisun ja oman pohdinnan hyédyntamiseen. Tehtavistad saatu henkilokohtai-
nen palaute vaikutti vahvistavan kayttajien onnistumisen kokemuksia merkittavasti.
Mobiilipelin kayttajakokemukset olivat padasiassa hyvia. Selkea kayttoliittyma seka
helpot tehtavat tukivat pelin kayttéa myds aloittelevien pelaajien keskuudessa.

Tulokset osoittavat, etta pelillisyytta ja digitaalisia peleja voidaan hyodyntaa aikuisten
mielenterveytta ja hyvinvointia tukevina menetelmina. Pelin sopivuuteen kayttajalle
vaikuttavat kuitenkin aina yksildlliset ja tilannesidonnaiset tekijat.
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Abstract

In addition to treatment of mental health disorders, there is a need for preventive solu-
tions. Gamification and serious games serve as motivating and empowering methods
to support individuals’ mental health and well-being. When developing digital serious
games, it is important to utilize researched information and consider factors influenc-
ing user experience.

The thesis was conducted as applied qualitative research. Data was collected through
seven thematic interviews with members of Etela-Suomen Klubitalot ESKOT ry’s
Clubhouses, who had played Lilinkotisdatio’s The World of Recovery mobile game.
The average age of the interviewees was 50 years.

The purpose of this applied research was to investigate the experiences of The World
of Recovery mobile game users regarding its significance for their well-being progress
and their overall user experiences with the game. The goal was to use the produced
information to improve the well-being-promoting content and user experiences of The
World of Recovery mobile game or similar serious games. Additionally, the gathered
information aimed to enhance the understanding of how gamification can be utilized
within adult social services.

According to the results of the applied research, The World of Recovery mobile
game’s tasks slightly increased user’s daily physical activity, but notably, the game
inspired users in creative expression and personal reflection. Personal feedback on
the tasks seemed to significantly reinforce the game’s motivational impact. The user
experiences with the mobile game were mainly positive. A clear user interface and
easy tasks supported the game’s usage, especially among novice players.

These findings indicate that gamification and digital games can be utilized to support
adults’ mental health and well-being. However, the suitability of the game for users
always depends on personal and situational factors.
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1 Johdanto

FinTerveys 2017 -tutkimuksen mukaan mielenterveyden ongelmat kuuluvat suomalaisten
keskeisimpiin terveysongelmiin kaikenikaisten keskuudessa. Erityisesti masennusoireet ja
psyykkinen kuormittuneisuus ovat yleistymassa Suomessa, varsinkin tyoikaisten naisten
keskuudessa. (Koponen ym. 2018, 85, 190.) My6s koronapandemian toisen aallon aikana
tehdyn FinSote 2020 -tutkimuksen tuloksissa nakyi palvelujen tarpeen lisdantyminen mie-

lenterveyteen liittyvien ongelmien takia (Suvisaari ym. 2021,1).

Kansallisessa mielenterveysstrategiassa vuosille 2020—-2030 korostetaan samansuuntaista
yhteistyota eri toimijoiden ja sektoreiden valilla sekd hoidon ja kuntoutuksen yhteensovitta-
mista mielenterveyttd edistavan ja mielenterveyden hairiditda ehkaisevan tyon kanssa
(Vorma ym. 2020). Mielenterveytta vahvistavaan toimintaan panostaminen edistaa ja ylla-
pitdd hyvinvointia. Lisdksi se on rahoittajille kustannustehokasta. (Solin ym. 2018a, 1-2.)
Mielenterveystyon kentalla yleistynyt toipumisorientaation viitekehys korostaa positiivista
mielenterveytta ja yksilon omaa kokemusta elaman mielekkyydesta. Koettua hyvinvointia

voidaan edistda mielenterveyden hairidistd huolimatta. (Nordling 2018, 1476.)

Digitaalisten palvelujen kehittyessa uusia toimintatapoja ja valineita otetaan jatkuvasti kayt-
to6on sosiaali- ja terveyspalveluissa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023a). Pelillisyys ja
mobiilisovellukset tarjoavat uudenlaisia menetelmia asiakastydhon ja asiakkaiden digiosal-
lisuuden edistamiseen (Punna & Raitio 2016, 225, 228). Vuoden 2022 pelaajabarometrin
mukaan 65,1 % suomalaisista on aktiivisia digitaalisten pelien pelaajia ja satunnaisesti pe-
laavia on jopa 80,3 %. Pelaaminen ei ole vain nuorempien ikaluokkien harrastus, vaan se
on lisdantynyt myoés vanhemmissa ikaryhmissa. Esimerkiksi yli puolet 50-vuotiaista pelaa
ainakin joskus digitaalisia viihdepeleja. (Kinnunen ym. 2022, 70, 72.) Laadukkaalla, mo-
niammatillisella ja tutkittuun tietoon pohjautuvalla kehittamiselld voidaan, pelillisyyden kei-
noin, sitouttaa asiakkaita myos mielenterveytta ja hyvinvointia tukevan teknologian kayttoon
(Cheng 2020).

Tama opinnaytetyd toteutettiin soveltavana laadullisena tutkimuksena. Yhteistydkumppa-
nina ja kohdeorganisaationa toimivat toipumisorientaation mukaista toimintaa jarjestavat Li-
linkotisaatio ja Etela-Suomen Kilubitalot ESKOT ry. Soveltavan tutkimuksen tarkoituksena
on selvittda, millaisia kokemuksia Lilinkotisaation The World of Recovery -mobiilipelin kayt-
tajilla on pelin merkityksesta heidan hyvinvointinsa edistymiselle seka kayttajakokemuksia
pelista. Tavoitteena on, etta tuotetun tiedon avulla voidaan kehittdad The World of Recovery
-mobiilipelin tai vastaavien hyoétypelien hyvinvointia edistavaa sisaltda ja kayttajakoke-
musta. Lisaksi keratyn tiedon avulla pyritdan lisddmaan ymmarrysta siita, miten pelillisyytta

voidaan hyddyntaa osana aikuisten sosiaalipalveluja. Tietoa kerattiin teemahaastatteluilla



Etela-Suomen Kilubitalot ESKOT ry:n Klubitalojen jasenilta, jotka ovat pelanneet The World

of Recovery -mobiilipelia. Haastatteluihin osallistuneiden henkildiden keski-ika oli 50 vuotta.



2 Soveltavan tutkimuksen lahtokohdat
2.1 The World of Recovery -mobiilipeli

The World of Recovery -pelikokonaisuus pitaa sisallaan kaksi mielenterveys- ja paihdetoi-
pujille suunnattua pelia: mobiilipelin ja poytaroolipelin. Pelit on yhteiskehitetty Lilinkotisaa-
tion STEA-avusteisessa The World of Recovery -hankkeessa vuosina 2020-2022. Téssa
soveltavassa tutkimuksessa kasitelladan mobiilipelid, jota voi pelata yksin tai ryhmassa. Tu-
levaisuuteen sijoittuvassa alypuhelimella pelattavassa pelissa (Kuva 1) suoritetaan tehta-
via ottamalla valokuvia. Tehtavat on suunniteltu pelaajaa aktivoiviksi ja luovuutta edista-
viksi. Mobiilipeli on julkaistu 2.5.2022, ja se on ladattavissa maksutta Google Play ja App
Store -sovelluskaupoista. (The World of Recovery a.) Tehtavia tehdaan kuudesta katego-
riasta, jotka ovat samalla pelihahmon ominaisuuksia. Tehtavan suoritettuaan pelaaja saa
neljan tunnin sisalla kuvan lahettamisesta henkilokohtaisen palautteen. Yhden paivan ai-
kana voi tehda enintdan nelja tehtavaa, joten pelaaminen on suunniteltu kestoltaan vahin-

tdan 15 vuorokautta kestavaksi prosessiksi. (Leimu 2023.)
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Kuva 1. The World of Recovery -mobiilipelin paanakyma, esimerkkeja Aly-kategorian teh-

tavista ja esimerkki Taide-tehtdvan avatusta tehtdvanannosta.



Pelin suunnitteluprosessiin on osallistunut mielenterveys- ja paihdealan ammattilaisia, toi-
pujia seka pelialan ammattilaisia. Peli pohjautuu toipumisorientaation (recovery-oriented
practices) viitekehykseen, joka painottaa voimavaroja, osallisuutta, toivoa, merkitykselli-
syytta ja positiivista mielenterveytta. (The World of Recovery b.) Suomessa on myds aiem-
min kehitetty toipumisorientaatioon perustuva sovellus. Niilo-sovellus on Niemikotisaation
mielenterveystoipujille kuntoutumisen tueksi kehitetty arjen apuri, jonka kautta voi esimer-
kiksi chattailla vertaisten kanssa. Tama sovellus on kuitenkin toistaiseksi rajattu vain Nie-

mikotisaation toiminnassa oleville. (Niilo-sovellus 2023.)

The World of Recovery -mobiilipelistéd on valmistunut alkuvuodesta 2023 AMK-opinnayte-
tyd, jossa tutkittiin, miten toipumisorientaation viitekehys ja pelillisyyden hyvinvointivaiku-
tukset nakyvat The World of Recovery -mobiilipelissa. Kohderyhmana kyseisessa laadulli-
sessa tutkimuksessa olivat Lilinkotisaation asiakkaina olevat mielenterveystoipujat, ja tutki-
mus toteutettiin osallistavan havainnoinnin keinoin. Opinnadytetyén mukaan mobiilipelissa
oli havaittavissa jonkin verran toipumisorientaation prosesseja ja niiden piirteita, vaikkakin
rajanveto prosessien valilla oli haastavaa niiden paallekkaisyyden vuoksi. Tutkimuksen
suurimpana haasteena opinnaytetyon tekijat pitivat iakkaan kohderyhman riittamattomia di-
gitaitoja, mika rajoitti myos tutkimukseen osallistuneiden maaraa. Myods havainnointimene-
telman kanssa oli haasteita. (Havia & Rantala 2023, 49-52.) Naista syista on perusteltua
tehda mobiilipelista lisatutkimusta toisen asiakasryhman kanssa ja eri menetelmaa kayt-

taen.

2.2 Yhteistyokumppanit

Lilinkotisaatio

Taman soveltavan tutkimuksen yhteistydkumppanina toimii vuonna 2004 perustettu Lilin-
kotisaatio, joka tarjoaa palveluasumista ja avointa toimintaa mielenterveys- ja paihdetoipu-
jille Helsingissa. Yksityisella saatiolla on kuusi palvelukotia, joista kahdessa jarjestetaan
palveluasumista ja neljassa tehostettua palveluasumista. Lisaksi Lilinkotisaatiolla on tuki-
asuntoja Helsingin alueella. Organisaation toiminta on voittoa tavoittelematonta. Toimin-

nasta syntyva voitto kaytetadan palvelujen kehittdmiseen ja henkilokunnan koulutuksiin. (Li-

linkotisaatio a.)

Lilinkotisaation kaikki toiminta perustuu toipumisorientaation periaatteisiin. Toiminnan kes-
kiossa on asiakas, hanen yksilollinen tarinansa ja valta tehda omaa elamaa koskevia paa-
toksia. Saatiolla on kaytdssa toipumisorientaation palvelulupaukset, jotka korostavat toimi-

juutta, toivoa, kohtaamisen tarkeyttd seka osallisuutta. (Lilinkotisaatio b.)



Etelda-Suomen Klubitalot ESKOT ry

Haastateltavat ovat Etela-Suomen Klubitalot ESKOT ry:n (jatkossa ESKOT ry) Klubitalojen
jasenia. Tutkimuksen tekija tyoskentelee itse yhdistyksessa. ESKOT ry on yhdistys, joka
toteuttaa klubitalotoimintaa kansainvalisen klubitalojarjeston Clubhouse Internationalin hy-
vaksymien laatusuositusten mukaisesti. Toiminta on suunnattu taysi-ikaisille mielenterveys-
kuntoutujille ja muille psykososiaalista tukea tarvitseville. Yhdistyksella on seitseman Klubi-
taloa, jotka sijaitsevat Vantaalla, Nurmijarvella, Jarvenpaassa, Lahdessa, Imatralla ja kaksi
Helsingissa. Klubitalot ovat Klubitalon jasenten seka palkatun henkildkunnan muodostamia
kuntouttavia ja tasavertaisia yhteisoja. Toiminta on jasenille maksutonta ja vapaaehtoista.
Yhdistyksen toiminnan paarahoittajina toimivat Sosiaali- ja terveysjarjestdjen avustuskes-
kus (STEA) seka hyvinvointialueet tai kunta. (Etela-Suomen Klubitalot ESKOT ry 2023.)

Yhdistyksen tavoitteena on edistaa mielenterveyskuntoutujien asemaa, oikeuksia ja osalli-
suutta yhteiskunnassa seka kuntoutujien toimintamahdollisuuksia ja tyollistymista (Etela-
Suomen Kilubitalot ESKOT ry 2023). Kaikkien Klubitalojen toimintaa ohjaa kansainvaliset
laatusuositukset, joissa painottuvat kuntoutujien oikeudet, ihmisarvon kunnioittaminen, yh-
teis®- ja avopalveluiden merkitys, osallisuus, mahdollisuus luoda ihmissuhteita ja voimaan-
tuminen (Hanninen 2016, 35). Sekd ESKOT ry ettd Lilinkotisdatidé ovat jasenind Suomen
sosiaalipsykiatristen yhteiséjen keskusliitossa, jonka tavoitteena on juurruttaa toipumis-
orientaatiota jasenjarjestdjensa tyohon ja yleisesti mielenterveystydn toimialalle (Suomen

sosiaalipsykiatristen yhdistysten keskusliitto ry).
2.3 Soveltavan tutkimuksen tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Taman soveltavan tutkimuksen tarkoituksena on selvittda, millaisia kokemuksia Lilinko-
tisaation The World of Recovery -mobiilipelin kayttgjilla on pelin merkityksesta heidan hy-
vinvointinsa edistymiselle seka kayttajakokemuksia pelistd. Tavoitteena on, ettd tuotetun
tiedon avulla voidaan kehittda The World of Recovery -mobiilipelin tai vastaavien hyotype-
lien hyvinvointia edistavaa sisaltdoa ja kayttajakokemusta. Lisaksi keratyn tiedon avulla py-
ritaan lisddmaan ymmarrysta siitd, miten pelillisyyttd voidaan hyddyntad osana aikuisten

sosiaalipalveluja.
Taman soveltavan tutkimuksen tutkimuskysymykset ovat:

1. Millainen merkitys The World of Recovery -mobiilipelilld on ollut kayttajien koetun

hyvinvoinnin edistymiselle?

2. Millaisia kayttajakokemuksia pelaajilla oli The World of Recovery -mobiilipelista?



3 Hyvinvoinnin ja mielenterveyden edistaminen digitaalisuuden avulla
3.1 Toipumisen ja koetun hyvinvoinnin kasitteet

Toipumista voidaan tarkastella kliinisen toipumisen, palveluihin liittyvan toipumisen ja hen-
kildkohtaisen toipumisen nakokulmista (Nordling & Rissanen 2020, 9). Henkilokohtaiseen
toipumiseen (recovery) keskittyva toipumisorientaatio syntyi 1970-luvun Yhdysvalloissa, jol-
loin kansalaisoikeuksien korostaminen alkoi mielenterveys- ja paihdekuntoutuksessa. Suo-
messa toipumisorientaatio (recovery-malli) on vield melko uusi mielenterveystyon viiteke-
hys. Ensimmaisen kerran se otettiin kayttoon 2010-luvulla osana kansallista mielenterveys-
ja paihdesuunnitelmaa, jossa ajettiin mielenterveystyon uudistamista (Raivio & Raivio 2020,
23, 25). Vuonna 2018 alkaneessa sosiaali- ja terveysministerion rahoittamassa Recovery-
toimintaorientaatio mielenterveyspalveluissa -hankkeessa kehitettiin mielenterveyspalvelui-

hin toipumisorientaatioon perustuvia ratkaisuja (Nordling & Rissanen 2020, 3).

Nordling & Rissanen (2020, 9) maarittelevat toipumisorientaation ainutlaatuiseksi henkild-
kohtaiseksi muutosprosessiksi, jossa muutoksen kohteena ovat asenteet, arvot, tunteet,
paamaarat, taidot ja roolit. Nordlingin (2018, 1476) mukaan toipumisorientaatio painottaa
voimavaroja, osallisuutta, toivoa, merkityksellisyytta ja positiivista mielenterveytta. Leamy
ym. (2011) tunnistivat systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessaan toipumisorientaation
viisi keskeista prosessia (Kuvio 1), joihin liittyviin elementteihin vaikuttamalla henkil6kohtai-
sen toipumisen tukeminen on mahdollista. Nama prosessit ovat: yhteys/kumppanuus (con-
nectedness), toivo ja optimismi (hope and optimism), identiteetti (identity), elaman tarkoitus
(meaning in life) ja voimaantuminen (empowerment). Englanninkielisissa lahteissa proses-
seista kaytetaan lyhennettd CHIME. Nordlingin (2023, 32) mukaan toipumisen polku ei
etene tasaisesti tai suoraviivaisesti, vaan sisaltaa seka edistymista etta taantumisen vai-

heita.



Kumppanuus Toivo ja optimismi Identiteetti
-Vertaistuki -Usko toipumiseen -Positiivinen nakemys
-Sukulaissuhteet -Motivaatio muutokseen -Stigman voittaminen
-Muiden antama tuki -Toivoa herattavat suhteet

-Yhteis66n kuuluminen -Myénteinen ajattelu

-Onnistumisen halu
-Unelmat ja toiveet

\ \ \

Toipuminen
Elaman tarkoitus Voimaantuminen
-Psyykkiseen sairauteen liittyvat -Henkil6kohtainen vastuunotto
merkitykset -Eldmanhallinta
-Hengellisyys -Keskittyminen vahvuuksiin

-Eldmanlaatu ja mielekas elama
-Sosiaaliset roolit ja paamaarat
-Eldaman kulun uudelleen maéarittely

Kuvio 1. Leamyn ym. (2011) maarittelemat henkildkohtaisen toipumisen prosessit (mukail-
len Nordling 2018, 1478)

Toipumisorientaatiossa toipumista ei ndhda kliinisen toipumisen tavoin parantumisena tai
oireiden vahentymisend, vaan oireettomien ja oireellisten jaksojen vaihteluna. Henkilokoh-
taisessa toipumisessa tarkeintd on oman elaman merkitykselliseksi kokeminen, oireista
huolimatta. (Raivio & Raivio 2020, 24.) Varsinkin vakavia mielenterveyden hairi6ita, kuten
skitsofreniaa sairastavat henkildt, joutuvat kohtaamaan stigman aiheuttamia paineita, ja sai-
raus saattaa maaritelld heidan itsetuntoaan. Heille omanarvontunnon palautuminen on yksi
toipumisen ydinprosesseista. (Lim ym. 2017, 30.) Mielenterveyskuntoutujat itse ovat toivo-
neet, ettd diagnoosien sijaan kuntoutumisessa keskityttaisiin toipumiseen ja kohtaamiseen.
Tama ei kuitenkaan tarkoita ladkevastaisuutta, vaan toipumisorientaatiossa hoito ja kuntou-

tus ndhdaan olennaisena osana toipumista. (Raivio & Raivio 2020, 24.)

Toipumisorientaatiossa ihminen nahdaan aktiivisena toimijana, joka ottaa itse vastuuta ai-
nutlaatuisesta toipumisen prosessistaan (Nordling & Rissanen 2020, 9). Keskeista toipumi-
selle on yhteys toisiin ihmisiin. Vertaistoiminta ndhdaankin olennaisena osana toipumista ja
toipujan identiteettia. (Raivio & Raivio 2020, 23, 32.) Vertaistuki on vastavuoroista, tasa-
arvoista ja luottamuksellista. Samalla, kun yksil6 antaa tukea muille, edistyy my6s hanen
oma hyvinvointinsa. Myos yksilon toiveikkuus tulevaisuutta kohtaan vahvistuu vertaistuen
kautta, kun han saa mahdollisuuksia jakaa kokemuksia muiden kanssa ja 10ytaa uusia na-
kdkulmia. (Nordling 2023, 94-95.)



Tassa soveltavassa tutkimuksessa keskitytaan erityisesti toipumisorientaation viitekehyk-
seen liittyviin positiivisen mielenterveyden ja koetun hyvinvoinnin kasitteisiin. Positiivisella
mielenterveydella tarkoitetaan mielen hyvinvointia, joka on kasitteena laajempi kuin pelkka
mielenterveyden hairién puuttuminen (Nordling 2018, 1477). Positiiviseen mielenterveyteen
liittyy psyykkisia voimavaroja ja kykyja, kuten resilienssi, pystyvyys, koherenssin tunne, ela-
mantyytyvaisyys, elamanlaatu, luonteenvahvuus, optimismi ja onnellisuus (Sotkanet). Se
pitdad sisalldan myos hyvat inmissuhteet sekd myodnteisen kasityksen itsesta ja omista ke-
hittymismahdollisuuksista (Solin ym. 2018b, 129). Positiivisen mielenterveyden kasitteessa
pyritdan valttdmaan ongelma- ja sairauskeskeista ajattelua, silla terveytta ja sairautta voi
esiintyd samanaikaisesti. Sen sijaan keskitytdan nakemaan positiivinen mielenterveys voi-
mavarana, jota voi, oireista riippumatta, hyddyntaa ja kehittdd. Positiivinen mielenterveys
voi esimerkiksi auttaa toipumaan vastoinkaymisistd nopeammin. (Appelqgvist-Schmidlech-
ner ym. 2016, 1759-1760.) Useiden tutkimusten mukaan hoidon rinnalla tulisi kayttaa mie-
len hyvinvointia vahvistavia ratkaisuja, silld ne tukevat toipumista, auttavat yllapitdmaan
mielenterveyttd, vahentavat itsetuhoisia ajatuksia sekd parantavat elamanlaatua (lasiello
ym. 2019; Teismann ym. 2019; Vaingankar ym. 2020). Keskittymalla positiivisen mielenter-
veyden edistamiseen voidaan tehostaa ennaltaehkaisevia palveluja ja vahentaa terveys-
palvelujen tarvetta (Appelgvist-Schmidlechner ym. 2016, 1764). Positiivisen mielentervey-
den mittaamista haastaa kasitteen laajuus ja monipuolisuus. Aiemmin on keskitytty mitta-
maan positiivisen mielenterveyden ulottuvuuksia, kuten koherenssia, pystyvyytta, resiliens-
sia, elamantyytyvaisyyden tunnetta, elamanlaatua tai onnellisuutta. Sittemmin on kehitetty
esimerkiksi Warwick-Edinburgh mental well-being-mittari (WEMWBS), joka mittaa mielen

hyvinvointia itsessaan. (Appelqvist-Schmidlechner ym. 2016, 1762-1763.)

Hyvinvointi on laaja kasite, johon liittyvat ihmisen terveys, elinolot, sosiaaliset suhteet seka
sosiaalinen identiteetti. Subjektiivinen eli koettu hyvinvointi tarkoittaa yksilon kokemusta
omasta hyvinvoinnista ja sitd, miten han arvioi hyvinvoinnin eri ulottuvuuksia suhteessa
omaan eldamaansa. (Karvonen 2019, 96.) Koettu hyvinvointi yhdistetdan hyvaan terveyteen,
pitkaikaisyyteen, hyviin sosiaalisiin suhteisiin, tuottavuuteen seka luovuuteen (Diener 2013;
Tan ym. 2021). Kasite liittyy positiivisen psykologian tieteenalaan, joka tutkii ihmisen hyvin-
vointia, onnellisuutta ja tyytyvaisyytta elamaan. Positiivisen psykologian mukaan, keskitty-
malla yksiléon voimavaroihin ja vahvuuksiin, voidaan saada ihminen kukoistamaan. (Selig-
man 2005, 3, 8.) Subjektiivisen hyvinvoinnin sijaan puhutaankin usein sen ulottuvuuksista
eli onnellisuudesta tai elamantyytyvaisyydesta (Martela 2018, 331). Tassa yhteydessa on-

nellisuudella tarkoitetaan ennen kaikkea hyvan elaman eldmista (Nordling 2023, 54).

Hyvinvointitilastot kertovat usein ennemmin palvelujen kaytdsta kuin koetusta hyvinvoin-

nista. Taman vuoksi tarvitaan lisda kokemustietoa, joka tulisi myds yhdistda olemassa



olevaan hyvinvointitietoon. Nain saadaan laajempi kuva kansallisesta hyvinvoinnista. (Nie-
minen ym. 2014, 7.) Suomalaisten koetun hyvinvoinnin mittaamiseen on kaytetty elaman-
laatumittareita, jotka mittaavat yksildiden arviota omasta elamanlaadusta siind ymparis-
tossa, jossa he elavat. Elamanlaatu on vahvasti sidoksissa yksilon sosioekonomiseen ase-
maan. Parempiosaiset kokevat elamanlaatunsa paremmaksi kuin huonompiosaiset. Ela-
manlaatuun vaikuttavat voimakkaasti useat tekijat, kuten ty6ttémyys, taloudellinen tilanne,
sosiaaliset suhteet, terveys ja mahdollisuus toteuttaa itsedan. (Kestavan kehityksen toimi-
kunta 2022.) Martela (2018, 333—334) toteaa, etta subjektiivisen hyvinvoinnin mittareiden
reliabiliteetin on todettu olevan riittdvan hyva, kunhan esimerkiksi mittareiden tulkintaeroista
johtuvat virhemarginaalit tulevat huomioiduksi. Kankaanpaan (2017, 7) mukaan subjektiivi-
sen hyvinvoinnin mittaamisen validiteetin haasteena on se, ettd koetulle hyvinvoinnille ei
I6ydy objektiivista vertailukohtaa, toisin kuin koetulle terveydelle. Talldin koetun hyvinvoin-

nin validiteetin tarkastelun kohteena on oltava oletetut syyt ja vaikutukset.

Vaikka ulkoisilla olosuhteilla, kuten hyvalla sosioekonomisella asemalla, on vaikutusta sub-
jektiiviseen hyvinvointiin, eivat olosuhteet yksin takaa hyvinvointia. Siihen vaikuttavat myos
sisaiset tekijat, kuten yksilon persoona, ajattelu ja asenteet. Kahdella samankaltaisessa ti-
lanteessa elavalla ihmisella voi siten olla hyvinkin erilainen kokemus omasta hyvinvoinnista.
(Diener 2013.) Tata ajatusta vahvistaa Murphyn ym. (2022) tutkimus, jonka mukaan erityi-
sesti parempi sopeutumiskyky vaikuttaa myoénteisesti elamanlaatuun aikuisilla, joilla on va-
kavia mielenterveysongelmia. Tama havainto puoltaa heidan mukaansa sellaisten toimen-

piteiden kayttda, jotka tukevat yksilon selviytymista ja toipumisen prosesseja.
3.2 Digitaalisuus hyvinvoinnin edistamisessa

Digitaaliset palvelut tukevat ja tdydentavat sosiaali- ja terveyspalveluja. Ne voivat myos kor-
vata jo olemassa olevia palveluja. Kun digitaaliset palvelut suunnitellaan vastaamaan ih-
misten tarpeisiin ja toteutetaan tilannekohtaisesti, voidaan niiden avulla tukea ja parantaa
ihmisten terveytta ja elamanlaatua. Myds aivan uudenlaisia tapoja tarjota palveluja kehite-
taan digitaalisuuden avulla. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023a.) Uusissa terveysalan
palveluissa painottuu enenevissa maarin yksilon omaa osuus terveydenhuollossa ja hyvin-
voinnin yllapitamisessa. Teknologian edistyminen onkin lisannyt kansalaisille mahdollisuuk-
sia terveyden ja hyvinvoinnin omaseurantaan. (Korhonen & Virtanen 2015, 237.) Esimerk-
keja uusista digipalveluista ovat oire- ja palveluarviot, terveys- ja hyvinvointitarkastukset,
hyvinvointivalmennukset, digihoitopalvelut, chat-palvelut seka digitaaliset sotekeskukset.
(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023a.) Digitaalisten palvelujen kayttd onkin selvasti run-
saampaa terveyspalveluissa, jossa digitaalisuutta hydédynnetaan pitkin asiakkaan palvelu-

polkua. Kotihoitoa lukuun ottamatta sosiaalihuollon julkisissa palveluissa digitaalisuus
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keskittyy yha paaasiassa ammattilaisen ja asiakkaan valiseen viestintaan. (Pennanen ym.
2023, 22, 26.) Jarjestdissa digitalisaatio on lisannyt palvelujen digitalisoimista ja digituen
tarjoamista asiakkaille. Yhdistysten digiosaaminen vaihtelee kuitenkin suuresti ja on mer-
kittavasti parempi yhdistyksissa, joissa on palkattua henkildkuntaa ja paremmat taloudelli-
set resurssit. (Peltosalmi ym. 2022, 62, 64.)

Teknologian avulla ihmiset voivat tunnistaa terveyteen liittyvia oireita ja riskeja, mika no-
peuttaa hoitoon paasya alykkaiden jarjestelmien ohjatessa ammattilaisen luo. Hyvinvoin-
tisovellukset kannustavat pitdmaan huolta omasta terveydesta ja parantamaan elamanta-
poja. (Salo & Henner 2017, 3.) Digitalisaatio lisdd myds mahdollisuuksia osallistua yhteis-
kunnan toimintaan. Se monipuolistaa yhteydenpitoa muihin ihmisiin ja auttaa luomaan uu-
sia ihmissuhteita. Lisaksi digitalisaatio parantaa palvelujen saavutettavuutta ja mahdollistaa
asioinnin itselle sopivaan aikaan. Vaikka palvelujen digitalisointi tuo paljon hyoétyja, on sen
haittojen todettu koskettavan heikommassa asemassa olevia ihmisryhmia muita enemman,

mika vahvistaa eriarvoisuutta. (Valtiovarainmininisterio 2019, 25-26.)

Aktiivista osallistumista digitaalisen yhteiskunnan toimintaan informaatioteknologian avulla
kutsutaan digiosallisuudeksi. Sen toteutumiseksi on varmistettava, etta ihmisilla on mahdol-
lisuus kayttaa digitaalisia palveluja ja heilld on siihen vaadittavat taidot. (Seifert & Rossel
2019). Digitaalista syrjaytymista voivat aiheuttaa esimerkiksi erilaiset sairaudet ja rajoitteet,
heikko taloudellinen tilanne ja kielelliset haasteet (Valtiovarainministerié 2019, 26). Myos
tunne siita, ettd omat digitaidot eivat ole riittdvat palvelujen kayttamiseen, ja tarvittavan di-
gituen puute aiheuttavat digisyrjaytymista. Toisaalta ongelma ei ole aina kayttajan digitai-
doissa, vaan monesti palvelun huonossa kaytettavyydessa, vaikeassa sanastossa tai kayt-

tajan heikossa kielitaidossa. (Kaihlanen ym. 2022, 9.)

Sosiaali- ja terveysministerion (2023) kyselyn perusteella ihmisten suhtautuminen sosiaali-
ja terveyshuollon digitaalisiin palveluihin on paaasiassa positiivista. Niiden kaytto lisaa jous-
tavuutta omaan asiointiin ja vapauttaa ammattilaisille aikaa asiakkaiden kasvokkaiseen
kohtaamiseen. Palvelujen koetaan olevan kuitenkin viela liilan hajallaan, ja tiedon toivottai-
siin siirtyvan sujuvammin palveluntuottajalta toiselle. Liséksi palveluilta toivotaan selkokie-
lisyytta, parempaa kaytettavyytta ja I6ydettavyytta. Pennasen ym. (2023, 32) mukaan sosi-
aali- ja terveyspalvelujen asiakkaat toivovat digitaalisilta palveluilta mahdollisuutta omaseu-
rantaan ja tukea omaan hyvinvointiin liittyvdan paatdéksentekoon. Asiakkaiden toiveisiin
kuuluvat myos erilaiset ohjausmateriaalit ja sairauksien ennaltaehkaisyyn liittyvat digitaali-
set materiaalit. Lisaksi toivotaan tukea ammattilaisten ja asiakkaiden valiseen viestintaan
seka etaasiointiin. Suovuoren (2022) kirjallisuuskatsauksen mukaan sosiaali- ja terveyspal-

velujen mobiilisovelluksilta odotetaan, ettd ne olisivat raataloitdvissa, antaisivat
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henkildkohtaista palautetta seka kertoisivat, miten tietoa kerataan ja kaytetaan. Lisaksi so-
vellusten kayttajat toivovat seuraavia ominaisuuksia: keskustelufoorumi tai chat-palvelu,
tutkimustulosten visualisointi seka tumma tila. Toivottuihin ominaisuuksiin kuuluvat myos
helppokayttdisyys, skaalattavuus ja tehokkuus. Sovellusten sisaltdman tiedon odotetaan

olevan nayttdéon perustuvaa.

Digitaalisella hyvinvoinnilla tarkoitetaan sita, miten digitaaliset teknologiat vaikuttavat hyvan
elaman saavuttamiseen tietoyhteiskunnassa (Burr ym. 2020). Hyvinvoinnin kannalta on tar-
keaa I0ytaa tasapaino digitaalisten valineiden kayton ja muun eldaman sisallon valille. Koh-
tuullisesti kaytettyna digitaaliset laitteet voivat tukea hyvinvointia ja vahvistaa suhteita toisiin
ihmisiin. (Rotkirch & Tammisalo 2020, 2.) Digitaalisen hyvinvoinnin yhteydessa on syyta
huomioida myds teknologian ja ihmisten valista vuorovaikutusta seka sen eettisia nakokul-
mia. Erityisesti terveyteen liittyvien digitaalisten palvelujen yhteydessa korostuvat tietosuo-
jan ja autonomian toteutumisen tarkeys. Esimerkiksi joidenkin sairauksien, kuten demen-
tian, kohdalla tietoisen suostumuksen saaminen voi olla epavarmaa. (Burr ym. 2020.) Ihmi-
silla taytyy myos olla vapaus valita mita palveluja he kayttavat ja miten. Kaikki eivat halua,
osaa tai pysty kayttamaan digitaalisia palveluja. Taman vuoksi vaihtoehtoina taytyy tarjota
my0s perinteisia kasvokkaisen kohtaamisen mahdollistavia palvelumuotoja. (Valtiovarain-
ministerio 2019, 28.) Rughinis ym. (2015, 303-304) esittelevat tutkimuksessaan autono-
mian viisi ulottuvuutta, jotka taytyy ottaa huomioon ymmartadksemme, millainen rooli ter-
veys- ja hyvinvointisovelluksilla on tiedon kommunikoinnissa. Kayttdjan toimintaa ei tulisi
likaa maaritelld ulkoa pain, vaan hallinnan pitaisi pysya kayttajalla itselladn. Kayttajan pi-
taisi myds pystyd muokkaaman sovelluksen toiminnallisuuksia omien tarpeidensa mukaan.
Lisdksi informaation, jonka perusteella kayttaja tekee sovelluksessa paatoksia, tulee olla
totuudenmukaista ja luotettavaa. Sovelluksen tulisi tukea kayttajan toimijuutta ja auttaa
hantd ymmartdamaan oman toimintansa vaikutus sovelluksen tuloksiin. On myds olennaista

tarkastella, millaisia moraalisia arvoja sovellus korostaa.
3.3 Digitaalisuus mielenterveyden edistamisessa

Teknologian kehitys nousevana trendina nakyy myos mielenterveyspalveluissa. Digitaalisia
ratkaisuja, jotka tukevat mielenterveytta ja taydentavat perinteistd hoitoa on jo nyt tarjolla
runsaasti. Tallaisia ratkaisuja ovat esimerkiksi palvelut, jotka sisaltavat tietoa, peleja ja har-
joituksia, joiden avulla voidaan tunnistaa ja hallita mielenterveyden hairioihin liittyvia oireita
ja haitallisia toimintamalleja. Tarjolla on my0s reaaliaikaista keskustelutukea tarjoavia chat-
palveluja. Lisaksi on otettu kayttoon mielenterveytta tukevia ratkaisuja, jotka hyodyntavat
virtuaalitodellisuutta. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023b.) Digitaalisista mielenterveys-

palveluista 16ytyy paljon tutkimuksia kliinisen toipumisen nakékulmasta (ks. Bergman 2022;
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Dirin 2021; Bucci ym. 2019; Prescott ym. 2022). Tutkimustulokset ovat olleet lupaavia eri-
tyisesti terapiamalleihin perustuvien sovellusten osalta (Rantala ym. 2019, 22). Mielenter-
veyssovellusten eduiksi on todettu myds se, etta ne ovat kustannustehokkaita ja parantavat
mielenterveyspalvelujen saatavuutta henkildille, jotka asuvat syrjaisilla seuduilla tai ovat tiu-
kassa taloudellisessa tilanteessa. Lisaksi niillda voidaan taydentaa ja tehostaa kasvokkain
tapahtuvaa terapiaa, esimerkiksi digitaalisten kotitehtavien avulla. (Linardon 2019; Marshall
ym. 2020.)

Raivio & Raivio (2020, 214) nostavat teknologian yhdeksi toipumisorientaation tulevaisuu-
den signaaliksi. Myds Kiviston (2020, 45) kirjallisuuskatsaus osoittaa, etta digitaaliset mie-
lenterveyspalvelut tarjoavat lupaavia mahdollisuuksia henkilékohtaisen toipumisen tueksi.
Tama edellyttaa kuitenkin toipumista tukevien tilannekohtaisten ja asiakaslahtoisten toimin-
takaytantojen noudattamista. Digitaalisten mielenterveyspalvelujen tulisi pohjautua tietope-
rustaan, niissa tulisi tarjota asiakkaille tukea seka huomioida palvelun vuorovaikutteisuus ja
henkildkohtaisuus. Olennaista on myods pohtia, tukevatko ammattilaisten toimintatavat pal-

velujen kayttdéonottoa.

Stenberg ym. (2016, 2111) nostavat mielenterveyssovellusten haasteeksi sen, ettd niiden
kayttd on yksin kayttajan vastuulla, jolloin innostuksen hiipuessa myds sovelluksen kayttd
saattaa loppua. Sovellusten kayton tulisikin heiddn mukaansa olla osa palveluprosessia,
jolloin ne tukisivat hoitoon sitoutumista. Rantalan ym. (2019, 22) mukaan mielenterveysso-
vellusten kaytdssa keskeista onkin niiden toimivuuden lisaksi kayttajien asenne ja kayttoon

sitoutuminen.

Tutkimukset osoittavat, etta nuoret kokevat digitaalisten menetelmien kayton mielentervey-
den tukena hyddyllisend, ja heille avun etsiminen digitaalisilta alustoilta on luontevaa (Zhou
ym. 2021; Dallinger ym. 2022). Anonymiteetin tarjoama suoja tekee digipalveluista nuorille
usein houkuttelevampia verrattuna kasvokkaisiin mielenterveyspalveluihin. Nuoret hyodyn-
tavat naita palveluja myos vertaistukeen ja sosiaalisten yhteyksien luomiseen, mika voi vai-
kuttaa positiivisesti heidan mielialaansa ja itsetuntoonsa. Mielenterveyssovelluksia kayte-
tdan nuorten parissa myds tiedon etsimiseen, oireiden ja edistymisen seuraamiseen, ren-
toutumisen apuna seka muistutustydkaluina. Yksindan kaytettyna sovellukset eivat luo mer-
kittdvia mahdollisuuksia toivon ja merkityksellisyyden tunteen rakentumiselle, mutta tera-

peuttiseen tukeen yhdistettyna ne voivat tukea toipumista. (Dallinger ym. 2022.)

Tutkimuksia digitaalisten palvelujen hyodyntamisesta aikuisten tai ikaantyvien henkilokoh-
taisen toipumisen tukena, 16ytyy vahemman. Andrews ym. (2019) pyrkivat tutkimuksessaan
selvittamaan mitka tekijat motivoivat ja estavat digitaalisen teknologian kaytt6a mielenter-

veyden tukemisessa yli 50-vuotiaiden henkildiden keskuudessa. Tulokset osoittavat, etta
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teknologian kayttéa tukevat seuraavat tekijat: toive olla hairitsematta muita omilla huolilla,
itseluottamuksen kasvu, yksinaisyyden ehkaisy ja mielialan paraneminen. Kuten nuorilla,
my0s aikuisten kohdalla digitaalisten pelien todettiin vievan huomiota pois omista huolista.
Joidenkin sovellusten ja verkkosivujen myos huomattiin sisaltavan toimintoja, jotka auttoivat
tutkimukseen osallistuneita ymmartdmaan paremmin omaa tilannetta ja edistamaan omaa
hyvinvointia seka positiivista mielenterveytta. Teknologian kayttéa mielenterveyden tukemi-
sessa taas estivat huono mieliala itsessaan, teknologian kayton seurausten pelko, ongel-
mat kaytettavyyden kanssa, ja painvastoin kuin nuorilla, kasvokkaisten kohtaamisten prio-
risointi. TAma viittaa tutkimuksen mukaan siihen, ettd sovellusten hyotyja tavoitellessa on
syyta keskittya suunnittelussa erityisesti saavutettavuuden ja kaytettadvyyden maksimointiin.
Strandin ym. (2020) tutkimuksessa selvitettiin aikuisten mielenterveyskuntoutujien koke-
muksia verkkopohjaisten ja kasvokkaisten vertaistukiryhmien yhdistamisesta. Tutkimuksen
mukaan verkkoryhmat ja kasvokkaiset rynmat taydentavat toisiaan ja lisdavat paikasta riip-
pumattomia osallistumismahdollisuuksia. Yhdistdmalla kasvokkaiset ja verkossa toteutuvat
vertaisryhmat voidaan edistada yhteisollisyyttd sekd helpottaa sosiaalisten suhteiden muo-
dostamista ja vahvistamista. Tallaisen ratkaisun etuna on sen joustavuus ja yksilon mah-

dollisuus valita kahden muodon valilla omien tarpeidensa ja mukavuusalueensa mukaan.
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4 Pelillisyyden hyotyvaikutuksia mielenterveydelle ja hyvinvoinnille
4.1 Pelillistaminen ja hyotypelit

Pelillistaminen (gamification) on jo toista vuosikymmenta suosiotaan kasvattanut aihe, jota
on tutkittu runsaasti. Nykyaan pelit ovat osa jokapaivaista elamaamme ja pelillisyytta hyo-
dynnetdan yha laajemmin lisddmaan motivaatiota ja sitoutumista erilaisissa palveluissa.
(Koivisto & Hamari 2019.) Pelillistdmisen kasitteelle 16ytyy useita erilaisia maaritelmia. De-
terding ym. (2011) maarittelevat kasitteen tarkoittavan pelielementtien kaytt6a muussa kuin
pelikontekstissa. Pelillisyys motivoi kayttajia sitoutumaan palvelun kayttoon, silla se lisaa
palvelun mukaansatempaavuutta ja mielekkyyttd. Hamarin & Huotarin (2012, 19) pelillista-
misen maaritelmassa korostuu pelien kokemuksellisuus. Sen mukaan pelillisyys tehostaa
palvelua ja tukee siten paremmin kayttajalle muodostuvaa arvoa. Teknologiayritys Gartne-
rin (2023) maaritelma keskittyy tavoitteisiin. Heidan mukaansa pelillistaminen on pelimeka-
niikkojen ja kokemussuunnittelun kayttoa siten, etta se sitouttaa digitaalisesti osallistumi-
seen ja motivoi ihmisia saavuttamaan tavoitteita. Chengin ym. (2019) mukaan yleisia mie-
lenterveys- ja hyvinvointisovelluksissa kaytettyja pelielementteja ovat esimerkiksi tasot tai
palaute edistymisesta, pisteet, palkinnot, teema seka mahdollisuus personoida tai mukaut-

taa pelia.

Koskimaan & Valisalon (2022) mukaan pelillistamisen tavoitteena on paitsi lisata palveluun
sitouttamista myds tuottaa elamyksia ja mielihyvaa. Pelielementtien avulla pyritdan lisaa-
maan hauskuutta arkipdivaiseen toimintaan. Havukaisen ym. (2020) tutkimuksessa ikaan-
tyneet olivat mukana yhteissuunnittelemassa digitaalista pelid. Tutkimus nosti esiin seitse-
man pelielementtid, jotka tekivat peleista ikdantyneiden mielestd hauskoja ja miellyttavia.
Nama ovat pelin kayttoliittyman miellyttava ulkonako ja estetiikka, kilpailu, pelin hallittavuus,
sosiaalinen vaikuttavuus, pelin tuttuus, odottamattomat elementit seka sukupolvien valinen

pelattavuus.

Pelillisyyteen kohdistettu kritiikki sisaltdad huomautuksia siita, etta pelillisyytta kaytetdan mo-
tivaation lisddmistarkoituksessa palkitsemalla kaytt4jaa, jolloin kilpailu ja palkinnot nousevat
pelin tarkeimmaksi tekijaksi. Pelillistdmisessa onkin tarkeaa sailyttaa leikillinen asenne, jot-
tei pelaaminen muutu suorituskeskeiseksi, vaan tukee uudenlaisia oppimistapoja. (Koski-
maa & Valisalo 2022.) Ottamalla asiakkaat mukaan pelillisten toimintatapojen suunnitteluun
ja kehittdmiseen saadaan hyddynnettya heidan kokemusasiantuntijuuttaan. Pelillisten me-
netelmien kaytdssa on tarkedd myds kunnioittaa asiakkaiden oikeutta paattaa itse, miten
he haluavat osallistua. (THL 2023, 159.)
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Hyotypelit (serious games) eroavat muista peleista siina, etta niiden paaasiallinen tavoite ei
ole viihtyminen vaan jonkinlaisen hyddyn saavuttaminen, kuten oppiminen tai hyvinvoinnin
edistaminen. Hyo6typelien kaytté on jo melko yleista terveydenhuollossa ja erityisesti ope-
tuksessa. Oppimispelien (edugame) tavoitteena on nimensa mukaisesti uusien asioiden
oppiminen ja niitd hyddynnetaan esimerkiksi kielten opettelussa. Terveyspeleissa tavoit-
teina ovat esimerkiksi liikkumisen ja terveellisten elamantapojen edistaminen ja yllapitami-
nen seka sairauksien hoito ja kuntoutus. (Puolakka 2019, 147-148.) Arpolan ym. (2019,
159) mukaan hydtyvaikutuksia voi olla myos viihdekayttoon tarkoitetuilla peleilld. Esimer-
kiksi aktivoivat pelit voivat tukea kuntoutumista ja fyysista aktiivisuutta. Myds lisattya todel-
lisuutta ja virtuaalitodellisuutta hyddyntavat pelit voivat kannustaa pelaajia liikkeelle. Viih-
teellisten pelien hyotyina voidaan nahda myos se, ettd ne mahdollistavat hengahdystauon

ja hetkellisen pakopaikan kuormittavan arjen keskella (Virtanen ym. 2020, 7).

Peleja on tarkasteltu usein niiden negatiivisten vaikutusten kautta. Nuorten pelaamiseen
liittyvissa tutkimuksissa tarkastellaan esimerkiksi vakivaltaisten pelien mahdollisia vaikutuk-
sia, ongelmapelaamista seka fyysisia haittoja ja univaikeuksia. (Merilainen 2020, 56.) Ny-
kyisin tutkimuksen kohteena on myds yha enemman pelien hyotyvaikutukset, esimerkiksi
terveyden edistamisen, masennuksen hoidon ja ikdantyneiden toiminnanohjauksen nako-
kulmista (Stenberg ym. 2016, 2110-2111). Frimanin ym. (2022) mukaan keskustelua pe-
leista ei pitaisi kuitenkaan rajata pelkastaan pelien hyétyihin ja haittoihin, vaan peleja ja
pelaamista tulisi tarkastella laajemmin pelikulttuurina seka itseisarvoisena osana nykykult-
tuuria ja yhteiskuntaa. My6s Puolakka (2019, 151) muistuttaa pelien olevan monelle rakas

harrastus. Pelkastaan se, etta pelit tuottavat kayttajalleen iloa, on riittava syy pelata.
4.2 Pelit mielenterveyden ja hyvinvoinnin tukena

Hydtypelien avulla on todettu olevan mahdollista vahentaa eri ikdryhmissa mielen sairauk-
siin liittyvaa oireilua. Ikdantyneiden keskuudessa erityisesti fyysista aktiivisuutta lisdavat pe-
lit vaikuttavat vahentavan masennusoireita. (Lau ym. 2016; Yesol ym. 2022.) Hyotypeleja
on kehitetty myds psykoterapeuttista kontekstia varten. Kansainvalisen hyotypelitutkimuk-
sen Suomessa toteutettuihin tutkimusosioihin osallistui psykoterapia-asiakkaita, jotka tun-
nistivat monia hyotypeleihin liittyvid mahdollisuuksia. Etuina nahtiin mahdollisuus tyosken-
nella ajasta ja paikasta riippumatta seka pelien yksityisyys. Myos pelien aikaansaama ren-
tous pelitilanteessa ja mahdollisuus omaehtoiseen pelin kontrolloimiseen koettiin hyvana
asiana. Pelia pelatessa my0s oppii uutta ja saa onnistumisen kokemuksia. Naiden tekijoi-
den lisaksi pelien nahtiin sopivan hyvin ennaltaehkaisevaksi menetelmaksi. Seka ammatti-

laiset ettd asiakkaat kokivat, ettd hyo6typelien kaytdn esteena voi olla riittamaton tieto
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peleista. Asiakkaiden mukaan myo6s uskon puute pelien vaikuttavuuteen ja tehokkuuteen

saattaa estaa pelien hyddyntamista. (Korhonen ym. 2021, 6, 32.)

Hytin (2019, 8-9) mukaan pelillisyys ja pelit mahdollistavat vaikeiden tunteiden ja kokemus-
ten kasittelyn. Virtuaalisessa maailmassa voi harjoitella turvallisesti negatiivisten tunteiden,
kuten vihan, surun ja ahdistuneisuuden saatelya. Arpolan ym. (2019, 163) mukaan pelien
tarjoamat mahdollisuudet tunteiden tunnistamiseen ja sosiaalisten tilanteiden harjoitteluun
sopivat hyvin osaksi mielenterveyskuntoutusta. Nordlingin (2023, 415) mukaan mielenter-
veystyOssa kaytettavat pelit sisaltdvatkin paljon elementteja, joita tarvitaan henkilékohtai-
sessa toipumisessa, kuten osallisuuden vahvistamista, haasteiden voittamista ja erilaisten
identiteettien kokeilemista roolipeleissa. Esimerkki tallaisesta pelistd on Eldméni peli (Dim-
miESR), joka on DIMMI (Digitaaliset menetelmat nuorten positiivisen mielenterveyden tu-
kemiseen) -hankkeessa kehitetty visuaalinen novelli. Pelissa nuori voi erilaisten tarinoiden
kautta peilata omia elaman haasteita ja tehda valintoja. Pelin on tarkoitus toimia keskuste-
lun valineena nuoren ja aikuisen valilla seka tukea nuorten elamanhallintaa ja positiivista
mielenterveytta. Pelin kayttddon on yhteiskehitetty toimintamalli nuorten parissa toimivien
kanssa. (Korhonen & Ravelin 2020, 4.)

Liikuntapelien tavoite on tehda liikkumisesta nautinnollisempaa (Laine & Suk 2016). Hal-
brookin ym. (2019) mukaan terveytta edistavia peleja tulisi suunnitella siten, ettd ne kan-
nustavat kohtuulliseen pelaamiseen ja niiden motivaatio I0ytyy sosiaalisista syista, ei kilpai-
lusta. Peliin sitoutumista seka psyykkista ja fyysista hyvinvointia voidaan tutkimuksen mu-
kaan edistaa siten, etta peliin sisallytetdan jatkuvasti uusia elementteja ja liikuntapeleissa
harjoitukset vaikeutuvat pelin edetessa. Laine & Suk (2016) toteavatkin, ettd immersiivisyy-
den eli mukaansatempaavuuden pitaisi olla liikuntapelien ensisijainen suunnittelutavoite.
Liikuntapelin tulisi heratella kayttajan sisaistd motivaatiota, kuten uteliaisuutta tai halua sel-
vittda haasteita ja huomioida peliin uppoutumista hairitsevia tekijoita. Onnistunut esimerkki
tallaisen pelin suunnittelusta on lisatyn todellisuuden mobiilipeli Pokémon Go, jonka on Mar-
quet ym. (2017) mukaan todettu lisdavan positiivista terveyskayttaytymista, kuten fyysisen
aktiivisuuden ja sosiaalisuuden lisdantymista seka parantavan pelaajien mielialaa. Vellan
ym. (2019) mukaan Pokémon Go:n pelimekaniikka kannustaa Iahtemaan kodista ulos ja
julkisiin tiloihin. Samalla peli vahvistaa sosiaalisia kontakteja ja vuorovaikutusta seka vierai-
den ettd Iaheisten ihmisten kanssa, jotka pelaavat Pokémon Go:ta. Tama sosiaalisten suh-

teiden vahvistuminen voi myos auttaa nakemaan oman ympariston uudessa valossa.

Jones ym. (2014) toteavat, ettd myds viihteelliset videopelit voivat, kohtuullisesti kaytettyna,
tukea positiivista mielenterveytta ja hyvinvointia. Pelit voivat auttaa rentoutumaan ja vahen-

tamaan stressia. Kokemus peliin uppoutumisesta voi myds auttaa padsemaan flow-tilaan,
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jolloin aika tuntuu haviavan. Pelien vuorovaikutteisuus ja moninpelit tarjoavat sosiaalista
tukea ja tunne joukkoon kuulumisesta voi lisata hyvinvointia. Lisaksi pelien sisaltamat saa-
vutukset tarjoavat onnistumisen kokemuksia. Hallin ym. (2019) mukaan pelit voivat myds
edistdd luovuutta. Heidan tutkimuksensa mukaan digitaalisten pelien kayttajien keskuu-
dessa luovuutta tarkastellaan kolmesta eri nakdkulmasta. Yleisin ndkékulma on nahda pe-
lien edistavan luovaa ajattelua, kuten ongelmanratkaisutaitoja tai asioiden tarkastelua uu-
sista nakokulmista. Toinen ndkdkulma on pelien mahdollistama pelisisallén luominen, esi-
merkiksi erilaisten elementtien tai tasojen rakentamisena. Kolmas nakdkulma on tarkastella
peleja taidemuotona. Hall ym. (2021, 880) tutkivat myds miten erilaiset suunnittelumahdol-
lisuudet voivat auttaa kayttajia ilmaisemaan omaa luovuutta peleissa. Tutkimuksen mukaan
mukaansatempaavalla tarinalla, pelihahmon muokkausmahdollisuudella ja dialogisuudella
oli vaikutusta pelaajien tunteissa havaittuihin muutoksiin. Ongelmanratkaisun nakdkulmasta
luovuutta tukevia tekijoita olivat tydkalujen kayttd ja vuorovaikutus peliymparistdn kanssa.
Yleisesti luovuuden hyédyntamista edistivat pelaajien itse luoma sisalto ja uudelleenpelat-
tavuus. Pelissa etenemisen ei huomattu liittyvan varsinaisesti luovuuden muotoihin, mutta
sopivat haasteet ja saavutukset motivoivat pelaamaan. Peleissa kaytetyn luovuuden todet-

tiin voivan lisata luovaa toimintaa myds pelien ulkopuolella.

Cheng ym. (2019) huomauttavat, etta pelillisyyden soveltaminen mielenterveytta ja hyvin-
vointia tukevaan teknologiaan on viela varsin uusi aihe, joka vaatii lisatutkimusta. Heidan
mukaansa pelillistdmisen soveltamista tulisi kuvata tutkimuksissa kattavammin ja selkedm-
min. Samalla linjalla ovat Brown ym. (2016), joiden mielesta kayttétietoja ja sitoutumista
voisi raportoida tutkimuksissa selkedmmin. Lisaksi he suosittelevat tutkimaan enemman
sitd, miten pelielementtien kayttd voi lisata sitoutumista verkkopohjaisiin mielenterveyspal-
veluihin. Silloin kun halutaan sisallyttaa pelillisyytta mielenterveys- ja hyvinvointiteknologi-
aan, pitaisi Chengin (2020) mukaan kiinnittdd huomiota erityisesti seuraaviin tekijoihin: yk-
sinkertaisen kielen kayttd, yhtendinen terminologia, teorian soveltaminen ja arviointi, perus-

teellinen ja jatkuva dokumentointi seka tulosten avoin arviointi.
4.3 Pelillisyys menetelmana sosiaalipalveluissa

Leikillisyys ja pelillisyys tarjoavat ammattilaisille monipuolisia luovia keinoja asiakkaiden hy-
vinvoinnin ja osallisuuden tukemiseen. Niiden avulla ongelmakeskeista ajattelua voidaan
muuttaa voimavarakeskeisen ajattelun suuntaan. Luovassa ja tavallisuudesta poikkea-
vassa toiminnassa keskeneraisyys voi toimia resurssina ja siten innostaa asiakasta tavoit-
telemaan omaehtoista muutosta. Pelien avulla myos murretaan perinteisia valtasuhteita ja
mahdollistetaan tasa-arvoinen kohtaaminen, mika tukee luottamuksellisen asiakassuhteen

rakentumista. Lisdksi pelien ja muiden luovien menetelmien avulla palvelujen ja
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ulkopuolisen maailman valista kuilua voidaan kaventaa, jolloin palvelujen tavoitteista tulee
arkisia tapoja. (THL 2023, 131-132, 158; Hytti 2019, 15.) PRO SOS -hankkeessa kehitettiin
sosiaalitydhon soveltuvia kaytantoja, joissa hyddynnettiin leikillisyyden ja pelillisyyden mah-
dollisuuksia. Hankkeessa havaittiin, etta pelillisyys mahdollisti asiakkaisiin tutustumisen ja
asiakkaan edistymisen seurannan. Pelien todettiin myos helpottavan sosiaalista kanssa-
kaymista ryhmissa ja mahdollistavan vakavien teemojen esittelyn toiminnallisesti. (Hytti
2019, 2, 6, 15).

Mielenterveyspalveluissa asenteet digitaalisia peleja hyddyntavia tydmenetelmia kohtaan
ovat hiljalleen muuttumassa positiivisemmaksi sekd asiakkaiden ettd ammattilaisten kes-
kuudessa (Raitio ym. 2020, 123). Digitaalisten pelien ja pelaamisen hydédyntaminen mie-
lenterveyspalveluissa edellyttdd ammattilaisilta uudenlaista osaamista ja uusien tyéskente-
lytapojen omaksumista. Tama pitaa sisallaan digitaitoja, motivaatiota, avoimuutta uusia tyo-
menetelmia kohtaan ja kykya tukea asiakkaita pelien kayttéonotossa. (Punna & Raitio 2016,
224.)

Tulevaisuudessa sosiaali- ja terveyspalveluiden asiakkaan roolissa korostuu entistd enem-
man aktiivinen toimijuus. Asiakaslahtoisessa toiminnassa ammattilaisen tulee osata tukea
asiakasta itseohjautuvuudessa. Tahan mobiilisovellukset ja pelit tarjoavat uusia mahdolli-
suuksia. Esimerkiksi nuorille ja nuorille aikuisille mielenterveyskuntoutujille suunnatussa
Pelaten Osalliseks -hankkeessa hyddynnettiin hy6typelien pelaamista kuntoutumisen vali-
neend. (Punna & Raitio 2016, 227-228.) Isoviita-Kolsi (2018, 24—26) tutki mitka tekijat Pe-
laten Osalliseks -projektin yhteisilld pelikerroilla tukivat nuorten mielenterveyskuntoutujien
osallisuutta ja mindpystyvyytta. Nama tekijat olivat oikea-aikainen tiedonsaanti, henkilokoh-
tainen ja yksildllinen huomioinen, osallistumiseen kannustaminen seka osallistujien asian-
tuntijuuden hydédyntadminen. Ohjaajien tuen ja kannustuksen todettiin olevan merkittava
asia, silld niiden avulla pelaajat saivat onnistumisen kokemuksia myds hankalissa tilan-

teissa.

Pelillisyys voi tukea myds sosiaalista vuorovaikutusta. Pelillisyyden ja leikillisyyden kautta
tapahtuu luonnollista ryhmaytymista, joka tukee yhteisollisyytta ja vertaistuellisia keskuste-
luja. (THL 2023, 158.) Raition ym. (2020, 124) tutkimus korostaa pelaamisen mahdollisuuk-
sia mielenterveyspalvelujen yhteistuotannollisissa ymparistdissa. Pelit voivat tutkimuksen
mukaan auttaa toisiin ihmisiin tutustumisessa, keskustelujen aloittamisessa ja omien koke-

musten jakamisessa. Lisaksi pelaaminen voi vahvistaa kokemusta yhteisollisyydesta.

Pelillisyyden kayton vaikutusten ja mahdollisuuksien hahmottamisen lisaksi tarvitaan ym-
marrysta siitd, miten yksilon sisaiset tekijat vaikuttavat pelien kayttéon. Alexiou & Schippers

(2018) toteavat, ettd pelaajien persoonallisuus ja motivaatio vaikuttavat siihen, miten
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pelikokemus voi edistda oppimista. Esimerkiksi aistihakuisilla pelaajilla on todennakoéisem-
min taipumus syventya intensiivisiin ja monimutkaisiin peliymparistéihin. Toisaalta pelaajat,
joille tunnekokemukset eivat ole peleissa ensisijaisia, saattavat sitoutua paremmin rennom-
man peliymparistdon sisaltaviin peleihin. Hopian ym. (2018) mukaan tarvitaan lisaa tietoa
my0s siitd, millaisia asenteita, nakokulmia ja kokemuksia mielenterveyspalvelujen asiak-
kailla ja ammattilaisilla on liittyen peleihin ja pelaamiseen. He jakoivat tutkimuksensa pelaa-
jat seuraavaan neljgan ryhmaan kokemusten ja asenteiden perusteella (Taulukko 1): pa-
konomaiset pelaajat (compulsive gamers), kaappipelaajat (closet gamers), peliharrastajat
(gaming as a hobby) ja myo6haiset kukkijat (late bloomers). Ryhmiin kuuluu seka asiakkaita

ettd ammattilaisia.

Pakonomaiset o kokemus siita, etta ei pysty itse kontrolloimaan

pelaajat pelaamiseen kaytettya aikaa

e pelaaminen on yksi elaman olennaisimpia asioita ja

pakotie arjen haasteista

Kaappipelaajat e pelaaminen on tuttua, mutta satunnaista

e pelaamiseen liittyy hapean ja syyllisyyden tunteita

Peliharrastajat ¢ videopelien pelaaminen on hauskaa ja tavoitteellista

toimintaa
e pelaaminen on osa arkea, mutta kuitenkin hallinnassa

¢ pelaaminen harrastuksena tuo mukanaan nautintoa ja

useita muita positiivisia vaikutuksia

Mydhaiset kukkijat e nakevat pelien ja pelaamisen hyodyt mielenterveyden
tukemisessa, vaikka heilla ei ole paljoa kokemusta digi-

taalisesta pelaamisesta

e kokevat pelaamisen auttavan uusien asioiden

oppimisessa ja digiosaamisen kehittdmisessa

Taulukko 1. Nelja pelaajatyyppia kokemusten ja asenteiden mukaan (Hopia ym. 2018)
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Hopia ym. (2018) toteavat, ettd mikaan pelaajatyyppi ei ole toista parempi eika tavoitteena
tarvitse olla siirtyminen ryhmasta toiseen. Esimerkiksi osa tutkimuksen pakonomaisista pe-
laajista oli tyéttdmia ja vailla opiskelupaikkaa. He kokivat pelaamisen tuovan merkitysta ar-
keen, jossa ei ole juuri muuta tekemista. Vaikka liiallinen pelaaminen aiheuttaa haittoja,
tulisi Hopian ja muiden mukaan huomioida, etta aktiivinen pelaaminen voi johtaa esimerkiksi
peliteollisuuteen liittyviin uramahdollisuuksiin. Lisaksi se voi suojata yksildén mielenterveytta
tarjoamalla selviytymistavan vaikeassa elamantilanteessa. Tutkimuksen osallistujista osa
pelasi mieluiten yksin ja osa koki yhdessa pelaamisen tuovan iloa arkeen. Koska tapoja
pelata on monia, ei sama ratkaisu sovi jokaiselle. Onkin todennakdista, etta pelillisyydesta
hyotyy vain osa mielenterveyspalvelujen kayttgjista. Nain ollen ammattilaisilta vaaditaan
oman positiivisen suhtautumisen lisaksi ymmarrysta asiakkaan yksilollisista tarpeista pelil-
listen menetelmien kayttdéa harkitessa. Raition ym. (2020, 124) mukaan on myoés syyta huo-
mata, etta paljon pelaaville ja kaupallisiin peleihin tottuneille useat hydtypelit saattavat nayt-
taytya lilan yksinkertaisina ja siten epakiinnostavina. Toisaalta pelien suunnittelussa ja ke-

hittamisessa voidaan hyodyntaa paljon pelaavien henkildiden asiantuntijuutta.
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5 Digitaalisen palvelun kayttajakokemus ja sen kehittaminen
5.1 Digitaalisen palvelun kayttajakokemus ja kaytettavyys

Laadukas ja kayttajia motivoiva palvelu saavutetaan keskittymalla kayttajien kokemukseen
(Hanninen ym. 2021, 38). Kayttajakokemus (user experience, UX) keskittyy kayttajan ja
palvelun valiseen vuorovaikutukseen. Se rakentuu asiakkaan kokemuksesta ennen palve-
lua, sen aikana ja palvelun jalkeen. Naita asiakkaan ja organisaation valilla tapahtuvia vuo-
rovaikutustilanteita kutsutaan kosketuspisteiksi. Kokemus vuorovaikutustilanteista on aina
subjektiivinen ja tilannesidonnainen. Kayttajakokemus pitaa sisallddn muun muassa kayt-
tajan tarpeet, tunteet, uskomukset ja mieltymykset. Lisaksi siihen vaikuttavat aiemmat ko-
kemukset, odotukset, taidot ja yksildlliset tilanteet. Hyva kayttajakokemus syntyy asiakkaan
kokemista positiivisista tunteista ja eri kosketuspisteiden onnistuneesta ja yhtenaisesta to-
teutuksesta. Huono taas siita, etta asiakkaan odotukset alittuvat. Mobiilisovellusten yhtey-
dessa puhutaan myds kayttokokemuksesta. Huomio kiinnittyy talloin erityisesti kaytettavyy-
teen ja designiin. (ISO 2019; Saarijarvi & Puustinen 2020.)

Digitaalinen kayttajakokemus syntyy kayttdjan ollessa yhteydessa palveluun digitaalisten
kanavien kautta. Digitaalisessa palvelussa erityisesti kayttdjan osaamisella on merkityst3;
palvelun kayttd ei onnistu ilman teknologian kayttoon vaadittavia taitoja. Myds kayttajan
eparointi tai negatiivinen suhtautuminen palvelua kohtaan voivat estda hyvan kayttajakoke-
muksen syntymisen. (Filenius 2015.) Kokemus digitaalisesta palvelusta on onnistuessaan
kayttajaystavallinen, nopea ja henkilokohtainen. Naiden tekijdiden toteutumista tukee li-
saksi se, etta teknologiaymparistd on rakennettu hyvin. Kayttajat odottavat digitaalisilta pal-
veluilta helppokayttoisyytta ja reaaliaikaisuutta. Niiden pitda myds toimia sujuvasti ja intui-
tiivisesti. Lisdksi palveluiden sisaltama tieto pitaa 10ytya vaivattomasti. Henkilokohtaisuu-
della tarkoitetaan sita, etta palvelun personoimiseksi on keratty ja hyddynnetty kayttajatie-
toa. (Gerdt & Eskelinen 2018.)

Kayttoliittyma (user interface, Ul) tarkoittaa sité vuorovaikutteisen ohjelman, laitteen tai tuot-
teen osaa, jonka kautta kayttaja tuotetta kayttda. Mobiilisovelluksessa kayttéliittyma pitaa
sisallaan esimerkiksi painikkeet, valikot ja tekstit. (ISO 2019.) Moderni kayttoliittyma on mu-
kautuva, personoitavissa ja mahdollistaa itsendisen kayton (Gerdt & Eskelinen 2018). Kay-
tettavyydella (usability) puolestaan tarkoitetaan sita, kuinka helposti ja sujuvasti yksild saa
suoritettua tehtavia tai saavutettua tavoitteita kayttdessaan esimerkiksi jotakin laitetta, esi-
netta tai palvelua (Reiss 2012). Kansainvalinen standardointiorganisaatio ISO (International
Organization for Standardization) on maaritellyt kaytettavyydelle standardeja. Standardi

ISO  9241-11  maarittelee  tarkemmin  kaytettdvyyden  mittarit, jotka ovat
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tarkoituksenmukaisuus, tehokkuus ja tyytyvaisyys. Tarkoituksenmukaisuus liittyy siihen, mi-
ten sovellus auttaa saavuttamaan tavoitteet. Tehokkuus kuvastaa, kuinka nopeasti tehtavat
on mahdollista suorittaa, ja tyytyvaisyys tarkoittaa kayttajan kokemaa miellyttavyytta sovel-
luksen kaytdssa. (1ISO 2018.)

Kaytettavyystutkija Nielsenin (2012) mukaan kaytettdvyyden muodostavat seuraavat viisi
osatekijaa: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheiden maara ja tyytyvaisyys. Olen-
naista on myds palvelun hyoddyttavyys, eli vastaako palvelu asiakkaan tarpeisiin. Reiss
(2012) huomauttaakin, ettad kaytettavyys on suoraan yhteydessa asiakastyytyvaisyyteen.
Jos palvelu toimii ja siihen ollaan tyytyvaisia, asiakas kayttaa sitd. Jos palvelu ei toimi tai
asiakas on muuten tyytymaton, jaa se kayttamatta. Taman vuoksi kaytettavyyden arviointi

on ensiarvoisen tarkeaa tuotteiden ja palvelujen kehittdmisessa.

Mobiilisovelluksen kaytettavyys eroaa tyopoytasovelluksen kaytettavyydesta ja vaatii eri-
laisten tekijdiden huomioimista. Mobiilisovellusten kayttdliittyma on mukautettava pienem-
malle naytdlle, jolloin kuvakkeet, tekstit ja painikkeet on skaalattava sopivan kokoisiksi. Li-
saksi on varmistettava kosketusohjauksen sujuvuus. Mobiilisovelluksia myos kaytetdan ym-
paristdissad, jossa huomio kiinnittyy muuhunkin kuin sovellukseen. Tama tulee huomioida
sovellusten suunnittelussa. (Mendoza 2013, 12-13, 15.) Mobiilisovellukset ovat myds alt-
tiimpia hairidtekijoille, joten kayttajien tulisi paasta jatkamaan keskeytynytta tehtavaa suju-
vasti. Mobiilisovelluksen vuorovaikutustilanteet tulisi suunnitella yksinkertaisiksi, jotta ne on
helppo suorittaa nopeasti ja niiden pariin palaaminen on keskeytyksen jalkeen sujuvaa.
(Budiu 2015.)

Pelitutkimuksessa puhutaan myds pelattavuuden kasitteesta, jolle on olemassa useita eri-
laisia maaritelmia. Korhosen (2016, 34-35) maaritelman mukaan hyva pelattavuus sisaltaa
intuitiivisen kayttoliittyman seka toimivan ja keskittymista tukevan pelialustan. Pelin on ol-
tava mydés ymmarrettava, tarpeeksi haastava ja mukaansatempaava. Myos Kuorikosken
(2018) mukaan peliin uppoutuminen on keskeinen osa pelikokemusta ja sen saavuttaminen
edellyttada aktiivista vuorovaikutusta, jossa pelaajasta tulee kokijan sijaan toimija. Peliin up-
poutuminen hairiintyy, mikali peli ei ole johdonmukaisesti yhteydessa tarinaan ja pelaajan
toimintaan. Pelin monimutkaisuus voi myds hankaloittaa mukaansatempaavuuden saavut-

tamista.
5.2 Digitaalisen palvelun saavutettavuus

Saavutettavuuden kasitteelld tarkoitetaan esteettomyyttd verkossa. Saavutettavuudella
mahdollistetaan erilaisille ihmisille verkkosivujen ja mobiilisovellusten kaytto itsenaisesti ja

mahdollisimman helposti. Saavutettavalta digipalvelulta vaaditaan hyvaa teknista
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toteutusta, joka huomioi erilaiset laitteet ja avustavan teknologian kayton. Lisaksi palvelun
on oltava sisalléltaan selkeda, ymmarrettava ja helppokayttdinen. Erilaisten toimintojen ja
sisaltdjen tulee |0ytya saavutettavasta palvelusta vaivatta. (Aluehallintovirasto a.) Digitaali-
sia palveluja suunnitellessa ja kehitettdessa on ymmarrettava erilaisten kayttajien tarpeita
ja huolehdittava siita, etta ne tulevat huomioitua. Useat tekijat vaikuttavat mahdollisuuksiin
hyoédyntaa digitaalisia palveluja. Riittdvan osaamisen ja aiemman kokemuksen lisaksi tar-
vitaan laitteita, joilla voi kayttaa digitaalisia palveluja. Lisaksi henkilon fyysiset tai muut toi-
mintarajoitteet voivat vaikuttaa siihen, miten hyvin han pystyy palveluja kayttamaan. (Ter-

veyden ja hyvinvoinnin laitos 2023c.)

Euroopan parlamentin vuonna 2016 julkaisema saavutettavuusdirektiivi varmistaa kaikille
mahdollisuuden kayttaa julkisia verkkopalveluita. Direktiivi on suunnattu ensisijaisesti heille,
jotka jaavat palveluiden ulkopuolelle. Parantuneesta saavutettavuudesta hyotyvat kuitenkin
kaikki verkkoa kayttavat henkilot. (Saavutettavuusdirektiivi.) Direktiivi pohjautuu WCAG-
standardiin (Web Content Accessibility Guideline), joka varmistaa saavutettavuuden mini-
mitason. Ohjeistukseen liittyy nelja paaperiaatetta, jotka ovat havaittavuus, hallittavuus, ym-
marrettavyys ja toimintavarmuus. WCAG-ohjeistusta noudattamalla parannetaan palvelun
teknista saavutettavuutta ja varmistetaan, etta ruudunlukuohjelma tai muu avustava tekno-
logia pystyy tulkitsemaan oikein palvelun sisaltéa. WCAG-kriteerit eivat kuitenkaan huomioi
sisdltdjen ymmarrettavyytta tai palvelujen kaytettavyytta. (Aluehallintovirasto b.) Vuonna
2019 tuli Suomessa voimaan saavutettavuusdirektiiviin perustuva digipalvelulaki eli laki di-
gitaalisten palvelujen tarjoamisesta (306/2019), joka edistda yhdenvertaisia digitaalisia pal-

veluja. Laissa maaritelldadn muun muassa palvelujen saavutettavuusvaatimukset.

Digitaalinen arki -selvitysprojektissa perehdyttiin vammaisten ja mielenterveyskuntoutujien
tietotekniikan ja digipalvelujen kayttoon. Vaikka moni selvitykseen osallistunut kayttaa tie-
totekniikkaa ja digitaalisia palveluja, on osa varsinkin iakkdammista henkildistd vaarassa
digisyrjaytya. Selvityksen mukaan digitaalisten palvelujen suunnittelussa tulee alusta al-
kaen huomioida saavutettavuus ja kaytettavyys seka kayttoliittymien intuitiivisuus ja moni-
kanavaisuus. Palveluissa tulisi myds huomioida pienituloisuus maksuttomuudella tai edulli-
sella hinnalla. (Valjakka 2017, 32.)

5.3 Digitaalisen palvelun kayttajakokemuksen kehittdminen ja arviointi

Kayttajakokemuksen kehittdmisen lahtdkohta on kayttgjien tarpeiden ymmartaminen. Pal-
velujen kehittdmisessa erilaiset nakdkannat tulee huomioitua mahdollisimman laajasti, kun
noudatetaan yhteiskehittdmisen periaatteita (Tuulaniemi 2011). Yhteiskehittdmisessa yh-
distyvat ammattilaisten tieto ja kokemusasiantuntijuus. Sen avulla saadaan uutta tietoa ja

ymmarrysta esimerkiksi siitd, miten palvelut toimivat. Kokemusasiantuntijoiden osallisuus
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palvelujen kehittdmisessa avaa ammattilaisille uusia nakodkulmia ja ymmarrysta siita, millai-
nen merkitys omalla ty6lla on. Tama voi johtaa muutokseen ajattelutavoissa, kaytanndissa
jarooleissa. (Hietala & Rissanen 2017.) Palvelun kayttajien osallistuminen kehitysprosessin
jokaisessa vaiheessa mahdollistaa sen, ettd heidan tarpeensa ja odotuksensa tulevat ym-
marretyksi ja huomioiduksi palvelun tekniikkaa kehittaessa (Suovuori 2022, 31-32). Loppu-
kayttajien lisaksi suunnitteluprosessiin tulisi osallistaa muitakin palveluun kuuluvia henki-
I6ita. Yhteiskehittdmisen avulla voidaan sitouttaa kaikkia osapuolia palvelun tuottamiseen

ja kehittdmiseen. (Tuulaniemi 2011.)

Koska kokemus palvelusta on yksilollinen, ei ole yhta ainutta tapaa mitata kayttajien koke-
musta. Palvelun kehittdmisessa voidaan kuitenkin kayttaa kaytettavyyssuunnittelun ja -tes-
tauksen myota tehtyja suosituksia ja kaytanteita (Filenius 2015). Kaytettavyystestauksessa
osallistujat suorittavat tiettyjen kriteerien mukaan rajattuja tehtavia. Tavoitteena on arvioida
esimerkiksi liiketoiminnallisten tavoitteiden saavuttamista, loppukayttajien tarpeiden huomi-
oimista, kaytettavyysongelmia, uusia toimintoja seka vertailla tuloksia aiempiin testitulok-
siin. (Soares ym. 2022, 59.) Pelien arvioimisessa kayttajatestaus on ollut jo kauan ensisi-
jainen kaytdssa oleva menetelma, ja siita kaytetdan usein termia pelitestaus. Pelitestauk-
sessa pelataan laboratorio-olosuhteissa, jonka jalkeen vastataan kysymyksiin pelin eri osa-
alueista. Pelitestauksen avulla saadaan palautetta pelin ongelmakohdista ja tietoa siita, mi-
ten hyvin peli vastaa kayttajien toiveisiin ja odotuksiin. Pelitestauksen haasteena on se, etta
varsinaiset pelaajat testaavat pelid vasta melko mydhaisessa vaiheessa kehitysprosessia.
Talléin ongelmakohtien korjaaminen on huomattavasti vaikeampaa. (Davis ym. 2005; Kor-
honen 2016, 54-55.)

Kaytettavyytta voidaan arvioida myos alun perin asiantuntijakayttoon kehitetyilla heuristisilla
arviointimenetelmilla. Niiden tavoitteena on 16ytaa ohjelmistosta mahdollisia kaytettavyys-
ongelmia. Tunnetuin heuristinen arviointimenetelma on Jakob Nielsenin kehittama kymme-
nen kohdan heuristisen arvioinnin lista, jossa tarkastelun kohteena ovat seuraavat tekijat:
jarjestelman tilan nakyvyys, jarjestelman ja tosielaman vastaavuus, kayttajan kontrolli ja va-
paus, johdonmukaisuus ja standardit, virheiden estaminen, joustavuus ja kayton tehokkuus,
estetiikka ja minimalistinen design, virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaa-
minen seka opastus ja ohjeistus. (Nielsen, 1994.) Korhosen (2016, 56, 137-138) mukaan
asiantuntija-arviointien kaytdn etuna pelattavuuden arvioinnissa on se, ettd asiantuntijat
ovat tottuneita arvioimaan keskeneraisia peleja. He eivat mydskaan kiinnitd huomiota asi-
oihin, jotka ovat epaolennaisia arviointivaiheessa. Han on kehittanyt 47 heuristiikan asian-
tuntija-arviointimenetelman mobiilipelien pelattavuuden arviointiin ja jakanut heuristiikat vii-
teen moduuliin, joista pelattavuus muodostuu: pelin kaytettavyys, pelaaminen (gameplay),

moninpeli, mobiliteetti ja kontekstitietoisuus (Taulukko 2).
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Pelin kaytettavyys Kayttoliittyma, esim. painikkeet

Pelaaminen (gameplay) Pelimekaniikka: tarina, tavoitteet, haaste ja pelityytyvaisyys

Moninpeli Sosiaalinen vuorovaikutus
Mobiliteetti Mobiililaitteiden ominaisuudet
Kontekstitietoisuus Kontekstuaaliset tekijat

Taulukko 2. Pelattavuuden asiantuntija-arviointimenetelman viisi moduulia (Korhonen
2016, 137-138)

Punna & Raitio (2016, 228) toteavat, ettd mobiilisovelluksille tarkoitettujen yhtenaisten ja
luotettavien arviointikriteerien kehittamista hankaloittaa se, ettd sovelluksia on olemassa
niin monia erilaisia. Ammattilainen voi arvioida sovelluksen hyddynnettavyytta siitd saata-
vien tietojen ja sovelluksen toimintojen perusteella sekad suositella sopivaksi kokemaansa
pelia tai sovellusta asiakkaalle. Loppupeleissa kaytettavyys on kuitenkin ratkaisevinta; asia-
kas valitsee ne sovellukset tai pelit, joista pitdad. Samaa korostaa Lee (2016), jonka mukaan
hyotypelien kehittdmisessa tarkeintd on huomioida niiden mukaansatempaavuus, jotta

kayttajat haluavat aidosti sitoutua niiden pelaamiseen.
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6 Menetelmalliset lahtokohdat

6.1 Soveltava laadullinen tutkimus

Perustutkimuksella pyritdan tuottamaan uutta tietoa ilman pyrkimysta tiedon kaytannon so-
veltamiseen. Soveltava tutkimus sen sijaan tuottaa tietoa, jota voidaan hyddyntaa kaytan-
ndssa. Soveltavalla tutkimuksella voidaan etsia sovelluksia perustutkimuksen tuloksille tai
uusia menetelmia ja ratkaisuja kaytannon ongelmiin. (Tilastokeskus.) Soveltavan tutkimuk-
sen tavoitteena voi olla esimerkiksi tydelaman palvelujen tai kaytantdjen kehittaminen. Li-
saksi soveltava tutkimus auttaa luomaan yhteisia kasitteita ja selitysmalleja, joiden avulla

voidaan muuttaa ajattelutapoja. (Vilkka 2021,19.)

Laadullisella tutkimuksella ei pyrita tekemaan yleistyksia, vaan tavoitteena on ymmartaa
tutkittavaa ilmiéta mahdollisimman syvallisesti tutkimuksen osallistujien nakokulmasta.
Olennaista on myos tutkijan vuorovaikutus tekemiensa havaintojen kanssa. Tutkimuksessa
kiinnostaa henkildiden kokemukset, ajatukset, tunteet ja tutkimuksen osallistujien eri asioille
antamat merkitykset. Pyrkimys on kerata mahdollisimman yksityiskohtaista ja monipuolista
tietoa kasiteltavasta aiheesta. Laadullisen tutkimuksen menetelmat ovat usein induktiivisia.
Talla tarkoitetaan sita, etta johtopaatokset nousevat keratysta aineistosta. Teoriaa hyodyn-
netdan apuvalineena tutkimuksen eri vaiheissa. (Juuti & Puusa 2020.) Laadullisen tutki-
muksen osallistujamaara on yleensa pieni, mutta aineisto laaja, koska pyrkimys on kerata
laadultaan rikasta aineistoa. Riittdva osallistujamaara arvioidaan tapauskohtaisesti. (Kylma
& Juvakka 2007.) Laadullisessa tutkimuksessa tutkimusprosessi on joustava. On mahdol-
lista, ettd tutkija palaa takaisin tarkentamaan tutkimuskysymyksidan aineiston keruun jal-
keen, mikali aineistosta nousee jotakin uutta. Myds tutkimuksen rajaus ja viitekehys saatta-
vat muuttua. (Juuti & Puusa 2020.)

Tama tutkimus toteutettiin soveltavana laadullisena tutkimuksena, silla aiempaa tietoa tut-
kittavasta mobiilipelistd on saatavilla rajatusti. Soveltavan tutkimuksen avulla pyrittiin keraa-
maan kokemusperaistd tietoa The World of Recovery -mobiilipelin hyddyista ja mahdolli-
sista kehityskohteista asiakasryhmalta, jolle peli on suunniteltu. Tiedonkeruumenetelmana
toimi teemahaastattelu. Kerattya tietoa voidaan hyédyntaa pelin arvioinnissa ja kehittami-

sessa seka vastaavien pelien kehittamisessa sosiaali- ja terveyspalveluissa.

Opinnaytetyon idea sai alkunsa yhteistydkumppanin ehdotuksesta loppuvuodesta 2022.
Pelillisyyden hyddyntaminen sosiaali- ja terveyspalveluissa oli myds tutkimuksen tekijaa
kiinnostava ajankohtainen aihe. Aiempien pelillisyytta kasittelevien tutkimusten kohderyh-
mana ovat olleet paaasiassa nuoret, joten tutkimuksen tekijaa kiinnosti myos mahdollisuus

kerata aikuisten pelaajien kayttdjakokemuksia. Aiheen rajauksesta keskusteltiin The World
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of Recovery -hankkeen hankepaallikon kanssa tammikuussa 2023. Tietoperustan keraami-
nen ja suunnitelman kirjoittaminen alkoivat helmikuussa. Kevaan aikana esitettiin opinnay-
tetydn suunnitelma, saatiin tutkimusluvat ja suunniteltiin haastattelujen teemarunko. Tee-
mahaastattelut toteutettiin kesdkuussa ja heindkuussa 2023. Aineisto analysaitiin ja raportti

viimeisteltiin elo-marraskuussa 2023.

Kuviossa 2 on esitelty taman soveltavan tutkimuksen tutkimusasetelma. Tutkimuksella py-
rittiin selvittdmaan kayttajien kokemuksia The World of Recovery -mobiilipelistd. Koska mo-
biilipeli perustuu toipumisorientaation viitekehykseen ja pelin tarkoitus on yhdistaa pelaami-
nen hyvinvointia ja mielenterveytta tukevaan tekemiseen, valittin ndma teemat ensimmai-
sen tutkimuskysymyksen aiheeksi. Digitaalisen palvelun yhteydessa koettiin tarpeelliseksi
arvioida hyvinvointivaikutusten ohella myo6s pelin kayttajakokemusta. Naiden aiheiden poh-
jalta muodostettiin tutkimuksen poikkitieteellinen teoreettinen viitekehys, jonka keskiossa
ovat yksilon kokemukset. Keskeiset kasitteet ovat positiivinen mielenterveys, koettu hyvin-
vointi, pelillisyys ja kayttajakokemus. Tutkimuskysymyksiin haettiin vastauksia soveltavan
laadullisen tutkimuksen keinoin, jonka tulosten perusteella saadaan esitettya yhteistyo-
kumppanille kehittamisehdotuksia. Aineiston keraamiseen menetelmaksi valittiin laadulli-
seen tutkimukseen sopiva joustava teemahaastattelu ja analyysimenetelmaksi aineistolah-
tdinen sisallonanalyysi, jolla varmistettiin kokemusnakokulman ja avoimen mielen sailymi-
nen analyysissa. Analyysin jalkeen viimeisteltiin raportti ja esiteltiin The World of Recovery

-mobiilipelin kehittamisehdotukset.

Tutkimuskysymykset Keskeiset ksitteet:
1.Millainen merkitys The World of Recovery - Poikkitieteellinen  Positiivinen mielenterveys
mobiilipelilla on ollut kayttajien koetun d viitekehys koettu hyvinvointi
hyvinvoinnin edistymiselle? pelillisyys
2. Millaisia kayttajakokemuksia pelaajilla oli The kayttajakokemus

World of Recovery -mobiilipelista? 1.Tutkimus- 2.Teoreettinen

kysymykset viitekehys

The World of Recovery Tutkimus- 3. Tutkimus- Soveltava
-mobiilipelin 6. Raportointi asetelma tyyppi laadullinen tutkimus

kehittdmisehdotukset
4.Tutkimus- 2

menetelma

5.Analyysi-
menetelma

Aineistoldhtdinen Teemahaastattelu,
sisallonanalyysi seitseman henkilon haastattelut

Kuvio 2. Taman soveltavan laadullisen tutkimuksen tutkimusasetelma
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6.2 Teemahaastattelu

Haastattelu on joustava menetelma, jonka avulla voidaan tutkia erilaisia ilmi6ita ja ratkaista
ongelmia. Haastattelun avulla pyritdan keradamaan mahdollisimman paljon tietoa tutkitta-
vasta aiheesta. Teemahaastattelun eli puolistrukturoidun haastattelun avulla voidaan tutkia
yksilon kokemuksia, tunteita, ajatuksia ja uskomuksia. Haastattelun keskidssa on yksilon
elamysmaailma ja tulkinnat asioiden merkityksista. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 47-48.) Tee-
mahaastattelu koostuu etukateen valikoiduista teemoista, joita tarkennetaan haastattelussa
apukysymysten avulla. Teemahaastattelussa tutkijalla on vapaus paattaa, missa jarjestyk-
sessd ja muodossa han esittaa kysymykset haastateltavalle. Teemat pysyvat kuitenkin sa-
mana jokaisessa haastattelussa. Teemahaastattelussa tutkimuksen osallistujaa kannuste-
taan tuomaan vapaasti esiin omia teemoihin liittyvia ajatuksia. Olennaista on 16ytaa vas-
tauksia, joilla on merkitysta tutkimuksen ongelmanasettelun tai tutkimustehtavan kannalta.
(Tuomi & Sarajarvi 2018, 85, 87—88; Hirsjarvi & Hurme 2008, 48; Puusa 2020a)

Taman soveltavan tutkimuksen aineistonkeruumenetelmana kaytettiin teemahaastattelua,
jonka avulla saatiin kerattya tutkimuksen osallistujien kokemuksia mobiilipelista. Teemat
(Liite 1) muodostettiin tietoperustan ja tutkimuskysymysten avulla. Kaksi ensimmaista tee-
maa keskittyivat ensimmaiseen tutkimuskysymykseen eli kayttajien kokemuksiin mobiilipe-
lin merkityksestd mielen hyvinvoinnin ja muun koetun hyvinvoinnin edistymisessa. Kaksi
muuta teemaa kasittelivat toista tutkimuskysymysta eli mobiilipelin kayttajakokemusta (pelin
sisaltd, ominaisuudet, kaytettavyys, saavutettavuus). Teemojen lisaksi oli mietitty runsaasti
apukysymyksia keskustelun sujuvan etenemisen tueksi ja aiheeseen liittyvien kasitteiden
hahmottamisen helpottamiseksi. Teemahaastattelun vapaamuotoisuudella pyrittin myos

viemaan pois haastattelutilanteeseen liittyvaad mahdollista jannitysta.
6.3 Tiedonkeruun toteuttaminen

Taman soveltavan tutkimuksen tiedonantajat oli perusteltua valita eliittiotannan perusteella,
koska omakohtainen kokemus on tutkittavan aiheen kannalta olennaista. Eliittiotannassa
haastateltaviksi valitaan henkil6t, joiden odotetaan tuottavan mahdollisimman paljon tietoa
tutkimuksen kohteena olevasta aiheesta (Tuomi & Sarajarvi 2018, 99). Tiedonantajat rek-
rytoitiin tutkimuksen tekijan tydelamakontaktien kautta. Kaikille ESKOT ry:n Klubitaloille 1a-
hetettiin mainos mahdollisuudesta osallistua vapaaehtoiseen tutkimukseen. Mainoksessa
toiveena esitettiin, ettd jasenilla olisi kokemusta pelista vahintdan tasolle 4 asti. Haastatel-
tavaksi ilmoittautui seitseman ESKOT ry:n Klubitalojen jasenta. Heidan keski-ikansa oli 50
vuotta. Nuorin haastateltava oli 28-vuotias ja vanhin 65-vuotias. Taustakysymyksind haas-

tatteluissa tiedusteltiin, kuinka pitkalle haastateltavat olivat paasseet pelissa, kuinka usein
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he pelasivat pelia ja kuinka kokeneita he olivat pelaajina. Jokainen haastateltava oli pelan-
nut The World of Recovery -mobiilipelia vahintaan tasolle 4/9 asti. Kolme haastateltavaa oli
pelannut pelin Iapi, kaksi heistd useaan kertaan. Haastateltavat olivat pelanneet pelia paa-
saantoisesti paivittain tai vahintaan kerran viikossa. Joukossa oli aloittelevia pelaajia, sa-

tunnaisia harrastajia ja muutama kokenut pelaaja.

Ennen haastattelujen toteuttamista on syyta huomioida, etta haastatteluun varattu tila on
rauhallinen ja mielelldaan tutkimuksen osallistujille tuttu ennestaan. Haastattelun keston tu-
lee olla sopivan pituinen, ettei haastateltava kyllasty. Lisaksi valineiden toimivuus tulee tar-
kistaa etukateen. (Kylma & Juvakka 2007, 90-91.) Yksi haastatteluista toteutettiin ja nau-
hoitettiin etahaastatteluna Microsoft Teams -sovelluksella ja loput I&hihaastatteluina rauhal-
lisessa tilassa, joka oli haastateltaville entuudestaan tuttu. Nama haastattelut nauhoitettiin
GarageBand-sovelluksen avulla, jokainen haastattelu omalle aaniraidalleen. Nauhoitteet
tallentuivat ainoastaan tutkimuksen tekijan tietokoneen kovalevylle. Ennen haastatteluja
testattiin nauhoituksen ja mikrofonien toimivuus. Haastattelut olivat yksilohaastatteluja ja
niita varten varattiin tunti aikaa. Pisimman haastattelun kesto oli 52 minuuttia ja lyhimman
24 minuuttia. Haastattelujen teemat Iahetettiin tai annettiin nahtavaksi haastateltaville etu-
kateen, jotta he saivat rauhassa tutustua niihin ja esittaa halutessaan kysymyksia. Teemat
kerrattiin vielda ennen haastattelun toteuttamista. Lisaksi muistutettiin, etta jokaisen oma ko-
kemus on haastattelussa keskidssa ja kysymyksiin voi myds jattda vastaamatta tai pyytaa
tarkennusta. Tata mahdollisuutta haastateltavat kayttivatkin vaikeiksi kokemiensa kysymys-
ten kohdalla. Epaselvissa kysymyksissa tutkimuksen tekija pyrki kysymaan asiaa toisella
tavalla, jolloin asia hahmottui paremmin. Haastattelujen jalkeen kysytyn palautteen mukaan
apukysymykset auttoivat tuomaan omia ajatuksia paremmin esiin. Osa kysymyksista koet-
tiin vaikeiksi ja haastateltavien joukossa esiintyi epavarmuutta omien vastausten laadusta.
Tutkimuksen tekija pyrki poistamaan epavarmuuden tunnetta korostamalla haastateltavien

kokemuksen tarkeytta ja kiittdmalla hyvien huomioiden esiin nostamisesta.
6.4 Sisallonanalyysi

Laadullisen tutkimuksen analyysimenetelmaksi sopii sisallonanalyysi, johon voidaan sovel-
taa useaa erilaista teoriaa tai epistemologiaa (Tuomi & Sarajarvi 2018, 103). Sisallonana-
lyysi etsii tekstista l10ytyvia merkityksia seka auttaa tiivistamaan ja selkeyttamaan tutkittavaa
ilmiota. Pelkistamisen avulla tutkija kykenee tekemaan johtopaatoksia tutkittavasta ilmiosta.
(Puusa 2020b.) Tassa soveltavassa tutkimuksessa kaytettiin aineistolahtdista sisallénana-
lyysia. Tuomen ja Sarajarven (2018, 108—109) mukaan aineistolahtdisessa sisalldnanalyy-
sissa tutkimuksen tarkoitus ohjaa aineiston analyysiyksikdiden valintaa teorian sijaan. Ai-

neistolahtdisen sisalldnanalyysin haasteeksi on koettu ajatus siitd, ettd teoria ja
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tutkimusmenetelmat joka tapauksessa vaikuttavat tutkijan havaintoihin. Tutkija voi yrittaa
valttda omien ennakkoluulojen vaikutusta analyysiin kirjoittamalla avoimesti omista ennak-
kokasityksistaan ja tiedostamalla niiden mahdollinen vaikutus analyysin kirjoittamisen ai-

kana.

Sisalldonanalyysia tehdessa tulee ensimmaiseksi paattaa, mika keratyssa aineistossa on
kilnnostavaa ja rajattava siita tietty ilmio, joka on linjassa tutkimuksen tarkoituksen ja tutki-
muskysymysten kanssa. Tata kutsutaan aineiston redusoinniksi eli pelkistamiseksi. Seu-
raava vaihe on koodata aineistosta kasiteltdvat asiat. Kolmannessa vaiheessa paastaan
varsinaiseen analyysivaiheeseen, eli luokitteluun ja teemoitteluun. Tassa vaiheessa ai-
neisto jarjestetdan ja klusteroidaan eli ryhmitellaan tiettyjen aihepiirien mukaisesti. Tutkijan
on myds paatettava, onko han tutkimassa samankaltaisuuksia vai erilaisuutta. Kasitteista,
jotka kuvaavat samaa ilmiotd muodostetaan pelkistettyja ilmauksia. Ne ryhmitellaan ala-
luokiksi ja nimetaan sisaltonsa mukaan. Luokittelu jatkuu yhdistelemalla alaluokkia yla-
luokiksi, ylaluokkia paaluokiksi ja lopulta muodostetaan paaluokkia yhdistava luokka. Ryh-
mittelyn jalkeen aineisto abstrahoidaan eli kasitteellistetaan. Abstrahoinnissa erotetaan ai-
neistosta tieto, joka on olennaista tutkimuksen kannalta ja muodostetaan kasitteita seka
rakennetaan kasitteiden avulla kuvaus tutkimuskohteesta. Abstrahointi jatkuu niin kauan
kuin se on mahdollista. Tutkimuksen tuloksissa kuvataan muodostetut kategoriat sisaltoi-
neen. Aineistolahtdisen analyysin jokaisessa vaiheessa tutkijan tulee pyrkia ymmartamaan
tutkimuksen osallistujien nakdkulmia ja merkityksia, joita he antavat eri asioille. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 104-107, 123-127.)

Haastattelujen litteroinneilta vaadittava tarkkuus riippuu siitd, millainen metodinen Iahesty-
mistapa on valittu ja millaisia tutkimuskysymykset ovat. Vuorovaikutussuhteita tutkittaessa
on yksityiskohtainen litterointi tarkeaa. Silloin kun kiinnostuksen kohteena on haastattelujen
asiasisaltd, on vahemman tarkka litterointi riittdva. (Ruusuvuori 2010.) Tdman soveltavan
tutkimuksen aineistot litteroitiin Word-tiedostoihin. Litteroinnit toteutettiin mahdollisimman
nopeasti haastatteluiden jalkeen, jotta ne olivat viela hyvin muistissa. Litterointi toteutettiin
sanatarkasti, mutta puheessa usein esiintyvia taytesanoja jatettiin pois, keskittyen asiasi-
saltoon. Litteroitavaa aineistoa kertyi reilu nelja tuntia ja tekstia tuli 69 sivua, jotka oli kirjoi-
tettu Arial 11 fontilla. Aineiston sisallon oikea litterointi varmistettiin kuuntelemalla nauhoi-
tukset ja kdymalla samalla 1api kirjallinen aineisto. Litteroinnin valmistuttua aineistosta etsit-
tiin moneen otteeseen ilmaisuja, jotka liittyvat tutkimuskysymyksiin. Léydetyt ilmaisut pel-
kistettiin ja jaettiin alaluokkiin, jotka kuuluvat samaan aihealueeseen. Esimerkki pelkistami-

sesta ja alaluokkien muodostamisesta on esitelty kuviossa 3.
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Kuvio 3. Esimerkki aineiston pelkistamisesta ja alaluokan muodostamisesta

Seuraavaksi alaluokat ryhmiteltiin ja niistd muodostettiin kasitteellistamalla ylaluokkia. Esi-

merkki ylaluokkien muodostumisesta on esitelty kuviossa 4.
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Yldluokka

Pelin kaytettavyys

Kuvio 4. Esimerkki ylaluokan muodostamisesta

Lopuksi ylaluokista muodostettiin paaluokkia, joita muodostui kaksi. Nama paaluokat ovat:

mobiilipelin vaikutus kayttajien hyvinvointia tukevaan toimintaan ja tunteisiin seka mobiili-

pelin kayttajakokemus. Esimerkki paadluokan muodostamisesta on esitelty kuviossa 5.

Yldluokka

Pelimaailma

Pelin tehtavat ja
valokuvaus

Pelin ominaisuudet

Pelin kaytettavyys

Pelin saavutettavuus

Paaluokka

Mobiilipelin

kayttajakokemus

Kuvio 5. Esimerkki paaluokan muodostamisesta
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Molempien paaluokkien muodostuminen on esitelty liitteessa 2. Luvussa 7 esitetdan haas-
tatteluiden tulokset. Tulosten numeroidut alaotsikot on muodostettu analyysin paaluokista
ja numeroimattomat alaotsikot ylaluokista. Analyysissa ensimmainen paaluokka vastaa en-

simmaiseen tutkimuskysymykseen ja toinen paaluokka toiseen tutkimuskysymykseen.
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7 Tulokset
7.1 Mobiilipelin vaikutus kayttajien hyvinvointia tukevaan toimintaan ja tunteisiin

Sisalldbnanalyysin ensimmainen paaluokka vastaa tutkimuksen ensimmaiseen tutkimusky-
symykseen mobiilipelin merkityksesta kayttajien koetun hyvinvoinnin edistymiselle. The
World of Recovery -mobiilipelida pelanneet ESKOT ry:n Klubitalojen jasenet nostivat haas-
tatteluissa esille mobiilipelin tekijoita, joilla on ollut vaikutusta heidan hyvinvointiansa tuke-

vaan toimintaan seka tunteisiin. Tulokset esitetdan yhteenvetona kuviossa 6.

Fyysista
hyvinvointia
tukeva
toiminta

Mielen
hyvinvointia
tukeva

Mobiilipelin
vaikutus
kayttajien
hyvinvointia
tukevaan
toimintaan ja
tunteisiin

Sosiaalista
hyvinvointia
tukeva
toiminta

Mobiilipelin
kaytto
Klubitalo-

toiminta toiminnassa

Mobiilipelin
kayttajissa
herattamat
tunteet

Kuvio 6. The World of Recovery -mobiilipelin vaikutus kayttajien hyvinvointia edistavaan

toimintaan ja tunteisiin
Fyysista hyvinvointia tukeva toiminta

Haastateltavilta kysyttiin, millainen merkitys mobiilipelilla on ollut heidan fyysiselle hyvin-
voinnilleen. Suurin osa vastasi, ettd mobiilipeli edisti liikkumista siten, etta se kannusti lah-
temaan ulos ja liikkumaan enemman. Aktivoiviksi koettiin tehtavat, joissa erikseen kehotet-
tiin [Bhtemaan ulos tai kuvauskohteina oli luontoon liittyvia asioita. Myos sellaisia tehta-
vanantoja pidettiin motivoivina, jotka kannustivat tutkimaan ja havainnoimaan omaa ympa-

ristda laajemmin kuin ennen.
Siis siiné oli vaan silleen, niinku silld sai ittensé liikenteeseen ja liikkeelle...(H3)

No, ehké alkoi seurata ympérist6é véhén eri tavalla ja huomata sitten eri asioita, et

on kévellyt aika monen asian ohi. (H5)
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Merkittdvaa vaikutusta fyysisen aktiivisuuden lisdantymiseen haastateltavat eivat kuiten-
kaan kokeneet pelilla olevan. Moni heista pelasi pelia paaasiassa silloin, kun he olivat jo

valmiiksi liikkeella.

No, ei nyt hirveesti, ku mé& oon muutenkin silleen kova harrastaa liikuntaa, mutta kyl-
1dhén se tietysti niind péiviné, kun ei ois muuten lahteny pihalle, niin kylla sitten tuli
ainakin kéytyé pihassa, jos ei muuten ni pyériméssé siind ympéri, et 16ytyyké jotain

hyvéé kuvattavaa. (H2)

Tehtavien tekemista saatettiin myos suunnitella etukateen, jolloin tehtavat yhdistettiin muu-
hun liikkeella oloa vaativaan tekemiseen, esimerkiksi kaupassa asiointiin tai linja-autoase-
malle kavelyyn. Joissain tapauksissa peli saattoi kuitenkin lisata kaveltavan matkan pituutta,
kun kayttaja halusi I6ytaa tietyn kuvauskohteen. Tehtavien helppous ja peliseuran puute
mainittiin syiksi siihen, ettei fyysinen aktiivisuus juurikaan pelin myo6ta lisaantynyt. Tehta-

vanantojen mukaisia kuvauskohteita 16ytyi yleensa helposti kotoa tai lahiymparistosta.
Mielen hyvinvointia tukeva toiminta

Suurin osa haastateltavista piti merkittdvimpana mielen hyvinvointia tukevana tekijana sita,
etta pelin tehtavat kannustavat ja aktivoivat oman pohdinnan ja luovuuden hyddyntamiseen.
Useat haastateltavista kokivat tehtavien inspiroivan miettimaan toteutusta siten, etta se oli
seka itsea visuaalisesti miellyttava etta luovasti toteutettu. Mahdollisuus kekselididen teh-

tavien toteutukseen lisasi haastateltavilla myds onnistumisen kokemuksia.
Se, et joutu vdhén ajattelee vélilla, et mitéds tdhdn keksis. (H4)

No se, kun I6ys sellaisen oikein kivan kohteen, miké oikein tuki sitd mité halus, ettéa
kuvaa ja se niinku tavallaan tuki myds sitd mielen hyvinvointia, ku sité vielé aina katso
ennen, ku lahetti sen kuvan, ettd onks td4 nyt semmonen ja nédkeeks tastd mité tas
oikeesti kuvataan. Ja sit ku katto sen, niin tuli oikein itellekin sellanen hyva mieli, et

vitsi, ku tdéa on hyvéa kuva! (H2)

Omaan osaamiseen liittyen kayttajat kertoivat pelin vahvistaneen heidan kasitystaan omista
valokuvaustaidoista tai riittavista digitaidoista. Pelin tehtavat toivat myds haastateltaville
mieleen omia onnistumisia ja saivat huomioimaan omaan osaamiseen liittyvia asioita, kuten
suoritettuja koulutuksia. Lisaksi peli oli innostanut hakemaan tietoa pelitarinaan liittyvista
sisalloista.

Itse asiassa mékin, kun mentiin eri maihin ja maanosiin ja puhuttiin tietysté apinala-

jJista, niin googlasin sit kénnykésté, et minkd nékbinen toi apina ihan oikeasti on ja
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véhéan niité paikkojakin kattelin, et missé ne on, ja se véhéan inspiroi niinku kattomaan.
(H6)

Osa haastateltavista koki, etta liikkeelle 1ahteminen ja pelin myo6ta lisdantynyt tekeminen
edistivat heidan toipumistaan. Naiden asioiden koettiin myds tuovan sisaltéa arkeen ja aika
tuntui kuluvan pelatessa nopeammin. Pelaamisella koettiin olevan myos rentouttava vaiku-
tus. Peli auttoi usean haastateltavan mukaan viemaan ajatuksia pois arkisista mieltd kuor-
mittavista asioista ja tarjosi muuta ajateltavaa kayttgjien keskittyessa tehtavien suorittami-

seen.
Se, etté oli jotain mité tehda. Tekeminen yleensé tukee toipumista mulla. (H1)
Siind saa keskittya niinku ihan eri tavalla, kun oikeastaan muuhun tekemiseen. (H3)

Eras haastateltava mainitsi pelin positiivisen ja kannustavan sisallon olevan hyddyksi,
koska omat ajatukset ovat yleensa negatiivisia. Peli sai myds usean tutkimuksen osallistu-
jan miettimaan omaa hyvinvointia tukevia asioita, esimerkiksi sita miten suuri vaikutus riit-
tavalla levolla on omaan hyvinvointiin. Yhden vahemman pelanneen kayttajan asenne ja
ajatukset pelaamisen hyddyista olivat muuttuneet positiivisemmaksi The World of Recovery

-mobiilipelin pelaamisen myota.
Sosiaalista hyvinvointia tukeva toiminta

Haastateltavilta kysyttiin kokemuksia mobiilipelin pelaamisesta yhdessa muiden kanssa.
Vain kolme heista oli satunnaisesti kokeillut The World of Recovery -mobiilipelin yhteispe-
laamista. He kokivat, etta pelia on hieman vaikea soveltaa yhdessa pelattavaksi, koska peli

on yksilopeli ja tehtavia toteutetaan itsenaisesti.

No siis, joskus kéytiin kdvelemé&ssé tuossa, etté tavallaan siinédhén kaikki tai ainakin
osa pelaili sité ja kylld mé jonkun ryhmékuvankin otin tosta silloin, mutta ei se jotenkin
tuntunu musta, ett§ se ois kauheesti jotenkin ryhmé&ssa...kylldhdn ma silloinkin taval-

laan yksiléllisesti suoritin niité... (H6)

Aihe heratti kuitenkin paljon keskustelua ja jokainen haastateltava naki yhdessa pelaami-
sella positiivisia vaikutuksia. Yhdessa pelaamisen nahtiin mahdollistavan uusien sosiaalis-
ten suhteiden solmimisen, olemassa olevien kaverisuhteiden syventamisen seka sosiaalis-
ten kontaktien lisdantymisen. The World of Recovery -mobiilipelin yhteispelaamisen hyo-
tyna nanhtiin etenkin sen mahdollistamat yhteiset keskustelut, esimerkiksi mielen hyvinvoin-
tiin liittyvista teemoista. Yhdessa pelaamisen uskottiin johtavan keskusteluihin, jotka autta-

vat ymmartdmaan paremmin toisia ihmisia ja 16ytdmaan uusia nakokulmia. Lisaksi osa
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haastateltavista totesi, etta yhteisten keskustelujen avulla voisi olla mahdollista paasta irti

omista negatiivisista ajatuksista.

Joo, ku nimenomaan se, ettd mé néén, etté téa peli liséis, ku sitd yhdesséa tehtéis,
sité keskustelua ja sellaista niinku mielipiteiden vaihtoa ja mydés sellaista toisen ihmi-

sen ajatusmaailman ymmartémista. (H7)
Mobiilipelin kaytto Klubitalotoiminnassa

Haastatteluissa keskusteltin myds The World of Recovery -mobiilipelin kaytosta Klubita-
loilla. Suurin osa haastateltavista koki pelin soveltuvan hyvin osaksi Klubitalojen yhteisol-

lista toimintaa.

Joo, mé uskon, ettd osana Klubitalon toimintaa tda on ihan kéyttékelpoinen ja hyva.
Ja sopii silleen, mun mielesté yhdessé tehtavéksi, vaikka jokainen tekis yksin sitéa
pelid, mutta yhdessé liikkumalla ja sellaista ja tietyntyyppisille ihmisille. Varmaan aika

monelle Klubitalon j&senelle té& on ihan hyva. (H7)

Pelin mahdollisuuksina klubitalotoiminnassa nahtiin yhteiséllisyyden lisdantyminen yhteisen
tekemisen ja asioiden kokemisen myo6ta. Yhdessa pelaaminen voisi haastateltavien mie-
lesta lisata klubitalopaivaan myds ulkoilua ja liikuntaa. Erds haastateltava ideoi, ettd Klubi-
talolla voisi esimerkiksi sopia kauempana sijaitsevan kuvauskohteen ja lahtea tekemaan
samalla lenkin. Kavelyn lomassa olisi mahdollista vaihtaa ajatuksia pelin aiheista. Osa
haastateltavista oli suositellut pelia myés muille. He nakivat, etta peli voi kannustaa lahte-

maan pois kotoa ja olla siten avuksi heille, joille kotoa lahteminen on haastavaa.

Haastateltavat eivat kokeneet juurikaan tuen tarvetta itse pelin kaytossa, mutta kayttoon-
otossa ja pelin aloituksessa tuki koettiin monen mielesta tarpeelliseksi. Osa koki epavar-

muutta pelin aloituksessa ja tarvitsi hieman tukea idean ymmartamisessa.

Se oli védhédn kysymysmerkki silleen, et mitdkbhéan tasta nyt tulee, mut niinku sanottu,

niin en kadu hetkeékéén, et latasin. (H3)

Jokainen haastateltava oli joko kuullut tai lukenut pelistd ensimmaisen kerran Klubitalolla.
Kaikki olivat yhta mielta siita, etta pelin lataaminen olisi jaanyt tekematta ilman Klubitalolta
saatua suositusta. Syita tdhan olivat mobiilisovellusten laaja tarjonta, oma mieltymys video-
peleihin mobiilipelien sijaan tai se, ettei haastateltava ollut aiemmin juurikaan pelannut mo-
biilipeleja. Suositusten lisaksi pelin kayttéonottoa edistavia tekijoité olivat kiinnostus valo-
kuvaukseen tai pelin toipumiseen liittyvaan teemaan. Osa myds halusi kokeilla millainen

peli on tai antaa sille mahdollisuuden, vaikka ei alkuun ollutkaan pelista kiinnostunut. Myos
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mahdollisuus kertoa omia kokemuksia tutkimukseen motivoi osaa haastateltavista kokeile-

maan pelia.

Ja siindhén on just se, kun ldhdetdan tommosta tekeméaéan, niin saadaan tutkimustu-
losta siité ja ndinhén se on, et aina jostain ldhdetéén ja aina pystytédén kehittdmaéan,
kun véhén tutkitaan ja saadaan palautetta. Ja aika tarkeété on just niiltd pelaajilta
saada sité, ettéd pelin tekijét, niin niilld on oma ndkemyksensé asioista, mutta miten

peli sitten resonoi pelaajiin, niin se on aina vdhédn kysymysmerkki. (H6)

Alun jalkeen itse peliin paasi kaikkien mielesta nopeasti sisalle ja avatuista tehtavanan-
noista oli tdman jalkeen riittavasti apua pelin jatkamisessa itsenaisesti. Haastatteluissa eh-
dotettiin, etta pelista voisi kuitenkin tehda opastusvideon esimerkiksi YouTubeen, jossa olisi
kohta kohdalta kerrottu, miten peli asennetaan, mika pelin idea on ja miten siina edetaan.
Haastateltavien mielesta tuen tarjoamisen kanssa on syyta kayttaa harkintaa. Eraan kayt-
tajan mielesta tydntekijan tarjoama tuki saattaisi tuntua jopa ndyryyttavalta siina vaiheessa,
kun peliin on jo paassyt sisdlle. Haastatteluissa myds mainittiin, ettd tarvittaessa kayttaja

voi itse kysya apua tyontekijalta.
Mobiilipelin kayttdjissa herattamat tunteet

Peli sai aikaan paaasiassa positiivisia tunnekokemuksia. Valokuvaaminen ja luovuuden
hyodyntaminen tuottivat usealle kayttajalle hyvaa mielta ja onnistumisen tunnetta. Erityisen
kannustavaksi ja iloa tuottavaksi tekijaksi pelissa koettiin tehtavista saatava henkilékohtai-
nen ja yksiloity palaute. Palautteessa haastateltaville tuottivat iloa persoonallisuus, huumo-
rin kaytto ja se, etta toinen ihminen huomioi omaa tekemista kannustavasti. Haastateltavat
kokivat merkitykselliseksi sen, ettd heidan ottamistaan valokuvista sai positiivista, kannus-
tavaa ja henkilokohtaista palautetta, jossa huomioitiin esimerkiksi luovat nakékulmat ja oi-
vallukset. Tarkeaksi koettiin myds se, etta pelissa ei ole vaaria vastauksia vaan sisalté on

kannustavaa.
No siis tykkésin pelikeskuksen palautteista tosi paljon. Niité oikein aina odotin. (H2)

Se, etta just mulla ainakin huomioitiin moneen kertaan se, etta "eipéa ois tullu mieleen

tollanen”, tdhén tyyliin... ja semmosii, et "vau ai ndinkin voi teha.” (H4)

Haastatteluissa nostettiin esille my6s muutamia negatiivisia tunteita. Yksi niista liittyi auto-
maattipalautteeseen. Pelissa tulee automaattipalautteita, jos The World of Recovery -peli-
keskuksessa ei kukaan ehdi antamaan palautetta. Osalle haastateltavista oli tullut hyvin
paljon automaattipalautetta, johtuen haastattelujen ajoittumisesta The World of Recovery -
hankkeen loppumisen ja kesalomien yhteyteen. Vaikka automaattipalaute oli tyyliltaan po-

sitiivista, jai se yleisluontoiseksi. Palautetta kuvailtin myos lyhyeksi ja vaisuksi, eikd sen
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koettu olevan riittdvan kannustavaa. Ero henkilékohtaiseen palautteeseen koettiin merkit-
tavaksi, eika automaattipalaute aiheuttanut henkildkohtaisen palautteen lailla vahvaa tun-

nekokemusta.

No kun tulee se automaattinen, niin siind on vaan jotain tyyli "Hyvaé juttu”. Niin, kun se
henkilbkohtainen tulee, niin siiné tulee aika paljon niinku semmoista positiivista kuvaa
siihen niin. (H3)

Et kyllé ihan selvésti joskus huomas tai tuntu, ja tietenkin tekoélyllékin saa aika niinku
nasevia kommentteja, et ei meikéléinen tiedéd onks ne antanu ihminen vai tekoély,
mutta kylla vélilla tuntu, et sielta tuli tosi persoonallisia palautteita ja ne tuntu silloin

kylla kivalta, etta just ne automaatiovastaukset ei kauheesti sykdhdyttéanyt. (H6)

Osalle turhautumisen tunteita aiheutti myds palautteen viive, joka tuntui valilla liilan pitkalta.
Yksi haastateltava olisi toivonut voivansa itse paattaa, kuinka monta tehtavaa han suorittaa
paivittain. Toisaalta moni koki viveen ymmarrettavaksi, samoin kuin tehtavien rajoituksen
neljaan paivassa, jottei pelia voi pelata liilan nopeasti lapi. Muutaman haastateltavan koh-
dalla turhautumista herattivat myos tilanteet, joissa kayttaja ei onnistunut suorittamaan teh-
tavaa haluamallaan tavalla. Esimerkkeina mainittiin ulkotehtavan lykkaantyminen huonon

saan vuoksi tai se, etta suunniteltua kohdetta ei voinut jostain syysta kuvata.

Yhden haastateltavan kohdalla peli heratti tunteita omasta yksinaisyyden kokemuksesta.
Han kertoi asian liittyvan omaan elamantilanteeseensa ja koki, etté vaikeasti masentuneelle
peli sopisi todenndkdisesti paremmin yhdessa pelattavaksi. Yksin pelatessa peli ei aktivoi-
nut lahtemaan ulos, vaan ajatus tehtavien suorittamisesta tuntui enemmankin kuormitta-

valta.
7.2 Mobiilipelin kayttajakokemus

Siséalldnanalyysin toinen paaluokka vastaa toiseen tutkimuskysymykseen The World of Re-
covery -mobiilipelin kayttajakokemuksista. ESKOT ry:n Klubitalojen jasenet toivat haastat-
teluissa esille tekijoita, jotka vaikuttivat mobiilipelin kayttajakokemukseen. Nama tekijat on

esitelty yhteenvetona alla olevassa kuviossa (Kuvio 7).
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Kuvio 7. Mobiilipelin kayttajakokemus
Pelimaailma

The World of Recoveryn pelimaailma sisaltaa tulevaisuuden maapallolle sijoittuvan tausta-
tarinan, jossa pelihahmo etenee valokuvia ottamalla. Tarina heratti haastateltavissa kah-
denlaisia ajatuksia. Osa koki tarinan jannittdvana ja mukavana seurata pelin edetessa. He
kokivat tarinan tekevan pelistd mielenkiintoisemman ja lisdavan peliin seikkailuelementin.
Toisaalta tarinan kerrottiin unohtuvan helposti tehtavia tehdessa ja useamman kierroksen

pelanneet totesivat kaipaavansa vaihtelua tarinaan, esimerkiksi jatko-osan muodossa.

Joo, no tota. Must se oli ihan jénné tarina. Sen ensimmaéisen kerran... Nii, sitten ku

ties sen, nii sit kumminki tuli semmonen olo, ettei tétéa viitti toista kertaa pelata. (H1)

Osa haastateltavista oli sitd mielta, etta tarinalla ei ollut merkitysta pelikokemuksen kan-
nalta. Heidan mukaansa tarina oli liian kevyt, eika se ollut riittavasti sidoksissa itse tehtaviin.
Yksi haastateltavista olisi kaivannut pelille selkeampaa lopetusta, koska koki sen loppuvan

hieman kesken.

Se on jdény ihan toissijaiseksi mulla, et sen ois voinu tehé ihan jonku toisenki (tarinan)
kaa. (H4)

Tarinaan liittyvan pelihahmon valitseminen oli osalle kayttdjistd mieluisaa. He kokivat hah-
movaihtoehtoja olevan riittavasti, eivatka he kaivanneet mahdollisuutta muokata hahmon
ominaisuuksia itse. Suurin osa haastateltavista olisi kuitenkin toivonut mahdollisuutta muo-

kata sekd hahmon nimea ettd ominaisuuksia.

No siind méa olinki pettynyt justiin, et siihen ois kaivannu ensinnékin, et ois saanu
oman nimensé sinne ja sit vdhé niinku sitdé omaa nékdoki tavallaan, et nyt joutu valit-

semaan sieltd, mut kyl sielté nyt lahestulkoon nékénen I6yty. (H4)
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Muutama haastateltava ehdotti, ettad yksi hahmoista voisi olla sellainen, jota on mahdollista
muokata. Tama antaisi myds mahdollisuuden harjoitella avatarin luomista sellaisille henki-

IGille, joilla ei ole asiasta aiempaa kokemusta.
Pelin tehtdvit ja valokuvaus

Pelin tehtavat ja tehtavanannot koettiin paaasiassa miellyttaviksi, selkeiksi ja hyvin suunni-
telluiksi. Osalle muutama tehtava oli epaselva, mutta naissakin tapauksissa avatumpi teh-

tavananto auttoi padsemaan eteenpain.

No siis mé& tykkésin ainakin siitd, miten néé oli keksitty ne kaikki ohjeet siihen kuvaan.
(H3)

...mut jotkut oli vdhdn semmosia...vaati védhén niinku miettimista, et mitdhén tasséa
ajetaan takaa. Et vélttdmaétta se ei oikein auennu. Sit rupesin miettimaan, ettad mitdhén
tdsséa tarkoitetaan. Sit ku ma klikkasin sitéd siihen vaiheeseen, et piti menné ottaa se
kuva, nii sit siinéd selostettiin vahédn tarkemmin, ettd mitd sun pitééa kuvata. Ni sit siiné

ehké jonkun verran se aukes, mutta ei vélttdmétta ihan téysin kuitenkaan. (H2)

Tehtavien kategorioissa koettiin olevan jonkun verran epaselvyytta. Kaikki tehtavat eivat
tuntuneet sopivan kyseiseen kategoriaan, ja tdhan toivottiin selkeampaa jaottelua. Osa koki
tehtavien helppouden hyvaksi asiaksi ja mahdollistavan toteutuksen vaativuuden saatelyn
itsendisesti. Toisaalta osa olisi toivonut vaikeampia tehtavid. Muutama haastateltava eh-
dotti, etta peliin voisi lisatd mahdollisuuden suorittaa halutessaan haastavampiakin tehtavia,
esimerkiksi siten, etta vakiotehtavien lisaksi olisi mahdollisuus tehda bonustehtavia, joissa

olisi enemman haastetta.

Valokuvaamisen koettiin olevan nopea, luova ja innostava tapa suorittaa tehtavia pelissa.
Sen todettiin olevan kirjoittamista helpompaa, koska aina ei ole sanoja ilmaisemaan sita,
mitd haluaa kertoa. Oman viestin ilmaiseminen kuvan avulla koettiin myds inspiroivana
asiana. Muutama haastateltava olisi pitdnyt mahdollisuudesta suorittaa tehtavia kirjoitta-
malla tai olisi halunnut lisata lyhyita kirjoitettuja kuvauksia kuviin selventaakseen niiden mer-
kitysta. Toisaalta tekstien todettiin muuttavan kuvan merkitysta ja tekevan henkilékohtaisen

palautteen antamisesta haastavampaa.

Kylld mun mielestéd, koska kuva kertoo niin paljon. Et en mé& oikein tied& voisko...
Voishan sité tietysti kirjoittaakin, mutta mun mielesté se ei tossa pelissé oikein toimi,
ettd se kuvaaminen mun mielestd on se, mika siind on niinku ratkasevinta. Mun mie-
lesté siing ois voinu olla ehkd& enemménkin siihen yhteen tehtdvéén niité kuvia, ettei

vaan se yks kuva. Et vois olla monta nékbkulmaa siihen kuvaan. (H2)
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Muita tehtavien suorittamistapaan liittyvia toiveita tai ehdotuksia olivat mahdollisuus nau-
hoittaa aania tai lisata niitd valmiista aanimaailmavaihtoehdoista seka lyhyiden videoleik-
keiden kuvaamismahdollisuus. Na&illa keinoin olisi tavoiteltu oman luovan vision vahvista-

mista ja pelin mielekkyyden lisdamista.

Lisaksi ilmaistiin toiveita liittyen pelissa otettujen kuvien kasittelyyn ja tallentamiseen. Omia
kuvia olisi haluttu selata esimerkiksi erillisesta kaikki kuvat kokoavasta kansiosta. Kuvia olisi
haluttu myds muokata erilaisilla suodattimilla ja tallentaa pelistd puhelimen kuvakansioon.
Pelissa on mahdollista ottaa kuva uudelleen ennen lahettamista, jos ei ole siihen tyytyvai-
nen. Haastatteluissa ilmaistiin toive siita, ettd myos lahetetyn kuvan olisi voinut vaihtaa heti

l[&hettdmisen jalkeen, jos huomaisi sen olevan vaaranlainen.
Peliominaisuudet

Kannustavan palautteen lisaksi pelissa kerattavat muut saavutukset eivat olleet suurimman
osan mielesta merkittavia pelikokemuksen kannalta. Pisteita ja tasonousuja oli mukava seu-
rata, ja ne kannustivat jatkamaan pelia eteenpain. Niiden ei kuitenkaan koettu vaikuttavan
pelikokemukseen yhta paljon kuin palaute. Yksi haastateltava jai kaipaamaan palautteen

lisaksi vield jotakin muuta kannustavaa elementtia.

Joo, jotain siihen ois hyvé rakentaa liséa, ettéa se ei ois niinku pelkastidan se palaute
siind. Se on mun mielestéa kylla hyvaé juttu kaikin puolin se, ja yleenséa tdmmdnen ih-
mispalaute on aina hyvéa juttu, mut jotain koukkua siihen vieléd kaipais kylld. Mutta

onhan siind mahdollisuuksia ldhteé kehittda. (H6)

Varsinkin pelitarinaan liittyvien matkamuistojen koettiin jadvan pinnallisiksi ja irrallisiksi tari-
nasta. Kayttoliittymasta loytyva Matkamuistot -kohta oli myds usean haastateltavan mukaan
epaselva, koska se sisalsi aluksi vain kysymysmerkkeja. He olisivat kaivanneet siihen jon-
kinlaista selitysta. Nyt kohta hahmottui vasta, kun matkamuistoja alkoi keraantya pelin ede-

tessa.

Ma ihmettelin niitd matkamuistoja, et mitd ndéa oikein on, mut pisteitéd nyt tuli sentdan

Seurattua justiin ndiden tasojen takia. (H4)

Yksi kayttaja ehdotti, etta pelissa kerattaisiin matkamuistojen sijaan esimerkiksi palapelin
paloja, joista lopulta rakentuu yhtenainen kuva. Myos pelissa kerattavat kyvyt koettiin irral-
lisiksi ja haastatteluissa mainittiin, etta kykyjen toimivuutta olisi lisannyt se, etta niita olisi

voinut kayttaa pelissa jotenkin.

Pelin visuaalinen ilme ja grafiikat koettiin padasiassa miellyttavaksi ja selkeaksi. Visuaalista

iimetta kuvailtin myos natiksi ja kehuja sai eri varien kaytto.
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...mut tota visuaalinen ilme on ihan riittdva. Aina tietysti parempaa saa tehda, mut se

maksaa. Se ei ole oleellista timmobisessé pelissé. (H4)

Toisaalta osa haastateltavista koki, ettd pelin tumma tausta teki visuaalisesti iimeesta syn-
kan. He olisivat kaivanneet peliin vaaleampaa taustaa ja enemman varikkyytta seka esi-

merkiksi aitoja kuvia piirrettyjen tilalle.

No olihan se nyt ihan ok, et ehké se alusta vdhdn semmonen synkké. Et mé oisin
toivonu véhén sellasta valosampaa, koska se on kuitenkin tavallaan sité toipumista,

niinku siihen tarkotettu, et silleen védhén alussakin ihmettelin, et tdd on mustalla. (H2)

Useissa haastatteluissa otettiin esiin toive siita, ettd The World of Recovery -mobiilipelia
voisi pelata moninpelind. Moninpeliominaisuuden uskottiin tekevan pelista yksinpelid moti-
voivampaa ja mielekkdampaa, silla se lisaisi yhteisollisyyden kokemusta ja mahdollisesti

uusia ystavyyssuhteita.

...Ja ehka silleen, et siiné vois olla kannustinta, jos sitd pelattais kahestaan, vahintaan
kahestaan, tai vois pelata jopa viidenkin kanssa yhdessé. Niin se ehkéd kannustais
vield enemmén, kun tulis enemmaén sita yhteiséllisyytta ja vois olla, ettd ystévystyis

Jjonkun semmosen kanssa, jonka kanssa ei niin vélttdmatté tuu juttusille. (H2)

Moninpelin ajateltin myds kannustavan tehtavien tekemiseen enemman. Eras haastatel-
tava totesi, ettd moninpelissa toimii sama ajatus kuin missa tahansa tiimitydssa; kun muut

tekevat oman osuutensa, on itsekin osallistuttava.
Pelin kaytettavyys ja saavutettavuus

The World of Recovery -mobiilipeli on haastattelujen perusteella kaytettavyydeltdan toi-
miva. Peli koettiin selkedksi ja helppokayttdiseksi, eika se aiheuttanut juurikaan teknisia
ongelmia. Parilla kayttajalla peli kaatui muutaman kerran avatessa tai kuvaa ottaessa. Va-
lilla jotkut tehtavat eivat auenneet. Haastateltavien mielestd on mahdollista, ettd nama vai-
keudet johtuivat omasta alypuhelimesta ennemmin kuin pelistd. Kahdella haastateltavalla
puhelimen vaihto tuli ajankohtaiseksi kesken pelin. Peliin ei tehda kirjautumistunnuksia, jo-
ten puhelimen vaihdon yhteydessa peli on aloitettava alusta. Toiselle haastateltavalle pelin
alusta aloittaminen ei ollut ongelma. Toinen taas olisi toivonut kirjautumismahdollisuutta,

jotta pelid olisi voinut jatkaa siitéd kohdasta, mihin toisessa puhelimessa oli jaanyt.

Pelin lataaminen ja kayttoonotto koettiin helpoksi ja nopeaksi loogisen kayttoliittyman
vuoksi. Haastateltavien mukaan peli ei sisaltanyt mitdan ylimaaraisia painikkeita tai valikoita

ja pelissa eteneminen oli selkeaa.
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No mun mielestéa se oli aika selkee silleen taé interface, ettd se on aika helppokéyt-

tbéinen ja se ei oo liilan monimutkainen, et aika itsestéén selittava silleen... (H6)

My@és pelin pariin palaaminen koettiin helpoksi tauon jalkeen. Kaikkien haastateltavien mu-
kaan pelin kayttamiseen riittdvat perustason digitaaliset taidot. Jos kaytdssa on alypuhelin,
ei pelin kayton pitaisi olla hankalaa. Tata mielta olivat myds ne haastateltavat, jotka eivat

ole ennen pelanneet mobiilipeleja.

Haastattelujen mukaan mobiilipelin saavutettavuus oli niin ikdan paaosin hyva. Pelissa kay-
tetty kieli oli selkeda ja ymmarrettavaa. Ainoastaan pelin englanninkielinen nimi oli eraan

haastateltavan mielesta vaikea muistaa pelia muille suositellessa.

Kyllé& ne mun mielesté oli tosi ymmérrettévia, et mun mielesté hyvéa suomen kielté oli
Ja ihan hauskasti kirjoitettukin, ettéd joskus sitd jopa mietti, ettd mihinkéds tdmé oikein

viekdan, mutta semmoinenhan sen pelin pitéis ollakin. (H6)

Pelissa kaytetty fontti ja kirjasinkoko olivat myds kaikkien haastateltavien mielesta selkeat
ja aanten puuttumisen koettiin lisdavan pelin tasavertaisuutta. Suurin osa haastateltavista
piti muutenkin hyvana asiana sita, etta pelissa ei ollut aania tai muistutuksia, koska niita on
niin paljon muissa sovelluksissa. Toisaalta tallaiset ominaisuudet olisi voinut osan mielesta
halutessaan aktivoida, jos sellainen olisi pelissa mahdollistettu. Pelin painikkeiden koko ko-

ettiin myos riittdvan suureksi ja niiden kaytto oli sujuvaa.

Saavutettavuuteen liittyva haaste oli aktiivisten kategorioiden hahmottaminen. Pelissa on
ilmaistu sykkivalla liikkeella ne kategoriat, joissa on tehtavia avoimena. Usea haastateltava
mainitsi, ettd aktiivisen kategorian sykkiminen oli vaikea havaita, koska seka tausta etta
kategoria ovat variltaan tummia. Yksi haastateltava ei havainnut sykkimista ollenkaan. Ta-
man vuoksi moni kavi jokaisella pelikerralla lapi kaikki kuusi kategoriaa etsiessaan niista
paivan nelja avointa tehtavaa. Taman asian kehittdmiseksi ehdotettiin vaaleampaa taustaa

tai aktiivisten kategorioiden merkitsemista paremmin erottuvalla varilla tai symbolilla.

...mut kumminki, et se ois niinku erottuvampi koska nytteki, vaikka mulla ei nyt kau-
heen huono nédké oo, mutta kumminki ikdndk60, niin se oli tosi hankala erottaa ne
vilkkuvat kohteet tai ne teemat, mité oli vieléd kdymatta. Niin siihen jotenkin vield aika

lailla parannusta. (H2)

...Ja siiné vaikka se tuikkii, niin se on niin heikko se tuikkiminen, et sitd ei huomaa.
(H4)
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Myo6s saapunutta palautetta symboloinut kirjekuori oli muutaman haastateltavan mielesta
hankala hahmottaa tai jai huomaamatta helposti. Heidan mukaansa kirjekuori olisi saanut

olla kooltaan suurempi tai saapuneesta palautteesta olisi voinut muistuttaa aanimerkilla.

Kokonaisuutena tarkasteltuna mobiilipelin kaytettavyyteen ja saavutettavuuteen oltiin tyyty-
vaisia. Pelin kayton todettiin olevan miellyttavaa seka teknisesti helppokayttoista ja loogi-

sesti etenevaa.
7.3 Yhteenveto

Tulosten mukaan The World of Recovery -mobiilipeli kannusti kayttajia likkumaan jonkun
verran, mutta ei vaikuttanut merkittavasti fyysisen aktiivisuuden lisdantymiseen. Liikkumista

edistivat tehtavat, jotka kehottivat Iahtemaan ulos ja tutkimaan omaa ymparistoa.

Aineiston perusteella peli tuki kayttajien mielen hyvinvointia siten, ettd se innosti kaytta-
maan omaa luovuutta ja pohdintaa tehtavien toteutuksessa. Lisaksi peli sai kayttajat ajatte-
lemaan omaan hyvinvointiin vaikuttavia tekijoitd. He kokivat pelaamisen myos rentouttavan
ja vievan ajatuksia pois arjen murheista. Pelissa saatavalla yksildlliselld palautteella oli iloa
tuottava ja kannustava vaikutus, joka paransi pelikokemusta merkittavasti verrattuna auto-
maattipalautteeseen. Osalle turhautumista aiheuttivat palautteen viive ja tai se kun tehta-
vien toteutus ei onnistunut kayttgjien toivomalla tavalla. Myos elamantilanteella ja henkil6-

kohtaisilla mieltymyksilla todettiin olevan vaikutusta pelin sopivuuteen kayttajalle.

Sosiaalisen hyvinvoinnin nakdkulmasta haastateltavat nostivat esiin yhdessa pelaamisen
mahdollisuuksia vuorovaikutuksen, sosiaalisten suhteiden ja yhteisollisyyden edistami-
sessa. Useimpien mielestd mobiilipeli sopii edelld mainituista syista hyvin myds klubitalo-

toimintaan. Yhdessa pelaamisen haasteena nahtiin se, etta peli on suunniteltu yksildpeliksi.

The World of Recovery -mobiilipelin kayttajakokemukset olivat aineiston perusteella paa-
asiassa hyvia. Selkea ja helppokayttéinen kayttéliittyma sekd ymmarrettavat tehtavat tuki-
vat pelin itsenaista kayttdéa myos aloittelevien pelaajien keskuudessa. Haastateltavat koki-
vat myos pelin saavutettavuuden paaosin hyvaksi. Kehittamisehdotuksissa toivottiin tehta-
vien ja pelimaailman parempaa yhteensovittamista, peliominaisuuksien selkeyttamista seka
parannuksia nakyvyyteen liittyvissd haasteissa. Kayttajien toiveissa olivat myos jatko-osa

ja vuorovaikutuksellisuutta lisddva moninpeliominaisuus.
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8 Pohdinta

8.1 Tulosten tarkastelu

Soveltavan tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa, millaisia kokemuksia The World of Re-
covery -mobiilipelin kayttajilld on pelin merkityksesta heidan hyvinvointinsa edistymiselle
seka kayttajakokemuksia pelista. Tavoitteena oli, ettd tuotetun tiedon avulla voidaan kehit-
téa The World of Recovery -mobiilipelin tai vastaavien hyotypelien hyvinvointia edistavaa
sisaltoa ja kayttajakokemusta. Lisaksi keratyn tiedon avulla pyrittiin lisddmaan ymmarrysta

siitd, miten pelillisyytta voidaan hyddyntaa osana aikuisten sosiaalipalveluja.

Soveltavan tutkimuksen ensimmaisen tutkimuskysymys oli: millainen merkitys The World
of Recovery -mobiilipelilld on ollut kayttajien koetun hyvinvoinnin edistymiselle ja toinen ky-
symys: millaisia kayttajakokemuksia pelaajilla oli The World of Recovery -mobiilipelista.
Saatuja tuloksia verrattiin kerattyyn tietoperustaan ja aikaisempiin tutkimuksiin tulosten luo-

tettavuuden vahvistamiseksi.

The World of Recovery -mobiilipelin merkitys kayttajien koetun hyvinvoinnin edisty-

miselle

Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen Ioydettiin aineistosta vastauksia, jotka liittyivat siihen,
millaisia vaikutuksia pelilla oli kayttajien fyysista ja psyykkista hyvinvointia edistavaan toi-
mintaan seka tunteisiin. Lisaksi saatiin tietoa pelin mahdollisuuksista sosiaalisen hyvinvoin-

nin edistamisessa.

Tulosten mukaan The World of Recovery -mobiilipeli lisasi jonkun verran kayttajien arkilii-
kuntaa, mutta silla ei ollut merkittdvaa vaikutusta kayttajien fyysisen aktiivisuuden lisdanty-
miseen. Pelin tehtavat ovat tarkoituksella helppoja, jotta mahdollisimman monen aloittele-
van pelaajan olisi vaivatonta tarttua niihin. Tulosten mukaan tehtavien helppous kuitenkin
mahdollisti niiden toteuttamisen kotona tai l&hiymparistdssa, mika ei edellyttdnyt kovin
suurta fyysista aktiivisuutta. Toisaalta haastateltavat huomauttivat, ettd oman luovuuden
avulla toteutuksen haastavuutta on mahdollista saataa. Lisaksi pienikin arkiliikunnan lisaan-
tyminen on hyddyllista terveyden kannalta. Pelillisyyden avulla pyritaan lisddmaan kaytta-
jien motivaatiota ja sitoutumista (Deterding 2011). Laineen ja Sukin (2016) mukaan liikun-
tapeleissa pelaajan motivaatioon voidaan vaikuttaa kehittdmalla pelin mukaansatempaa-
vuutta. Tama voidaan tehda herattelemalla kayttajan sisaista motivaatiota ja ehkaisemalla
hairidtekijoita. The World of Recovery ei ole varsinaisesti liikuntapeli, mutta mukaansatem-
paavuuden ja riittdvan haastavuuden vaatimus patevat muihinkin peleihin, kuten Korhonen
(2016, 35) toteaa. Tulosten perusteella kayttdjia aktivoivat liikkeelle tehtavat, joissa keho-

tettin I8htemaan ulos ja luontoon tai tutkimaan omaa ymparistéda. Lisdksi oman
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nakemyksen toteuttaminen vaati joskus lahtemista kotoa pidemmalle. Tehtavien helppou-
den lisdksi peliseuran puuttuminen nahtiin syyna sille, etta fyysinen aktiivisuus ei juuri li-
saantynyt. On huomioitava, ettad pelin motivoivat ja hairitsevat tekijat ovat kuitenkin aina
riippuvaisia pelaajatyypista ja henkil6kohtaisista mieltymyksista (Laine & Suk 2016). Kayt-
tajan persoonallisuus, erilaiset pelaamisen tavat ja pelikokemus vaikuttavat siihen, millai-
nen peli sopii hanelle ja mika hantd motivoi pelaamaan (Alexiou & Schippers 2018; Hopia
ym. 2018). Huomioimalla kayttajien esiin nostamia liikkumista edistavia tekijoitéd voidaan

kuitenkin kehittdd The World of Recovery- mobiilipelin aktivoivaa vaikutusta.

Fyysisen hyvinvoinnin edistymistd merkittdvammaksi tekijaksi pelissa nousivat sen vaikutus
mielen hyvinvointia tukevaan toimintaan ja kayttajien tunteisiin. Hyva mielenterveys on voi-
mavara, jota voidaan edistda monin tavoin elamanlaadun parantamiseksi (Solin ym. 2018a,
1). Pelissa kayttajien mielen hyvinvointia tuki luova toiminta, joka seka aktivoi etta sai aikaan
onnistumisen kokemuksia. Pelin tehtavat ja valokuvaus toteutustapana aktivoivat kayttajia
ajattelemaan ja toimimaan luovasti. Kayttajat ottivat itsea inspiroivia ja kekseliaita kuvia sen
sijaan, etta he olisivat toteuttaneet tehtavat helpoimmalla mahdollisella tavalla. Nain ollen
The World of Recovery -mobiilipelin voidaan nahda edistavan luovaa ajattelua, joka on Hal-
lin ym. (2019) tutkimuksen mukaan yksi digitaalisten pelaajien nakoékulma luovuuteen pe-
leissa. Tassa pelissa luovuutta edistetdan myos luomalla pelisisaltda, vaikka valokuvaus

poikkeaakin perinteisemmista pelisisallon luomisen muodoista, kuten rakentamisesta.

Luovalla ajattelulla ja toiminnalla on monenlaisia hy6tyja. Luovuus voi edistda koettua hy-
vinvointia, esimerkiksi innostamalla omaehtoiseen muutokseen, voimavarakeskeisempaan
ajatteluun ja uusien toimintatapojen I6ytamiseen. (Tan ym. 2021; THL 2023, 132, 157.) Li-
saksi luovuus on Jarvilehtojen (2020) mukaan tarkeaa ensisijaisesti siksi, ettd se on kivaa.
Tassa tutkimuksessa valokuvaaminen, kuvien suunnittelu ja itsea miellyttavat toteutukset
tuottivatkin pelin kayttdjille positiivisia tunteita, kuten iloa ja hyvaa mielta. On kuitenkin syyta
huomioida, ettd tdman soveltavan tutkimuksen osallistujille oman luovuuden hyddyntami-
nen vaikutti olevan jo l1ahtokohtaisesti luontevaa. Tama ei valttamatta pade kaikkiin kaytta-
jiin. Pelin tehtavat saattavat kuitenkin innostaa luovaan toimintaan erityisesti, jos kayttaja

kokee valokuvaamisen itselleen luontevaksi tavaksi toteuttaa tehtavia.

Pelillistdmisen tavoitteena on palveluun sitouttamisen lisdksi tuottaa elamyksia ja mielihy-
vaa (Koskimaa & Valisalo 2022). Vaikka tehtavien luova toteutus oli The World of Recovery
-mobiilipelissa suurimmalle osalle kayttajista jo itsessaan palkitsevaa, vaikutti henkildkoh-
tainen palaute vahvistavan onnistumisen kokemuksia. Haastateltavat pitivat erityisesti siita,
ettd henkilokohtaisessa palautteessa huomioitiin luovat nakokulmat. Myos kayttgjat, jotka

olivat saaneet pelissa vain vahan henkilokohtaista palautetta, toivoivat toisen ihmisen
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antavan palautetta omista oivalluksista. Lisdksi huomionarvoista on, ettd kannustavan pa-
lautteen koettiin olevan merkittdva osa The World of Recovery -mobiilipelin pelikokemusta.
Se tuotti tunnekokemuksen, jota muut pelin saavutukset eivat pystyneet tarjoamaan. Tata
nakemysta tukee Hallin ym. (2021, 880) tutkimus, jonka mukaan pelin dialogisuudella voi
olla vaikutusta tunteisiin liittyvdan muutokseen. Myds Isoviita-Kolsin (2018, 26) tutkimus
osoittaa, etta pelatessa saadulla palautteella ja kannustamisella voi olla keskeinen rooli on-
nistumisen kokemusten muodostumisessa. Tastd nakékulmasta tarkasteltuna on mahdol-
lista, ettd henkildkohtaisella palautteella The World of Recovery -mobiilipelissa on vielakin

suurempi merkitys niille kayttajille, joita valokuvaus ei itsessaan aktivoi.

Toinen kayttajien mielen hyvinvointia tukeva tekija oli se, etta peli tarjosi kayttjille uutta
ajateltavaa. Jonesin (2014) mukaan pelit voivat auttaa rentoutumaan ja vahentamaan stres-
sid. Ne saavat myos ajan kulumaan nopeammin. The World of Recovery -mobiilipelin ta-
voite on aktivoida kayttdjia ja lisata heidan hyvinvointiaan (The World of Recovery a). Tu-
losten mukaan jo pelin nimi vei kayttajat toipumisen ja hyvinvoinnin aiheen aarelle. Lisaksi
osa tehtavista sai kayttajat miettimaan omaa hyvinvointia tukevia asioita, omaa osaamista
ja onnistumisia. Nain tapahtui eraan kayttajan kohdalla esimerkiksi tehtavassa, jossa tuli
kuvata ylpeydenaihe. Useimpia kayttgjia miellytti pelissa erityisesti sen positiivinen ja kan-
nustava savy. The World of Recovery -mobiilipelin erottaa monista muista peleista se
seikka, etta siind ei ole kilpailua tai mahdollista tehda virheitd. Nama edelld mainitut tekijat
voivat herattda kayttajissa toipumista tukevaa toiveikkuutta ja myonteistd minadkuvaa (Nor-
dling 2023, 32). Peli vei kayttgjien mukaan myds ajatuksia pois arjen murheista ja muista
negatiivista ajatuksista, mika voi tukea toipumista. Nordling (2023, 22) toteaa, etta toipu-
misprosessiin vaikuttavat paitsi ulkoiset myds sisaiset tekijat. Mikali yksilélla on paljon ko-
kemuksia epaonnistumisesta, voivat pienetkin onnistumisen kokemukset herattda odotuk-

sen positiivisten muutosten mahdollisuudesta.

Mobiilisovellukset ja pelillisyys tarjoavat sosiaali- ja terveyspalveluihin uusia menetelmia
asiakkaiden hyvinvoinnin tukemiseen (Punna & Raitio 2016, 225, 227). Tassa soveltavassa
tutkimuksessa ei saatu juurikaan kerattya kokemuksia yhdessa pelaamisesta, koska vain
muutamalla haastateltavalla oli satunnaisia yhteispelaamisen kokemuksia. Yhtena syyna
tahan on se, etta pelin kaytto oli viela uusi asia Klubitaloilla, joten yhdessa pelaamisesta ei
ollut ehtinyt kertya paljoa kokemusta ennen haastatteluja. The World of Recoverya muiden
kanssa pelanneiden kokemus oli, ettd pelid on hieman vaikea soveltaa yhdessa pelatta-
vaksi, koska tehtavia suoritetaan itsenaisesti. Haastatteluissa kuitenkin nostettiin esiin pal-
jon yhdessa pelaamisen mahdollisuuksia. Suurin osa tutkimuksen osallistujista naki The
World of Recovery -mobiilipelin kdytdn sopivan hyvin osaksi toipumisorientaation mukaista

klubitalotoimintaa. Yhdessa pelaamisen mahdollisuutena nahtiin erityisesti se, ettd se
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synnyttaa yhteisia keskusteluja hyvinvoinnin teemoista, auttaa ymmartamaan toisten ihmis-
ten ajatusmaailmaa ja laajentaa omia nakokulmia. Taman uskottiin vahvistavan myoés Klu-
bitalojen yhteisollisyytta. Tata ajatusta vahvistaa Raition ym. (2020) tutkimus pelien hyo-
dyntamisesta mielenterveyspalveluissa, jossa nostettiin esille samoja hyoétyja. Tallaisen
vertaistuellisen keskustelun toteutuminen onkin tarkeaa toipumisen kannalta, silla se vah-

vistaa yksilon toiveikkuutta tulevaisuutta kohtaan (Nordling 2023, 95).

Punnan ja Raition (2016, 228) mukaan pelit voivat myos tukea asiakkaiden itseohjautu-
vuutta. Tatd nakemysta vahvistaa se, etta aineiston perusteella The World of Recovery -
mobiilipeli kannustaa lahtemaan omatoimisesti liikkeelle ja toteuttamaan luovaa toimintaa
valokuvauksen keinoin. Toimijuuden tukemisen kannalta kayttdjan oman nakemyksen to-
teutuminen on tassa pelissa olennaista. Yhdessa pelatessa ammattilaisen onkin kiinnitet-
tava huomiota siihen, ettei ohjaa asiakasta lilkkaa, esimerkiksi antamalla ideoita kuvauskoh-
teista. Hopian ym. (2018) mukaan pelillisten menetelmien kayttéa harkitessa on syyta tie-
dostaa, etta kaikki pelit eivat sovi kaikille ja pelien kaytdosta hyotyy vain osa asiakkaista.
Myos tassa tutkimuksessa saatiin kerattya kokemuksia kayttajalta, jonka mielesta peli ja
tehtavien toteutustapa eivat tuntuneet itselle sopivilta. Tahan saattoi vaikuttaa hanen mu-
kaansa oma elamantilanne ja persoona. Ammattilaisen olisikin hyva huomioida peleja suo-
sitellessa, etta hanella on riittavasti tietoa seka pelista etta asiakkaan tarpeista (Hopia ym.
2018).

Tutkimusaineisto osoitti, ettd kayttajat kokivat tuen pelin aloittamisessa ja idean ymmarta-
misessa tarpeelliseksi, mutta muuten he eivat sitd kaivanneet. Tuen tarpeen vahyyteen vai-
kuttavia todennakadisia tekijoita ovat vapaaehtoiseen klubitalotoimintaan osallistuvien haas-
tateltavien hyva toimintakyky ja riittavat digitaidot. Kaikki haastateltavat olivat kuitenkin yk-
simielisia siina, ettd he eivat olisi ottaneet pelia kayttdon ilman Klubitalolta saatua suosi-
tusta. Esimerkiksi eras haastateltavista ei ollut aluksi ollenkaan innostunut pelista, mutta
huomasikin pelin hyodylliseksi annettuaan sille mahdollisuuden tydntekijan kehotuksesta.
Kayttajat totesivat, etta muiden suositukset ovat tarpeen, koska erilaisia peleja on olemassa
lukematon maara. Punnan & Raition (2016, 229) mielestd ammattilaisten olisi hyva ottaa
itse kayttoon erilaisia sovelluksia ja peleja osatakseen suositella niita asiakkaille. Pelin suo-
sittelijana voi toimia my0s vertainen. Osa kayttgjista olikin suositellut The World of Recovery
-mobiilipelida muille. Yksi haastatelluista ei kokenut pelid omakseen. Hanen mukaansa peli-
kokemus olisi kuitenkin saattanut olla positiivisempi, jos han olisi pelannut pelid yhdessa
muiden Klubitalon jasenten kanssa. Onkin mahdollista, ettd vertaiskokemus motivoisi osaa

sellaisista henkiloista, joille peli ei yksin pelattuna tunnu innostavalta.
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Moni haastateltavista toivoi peliin myds moninpeliominaisuutta. Korhosen (2016, 108) mu-
kaan moninpeleissa kaytetaan elementteja, jotka vaativat pelaaijilta yhteisty6ta ja siten edel-
lyttavat vuorovaikutusta. Kayttajat nakivatkin moninpelin potentiaalisena hyétyna sosiaali-
sen vuorovaikutuksen lisdantymisen, vahvistuminen ja monipuolistumisen. Kayttajien toive
moninpelistd seka aineistossa iimennyt henkilékohtaisen palautteen merkitys viittaavat sii-
hen, ettd sosiaalinen vuorovaikutus on heille tarkea elementti pelissa, jossa tavoitellaan
hyvinvoinnin edistymista. On my6s syytd huomioida, ettd henkilokohtaisen palautteen re-
sursointi on pitkdkestoisesti haastavaa. Moninpeliominaisuudella peliin saisi siséllytettya
vuorovaikutteisuutta. Jones (2014) toteaa, ettd videopelien sisalla rakentuvat ihmissuhteet
tarjoavat kayttajille seka sosiaalista ettd emotionaalista tukea ja siten edistavat onnellisuutta
ja hyvinvointia. Todennakoisesti tama patee myds muihin moninpelimahdollisuutta tarjoa-
viin peleihin. Yhteys toisiin ihmisiin ja tukea tarjoavat sosiaaliset suhteet ovat merkittavasti
koettuun hyvinvointiin ja henkilokohtaiseen toipumiseen vaikuttavia tekijoita (Diener 2013;
Raivio & Raivio 2020, 23). Tasta syysta moninpelia tai muuta pelaajien keskinaisen vuoro-
vaikutuksen mahdollistavaa ominaisuutta on perusteltua harkita hyvinvointivaikutuksia ta-

voittelevien pelien kehittdmisessa.
The World of Recovery -mobiilipelin kayttdjakokemus

Tassa soveltavassa tutkimuksessa pelin kayttdjakokemuksesta ja sen eri osa-alueista ei
kertynyt syvallista tietoa. Tutkimustuloksissa ilmeni kuitenkin useita kayttdjakokemukseen

vaikuttavia tekijoita ja siten toiseen tutkimuskysymykseen saatiin vastauksia.

Saarijarven ja Puustisen (2020) mukaan hyva kayttdjakokemus syntyy asiakkaan koke-
mista positiivisista tunteista ja palvelun eri kosketuspisteiden onnistuneesta ja yhtenaisesta
toteutuksesta. Tutkimuksen osallistujat arvioivat The World of Recovery -mobiilipelin peli-
maailmaa, tehtavia, saavutuksia, grafiikkaa seka kaytettavyytta ja saavutettavuutta. Chen-
gin ym. (2019) mukaan yleisia mielenterveys- ja hyvinvointisovelluksissa kaytettyja peliele-
mentteja ovat esimerkiksi tasot tai palaute edistymisesta, pisteet, palkinnot, teema seka
mahdollisuus personoida tai mukauttaa pelia. The World of Recovery-mobiilipeli sisaltaa
naista kaikki, mutta personointi on rajattu valmiista hahmovaihtoehdoista valitsemiseen.
Osa kayttgjista toivoikin mahdollisuutta muokata pelihahmon ominaisuuksia. Aloitteleville
pelaajille pelin tarina oli mielekas, mutta kokeneemmat pelaajat kokivat sen jadvan ohueksi
ja kaipasivat vahvempaa yhteytta tarinan ja tehtavien valille. Kuorikosken (2018) mukaan
peliin uppoutuminen on keskeinen osa pelikokemusta ja se hairiintyy, mikali peli ei ole joh-
donmukaisesti yhteydessa tarinaan ja pelaajan toimintaan. Toisaalta kaiken tasoiset pelaa-
jat kokivat tehtavien toteuttamisen innostavaksi, joten siina mielessa pelissa oli mukaansa-

tempaavuutta. On mahdollista, ettéa tehtavien yhdistdminen paremmin tarinaan sopiviksi
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voisi kuitenkin lisata pelin mukaansatempaavuutta entisestdan. Raitio ym. (2020, 124) ar-
velevat, etta kaupallisiin peleihin tottuneille hy6typelit eivat ole tarpeeksi mukaansatempaa-

via. Tama ajatus pitdnee paikkansa myds The World of Recovery -mobiilipelin kohdalla.

Suurin osa pelin tehtavista koettiin selkeiksi ja avatuista tehtavanannoista oli riittdvasti apua
epaselvissa tapauksissa. Pelin tehtavien helppoutta pidettiin pddasiassa hyvana asia. Osa
kuitenkin kaipasi itse tehtaviin enemman haastetta. Heitd myds hairitsi enemman se, etta
kaikki tehtavat eivat tuntuneet sopivan kategorian teemaan. Tama voi jalleen johtua koke-
neempien pelaajien odotuksista pelida kohtaan. Aiemmin todettiin tehtadvanantojen avoimuu-
den mahdollistavan haastavuudeltaan monen tasoiset toteutukset. On kuitenkin syyta huo-
mata, ettd kaikki kayttajat eivat valttamatta motivoidu tehtdvien avoimuudesta. Nain ollen,
haastatteluissa esitetyt vaativammat bonustehtavat voisivat vastata niiden kayttajien tarpei-
siin, jotka odottavat peliltd enemman haastetta. Talla tavoin pelissa huomioitaisiin nykyista-
kin paremmin kayttdjien erilaiset persoonallisuudet ja motivaatioon liittyvat sisaiset tekijat,

joihin Alexious & Schippers (2018) tutkimuksessaan viittaavat.

The World of Recovery -mobiilipelin saavutuksiin kuuluvat ominaisuudet, kyvyt, matkamuis-
tot, pisteet seka tehtavien suorittamisesta saatava palaute. Henkildkohtaista palautetta ja
pisteiden seuraamista lukuun ottamatta saavutukset eivat juuri vaikuttaneet kayttajien peli-
kokemukseen ja tuntuivat seka aloittelevista ettd kokeneista pelaajista hieman irrallisilta
elementeilta. Peleissa saavutuksilla on kuitenkin merkittava rooli, koska ne tarjoavat onnis-
tumisen kokemuksia (Jones 2014; Korhonen ym. 2021, 32). The World of Recovery -mobii-
lipelin kaltaisessa, toipumisen ja hyvinvoinnin tukemiseen tahtdavassa pelissa, voidaan
saavutuksia hyodyntamalld edistaa pelin tavoitteita. Tastd syystd saavutusten voidaan
nahda olevan keskeisessa roolissa ja niita kehittamalla voidaan parantaa kayttajakoke-

musta.

Valokuvaus oli suurimman osan mielesta hyva ja nopea tapa suorittaa tehtavia, mutta vaih-
toehtoisiakin tapoja ideoitiin. Osaa valokuvaus luovana menetelmana innosti todella paljon,
toisaalta joillekin tehtavien toteuttaminen kirjoittamalla olisi ollut mieluisampaa. Taman to-

dettiin my0Os olevan asia, jossa henkilokohtaisilla mieltymyksilla on merkitysta.

Kaytettavyydella tarkoitetaan sita, kuinka helposti ja sujuvasti yksilo saa suoritettua tehtavia
tai saavutettua tavoitteita kayttaessaan palvelua. Kaytettavyys on olennainen osa palvelun
toimivuutta, silld huonosti toimiva palvelu ei houkuttele kayttdjia. (Reiss 2012.) The World
of Recovery -mobiilipelin kaytto oli aineiston perusteella helppoa ja sujuvaa eika aiheuttanut
juurikaan teknista vaivaa. Tata selitti pelin yksinkertainen ja selkea kayttoliittyma, joka ei
sisaltanyt ylimaaraisia painikkeita. Budiun (2015) mukaan mobiilisovelluksen vuorovaiku-

tustilanteet tulisi suunnitella yksinkertaisiksi, jotta ne on helppo suorittaa nopeasti ja niiden
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pariin palaaminen on keskeytyksen jalkeen sujuvaa. Tama toteutui aineiston perusteella
myo6s The World of Recovery -mobiilipelin kohdalla. Pelin jatkamisessa ei ollut kayttajilla
haasteita pidemmankaan tauon jalkeen. Voidaan olettaa, etta pelin hyva kaytettavyys on
seurausta huolellisesta ja onnistuneesta yhteiskehittamisprosessista. Kuten Suovuori
(2022, 31-32) toteaa, palvelun kayttajien osallistuminen kehitysprosessin jokaisessa vai-
heessa mahdollistaa sen, ettd heidan tarpeensa ja odotuksensa tulevat ymmarretyksi ja
huomioiduksi palvelun tekniikkaa kehittdessa. Aineiston perusteella pelin kayttdéon riittavat
perustason digitaidot ja se voidaan ottaa kayttoon hyvin matalalla kynnyksella, mikali kayt-
tajalla on kokemusta alypuhelimen kaytosta. Pelin helppokayttdisyyden ja selkean sisallon
vuoksi peli sopii todennakaisesti hyvin myds sellaisille aloitteleville pelaajille, joilla ei ole

aiempaa kokemusta kosketusnaytdn kaytosta.

Saavutettava digipalvelu on helppokayttéinen ja huomioi sisaltdjen selkeyden seka ymmar-
rettavyyden. Lisaksi saavutettavan palvelun tekninen toteutus on hyva ja tukee avustavan
teknologian kayttéa. (Aluehallintovirasto a.) The World of Recovery -mobiilipelin saavutet-
tavuus oli haastateltavien mukaan paaasiassa hyva. Pelissa ei todettu hankaluutta painik-
keiden tai tekstin koon suhteen. Pelin Kieli oli selkeaa ja ymmarrettavaa, ja toimintojen to-
teuttaminen oli helppoa. Myds kaikki sisalto 16ytyi pelista vaivatta. Kukaan haastateltavista
ei kertonut kayttavansa avustavaa teknologiaa, joten kokemuksia pelin saavutettavuudesta

ei siind suhteessa kertynyt.

Myds pelin visuaalinen ilme ja grafiikat olivat aineiston perusteella selkeédt ja padasiassa
kayttajia miellyttavat. Osa kayttjjista olisi toivonut peliin vaaleaa taustaa tumman sijasta.
Ainoat saavutettavuuteen liittyvat ongelmat olivat palautesymbolin ja niiden kategorioiden
huono nakyvyys, joissa oli tehtavia avoimena. Erityisesti aktiivisten kategorioiden huono
erottuvuus taustasta koettiin hairitsevaksi ja aiheuttavan vaivaa. Osan kayttdjista piti kayda
kaikki kategoriat 1api |6ytaakseen avoimet tehtavat. Gordonin (2022) mukaan mobiilipelin
kehittamisessd on hyva huomioida, etta erilaisten elementtien erottamiseen toisistaan ei
valttamatta riitd pelkastaan eri varin kayttaminen, mikali kayttajalld on varisokeutta tai
heikko nadntarkkuus. Lisaksi olisi hyva kayttaa lisavihjeita, kuten kuvakkeita. Ratkaisemalla
tama nakyvyyteen liittyva saavutettavuushaaste voidaan parantaa The World of Recovery

-mobiilipelin kayttajakokemusta.

Kaiken kaikkiaan The World of Recovery -mobiilipelista kertyi padasiassa hyvia kayttajako-
kemuksia. Suurin osa kayttajien kehittdmisehdotuksista koski kuitenkin kayttdjakokemuk-
seen vaikuttavia tekijoita: pelielementteja ja pelimekaniikkaa. Naissa asioissa on oletetta-
vasti jouduttu tekemaan kompromisseja rajallisen hankerahoituksen takia. On kuitenkin

hyva huomioida, etta pelin helppokayttdisyyden lisaksi peliclementeilla ja pelimekaniikalla
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on merkitysta hyvan kayttajakokemuksen ja mukaansatempaavan mobiilipelin saavuttami-

sessa.
8.2 Johtopaatokset ja kehittdmisehdotukset

Pelaaminen on iso osa monen ihmisen arkea, ja pelaajien keski-ika jatkaa nousuaan. Tasta
syysta hyotypelien ja pelillistettyjen sovellusten potentiaali aikuisten subjektiivisen hyvin-
voinnin tukemisessa tulisi tunnistaa nykyista laajemmin. Taman soveltavan tutkimuksen tu-
lokset lisdavat kokemuksellista tietoa digitaalisen pelillisyyden mahdollisuuksista ja vahvis-
tavat sen olevan nykyaikainen menetelma, jonka avulla voidaan tukea aikuisten mielenter-
veytta ja hyvinvointia. Mukaansatempaavan ja kayttajalle lisdarvoa tuovan hyotypelin kehit-
taminen edellyttda paitsi aktivoivaa sisaltd6d, myos kayttajalahtdista ja monialaista pelisuun-

nittelua.

The World of Recovery -mobiilipeli kuuluu ensimmaisten suomalaisten yhteiskehitettyjen
digitaalisten toipumispelien joukkoon ja on siten rohkaiseva esimerkki digitaalisuuden ja pe-
lillisyyden hyodyntamisesta toipumisen tukemisessa. Taman soveltavan tutkimuksen tulos-
ten perusteella The World of Recovery -mobiilipeli voi tukea kayttdjien hyvinvointia ja posi-
tiivista mielenterveyttd kannustamalla liikkeelle 1ahtemiseen ja luovaan toimintaan. Pelin
tehtavat saivat kayttajat pohtimaan omaan hyvinvointiin vaikuttavia tekijoéita. Moni kayttaja
koki pelaamisen myds rentouttavan ja tuovan iloa. Lisaksi pelin vuorovaikutuksellisuus hen-
kildkohtaisen palautteen muodossa naytti vahvistavan kayttajien onnistumisen kokemuksia
merkittavasti. The World of Recovery -mobiilipelin kayttdjakokemukset olivat tulosten pe-
rusteella paaasiassa hyvia. Selked ja helppokayttdinen kayttoliittyma sekd ymmarrettavat
tehtavat tukivat pelin itsenaista kayttéa myds aloittelevien pelaajien keskuudessa. Kayttajat

kokivat myds pelin saavutettavuuden paaosin hyvaksi.

Digitaalisten hyotypelien kaytdssa sosiaalipalveluissa tulee huomioida, etta yksilon asen-
teella, motivaatiolla, osaamisella seka tilannekohtaisilla tekijoillda on aina merkitysta. Am-
mattilaisten ja vertaisten suositukset seka peliseuran 16ytyminen voivat kuitenkin vaikuttaa

pelin kayttéon vaadittavan motivaation syntymiseen.

Tulevaisuudessa toivottavasti nahdaan enemman alun perin sosiaalipalveluihin suunnitel-
tuja peleja ja hyvinvointisovelluksia, jotka tukevat kayttgjien toimijuutta ja tavoittelevat posi-
tiivista muutosta heidan koetussa hyvinvoinnissaan. Soveltamalla tutkittua tietoa ja yhteis-
kehittdamisen mahdollisuuksia voidaan saada aikaan toipumista ja hyvinvointia tukevia, kus-
tannustehokkaita ja saavutettavia digitaalisia ratkaisuja, jotka taydentavat olemassa olevia
sosiaalipalveluja (Cheng 2020; Kivistdé 2020).
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The World of Recovery -mobiilipelin kehittdmisehdotukset on johdettu tutkimuksen tulok-

sista. Keskeisimmat kehittdmisehdotukset on esitelty alla olevassa kuviossa (Kuvio 8).

THE WORLD OF RECOVERY -MOBIILIPELIN
KEHITTAMISEHDOTUKSET

4 N\ \
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Kuvio 8. The World of Recovery -mobiilipelin kehittamisehdotukset
Hyvinvointia tukeva sisalto

Pelin tehtavia voisi kehittaa siten, etta ne sisaltaisivat vielda enemman kayttajien aktivoivaksi
kokemaa siséaltéa, kuten ulkokuvauskohteita ja oman ympariston tutkimista eri nakokul-
mista. Tehtavat voisivat liittyd esimerkiksi erilaisten luontokohteiden tai liikuntapaikkojen
kuvaamiseen. Tehtavanantoihin voisi sisallyttdd myds toiminnallisia haasteita, kuten met-
sakavelylle tai ulkokuntosalille 1ahtemista. Tama voitaisiin toteuttaa esimerkiksi kayttajien
ehdotuksella bonustehtavista. Vaihtoehtoisesti ehdotuksia haastavammista tehtavista voisi

sisallyttaa avattuihin tehtavanantoihin.

Pelin hyvinvointia tukevaa vaikutusta olisi mahdollista vahvistaa myo6s kehittamalla tehta-
vista viela selkedmmin hyvinvointiteemaisia niin fyysisen, psyykkisen kuin sosiaalisen hy-
vinvoinnin nakdkulmista. Esimerkiksi taman soveltavan tutkimuksen tulosten perusteella
mielen hyvinvointia voivat tukea sellaiset tehtavat, jotka saavat kayttajat ajattelemaan
omaan hyvinvointiin vaikuttavia tekijoita, iloa tuottavia asioita ja omia onnistumisia. Sisalto-
jen kehitysehdotukset olisi mahdollista toteuttaa myo6s kayttajien toivoman jatko-osan muo-

dossa.
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Moninpeliominaisuus lisaisi kayttajien mielesta pelin mielekkyytta ja vahvistaisi sosiaalista
hyvinvointia. Moninpelin kehittdminen on oletettavasti yksinpelia vaativampaa ja kallimpaa,
mutta jonkinlaisen vuorovaikutuksellisuuden huomioonottaminen kohderyhmalle kehitetta-
vissa peleissa on tamankin tutkimuksen perusteella suositeltavaa. Lisaksi se ei vaadi ylla-

pitoresursseja, kuten henkilokohtainen palaute.

Aineiston perusteella pelin kayttbonotossa olennaista oli, ettd pelia esiteltiin ja suositeltiin
Klubitalolla. Vaikka hankeresursseja ei ole enaa kaytettavissa pelin esittelyyn, voidaan The
World of Recovery -mobiilipelin kayttdédnottoa edistda erilaisilla materiaaleilla. Esimerkiksi
kayttajalta tullut idea YouTube-opastusvideosta olisi helposti toteutettava konkreettinen tyo-

kalu my0s pelin itsenaisen kayttoonoton tueksi.
Kayttajakokemuksen kehittaminen

Aineistosta nousi toive mahdollisuudesta muokata pelihahmon ominaisuuksia ja nimea. Ta-
man voisi toteuttaa kayttajien ehdotuksen mukaan siten, ettd yksi hahmoista olisi muokat-
tava. Tama ratkaisu jattaisi peliin myds matalamman kynnyksen vaihtoehdon valita val-

miista hahmoista.

Kayttajilta tuli myos toive siita, etta pelin tehtavat olisivat selkeammin yhteydessa kategori-
oihin ja pelitarinaan. He toivoivat myds saavutusten olevan merkityksellisempia. Saavutuk-
sissa ilmeni epaselvyyksia ja niiden koettiin olevan osittain irrallisia elementteja. Erityisesti
Matkamuistot-kohtaan kaivattiin selitysta. Konkreettinen kehittdmisehdotus matkamuistojen
tilalle oli kuvan muodostaminen palapelin paloja keraamalla. Mikali pelissa ei ole jatkossa
mahdollista yllapitda henkildkohtaista palautetta, on automaattipalautteen viiveen poistami-
nen kayttajien turhautumisen valttdmiseksi suositeltavaa. Selkedmpi yhteys pelin tarinan,
tehtavien ja saavutusten valilla voisi lisata pelin mukaansatempaavuutta ja vetovoimaa

myos kokeneemmille pelaajille.

Tuloksissa korostui luovan toiminnan merkitys. Kayttajakokemuksen parantamiseksi voitai-
siin tarjota mahdollisuus tarkastella pelissa otettuja kuvia yhteen paikkaan koottuna, esi-
merkiksi eri kategorioiden mukaan lajiteltuna. Valokuvien kasittely esimerkiksi erilaisilla filt-
tereilla lisaisi mahdollisuuksia oman luovuuden ilmaisuun. Kayttajilta tullut toive kuvien tal-
lentamisesta omaan puhelimeen mahdollistaisi omien kuvien jakamisen halutessa myos
muille. Tehtavista ja kuvista voisi keskustella esimerkiksi verkossa kokoontuvissa ryhmissa,
mika lisdisi vuorovaikutusta ja kannustaisi etsimaan mielenkiintoisia kuvauskohteita yh-

dessa.

Pelin saavutettavuutta voitaisiin parantaa selkeyttamalla aktiivisten kategorioiden naky-

vyyttd. Tadman voisi toteuttaa esimerkiksi siten, ettd nykyisen sykkivan liikkeen lisaksi
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aktiivisten kategorioiden reunojen vari vaihtuisi ja aktiiviset kategoriat olisi merkitty jollakin
kuvakkeella. Myds palautesymbolin nakyvyytta voisi parantaa, esimerkiksi sen kokoa suu-

rentamalla.
8.3 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Tutkimuksessa on noudatettava hyvaa tieteellista kaytantéa. Tutkimuseettisen neuvottelu-
kunnan ohjeistuksia noudattamalla tutkija toimii eettisesti vastuullisesti seka edistaa tiedetta
loukkaavien ja eparehellisten toimintatapojen tunnistamista ja torjumista. Tutkimuksen jo-
kaisessa vaiheessa tulee toimia rehellisesti ja huolellisesti. Tiedonhankinta, tutkimus-, ja
arviointimenetelmien tulee olla eettisesti kestavia ja tayttaa tieteellisen tutkimuksen kriteerit.
Tutkijan tulee myds huomioida muiden tutkijoiden tyd ja antaa heidan saavutuksilleen an-
saittu arvo. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 11-12.) Tama opinnaytetyo toteutet-
tiin soveltavana laadullisena tutkimuksena, jossa koko prosessin ajan toimittiin rehellisesti
ja huolellisesti. Aineiston hankinta- ja analyysimenetelmat valittiin tarkoituksenmukaisesti ja

toisten tekemiin tutkimuksiin viitattiin asianmukaisesti.

Tutkimuksen aihevalinnan eettisyytta voidaan tarkastella pohtimalla sita, minka vuoksi tut-
kimus tehdaan ja kenen ehdoilla (Tuomi & Sarajarvi 2018). Tassa soveltavassa tutkimuk-
sessa aihevalinta ja tutkimuskysymysten muotoilu perustui ammattieettiseen nakékulmaan,
jossa korostuu yksildiden osallisuus palvelujen kehittdmisessa. Tutkimuksessa ei kasitelty
osallistujien sensitiivisia kokemuksia vaan kokemuksia pelista. Lisaksi aihevalintaa ohjasi-
vat tutkimuksen tekijan aiempi tietdmys mielen hyvinvoinnin tukemisesta seka kiinnostus
tutkia aiheen yhdistamista digitaalisuuteen ja pelillisyyteen. Aihe koettiin ajankohtaiseksi ja

ty6elaman uusia innovaatioita edistavaksi.

Tutkimuksen on perustuttava tutkimussuunnitelmaan, silla on oltava vastuuhenkilo tai -
ryhma ja tutkimukseen osallistuvien henkilGtietoja ei saa paljastaa tai luovuttaa ulkopuoli-
sille (Tietosuojalaki 1050/2018, 31 §). Ennen aineiston keraamista on huolehdittava, etta
tarvittavat tutkimusluvat ovat kunnossa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 13). Tata
soveltavaa tutkimusta varten haettiin ja saatiin tutkimusluvat (Liitteet 3 ja 4) yhteistydkump-
panilta ja kohdeorganisaatiolta. Lupahakemusten liitteena olivat tutkimussuunnitelma, tut-
kimustiedote (Liite 5) ja tietosuojailmoitus (Liite 6), jossa kerrottiin, ettd kerattavia henkilo-

tietoja kasittelee vain tutkimuksen tekija tietoturvallisuutta noudattaen.

Tutkimuksen osallistujille tulee kertoa tutkimuksen aiheen ja tavoitteiden lisaksi siita, miten
aineistoa kasitellaan ja mika sen kohtalo on tutkimuksen valmistuttua (Kuula 2011). Haas-
tateltaville annettiin tai lahetettiin sahkopostitse tutkimustiedote ja tietosuojailmoitus. Tie-

dotteessa kerrottiin  perustiedot tutkimuksesta, sen toteuttajasta yhteystietoineen,
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haastattelun arvioitu kesto seka miten kerattya aineistoa kaytetaan. Tutkimuksen laatimi-
sessa tulee kunnioittaa tutkittavien ihmisarvoa seka itsemaaraamisoikeutta, ja heilta tarvi-
taan tietoon perustuva suostumus tutkimukseen osallistumiseen (Tutkimuseettinen neuvot-
telukunta 2019, 8). Osallistujille kerrottiin tiedotteessa haastattelun vapaaehtoisuudesta ja
haastateltavan oikeudesta kieltaytya haastattelusta. Ennen haastattelua tiedonantajia infor-
moitiin vielad suullisesti aineiston kasittelysta ja haastateltavan oikeuksista. Tietoisen suos-

tumuksen varmistamiseksi tiedonantajat allekirjoittivat suostumuslomakkeet.

Tutkimukseen osallistuvien henkildiden tietosuoja turvataan noudattamalla tietosuojalain-
sdadantda seka velvoitteita, jotka liittyvat salassapitoon, vaitioloon ja luottamuksellisuuteen
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 13—14). Aineiston litterointivaiheessa poistettiin
kaikki tunnistetiedot ja tutkimustulosten esittelyssa varmistettiin, ettd haastateltavat eivat
ole tunnistettavissa. Haastatteluaineisto havitettiin asianmukaisesti soveltavan tutkimuksen

valmistumisen jalkeen.

Tutkittaville aiheutuvaa tarpeetonta haittaa voidaan valttaa silla, etta tutkija perehtyy huo-
lella tutkimuksen kohteena olevaan yhteis6on (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 8).
Tutkimuksen tekija hyédynsi haastatteluissa omaa ammattitaitoaan ja kohderyhman tunte-
musta varmistaakseen haastattelutilanteissa arvostavan ja tasa-arvoisen kohtaamisen ja
kuulluksi tulemisen tunteen toteutumisen. Haastattelun aluksi ja tarvittaessa haastattelun
aikana tutkimuksen tekija muistutti tiedonantajien omakohtaisten kokemusten tarkeydesta
ja siita, etta heiltd saatava tieto on arvokasta The World of Recovery -mobiilipelin ja vastaa-

vien pelien kehittamisen tueksi.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuteen liittyvia kriteereja ovat esimerkiksi vahvistettavuus,
uskottavuus, refleksiivisyys ja siirrettavyys. Tutkimuksen vahvistettavuus vaatii koko pro-
sessin huolellista kirjaamista siten, etta prosessin kulkua on mahdollista seurata toisen tut-
kijan toimesta (Kylméa & Juvakka 2007, 127-129). Tassa soveltavassa tutkimuksessa on
raportoitu tarkasti koko tutkimusprosessi, sisaltden kuvauksen aineistonkeruusta ja esimer-
kit aineiston pelkistamisestd, yldluokan muodostamisesta, paaluokan muodostamisesta
seka analyysin etenemisesta. (Kuviot 3, 4, 5 seka Liite 2). Tutkimuksen tulokset on esitetty
mahdollisimman tarkasti, loogisesti ja totuudenmukaisesti ja kaikki tutkimuskysymysten
kannalta olennaiset sisallét huomioiden. Haastateltavien suorat lainaukset vahvistavat so-
veltavan tutkimuksen luotettavuutta ja elavdittavat tulosten raportointia. Kylman & Juvakan
(2007, 129) mukaan laadullisen tutkimuksen vahvistettavuutta voidaan edistdad myds doku-
mentoimalla tutkimusprosessia siten, ettd sen kulkua on mahdollista seurata. Tahan tarkoi-
tukseen voidaan kayttaa tutkimuspaivakirjaa, joka on erityisen hyodyllinen prosessin edis-

tymisen aikana tarkentuvassa laadullisessa tutkimuksessa. Tassa soveltavassa
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tutkimuksessa paivakirjamerkintdja hyddynnettiin tehtyjen ratkaisujen raportoinnissa ja ana-

lyysivaiheessa aineistosta nousseiden teemojen tukemisessa.

Laadullisen tutkimuksen uskottavuutta parantaa tutkijan perehtyneisyys tutkittavaan aihee-
seen ja riittdvan pitkan ajan viettdminen aiheen parissa (Kylma & Juvakka 2007, 128). Tut-
kimuksen tekija on tutustunut The World of Recovery -mobiilipeliin haastattelemalla hanke-
paallikkda ja pelaamalla pelid seka yksin ettd yhdessa Klubitalon jasenten kanssa ennen
haastattelujen tekemistd. Tama on mahdollistanut huolellisen valmistautumisen teema-
haastatteluihin ja riittdvan ymmarryksen aiheesta analyysivaiheessa. Uskottavuutta vahvis-
taa myo0s se, etta tutkimustulokset vastaavat tutkimuksen osallistujien kasitysta tutkittavasta
iimidsta. Tama voidaan varmistaa keskustelemalla tutkimustuloksista osallistujien kanssa
ja pyytamalla heiltd arviota tulosten paikkansapitdvyydesta. (Eskola & Suoranta 1998;
Kylma & Juvakka 2007, 128.) Taman soveltavan tutkimuksen uskottavuutta pyrittiin vahvis-
tamaan siten, etta osallistujat saivat tutustua tutkimuksen tuloksiin ja antaa palautetta niiden
todenmukaisuudesta ennen soveltavan tutkimuksen julkaisua. Palautteen perusteella sel-
keytettiin hieman tulosten raportointia. Tulosten sisallon kerrottiin vastaavan haastatelta-

vien kokemuksia mobiilipelista.

Refleksiivisyydella tarkoitetaan sita, etta tutkimuksen tekija tiedostaa omat Iahtokohtansa ja
niiden vaikutuksen tutkimuksen eri vaiheisiin (Kylma & Juvakka 2007, 129). Taman sovel-
tavan tutkimuksen puolueettomuuden kannalta on syytd huomioida se, ettd tutkimuksen
tekija oli pelannut pelia itse ja tydskentelee samassa organisaatiossa, jossa tutkimuksen
osallistujat ovat asiakkaina. Lisaksi toipumisorientaatio on toiminnan viitekehyksena tutki-
muksen tekijalle tuttu. Nama seikat ovat edistaneet aiheen ja kohderyhman ymmarrysta,
mutta toisaalta ne ovat saattaneet vahentaa aiheen kriittista tarkastelua. Lisaksi ne ovat
saattaneet vaikuttaa analyysiin ja tulosten tulkintaan siten, etta tutkimuksen tekija on tahat-
tomasti sivuuttanut merkityksellisia ilmaisuja ja kiinnittanyt huomiota omia kokemuksia vah-
vistaviin nakokulmiin. Tutkimuksen tekija on kuitenkin aktiivisesti reflektoinut omia kasityk-
sia aiheesta ja niiden vaikutusta aineiston keruuseen seka tulosten analysointiin. Haastat-
teluissa tutkimuksen tekija pyrki pitdytymaan neutraalina, jottei omat kokemukset pelista
vaikuttaisi haastateltavien ilmaisuihin. Toisaalta kokemus pelista auttoi esittamaan tarkem-
pia kysymyksia mobiilipelin kayttdjakokemukseen vaikuttavista tekijoista. Myos se, etta osa
haastateltavista oli tutkimuksen tekijalle entuudestaan tuttuja tydn kautta, on voinut vaikut-
taa heidan antamiinsa vastauksiin. Toisaalta haastattelutilanteissa tutkimuksen osallistujat
kertoivat hyvin avoimesti omista seka positiivisista ettd negatiivista kokemuksistaan liittyen
The World of Recovery -mobiilipeliin. Nain ollen voidaan olettaa, ettd tutkimuksen tekijan ja
haastateltavien valinen suhde on saattanut tehda haastattelutilanteesta rennomman ja hel-

pottanut keskustelua. Haastatteluissa yhteistd ymmarrysta edistettiin selittdmalld hankalia
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termeja, iimaisemalla selkeammalla tavalla vaikeaksi koettuja kysymyksia ja esittamalla tut-
kimuksen osallistujille tarkentavia kysymyksia. Lisaksi osallistujat saivat etukateen haastat-
telun teemarungon tutustuttavaksi. Haastattelujen edetessa tutkimuksen tekijan haastatte-

lutaidot myds edistyivat, mika auttoi esittamaan enemman tarkentavia kysymyksia.

Analyysivaihe oli tutkimuksen tekijalle haastavin osuus prosessissa. Haastavuutta analyy-
siin lisasi tutkimuskysymysten teemojen osittainen paallekkaisyys. Tama aiheutti tuloksiin
jonkin verran toistoa, vaikkakin teemoja tarkasteltiin eri ndkokulmista. Aineistosta |6ydettiin
kuitenkin hyvin vastauksia molempiin tutkimuskysymyksiin. Toista tutkimuskysymysta myds
laajennettiin, koska aineistosta 16ytyi alkuperaistd kysymysta laajemmin vastauksia. Tama
kertoo riittdvasta perehtymisesta aiheeseen ja laadullisen tutkimuksen tekemiseen. Myos
analyysivaiheessa tutkimuksen tekija pyrki huomioimaan omien pelikokemusten ja kasitys-
ten mahdollisen vaikutuksen. Aineisto kaytiin |api useaan kertaan ja samalla kiinnitettiin eri-
tyista huomiota siihen, etteivat tutkimuksen tekijan omat mielipiteet muuttaneet tutkimuksen
osallistujien asioille antamia merkityksia analyysivaiheessa. Haastateltavilta pyydetty pa-
laute tulosten oikeellisuudesta vahensi osaltaan huolta mahdollisesta merkitysten vaaristy-

misesta.

Siirrettavyys tarkoittaa sita, ettad tutkimuksen tulokset voidaan siirtdd samankaltaisiin tilan-
teisiin (Kylma & Juvakka 2007, 129). Tutkimuksen tekija on pyrkinyt ymmartamaan aihetta
syvallisesti ja kerddmaan tietoperustaa useista nakdkulmista. Nain on toimittu, koska ai-
kuisten henkilokohtaisen toipumisen ja koetun hyvinvoinnin tukemista digitaalisesti on ka-
sitelty tutkimuskirjallisuudessa viela hyvin vahan. Tietoperustassa on kaytetty laadukkaita
l&hteita eri tieteenaloilta, ja tiedonkeruuta on tehty suomalaisten tutkimusten ja artikkelien
lisaksi laajasti kansainvalisista lahteista. Vaikka kyseessa olevasta aiheesta oli 16ydetta-
vissa melko vahan tutkimuksia, huomattiin analyysivaiheessa tutkimuksen tulosten olevan
samansuuntaisia muiden saman aihepiirin tutkimusten kanssa. Tama soveltava tutkimus
on kuitenkin tehty pienelle joukolle tietyn palvelun asiakkaista ja tuo siten esille vain naiden
yksildiden kokemuksia. Yleistettavyyden sijaan pyrkimys onkin ollut lisatd kokemuksellista
tietoa aiheesta. Saturaatioksi eli kylladntymiseksi kutsutaan tilannetta, jossa aineisto alkaa
toistaa itsedan, eika haastatteluissa synny enaa uutta tietoa (Tuomi & Sarajarvi 2018). Ta-
man soveltavan tutkimuksen aineiston koko ei ole suuri, mutta kayttajilla oli paaasiassa
varsin samansuuntaisia kokemuksia mobiilipelistd, eli aineisto alkoi kylldantya. Tutkimus on
kuvailtu tarkasti ja sen tuloksia voidaan hyddyntaa myds muissa konteksteissa seka jatko-

tutkimuksen pohjana.
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8.4 Jatkotutkimusehdotukset

Tassa soveltavassa tutkimuksessa on keskitytty kayttajien kokemuksiin The World of Re-
covery -mobiilipelista lahinna yksilopelaamisen nakdékulmasta. Tuloksissa ilmeni kuitenkin
kayttajien kiinnostus yhdessa pelaamiseen. Jatkotutkimusehdotuksena on selvittaa yhteis-
pelaamisen vaikutuksia kayttgjien hyvinvoinnin edistymiseen, kunhan The World of Reco-
very -mobiilipelin yhteispelaamisesta on kertynyt riittavasti kokemusta esimerkiksi mielen-

terveys- ja paihdetoipujien yhteisdissa.

Lisatutkimusta The World of Recovery -mobiilipelista voisi tehda myds ammattilaisten na-
kokulmasta. Jatkotutkimus voisi kasitella esimerkiksi ammattilaisten kokemuksia pelista

tydomenetelmana ja digitaalisen pelillisyyden mahdollisuuksia tyon tukena.

Sosiaalipalveluihin kehitettavien digitaalisten pelien suunnittelun tueksi olisi hyddyllista
saada lisda tutkimustietoa siita, mitka tekijat peleissa tukevat kayttajien hyvinvoinnin ja osal-
lisuuden edistymista. Peleihin liittyvien tutkimusten kohderyhmia voisi myds laajentaa.
Useimpien pelillisyytta kasittelevien tutkimusten kohderyhméana ovat olleet nuoremmat ika-
luokat. Jatkossa voisi tutkia enemman sita, miten pelien avulla voidaan edistaa aikuisten ja
ikédantyvien mielenterveytta ja subjektiivista hyvinvointia. Aikuisten hyotypelien kaytosta hy-
vinvoinnin tukena voisi tehda myds maarallista tutkimusta, esimerkiksi pelimotivaation na-

kokulmasta.
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Liite 1. Haastatteluteemat

Taustakysymykset:

1. Oletko pelaajana aloittelija, satunnainen harrastaja vai kokenut?

2. Kuinka usein pelasit pelia? (paivittain, 2—3 kertaa viikossa, kerran viikossa, har-
vemmin)

3. Kuinka pitkalle pelasit pelia? (tasot 1-9)

Teema 1. The World of Recovery -mobiilipelin merkitys mielen hyvinvoinnille
Teema 2. The World of Recovery -mobiilipelin hyvinvointivaikutukset
Teema 3. The World of Recovery -mobiilipelin sisalto ja kayttokokemus

Teema 4. The World of Recovery -sovelluksen kaytettdvyys ja saavutettavuus



Liite 2. Analyysin eteneminen

Alaluokka

Ylaluokka

Paaluokka

Liikkumisen edistaminen
Fyysinen aktiivisuus

Mobiilipelin vaikutukset
fyysista hyvinvointia tukevaan
toimintaan

Tekemisen lisddntyminen
Luovuuden kayttaminen
Oman pohdinnan kdyttaminen
Ajatukset oman hyvinvoinnin
tukemisesta

Onnistumisen kokemukset
Uuden oppiminen
Rentoutuminen

Mobiilipelin vaikutukset
mielen hyvinvointia tukevaan
toimintaan

Yhdessa pelaaminen
Mielekas ajanviete

Uudet ndakokulmat

Muiden ymmartaminen
Sosiaalisten suhteiden solmi-
minen

Sosiaalisten suhteiden vahvis-
tuminen

Yhteisollisyyden kokemus
Muiden auttaminen

Pelin yksil6llisyys

Mobiilipelin soveltuvuus
yhdessa pelaamiseen

Yhteisollisyyden lisdantymi-
nen

Yhdessa liikkuminen
Sosiaalisten suhteiden vahvis-
tuminen

Kotoa lahtemisen tukeminen
Tuen tarve

Mobiilipelin soveltuvuus
klubitalotoimintaan

Hyva mieli

llo

Onnistumisen tunne
Positiivinen jannitys

Positiiviset tunteet

Turhautuneisuus
Yksindisyys
Stressaantuneisuus

Negatiiviset tunteet

Mobiilipelin vaikutus
kayttajien hyvinvointia
tukevaan toimintaan ja
tunteisiin




Alaluokka Yldluokka Paaluokka

Tarina Pelimaailma Mobiilipelin kayttajakokemus
Pelihahmo

Aktivoivat tehtdvat ja Pelin tehtavat ja valokuvaus

tehtdavanannot

Valokuvaus tehtavien
suorittamistapana

Tehtavien palaute
Pisteet ja matkamuistot
Pelin grafiikka
Visuaalinen sisdlto
Moninpeliominaisuus

Pelin ominaisuudet

Pelin helppokayttoisyys
Pelin tekninen toimivuus
Valikoiden ja painikkeiden
selkeys

Kayttdjan digitaidot

Pelin kaytettavyys

Kielen ymmarrettavyys
Fontin selkeys

Aénten puuttuminen
Kategorioiden selkeys
Palautesymbolin selkeys

Pelin saavutettavuus




Liite 3. Tutkimuslupa 1

Tutkimuslupahakemus

Osapuolet: Eteld-Suomen Klubitalot ESKOT ry ja tutkimuksen tekija

Tutkimuksen tekija

Nimi: Minna Hekkala

Sahkoposti:

Oppilaitos: LAB-ammattikorkeakoulu

Koulutusohjelma: Sosionomi (YAMK), sosiaali- ja terveyspalvelujen digiasiantuntija
Tutkimuksen ohjaaja:

Tutkimuksen alustava nimi ja tutkimuksen taso
Kéyttdjien kokemuksia The World of Recovery -mobiilipelista.
YAMK opinndytetyd, sosiaali- ja terveyspalvelut

Tutkimuksen tarkoitus ja tavoite

Soveltavan tutkimuksen tarkoituksena on tuottaa Lilinkotisdatitlle tietoa The World of
Recovery -mobiilipelin kdytettavyydestd ja sen merkityksestd kdyttdjien hyvinvoinnin
edistymisen tukena. Tavoitteena on, ettd kerdtyn tiedon avulla voidaan kehittdd The World
of Recovery -mobiilipelia tai vastaavia hyvinvointisovelluksia sosiaali- ja terveyspalveluissa.

Kohderyhma ja osallistujien madrdn tavoite
Tavoitteena on saada haastateltaviksi 6-8 Eteld-Suomen Klubitalot ESKOT ry:n Klubitalojen
jdsentd, jotka ovat pelanneet The World of Recovery -mobiilipelia.

Tutkimusmenetelma
Teemahaastattelu. Yksilshaastattelut toteutetaan osallistujien toiveiden mukaan joko
Nurmijérven Klubitalolla tai Teamsin kautta.

Aikataulu
Haastattelut pyritddn toteuttamaan toukokuu-heindkuun 2023 aikana. Raportin arvioitu
valmistumisaika on joulukuu 2023. Tarkempi aikatauluarvio |6ytyy suunnitelmasta.

Opinndytetydn aineiston sdilyttdminen ja havittaminen

Teamsin avulla kerdtyt videotiedostot sailytetdan tutkimuksen tekijan korkeakoulun
tietoturvallisilla palvelimilla, joihin on paasy kaksivaiheisen tunnistautumisen kautta
ainoastaan tutkimuksen tekijalla. Kerdtty aineisto litteroidaan mahdollisimman pian
aineiston kerdimisen jalkeen ja anonymisoidaan litterointivaiheessa. Videot tuhotaan heti
litteroinnin jalkeen. Opinndytetydn valmistumisen jalkeen keratty aineisto tuhotaan
asianmukaisesti.

Hakemuksen liitteet
Opinnaytetydsuunnitelma liitteineen (sis. alustavat teemat, tutkimustiedote,
suostumuslomake ja tietosuojaseloste)




Sitoudun siihen, etten kiytd saamiani tietoja tutkimuksen osallistujien tai heidan laheistensd
vahingoksi tai sellaisten etujen loukkaamiseksi joiden suojaksi on sdddetty
salassapitovelvollisuus. En luovuta saamiani henkilétietoja sivullisille tai kdyta niitd muuhun
tarkoitukseen kuin mihin tutkimuslupa on mydnnetty. Noudatan tietosuojalainsaadannossa ja
muualla lainsiadinndssa mainittuja sdannoksia henkilbtietojen kasittelysts, salassapidosta ja
havittamisesta.

Aika ja paikka Tutkimuksen tekijan allekirjoitus

Tutkimuslupa hyvaksytty:

Aika ja paikka Hyvaksyjan allekirjoitus

17,5.2023_



Liite 4. Tutkimuslupa 2

Tutkimuslupa-anomus
OSAPUOLET @?

LY L L ]
Lilinkotisiitits (Y-tunmus: 1924664-1) ja tutkimuksen tekiji i&m&otb

TAUSTATIEDOT

| Tutkimuksen tekij T I _ £

wiona e, (I
 Ohjaava opettaja
| Koulu tai oppilaitos

LAB-ammattikorkeakoulu

Opintosuunta 3 [Vaimistuminen

Sosionomi [YAME], sosiaali- ja terveyspalvelujen digiasiantuntija joulukuy 2023

TIEDOT TUTKIMUKSESTA
[ Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet g ]

Soveltavan laadullisen tutkimuksen tarkoltuksena on tuottaa Lilinkotisistiolle tietoa The World of Recovery -
| mioblilipelin kiytettivyydestd ja sen merkityksestd kiyttajien hyvinvolnnin edistymisen tu kena. Tavoitteena on, ettd
kerdtyn tedon avulla voldaan kehlttéd The World of Recovery -mobiilipelid tal vastaavia hyvinvolntisovelluksia sosiaali-
ja terveyspahveluissa. R
Tutkimusmenetelma ja aineiston keruu (tutkimukseen aszallistuvien kirjallinen suostumus ym.) |

Tietoa kerdtddn teemahaastatteluilla, Haastateltaviksi pyydetddn Eteld-Suomen Klubitalot ESKOT ry:n Klubitalojen
jsenid, jotka ovat pelanneet The World of Recovery -mobiilipelid. Tutkimuslupa Klubitalon j#senten haastatteluun
haetaan ESKOT ry:Itd ja tutkimuksen osallistujilta pyydetiin kirjalliset suostumukset. |
Tutkimuksen julkaiseminen ]

Tutkimus on tarkoitus julkaista joulukuwssa 2023.
Tutkimuksen aikataulu L : |

Haastattelut toukokuu-heindkuy 2023, raportti valmis joulukuu 2023
Liitteat

[ +] Tutkimussuunnitelma.
[+] Kirjaliset suostumukset-lomake.

LILINKOTISAATIO TAYTTAA

Tutkimuslupa-anomus
| hywiksytian,
| hylatasn.

Palkka ja pliiviys

A
e ?

| Kisittelijin allekirjoitus ja nimenselvennys [




Liite 5. Tutkimustiedote

Hyva ESKOT ry:n Klubitalon jasen,

Sinua pyydetaan osallistumaan tutkimukseen, jonka tarkoituksena on kerata The World of
Recovery -mobiilipelia pelanneiden kokemuksia pelin kaytosta, pelin sisallésta ja sen mer-
kityksesta hyvinvoinnille. Pelin on kehittanyt Lilinkotisaatio. Tutkimukseen osallistuminen on
tarkeaa, silla kokemustesi avulla voidaan kehittéd The World of Recovery -mobiilipelia tai
muita vastaavia hyotypeleja sosiaali- ja terveyspalveluissa seka lisdtd ymmarrysta pelien ja

pelaamisen hyodyista mielenterveyden ja hyvinvoinnin tukena.

Haastattelu toteutetaan toiveesi mukaan joko Nurmijarven Klubitalolla tai Teams-sovelluk-
sen kautta. Haastattelussa keskustelemme sinun kokemuksistasi The World of Recovery -

mobiilipelista. Haastattelu kestaa noin 40 minuuttia —1 tunti ja se nauhoitetaan.

Haastattelun tulokset julkaistaan opinnaytetydssa, mutta huolehdin, etta sinua ja henkildlli-
syyttasi ei voida tunnistaa opinnaytetyostani. Kasittelen antamiasi tietoja ehdottoman luot-
tamuksellisesti. Vain mina kasittelen haastattelun videotiedostoa tai nauhoitetta ja kirjallista
aineistoa. Nauhoitteet tai videotiedostot havitetdan heti opinndytetyon valmistumisen jal-
keen. Haastatteluun osallistuminen on taysin vapaaehtoista. Voit kieltdytya osallistumasta,
keskeyttaa osallistumisen missa vaiheessa tahansa tai peruuttaa jo antamasi suostumuk-

sen milloin tahansa.

Opinnaytetyoni arvioitu valmistumisaika on joulukuussa 2023. Valmis opinnaytetyo julkais-

taan opinnaytetdiden tietokanta Theseuksessa (www.theseus.fi).

Voit kysya minulta mita tahansa tutkimuksesta ennen haastattelua, haastattelun aikana tai

sen jalkeen. Sinulla on myds oikeus tarkastaa tai oikaista antamasi tiedot.

Liitteena on suostumuslomake, jonka toivon sinun tayttavan. Lisaksi litteena on tietosuo-

jailmoitus, jossa on kerrottu henkilétietojesi kasittelysta.

Ystavallisin terveisin,

Minna Hekkala
Sosionomi (YAMK) -opiskelija

LAB-ammattikorkeakoulu

sahksposti: NG



Liite 6. Tietosuojailmoitus
OPINNAYTETYOTA KOSKEVA
TIETOSUOJAILMOITUS

EU:n yleinen tietosuoja-asetus (2016/679)
artiklat 13 ja 14

Laatimispaivamaara: 9.5.2023

Mita tarkoitusta varten henkildtietoja keréatddn? / Henkilbtietojen késittelyn tarkoitus

Tietoja kerataan "Kayttajien kokemuksia The World of Recovery -mobiilipelistd” opinnay-
tetydta varten. Opinnaytetyon tarkoituksena on selvittda, millaisia kokemuksia Lilinko-
tisdation The World of Recovery -mobiilipelin kayttjjilla on pelin merkityksesta heidan hy-
vinvointinsa edistymiselle seka kayttajakokemuksia pelista. Tavoitteena on, etta tuotetun
tiedon avulla voidaan kehittda The World of Recovery -mobiilipelin tai vastaavien hyoty-
pelien hyvinvointia edistavaa sisaltda ja kayttajakokemusta.

Mité tietoja keradamme? / Tutkimusrekisterin tietosisélté

Kirjalliseen suostumuslomakkeeseen kerataan vapaaehtoisesti tutkimukseen osallistuvan
henkilon nimi ja allekirjoitus. Mikali henkild osallistuu haastatteluun oman sahkopostinsa
kautta, kerataan haastateltavan sahkopostiosoite.

Milla perusteella kerddmme tietoja? / Henkilbtietojen kéasittelyn oikeusperuste

Rekisterdidyn suostumus, joka kysytaan kirjallisella suostumuksella.

Mista kaikkialta henkilbtietoja keraamme / Tietoldhteet

Ainoastaan rekisterdidyilta eli osallistujilta itseltdan.

Kenelle tietoja siirretdaan? / Tietojen siirto tai luovuttaminen ulkopuolelle

Tutkimuksessa keréattyja tietoja ei luovuteta muille osapuolille.




Minne tietoja siirretaan? / Tietojen siirto tai luovuttaminen EU:n tai Euroopan talous-
alueen ulkopuolelle

Tietoja ei luovuteta tai siirreta edelleen EU:n tai Euroopan talousalueen ulkopuolelle.

Kerattyjen tietojen turvallinen sailyttaminen / Rekisterin suojauksen periaatteet

Nauhoitusta tai videotiedostoa sailytetaan opinnaytetydn tekijan korkeakoulun
tietoturvallisilla palvelimilla salasanalla suojattuna. Tietoihin paasy on mahdollista
ainoastaan opinnaytetyon tekijalle.

Suorat tunnistetiedot poistetaan heti aineiston litterointivaiheessa.
Suostumuslomakkeita sailytetdan lukitussa kaapissa ja ainoastaan opinnaytetyon
tekijalla on paasy aineistoon.

Kuinka kauan kerattya aineistoa sailytetdan? / Tutkimusaineiston kasittely tutkimuk-
sen paattymisen jalkeen

Anonymisoitu aineisto havitetaan heti opinnaytetydn valmistumisen jalkeen.

Millaista paatoksentekoa? / Automatisoitu paiatoksenteko

Ei automaattista paatoksentekoa.

Oikeutesi / Rekisteroéidyn oikeudet

Rekisteroidylla on oikeus peruuttaa antamansa suostumus, milloin henkilétietojen kasittely
perustuu suostumukseen. Tutkimuksen keskeyttdmiseen ja suostumuksen peruuttamiseen
mennessa kerattyja tietoja voidaan kayttaa osana tutkimusaineistoja.

Rekisteroidylla on oikeus tehda valitus Tietosuojavaltuutetun toimistoon, mikali rekisterdity
katsoo, ettd hanta koskevien henkilotietojen kasittelyssa on rikottu voimassa olevaa tietolain-
saadantoa.

Rekisteroidylla on seuraavat EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen mukaiset oikeudet:

a) Rekisterdidyn oikeus tarkistaa itsedan koskevat tiedot.

b) Rekisterdidyn oikeus tietojensa oikaisemiseen.

¢) Rekisteroidyn oikeus tietojensa poistamiseen. Oikeutta henkildtietojen poistamiseen ei
sovelleta, jos tietojen kasittely on tarpeen yleisen edun mukaisia arkistointitarkoituksia
taikka tieteellisia tai historiallisia tutkimustarkoituksia tai tilastollisia tarkoituksia varten,
jos oikeus tietojen poistamiseen estaa tai suuresti vaikeuttaa henkilGtietojen kasittelya

d) Rekisterdidyn oikeus tietojen rajoittamiseen.



e) Rekisteroidyn oikeus siirtda tiedot toiselle rekisterinpitajalle.

Tutkimusrekisterin tiedot

Kayttajien kokemuksia The World of Recovery -mobiilipelista.
Kyseessa on kertatutkimus.

Haastattelut toteutetaan touko-heindkuun 2023 aikana.
Tutkimuksen arvioitu valmistumisaika on joulukuussa 2023.
Aineistoa kasitelldan opinnaytetyon valmistumiseen asti.

Rekisterinpitajan ja yhteyshenkilon tiedot

Minna Hekkala

Osoite:
Puhelinnumero:

Saniopost:

Tutkimuksen suorittajat

Minna Hekkala

Osoite:
Puhelinnumero:
Sahkdposti:
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