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Opinnaytety6é on toteutettu yhteistyéssa CSE Entertainmentin kanssa. Taman
opinnaytetyon tavoitteena on tutkia, millaista kehitysta iWall-likuntapeli tuo eri-
tyista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Opinnaytetyon tar-
koituksena taas on l6ytaa iWall-likuntapelistd ominaisuuksia, joita erityista tukea
tarvitsevat nuoret aikuiset pitavat hyvina ja tarkeina. Vastausten pohjalta on
koottu CSE Entertainmentille kehityssuunnitelma.

Tutkimuskysymykset tassa opinnaytetyossa ovat seuraavat: miten liikuntapelit
kehittavat erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja ja mitka
ominaisuudet tekevat iWall-liikuntapelista erityista tukea tarvitsevalle nuorelle ai-
kuiselle sopivan. Opinnaytetyon tutkimusmenetelmana toimivat haastattelut.
Tyota varten haastateltiin Erityisammattiopisto Spesian Telma-ryhman opiskeli-
joita seka opettajia. Opiskelijoiden haastattelut toteutettiin fyysisesti Jarvenpaan
Spesiassa ja opettajien Teamsin valityksella. Aineiston analysointimenetelmana
toimi sisallonanalyysi. Aineisto analysoitiin teemoittelun avulla. Tutkimusten tu-
lokset koottiin teemoittain ja kehittdmisosioon tehtiin CSE Entertainmentille tau-
lukkomuotoinen kehittamissuunnitelma.

Aineistosta nousi esiin tutkimusosioon viisi teemaa, jotka olivat: kenen kanssa
pelataan, yleiso, konflikti tilanteet, miksi pelataan seka sosiaaliset suhteet. Kehit-
tamisosioon nousi puolestaan nelja teemaa: suositut pelit, iWallin pelaaminen,
peliominaisuudet, seka taydellinen peli. Analyysin pohjalta voitiin todeta, etta
iWallia pelataan kaverin kanssa, iWallilla pelatessa voi olla myo6s konfliktitilan-
teita, yhdessa pelaaminen ja kaverit motivoivat pelaamaan ja etta pelaaminen on
laskenut kynnysta sosiaaliseen kanssakaymiseen. Kehittamissuunnitelmassa
olennaisia asioita olivat, ettd peliympariston taytyy olla varikds ja houkutteleva
seka visuaalisen tuen vahva. On tarkeaa, etta pelin pystyy valitsemaan, ja etta
peleja on erilaisia.

Seka tama tutkimus etta kirjallisuuskatsaus toivat samankaltaisia tuloksia. Ryh-
massa ja ystavan kanssa pelaaminen koettiin tarkeaksi. Yleisoon suhtauduttiin
vaihtelevasti ja kilpailuasetelma pelatessa oli tarkea. Sosiaalisuus toi motivaati-
ota pelaamiseen.
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set
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The thesis was carried out as qualitative research and the partner in it is CSE
Entertainment. The objective of the thesis was to study what kind of develop-
ment iWall exercise game brought to the social skills of young adults in need of
special support. The purpose of the thesis was to find features in the iWall exer-
cise game that young adults in need of special support considered good and im-
portant.

The methodology of collecting the material for the thesis was interviews, which
were analysed with content analysis using thematic analysis. From the research
part of the thesis, it emerged that iWall is played with a friend, iWall can also
have conflict situations and friends motivate to play and playing has lowered the
threshold for social interaction. The results of the development part of the thesis
showed that the game environment must be colorful and attractive, and the vis-
ual support must be strong.

This research gave similar results with previous research, such as playing with
a friend and competing was important. The conclusion of the study is that soci-
ality brings motivation to play.

Keywords: exercise games, social skills, young adults in need of special support



SISALLYS

JOHDANTO L. e e e e et e e e e e e e e eeneees 6
2 SOSIAALISET TAIDOT JA LIIKUNTAPELAAMINEN ............ooeeeeeeen. 8
2.1 Sosiaaliset taidot..........cooeiiiiiiiie s 8
2.2 Liikuntapelien pelaaminen.............coooeeeiiiiiiiiie e 10

2.3 Erityista tukea tarvitseville nuorille aikuisille sopiva liikuntapeli.... 12
3 YHTEISTYOKUMPPANI CSE ENTERTAINMENT JA IWALL-

[ I = I 14
4 TAVOITE, TARKOITUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET .....ccccovvvveeeen. 16
5 AINEISTO .. nnnnnnnnnnn 17
5.1 KONAEIYNMA......ouiiiiiiiiiiiiiiiiii e 17
5.2 AINEISIONKEIUU ....oeviiiiiiii e 18
5.3 Haastattelun eettiSyys ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 19
5.4 Aineiston analySointi ..............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiie 20
5.5 KehittamiStyO.........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 21
5.6 AIKAIAUIU ... 21
B TULOKSET ... 23
6.1 Tulokset tutkimuSOSUULEEN .........ccooiiiiiiiiiiiie e 23
6.2 Tulokset kehittdmisosuuteen...............oovviiiiiiiiiiiiiicce e, 26
7 KEHITTAMISTYO ...t 29
8 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA ......coiiiieee e 32
8.1 JOhtOPAAOKSEL......veeiiie e 32
8.2 Eettisyys ja luotettavuus tutkimuksessa..........ccooovvvviiiiiiiinnnnen. 34
8.3 Opinnaytetydn toteutuksen pohdinta..............cc.oooooiiiiiiiiien, 37
8.4 Opinnaytetydn merkitys CSE Entertainmentille........................... 39
8.5 Uudet tutkimusaiheet ... 40
8.6 Opinnaytetydn prosessiitselle ...........ccooovviiiiiiiiiiiiieicee e 40
0 1= TP 42
L I RPN 45
Liite 1. Eettinen ennakkoarviointi lausunto.................cooooviiiiiiinn. 45
Liite 2. Opiskelijan haastattelu ... 46
Liite 3. Opettajan haastattelu ... 47
Liite 4. Opettajan suostumuslomake............cccceveveeeeiiiiiiiiiiiieieieeeeeeen. 48
Liite 5. Opiskelijan suostumuslomake.............ccceevvveiiiiiiiiiiiiiiieieieeenne. 49
Liite 6. Huoltajan suostumuslomake ............ccceevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineeeen. 50

Liite 7. Opiskelijan tiedote ...........ccoevvvviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 51



Liite 8. Opettajan tiedote....
Liite 9. Huoltajan tiedote ...
Liite 10. Tietosuojailmoitus



1 JOHDANTO

Erityista tukea tarvitsevilla henkiloilla on yhteiskunnassa samat oikeudet kuin
muillakin, ja heidan tulisi osallistua yhteiskuntaan samalla tavalla kuin muidenkin
henkildiden (THL 2022). My0s sosiaali- ja terveysministerio toteaa Vammaisyleis-
sopimuksessa seuraavaa: "Yhdistyneiden kansakuntien Vammaisyleissopimuk-
sen tarkoituksena on taata vammaisille henkildille taysimaaraisesti ja yhdenver-
taisesti kaikki ihmisoikeudet ja perusvapaudet, edistaa ja suojella naita oikeuksia
ja vapauksia seka edistda vammaisten henkildiden ihmisarvon kunnioittamista”
(Sosiaali- ja terveysministerio 2021, 14.) Tasta syysta on tarkeaa nostaa erityista

tukea tarvitsevat henkilot taman tutkimuksen keskioon.

Karin (2017) mielesta kayttajakeskeiselle tutkimukselle likuntapeleja koskevassa
tutkimuksessa on selkea tarve (Kari 2017, 76). Tutkimukset painottuvat siihen,
miten liikuntapelit kehittavat pelaajien fyysisia ominaisuuksia. Nain ollen opinnay-
tetyon aihe liikuntapelien vaikutuksesta erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuis-
ten sosiaalisiin taitoihin on ajankohtainen ja tarpeellinen. Aihetta on tutkittu vain

vahan, eika tiedonhaulla I16ytynyt juurikaan aiheeseen sopivia tutkimuksia.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on tutkia, millaista kehitysta iWall-likuntapeli
tuo erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutkimus
toteutetaan laadullisena tutkimuksena. Opinnaytetyon kohderyhma on Telma-

ryhman opiskelijat, seka opettajat erityisammattioppilaitos Spesiasta.

Opinnaytetyo toteutetaan yhteystydssa liikuntapeliyrityksen CSE Entertainment
kanssa. CSE Entertainment on huomioinut erityista tukea tarvitsevat henkil6t
iWall-likuntapelissa esimerkiksi niin, etta sita voi pelata pyoratuolissa (CSE En-

tertainment iWall n.d).

Kehittamisosion tarkoituksena on I6ytda ominaisuuksia liikuntapelien kehittami-

seen erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten nakdkulmasta. Tarkoituksena



on saada konkreettisia ideoita siihen, mita ominaisuuksia erityista tukea tarvitse-
vat nuoret aikuiset pitavat tarkeina hyvassa liikuntapelissa ja mitka asiat tekevat

pelista mielenkiintoisen.



2 SOSIAALISET TAIDOT JA LIIKUNTAPELAAMINEN

2.1 Sosiaaliset taidot

Sosiaaliset taidot ovat yhteisty0- ja vuorovaikutustaitoja. Niilla voidaan tarkoittaa
muun muassa kuuntelemisen ja havainnoinnin taitoa, neuvottelu- tai palautteen
antaminen taitoa, empatian osoittamista tai oman mielipiteen kertomista. Sosiaa-
lisiin taitoihin kuuluu myds sanaton viestintd. Sanattoman viestinnan avulla voi-
daan osoittaa eri tunteita ja se voi olla joskus jopa tarkeampaa kuin sanallinen
viestintd. Omaan sanattomaan viestintaan on hyva kiinnittda huomiota, koska se
voi olla tahatontakin. Sosiaalisia taitoja onkin tarkeaa harjoitella. Monet arjen ris-
tiriidat voivat johtua siita, etta emme kuuntele tai ymmarra tarpeeksi toista osa-

puolta. (Opetus- ja kulttuuriministerid 2022.)

Sosiaalisiin taitoihin liittyvat olennaisesti myds tunteet ja tunnetaidot. Tunteet ei-
vat synnykaan tyhjasta vaan siita, miten havaitsemme ja tulkitsemme ulkoisia ta-
pahtumia. (Nummelin 2020, 14.) Tunnetaitoja ovat tunteiden analysoiminen ja
kasittely, kuten tunteiden tunnistaminen, tunteiden saately, empatia, pettymysten
sietdminen, seka rakentava tunteiden ilmaisu (Rovio, Lintunen & Salmi 2009,
185; Juusola 2015, 144). Tunteiden saatelylla tarkoitetaan, ettd osaa nimeta ja
saadella tunteita, eika tunteista aiheudu haittaa itselle tai muille (Opetus- ja kult-
tuuriministerié 2022). Kiukun tai muun arsytyksen saatelyyn auttaa aikuisen tuki
tai itsensa rauhoittaminen, kun taas viha saa meidat puolustautumaan uhkaa-
vissa tilanteissa, mutta pelko kaynnistaa pakoreaktion (Nummelin 2020, 15; Ma-
kela 2020,34). Tunteet voivat suojalla meita, vaikuttaa sosiaaliseen elamaamme,
seka auttaa ystavyyssuhteissa. On myds huomioitavaa, ettd ihminen tarvitsee
kaikkia tunteita ja tasapainoinen aikuinen pystyykin tuntemaan erilaisia tunteita
likaa kuormittumatta. (Makela 2020, 6-8,14.) Tunnetaidot taas ovat voimakkaasti
yhteydessa yksilon moraaliin ja sen kehitykseen. Moraaliset paatokset riippuvat
tunteista ja jos niita ei tunnista tai niitd ei osaa saadelld, on mahdotonta toimia
oikein. (Juusola 2015, 8.)



Sosiaalinen patevyys taas ilmenee esimerkiksi toisen nakdkulman huomioon ot-
tamisessa, auttamisessa, neuvottelutaidoissa tai niiden puutteessa. Urheilussa
tama voi nakya esimerkiksi rohkaisemisessa tai kehumisessa. Antisosiaalisuus
etenkin lapsilla ja nuorilla voi nayttaytya esimerkiksi aggressiivisuutena, kiusaa-
misena tai luvattomina poissaoloina. Voikin olla tilanne, jossa aggressiivisuus tai
sosiaalinen hallitsevuus johtaa oman aseman paranemiseen ryhmassa, vaikka
tama olisi muiden mielestd epamieluisaa kaytosta. (Jaakkola, Liukkonen &
Saakslahti 2017, 187—-188.) Sosiaalinen hallitsevuus tai kiusaaminen jattaa kui-
tenkin psyykkiset vauriot kiusattuun ja vauriot ulottuvat hyvin monelle elaman alu-
eelle, kuten fyysiseen ja psyykkiseen terveyteen. Nuoret tarvitsevatkin erityisen
paljon jamakkyyden taitoja, kuten oikeuden olla oma itsensa ja oikeuden mie-
lensa muuttamiseen, seka oikeuden arvokkaaseen kohteluun, ja tunteiden ilmai-
semiseen (Juusola 2015, 10-11, 125.)

Liikuntakasvatusta pidetaan myos tunne- ja inmissuhdetaitojen opettamisen vali-
neena. Pelisaantojen merkityksesta keskusteleminen, seka kilpailutilanteet ovat
omiaan kehittdmaan sosiaalisia taitoja. (Jaakkola, Liukkonen & Saakslahti 2017,
194.) Ihmisen vahvuudet ja heikkoudet nousevat parhaiten esiin, kun han hyvak-
syy itsensa. Vahva itseluottamus auttaa epaonnistumisten myontamisessa, kun
taas huono itsetunto voi luoda sisaista turvattomuutta. Hyva itseluottamus tekee
kayttaytymisesta johdonmukaista, ja ihminen voi elaa omannakoistaan elamaa
(Nummelin 2020, 82-83.)

Paljon erityista tukea tarvitsevalla henkildlla voi olla hyvat vuorovaikutustaidot,
silla he usein tarvitsevat arjessa paljon apua ja kohtaavat paljon sosiaalisia tilan-
teita. Heidan sosiaalinen verkostonsa voi olla laaja kattaen pelkastaan ne henki-
I6t, jotka ovat heidan elamassaan huolehtimassa heidan tarpeistaan. On olen-
naista myos muistaa, etta erityista tukea tarvitseva ei valttamatta pysty valitse-
maan avunantoverkostoaan, kuten kuljettajia tai asumisyksikonjasenia. Heidan
voikin olla vaikeampaa pitaa ylla muita ihmissuhteita, kuin niita, mita paivittainen
elaminen vaatii. Ihmissuhteiden yllapitaminen voi olla haastavaa, mutta erityista

tukea tarvitsevat henkilot ovat kuitenkin kuvanneet ystavyyssuhteet huomattavan
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tarkeiksi arjessa. Lisaksi on muistettava, ettd myds perhesuhteet voivat olla huo-
mattavan tarkeita, koska perhe usein ymmartaa heita parhaiten. (Maula 2014,
87-89, 96.)

Maulan (2014) tutkimuksessa tulee esille, etta erityista tukea tarvitsevien henki-
I6iden ystavyyssuhteet voivat olla syvallisempia ja merkityksellisempia (Maula
2014, 89). Joskus kuitenkin erityista tukea tarvitseva nuori viihtyy paremmin yksin
ja kuormittuu kovin sosiaalisista tilanteista. Ystavyyssuhteiden puuttuminen onkin
iso syy yksinaisyyteen. Muita syita voivat olla parisuhteen puuttuminen, huono
terveydentila ja kokemus yhteyskunnasta syrjaytymisesta. (Heini 2012, 75.) Ka-
veritaidot, itsetuntemus, seka itsemyotatunto ovat sosiaalisia taitoja, joita on hyva
harjoitella ja jotka voivat olla vaikeitakin. Sosiaalisia suhteita voi vaikeuttaa myos
kosketuksen valttely tai kommunikaation erilaisuus. Sosiaalisiin taitoihin kuuluvat
my0s useat Kirjoittamattomat saannot, mita erityista tukea tarvitsevan nuoren voi
olla vaikea hahmottaa. (Oksanen & Sollasvaara 2017, 209, 232-238.)

2.2 Liikuntapelien pelaaminen

Liikuntapelien pelaaminen on suhteellisen tuore keksintd. 2000-luvun alussa
Suomeen alkoi rantautua ensimmaisia kolikoilla toimivia tanssipeleja. Taman jal-
keen tanssipelimatot tulivat inmisten koteihin ja 2005 ilmestyivat Guitar Hero ki-
tara- ja bandipelit. Tanssipeleja pelataan rytmin ja koneen ohjaamien liikkeiden
mukaan. Nykyaan tanssipelaaminen on myos kilpailulaji. Kitara- ja bandipelit
puolestaan vaativat pelisoittimen pelaamiseen. (SEUL 2019.) Liikuntapeleissa
pelaaminen tapahtuu oman kehon avulla ja maaraytyy kehon liikkeiden mukaan.
Liikuntapelit ovatkin usein seka huvia etta hyotya (Kari 2017, 76.) iWall-likunta-
pelissa pelit ovat lyhyita, joten ei jaa harmittamaan, etta peli jaa kesken. (CSE

Entertainment liikkuntapelaaminen 2021).

Jukka Sinnemaki kertoo CSE Entertainmentin toteuttamassa haastattelussa, etta
kouluissa on ollut liikuntapeleista ennakko-oletus, etta se sopisi erityisesti lapsille
ja nuorille, joilla on ylivilkkautta tai ADHD tai ADD. Liikuntapeleista ovat kuitenkin
innostuneet myos lapset ja nuoret, jotka ovat vetaytyvia tai hiljaisia. Liikuntapelit
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siis sopivat kaikille. (CSE Entertainment liikuntapelaaminen 2021.) Monet meista
ovat tottuneet liikkumaan eri tavoin: toiset enemman ja toiset vahemman. Saan-
ndllinen liikkunta kuitenkin helpottaa stressia ja laskee elimiston stressihormoneja.

Liikunnalla on myos suotuisia vaikutuksia mielialaan. (Nummelin 2020, 194—-195.)

Liikuntapeleja on kutsuttu myos hyotypeleiksi, koska ne sisaltavat tarinoita, vuo-
rovaikutusta, seka kayttaytymisen muutokseen tahtaavaa teknologiaa (Kari 2017,
16). Ne mahdollistavat monenlaista oppimista ja niitd on suunniteltu esimerkiksi
terveellisten elintapojen edistamiseen (CSE Entertainment liikuntapelaaminen
2021). 18-64-vuotiaan olisikin hyva harrastaa reipasta liikkuntaa yli kaksi ja puoli
tuntia viikossa niin, etta se jakautuu eri paiville (Seppanen 2019, 19). Liikuntape-
laaminen onkin suositusten mukaista terveysliikuntaa, mika kehittaa kuntoa (CSE

Entertainment liikuntapelaaminen 2021).

Heinin (2012) tutkimuksen mukaan erityista tukea tarvitsevat liikkkuvat vahan. Tut-
kimuksessa nousi myos esille, etta likuntaa harrastamattomat kokivat enemman
negatiivisia tunteita. (Heini 2012, 75.) Liikuntapeli on hyva tapa terveyden edista-
miseen, seka parantamaan omaa liikuntamotivaatiota (CSE Entertainment liikun-
tapelaaminen 2021). Liikunta voi olla myonteinen tai ikdva kokemus. Myonteisen
kokemuksen voi tuoda esimerkiksi liikkuntapeli, joka innostaa liikkumaan, ja ika-
van kokemuksen puolestaan esimerkiksi se, jos pakotetaan osallistumaan Iajiin,
mista ei pida. Liikunta voi olla mielekasta ja nostattaa itsetuntoa, ja liikkuntaan voi

sisaltya myos sosiaalinen konteksti. (Seppanen 2019, 20,23.

Karin (2017) laajassa tutkimuksessa liikuntapeleista tulee ilmi, ettd ryhmassa pe-
laaminen luo sosiaalista tukea (Kari 2017, 43). My6s Manniston (2011) tutkimus
tukee tata: joukkuepelaamiseen suhtauduttiin positiivisesti ja joukkuekaverit sai-
vat heidat suoriutumaan paremmin liikuntapelin pelaamisessa (Mannisté 2011,
105). Staianon ja Calvertin (2011) kirjallisuuskatsaus nosti esiin samankaltaisia
tuloksia kuin Osorion, Moffatin ja Sykesin (2012), seka Karin (2017) tutkimukset.
Sosiaalisuus ja vuorovaikutus lisdavat motivaatiota pelaamiseen. Erityisesti mur-
rosikaiset valitsisivat mieluiten moninpelin kuin yksinpelin. Myds nuoret aikuiset,

jotka pitivat fyysistd kunnonkohotusta tarkeimpana motivaattorina, kertoivat ysta-
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vyyssuhteiden tarkeydesta pelatessa (Staiano & Calvert 2011.) Ryhmassa pe-
laamisen on todettu vahentavan pelaajan negatiivisuutta. Pelaajat myos helpom-
min lopettivat pelaamisen negatiivisen kokemuksen jalkeen, kun he pelasivat yk-
sin. (Kari 2017, 43.) Liikuntapelien sosiaalinen vaikutus nakyi myos tanssityyny-
peli-tutkimuksessa, jossa korkeassa riskissa syrjaytymiseen olevat nuoret nimet-
tiin pelivastaaviksi. Heidan poissaolonsa vahenivat koulusta ja suurin osa osoitti

kehittyneita sosiaalisia taitoja. (Staiano & Calvert 2011.)

Koska pelaaminen on sosiaalinen tapahtuma, voi myos Kilpailuasetelma lisata
motivaatiota. Pelaamisen sosiaaliseen kontekstiin voi liittyd myos hyvaksynnan
seka tunnustuksen hakeminen. (Osorio, Moffat & Sykes 2012.) Katsojiin suhtau-
duttiin kuitenkin vaihtelevasti joko niin, etta se paransi suoritusta tai siita oli enem-
man haittaa. Suurin osa oli kuitenkin valmis pelaamaan julkisissa tiloissa. My6s
katsojat tunsivat, etta voivat vaikuttaa pelaajan suoritukseen ja innostuivat itsekin

pelaamaan. (Mannistd 2011,105.)

Myo6s neutraalien pelien on todettu lisaavan myonteista sosiaalisuutta, seka va-
hentavan aggressiivisuutta. Liikuntapelien pelaaminen todettiin vahentavan
muuta ruutuaikaa. Sen voisi nahda hyvana asiana, silla esimerkiksi digitaalinen
verkkopelaaminen on yhdistetty tutkimuksessa heikompiin sosiaalisiin suhteisiin

ja voi johtaa perheessa kommunikaation vahentymiseen. (Viitala 2015, 16, 24.)

2.3 Erityista tukea tarvitseville nuorille aikuisille sopiva liikuntapeli

Liikuntapeleja pelanneet koululaiset kertoivat, etta likuntapeleissa parasta on se,
ettda paasee pelaamaan kavereiden kanssa seka kilpailu. Se myos tuo opiskelijat
samalle viivalle ja parantaa luokan yhteishenkea. (CSE Entertainment liikkuntape-

laaminen 2021.)

Liikuntapeleissa on tarkoitus sailyttda sama vetovoima kuin videopeleissa, vaikka
ohjaimet on korvattu liikunnalla. Liikuntapeleissa pelaajat suhtautuivat positiivi-

sesti joukkuepeleihin, eika katsojia koettu esteeksi pelaamiselle. Nain voidaan
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olettaa, etta liikuntapelit olisivat suosittuja myos julkisissa tiloissa. Koululaiset toi-

voivat myos kouluun liikuntapelitapahtumia (Mannisté 2011, 97.)

Nuorilla, jolla on erityistarpeita oppimisvaikeuksien tai vamman vuoksi, voi olla
vaikeuksia pelata joukkuepeleja ja sita kautta myos ryhmaliikuntapeleja, koska
ne vaativat monenlaisia sosiaalisia ja kognitiivisia taitoja. Kuitenkin vaikka eri-
tyista tukea tarvitsevien nuorten liikuntakokemus voi olla erilainen, niin heidan

tavoitteensa voivat olla samat kuin muilla nuorilla. (Seppanen 2019, 21-22.)

Erityista tukea tarvitsevan nuoren elamaa voivat vaikeuttaa aistipulmat. Aistipul-
mat voivat hairitd esimerkiksi liikuntaa tai osallistumista koulun tunneille. Nuorella
voi olla aisteista liikaa kuormitusta tai liiallista tietotulvaa, mita voi helpottaa esi-
merkiksi aurinkolaseilla tai kuulokkeilla. Ongelma voi olla myo6s aistimusten
puute, jolloin he etsivat vahvoja aistimuksia tai stimulaatiota. (Oksanen & Sollas-
vaara 2017-209, 93.) Erityista tukea tarvitseville nuorille uusien asioiden oppimi-
nen voi olla hidasta ja joskus voi tulla vaikutelma, etta kehitysta ei tapahdu. Se ei
kuitenkaan ole totta, vaan nuori nauttii liikunnasta ja saa siita patevyyden tunteen.
Itsetunto, sosiaalisuus, seka haasteet likunnassa ovatkin erityista tukea tarvitse-
ville nuorille likunnassa hyvin tarkeita ja tata kautta hanelle on tarkeaa saada
likunnasta hyvia kokemuksia. (Seppanen 2019, 21-22.) Erityista tukea tarvitse-
vat nuoret nostivatkin lempiliikuntalajeikseen joukkuelajit ja he myos pitivat jouk-

kueurheilulajien seuraamisesta (Allen, Milne, Velija, & Radley 2022).
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3 YHTEISTYOKUMPPANI CSE ENTERTAINMENT JA IWALL-LIIKUNTA-
PELI

CSE Entertaiment on liikuntapeleja valmistava yritys, joka on perustettu vuonna
2012 (CSE Entertainment info n.d). Yritys sijaitsee Kajaanissa (CSE Entertain-
ment n.d). Heidan tuotteitaan ovat iWall, runBEAT, cycloBEAT, groupBEAT,
tapWall ja renabWall. Tuotteet on tehty kaiken ikaisille ja niita on kaytossa yli 50
maassa. (CSE Entertainment info n.d.) Niitd kaytetdan liikuntaan, viihdyttami-
seen, terveyden edistamiseen seka opetuskayttoon. (CSE Entertainment n.d.)
Liikuntapelit ovat kaytdssa myos joissain kouluissa. Liikuntapelit ovat tehokkaita
kehittamaan lihaskuntoa, hengitys- ja verenkiertoelimistoa, tasapainoa, seka ke-

honhallintaa. (CSE Entertainment liikkuntapelaaminen 2021.)

iWall on liikuntapeliseind. Siina on liiketunnistin ja se toimii taysin pelaajan liik-
keen mukaan. Nain ollen se ei vaadi minkaanlaista koskemista tai erillista oh-
jainta. Seina myés sammuu ja kaynnistyy automaattisesti. Sita pystyy pelaamaan
myos liikuntarajoitteisena. (CSE Entertainment iWall n.d.) Pelit ovat mukaansa-
tempaavia ja hauskoja. Pelit ovat myos tehokasta liikuntaa, erityisesti nopeatem-
poisemmat pelit. Pelit ovat hyvin ohjattuja ja niihin paasee nopeasti mukaan. Pe-
lien sisalto vaihtelee nopeatempoisista peleista kehonhallintaan. iWall on esitelty

kuvassa yksi.



KUVA 1 iWall Téolon kisahallilla (Anna Repo 2022)
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4 TAVOITE, TARKOITUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia, miten iWall-likuntapeli voi kehittaa erityista
tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja. Tavoitteena on saada
haastattelujen avulla tietoa siitd, miten iWall-likuntapeli on vaikuttanut Spesia-
koulun Telma-ryhman opiskelijoiden sosiaalisten taitojen kehittymiseen ja vuoro-

vaikutustilanteisiin, ja onko se luonut koulussa uusia sosiaalisia suhteita.

Opinnaytetyon tarkoituksena on 16ytaa iWall-likuntapelistd ominaisuuksia, mita
erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset pitavat hyvina ja tarkeina. Tarkoituksena
on saada haastattelujen avulla tietoa, millaisia ominaisuuksia erityista tukea tar-
vitsevat nuoret aikuiset arvostavat ja pitavat tarkeina liikuntapeleissa. Naiden
pohjalta kootaan CSE Entertainmentille kehityssuunnitelma liikuntapeleista eri-

tyista tukea tarvitseville nuorille aikuisille.

Tutkimuskysymykset ovat miten liikuntapelit kehittavat erityista tukea tarvitsevien
nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja ja mitka ominaisuudet tekevat iWall-liikunta-

pelista erityista tukea tarvitsevalle nuorelle aikuiselle sopivan.

Tutkimuskysymysten pohjalta on rakennettu kirjallisuuskatsaus, ja kirjallisuuskat-

sauksen avulla on saatu pohjaa tutkimusta varten.
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5 AINEISTO

5.1 Kohderyhma

Kohderyhmana tutkimuksessa ovat Spesian erityisammattiopiston Telma-ryh-
man erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset, seka Spesian ne opettajat, joille
iWall on tuttu.

Spesia on erityisammattioppilaitos, joka on tarkoitettu nuorille seka aikuisille,
jotka tarvitsevat yksildllistd tukea. Spesia toimii Jarvenpaassa, Turussa, Piek-
samaella, seka Jyvaskylassa. Oppiminen siella on kaytannonlaheista ja opetus

tapahtuu pienryhmissa. (Ammattiopisto Spesia n.d.)

Erityistd tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla tarkoitan tassa opinnaytetydssa
Telma-ryhman nuoria. Telma tarkoittaa tyohon ja itsenaiseen elamaan valmenta-
vaa koulutusta. Telma-ryhmassa on opiskelijoita, jotka tarvitsevat tukea sairau-
den tai vamman vuoksi. He saavat henkilokohtaista omien tavoitteiden ja val-
miuksien mukaista opetusta. Koulutus kestaa 1-3 vuotta ja opintoja suunnitel-
lessa huomioidaan esimerkiksi tuen tarve, vahvuudet, seka opiskelijan tavoitteet.
Opinnot sisaltavat muun muassa tyoelamaan valmistautumista seka toimintaky-
vyn vahvistamista. Koulutuksen tavoitteena on I0ytaa sopivat tyotehtavat ja sita
kautta paasta toihin, seka oppia huolehtimaan itsestaan ja paasta mahdollisim-

man itsenaiseen elamaan. (Ammattiopisto Spesia, TELMA.)

Telma-ryhma on kayttanyt iWall-liikuntapelia syksysta 2022 alkaen. Spesian kou-
luissa alkoi talldin iWall-pilottihanke, jossa seurataan pelin kayttda Spesian kou-
luissa. Pilotissa Spesian koulut kisaavat keskenaan siita, mika koulu pelaa iWa-
lilla eniten. Opettajilta saadun suullisen tiedon mukaan, iWall on ollut erityisen
pidetty ja kilpailuasetelmasta on oltu innostuneita.
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5.2 Aineistonkeruu

Tutkimus on laadullinen ja menetelmana siina toimii haastattelut. Laadullinen eli
kvalitatiivinen tutkimus tutkii eritoten merkityksia, jotka ilmenevat moninaisin ta-
voin. Silla voidaan saavuttaa moninaista tietoa tutkittavasta ilmidsta, sen syy-seu-
raussuhteista, seka ilmion luonteesta. (KvaliMOTV n.d.) Haastatteluissa ollaan
suoraan vuorovaikutuksessa tutkittavaan. Haastattelu on myos tilannesidon-
naista ja se tulisi ottaa haastattelussa huomioon. Haastattelussa on myos ratkai-
sevaa, miten haastattelija tulkitsee haastateltavan vastauksia. (Hirsjarvi, Remes
& Sajavaara 1997, 193,196.)

Testihaastattelu on suoritettu yhdella Spesian opettajalla, seka yhdella opiskeli-
jalla. Haastattelurunkoa ei tarvinnut muuttaa, joten testihaastattelut on sisallytetty
aineisoon. Aineisto kerattiin Jarvenpaan Spesiassa Telma-ryhman opiskelijoita
haastattelemalla. Telma-ryhman opiskelijat olivat kognitiivisilta taidoiltaan hyvin
eritasoisia. Haastatteluun pyrittiin saamaan viisi opiskelijaa, mutta lopulta haas-
tatteluun saatiin kaksi opiskelijaa. Haastattelurunko oli opiskelijoille sama. Haas-
tattelu toteutettiin strukturoituna haastatteluna eli haastattelu tapahtui lomakkeen
avulla ja kysymykset ja kysymysten jarjestys oli ennalta maaritelty (Hirsjarvi, Re-
mes & Sajavaara 1997, 197). Haastattelukysymykset oli muotoiltu yksinkertai-
siksi, jotta niihin olisi helppo vastata. Opiskelijan haastattelurunko esitellaan liit-
teessa kaksi. Haastattelut toteutettiin rauhallisessa tilassa avustajan kanssa,
koska luotettavuus olisi saattanut heiketa, jos haastattelussa olisi saatu vain so-
siaalisesti hyvaksyttyja vastauksia (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 1997, 195).
Avustaja kuvitti kysymykset opiskelijoille. Toinen opiskelija selkeasti hyotyi kuvi-
tuksesta. Avustaijilla oli haastelun sisallosta vaitiolovelvollisuus. Haastattelut nau-

hoitettiin sanelimella.

Aineistoa kerattiin opiskelijoiden lisaksi myos opettajien haastatteluilla. Opettajia
osallistui Jarvenpaan ja Jyvaskylan ammattiopisto Spesioista. Nama haastattelut
toteutettiin etayhteyden avulla. Tarkoitus oli saada vahintaan viisi opettajaa haas-
tatteluun. Lopulta haastateltavaksi saatiin nelja opettajaa. Myds opettajien haas-
tattelu toteutettiin strukturoituna haastatteluna, mutta runko oli eri kuin opiskeli-
joilla. Opettajan haastattelurunko esitellaan liitteessa kolme. Haastattelut kestivat
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opiskelijoilla noin 10-20 minuuttia ja opettajilla noin 10-40 minuuttia. Yhteensa

haastatteluun osallistui kaksi opiskelijaa ja nelja opettajaa.

5.3 Haastattelun eettisyys

Tutkimus toteutettiin hyvien eettisten ohjeiden mukaisesti, mihin kuuluvat myos
tarkoituksenmukaiset luvat. Tutkimukseen on haettu Eettisen toimikunnan eetti-
nen ennakkoarviointi arviointi lausunto, joka esitellaan liitteessa yksi, yhteistyo-
sopimus koulun ja CSE Entertainment kanssa, Spesia koulun lupa, lupa haasta-
teltavalta ja lupa haastateltavien huoltajalta. Kaikki haastateltavat ja huoltajat sai-
vat ennen haastatteluja tiedotteen tutkimuksesta seka tietosuojailmoituksen. Tut-
kimuksen tiedotteet on esitetty liitteissa seitseman, kahdeksan ja yhdeksan. Tie-
tosuojailmoitus on litteessa kymmenen. Suostumuslomakkeet esitellaan liitteissa
nelja, viisi ja kuusi. Haastattelut ja tutkimusaineisto on sailytetty asiankuuluvasti
tietokoneella. Aineisto on suojattu salasanalla ja kaksoistunnistuksella. Aineistoa
sailytetaan ainoastaan tutkimuksen ajan ja havitetaan opinnaytetyon valmistumi-
sen jalkeen. Opiskelijoiden ja huoltajien suostumuslomakkeet sailytetaan lukolli-

sessa kaapissa ja opettajien sahkoisesti.

Haastateltavia kohdeltiin koko tutkimuksen arvokkaasti: he saivat keskeyttaa tut-
kimuksen koska vain halusivat, ja haastattelu toteutettiin heille ymmarrettavalla
ja miellyttavalla tavalla (Leino-Kilpi & Valimaki 2009, 361-363). Opiskelijoiden
haastattelut olivat fyysisesti koululla sen vuoksi, etta haastattelija olisi opiskelijalle
helpommin |ahestyttava ja artikulointi haastattelijan ja opiskelijan valilla olisi mah-
dollisimman sujuvaa. Haastattelija sai myos mahdollisesti paremmin kontaktin

haastateltavaan, kun tapasi hanet kasvokkain.

Haastattelussa ei kysytty nimea, eika mitaan arkaluontoista tietoa. Haastatelta-
viin ei kohdistettu fyysista, psyykkista, sosiaalista, tai rahallista haittaa. Myo6s
haastattelun kysymyksissa oli huomioitu, ettei haastateltavalle aiheudu haittaa.
Haastateltavien turvallisuus ei ollut uhattuna tutkimuksen aikana. Tutkimusta ei
jatkettu, jos siita aiheutui negatiivia tunteita ja stressia. Haastateltava sai myos
kieltaytya vastaamasta kysymykseen. Haastateltavan oli mahdollista keskustella

haastattelijan kanssa ahdistavasta tilanteesta ilman, etta tama tuli aineistoon.
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Avustajan lasnaolo myos todennakoisesti auttoi haastattelussa, koska avustaja
oli opiskelijalle tuttu henkild. Haastateltaville kerrottiin, mista he halutessaan voi-

vat lukea tutkimuksen tulokset niiden valmistuttua.

5.4 Aineiston analysointi

Haastattelut litterointiin Teamsista ja sanelimesta tietokoneelle OneDriveen eli
aineisto kirjoitettiin puhtaaksi sanallisesti (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 1997,
210). Litteroinnin yhteydessa aineistosta poistetiin suorat tunnistetiedot. Aineis-
toon pureuduttiin sisallonanalyysin keinoin eli tarkasteltiin sita, mista haastatelta-
vat puhuvat tai mista aiheista tai teemoista aineisto kertoo (Vuori n.d). Haastat-
teluista etsittiin vastauksia tutkimuskysymyeksiin, seka tuloksia opinnaytetyon ke-
hittdmisosioon. Sisalldonanalyysi valikoitin menetelmaksi tahan tutkimukseen,
koska se sopii hyvin haastattelujen, nauhoitetun tekstin, aanen tai kuvien tai Kir-

joitetun tekstin analysointiin (Vuori n.d).

Analyysi rakennettiin teemoittelun avulla, joka tehtiin Exceliin kayttden varikoo-
deja. Teemoittelun avulla aineistosta nousi esiin olennaiset aiheet. Teemat syn-
tyivatkin analyysin tuloksena, eika niin, etta tutkija olisi ennakkoon miettinyt tee-
mat. (Juhila n.d.) Aineistosta rakentui kaksi eri sisallonanalyysia: yksi tutkimus-
osuuteen ja yksi kehittamisosuuteen. Tutkimusosuudesta nousi esiin viisi tee-

maa, joita olivat

Kenen kanssa pelataan
Yleiso

Konfliktitilanteet

Miksi pelataan

o~ N =

Sosiaaliset suhteet.

Kehittamisosuuden analyysista nousi puolestaan esiin nelja teemaa, joita olivat
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1. Suositut pelit

2. iWalin pelaaminen
3. Peliominaisuudet
4

. Taydellinen peli.

Tutkimuksen tulokset ja kehittamistyo on avattu tarkemmin omissa luvuissaan.
Tutkimusten tuloksista on koottu johtopaatokset ja tuloksia tarkasteltu myos kriit-

tisesti. Tulosten pohjalta on pohdittu myos uusia tutkimisaiheita.

5.5 Kehittamistyo

Kehittamistyona opinnaytetydssa on kehityssuunnitelma. Kehityssuunnitelma on
CSE Entertainmentille tehty suunnitelma, joka sisaltaa tietoa siita, millaisia omi-
naisuuksia erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset arvostavat ja pitavat tarkeina
likuntapeleissa. Tarkoituksena oli I6ytaa esimerkiksi millaisia vareja tai muotoja

he peleissa arvostavat tai millaista liiketta peleihin kaipaavat.

Kehityssuunnitelma on rakennettu tulosten pohjalta, jotka on saatu kehittamis-
tydn sisallonanalyysin kautta. Kehittdmissuunnitelman pohjalta tulevaisuudessa
peleja on helpompi kohdentaa myos eri kohderyhmille, kuten tukea tarvitseville
nuorille. Kehittdmissuunnitelmaan CSE Entertainmentille on annettu kehittamis-

ehdotuksia juuri tata varten.

5.6 Aikataulu

Opinnaytetyon yhteistydkumppani 10ytyi helmikuussa 2022. Kevaan aikana ai-
hetta tarkennettiin, ja ideapaperi esiteltiin toukokuussa 2022. Syksyn 2022 aikana
tyon alla olivat kirjallisuuskatsaus ja suunnitelman kirjoittaminen, seka palavereja
CSE Entertainmentin ja Spesian kanssa. Suunnitelman esitys oli lopulta helmi-

kuussa 2023. Kevaalla 2023 haettiin Eettisen ennakkoarvioinnin lausunto, josta
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tuli puoltava paatds toukokuussa. Tutkimusosuus toteutettiin alkusyksyyn men-
nessa, ja tyon valiesitys oli lokakuussa. Valmiin tyon esitys oli joulukuussa 2023.
Alla esitetty opinnaytetyon aikataulu kuviossa 1.

Ideapaperi
5/2022

Valmis tyo Suunnitelma
12/2023 2/2023

Tutkimus
kevat-syksy
2023

Viliesitys
10/2023

KUVIO 1. Opinnaytetydn aikataulu
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6 TULOKSET

Tassa opinnaytetyOssa tarkastellaan kahta tutkimuskysymysta, joita ovat miten
likuntapelit kehittavat erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisia tai-
toja ja mitkda ominaisuudet tekevat iWall-likuntapelista erityista tukea tarvitsevalle

nuorelle aikuiselle sopivan.

Haastatteluaineisto analysoitiin sisalldonanalyysilla, joka tehtiin teemoittelua hyo-
dyntamalla. Tuloksista muodostui kaksi sisallonanalyysia: yksi tutkimusosuuteen
ja yksi kehittamisosuuteen. Tutkimusosuuden sisalldnanalyysista nousi esiin sel-
keasti viisi teemaa, joita olivat: kenen kanssa pelataan, yleisd, konfliktitilanteet,

miksi pelataan seka sosiaaliset suhteet.

6.1 Tulokset tutkimusosuuteen

Ensimmainen |0ydetty teema kasitteli sita, kenen kanssa pelataan. Haastatte-
luista tuli ilmi, ettd ehdottomasti eniten pelataan kaverin kanssa. Kuitenkin sen
lisaksi, etta pelattiin kaverin kanssa, pelattiin myds uusien tuttavuuksien kanssa
tai yhdessa porukassa niin, etta osa pelaa ja osa seurailee. Osa tykkasi pelata

iWallia kuitenkin myos yksin.

"laatuaikaa toisen pelaajan tai kaverin kanssa”

"laatuaikaa yksin”

Toisena teemana oli yleiso. Yleisoon suhtautumista oli monenlaista. Haastatte-
luissa tuli esille, etta jotkut tykkaavat vain olla yleisdéna ja seurata pelaamista si-
vusta. Heilla on kuitenkin tarkea rooli osana pelikokemusta. Osa piti my0s erityi-
sesti yleisOn roolissa siita, etta sai kannustaa pelaajia. Jotkut taas seurasivat en-
sin ja sitten uskaltautuivat itsekin pelaamaan. Osa piti yleisdsta ja koki sen tarke-

aksi, kun taas osalle yleis6 saattoi luoda paineita.

*yritédn olla itsevarma”
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Osa myos selkeasti arkaili yleisda ja pohti, miltd nayttaa pelaajana yleison sil-
missa. Tassa yhteydessa tuli myos esille, etta yleison edessa voi olla helpompi

pelata toisen pelaajan kanssa ja saada nain hanesta tukea ja turvaa.

“aika paljon nykypéivané et liikuntaa liittyy arkuutta ja osallistumat-
tomuutta sen takia, ettd mitd muut ajattelevat, ja miltd tdmé néyt-
taa”

Kolmas teema oli konfliktitilanteet. Osalle haastateltavista oli tullut iWalliin liitty-
via konfliktitilanteita vastaan ja osalle ei. Lievimpia konfliktitilanteita pelatessa oli-
vat esimerkiksi se, ettd danentaso oli noussut liian kovaksi tai joku oli hermostu-
nut pelatessa ja lahtenyt sitten pelistd pois. Kovin kKilpailuhenkisessa pelaami-
sessa sen sijaan oli tullut vastaan fyysisiakin hairintatilanteita. Osalle haviaminen

voi ottaakin koville.

“tyhmé&é se hévi6”

"Kyllédhdn porukka tietdé sitten, kun pelaa, ettéa kylla méa nyt havisin
tai ei kaikki tiedosta sité tai ajattele. Osa kylla ja se on, kun misséa
tahansa muussakin kisailussa, se osaa harmittaa enemmén kuin
toisia ”
Haastatteluista tulikin ilmi, etta pelaamisesta voi jaada paalle ylivirittynyt tila ja
keskittyminen voi olla vaikeaa. Taman lisaksi pelaamisen lopettaminen voi olla

haastavaa. Siihen liittyen pohdittiin myds pelaamiseen liittyvaa addiktoitumista.

“pelaaminenhan on pelaamista ja sehdn on addiktoivaa, nii tota, jos
sité pelaa liian kauan, nii se saattaa olla se syy, miké tekee sen,
ettd meneekin hermo”

Konfliktien helpottamiseksi haastatteluissa nostettiin kuitenkin esiin, etta peli an-

taa toiseksi tulleellekin hyvan palautteen.

"kakkoseksi jéénytkin saa palautteen, etté hyva yritys tai jotain
muuta, nii se edistéé sité, etta ei konflikteja paase niin paljon sytty-
méén”

Neljantena teemana olivat syyt, miksi iWallia pelataan. Myos taman teeman

osalta esiin nousi kilpailuhenkisyys ja voitto koettiin tarkeaksi. Pelaamiseen mo-
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tivoivat myds kaverit ja uusien kavereiden saaminen seka se, etta saadaan yh-
teisia kokemuksia jaettavaksi. iWall on myos saattanut hyvin erilaisia pelaajia

yhteen ja auttanut opiskelijoiden tutustumista ja ryhmaytymista.

“kun kévisi yksin ulkomailla, niin ei vois fiilistelld asioita ja kertoa jol-
lekin, mutta jos menee kaksin nii sit voi fiilistella sita, etta olipa kiva
kayda tuolla vuorilla, néitkd sé sen ruoka-annoksen ja télleen. Ja
veikkaan, ettd se sama ilmié on véhén siiné iwalilla”

iWallilla pelaaminen on opiskelijoille myds ohjattua taukotoimintaa.

"muutama itsestdén automaattisesti pelaamaan ja sitten henkil6-
kunta ohjeistaa, ettéd hei menk&é vaan kaikki mukaan ja sit osa in-
nostuu pelaamaan”

Ne opiskelijat, jotka ensin innostuvat pelaamaan, ottavat sitten myos muita mu-

kaan. Kahdestaan pelaamisessa koetaankin turvaa toisesta.

"Jaetaan se hetki jonkun kanssa”

Viimeisena teemana esiin nousi sosiaaliset suhteet. Sosiaalisten suhteiden
muutoksissa tuli ilmi, etta kaverisuhteet ovat osin vaihtuneet ja pelaaminen on
lisdnnyt sosiaalista kanssakaymista, seka ryhmien valista tutustumista. Pelaa-
misessa parinmuodostus on luontaista. Sosiaalisuus on kuitenkin kantanut pelin
aarelta myos muualle niin, etta moikataan muita enemman, ja huomioidaan

muita niin pelissa kuin muuallakin.

"Kyllé se varmaan on sielta lahtdisin, etta tutut on tullut siella ja niita
moikataan myés muualla”

Haastatteluissa nousi myos selkeasti esille, etta peli laskee kynnysta sosiaali-
seen kanssakdymiseen. Pelatessa otetaan rohkeammin kontaktia toiseen ja ol-

laan eri tavalla vuorovaikutuksessa kuin luokkatilanteessa.

"kynnyksen madaltaja, et sen pelin kautta yhden toisen opiskelijan
kanssa klikkasi tosi kivasti, sitten niisté tulikin ihan hyvia kavereita
tdssé ryhméssé. Et se oli vahdn semmoinen jaénrikkoja se peli
siin& tilanteessa.”
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iWall on tuonut myos konkreettisesti lisda hymyja ja kommunikaatiota pelaami-
sen jalkeen. Tiimipelit ovat hyvia myods sosiaalisen kanssakaymisen nakokul-

masta.

“kommunikaatio, mik& se kellékin on nii, se lisdéntyy ja se rohkais-
tuminen, kun ensin kdydaan yhdessé tekeméssé, nii sen jélkeen ol-
laan rohkaistuneempia niihin omiin kommunikaatio muotoihin”

“sosiaalisena buustina”

6.2 Tulokset kehittamisosuuteen

Kehittdmisosion sisallénanalyysin pohjalta nousi teemoittelun avulla esiin nelja
teemaa, joita olivat: suositut pelit, peliominaisuudet, iWallin pelaaminen ja taydel-

linen peli.

Ensimmaisena teemana esiin nousi suositut pelit. Ehdottomasti suosituimmat
pelit erityista tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla olivat pujottelu (Ski Cross) ja ma-
kihyppy (Ski Jump). Muita peleja, joita selkeasti nostettiin esiin, olivat Delivery
Down, autokilpailu (Street Racing), tasohyppely (JumpOn), melonta (KayaKing)
seka jalkapallo (Top Shot Soccer). Mielipiteita jakavia peleja olivat puolestaan
Parkour, tanssi (StepUp!), asennot (Flow Master & Shadow Master). Vaikka Ski
Cross olikin tassa tutkimuksessa suosituimpien pelien joukossa, nostetiin sita

koskien esiin my0s se, etteivat kaikki innostu siita.

Toisena teemana olivat peliominaisuudet. Eniten eridvia mielipiteita aiheutti pe-
lin aanimaailma. Osa pelaajista nosti esille, etta kova aani on hyva juttu, kun taas
osa piti pelin aania turhina tai hairitsevina. Osa kaipasi raisketta ja pauketta ja
osa puolestaan pelkasi aania. Myos aanimerkit ja piipitykset koettiin hairitsevina.
Pelin danet koettiin kuitenkin hyvin tarkeiksi esimerkiksi sokeille pelaajille. Omi-
naisuuksista nostettiin aanien lisaksi esiin se, etta on tarkeaa, etta on seka no-
peita etta hitaita peleja. Tarkeana pidettiin myos, etta peli reagoi oikein pelaajan
likkeisiin ja osaa lukea pelaajaa oikein, vaikka tassa olikin ollut toisinaan haas-
teita. Esille tuli myds, etta olisi tarkeaa, etta pelin kieli olisi suomeksi, jotta se

tukisi kielellista kehitysta.
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Yhdeksi tarkeimmaksi ominaisuudeksi nostettiin pelin selkeys erityista tukea tar-
vitseville nuorille aikuisille. Olennaisena koettiin se, etta pelin visuaalinen tuki on
vahva ja kuvat seka varit selkeita. Hyviksi vareiksi nostettiin esimerkiksi vihrea ja
punainen. Visuaalisen tuen vahvuus koettiin erityisen tarkeaksi sen vuoksi, etta
pelin voi ymmartaa, vaikka ei osaisi lukea. Peliymparistda taas kuvailtiin siten,
ettd vahemman on enemman, jotta selkeys sailyy. Peliymparistosta nostettiin

esille myos muita huomioita muun muassa hahmoja koskien.

” sarjakuvanomaisuus, iloiset kasvot, iloiset hahmot, semmoiset sa-
maistuttavat hahmot”

“grafiikat herkullisen nédkoiset ja toimintalogiikka yksinkertainen”

Kolmas teema kasitteli iWallin pelaamista. Haastatteluissa tuotiin esiin erilaisia

tapoja, miten opiskelijat tykkaavat pelata iWallia.

” riuhtoa menemé&én kovaa ja osa sitten sité, ettd vdhan ohjaillaan
olkapéillé”

Nuoret aikuiset voivat olla kehollisesti epavarmoja itsestaan ja sen vuoksi kehol-
lisiin peleihin voidaan joutua rohkaisemaan enemman. Haastatteluissa tuli myds
ilmi, etta erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset liikkkuvat vahan. iWallin avulla
likuntaa tulee huomaamatta. iWallin pelaaminen tai tietty peli voivat houkutella

pelaamaan myos hyvan muiston vuoksi.

"Meillé oli aika hauska se eka kerta, nii se on varmaa jaényt siita,
ettd sité tykétéan pelata”

Neljantena ja vimeisena teemana oli taydellinen peli. Haastatteluissa taydelli-
sen pelin piirteind nostettiin esiin muun muassa se, etta pelin saa valita itse,
etta pelia pystyy pelaamaan yksin, kaksin tai tiimina, etta pelissa on eri tasoja ja

etta pelissa puhalletaan yhteen hiileen.

“juosta kovaa”

“rikon ennétyksia”
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“Semmoinen SIMS tyylinen peli, missé sun pitéis kdvella ympéri ta-
loa tekemésséa kotitéitéa ja ennen, kun aika loppuu, enemmaén pitéé
tehdé kotitoita, kun toinen pelaaja samassa talossa”

Esille tuotiin myos, etta peli voisi ehdottaa itse taukoa pelaamisessa. Lisaksi toi-
vottiin, etta peli tarjoaisi mahdollisimman monipuolista liikkuntaa. Yhtena ideana

oli myds erityyppinen pitkajanteinen peli, johon voisi liittya oppilaitosyhteistyd.

“tehtéis, vaikka oppilaitos tasoisesti yhteistyota, niin etté siind oisi
Joku progressio, etta sité ei pysty pelaamaan kerralla 14pi, vaan siiné
tarvitaan seuraavan pelaajan ja seuraavan pelaajan yhteinen tavoite,
Ja vaikka mihin syksyn aikana p&é&stéén tyyppisesti. Sellainen vois
tuoda semmoista pitkajanteisyyttéa siihen pelimaailmaan ”



29

7 KEHITTAMISTYO

Opinnaytetyon kehittamisty6 pitaa sisallaan CSE Entertainmentille tehdyn kehit-
tamissuunnitelman. Suunnitelma kokoaa tuloksista yhteen, mitkd ominaisuudet
iWall-likuntapelissa ovat hyvia erityista tukea tarvitseville nuorille aikuisille (Tau-
lukko 1). CSE Entertainmentille on lisaksi annettu konkreettisia kehitysehdotuk-
sia. Suunnitelman pohjalta CSE Entertainment voi jatkossa kohdentaa peleja pa-
remmin erityista tukea tarvitseville nuorille. Tama on tarkeaa, silla kuten tutki-
muksesta kay ilmi, erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset pelaavat iWallia mie-
lelldan ja se on ollut todella suosittu Spesia Erityisammattioppilaitoksissa. Koska
CSE Entertainment on jo ottanut hienosti liikuntarajoitteiset huomioon tekemalla
useita peleja, joita voi pelata esimerkiksi pyoratuolissa pelkastaan kasilla, on
tama niille luontainen jatkumo. Tata kautta CSE Entertainment luo hyvaa esi-

merkkia myos muille peliyhteisaille.

Aineiston analyysissa nousi esiin nelja teemaa, joita olivat suositut pelit, peliomi-
naisuudet, iWaliln pelaaminen seka taydellinen peli. Teemoja on avattu tarkem-
min tuloksissa, mutta kolmesta valitusta teemasta (peliominaisuudet, iWalin pe-
laaminen ja taydellinen peli) on rakennettu kehittamissuunnitelma CSE Entertain-
mentille. Taulukkoon yksi on avattu tuloksista saatuja kehittamisideoita teemoit-
tain. Ideoista on tummennettu ne, jotka nousivat tuloksista vahvimmin esille ja
joita peleissa ei viela nykyisellaan ollut. Kehittamistyon pohjalta CSE Entertain-
mentille on annettu kehitysehdotuksia siitd, miten peleja voisi kehittdd nimen-
omaan erityista tukea tarvitseville nuorille aikuisille. Kehitysehdotukset ovat konk-
reettisia ideoita pelien kehittamiseen ja suunnittu iWaliln peleihin kehittamistyon
pohjalta. Kehittamistyd on tehty CSE Entertainmentille iWallin peleihin, eika sita

ole tarkoitettu muiden pelien kehittamiseen.



Taulukko 1.

Valinnanvaraa aanimaa-

ilmaan peleihin

Pelia pystyy pelaamaan
erialaisilla tasoilla ja yk-

sin/kaksin/tiimina

Asiakkaan ohjeistus ja
yhteyden tarkistaminen

pelaajan liikkeisiin

Nakee omat ennatykset

Peleissa valinnanvaraa,
esimerkiksi nopeita ja hi-

taita peleja

Visuaalisen tuen
vahvistaminen ja sel-

kea pelimaailma

Varikkyyden korosta-
minen peleissa, hyvia
vareja esimerkiksi pu-
nainen ja vihrea
Samaistuttavat peli-
hahmot, ja iloisia
kasvoja seka peli-

hahmoja

Pelin grafiikka herkulli-
nen esimerkiksi sarja-
kuvanomaisuus pe-
lissa
Toimintalogiikka pe-
leissa tarpeeksi yk-

sinkertainen

30

Peli, jossa puhalletaan yh-
teen hiileen, esimerkiksi
pitkdajanteinen peli, mihin

liittyy oppilaitos yhteistyo

Voisi omatoimisesti ehdot-

taa pelaajilleen taukoa

SIMS-tyylinen peli, jossa
tehdaan kotitoita. Tarkoi-
tuksena tehda enemman
kotitoita kuin toinen pe-
laaja ennen kuin aika lop-
puu.

Tuo pelaajilleen monipuoli-

sesti liikuntaa
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Teknisista peliominaisuuksista eniten puhututti adnimaailma. Osa piti kovista aa-
nista ja osa oli sitd mielta, ettei aania tarvitsisi ollenkaan. Kehityksena peleissa
voisi siis esimerkiksi itse valita &animaailman tai helpottaa danen saatamista. Aa-
nia koskien toivottiin myos, etta iWallia voisi kayttaa suomen kielella. Tarkeaa
olisikin siis ohjeiden lapikaynti asiakkaan kanssa, silla asiakas pystyy muutta-
maan kieliasetuksia, mutta yksittainen pelaaja ei. Haastatteluista peliominaisuuk-
sia koskien kavi myos ilmi, ettd iWall ei aina tunnista pelaajan liikkeita oikein.
Hyva pelikokemus kuitenkin edellyttaa, etta pelaajan liikkeet tunnistetaan oikein
ja tarkasti. Peleihin toivottiin seka nopeita etta hitaita peleja, ja koettiin hyvin tar-
keaksi, etta peleissa on pelaajalle valinnanvaraa. On myds olennaista, etta pelia
pystyy pelaamaan yksin, kaksin tai tiimina, seka eri tasoilla. Tarkeaksi muodostui

myos se, etta pystyy rikkomaan omia ennatyksia.

Pelimaailmassa tarkeaksi nostettiin pelin selkeys seka visuaalisen tuki, jota kos-
kien sanottiin, ettd vahemman on enemman. On myos tarkeaa, etta toimintalo-
giikka on tarpeeksi yksinkertainen. Ulkoasua koskien toivottiin, etta pelissa olisi
iloisia kasvoja ja samaistuttavia pelihahmoja. Yhtena toiveena mainittiin myos
sarjakuvanomaisuus pelissa. Myos varikkyys tuotiin haastatteluissa esille tar-
keana erityista tukea tarvitsevien nuorten hahmottamisen kannalta. Pelin grafii-
kan tulisi olla herkullinen ja houkutella pelaamaan. Kehitysehdotuksena voisi siis
olla toimintalogiikaltaan yksinkertainen peli, joka olisi varikas ja visuaalinen. Pelin
tulisi sisaltaa iloisia ja samaistuttavia hahmoja, joihin erityista tukea tarvitsevien
olisi helppo samaistua. Pelihahmojen ilmeiden tulisi myos olla selkeasti nakyvilla
ja etuna koettaisiin myds pelihahmojen valinta, kuten eri varisen hahmon tai pe-

laajan valinta.

Taydellinen peli voisi haastattelujen perusteella olla esimerkiksi pitkajanteinen
peli, johon kuuluisi oppilaitosten valista yhteisty6td. CSE Entertainment on jo
aiemminkin tehnyt oppilaitosyhteistyota, joten tata voisi vieda viela eteenpain tii-
mipelaamisen avulla yhteen hiileen puhaltaen. Toinen taydellisen pelin ehdotus
oli SIMS-tyylinen peli, jossa kisailtaisiin kotitdiden tekemisessa aikaa vastaan.
Lisaksi pohdittiin, etta taydellinen peli olisi sellainen, josta saa monipuolisesti lii-

kuntaa. Toisaalta peli voisi my0s itse ehdottaa taukoa pelaajalleen.
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8 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Tuloksista muodostui kaksi sisallonanalyysia: yksi tutkimusosuuteen ja toinen ke-
hittamisosuuteen. Tutkimusosuuden sisallonanalyysista nousi esiin selkeasti viisi
teemaa, joita olivat: kenen kanssa pelataan, yleiso, konfliktitilanteet, miksi pela-
taan seka sosiaaliset suhteet. Kehittamisosion sisallonanalyysista nousi nelja
teemaa, joita olivat: suositut pelit, peliominaisuudet, iWallin pelaaminen ja taydel-
linen peli. Kehittamistyona tassa opinnaytetyossa oli kehittamissuunnitelma, joka
on koottu kehittymisosion sisalldnanalyysin pohjalta. Kehittamissuunnitelma on

esitelty taulukossa yksi.

8.1 Johtopaatokset

Maula (2014) on tuonut esiin tutkimuksessaan, etta erityista tukea tarvitsevien
henkildiden ystavyyssuhteet voivat olla syvallisempia ja merkityksellisempia
(Maula 2014, 89). Myds taman tutkimuksen haastatteluissa tuli ilmi, etta erityista
tukea tarvitsevat nuoret aikuiset tykkaavat eniten pelata iWallia yhdessa kaverin

kanssa.

Karin (2017) ja Mannistdn (2011) tutkimuksissa yleis66n suhtautuminen oli vaih-
televaa. Sama havainto toistui myos tassa tutkimuksessa. Osa tykkasi olla ylei-
sOna ja sita myoten uskaltautui itsekin pelaamaan. Osa koki yleison tarkeaksi ja
osa taas koki siita paineita. Karin (2017) ja Mannistdn (2011) tutkimus osoitti, etta
suurin osa oli kuitenkin valmis pelaamaan julkisissa tiloissa ja katsojat tunsivat
yhteenkuuluvuutta. (Kari 2017, 43; Mannist6 2011, 105.) Tulokset yleis6a koskien

ovat siis lahes identtiset taman tutkimuksen kanssa.

Tassa tutkimuksessa kavi ilmi, ettd pelaaminen voi aiheuttaa myos konfliktitilan-
teita, vaikeutta poistua pelista, addiktoitumista, seka jopa fyysista hairintaa. Fyy-
sista hairintaa oli tapahtunut erityisesti havidtilanteissa. Kaikilla ei kuitenkaan ollut

konfliktitilanteita ollenkaan. Viitalan (2015) tutkimuksessa tuotiin esiin neutraalien
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pelien vahentavan aggressiivisuutta (Viitala 2015, 16). Tassa tutkimuksessa ei

tullut ilmi, millaiset pelit aiheuttavat tai vahentavat aggressiivisuutta.

Tutkimuksessa kilpailuasetelma nousi pelin kannalta tarkeaksi. Myoés Osorion,
Moffatin ja Sykesin (2012), seka Staianon ja Calvertin (2011) tutkimuksissa kil-
pailuasetelma nosti motivaatiota pelaamiseen (Osorio, Moffat & Sykes 2012;
Staiano & Calvert 2011). Myds CSE Entertainmentin tekeman haastattelun poh-
jalta nousi esiin, etta kilpailu on pelaamisessa tarkeaa (CSE Entertainment lilkun-

tapelaaminen 2021).

Tama tutkimus osoitti myods, etta teini-iassa kehollisiin peleihin tarvitaan enem-
man rohkaisua. Sen kannalta on tarkeaa, ettad toinen pelaaja on ikdan kuin tur-
vana. Murrosikaiset toivatkin tutkimuksissa ilmi sosiaalisuuden tarkeyden pela-
tessa. (Osorio, Moffat & Sykes 2012; Staiano & Calvert 2011).

Osorion, Moffatin ja Sykesin (2012), seka Staianon ja Calvertin (2011) tutkimuk-
set osoittavatkin, etta sosiaalinen konteksti lisaa motivaatiota pelaamiseen
(Osorio, Moffat & Sykes 2012 & Staiano & Calvert 2011). Taman tutkimuksen
mukaan motivaatiota loivat yhdessa pelaaminen, uusien kavereiden saaminen,
seka yhteiset kokemukset. Erilaiset pelaajat ovat I0ytaneet toisensa iWallilla. Se

on auttanut myos tutustumisessa ja ryhmaytymisessa.

Sosiaalisia suhteita koskien tutkimuksessa tuli ilmi, etta pelaaminen on lisannyt
sosiaalista kanssakaymista, kaverisuhteet ovat hieman vaihtuneet, ja ryhmat
ovat tutustuneet paremmin. Sosiaalisuus on myds kantanut muualle pelin aarelta.
Karin (2017) ja Manniston (2011) tutkimuksissa nousi esiin joukkuepelaamisen
positiivisuus, ja ryhmassa pelaaminen toi sosiaalista tukea (Kari 2017, 43; Man-
nistd 2011, 105). Allenin, Milnen, Velijan & Radlayn (2022) tutkimuksessa taas
erityista tukea tarvitsevat nuoret nostivat joukkueurheilun lempilajikseen (Allen,
Milne, Velija, & Radley 2022). Taman tutkimuksen haastatteluissa nousikin esille
myaQs se, etta pelaaminen laskee kynnysta sosiaaliseen kanssakaymiseen ja toi-
seen pelaajaan otettiin sen myota ronkeammin kontaktia. Pelaaminen oli tuonut
myds lisda hymyja ja kommunikaatiota pelaamisen jalkeen. Tarkea huomio haas-

tatteluissa oli myos, etta tiimipelit ovat erityisen hyvia sosiaalisuuden tukemiseen.
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Talla opinnaytetydlla voi olla suuri yhteiskunnallinen vaikutus. Aihe kasittelee lii-
kuntapeleja, jotka ovat suhteellisen tuore keksintd, minka vuoksi niita on myos
tutkittu vahan. Kirjallisuuskatsauksen myota tuli kavi myos selville, etta lahes
kaikki tutkimukset on tehty liikkuntapelien vaikutuksista ihmisen fyysisiin ominai-
suuksiin. Aiheesta I0ytyi tutkimuksia vain vahan ja suurin osa kasitteli liikuntape-

lien vaikutusta painonpudotukseen tai ylipaataan fyysiseen harjoitteluun.

Liikuntapelien tuoma sosiaalinen konteksti on kuitenkin tarkeaa huomioida, koska
esimerkiksi Osorion, Moffatin ja Sykesin (2012), seka Staianon ja Calvertin
(2011) tutkimukset ovat osoittaneet, ettd sosiaalinen konteksti tuo lisamotivaa-
tiota pelaamiseen (Osorio, Moffat & Sykes 2012; Staiano & Calvert 2011). Sosi-
aalinen konteksti on erityisesti iWall-likuntapelissa tarkea, silla sita voidaan pe-
lata kahdestaan ja saada aikaiseksi kilpailuasetelma. Usein pelaamiseen liittyy
my0s katsojia. Tutkimus erityista tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla on myds tar-
keaa, jotta he voivat nostaa esiin asioita, joita he pitavat likuntapelien pelaami-
sessa tarkeina sosiaalisesta nakokulmasta. Taman aihepiirin tutkimuksia ei ole
myoskaan toteutettu juuri yhtaan erityista tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla, jo-

ten tdma nakokulma tuo mukanaan uutta tietoa.

8.2 Eettisyys ja luotettavuus tutkimuksessa

Koska tutkimuksen kohderyhmana ovat erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset,
haettiin tutkimukselle Eettisen lautakunnan eettinen ennakkoarviointi -lausunto
(liite 1). Puoltavan lausunnon saaminen oli haastavaa ja koko prosessiin kului
useita kuukausia. Prosessi alkoi tammikuussa ja puoltavan lausunnon saapui
toukokuussa. Lausunnossa perusteltiin kohderyhman valintaa ja sen tarkeytta.
Eettiselle toimikunnalle esitettiin, etta tutkimuksia on hyvin vahan tasta aiheesta.
Lausuntoanomukseen tehtiin myds kattava aineistonhallintasuunnitelma, seka
perusteltiin kattavasti, miten tutkimus toteutetaan eettisesti hyvaksytysti. Lausun-
toon tehtiin myos kattava riskiarvio tutkimuksesta, seka arvioitiin vaikutukset
myds tietosuojan nakokulmasta. Lausunnossa kaytiin 1api myos tiedote, tietosuo-

jailmoitus, seka haastattelukysymykset. Naitd myos muokattiin helpommin ym-
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marrettavaksi. Eettiset ratkaisut ovat kuitenkin keskeisia etenkin silloin, kun ihmi-
sia kaytetaan tietolahteina, ja hyvaan tutkimusetiikkaan kuuluu tieto siita, miten
hyvaa ja luotettavaa tutkimusta tehdaan (Leino-Kilpi &Valimaki 2008, 361-363).
Taman pohjalta tutkimus on alusta asti arvioitu tarkasti ja todettu tarpeelliseksi

seka eettiseksi. Tama parantaa merkittavasti tutkimuksen luotettavuutta.

Eettinen toimikunta edellytti, ettei tutkimukseen voi osallistua alaikaisia. Tama
valitettavasti verotti useamman opiskelijan haastatteluista, silla halukkaiden osal-
listujien joukossa oli myoOs alaikaisia. Tyon luotettavuutta olisi lisannyt se, etta
mukaan olisi saatu enemman haastateltavia. Nyt voi kuitenkin olla, etta tutkimuk-
sen saturaatio ei tayttynyt, mika vahentaa tutkimuksen luotettavuutta. Enemman
haastateltavia olisi voitu saada, mikali tutkimusta olisi markkinoitu viela aktiivi-
semmin. Tutkimusta varten lahestyttiin kuitenkin useita opettajia seka heidan
kauttaan myOs opiskelijoita, minka lisaksi tutkimusta oltiin esittelemassa Jarven-
paan Spesian kokouksessa. Alaikaisten pois rajaaminen onkin siis varmasti yksi

paasyista siihen, miksi haastateltavia saatiin lopulta niin vahan.

Spesiaan pyydettiin tutkimuslupa jo heti alkuvuodesta, ja lisaksi opettajilta seka
opiskelijoilta selvitettiin halukkuutta osallistua tutkimukseen. Koska halukkuuden
selvittdmisen ja varsinaisen tutkimuksen aloittamisen valiin jai melko pitka aika,
voi olla, etta osallistujien innostus ehti osin loppumaan ennen tutkimuksen alkua.
Nain kay helposti, jos mukaan kysymisen ja itse tutkimuksen valilla on paljon ai-
kaa. Lisaksi myos ajankohta saattoi olla merkittava syy. Eettisen ennakkoarvion
puoltava lausunto saapui toukokuussa ja tutkimusosuus toteutettiin toukokuussa
ja elokuussa. Kyseiset kuukaudet ovat aarimmaisen kiireisia opettajille. Touko-
kuussa kesaloma on alkamassa ja opettajien taytyy viimeistella kulunut luku-
vuosi. Elokuussa taas uusi lukukausi alkaa ja opettajien taytyy valmistautua sii-
hen. Toukokuussa opiskelijat myos odottavat jo kovasti lomaa ja elokuussa he

ovat taas juuri palanneet kouluun ja uudelleen orientoituvat kouluarkeen.

Tutkijana taytyy myods pohtia sita, onko itse tydssa tai sen toteutuksessa jokin syy
sille, miksi opiskelijoita lahti niin vahan mukaan tutkimukseen. Haastatteluista
nousi kuitenkin esille, etta iWall on ollut suosittu kouluissa ja sita on pelattu paljon.
Voi siis olla, etta tutkimus olisi ollut viela helpommin lahestyttava, mikali tutkija
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olisi mennyt esittaytymaan opiskelijoille koululle. Monet erityista tukea tarvitsevat
nuoret aikuiset voivat arkailla haastattelutilannetta vieraan ihmisen kanssa. Mo-
net yritykset kayttavat palkkioita, kun ne pyytavat vastaamaan kyselyihin. Palk-
kion tarjoaminen olisi voinut toimia myos taman tutkimuksen kohderyhmalle,
mutta kyseessa on opinnaytety0, jolla ei ole rahoitusta, oli tamakin vaihtoehto

valitettavasti pois suljettu.

Tama kohderyhma valittiin tutkimukseen, koska sita suunnitellessa koettiin aa-
rimmaisen tarkeaksi, etta myos erityista tukea tarvitsevien nuorten aani tulee kuu-
luviin. Vaikka haastattelumateriaali oli lopulta heidan osaltaan pieni, on se silti
tarkea. Erityisen tarkeaa tama oli, kun tutkittiin sosiaalisuutta iWalilla pelatessa.
Myos opettajat haluttiin tutkimukseen mukaan sen vuoksi, etta he seuraavat opis-
kelijoiden pelaamisista paivittain ja nakevat millaisia sosiaalisten suhteiden muu-
toksia opiskelijoiden valilla on ollut. Myds kehityssuunnitelmaan oli hyodyllista
saada opettajien nakokulma. Nain saatiin tuloksia siita, millainen peli olisi hyva
erityista tukea tarvitsevalle nuorelle aikuiselle opettajan nakokulmasta, seka opis-

kelijan mielipide siita, millaisesta pelista han itse piti.

Luotettavuuteen vaikuttaa my0s se, ettd aihetta on tutkittu hyvin vahan, ja kirjal-
lisuuskatsaukseen valikoitui nain hyvin vahan juuri aiheeseen sopivia tutkimuk-
sia. Tutkimuksissa on kasitelty liikuntapeleja paaosin fyysisestd nakdkulmasta,
mutta sosiaalisesta nakokulmasta tutkimuksia oli todella vahan. Kirjallisuuskat-
saukseen onkin nostettu myos tietoa sosiaalisuudesta seka joukkuepelaamisesta
pohjustamaan tutkimusta. Tutkimuksia olisi voinut I0ytya enemmankin, jos kieli-
valikoima olisi ollut laajempi, silla nyt tutkimuksia haettiin vain suomeksi ja eng-

lanniksi.

Tutkimuksen luotettavuutta paransi se, etta yhteistydssa oli iWallin kehittynyt
CSE Entertainment. Heidan kanssaan kaytiin tutkimuksen aikana useita palave-
reja ja he toimivat siind korvaamattomana apuna. Tutkimuksen my6ta myés CSE

Entertainment saa arvokasta tutkimustietoa kayttoonsa.
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8.3 Opinnaytetyon toteutuksen pohdinta

Haastattelut sujuivat opiskelijoiden seka opettajien kanssa rennossa ilmapiirissa.
He olivat saaneet etukateen haastatteluista kattavan tiedotteen, seka suostumus-
lomakkeet ja tietosuojailmoituksen. Opiskelijoilla oli haastatteluissa kaytdossaan
kysymyksien lisaksi kuvatukea, josta toinen opiskelija selkeasti hyotyi. Ennen
haastattelua oli pohdittu, etta rauhallinen tila ilman muita opiskelijoita olisi hyva
valinta, mutta avustaja voisi olla paikalla. Tama oli toimiva ratkaisu, silla rauhalli-
nen tila varmasti auttoi opiskelijoita keskittymaan. Onkin tarkeaa, etta tutkittavia
kohdellaan reilusti ja kunnioittavasti (Leino-Kilpi &Valimaki 2008, 367). Myos
avustajan mukana oleminen loi opiskelijoille turvallisempaa ilmapiiria. Haastatte-
luihin oli varattu reilusti aikaa, mika oli erityisesti opiskelijoiden kohdalla hyva
juttu, kun kysymykset voitiin kayda lapi kaikessa rauhassa. Molemmat haastat-
telut sujuivat hyvassa hengessa ja kummallekin opiskelijalle jai haastattelusta

hyva mieli.

Opettajien haastatteleminen etayhteydella oli myés hyva valinta, jotta haastatel-
tavaksi saatiin Jarvenpaan lisaksi opettajia myds Jyvaskylan Spesiasta. Haastat-
telun sopiminen etayhteydella oli helpompaa my0s ajallisesti. Osa opettajista koki
kysymykset vaikeiksi, koska eivat ole koko ajan seuraamassa opiskelijoiden pe-

laamista. He kuitenkin pystyivat vastaamaan kysymyksiin.

Mielenkiintoista oli, etta eroja siina, millaista pelia opettajat ja opiskelijat pitivat
hyving, oli melko paljon. Tutkimukseen oli myos rikastavaa saada kaksi eri pe-
laajanakokulmaa: pelaajien ja heidan seuraajiensa nakokulmat. Valitut kohderyh-
mat toimivat tutkimuksessa erittain hyvin. Tutkimuksen haastateltaviin olisi kui-
tenkin voitu viela lisata opiskelijoiden avustajat, jotka nakevat paljon opiskelijoi-
den pelaamista iWallilla. He olisivat voineet tuoda tutkimukseen viela lisaa sy-
vyytta ja nain ollen olisi myOs saatu lisaa haastateltavia, mika olisi taydentanyt

tukimusta.

Saatu aineisto tallennettiin sanelimeen ja Teamsiin, silla nama osoittautuivat tie-
toturvallisimmiksi ratkaisuiksi. Aineisto litteroitiin tietoturvallisesti OneDriveen.

Analysointimenetelmana tutkimuksessa kaytettiin sisallénanalyysia. Se valittiin,
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koska kyseessa on laadullinen tutkimus ja sisalldnanalyysi sopii loistavasti haas-
tattelututkimuksiin. Varmuutta analyysimenetelmaan toi myos se, etta tutkija oli
kaynyt kurssin laadullisen tutkimuksen tekemisesta sisallonanalyysin avulla. Eet-
tisesta nakokulmasta analyysin tekemisessa on tarkeaa hyodyntaa koko aineisto
ja tehda analyysi tieteellisesti luotettavasti. Tutkija ei esimerkiksi voi itse jattaa
aineistosta kyselya tai haastattelua pois (Leino-Kilpi &Valimaki 2008, 369). Ana-
lyysia voisi olla mielenkiintoista pohtia toisen kanssa. Talldin analyysiin voisi
saada uutta nakokulmaa. Valitettavasti tahan ei ollut tassa tutkimuksessa mah-

dollisuutta, koska tutkimus toteutettiin yksin.

Teemoittelu tuntui tassa tutkimuksessa luontevalta vaihtoehdolta, koska haastat-
telumateriaali oli selkeaa jaotella teemojen avulla. Vaikka analysointivaine on
usein tyolas, voi se myos olla aarimmaisen mielenkiintoinen. Tarkeaa onkin antaa
aineiston ohjailla ja rakentua. Vaikka teemat rakentuivat hyvin pitkalti haastatte-
lukysymysten ymparille, ei aineistolle tehty ennakko-oletuksia eika analyysia teh-
tya ennakko-oletusten perusteella. Joskus teemat rakentuvat haastattelurungon
ymparille ja joskus aineistosta nousee uusia teemoja (KvaliMOTV Teemoittelu
n.d). Haastatteluaineisto vei selkeiden teemojen aarelle, minka pohjalta tuloksia
oli helppo lahtea kartoittamaan. Tuloksiin tuotiin myos paljon sitaatteja rikastut-
tamaan tyota. Teemoitteluun kuuluukin olennaisesti sitaattien julkaiseminen
(KvaliMOTV Teemoittelu n.d).

Vaikka haastateltavien maara oli lopulta pieni, saatiin tutkimusmateriaalia kuiten-
Kin riittavasti, jotta saatiin tutkimuskysymyksiin vastaukset. Haastatteluissa satu-
raatio ei tayttynyt. Jos saturaatio olisi saatu tayttymaan olisi tutkimuksessa voitu
selkeammin painottaa paateemoja. Nyt tutkimuksen tulokset olivat antoisia ja
vastasivat tutkimuskysymyksiin, mutta hieman irrallisia toisistaan. Tutkimusosuu-
teen nousi kuitenkin paljon yhtenevaisyyksia kirjallisuuskatsauksen kanssa. Naita
on pohdittu tarkemmin johtopaatoksissa. Tutkimuksen tuloksista ei tehty en-
nakko-oletuksia vaan “annettiin tutkimuksen vieda” ja sen vuoksi tulokset ovatkin
erityisen mielenkiintoisia. Tulokset antavat viitteita siita, etta sosiaalinen konteksti

on tarkea lilkkuntapelia pelatessa erityista tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla.
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Kehittamistehtavaan saatiin koottua ominaisuuksia, joilla iWallin peleja voisi en-
tistd paremmin suunnata erityista tukea tarvitseville nuorille aikuisille. Kehityksen
tueksi olisi voitu saada viela enemmankin konkreettisia esimerkkeja, mutta haas-
tatteluista nousi kuitenkin esiin jo joitain hienoja asioita, joita ehdottomasti pystyy

hyodyntamaan pelien jatkokehityksessa.

8.4 Opinnaytetyon merkitys CSE Entertainmentille

Tama opinnaytetyo tuo CSE Entertainmentille arvokasta tietoa, koska vastaavan-
laista tutkimusta ei ole aiemmin tehty. Kuten aiemmin on tuotu esiin, aiemmat
iWall-liikuntapelin tutkimukset painottuvat pelaajien fyysisiin ominaisuuksiin, eika
sosiaalista nakokulmaa ole tutkittu. iWallia voi pelata seka yksin, ettd yhdessa
toisen pelaajan kanssa, joten on luontevaa, ettd myos tutkimuksissa nousee esiin

sosiaalinen nakokulma.

CSE Entertainmentilla oli syksylla 2022 kaynnissa pilottihanke, jossa Spesia-kou-
lut Kilpailivat keskenaan iWall-likuntapelissa. Tarkoituksena oli kilpailla siina,
mika koulu pelaa eniten. Tama tutkimus voisi hyodyttad CSE Entertainmentin tu-
levia hankkeita. Opinnaytety6 antaa heille tarkeaa tietoa siita, miten sosiaalisuus
ja sosiaaliset taidot nakyvat iWallia pelatessa erityista tukea tarvitsevilla nuorilla
aikuisilla. CSE Entertainment saa myos tutkimuksen kautta tarpeellista tietoa
siita, pelataanko iWallia yksin vai parin kanssa, miksi iWallia pelataan ja miten

sosiaalinen puoli nakyy pelatessa.

Arvokasta tietoa CSE Entertainmentille tarjoaa myos kehittamistyd. Ty sisaltaa
taulukon, johon on koottu ominaisuuksia, joita erityista tukea tarvitsevat nuoret
aikuiset pitavat pelissa hyvina ja tarkeina. Tulosten pohjalta CSE Entertainmen-
tille on myos annettu konkreettisia kehitysehdotuksia peleihin ja niiden toimivuu-
teen, seka pelikehitykseen. Kehitysehdotukset tarjoavat hyodyllista tietoa siita,
mita ominaisuuksia erityista tukea tarvitsevat nuoret arvostavat iWall-liikuntapelin
peleissa. Uusien kehitysideoiden lisaksi tuloksissa korostuivat tietyt elementit,
joita peleissa on jo valmiiksi. Naita on toki mahdollisuus korostaa pelikehityk-

sessa lisaa.



40

8.5 Uudet tutkimusaiheet

Tutkimuksen aihe on todella vahan tutkittu, joten uusia aihioita sita koskien riittaa
paljon. Sosiaalisuutta voisi tutkia tarkemmin havainnoinnin kautta. Mielenkiin-
toista olisi esimerkiksi tutkia ilmeita ja eleita tai sita, etta lisdantyykdé kommuni-
kaatio toisen kanssa konkreettisesti iWallilla ja kuinka paljon. Jos tdma opinnay-
tety0 olisi toteutettu yhteistyossa toisen opiskelijan kanssa, olisi ollut myos mah-
dollista ottaa enemman tutkimusmenetelmia kayttoon. Talloin havainnointia olisi
voitu tuoda mukaan jo tdhan tutkimukseen. Yksin taman toteuttaminen olisi kui-

tenkin ollut haastavaa.

Mielenkiintoista olisi myoOs lahtea jalostamaan lisaa koulujen valista yhteistyota,
mitd CSE Entertainment onkin jo tehnyt. Yhteisty6é on lahtenyt sujumaan hyvin jo
CSE Entertainmentin pilotin kautta, voisi sita kehittaa myos lisaa. Kehittamis-
tyossa nousi esimerkiksi esille idea, jossa pohdittiin, etta olisiko mahdollista pe-
rustaa oppilaitosyhteistyota tiimeittain. Myos kehittamistydssa esiin nousseet uu-

det konkreettiset peli-ideat olivat varteenotettavia ja mielenkiintoisia.

Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd pelaaminen voi aiheuttaa myds konfliktitilanteita,
vaikeutta poistua pelista, addiktoitumista seka jopa fyysista hairintaa. Tutkimuk-
sessa ei noussut esiin, millaiset pelit aiheuttivat aggressiivisuutta. Yksi uusi tutki-
muksen aihe voisi siis olla, millaiset pelit aiheuttavat aggressiivisuutta ja addik-

toitumista.

8.6 Opinnaytetyon prosessi itselle

Opinnaytetydn prosessi on ollut samalla antoisa, mutta loppuvaiheesta myds hie-
man raskas. Alusta loppuun asti aihe on ollut kiinnostava, eika aiheen vaihtoa ole
pohdittu. Aiheesta keskusteltiin rauhassa CSE Entertainmentin kanssa. Prosessi

oli opettavainen ja pitaa olla kiitollinen siita.
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Opinnaytetyon prosessia on hyodyllista myds analysoida jalkikateen. Jos nyt pro-
sessi aloitettaisiin alusta alkaen, niin kaikki vaiheet aikataulutettaisiin, silla pro-
sessi venyy helposti, jos niin ei tee. Matkaan mahtui viivastyksia, kuten Eettinen
ennakkoarviointi (liite 1). Opinnaytetyon prosessi pysyy kuitenkin helpommin ka-
sassa, kun se on tarkkaan aikataulutettu. Kirjallisuuskatsauksen kohdalla voisi
yrittdd saada lisda materiaalia. Kirjallisuuskatsaus oli todella hankala tehda,
koska tutkimuksia I0ytyi niin vahan. Tutkimusten ymparille rakennettiin teoriatie-

toa tukemaan tutkimusta, mutta sita olisi voinut edelleen taydentaa.

Haastatteluvaihe oli mielenkiintoisin vaihe, kun siind paasi konkreettisesti teke-
maan tutkimusta. Tama oli kaikista miellyttavin vaihe. Opinnadytetydon raskain
vaihe oli ehdottomasti Eettisen ennakkoarvioinnin tekeminen, silla siihen kului
paljon aikaa ja tuli tunne, ettei opinnaytety6 etene mitenkaan. Sisallébnanalyysin
teko oli mielenkiintoista, mutta ajoittain tyolasta. Aineisto oli kuitenkin pieni, joten
sisallénanalyysin tekemiseen ei mennyt kohtuuttoman paljon aikaa. Tulosten Kir-
joittaminen opinnaytetyohon oli palkitsevaa, koska nyt opinnaytetyolle oli tullut
tarkoitus. Opinnaytetyon pienten asioiden korjaaminen oli haastavaa, koska vir-
heitd on hankala nahda, kun on lukenut omaa tekstidan niin paljon. Opinnayte-
tyolla ei mydskaan ollut enaa loppuvaiheessa opponenttia, jonka kanssa olisi voi-
nut jakaa ajatuksia.

Opinnaytetyoprosessi on opettanut laadullisen tutkimuksen tekemista, haastatte-
lujen tekemista erityista tukea tarvitseville seka sisallonanalyysin tekemista. Li-
saksi prosessi on opettanut tiedonhakua, jota pystyy hyddyntamaan eri tavalla
kuin aiemmin. Opinnaytetyoprosessi on tuonut myos ajankohtaista ja uutta tietoa,
seka taitoa. Ennen kaikkea opinnaytetyoprosessi tuo varmuutta suorittaa tutki-
muksia jatkossakin, seka jarjestelmallisyytta ja karsivallisyytta saattaa tyo lop-

puun asti.
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Liite 1. Eettinen ennakkoarviointi lausunto

‘

=] Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

Tampereen ammattikorkeakoulun ihmistieteiden eettinen toimikunta

Lausunto 3/1/2023 lausuntopyynndstd 1/2023: iWall lifkuntapeli sosiaalisten taitojen
kehittdjini — Kayttdjind tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

YAMK-opiskelija Anna Repo, Hyvinvointiteknologia, SOTE-osaamisyksikka.

Ohjaaja Jaana Vainionpaa, TAMK.

Tutkimuseettinen toimikunta on kasitellyt toimitetut asiakirjat ja toteaa, etta tutkimus on
perusteliu  ja suunnitelmassa keskeiset eettiset nakékohdat on  huomioitu
asianmukaisesti. TAMKIin ihmistieteiden eettinen toimikunta antaa Anna Revon
opinnaytetydtutkimuksesta puoltavan lausunnon.

Tampereella 9.5.2023

Puheenjohtaja, Nina Kilkku

Nina Kilkku

Sihteeri, Liisa Marttila

Liisa Marttila



Liite 2. Opiskelijan haastattelu

Haastattelun kysymykset opiskelijoille

1. Miksi pelaat iWall-liikuntapelia?

2. Millaisista peleista pidat iWalissa?

3. Mitkd ominaisuudet (varit, hahmot, muodot tai 4ani) ovat mieleisia pelissa?
4. Mista ominaisuuksista et pida iWalissa?

5. Jos saisit itse paattaa, millainen peli iWalissa olisi?

6. Millaista on pelata, kun on yleis6a?

7. Haluatko pelata iWalia yksin vain yhdessa jonkun toisen kanssa?
8. Minka vuoksi haluat pelata yksin tai yndessa?

9. Onko iWalin pelaaminen muuttanut kaverisuhteitasi?

10. Jos on milla tavalla?

11. Millaisia on kilpailla iWalissa jonkun toisen kanssa?

12. Keiden kanssa tykkaat pelata iWalia?
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Liite 3. Opettajan haastattelu

Haastattelu kysymykset opettajalle

1. Millainen sosiaalinen tilanne iWalin pelaaminen on opiskelijoille?

2. Millaisia muutoksia oppilaiden sosiaalisissa suhteissa on ollut sen jalkeen,

kun he ovat alkaneet pelaamaan liikuntapelia?

3. Milla tavalla sosiaalinen kayttaytyminen on erilaista kuin muuten koulussa,

kun oppilaat pelaavat iWalia?

4. Pelaavatko oppilaat enemman yksin vai yhdessa? Miksi?
5. Onko pelitilanteet aiheuttaneet riita tai konfliktitilanteita? Millaisia?
6. Mitka pelit kiinnostavat oppilaita eniten ja miksi?

7. Millaisen pelin koet parhaaksi erityista tukea tarvitseville nuorille aikuisille?
Mitd ominaisuuksia nostaisit siita esiin?

8. Mista vareista, hahmoista, liikkeista ja aanista opiskelijat pitavat iWalissa?
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Liite 4. Opettajan suostumuslomake

(

= Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

SUOSTUMUSLOMAKE OPETTAJA

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittajana

kayttajina erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

Suostumus tutkimukseen osallistumiseksi

Minua on pyydetty osallistumaan ylla mainittuun tieteelliseen tutkimukseen ja
olen saanut kirjallista tietoa tutkimuksesta, ja mahdollisuuden esittaa siita tut-
kijalle kysymyksia.

Ymmarran, etta tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja etta minulla
on oikeus kieltaytya siita seka peruuttaa suostumus syyta ilmoittamatta. Ym-
marran myos, etta tiedot kasitellaan luottamuksellisina.

Annan suostumukseni tutkimukseen.

Paikka ja paivamaara / /

Allekirjoitus

Nimenselvennys
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Liite 5. Opiskelijan suostumuslomake

(

=[] Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

SUOSTUMUSLOMAKE OPISKELIJA

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittajana

kayttdjina erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

Suostumus tutkimukseen osallistumiseksi

Minua on pyydetty osallistumaan edella mainittuun tutkimukseen ja olen saa-
nut tietoa tutkimuksesta. Olen voinut esittaa tutkijalle kysymyksia.

Ymmarran, ettd minun ei ole pakko osallistua tutkimukseen. Ymmarran myos,
etta voin lopettaa tai keskeyttaa haastattelun missa vaiheessa tahansa. Ym-
marran, etta tiedot kasitellaan luottamuksellisina.

Annan suostumukseni tutkimukseen.

Paikka ja paivamaara / /

Allekirjoitus

Nimenselvennys
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Liite 6. Huoltajan suostumuslomake

C

= Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

SUOSTUMUSLOMAKE HUOLTAJALLE

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittajana

kayttajina erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

Suostumus tutkimukseen osallistumiseksi

Opiskelijaa, jonka huoltaja olette, on pyydetty osallistumaan ylla mainittuun
tieteelliseen tutkimukseen ja olette saanut kirjallista tietoa tutkimuksesta.

Ymmarratte, etta tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista opiskelijalle
ja etta sinulla on huoltajana oikeus kieltda osallistuminen siihen, seka peruut-
taa suostumus syyta ilmoittamatta. Ymmarratte myos, etta tiedot kasitellaan
luottamuksellisina. Voitte kysya lisatietoja tutkijalta, yhteistiedot ovat saamas-
sanne tiedotteessa.

Annan suostumuksen tutkimukseen osallistumiseksi,

Paikka ja paivamaara / /

Allekirjoitus

Nimenselvennys
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Liite 7. Opiskelijan tiedote

Tiedote opiskelijalle 1(7)

a

=" ] Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittdjana

kayttajind erityisté tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

Pyydan sinua osallistumaan tutkimukseen, jossa tutkitaan iWall-likuntapelin vai-
kutusta erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutki-
mus on Hyvinvointiteknologia koulutusohjelman ylemman ammattikorkeakoulun
opinnaytetyo.

Mina pyydan myds tutkimukseen luvan vanhemmaltasi. Tutkimuksessa on yh-
teistydkumppanina iWall-likuntapelin kehittanyt yritys CSE Entertainment.

On tarkeaa, etta luet taman tiedotteen yhdessa vanhempasi kanssa. Kun olette
vanhemman kanssa lukeneet taman tiedotteen, niin voitte allekirjoittaa suostu-
mislomakkeen. Sina tai vanhempasi voitte kysya tutkijalta lisatietoja. Tutkijan yh-
teistiedot ovat tiedotteen lopussa.

Tutkimuksen tarkoitus
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Opinnaytetyoni tarkoituksena on kuvata erityista tukea tarvitsevien nuorten ai-
kuisten kokemuksia iWalin pelaamisesta.

Tutkimuksen kulku

Tutkimus toteutetaan toukokuussa kevaalla 2023, tarkka paiva ilmoitetaan si-
nulle. Tutkimus tapahtuu Spesia koulussa ja se toteutetaan yhden paivan ai-
kana. Tutkimus on haastattelu, missa on 12 kysymysta koskien iWall-likuntape-
lien pelaamista. Haastattelut nauhoitetaan sanelimella (nauhuri).

Opettaja ohjaa sinut haastatteluun luokkahuoneeseen. Haastattelussa kuluu ai-

kaa noin 30 minuuttia — 1 tunti 30minuuttia. Ennen ja jalkeen haastattelua koulu-
paivasi on normaalin ohjelman mukainen.

Tutkimusaineiston keraaminen

Sinua haastatellaan, jos osallistut tutkimukseen. Haastattelu nauhoitetaan. Haas-
tatteluun voi osallistua myos avustajasi.

Tutkimukseen liittyvat hyodyt ja riskit

Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta rahaa tai palkkiota.

Haastatteluun ei liity sinulle terveydellisia, sosiaalisia tai taloudellisia riskeja, eika
henkilotietojen kasittelyyn liittyvia riskeja.

Tutkimuksen tulokset julkaistaan opinnaytetydraportissa. Valmis opinnaytetyo la-

hetaan opettajillenne, seka rehtorille, joka jakaa tyon opiskelijoille. Opinnaytetyd
on valmis syksylla 2023.

Luottamuksellisuus, tietojen kasittely ja sailyttaminen
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Suostumuslomakkeita ja haastatteluaineistoa kasitelldaan luottamuksellisesti
EU:n tietosuoja-asetuksen ja Suomen tietosuojalain edellyttamalla tavalla eli tut-
kimus toteutetaan yksityisyyttasi kunnioittaen.

Suostumuslomakkeeseen tulee nimesi ja allekirjoituksesi. Myds vanhemmallesi
on oma suostumuslomake. Tietosuojailmoitus on tiedotteen liitteena. Suostumus-
lomakkeet sailytetdan lukitussa kaapissa ja haastatteluaineisto sahkoisessa
muodossa tietoturvallisesti. Aineistoon ei ole paasya muilla kuin tutkijalla. Haas-
tatteluaineistoa tai suostumuslomakkeita ei kaytetd muihin tutkimuksiin.

Haastattelut analysoidaan ja tulokset raportoidaan niin, etta sinua ei voi tuloksista
tunnistaa. Haastattelussa ei kysyta nimeasi, jos haastattelussa tulee esille hen-
kilotietojasi kuten nimesi tai esimerkiksi terveystietojasi. Nama tiedot poistetaan,

kun haastattelut kirjoitetaan tekstiksi. Haastatteluaineistoa kuuntelee ja kasittelee
vain tutkija Anna Repo.

Tutkimuksen rahoittajatahot

Tassa tutkimuksessa ei ole rahoittajia.

Vapaaehtoisuus

Tutkimukseen osallistuminen on sinulle vapaaehtoista. Voit lopettaa haastattelun
milloin tahansa. Jos lopetat haastattelun kesken, voit pyytaa koko haastattelun
poistamista. Muutoin aiemmat vastauksesi ovat tutkijan kaytossa.

Vanhemmaltasi kysytdan lupa tutkimukseen osallistumiseksi. Sinun ei kuiten-
kaan tarvitse osallistua tutkimukseen, vaikka vanhempasi antaisi luvan.

Yksityisyys tutkimusjulkaisuissa ja tutkimuksesta tiedottaminen

Haastattelun tulokset julkaistaan valmiissa opinnaytetyossa. Tulokset julkaistaan
niin, etta sinua ei voi tunnistaa.
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Materiaalin kayttaminen muuhun kuin tutkimuskayttoon ja materiaalin kayt-
taminen jatkotutkimukseen

Tutkimuksen aineistoa tai suostumuslomakkeita ei kayteta muuhun kuin tahan
tutkimukseen.

Lisatiedot

Yhteistyokumppani on CSE Entertainment, joka on kehittanyt iWall-liikuntapelin.
Tutkimuksen tuloksista muodostettu kehittdmissuunnitelma toimii likuntapelien
jatkokehitykseen erityista tukea tarvitsevien nuorille aikuisille suunnatuissa pe-
leissa. CSE Entertainment lukee tutkimussuunnitelmaa ja saa kayttoonsa tutki-
muksen tulokset, joita se voi hyodyntaa. Lopullinen opinnaytetyd on julkinen eli
kaikkien ihmisten luettavissa. Kehittamissuunnitelma jaa CSE Entertainmentin
kayttédn. CSE Entertainmentille ei anneta sellaista aineistoa, joka sisaltaa hen-
kilotietojasi.

Pyydan palauttamaan sinun ja vanhempasi suostumuslomakkeet tutkijalle haas-
tattelupaivana.

Voit esittda kysymyksia tutkimuksesta vastaavalle Anna Revolle.

Tutkijoiden yhteystiedot

Nimi Anna Repo

Yksikké6 Tampereen Ammattikorkeakoulu

Puhelinnumero 0400867894

Sahkopostiosoite anna.i.repo@tuni.fi
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Liite 8. Opettajan tiedote

Tiedote opettajalle 1(8)

Cr

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittdjana

kéyttajina erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

Pyydan Teita osallistumaan tutkimukseen, jossa tutkitaan iWall-liikuntapelin vai-
kutusta erityista tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutki-
mus on Hyvinvointiteknologia koulutusohjelman ylemman ammattikorkeakoulun
opinnaytetyd. Tutkimuksessa on yhteistyokumppanina iWall-likuntapelin kehitta-
nyt yritys CSE Entertainment.

Kun olette perehtynyt tahan tiedotteeseen, niin voitte antaa suostumuksen sah-
koisesti. Voitte myos kysya tutkijalta lisatietoja. Tutkijan yhteystiedot ovat tiedot-
teen lopussa.

Tutkimuksen tarkoitus

Opinnaytetyoni tarkoituksena on kuvata erityista tukea tarvitsevien nuorten ai-
kuisten kokemuksia iWalin pelaamisesta.

Tutkimuksen kulku
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Tutkimus toteutetaan toukokuussa kevaalla 2023. Tutkimus toteutetaan yhden
paivan aikana. Tutkimus on muodoltaan haastattelu, missa on kysymyksia kos-
kien iWall-likuntapelien pelaamista. Haastattelu kestaa 30min — 1h 30min. Tutki-
mus toteutetaan etdhaastatteluna ja se on sovittuna paivana Teamsissa. Haas-
tattelu nauhoitetaan.

Taman tiedotteen liitteena on tietosuojailmoitus, seka suostumuslomake. Suos-
tumuslomakkeen voitte palauttaa ennen haastattelua Teamsiin.

Tutkimusaineiston keraaminen

Teita haastatellaan, jos osallistutte tutkimukseen ja haastattelut nauhoitetaan.

Tutkimukseen liittyvat hyodyt ja riskit

Tutkimukseen osallistumisesta ei ole haastateltavalle valitonta hyotya. Teille ei
tutkimuksessa aiheudu terveydellisia -, sosiaalisia - tai taloudellisia riskeja, eika
henkilotietojen kasittelyyn liittyvia riskeja.

Tutkimuksen tulokset julkaistaan opinnaytetyoraportissa. Valmis opinnaytetyo la-
hetaan teille sahkdisesti sen valmistuttua syksylla 2023.

Luottamuksellisuus, tietojen kasittely ja sailyttaminen

Suostumuslomakkeita ja haastattelun tuloksia kasitellaan luottamuksellisesti
EU:n tietosuoja-asetuksen ja Suomen tietosuojalain edellyttamalla tavalla.

Suostumuslomakkeeseen tulee nimenne, seka allekirjoituksenne. Tietosuojail-
moitus on tiedotteen liitteena. Suostumuslomakkeet ja haastatteluaineistoa sai-
lytetaan sahkoisessa muodossa tietoturvallisesti. Aineistoon ei ole paasya muilla
kuin tutkijalla.

Haastatteluaineistoa tai suostumuslomakkeita ei kayteta muihin tutkimuksiin.



Henkildiden yksityisyys turvataan tutkimusjulkaisuissa

Haastattelut analysoidaan ja tulokset raportoidaan niin, ettei teitd voi tuloksista
tunnistaa. Haastattelussa ei kysyta teidan nimeanne. Jos haastattelussa tulee
esille henkilotietoja tai arkaluonteisia tietoja, kuten terveystiedot, niin nama pois-
tetaan, kun haastattelu kirjoitetaan tekstiksi. Haastatteluaineistoa kuuntelee ja
kasittelee vain tutkija Anna Repo.

Tutkimuksen rahoittajatahot

Tassa tutkimuksessa ei ole rahoittajia.

Vapaaehtoisuus

Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista ja te voitte peruuttaa osal-
listumisen tutkimukseen koska tahansa.

Mahdollinen osallistumisen peruuttaminen ei esta siihen asti kerattyjen tietojen
kayttamista tutkimuksessa. Te voitte kuitenkin pyytaa kaikkien vastausten pois-
tamista tutkimuksesta.

Yksityisyys tutkimusjulkaisuissa ja tutkimuksesta tiedottaminen

Haastattelun tulokset julkaistaan valmiissa opinnaytetyossa. Tulokset julkaistaan
niin, ettei teita voi tunnistaa.

Materiaalin kdyttaminen muuhun kuin tutkimuskayttoon ja materiaalin kayt-
taminen jatkotutkimukseen
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Tutkimusaineistoa ja suostumuslomakkeita ei kayteta muuhun kuin tahan tutki-
mukseen.

Lisatiedot

Yhteistydbkumppani on CSE Entertainment, joka on kehittanyt iWall-liikuntapelin.
Tutkimuksen tuloksista muodostettu kehittamissuunnitelma toimit liikkuntapelien
jatkokehitykseen erityista tukea tarvitsevien nuorille aikuisille suunnatuissa pe-
leissa. CSE Entertainment lukee tutkimussuunnitelmaa ja saa kayttédnsa tutki-
muksen tulokset, joita se voi hyddyntaa. Lopullinen opinnaytetyd on julkinen el
kaikkien ihmisten luettavissa. Kehittamissuunnitelma jaa CSE Entertainmentin
kayttoon. CSE Entertainmentille ei anneta sellaista aineistoa, joka sisaltaa teidan
henkilotietojanne.

Voitte esittaa kysymyksia tutkimuksesta vastaavalle Anna Revolle.

Tutkijoiden yhteystiedot

Nimi Anna Repo
Yksikkd Tampereen Ammattikorkeakoulu
Puhelinnumero 0400867894

Sahkopostiosoite anna.i.repo@tuni.fi
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Liite 9. Huoltajan tiedote

Tiedote huoltajalle 1(9)

Cr

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittajana

kéyttajina erityista tukea tarvitsevat nuoret aikuiset

Pyydamme lastanne, joka on Spesia koulun opiskelija osallistumaan tutkimuk-
seen, jossa tutkitaan iWall-likuntapelin vaikutusta erityista tukea tarvitsevien
nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutkimus on Hyvinvointiteknologia koulu-
tusohjelman ylemman ammattikorkeakoulun opinnaytetyo. Pyydamme myds tut-
kimukseen lupaa opiskelijalta itseltdan. Tutkimuksessa on yhteistydkumppanina
iWall-liikuntapelin kehittanyt yritys CSE Entertainment.

Kun olette perehtyneet tahan tiedotteeseen, te ja opiskelija voitte allekirjoittaa
suostumuslomakkeet. Voitte myos kysya tutkijalta lisatietoja. Tutkijan yhteystie-
dot ovat tiedotteen lopussa.

Tutkimuksen tarkoitus

Opinnaytetyoni tarkoituksena on kuvata erityista tukea tarvitsevien nuorten ai-
kuisten kokemuksia iWalin pelaamisesta.

Tutkimuksen kulku
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Tutkimus toteutetaan toukokuussa kevaalla 2023, tarkka paiva ilmoitetaan opis-
kelijalle. Tutkimus suoritetaan Ammattiopisto Spesiassa ja se toteutetaan yhden
paivan aikana.

Tutkimus on muodoltaan haastattelu, missa on 12 kysymysta koskien iWall-lii-
kuntapelien pelaamista. Haastattelut nauhoitetaan sanelimella. Opettaja ohjaa
opiskelijan haastatteluun luokkahuoneeseen ja haastattelu kesaa 30min — 1h
30min. Koulupaiva on muuten opiskelijoille normaali.

Tutkimusaineiston keraaminen

Opiskelijaa haastatellaan, jos han osallistuu tutkimukseen ja haastattelut nauhoi-
tetaan. Haastatteluun voi osallistua myds opiskelijan avustaja.

Tutkimukseen liittyvat hyodyt ja riskit

Tutkimukseen osallistumisesta ei ole opiskelijalle valitonta hyotya.

Tutkimuksessa kaytettaviin menetelmiin ei liity opiskelijalle terveydellisia -, sosi-
aalisia - tai taloudellisia riskeja, eika henkilotietojen kasittelyyn liittyvia riskeja.

Tutkimuksen tulokset julkaistaan opinnaytetyoraportissa. Valmis opinnaytety0 la-
hetaan opettajille, seka rehtorille, joka jakaa tydn opiskelijoille. Opinnaytetyd on
valmis syksylla 2023.

Luottamuksellisuus, tietojen kasittely ja sailyttaminen

Suostumuslomakkeita ja haastattelun tuloksia kasitellaan luottamuksellisesti
EU:n tietosuoja-asetuksen ja Suomen tietosuojalain edellyttamalla tavalla.

Suostumuslomakkeeseen tulee nimenne, seka allekirjoituksenne. Opiskelijalle
on oma suostumuslomake. Tietosuojailmoitus on tiedotteen liitteena.

Suostumuslomakkeet sailytetdan lukitussa kaapissa, seka haastatteluaineisto
sahkoisessa muodossa tietoturvallisesti. Aineistoon ei ole paasya muilla kuin tut-
kijalla.
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Haastatteluaineistoa tai suostumuslomakkeita ei kayteta muuhun kuin tahan tut-
kimukseen.

Henkildiden yksityisyys turvataan tutkimusjulkaisuissa

Haastattelut analysoidaan ja tulokset raportoidaan niin, ettei opiskelijaa voida
tunnistaa tuloksista. Haastattelussa ei kysyta opiskelijan nimea tai teidan nime-
anne. Jos haastatteluissa tulee esille opiskelijan henkilotietoja tai arkaluonteisia
tietoja, kuten terveystiedot, niin nama poistetaan, kun haastattelu Kirjoitettaan
tekstiksi. Haastatteluaineistoa kuuntelee ja kasittelee vain tutkija Anna Repo.

Tutkimuksen rahoittajatahot

Tassa tutkimuksessa ei ole rahoittajia.

Vapaaehtoisuus

Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista ja te tai opiskelija voitte
peruuttaa osallistumisen tutkimukseen koska tahansa. Opiskelijan voi kieltaytya
tutkimuksesta, vaikka hanella olisi huoltajan lupa.

Mahdollinen osallistumisen peruuttaminen ei esta siihen asti kerattyjen tietojen
kayttamista tutkimuksessa. Opiskelija tai te voitte kuitenkin pyytaa kaikkien vas-
tausten poistamista tutkimuksesta.

Yksityisyys tutkimusjulkaisuissa ja tutkimuksesta tiedottaminen

Haastattelun tulokset julkaistaan valmiissa opinnaytetydssa. Tulokset julkaistaan
niin, ettei opiskelijaa voi tunnistaa.
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Materiaalin kayttaminen muuhun kuin tutkimuskayttoon ja materiaalin kayt-
taminen jatkotutkimukseen

Tutkimusaineistoa tai suostumuslomakkeita ei kayteta muuhun kuin tahan tutki-
mukseen.

Lisatiedot

Yhteistydbkumppani on CSE Entertainment, joka on kehittanyt iWall-liikuntapelin.
Tutkimuksen tuloksista muodostettu kehittamissuunnitelma toimii liikkuntapelien
jatkokehitykseen erityista tukea tarvitsevien nuorille aikuisille suunnatuissa pe-
leissa. CSE Entertainment lukee tutkimussuunnitelmaa ja saa kayttédnsa tutki-
muksen tulokset, joita se voi hyddyntaa. Lopullinen opinnaytetyd on julkinen el
kaikkien ihmisten luettavissa. Kehittdmissuunnitelma jaa CSE Entertainmentin
kayttoon. CSE Entertainmentille ei anneta sellaista aineistoa, joka sisaltaa sinun
tai opiskelijan henkilotietoja.

Pyydamme opiskelijaa palauttamaan opiskelijan ja vanhemman suostumuslo-
makkeet tutkijalle haastattelupaivana.

Voitte esittda kysymyksia tutkimuksesta vastaavalle Anna Revolle.

Tutkijoiden yhteystiedot

Nimi Anna Repo
Yksikké6 Tampereen Ammattikorkeakoulu
Puhelinnumero 0400867894

Sahkopostiosoite anna.i.repo@tuni.fi
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Liite 10. Tietosuojailmoitus

Rekisterin nimi

IWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittajana kayttajina erityista tukea tarvitsevat nuoret aikui-
set

Paivays

23.4.2023

Rekisterinpitaja(t)

Anna Repo, anna.i.repo@tuni.fi

Ohjaaja tai oppilaitoksen
yhteyshenkil6

Jaana Vainionpaa, jaana.vainionpaa@tuni.fi

Henkiltietojen kasittely-
tarkoitus ja kasittelype-
ruste

Henkilbtietojasi kasitellaan iWall-likuntapeli sosiaalisten taitojen kehittdjana kayttajina erityista tu-
kea tarvitsevat nuoret aikuiset

liittyvéssa opinnaytetutkimuksessa. Tutkimus on haastattelututkimus, joka suoritetaan yhden pai-
van aikana. Tutkimuksessa on tarkoitus tutkia miten iWall-liikuntapeli kehittaa erityista tukea tarvit-
sevien nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja. Tutkimuksen tuloksissa ei tule ilmi henkilotietojanne.

Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Henkilotietojen kasittelyperusteena on suostumus.
Suostumuksen voi peruuttaa milloin tahansa ilmoittamalla tasté rekisterinpitajalle. Mahdollinen
osallistumisen peruuttaminen ei esta siihen asti kerattyjen tietojen kayttdmista tutkimuksessa edel-
leen. Voitte kuitenkin pyytaa kaikkien vastausten poistamista tutkimuksesta.

Henkilotietojen sailytys-
aika

Aineisto ja henkilGtiedot séilytetddn opinnayteydn valmistuttua 31.12.2024 saakka, jonka jalkeen
aineisto tuhotaan.

Rekisterin tietosisalté ja
tietoldhteet

Nimitiedot

Huoltajan nimitiedot opiskelijoilta

Opiskelijan, huoltajan ja opettajan allekirjoitus
Sahkopostiosoite opettajilta

Haastateltavan aani

Pseudonymisoidut haastattelulitteroinnit
Suostumuslomakkeet paperiset ja digitaaliset

Tiedot kerataan tutkittavilta itseltdén. Jos haastattelumateriaalissa tulee esille henkildtietoja tai ar-
kaluonteisia tietoja, kuten terveystiedot tai seksuaalinen suuntautuminen, nama poistetaan litterointi
vaiheessa eivatka tule tuloksiin.

Rekisteroidyn oikeudet

Tietosuojalainsdadannon mukaisesti sinulle kuuluu oikeus saada paasy tietoihin, oikaista tietoja,
oikeus tietojen poistamiseen (oikeus tulla unohdetuksi), rajoittaa tietojen kasittelya ja vastustaa
henkilttietojen kasittelya. Jos haluat kayttaa jotain oikeuttasi, ota yhteys rekisterinpitajaan.

Oikeus
omaiselle

valittaa viran-

Sinulla on oikeus tehda valitus henkil6tietojen késittelya valvovalle viranomaiselle, jos epailet hen-
kilotietojasi kasiteltdvan vastoin tietosuojalainsaadantda: tietosuoja.fi, puh: 0295666700, sahko-
posti: tietosuoja@om.fi

Henkilbtietojen vastaan-
ottajat

Henkilbtietojasi ei luovuteta ulkopuolisille. Tutkimuksen yhteisty6taho on CSE Entertainment, mutta
suostumuslomakkeita ja aineistoa kasittelee vain tutkija Anna Repo. Yhteistydkumppani CSE En-
tertainment lukee opinnaytetydn ideapaperin, suunnitelman, valiesityksen ja valmiin tyon. Lisaksi
CSE Entertainment kommentoi haastattelukysymyksia. Lopullinen opinnaytetyd on julkinen. Opin-
naytetyohon kuuluu kehittdmistyd, joka koostuu haastattelujen tuloksista. Tama kehittamistyo jaa
CSE Entertainmentin kayttoon.

Rekisterin
periaatteet

suojauksen

Manuaalinen aineisto sailytetaan lukitussa tilassa/kaapissa.

Digitaalinen aineisto sailytetddn Onedrivessa.
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