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Opinnäytetyö on toteutettu yhteistyössä CSE Entertainmentin kanssa. Tämän 
opinnäytetyön tavoitteena on tutkia, millaista kehitystä iWall-liikuntapeli tuo eri-
tyistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Opinnäytetyön tar-
koituksena taas on löytää iWall-liikuntapelistä ominaisuuksia, joita erityistä tukea 
tarvitsevat nuoret aikuiset pitävät hyvinä ja tärkeinä. Vastausten pohjalta on 
koottu CSE Entertainmentille kehityssuunnitelma.  
 
Tutkimuskysymykset tässä opinnäytetyössä ovat seuraavat: miten liikuntapelit 
kehittävät erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja ja mitkä 
ominaisuudet tekevät iWall-liikuntapelistä erityistä tukea tarvitsevalle nuorelle ai-
kuiselle sopivan. Opinnäytetyön tutkimusmenetelmänä toimivat haastattelut. 
Työtä varten haastateltiin Erityisammattiopisto Spesian Telma-ryhmän opiskeli-
joita sekä opettajia. Opiskelijoiden haastattelut toteutettiin fyysisesti Järvenpään 
Spesiassa ja opettajien Teamsin välityksellä. Aineiston analysointimenetelmänä 
toimi sisällönanalyysi. Aineisto analysoitiin teemoittelun avulla. Tutkimusten tu-
lokset koottiin teemoittain ja kehittämisosioon tehtiin CSE Entertainmentille tau-
lukkomuotoinen kehittämissuunnitelma. 
 
Aineistosta nousi esiin tutkimusosioon viisi teemaa, jotka olivat: kenen kanssa 
pelataan, yleisö, konflikti tilanteet, miksi pelataan sekä sosiaaliset suhteet. Kehit-
tämisosioon nousi puolestaan neljä teemaa: suositut pelit, iWallin pelaaminen, 
peliominaisuudet, sekä täydellinen peli. Analyysin pohjalta voitiin todeta, että 
iWallia pelataan kaverin kanssa, iWallilla pelatessa voi olla myös konfliktitilan-
teita, yhdessä pelaaminen ja kaverit motivoivat pelaamaan ja että pelaaminen on 
laskenut kynnystä sosiaaliseen kanssakäymiseen. Kehittämissuunnitelmassa 
olennaisia asioita olivat, että peliympäristön täytyy olla värikäs ja houkutteleva 
sekä visuaalisen tuen vahva. On tärkeää, että pelin pystyy valitsemaan, ja että 
pelejä on erilaisia. 
 
Sekä tämä tutkimus että kirjallisuuskatsaus toivat samankaltaisia tuloksia. Ryh-
mässä ja ystävän kanssa pelaaminen koettiin tärkeäksi. Yleisöön suhtauduttiin 
vaihtelevasti ja kilpailuasetelma pelatessa oli tärkeä. Sosiaalisuus toi motivaati-
ota pelaamiseen.
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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.  
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1 JOHDANTO 

 

 

Erityistä tukea tarvitsevilla henkilöillä on yhteiskunnassa samat oikeudet kuin 

muillakin, ja heidän tulisi osallistua yhteiskuntaan samalla tavalla kuin muidenkin 

henkilöiden (THL 2022). Myös sosiaali- ja terveysministeriö toteaa Vammaisyleis-

sopimuksessa seuraavaa: ”Yhdistyneiden kansakuntien Vammaisyleissopimuk-

sen tarkoituksena on taata vammaisille henkilöille täysimääräisesti ja yhdenver-

taisesti kaikki ihmisoikeudet ja perusvapaudet, edistää ja suojella näitä oikeuksia 

ja vapauksia sekä edistää vammaisten henkilöiden ihmisarvon kunnioittamista” 

(Sosiaali- ja terveysministeriö 2021, 14.) Tästä syystä on tärkeää nostaa erityistä 

tukea tarvitsevat henkilöt tämän tutkimuksen keskiöön. 

 

Karin (2017) mielestä käyttäjäkeskeiselle tutkimukselle liikuntapelejä koskevassa 

tutkimuksessa on selkeä tarve (Kari 2017, 76). Tutkimukset painottuvat siihen, 

miten liikuntapelit kehittävät pelaajien fyysisiä ominaisuuksia. Näin ollen opinnäy-

tetyön aihe liikuntapelien vaikutuksesta erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuis-

ten sosiaalisiin taitoihin on ajankohtainen ja tarpeellinen. Aihetta on tutkittu vain 

vähän, eikä tiedonhaulla löytynyt juurikaan aiheeseen sopivia tutkimuksia.  

 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on tutkia, millaista kehitystä iWall-liikuntapeli 

tuo erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutkimus 

toteutetaan laadullisena tutkimuksena. Opinnäytetyön kohderyhmä on Telma-

ryhmän opiskelijat, sekä opettajat erityisammattioppilaitos Spesiasta.  

 

Opinnäytetyö toteutetaan yhteystyössä liikuntapeliyrityksen CSE Entertainment 

kanssa.  CSE Entertainment on huomioinut erityistä tukea tarvitsevat henkilöt 

iWall-liikuntapelissä esimerkiksi niin, että sitä voi pelata pyörätuolissa (CSE En-

tertainment iWall n.d).  

 

Kehittämisosion tarkoituksena on löytää ominaisuuksia liikuntapelien kehittämi-

seen erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten näkökulmasta. Tarkoituksena 
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on saada konkreettisia ideoita siihen, mitä ominaisuuksia erityistä tukea tarvitse-

vat nuoret aikuiset pitävät tärkeinä hyvässä liikuntapelissä ja mitkä asiat tekevät 

pelistä mielenkiintoisen. 
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2 SOSIAALISET TAIDOT JA LIIKUNTAPELAAMINEN 

 

 

2.1 Sosiaaliset taidot 

 

Sosiaaliset taidot ovat yhteistyö- ja vuorovaikutustaitoja. Niillä voidaan tarkoittaa 

muun muassa kuuntelemisen ja havainnoinnin taitoa, neuvottelu- tai palautteen 

antaminen taitoa, empatian osoittamista tai oman mielipiteen kertomista. Sosiaa-

lisiin taitoihin kuuluu myös sanaton viestintä. Sanattoman viestinnän avulla voi-

daan osoittaa eri tunteita ja se voi olla joskus jopa tärkeämpää kuin sanallinen 

viestintä. Omaan sanattomaan viestintään on hyvä kiinnittää huomiota, koska se 

voi olla tahatontakin. Sosiaalisia taitoja onkin tärkeää harjoitella. Monet arjen ris-

tiriidat voivat johtua siitä, että emme kuuntele tai ymmärrä tarpeeksi toista osa-

puolta. (Opetus- ja kulttuuriministeriö 2022.)  

 

Sosiaalisiin taitoihin liittyvät olennaisesti myös tunteet ja tunnetaidot. Tunteet ei-

vät synnykään tyhjästä vaan siitä, miten havaitsemme ja tulkitsemme ulkoisia ta-

pahtumia. (Nummelin 2020, 14.) Tunnetaitoja ovat tunteiden analysoiminen ja 

käsittely, kuten tunteiden tunnistaminen, tunteiden säätely, empatia, pettymysten 

sietäminen, sekä rakentava tunteiden ilmaisu (Rovio, Lintunen & Salmi 2009, 

185; Juusola 2015, 144). Tunteiden säätelyllä tarkoitetaan, että osaa nimetä ja 

säädellä tunteita, eikä tunteista aiheudu haittaa itselle tai muille (Opetus- ja kult-

tuuriministeriö 2022). Kiukun tai muun ärsytyksen säätelyyn auttaa aikuisen tuki 

tai itsensä rauhoittaminen, kun taas viha saa meidät puolustautumaan uhkaa-

vissa tilanteissa, mutta pelko käynnistää pakoreaktion (Nummelin 2020, 15; Mä-

kelä 2020,34). Tunteet voivat suojalla meitä, vaikuttaa sosiaaliseen elämäämme, 

sekä auttaa ystävyyssuhteissa. On myös huomioitavaa, että ihminen tarvitsee 

kaikkia tunteita ja tasapainoinen aikuinen pystyykin tuntemaan erilaisia tunteita 

liikaa kuormittumatta. (Mäkelä 2020, 6–8,14.) Tunnetaidot taas ovat voimakkaasti 

yhteydessä yksilön moraaliin ja sen kehitykseen. Moraaliset päätökset riippuvat 

tunteista ja jos niitä ei tunnista tai niitä ei osaa säädellä, on mahdotonta toimia 

oikein. (Juusola 2015, 8.) 
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Sosiaalinen pätevyys taas ilmenee esimerkiksi toisen näkökulman huomioon ot-

tamisessa, auttamisessa, neuvottelutaidoissa tai niiden puutteessa. Urheilussa 

tämä voi näkyä esimerkiksi rohkaisemisessa tai kehumisessa. Antisosiaalisuus 

etenkin lapsilla ja nuorilla voi näyttäytyä esimerkiksi aggressiivisuutena, kiusaa-

misena tai luvattomina poissaoloina. Voikin olla tilanne, jossa aggressiivisuus tai 

sosiaalinen hallitsevuus johtaa oman aseman paranemiseen ryhmässä, vaikka 

tämä olisi muiden mielestä epämieluisaa käytöstä. (Jaakkola, Liukkonen & 

Sääkslahti 2017, 187–188.) Sosiaalinen hallitsevuus tai kiusaaminen jättää kui-

tenkin psyykkiset vauriot kiusattuun ja vauriot ulottuvat hyvin monelle elämän alu-

eelle, kuten fyysiseen ja psyykkiseen terveyteen. Nuoret tarvitsevatkin erityisen 

paljon jämäkkyyden taitoja, kuten oikeuden olla oma itsensä ja oikeuden mie-

lensä muuttamiseen, sekä oikeuden arvokkaaseen kohteluun, ja tunteiden ilmai-

semiseen (Juusola 2015, 10–11, 125.)   

 

Liikuntakasvatusta pidetään myös tunne- ja ihmissuhdetaitojen opettamisen väli-

neenä. Pelisääntöjen merkityksestä keskusteleminen, sekä kilpailutilanteet ovat 

omiaan kehittämään sosiaalisia taitoja. (Jaakkola, Liukkonen & Sääkslahti 2017, 

194.) Ihmisen vahvuudet ja heikkoudet nousevat parhaiten esiin, kun hän hyväk-

syy itsensä. Vahva itseluottamus auttaa epäonnistumisten myöntämisessä, kun 

taas huono itsetunto voi luoda sisäistä turvattomuutta. Hyvä itseluottamus tekee 

käyttäytymisestä johdonmukaista, ja ihminen voi elää omannäköistään elämää 

(Nummelin 2020, 82–83.)  

 

Paljon erityistä tukea tarvitsevalla henkilöllä voi olla hyvät vuorovaikutustaidot, 

sillä he usein tarvitsevat arjessa paljon apua ja kohtaavat paljon sosiaalisia tilan-

teita. Heidän sosiaalinen verkostonsa voi olla laaja kattaen pelkästään ne henki-

löt, jotka ovat heidän elämässään huolehtimassa heidän tarpeistaan. On olen-

naista myös muistaa, että erityistä tukea tarvitseva ei välttämättä pysty valitse-

maan avunantoverkostoaan, kuten kuljettajia tai asumisyksikönjäseniä. Heidän 

voikin olla vaikeampaa pitää yllä muita ihmissuhteita, kuin niitä, mitä päivittäinen 

eläminen vaatii. Ihmissuhteiden ylläpitäminen voi olla haastavaa, mutta erityistä 

tukea tarvitsevat henkilöt ovat kuitenkin kuvanneet ystävyyssuhteet huomattavan 
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tärkeiksi arjessa. Lisäksi on muistettava, että myös perhesuhteet voivat olla huo-

mattavan tärkeitä, koska perhe usein ymmärtää heitä parhaiten. (Maula 2014, 

87–89, 96.)  

 

Maulan (2014) tutkimuksessa tulee esille, että erityistä tukea tarvitsevien henki-

löiden ystävyyssuhteet voivat olla syvällisempiä ja merkityksellisempiä (Maula 

2014, 89). Joskus kuitenkin erityistä tukea tarvitseva nuori viihtyy paremmin yksin 

ja kuormittuu kovin sosiaalisista tilanteista. Ystävyyssuhteiden puuttuminen onkin 

iso syy yksinäisyyteen. Muita syitä voivat olla parisuhteen puuttuminen, huono 

terveydentila ja kokemus yhteyskunnasta syrjäytymisestä. (Heini 2012, 75.) Ka-

veritaidot, itsetuntemus, sekä itsemyötätunto ovat sosiaalisia taitoja, joita on hyvä 

harjoitella ja jotka voivat olla vaikeitakin. Sosiaalisia suhteita voi vaikeuttaa myös 

kosketuksen välttely tai kommunikaation erilaisuus. Sosiaalisiin taitoihin kuuluvat 

myös useat kirjoittamattomat säännöt, mitä erityistä tukea tarvitsevan nuoren voi 

olla vaikea hahmottaa. (Oksanen & Sollasvaara 2017, 209, 232–238.) 

 

 

2.2  Liikuntapelien pelaaminen 

 

Liikuntapelien pelaaminen on suhteellisen tuore keksintö. 2000-luvun alussa   

Suomeen alkoi rantautua ensimmäisiä kolikoilla toimivia tanssipelejä. Tämän jäl-

keen tanssipelimatot tulivat ihmisten koteihin ja 2005 ilmestyivät Guitar Hero ki-

tara- ja bändipelit. Tanssipelejä pelataan rytmin ja koneen ohjaamien liikkeiden 

mukaan. Nykyään tanssipelaaminen on myös kilpailulaji. Kitara- ja bändipelit 

puolestaan vaativat pelisoittimen pelaamiseen. (SEUL 2019.) Liikuntapeleissä 

pelaaminen tapahtuu oman kehon avulla ja määräytyy kehon liikkeiden mukaan. 

Liikuntapelit ovatkin usein sekä huvia että hyötyä (Kari 2017, 76.) iWall-liikunta-

pelissä pelit ovat lyhyitä, joten ei jää harmittamaan, että peli jää kesken. (CSE 

Entertainment liikuntapelaaminen 2021). 

 

Jukka Sinnemäki kertoo CSE Entertainmentin toteuttamassa haastattelussa, että 

kouluissa on ollut liikuntapeleistä ennakko-oletus, että se sopisi erityisesti lapsille 

ja nuorille, joilla on ylivilkkautta tai ADHD tai ADD. Liikuntapeleistä ovat kuitenkin 

innostuneet myös lapset ja nuoret, jotka ovat vetäytyviä tai hiljaisia. Liikuntapelit 
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siis sopivat kaikille. (CSE Entertainment liikuntapelaaminen 2021.) Monet meistä 

ovat tottuneet liikkumaan eri tavoin: toiset enemmän ja toiset vähemmän. Sään-

nöllinen liikunta kuitenkin helpottaa stressiä ja laskee elimistön stressihormoneja. 

Liikunnalla on myös suotuisia vaikutuksia mielialaan. (Nummelin 2020, 194–195.) 

 

Liikuntapelejä on kutsuttu myös hyötypeleiksi, koska ne sisältävät tarinoita, vuo-

rovaikutusta, sekä käyttäytymisen muutokseen tähtäävää teknologiaa (Kari 2017, 

16). Ne mahdollistavat monenlaista oppimista ja niitä on suunniteltu esimerkiksi 

terveellisten elintapojen edistämiseen (CSE Entertainment liikuntapelaaminen 

2021). 18–64-vuotiaan olisikin hyvä harrastaa reipasta liikuntaa yli kaksi ja puoli 

tuntia viikossa niin, että se jakautuu eri päiville (Seppänen 2019, 19). Liikuntape-

laaminen onkin suositusten mukaista terveysliikuntaa, mikä kehittää kuntoa (CSE 

Entertainment liikuntapelaaminen 2021). 

 

Heinin (2012) tutkimuksen mukaan erityistä tukea tarvitsevat liikkuvat vähän. Tut-

kimuksessa nousi myös esille, että liikuntaa harrastamattomat kokivat enemmän 

negatiivisia tunteita. (Heini 2012, 75.) Liikuntapeli on hyvä tapa terveyden edistä-

miseen, sekä parantamaan omaa liikuntamotivaatiota (CSE Entertainment liikun-

tapelaaminen 2021).  Liikunta voi olla myönteinen tai ikävä kokemus. Myönteisen 

kokemuksen voi tuoda esimerkiksi liikuntapeli, joka innostaa liikkumaan, ja ikä-

vän kokemuksen puolestaan esimerkiksi se, jos pakotetaan osallistumaan lajiin, 

mistä ei pidä. Liikunta voi olla mielekästä ja nostattaa itsetuntoa, ja liikuntaan voi 

sisältyä myös sosiaalinen konteksti. (Seppänen 2019, 20,23. 

 

Karin (2017) laajassa tutkimuksessa liikuntapeleistä tulee ilmi, että ryhmässä pe-

laaminen luo sosiaalista tukea (Kari 2017, 43). Myös Männistön (2011) tutkimus 

tukee tätä: joukkuepelaamiseen suhtauduttiin positiivisesti ja joukkuekaverit sai-

vat heidät suoriutumaan paremmin liikuntapelin pelaamisessa (Männistö 2011, 

105). Staianon ja Calvertin (2011) kirjallisuuskatsaus nosti esiin samankaltaisia 

tuloksia kuin Osorion, Moffatin ja Sykesin (2012), sekä Karin (2017) tutkimukset. 

Sosiaalisuus ja vuorovaikutus lisäävät motivaatiota pelaamiseen. Erityisesti mur-

rosikäiset valitsisivat mieluiten moninpelin kuin yksinpelin. Myös nuoret aikuiset, 

jotka pitivät fyysistä kunnonkohotusta tärkeimpänä motivaattorina, kertoivat ystä-
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vyyssuhteiden tärkeydestä pelatessa (Staiano & Calvert 2011.) Ryhmässä pe-

laamisen on todettu vähentävän pelaajan negatiivisuutta. Pelaajat myös helpom-

min lopettivat pelaamisen negatiivisen kokemuksen jälkeen, kun he pelasivat yk-

sin. (Kari 2017, 43.) Liikuntapelien sosiaalinen vaikutus näkyi myös tanssityyny-

peli-tutkimuksessa, jossa korkeassa riskissä syrjäytymiseen olevat nuoret nimet-

tiin pelivastaaviksi. Heidän poissaolonsa vähenivät koulusta ja suurin osa osoitti 

kehittyneitä sosiaalisia taitoja. (Staiano & Calvert 2011.) 

 

Koska pelaaminen on sosiaalinen tapahtuma, voi myös kilpailuasetelma lisätä 

motivaatiota. Pelaamisen sosiaaliseen kontekstiin voi liittyä myös hyväksynnän 

sekä tunnustuksen hakeminen. (Osorio, Moffat & Sykes 2012.) Katsojiin suhtau-

duttiin kuitenkin vaihtelevasti joko niin, että se paransi suoritusta tai siitä oli enem-

män haittaa. Suurin osa oli kuitenkin valmis pelaamaan julkisissa tiloissa. Myös 

katsojat tunsivat, että voivat vaikuttaa pelaajan suoritukseen ja innostuivat itsekin 

pelaamaan. (Männistö 2011,105.) 

 

Myös neutraalien pelien on todettu lisäävän myönteistä sosiaalisuutta, sekä vä-

hentävän aggressiivisuutta. Liikuntapelien pelaaminen todettiin vähentävän 

muuta ruutuaikaa. Sen voisi nähdä hyvänä asiana, sillä esimerkiksi digitaalinen 

verkkopelaaminen on yhdistetty tutkimuksessa heikompiin sosiaalisiin suhteisiin 

ja voi johtaa perheessä kommunikaation vähentymiseen. (Viitala 2015, 16, 24.) 

 

 

2.3 Erityistä tukea tarvitseville nuorille aikuisille sopiva liikuntapeli 

 

Liikuntapelejä pelanneet koululaiset kertoivat, että liikuntapeleissä parasta on se, 

että pääsee pelaamaan kavereiden kanssa sekä kilpailu. Se myös tuo opiskelijat 

samalle viivalle ja parantaa luokan yhteishenkeä. (CSE Entertainment liikuntape-

laaminen 2021.) 

 

Liikuntapeleissä on tarkoitus säilyttää sama vetovoima kuin videopeleissä, vaikka 

ohjaimet on korvattu liikunnalla. Liikuntapeleissä pelaajat suhtautuivat positiivi-

sesti joukkuepeleihin, eikä katsojia koettu esteeksi pelaamiselle. Näin voidaan 
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olettaa, että liikuntapelit olisivat suosittuja myös julkisissa tiloissa. Koululaiset toi-

voivat myös kouluun liikuntapelitapahtumia (Männistö 2011, 97.) 

 

Nuorilla, jolla on erityistarpeita oppimisvaikeuksien tai vamman vuoksi, voi olla 

vaikeuksia pelata joukkuepelejä ja sitä kautta myös ryhmäliikuntapelejä, koska 

ne vaativat monenlaisia sosiaalisia ja kognitiivisia taitoja. Kuitenkin vaikka eri-

tyistä tukea tarvitsevien nuorten liikuntakokemus voi olla erilainen, niin heidän 

tavoitteensa voivat olla samat kuin muilla nuorilla. (Seppänen 2019, 21–22.) 

 

Erityistä tukea tarvitsevan nuoren elämää voivat vaikeuttaa aistipulmat. Aistipul-

mat voivat häiritä esimerkiksi liikuntaa tai osallistumista koulun tunneille. Nuorella 

voi olla aisteista liikaa kuormitusta tai liiallista tietotulvaa, mitä voi helpottaa esi-

merkiksi aurinkolaseilla tai kuulokkeilla. Ongelma voi olla myös aistimusten 

puute, jolloin he etsivät vahvoja aistimuksia tai stimulaatiota. (Oksanen & Sollas-

vaara 2017–209, 93.) Erityistä tukea tarvitseville nuorille uusien asioiden oppimi-

nen voi olla hidasta ja joskus voi tulla vaikutelma, että kehitystä ei tapahdu. Se ei 

kuitenkaan ole totta, vaan nuori nauttii liikunnasta ja saa siitä pätevyyden tunteen. 

Itsetunto, sosiaalisuus, sekä haasteet liikunnassa ovatkin erityistä tukea tarvitse-

ville nuorille liikunnassa hyvin tärkeitä ja tätä kautta hänelle on tärkeää saada 

liikunnasta hyviä kokemuksia. (Seppänen 2019, 21–22.) Erityistä tukea tarvitse-

vat nuoret nostivatkin lempiliikuntalajeikseen joukkuelajit ja he myös pitivät jouk-

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

PELI 

 

 

CSE Entertaiment on liikuntapelejä valmistava yritys, joka on perustettu vuonna 

2012 (CSE Entertainment info n.d). Yritys sijaitsee Kajaanissa (CSE Entertain-

ment n.d). Heidän tuotteitaan ovat iWall, runBEAT, cycloBEAT, groupBEAT, 

tapWall ja rehabWall. Tuotteet on tehty kaiken ikäisille ja niitä on käytössä yli 50 

maassa. (CSE Entertainment info n.d.) Niitä käytetään liikuntaan, viihdyttämi-

seen, terveyden edistämiseen sekä opetuskäyttöön. (CSE Entertainment n.d.) 

Liikuntapelit ovat käytössä myös joissain kouluissa. Liikuntapelit ovat tehokkaita 

kehittämään lihaskuntoa, hengitys- ja verenkiertoelimistöä, tasapainoa, sekä ke-

honhallintaa. (CSE Entertainment liikuntapelaaminen 2021.) 

 

iWall on liikuntapeliseinä. Siinä on liiketunnistin ja se toimii täysin pelaajan liik-

keen mukaan. Näin ollen se ei vaadi minkäänlaista koskemista tai erillistä oh-

jainta. Seinä myös sammuu ja käynnistyy automaattisesti. Sitä pystyy pelaamaan 

myös liikuntarajoitteisena. (CSE Entertainment iWall n.d.) Pelit ovat mukaansa-

tempaavia ja hauskoja. Pelit ovat myös tehokasta liikuntaa, erityisesti nopeatem-

poisemmat pelit. Pelit ovat hyvin ohjattuja ja niihin pääsee nopeasti mukaan. Pe-

lien sisältö vaihtelee nopeatempoisista peleistä kehonhallintaan. iWall on esitelty 

kuvassa yksi. 
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KUVA 1 iWall Töölön kisahallilla (Anna Repo 2022) 



16 

 

   

4 TAVOITE, TARKOITUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET 

 

 

Opinnäytetyön tavoitteena on tutkia, miten iWall-liikuntapeli voi kehittää erityistä 

tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja. Tavoitteena on saada 

haastattelujen avulla tietoa siitä, miten iWall-liikuntapeli on vaikuttanut Spesia- 

koulun Telma-ryhmän opiskelijoiden sosiaalisten taitojen kehittymiseen ja vuoro-

vaikutustilanteisiin, ja onko se luonut koulussa uusia sosiaalisia suhteita. 

 

Opinnäytetyön tarkoituksena on löytää iWall-liikuntapelistä ominaisuuksia, mitä 

erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset pitävät hyvinä ja tärkeinä. Tarkoituksena 

on saada haastattelujen avulla tietoa, millaisia ominaisuuksia erityistä tukea tar-

vitsevat nuoret aikuiset arvostavat ja pitävät tärkeinä liikuntapeleissä. Näiden 

pohjalta kootaan CSE Entertainmentille kehityssuunnitelma liikuntapeleistä eri-

tyistä tukea tarvitseville nuorille aikuisille. 

 

Tutkimuskysymykset ovat miten liikuntapelit kehittävät erityistä tukea tarvitsevien 

nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja ja mitkä ominaisuudet tekevät iWall-liikunta-

pelistä erityistä 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 Kohderyhmä 

 

Kohderyhmänä tutkimuksessa ovat Spesian erityisammattiopiston Telma-ryh-

män erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset, sekä Spesian ne opettajat, joille 

iWall on tuttu.  

 

Spesia on erityisammattioppilaitos, joka on tarkoitettu nuorille sekä aikuisille, 

jotka tarvitsevat yksilöllistä tukea. Spesia toimii Järvenpäässä, Turussa, Piek-

samäellä, sekä Jyväskylässä. Oppiminen siellä on käytännönläheistä ja opetus 

tapahtuu pienryhmissä. (Ammattiopisto Spesia n.d.) 

 

Erityistä tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla tarkoitan tässä opinnäytetyössä 

Telma-ryhmän nuoria. Telma tarkoittaa työhön ja itsenäiseen elämään valmenta-

vaa koulutusta.  Telma-ryhmässä on opiskelijoita, jotka tarvitsevat tukea sairau-

den tai vamman vuoksi. He saavat henkilökohtaista omien tavoitteiden ja val-

miuksien mukaista opetusta. Koulutus kestää 1–3 vuotta ja opintoja suunnitel-

lessa huomioidaan esimerkiksi tuen tarve, vahvuudet, sekä opiskelijan tavoitteet. 

Opinnot sisältävät muun muassa työelämään valmistautumista sekä toimintaky-

vyn vahvistamista. Koulutuksen tavoitteena on löytää sopivat työtehtävät ja sitä 

kautta päästä töihin, sekä oppia huolehtimaan itsestään ja päästä mahdollisim-

man itsenäiseen elämään. (Ammattiopisto Spesia, TELMA.) 

 

Telma-ryhmä on käyttänyt iWall-liikuntapeliä syksystä 2022 alkaen. Spesian kou-

luissa alkoi tällöin iWall-pilottihanke, jossa seurataan pelin käyttöä Spesian kou-

luissa. Pilotissa Spesian koulut kisaavat keskenään siitä, mikä 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 menetelmänä siinä toimii haastattelut. Laadullinen eli 

kvalitatiivinen tutkimus tutkii eritoten merkityksiä, jotka ilmenevät moninaisin ta-

voin. Sillä voidaan saavuttaa moninaista tietoa tutkittavasta ilmiöstä, sen syy-seu-

raussuhteista, sekä ilmiön luonteesta. (KvaliMOTV n.d.) Haastatteluissa ollaan 

suoraan vuorovaikutuksessa tutkittavaan. Haastattelu on myös tilannesidon-

naista ja se tulisi ottaa haastattelussa huomioon. Haastattelussa on myös ratkai-

sevaa, miten haastattelija tulkitsee haastateltavan vastauksia. (Hirsjärvi, Remes 

& Sajavaara 1997, 193,196.) 

 

Testihaastattelu on suoritettu yhdellä Spesian opettajalla, sekä yhdellä opiskeli-

jalla. Haastattelurunkoa ei tarvinnut muuttaa, joten testihaastattelut on sisällytetty 

aineisoon. Aineisto kerättiin Järvenpään Spesiassa Telma-ryhmän opiskelijoita 

haastattelemalla. Telma-ryhmän 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 järjestys oli ennalta määritelty (Hirsjärvi, Re-

mes & Sajavaara 1997, 197). Haastattelukysymykset oli muotoiltu yksinkertai-

siksi, jotta niihin olisi helppo vastata. Opiskelijan haastattelurunko esitellään liit-

teessä kaksi. Haastattelut toteutettiin rauhallisessa tilassa avustajan kanssa, 

koska luotettavuus olisi saattanut heiketä, jos haastattelussa olisi saatu vain so-

siaalisesti hyväksyttyjä vastauksia (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 1997, 195). 

Avustaja kuvitti kysymykset opiskelijoille. Toinen opiskelija selkeästi hyötyi kuvi-

tuksesta. Avustajilla oli haastelun sisällöstä vaitiolovelvollisuus. Haastattelut nau-

hoitettiin sanelimella. 

 

Aineistoa kerättiin opiskelijoiden lisäksi myös opettajien haastatteluilla. Opettajia 

osallistui Järvenpään ja Jyväskylän ammattiopisto Spesioista. Nämä haastattelut 

toteutettiin etäyhteyden avulla. Tarkoitus oli saada vähintään viisi opettajaa haas-

tatteluun. Lopulta haastateltavaksi saatiin neljä opettajaa. Myös opettajien haas-

tattelu toteutettiin strukturoituna haastatteluna, mutta runko oli eri kuin opiskeli-

joilla. Opettajan haastattelurunko esitellään liitteessä kolme. Haastattelut kestivät 
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opiskelijoilla noin 10–20 minuuttia ja opettajilla noin 10–40 minuuttia. Yhteensä 

haastatteluun osallistui kaksi opiskelijaa ja neljä opettajaa. 

 

 

5.3 Haastattelun eettisyys  

 

Tutkimus toteutettiin hyvien eettisten ohjeiden mukaisesti, mihin kuuluvat myös 

tarkoituksenmukaiset luvat. Tutkimukseen on haettu Eettisen toimikunnan eetti-

nen ennakkoarviointi arviointi lausunto, joka esitellään liitteessä yksi, yhteistyö-

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 sekä tietosuojailmoituksen. Tut-

kimuksen tiedotteet on esitetty liitteissä seitsemän, kahdeksan ja yhdeksän. Tie-

tosuojailmoitus on liitteessä kymmenen. Suostumuslomakkeet esitellään liitteissä 

neljä, viisi ja kuusi. Haastattelut ja tutkimusaineisto on säilytetty asiankuuluvasti 

tietokoneella. Aineisto on suojattu salasanalla ja kaksoistunnistuksella. Aineistoa 

säilytetään ainoastaan tutkimuksen ajan ja hävitetään opinnäytetyön valmistumi-

sen jälkeen. Opiskelijoiden ja huoltajien suostumuslomakkeet säilytetään lukolli-

sessa kaapissa ja opettajien sähköisesti. 

 

Haastateltavia kohdeltiin koko tutkimuksen arvokkaasti: he saivat keskeyttää tut-

kimuksen koska vain halusivat, ja haastattelu toteutettiin heille ymmärrettävällä 

ja miellyttävällä tavalla (Leino-Kilpi & Välimäki 2009, 361–363). Opiskelijoiden 

haastattelut olivat fyysisesti koululla sen vuoksi, että haastattelija olisi opiskelijalle 

helpommin lähestyttävä ja artikulointi haastattelijan ja opiskelijan välillä olisi mah-

dollisimman sujuvaa. Haastattelija sai myös mahdollisesti paremmin kontaktin 

haastateltavaan, kun tapasi hänet kasvokkain. 

Haastattelussa ei kysytty nimeä, eikä mitään arkaluontoista tietoa. Haastatelta-

viin ei kohdistettu fyysistä, psyykkistä, sosiaalista, tai rahallista haittaa. Myös 

haastattelun kysymyksissä oli huomioitu, ettei haastateltavalle aiheudu haittaa. 

Haastateltavien turvallisuus ei ollut uhattuna tutkimuksen aikana. Tutkimusta ei 

jatkettu, jos siitä aiheutui negatiivia tunteita ja stressiä. Haastateltava sai myös 

kieltäytyä vastaamasta kysymykseen. Haastateltavan oli mahdollista keskustella 

haastattelijan kanssa ahdistavasta tilanteesta ilman, että tämä tuli aineistoon. 
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Avustajan läsnäolo myös todennäköisesti auttoi haastattelussa, koska avustaja 

oli opiskelijalle tuttu henkilö. Haastateltaville kerrottiin, mistä 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 (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 1997, 

210). Litteroinnin yhteydessä aineistosta poistetiin suorat tunnistetiedot. Aineis-

toon pureuduttiin sisällönanalyysin keinoin eli tarkasteltiin sitä, mistä haastatelta-

vat puhuvat tai mistä aiheista tai teemoista aineisto kertoo (Vuori n.d). Haastat-

teluista etsittiin vastauksia tutkimuskysymyksiin, sekä tuloksia opinnäytetyön ke-

hittämisosioon. Sisällönanalyysi valikoitiin menetelmäksi tähän tutkimukseen, 

koska se sopii hyvin haastattelujen, nauhoitetun tekstin, äänen tai kuvien tai kir-

joitetun tekstin analysointiin (Vuori n.d). 

 

Analyysi rakennettiin teemoittelun avulla, joka tehtiin Exceliin käyttäen värikoo-

deja. Teemoittelun avulla aineistosta nousi esiin olennaiset aiheet. Teemat syn-

tyivätkin analyysin tuloksena, eikä niin, että tutkija olisi ennakkoon miettinyt tee-

mat. (Juhila n.d.) Aineistosta rakentui kaksi eri sisällönanalyysiä: yksi tutkimus-

osuuteen ja yksi kehittämisosuuteen. Tutkimusosuudesta nousi esiin viisi tee-

maa, joita olivat 

 

1. Kenen kanssa pelataan 

2. Yleisö 

3. Konfliktitilanteet 

4. Miksi pelataan  

5. Sosiaaliset suhteet. 

 

Kehittämisosuuden analyysista nousi puolestaan esiin neljä teemaa, joita olivat  
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1. Suositut pelit 

2.  iWalin pelaaminen 

3. Peliominaisuudet 

4. Täydellinen peli. 

 

Tutkimuksen tulokset ja kehittämistyö on avattu tarkemmin omissa luvuissaan. 

Tutkimusten tuloksista on koottu johtopäätökset ja tuloksia tarkasteltu myös kriit-

tisesti. Tulosten pohjalta on pohdittu myös uusia tutkimisaiheita. 

 

 

5.5  Kehittämistyö 

 

Kehittämistyönä opinnäytetyössä on kehityssuunnitelma. Kehityssuunnitelma on 

CSE Entertainmentille tehty suunnitelma, joka sisältää tietoa siitä, millaisia omi-

naisuuksia erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset arvostavat ja pitävät tärkeinä 

liikuntapeleissä. Tarkoituksena oli löytää esimerkiksi millaisia värejä tai muotoja 

he peleissä arvostavat tai millaista liikettä peleihin kaipaavat. 

 

Kehityssuunnitelma on rakennettu tulosten pohjalta, jotka on saatu kehittämis-

työn sisällönanalyysin kautta. Kehittämissuunnitelman pohjalta tulevaisuudessa 

pelejä on helpompi kohdentaa myös eri kohderyhmille, kuten tukea tarvitseville 

nuorille. Kehittämissuunnitelmaan CSE Entertainmentille on annettu kehittämis-

ehdotuksia juuri tätä varten. 

 

 

5.6 Aikataulu 

 

Opinnäytetyön yhteistyökumppani löytyi helmikuussa 2022. Kevään aikana ai-

hetta tarkennettiin, ja ideapaperi esiteltiin toukokuussa 2022. Syksyn 2022 aikana 

työn alla olivat kirjallisuuskatsaus ja suunnitelman kirjoittaminen, sekä palavereja 

CSE Entertainmentin ja Spesian kanssa. Suunnitelman esitys oli lopulta helmi-

kuussa 2023. Keväällä 2023 haettiin Eettisen ennakkoarvioinnin lausunto, josta 
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tuli puoltava päätös toukokuussa. Tutkimusosuus toteutettiin alkusyksyyn men-

nessä, ja työn väliesitys oli lokakuussa. Valmiin työn esitys oli joulukuussa 2023. 

Alla esitetty opinnäytetyön aikataulu kuviossa 1. 

 

   

KUVIO 1. Opinnäytetyön aikataulu 
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6  TULOKSET 

 

 

Tässä opinnäytetyössä tarkastellaan kahta tutkimuskysymystä, joita ovat miten 

liikuntapelit kehittävät erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisia tai-

toja ja mitkä ominaisuudet tekevät iWall-liikuntapelistä erityistä tukea tarvitsevalle 

nuorelle aikuiselle sopivan. 

 

Haastatteluaineisto analysoitiin sisällönanalyysillä, joka tehtiin teemoittelua hyö-

dyntämällä. Tuloksista muodostui kaksi sisällönanalyysiä: yksi tutkimusosuuteen 

ja yksi kehittämisosuuteen. Tutkimusosuuden sisällönanalyysistä nousi esiin sel-

keästi viisi teemaa, joita olivat: kenen kanssa pelataan, yleisö, konfliktitilanteet, 

miksi pelataan sekä sosiaaliset suhteet. 

 

 

6.1 Tulokset tutkimusosuuteen 

 

Ensimmäinen löydetty teema käsitteli sitä, kenen kanssa pelataan. Haastatte-

luista tuli ilmi, että ehdottomasti eniten pelataan kaverin kanssa. Kuitenkin sen 

lisäksi, että pelattiin kaverin kanssa, pelattiin myös uusien tuttavuuksien kanssa 

tai yhdessä porukassa niin, että osa pelaa ja osa seurailee. Osa tykkäsi pelata 

iWallia kuitenkin myös yksin.  

 

”laatuaikaa toisen pelaajan tai kaverin kanssa” 
 

”laatuaikaa yksin” 
 

Toisena teemana oli yleisö. Yleisöön suhtautumista oli monenlaista. Haastatte-

luissa tuli esille, että jotkut tykkäävät vain olla yleisönä ja seurata pelaamista si-

vusta. Heillä on kuitenkin tärkeä rooli osana pelikokemusta. Osa piti myös erityi-

sesti yleisön roolissa siitä, että sai kannustaa pelaajia. Jotkut taas seurasivat en-

sin ja sitten uskaltautuivat itsekin pelaamaan. Osa piti yleisöstä ja koki sen tärke-

äksi, kun taas osalle yleisö saattoi luoda paineita. 

 

”yritän olla itsevarma” 
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Osa myös selkeästi arkaili yleisöä ja pohti, miltä näyttää pelaajana yleisön sil-

missä. Tässä yhteydessä tuli myös esille, että yleisön edessä voi olla helpompi 

pelata toisen pelaajan kanssa ja saada näin hänestä tukea ja turvaa.  

 

”aika paljon nykypäivänä et liikuntaa liittyy arkuutta ja osallistumat-
tomuutta sen takia, että mitä muut ajattelevat, ja miltä tämä näyt-
tää” 

 

Kolmas teema oli konfliktitilanteet. Osalle haastateltavista oli tullut iWalliin liitty-

viä konfliktitilanteita vastaan ja osalle ei. Lievimpiä konfliktitilanteita pelatessa oli-

vat esimerkiksi se, että äänentaso oli noussut liian kovaksi tai joku oli hermostu-

nut pelatessa ja lähtenyt sitten pelistä pois. Kovin kilpailuhenkisessä pelaami-

sessa sen sijaan oli tullut vastaan fyysisiäkin häirintätilanteita. Osalle häviäminen 

voi ottaakin koville. 

 

”tyhmää se häviö” 
 
”Kyllähän porukka tietää sitten, kun pelaa, että kyllä mä nyt hävisin 
tai ei kaikki tiedosta sitä tai ajattele. Osa kyllä ja se on, kun missä 
tahansa muussakin kisailussa, se osaa harmittaa enemmän kuin 
toisia ” 

 

Haastatteluista tulikin ilmi, että pelaamisesta voi jäädä päälle ylivirittynyt tila ja 

keskittyminen voi olla vaikeaa. Tämän lisäksi pelaamisen lopettaminen voi olla 

haastavaa. Siihen liittyen pohdittiin myös pelaamiseen liittyvää addiktoitumista.  

 

”pelaaminenhan on pelaamista ja sehän on addiktoivaa, nii tota, jos 
sitä pelaa liian kauan, nii se saattaa olla se syy, mikä tekee sen, 
että meneekin hermo” 

 

Konfliktien helpottamiseksi haastatteluissa nostettiin kuitenkin esiin, että peli an-

taa toiseksi tulleellekin hyvän palautteen. 

 

”kakkoseksi jäänytkin saa palautteen, että hyvä yritys tai jotain 
muuta, nii se edistää sitä, että ei konflikteja pääse niin paljon sytty-
mään” 
 

Neljäntenä teemana olivat syyt, miksi iWallia pelataan. Myös tämän teeman 

osalta esiin nousi kilpailuhenkisyys ja voitto koettiin tärkeäksi. Pelaamiseen mo-
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tivoivat myös kaverit ja uusien kavereiden saaminen sekä se, että saadaan yh-

teisiä kokemuksia jaettavaksi. iWall on myös saattanut hyvin erilaisia pelaajia 

yhteen ja auttanut opiskelijoiden tutustumista ja ryhmäytymistä. 

 

”kun kävisi yksin ulkomailla, niin ei vois fiilistellä asioita ja kertoa jol-
lekin, mutta jos menee kaksin nii sit voi fiilistellä sitä, että olipa kiva 
käydä tuolla vuorilla, näitkö sä sen ruoka-annoksen ja tälleen. Ja 
veikkaan, että se sama ilmiö on vähän siinä iwalilla” 

 

iWallilla pelaaminen on opiskelijoille myös ohjattua taukotoimintaa. 

 
”muutama itsestään automaattisesti pelaamaan ja sitten henkilö-
kunta ohjeistaa, että hei menkää vaan kaikki mukaan ja sit osa in-
nostuu pelaamaan” 

 

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

kaan. Kahdestaan pelaamisessa koetaankin turvaa toisesta. 

 

”jaetaan se hetki jonkun kanssa” 
 

Viimeisenä teemana esiin nousi sosiaaliset suhteet. Sosiaalisten suhteiden 

muutoksissa tuli ilmi, että kaverisuhteet ovat osin vaihtuneet ja pelaaminen on 

lisännyt sosiaalista kanssakäymistä, sekä ryhmien välistä tutustumista. Pelaa-

misessa parinmuodostus on luontaista. Sosiaalisuus on kuitenkin kantanut pelin 

ääreltä myös muualle niin, että moikataan muita enemmän, ja huomioidaan 

muita niin pelissä kuin muuallakin. 

 

”Kyllä se varmaan on sieltä lähtöisin, että tutut on tullut siellä ja niitä 
moikataan myös muualla” 

 

Haastatteluissa nousi myös selkeästi esille, että peli laskee kynnystä sosiaali-

seen kanssakäymiseen. 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 niistä tulikin ihan hyviä kavereita 
tässä ryhmässä. Et se oli vähän semmoinen jäänrikkoja se peli 
siinä tilanteessa.” 
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iWall on tuonut myös konkreettisesti lisää hymyjä ja kommunikaatiota pelaami-

sen jälkeen. Tiimipelit ovat hyviä myös sosiaalisen kanssakäymisen näkökul-

masta. 

 

”kommunikaatio, mikä se kelläkin on nii, se lisääntyy ja se rohkais-
tuminen, kun ensin käydään yhdessä tekemässä, nii sen jälkeen ol-
laan rohkaistuneempia niihin omiin kommunikaatio muotoihin” 
 
”sosiaalisena buustina” 

 

 

6.2 Tulokset kehittämisosuuteen 

 

Kehittämisosion sisällönanalyysin pohjalta nousi teemoittelun avulla esiin neljä 

teemaa, joita olivat: suositut pelit, peliominaisuudet, iWallin pelaaminen ja täydel-

linen peli.  

 

Ensimmäisenä teemana esiin nousi suositut pelit. Ehdottomasti suosituimmat 

pelit erityistä tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla olivat pujottelu (Ski Cross) ja mä-

kihyppy (Ski Jump). Muita pelejä, joita selkeästi nostettiin esiin, olivat Delivery 

Down, autokilpailu (Street Racing), tasohyppely (JumpOn), melonta (KayaKing) 

sekä jalkapallo (Top Shot Soccer). Mielipiteitä jakavia pelejä olivat puolestaan 

Parkour, tanssi (StepUp!), asennot (Flow Master & Shadow Master).  Vaikka Ski 

Cross olikin tässä tutkimuksessa suosituimpien pelien joukossa, nostetiin sitä 

koskien esiin myös se, etteivät kaikki innostu siitä. 

 

Toisena teemana olivat peliominaisuudet. Eniten eriäviä mielipiteitä aiheutti pe-

lin äänimaailma. Osa pelaajista nosti esille, että kova ääni on hyvä juttu, kun taas 

osa piti pelin ääniä turhina tai häiritsevinä. Osa kaipasi räiskettä ja pauketta ja 

osa puolestaan pelkäsi ääniä. Myös äänimerkit ja piipitykset koettiin häiritsevinä. 

Pelin äänet koettiin kuitenkin hyvin tärkeiksi esimerkiksi sokeille pelaajille. Omi-

naisuuksista nostettiin äänien lisäksi esiin se, että on tärkeää, että on sekä no-

peita että hitaita pelejä. Tärkeänä pidettiin myös, että peli reagoi oikein pelaajan 

liikkeisiin ja osaa lukea pelaajaa oikein, vaikka tässä olikin ollut toisinaan haas-

teita. Esille tuli myös, että olisi tärkeää, että pelin kieli olisi suomeksi, jotta se 

tukisi kielellistä kehitystä.  
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Yhdeksi tärkeimmäksi ominaisuudeksi nostettiin pelin selkeys erityistä tukea tar-

vitseville nuorille aikuisille. Olennaisena koettiin se, että pelin visuaalinen tuki on 

vahva ja kuvat sekä värit selkeitä. Hyviksi väreiksi nostettiin esimerkiksi vihreä ja 

punainen. Visuaalisen tuen vahvuus koettiin erityisen tärkeäksi sen vuoksi, että 

pelin voi ymmärtää, vaikka ei osaisi lukea. Peliympäristöä taas kuvailtiin siten, 

että vähemmän on enemmän, jotta selkeys säilyy. Peliympäristöstä nostettiin 

esille myös muita huomioita muun muassa hahmoja koskien. 

 

” sarjakuvanomaisuus, iloiset kasvot, iloiset hahmot, semmoiset sa-
maistuttavat hahmot” 
 
”grafiikat herkullisen näköiset ja toimintalogiikka yksinkertainen” 

 

Kolmas teema käsitteli iWallin pelaamista. Haastatteluissa tuotiin esiin erilaisia 

tapoja, miten opiskelijat tykkäävät pelata iWallia. 

 

” riuhtoa menemään kovaa ja osa sitten sitä, että vähän ohjaillaan 
olkapäillä” 

 

Nuoret aikuiset voivat olla kehollisesti epävarmoja itsestään ja sen vuoksi kehol-

lisiin peleihin voidaan joutua rohkaisemaan enemmän. Haastatteluissa tuli myös 

ilmi, että erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset liikkuvat vähän. iWallin avulla 

liikuntaa tulee huomaamatta. iWallin pelaaminen tai tietty peli voivat houkutella 

pelaamaan myös hyvän muiston vuoksi. 

 

”Meillä oli aika hauska se eka kerta, nii se on varmaa jäänyt siitä, 
että sitä tykätään pelata” 

 

Neljäntenä ja viimeisenä teemana oli täydellinen peli. Haastatteluissa täydelli-

sen pelin piirteinä nostettiin esiin muun muassa se, että pelin saa valita itse, 

että peliä pystyy pelaamaan yksin, kaksin tai tiiminä, että pelissä on eri tasoja ja 

että pelissä puhalletaan yhteen hiileen. 

 

”juosta kovaa” 
 
”rikon ennätyksiä”  
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”Semmoinen SIMS tyylinen peli, missä sun pitäis kävellä ympäri ta-
loa tekemässä kotitöitä ja ennen, kun aika loppuu, enemmän pitää 
tehdä kotitöitä, kun toinen pelaaja samassa talossa” 

 

Esille tuotiin myös, että peli voisi ehdottaa itse taukoa pelaamisessa. Lisäksi toi-

vottiin, että peli tarjoaisi mahdollisimman monipuolista liikuntaa. Yhtenä ideana 

oli myös erityyppinen pitkäjänteinen peli, johon voisi liittyä oppilaitosyhteistyö. 

 
”tehtäis, vaikka oppilaitos tasoisesti yhteistyötä, niin että siinä oisi 
joku progressio, että sitä ei pysty pelaamaan kerralla läpi, vaan siinä 
tarvitaan seuraavan pelaajan ja seuraavan pelaajan yhteinen tavoite, 
ja vaikka mihin syksyn aikana päästään tyyppisesti. Sellainen vois 
tuoda semmoista pitkäjänteisyyttä siihen pelimaailmaan ” 
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7  KEHITTÄMISTYÖ 

 

 

Opinnäytetyön kehittämistyö pitää sisällään CSE Entertainmentille tehdyn kehit-

tämissuunnitelman. Suunnitelma kokoaa tuloksista yhteen, mitkä ominaisuudet 

iWall-liikuntapelissä ovat hyviä erityistä tukea tarvitseville nuorille aikuisille (Tau-

lukko 1). CSE Entertainmentille on lisäksi annettu konkreettisia kehitysehdotuk-

sia. Suunnitelman pohjalta CSE Entertainment voi jatkossa kohdentaa pelejä pa-

remmin erityistä tukea tarvitseville nuorille.  Tämä on tärkeää, sillä kuten tutki-

muksesta käy ilmi, erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset pelaavat iWallia mie-

lellään ja se on ollut todella suosittu Spesia Erityisammattioppilaitoksissa. Koska 

CSE Entertainment on jo ottanut hienosti liikuntarajoitteiset huomioon tekemällä 

useita pelejä, joita voi pelata esimerkiksi pyörätuolissa pelkästään käsillä, on 

tämä niille luontainen jatkumo. Tätä kautta CSE Entertainment luo hyvää esi-

merkkiä myös muille peliyhteisöille. 

 

Aineiston analyysissä nousi esiin neljä teemaa, joita olivat suositut pelit, peliomi-

naisuudet, iWaliln pelaaminen sekä täydellinen peli. Teemoja on avattu tarkem-

min tuloksissa, mutta kolmesta valitusta teemasta (peliominaisuudet, iWalin pe-

laaminen ja täydellinen peli) on rakennettu kehittämissuunnitelma CSE Entertain-

mentille. Taulukkoon yksi on avattu tuloksista saatuja kehittämisideoita teemoit-

tain. Ideoista on tummennettu ne, jotka nousivat tuloksista vahvimmin esille ja 

joita peleissä ei vielä nykyisellään ollut. Kehittämistyön pohjalta CSE Entertain-

mentille on annettu kehitysehdotuksia siitä, miten pelejä voisi kehittää nimen-

omaan erityistä tukea tarvitseville nuorille aikuisille. Kehitysehdotukset ovat konk-

reettisia ideoita pelien kehittämiseen ja suunnittu iWaliln peleihin kehittämistyön 

pohjalta. Kehittämistyö on tehty CSE Entertainmentille iWallin peleihin, eikä sitä 

ole tarkoitettu muiden pelien kehittämiseen.  
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Taulukko 1. 

Tekniset peliominaisuu-

det 

Pelimaailma Täydellinen peli 

Valinnanvaraa äänimaa-

ilmaan peleihin 

Visuaalisen tuen 

vahvistaminen ja sel-

keä pelimaailma 

Peli, jossa puhalletaan yh-

teen hiileen, esimerkiksi 

pitkäjänteinen peli, mihin 

liittyy oppilaitos yhteistyö 

Peliä pystyy pelaamaan 

erialaisilla tasoilla ja yk-

sin/kaksin/tiiminä 

Värikkyyden korosta-

minen peleissä, hyviä 

värejä esimerkiksi pu-

nainen ja vihreä 

Voisi omatoimisesti ehdot-

taa pelaajilleen taukoa 

Asiakkaan ohjeistus ja 

yhteyden tarkistaminen 

pelaajan liikkeisiin 

Samaistuttavat peli-

hahmot, ja iloisia 

kasvoja sekä peli-

hahmoja 

 

SIMS-tyylinen peli, jossa 

tehdään kotitöitä. Tarkoi-

tuksena tehdä enemmän 

kotitöitä kuin toinen pe-

laaja ennen kuin aika lop-

puu. 

Näkee omat ennätykset Pelin grafiikka herkulli-

nen esimerkiksi sarja-

kuvanomaisuus pe-

lissä 

Tuo pelaajilleen monipuoli-

sesti liikuntaa 

Peleissä valinnanvaraa, 

esimerkiksi nopeita ja hi-

taita pelejä 

Toimintalogiikka pe-

leissä tarpeeksi yk-

sinkertainen 
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Teknisistä peliominaisuuksista eniten puhututti äänimaailma. Osa piti kovista ää-

nistä ja osa oli sitä mieltä, ettei ääniä tarvitsisi ollenkaan. Kehityksenä peleissä 

voisi siis esimerkiksi itse valita äänimaailman tai helpottaa äänen säätämistä. Ää-

niä koskien toivottiin myös, että iWallia voisi käyttää suomen kielellä. Tärkeää 

olisikin siis ohjeiden läpikäynti asiakkaan kanssa, sillä asiakas pystyy muutta-

maan kieliasetuksia, mutta yksittäinen pelaaja ei. Haastatteluista peliominaisuuk-

sia koskien kävi myös ilmi, että iWall ei aina tunnista pelaajan liikkeitä oikein. 

Hyvä pelikokemus kuitenkin edellyttää, että pelaajan liikkeet tunnistetaan oikein 

ja tarkasti. Peleihin toivottiin sekä nopeita että hitaita pelejä, ja koettiin hyvin tär-

keäksi, että peleissä on pelaajalle valinnanvaraa. On myös olennaista, että peliä 

pystyy pelaamaan yksin, kaksin tai tiiminä, sekä eri tasoilla. Tärkeäksi muodostui 

myös se, että pystyy rikkomaan omia ennätyksiä.  

 

Pelimaailmassa tärkeäksi nostettiin pelin selkeys sekä visuaalisen tuki, jota kos-

kien sanottiin, että vähemmän on enemmän. On myös tärkeää, että toimintalo-

giikka on tarpeeksi yksinkertainen. Ulkoasua koskien toivottiin, että pelissä olisi 

iloisia kasvoja ja samaistuttavia pelihahmoja. Yhtenä toiveena mainittiin myös 

sarjakuvanomaisuus pelissä. Myös värikkyys tuotiin haastatteluissa esille tär-

keänä erityistä tukea tarvitsevien nuorten hahmottamisen kannalta. Pelin grafii-

kan tulisi olla herkullinen ja houkutella pelaamaan. Kehitysehdotuksena voisi siis 

olla toimintalogiikaltaan yksinkertainen peli, joka olisi värikäs ja visuaalinen. Pelin 

tulisi sisältää iloisia ja samaistuttavia hahmoja, joihin erityistä tukea tarvitsevien 

olisi helppo samaistua. Pelihahmojen ilmeiden tulisi myös olla selkeästi näkyvillä 

ja etuna koettaisiin myös pelihahmojen valinta, kuten eri värisen hahmon tai pe-

laajan valinta. 

 

Täydellinen peli voisi haastattelujen perusteella olla esimerkiksi pitkäjänteinen 

peli, johon kuuluisi oppilaitosten välistä yhteistyötä. CSE Entertainment on jo 

aiemminkin tehnyt oppilaitosyhteistyötä, joten tätä voisi viedä vielä eteenpäin tii-

mipelaamisen avulla yhteen hiileen puhaltaen. Toinen täydellisen pelin ehdotus 

oli SIMS-tyylinen peli, jossa kisailtaisiin kotitöiden tekemisessä aikaa vastaan. 

Lisäksi pohdittiin, että täydellinen peli olisi sellainen, josta saa monipuolisesti lii-

kuntaa. Toisaalta peli voisi myös itse ehdottaa taukoa pelaajalleen. 
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8 JOHTOPÄÄTÖKSET JA POHDINTA 

 

 

Tuloksista muodostui kaksi sisällönanalyysiä: yksi tutkimusosuuteen ja toinen ke-

hittämisosuuteen. Tutkimusosuuden sisällönanalyysistä nousi esiin selkeästi viisi 

teemaa, joita olivat: kenen kanssa pelataan, yleisö, konfliktitilanteet, miksi pela-

taan sekä sosiaaliset suhteet. Kehittämisosion sisällönanalyysista nousi neljä 

teemaa, joita olivat: suositut pelit, peliominaisuudet, iWallin pelaaminen ja täydel-

linen peli. Kehittämistyönä tässä opinnäytetyössä oli kehittämissuunnitelma, joka 

on koottu kehittymisosion sisällönanalyysin pohjalta. Kehittämissuunnitelma on 

esitelty taulukossa yksi. 

 

 

8.1 Johtopäätökset 

 

Maula (2014) on tuonut esiin tutkimuksessaan, että erityistä tukea tarvitsevien 

henkilöiden ystävyyssuhteet voivat olla syvällisempiä ja merkityksellisempiä 

(Maula 2014, 89). Myös tämän tutkimuksen haastatteluissa tuli ilmi, että erityistä 

tukea tarvitsevat nuoret aikuiset tykkäävät eniten pelata iWallia yhdessä kaverin 

kanssa. 

 

Karin (2017) ja Männistön (2011) tutkimuksissa yleisöön suhtautuminen oli vaih-

televaa. Sama havainto toistui myös tässä tutkimuksessa. Osa tykkäsi olla ylei-

sönä ja sitä myöten uskaltautui itsekin pelaamaan. Osa koki yleisön tärkeäksi ja 

osa taas koki siitä paineita. Karin (2017) ja Männistön (2011) tutkimus osoitti, että 

suurin osa oli kuitenkin valmis pelaamaan julkisissa tiloissa ja katsojat tunsivat 

yhteenkuuluvuutta. (Kari 2017, 43; Männistö 2011, 105.) Tulokset yleisöä koskien 

ovat siis lähes identtiset tämän tutkimuksen kanssa.  

 

Tässä tutkimuksessa kävi ilmi, että pelaaminen voi aiheuttaa myös konfliktitilan-

teita, vaikeutta poistua pelistä, addiktoitumista, sekä jopa fyysistä häirintää. Fyy-

sistä häirintää oli tapahtunut erityisesti häviötilanteissa. Kaikilla ei kuitenkaan ollut 

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

tullut ilmi, millaiset pelit aiheuttavat tai vähentävät aggressiivisuutta. 

 

Tutkimuksessa kilpailuasetelma nousi pelin kannalta tärkeäksi. Myös Osorion, 

Moffatin ja Sykesin (2012), sekä Staianon ja Calvertin (2011) tutkimuksissa kil-

pailuasetelma nosti motivaatiota pelaamiseen (Osorio, Moffat & Sykes 2012; 

Staiano & Calvert 2011).  Myös CSE Entertainmentin tekemän haastattelun poh-

jalta nousi esiin, että kilpailu on pelaamisessa tärkeää (CSE Entertainment liikun-

tapelaaminen 2021).  

 

Tämä tutkimus osoitti myös, että teini-iässä kehollisiin peleihin tarvitaan enem-

män rohkaisua. Sen kannalta on tärkeää, että toinen pelaaja on ikään kuin tur-

vana. Murrosikäiset toivatkin tutkimuksissa ilmi sosiaalisuuden tärkeyden pela-

tessa. (Osorio, Moffat & Sykes 2012; Staiano & Calvert 2011).  

Osorion, Moffatin ja Sykesin (2012), sekä Staianon ja Calvertin (2011) tutkimuk-

set osoittavatkin, että sosiaalinen konteksti lisää motivaatiota pelaamiseen 

(Osorio, Moffat & Sykes 2012 & Staiano & Calvert 2011).  Tämän tutkimuksen 

mukaan motivaatiota loivat yhdessä pelaaminen, uusien kavereiden saaminen, 

sekä yhteiset kokemukset. Erilaiset pelaajat ovat löytäneet toisensa iWallilla. Se 

on auttanut myös tutustumisessa ja ryhmäytymisessä. 

 

Sosiaalisia suhteita koskien tutkimuksessa tuli ilmi, että pelaaminen on lisännyt 

sosiaalista kanssakäymistä, kaverisuhteet ovat hieman vaihtuneet, ja ryhmät 

ovat tutustuneet paremmin. Sosiaalisuus on myös kantanut muualle pelin ääreltä. 

Karin (2017) ja Männistön (2011) tutkimuksissa nousi esiin joukkuepelaamisen 

positiivisuus, ja ryhmässä pelaaminen toi sosiaalista tukea (Kari 2017, 43; Män-

nistö 2011, 105). Allenin, Milnen, Velijan & Radlayn (2022) tutkimuksessa taas 

erityistä tukea tarvitsevat nuoret nostivat joukkueurheilun lempilajikseen (Allen, 

Milne, Velija, & Radley 2022). Tämän tutkimuksen haastatteluissa nousikin esille 

myös se, että pelaaminen laskee kynnystä sosiaaliseen kanssakäymiseen ja toi-

seen pelaajaan otettiin sen myötä rohkeammin kontaktia. Pelaaminen oli tuonut 

myös lisää hymyjä ja kommunikaatiota pelaamisen jälkeen. Tärkeä huomio haas-

tatteluissa oli myös, että tiimipelit ovat erityisen hyviä sosiaalisuuden tukemiseen. 
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Tällä opinnäytetyöllä voi olla suuri yhteiskunnallinen vaikutus. Aihe käsittelee lii-

kuntapelejä, jotka ovat suhteellisen tuore keksintö, minkä vuoksi niitä on myös 

tutkittu vähän. Kirjallisuuskatsauksen myötä tuli kävi myös selville, että lähes 

kaikki tutkimukset on tehty liikuntapelien vaikutuksista ihmisen fyysisiin ominai-

suuksiin. Aiheesta löytyi tutkimuksia vain vähän ja suurin osa käsitteli liikuntape-

lien vaikutusta painonpudotukseen tai ylipäätään fyysiseen harjoitteluun. 

 

Liikuntapelien tuoma sosiaalinen konteksti on kuitenkin tärkeää huomioida, koska 

esimerkiksi Osorion, Moffatin ja Sykesin (2012), sekä Staianon ja Calvertin 

(2011) tutkimukset ovat osoittaneet, että sosiaalinen konteksti tuo lisämotivaa-

tiota pelaamiseen (Osorio, Moffat & Sykes 2012; Staiano & Calvert 2011). Sosi-

aalinen konteksti on erityisesti iWall-liikuntapelissä tärkeä, sillä sitä voidaan pe-

lata kahdestaan ja saada aikaiseksi kilpailuasetelma. Usein pelaamiseen liittyy 

myös katsojia. Tutkimus erityistä tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla on myös tär-

keää, jotta he voivat nostaa esiin asioita, joita he pitävät liikuntapelien pelaami-

sessa tärkeinä sosiaalisesta näkökulmasta. Tämän aihepiirin tutkimuksia ei ole 

myöskään toteutettu juuri yhtään erityistä tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla, jo-

ten tämä näkökulma tuo mukanaan uutta tietoa. 

 

 

8.2 Eettisyys ja luotettavuus tutkimuksessa 

 

Koska tutkimuksen kohderyhmänä ovat erityistä 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 kohderyhmän valintaa ja sen tärkeyttä. 

Eettiselle toimikunnalle esitettiin, että tutkimuksia on hyvin vähän tästä aiheesta. 

Lausuntoanomukseen tehtiin myös kattava aineistonhallintasuunnitelma, sekä 

perusteltiin kattavasti, miten tutkimus toteutetaan eettisesti hyväksytysti. Lausun-

toon tehtiin myös kattava riskiarvio tutkimuksesta, sekä arvioitiin vaikutukset 

myös tietosuojan näkökulmasta. Lausunnossa käytiin läpi myös tiedote, tietosuo-

jailmoitus, sekä haastattelukysymykset. Näitä myös muokattiin helpommin ym-
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märrettäväksi. Eettiset ratkaisut ovat kuitenkin keskeisiä etenkin silloin, kun ihmi-

siä käytetään tietolähteinä, ja hyvään tutkimusetiikkaan kuuluu tieto siitä, miten 

hyvää ja luotettavaa tutkimusta tehdään (Leino-Kilpi &Välimäki 2008, 361–363). 

Tämän pohjalta tutkimus on alusta asti arvioitu tarkasti ja todettu tarpeelliseksi 

sekä eettiseksi. Tämä parantaa merkittävästi tutkimuksen luotettavuutta. 

 

Eettinen toimikunta edellytti, ettei tutkimukseen voi osallistua alaikäisiä. Tämä 

valitettavasti verotti useamman opiskelijan haastatteluista, sillä halukkaiden osal-

listujien joukossa oli myös alaikäisiä. Työn luotettavuutta olisi lisännyt se, että 

mukaan olisi saatu enemmän haastateltavia. Nyt voi kuitenkin olla, että tutkimuk-

sen saturaatio ei täyttynyt, mikä vähentää tutkimuksen luotettavuutta. Enemmän 

haastateltavia olisi voitu saada, mikäli tutkimusta olisi markkinoitu vielä aktiivi-

semmin.  Tutkimusta varten lähestyttiin kuitenkin useita opettajia sekä heidän 

kauttaan myös opiskelijoita, minkä lisäksi tutkimusta oltiin esittelemässä Järven-

pään Spesian kokouksessa. Alaikäisten pois rajaaminen onkin siis varmasti yksi 

pääsyistä siihen, miksi haastateltavia saatiin lopulta niin vähän. 

 

Spesiaan pyydettiin tutkimuslupa jo heti alkuvuodesta, ja lisäksi opettajilta sekä 

opiskelijoilta selvitettiin halukkuutta osallistua tutkimukseen. Koska halukkuuden 

selvittämisen ja varsinaisen tutkimuksen aloittamisen väliin jäi melko pitkä aika, 

voi olla, että osallistujien innostus ehti osin loppumaan ennen tutkimuksen alkua. 

Näin käy helposti, jos mukaan kysymisen ja itse tutkimuksen välillä on paljon ai-

kaa. Lisäksi myös ajankohta saattoi olla merkittävä syy. Eettisen ennakkoarvion 

puoltava lausunto saapui toukokuussa ja tutkimusosuus toteutettiin toukokuussa 

ja elokuussa. Kyseiset kuukaudet ovat äärimmäisen kiireisiä opettajille. Touko-

kuussa kesäloma on alkamassa ja opettajien täytyy viimeistellä kulunut luku-

vuosi. Elokuussa taas uusi lukukausi alkaa ja opettajien täytyy valmistautua sii-

hen. Toukokuussa opiskelijat myös odottavat jo kovasti lomaa ja elokuussa he 

ovat taas juuri palanneet kouluun ja uudelleen orientoituvat kouluarkeen.  

 

Tutkijana täytyy myös pohtia sitä, onko itse työssä tai sen toteutuksessa jokin syy 

sille, miksi opiskelijoita lähti niin vähän mukaan tutkimukseen. Haastatteluista 

nousi kuitenkin esille, että iWall on ollut suosittu kouluissa ja sitä on pelattu paljon. 

Voi siis olla, että tutkimus olisi ollut vielä helpommin lähestyttävä, mikäli tutkija 
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olisi mennyt esittäytymään opiskelijoille koululle. Monet erityistä tukea tarvitsevat 

nuoret aikuiset voivat arkailla haastattelutilannetta vieraan ihmisen kanssa. Mo-

net yritykset käyttävät palkkioita, kun ne pyytävät vastaamaan kyselyihin. Palk-

kion tarjoaminen olisi voinut toimia myös tämän tutkimuksen kohderyhmälle, 

mutta kyseessä on opinnäytetyö, jolla ei ole rahoitusta, oli tämäkin vaihtoehto 

valitettavasti pois suljettu. 

 

Tämä kohderyhmä valittiin tutkimukseen, koska sitä suunnitellessa koettiin ää-

rimmäisen tärkeäksi, että myös erityistä tukea tarvitsevien nuorten ääni tulee kuu-

luviin. Vaikka haastattelumateriaali oli lopulta heidän osaltaan pieni, on se silti 

tärkeä. Erityisen tärkeää tämä oli, kun tutkittiin sosiaalisuutta iWalilla pelatessa. 

Myös opettajat haluttiin tutkimukseen mukaan sen vuoksi, että he seuraavat opis-

kelijoiden pelaamisista päivittäin ja näkevät millaisia sosiaalisten suhteiden muu-

toksia opiskelijoiden välillä on ollut.  Myös kehityssuunnitelmaan oli hyödyllistä 

saada opettajien näkökulma. Näin saatiin tuloksia siitä, millainen peli olisi hyvä 

erityistä tukea tarvitsevalle nuorelle aikuiselle opettajan näkökulmasta, sekä opis-

kelijan mielipide siitä, millaisesta pelistä hän itse piti.  

 

Luotettavuuteen vaikuttaa myös se, että aihetta on tutkittu hyvin vähän, ja kirjal-

lisuuskatsaukseen valikoitui näin hyvin vähän juuri aiheeseen sopivia tutkimuk-

sia. Tutkimuksissa on käsitelty liikuntapelejä pääosin fyysisestä näkökulmasta, 

mutta sosiaalisesta näkökulmasta tutkimuksia oli todella vähän. Kirjallisuuskat-

saukseen onkin nostettu myös tietoa sosiaalisuudesta sekä joukkuepelaamisesta 

pohjustamaan tutkimusta. Tutkimuksia olisi voinut löytyä enemmänkin, jos kieli-

valikoima olisi ollut laajempi, sillä nyt tutkimuksia haettiin vain suomeksi ja eng-

lanniksi.  

 

Tutkimuksen luotettavuutta paransi se, että yhteistyössä oli iWallin kehittynyt 

CSE Entertainment. Heidän kanssaan käytiin tutkimuksen aikana useita palave-

reja ja he toimivat siinä korvaamattomana apuna. Tutkimuksen myötä myös CSE 

Entertainment saa arvokasta tutkimustietoa käyttöönsä. 
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8.3 Opinnäytetyön toteutuksen pohdinta 

 

Haastattelut sujuivat opiskelijoiden sekä opettajien kanssa rennossa ilmapiirissä. 

He olivat saaneet etukäteen haastatteluista kattavan tiedotteen, sekä suostumus-

lomakkeet ja tietosuojailmoituksen. Opiskelijoilla oli haastatteluissa käytössään 

kysymyksien lisäksi kuvatukea, josta toinen opiskelija selkeästi hyötyi. Ennen 

haastattelua oli pohdittu, että rauhallinen tila ilman muita opiskelijoita olisi hyvä 

valinta, mutta avustaja voisi olla paikalla. Tämä oli toimiva ratkaisu, sillä rauhalli-

nen tila varmasti auttoi opiskelijoita keskittymään. Onkin tärkeää, että tutkittavia 

kohdellaan reilusti ja kunnioittavasti (Leino-Kilpi &Välimäki 2008, 367). Myös 

avustajan mukana oleminen loi opiskelijoille turvallisempaa ilmapiiriä. Haastatte-

luihin oli varattu reilusti aikaa, mikä oli erityisesti opiskelijoiden kohdalla hyvä 

juttu, kun kysymykset voitiin käydä läpi kaikessa rauhassa.  Molemmat haastat-

telut sujuivat hyvässä hengessä ja kummallekin opiskelijalle jäi haastattelusta 

hyvä mieli.  

 

Opettajien haastatteleminen etäyhteydellä oli myös hyvä valinta, jotta haastatel-

tavaksi saatiin Järvenpään lisäksi opettajia myös Jyväskylän Spesiasta. Haastat-

telun sopiminen etäyhteydellä oli helpompaa myös ajallisesti. Osa opettajista koki 

kysymykset vaikeiksi, koska eivät ole koko ajan seuraamassa opiskelijoiden pe-

laamista. He kuitenkin pystyivät vastaamaan kysymyksiin.  

 

Mielenkiintoista oli, että eroja siinä, millaista peliä opettajat ja opiskelijat pitivät 

hyvinä, oli melko paljon. Tutkimukseen oli myös rikastavaa saada kaksi eri pe-

laajanäkökulmaa: pelaajien ja heidän seuraajiensa näkökulmat. Valitut kohderyh-

mät toimivat tutkimuksessa erittäin hyvin. Tutkimuksen haastateltaviin olisi kui-

tenkin voitu vielä lisätä opiskelijoiden avustajat, jotka näkevät paljon opiskelijoi-

den pelaamista iWallilla. He olisivat voineet tuoda tutkimukseen vielä lisää sy-

vyyttä ja näin ollen olisi myös saatu lisää haastateltavia, mikä olisi täydentänyt 

tukimusta.  

 

Saatu aineisto tallennettiin sanelimeen ja Teamsiin, sillä nämä osoittautuivat tie-

toturvallisimmiksi ratkaisuiksi. Aineisto litteroitiin tietoturvallisesti OneDriveen. 

Analysointimenetelmänä tutkimuksessa käytettiin sisällönanalyysiä. Se valittiin, 
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koska kyseessä on laadullinen tutkimus ja sisällönanalyysi sopii loistavasti haas-

tattelututkimuksiin. Varmuutta analyysimenetelmään toi myös se, että tutkija oli 

käynyt kurssin laadullisen tutkimuksen tekemisestä sisällönanalyysin avulla. Eet-

tisestä näkökulmasta analyysin tekemisessä on tärkeää hyödyntää koko aineisto 

ja tehdä analyysi tieteellisesti luotettavasti. Tutkija ei esimerkiksi voi itse jättää 

aineistosta kyselyä tai haastattelua pois (Leino-Kilpi &Välimäki 2008, 369). Ana-

lyysia voisi olla mielenkiintoista pohtia toisen kanssa. Tällöin analyysiin voisi 

saada uutta näkökulmaa. Valitettavasti tähän ei ollut tässä tutkimuksessa mah-

dollisuutta, koska tutkimus toteutettiin yksin. 

 

Teemoittelu tuntui tässä tutkimuksessa luontevalta vaihtoehdolta, koska haastat-

telumateriaali oli selkeää jaotella teemojen avulla. Vaikka analysointivaihe on 

usein työläs, voi se myös olla äärimmäisen mielenkiintoinen. Tärkeää onkin antaa 

aineiston ohjailla ja rakentua. Vaikka teemat rakentuivat hyvin pitkälti haastatte-

lukysymysten ympärille, ei aineistolle tehty ennakko-oletuksia eikä analyysiä teh-

tyä ennakko-oletusten perusteella. Joskus teemat rakentuvat haastattelurungon 

ympärille ja joskus aineistosta nousee uusia teemoja (KvaliMOTV Teemoittelu 

n.d). Haastatteluaineisto vei selkeiden teemojen äärelle, minkä pohjalta tuloksia 

oli helppo lähteä kartoittamaan.  Tuloksiin tuotiin myös paljon sitaatteja rikastut-

tamaan työtä. Teemoitteluun kuuluukin olennaisesti sitaattien julkaiseminen 

(KvaliMOTV Teemoittelu n.d). 

 

Vaikka haastateltavien määrä oli lopulta pieni, saatiin tutkimusmateriaalia kuiten-

kin riittävästi, jotta saatiin tutkimuskysymyksiin vastaukset. Haastatteluissa satu-

raatio ei täyttynyt. Jos saturaatio olisi saatu täyttymään olisi tutkimuksessa voitu 

selkeämmin painottaa pääteemoja. Nyt tutkimuksen tulokset olivat antoisia ja 

vastasivat tutkimuskysymyksiin, mutta hieman irrallisia toisistaan. Tutkimusosuu-

teen nousi kuitenkin paljon yhteneväisyyksiä kirjallisuuskatsauksen kanssa. Näitä 

on pohdittu tarkemmin johtopäätöksissä. Tutkimuksen tuloksista ei tehty en-

nakko-oletuksia vaan “annettiin tutkimuksen viedä” ja sen vuoksi tulokset ovatkin 

erityisen mielenkiintoisia. Tulokset antavat viitteitä siitä, että sosiaalinen konteksti 

on tärkeä liikuntapeliä pelatessa erityistä tukea tarvitsevilla nuorilla aikuisilla. 
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Kehittämistehtävään saatiin koottua ominaisuuksia, joilla iWallin pelejä voisi en-

tistä paremmin suunnata erityistä tukea tarvitseville nuorille aikuisille. Kehityksen 

tueksi olisi voitu saada vielä enemmänkin konkreettisia esimerkkejä, mutta haas-

tatteluista nousi kuitenkin esiin jo joitain hienoja asioita, joita ehdottomasti pystyy 

hyödyntämään pelien jatkokehityksessä. 

 

 

8.4 Opinnäytetyön merkitys CSE Entertainmentille 

 

Tämä opinnäytetyö 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, eikä 

sosiaalista näkökulmaa ole tutkittu. iWallia voi pelata sekä yksin, että yhdessä 

toisen pelaajan kanssa, joten on luontevaa, että myös tutkimuksissa nousee esiin 

sosiaalinen näkökulma. 

 

CSE Entertainmentilla oli syksyllä 2022 käynnissä pilottihanke, jossa Spesia-kou-

lut kilpailivat keskenään iWall-liikuntapelissä. Tarkoituksena oli kilpailla siinä, 

mikä koulu pelaa eniten. Tämä tutkimus voisi hyödyttää CSE Entertainmentin tu-

levia hankkeita. Opinnäytetyö antaa heille tärkeää tietoa siitä, miten sosiaalisuus 

ja sosiaaliset taidot näkyvät iWallia pelatessa erityistä tukea tarvitsevilla nuorilla 

aikuisilla. CSE Entertainment saa myös tutkimuksen kautta tarpeellista tietoa 

siitä, pelataanko iWallia yksin vai parin kanssa, miksi iWallia pelataan ja miten 

sosiaalinen puoli näkyy pelatessa. 

 

Arvokasta tietoa CSE Entertainmentille tarjoaa myös kehittämistyö. Työ sisältää 

taulukon, johon on koottu ominaisuuksia, joita erityistä tukea tarvitsevat nuoret 

aikuiset pitävät pelissä hyvinä ja tärkeinä. Tulosten pohjalta CSE Entertainmen-

tille on myös annettu konkreettisia kehitysehdotuksia peleihin ja niiden toimivuu-

teen, sekä pelikehitykseen. Kehitysehdotukset tarjoavat hyödyllistä tietoa siitä, 

mitä ominaisuuksia erityistä tukea tarvitsevat nuoret arvostavat iWall-liikuntapelin 

peleissä. Uusien kehitysideoiden lisäksi tuloksissa korostuivat tietyt elementit, 

joita peleissä on jo valmiiksi. Näitä on toki mahdollisuus korostaa pelikehityk-

sessä lisää. 
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8.5 Uudet tutkimusaiheet 

 

Tutkimuksen aihe on todella vähän tutkittu, joten uusia aihioita sitä koskien riittää 

paljon. Sosiaalisuutta voisi tutkia tarkemmin havainnoinnin kautta. Mielenkiin-

toista olisi esimerkiksi tutkia ilmeitä ja eleitä tai sitä, että lisääntyykö kommuni-

kaatio toisen kanssa konkreettisesti iWallilla ja kuinka paljon. Jos tämä opinnäy-

tetyö olisi toteutettu yhteistyössä toisen opiskelijan kanssa, olisi ollut myös mah-

dollista ottaa enemmän tutkimusmenetelmiä käyttöön. Tällöin havainnointia olisi 

voitu tuoda mukaan jo tähän tutkimukseen. Yksin tämän toteuttaminen olisi kui-

tenkin ollut haastavaa. 

 

Mielenkiintoista olisi myös lähteä jalostamaan lisää koulujen välistä yhteistyötä, 

mitä CSE Entertainment onkin jo tehnyt. Yhteistyö on lähtenyt sujumaan hyvin jo 

CSE Entertainmentin pilotin kautta, voisi sitä kehittää myös lisää. Kehittämis-

työssä nousi esimerkiksi esille idea, jossa pohdittiin, että olisiko mahdollista pe-

rustaa oppilaitosyhteistyötä tiimeittäin. Myös kehittämistyössä esiin nousseet uu-

det konkreettiset peli-ideat olivat varteenotettavia ja mielenkiintoisia.  

 

Tutkimuksessa kävi ilmi, että pelaaminen voi aiheuttaa myös konfliktitilanteita, 

vaikeutta poistua pelistä, addiktoitumista sekä jopa fyysistä häirintää. 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 Opinnäytetyön prosessi itselle 

 

Opinnäytetyön prosessi on ollut samalla antoisa, mutta loppuvaiheesta myös hie-

man raskas. Alusta loppuun asti aihe on ollut kiinnostava, eikä aiheen vaihtoa ole 

pohdittu. Aiheesta keskusteltiin rauhassa CSE Entertainmentin kanssa. Prosessi 

oli opettavainen ja pitää olla kiitollinen siitä. 
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Opinnäytetyön prosessia on hyödyllistä myös analysoida jälkikäteen. Jos nyt pro-

sessi aloitettaisiin alusta alkaen, niin kaikki vaiheet aikataulutettaisiin, sillä pro-

sessi venyy helposti, jos niin ei tee. Matkaan mahtui viivästyksiä, kuten Eettinen 

ennakkoarviointi (liite 1). Opinnäytetyön prosessi pysyy kuitenkin helpommin ka-

sassa, kun se on tarkkaan aikataulutettu. Kirjallisuuskatsauksen kohdalla voisi 

yrittää saada lisää materiaalia. Kirjallisuuskatsaus oli todella hankala tehdä, 

koska tutkimuksia löytyi niin vähän. Tutkimusten ympärille rakennettiin teoriatie-

toa tukemaan tutkimusta, mutta sitä olisi voinut edelleen täydentää.  

 

Haastatteluvaihe oli mielenkiintoisin vaihe, kun siinä pääsi konkreettisesti teke-

mään tutkimusta. Tämä oli kaikista miellyttävin vaihe. Opinnäytetyön raskain 

vaihe oli ehdottomasti Eettisen ennakkoarvioinnin tekeminen, sillä siihen kului 

paljon aikaa ja tuli tunne, ettei opinnäytetyö etene mitenkään. Sisällönanalyysin 

teko oli mielenkiintoista, mutta ajoittain työlästä. Aineisto oli kuitenkin pieni, joten 

sisällönanalyysin tekemiseen ei mennyt kohtuuttoman paljon aikaa. Tulosten kir-

joittaminen opinnäytetyöhön oli palkitsevaa, koska nyt opinnäytetyölle oli tullut 

tarkoitus. Opinnäytetyön pienten asioiden korjaaminen oli haastavaa, koska vir-

heitä on hankala nähdä, kun on lukenut omaa tekstiään niin paljon. Opinnäyte-

työllä ei myöskään ollut enää loppuvaiheessa opponenttia, jonka kanssa olisi voi-

nut jakaa ajatuksia. 

Opinnäytetyöprosessi on opettanut laadullisen tutkimuksen tekemistä, haastatte-

lujen tekemistä erityistä tukea tarvitseville sekä sisällönanalyysin tekemistä. Li-

säksi prosessi on opettanut tiedonhakua, jota pystyy hyödyntämään eri tavalla 

kuin aiemmin. Opinnäytetyöprosessi on tuonut myös ajankohtaista ja uutta tietoa, 

sekä taitoa. Ennen kaikkea opinnäytetyöprosessi tuo varmuutta suorittaa tutki-

muksia jatkossakin, sekä järjestelmällisyyttä ja kärsivällisyyttä saattaa työ lop-

puun asti. 
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LIITTEET 

 

Liite 1. Eettinen ennakkoarviointi lausunto 
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Liite 2. Opiskelijan haastattelu 

 

Haastattelun kysymykset opiskelijoille  

  

 1.  Miksi pelaat iWall-liikuntapelia?   

 2. Millaisista peleistä pidät iWalissa?    

 3. Mitkä ominaisuudet (värit, hahmot, muodot tai ääni) ovat mieleisiä pelissä?   

 4.  Mistä ominaisuuksista et pidä iWalissa?   

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

 6. Millaista on pelata, kun on yleisöä?   

 7. Haluatko pelata iWalia yksin vain yhdessä jonkun toisen kanssa?   

 8. Minkä vuoksi haluat pelata yksin tai yhdessä?   

 9. Onko iWalin pelaaminen muuttanut kaverisuhteitasi?    

 10. Jos on millä tavalla?   

 11. Millaisia on kilpailla iWalissa jonkun toisen kanssa?   

 12. Keiden kanssa tykkäät 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 jälkeen, 

kun he ovat alkaneet pelaamaan liikuntapeliä? 

3. Millä tavalla sosiaalinen käyttäytyminen on erilaista kuin muuten koulussa, 

kun oppilaat pelaavat iWalia? 

4. Pelaavatko oppilaat enemmän yksin vai yhdessä? Miksi? 

5. Onko pelitilanteet aiheuttaneet riita tai konfliktitilanteita? Millaisia? 

6. Mitkä pelit kiinnostavat oppilaita eniten ja miksi? 

7. Millaisen pelin koet parhaaksi erityistä tukea tarvitseville nuorille aikuisille? 

Mitä ominaisuuksia nostaisit siitä esiin? 

8. Mistä väreistä, hahmoista, liikkeistä ja äänistä opiskelijat pitävät iWalissa? 
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Liite 4. Opettajan suostumuslomake 

 

SUOSTUMUSLOMAKE OPETTAJA   

   

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä    

käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset   

   

Suostumus tutkimukseen osallistumiseksi   

   

Minua on pyydetty osallistumaan yllä mainittuun tieteelliseen tutkimukseen ja 
olen saanut kirjallista tietoa tutkimuksesta, ja mahdollisuuden esittää siitä tut-
kijalle kysymyksiä.   

Ymmärrän, että tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja että minulla 
on oikeus kieltäytyä siitä sekä peruuttaa suostumus syytä ilmoittamatta. Ym-
märrän myös, että tiedot käsitellään luottamuksellisina.   

   

Annan suostumukseni tutkimukseen.    

   

Paikka ja päivämäärä _______________________   ___ / ___ / _____   

   

_________________________________   

Allekirjoitus   

   

__________________________________   

Nimenselvennys  
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Liite 5. Opiskelijan suostumuslomake 

 

  

SUOSTUMUSLOMAKE OPISKELIJA   

   

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä    

käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset   

   

   

Suostumus tutkimukseen osallistumiseksi   

   

Minua on pyydetty osallistumaan edellä mainittuun tutkimukseen ja olen saa-
nut tietoa tutkimuksesta. Olen voinut esittää tutkijalle kysymyksiä.   

Ymmärrän, että minun ei ole pakko osallistua tutkimukseen. Ymmärrän myös, 
että voin lopettaa tai keskeyttää haastattelun missä vaiheessa tahansa. Ym-
märrän, että tiedot käsitellään luottamuksellisina.   

     Annan suostumukseni tutkimukseen.    

   

Paikka ja päivämäärä _________________      ___  / ___  / _____   

   

________________________________   

 Allekirjoitus   

   

_________________________________   

Nimenselvennys   
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Liite 6. Huoltajan suostumuslomake  

 

 

SUOSTUMUSLOMAKE HUOLTAJALLE   

   

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä    

käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset   

   

Suostumus tutkimukseen osallistumiseksi   

  

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

Ymmärrätte, että tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista opiskelijalle 
ja että sinulla on huoltajana oikeus kieltää osallistuminen siihen, sekä peruut-
taa suostumus syytä ilmoittamatta. Ymmärrätte myös, että tiedot käsitellään 
luottamuksellisina. Voitte kysyä lisätietoja tutkijalta, yhteistiedot ovat saamas-
sanne tiedotteessa.   

   

Annan suostumuksen tutkimukseen osallistumiseksi,   

   

Paikka ja päivämäärä ___________________    ___ / ___ / _____   

   

_________________________________   

Allekirjoitus  

________________________________   

Nimenselvennys   
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Liite 7. Opiskelijan tiedote    

 

 Tiedote opiskelijalle      1(7) 

  

  

  

  

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä   

käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset  

   

Pyydän sinua osallistumaan tutkimukseen, jossa tutkitaan iWall-liikuntapelin vai-
kutusta erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutki-
mus on Hyvinvointiteknologia koulutusohjelman ylemmän ammattikorkeakoulun 
opinnäytetyö.  

Minä pyydän myös tutkimukseen luvan vanhemmaltasi. Tutkimuksessa on yh-
teistyökumppanina iWall-liikuntapelin kehittänyt yritys CSE Entertainment.  

   

On tärkeää, että luet tämän tiedotteen yhdessä vanhempasi kanssa. Kun olette 
vanhemman kanssa lukeneet tämän tiedotteen, niin voitte allekirjoittaa suostu-
mislomakkeen.  Sinä tai vanhempasi voitte kysyä tutkijalta lisätietoja. Tutkijan yh-
teistiedot ovat tiedotteen lopussa.  

   

   

Tutkimuksen tarkoitus  
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Opinnäytetyöni tarkoituksena on kuvata erityistä tukea tarvitsevien nuorten ai-
kuisten kokemuksia iWalin pelaamisesta.  

Tutkimuksen kulku  

  

Tutkimus toteutetaan toukokuussa keväällä 2023, tarkka päivä ilmoitetaan si-
nulle. Tutkimus tapahtuu Spesia koulussa ja se toteutetaan yhden päivän ai-
kana.  Tutkimus on haastattelu, missä on 12 kysymystä koskien iWall-liikuntape-
lien pelaamista. Haastattelut nauhoitetaan sanelimella (nauhuri).  

Opettaja ohjaa sinut haastatteluun luokkahuoneeseen. Haastattelussa kuluu ai-
kaa noin 30 minuuttia – 1 tunti 30minuuttia. Ennen ja jälkeen haastattelua koulu-
päiväsi on normaalin ohjelman mukainen.  

   

Tutkimusaineiston kerääminen  

  

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

   

Tutkimukseen liittyvät hyödyt ja riskit  

  

Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta rahaa tai palkkiota.   

Haastatteluun ei liity sinulle terveydellisiä, sosiaalisia tai taloudellisia riskejä, eikä 
henkilötietojen käsittelyyn liittyviä riskejä.  

Tutkimuksen tulokset julkaistaan opinnäytetyöraportissa. Valmis opinnäytetyö lä-
hetään opettajillenne, sekä rehtorille, joka jakaa työn opiskelijoille. Opinnäytetyö 
on valmis syksyllä 2023.  

   

Luottamuksellisuus, tietojen käsittely ja säilyttäminen   
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Suostumuslomakkeita ja haastatteluaineistoa käsitellään luottamuksellisesti 
EU:n tietosuoja-asetuksen ja Suomen tietosuojalain edellyttämällä tavalla eli tut-
kimus toteutetaan yksityisyyttäsi kunnioittaen.  

Suostumuslomakkeeseen tulee nimesi ja allekirjoituksesi.  Myös vanhemmallesi 
on oma suostumuslomake. Tietosuojailmoitus on tiedotteen liitteenä. Suostumus-
lomakkeet säilytetään lukitussa kaapissa ja haastatteluaineisto sähköisessä 
muodossa tietoturvallisesti. Aineistoon ei ole pääsyä muilla kuin tutkijalla. Haas-
tatteluaineistoa tai suostumuslomakkeita ei käytetä muihin tutkimuksiin.  

Haastattelut analysoidaan ja tulokset raportoidaan niin, että sinua ei voi tuloksista 
tunnistaa. Haastattelussa ei kysytä nimeäsi, jos haastattelussa tulee esille hen-
kilötietojasi kuten nimesi tai esimerkiksi terveystietojasi. Nämä tiedot poistetaan, 
kun haastattelut kirjoitetaan tekstiksi. Haastatteluaineistoa kuuntelee ja käsittelee 
vain tutkija Anna Repo.    

  

Tutkimuksen rahoittajatahot  

  

Tässä tutkimuksessa ei ole rahoittajia.  

   

Vapaaehtoisuus  

  

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

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

   

Yksityisyys tutkimusjulkaisuissa ja tutkimuksesta tiedottaminen  

  

Haastattelun tulokset julkaistaan valmiissa opinnäytetyössä. Tulokset julkaistaan 
niin, että sinua ei voi tunnistaa.   
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Materiaalin käyttäminen muuhun kuin tutkimuskäyttöön ja materiaalin käyt-
täminen jatkotutkimukseen  

Tutkimuksen aineistoa tai suostumuslomakkeita ei käytetä muuhun kuin tähän 
tutkimukseen.  

   

Lisätiedot  

   

Yhteistyökumppani on CSE Entertainment, joka on kehittänyt iWall-liikuntapelin. 
Tutkimuksen tuloksista muodostettu kehittämissuunnitelma toimii liikuntapelien 
jatkokehitykseen erityistä tukea tarvitsevien nuorille aikuisille suunnatuissa pe-
leissä. CSE Entertainment lukee tutkimussuunnitelmaa ja saa käyttöönsä tutki-
muksen tulokset, joita se voi hyödyntää. Lopullinen opinnäytetyö on julkinen eli 
kaikkien ihmisten luettavissa. Kehittämissuunnitelma jää CSE Entertainmentin 
käyttöön. CSE Entertainmentille ei anneta sellaista aineistoa, joka sisältää hen-
kilötietojasi.  

   

Pyydän palauttamaan sinun ja vanhempasi suostumuslomakkeet tutkijalle haas-
tattelupäivänä.  

   

Voit esittää kysymyksiä tutkimuksesta vastaavalle Anna Revolle.  

   

Tutkijoiden yhteystiedot  

   

Nimi Anna Repo  

Yksikkö Tampereen Ammattikorkeakoulu  

Puhelinnumero 0400867894  

Sähköpostiosoite anna.i.repo@tuni.fi  

 

 

mailto:anna.i.repo@tuni.fi


55 

 

   

Liite 8. Opettajan tiedote     

 

 

 

Tiedote opettajalle      1(8) 
  

  

  

  

  

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä   

käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset  

  

Pyydän Teitä osallistumaan tutkimukseen, jossa tutkitaan iWall-liikuntapelin vai-
kutusta erityistä tukea tarvitsevien nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutki-
mus on Hyvinvointiteknologia koulutusohjelman ylemmän ammattikorkeakoulun 
opinnäytetyö. Tutkimuksessa on yhteistyökumppanina iWall-liikuntapelin kehittä-
nyt yritys CSE Entertainment.  

  

Kun olette perehtynyt tähän tiedotteeseen, niin voitte antaa suostumuksen säh-
köisesti.  Voitte myös kysyä tutkijalta lisätietoja. Tutkijan yhteystiedot ovat tiedot-
teen lopussa.  

  

  

Tutkimuksen tarkoitus  

  

Opinnäytetyöni tarkoituksena on kuvata erityistä tukea tarvitsevien nuorten ai-
kuisten kokemuksia iWalin pelaamisesta.  

  

 

  

Tutkimuksen kulku  
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Tutkimus toteutetaan toukokuussa keväällä 2023. Tutkimus toteutetaan yhden 
päivän aikana. Tutkimus on muodoltaan haastattelu, missä on kysymyksiä kos-
kien iWall-liikuntapelien pelaamista. Haastattelu kestää 30min – 1h 30min. Tutki-
mus toteutetaan etähaastatteluna ja se on sovittuna päivänä Teamsissa. Haas-
tattelu nauhoitetaan.  

  

Tämän tiedotteen liitteenä on tietosuojailmoitus, sekä suostumuslomake. Suos-
tumuslomakkeen voitte palauttaa ennen haastattelua Teamsiin.  

  

  

Tutkimusaineiston kerääminen  

  

Teitä haastatellaan, jos osallistutte tutkimukseen ja haastattelut nauhoitetaan.  

  

  

Tutkimukseen liittyvät hyödyt ja riskit  

  

Tutkimukseen osallistumisesta ei ole haastateltavalle välitöntä hyötyä.  Teille ei 
tutkimuksessa aiheudu terveydellisiä -, sosiaalisia - tai taloudellisia riskejä, eikä 
henkilötietojen käsittelyyn liittyviä riskejä.  

  

Tutkimuksen tulokset julkaistaan opinnäytetyöraportissa. Valmis opinnäytetyö lä-
hetään teille sähköisesti sen valmistuttua syksyllä 2023.  

  

Luottamuksellisuus, tietojen käsittely ja säilyttäminen   

  

Suostumuslomakkeita ja haastattelun tuloksia käsitellään luottamuksellisesti 
EU:n tietosuoja-asetuksen ja Suomen tietosuojalain edellyttämällä tavalla.    

Suostumuslomakkeeseen tulee nimenne, sekä allekirjoituksenne. Tietosuojail-
moitus on tiedotteen liitteenä. Suostumuslomakkeet ja haastatteluaineistoa säi-
lytetään sähköisessä muodossa tietoturvallisesti. Aineistoon ei ole pääsyä muilla 
kuin tutkijalla.    

Haastatteluaineistoa tai suostumuslomakkeita ei käytetä muihin tutkimuksiin.  
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Henkilöiden yksityisyys turvataan tutkimusjulkaisuissa  

  

Haastattelut analysoidaan ja tulokset raportoidaan niin, ettei teitä voi tuloksista 
tunnistaa. Haastattelussa ei kysytä teidän nimeänne. Jos haastattelussa tulee 
esille henkilötietoja tai arkaluonteisia tietoja, kuten terveystiedot, niin nämä pois-
tetaan, kun haastattelu kirjoitetaan tekstiksi. Haastatteluaineistoa kuuntelee ja 
käsittelee vain tutkija Anna Repo.  

  

  

Tutkimuksen rahoittajatahot  

  

Tässä tutkimuksessa ei ole rahoittajia.  

  

  

  

Vapaaehtoisuus  

  

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

  

Mahdollinen osallistumisen peruuttaminen ei estä siihen asti kerättyjen tietojen 
käyttämistä tutkimuksessa. Te voitte kuitenkin pyytää kaikkien vastausten pois-
tamista tutkimuksesta.  

  

  

Yksityisyys tutkimusjulkaisuissa ja tutkimuksesta tiedottaminen  

  

Haastattelun tulokset julkaistaan valmiissa opinnäytetyössä. Tulokset julkaistaan 
niin, ettei teitä voi tunnistaa.  

  

  

Materiaalin käyttäminen muuhun kuin tutkimuskäyttöön ja materiaalin käyt-
täminen jatkotutkimukseen  
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Tutkimusaineistoa ja suostumuslomakkeita ei käytetä muuhun kuin tähän tutki-
mukseen.   

  

 Lisätiedot  

  

Yhteistyökumppani on CSE Entertainment, joka on kehittänyt iWall-liikuntapelin. 
Tutkimuksen tuloksista muodostettu kehittämissuunnitelma toimii liikuntapelien 
jatkokehitykseen erityistä tukea tarvitsevien nuorille aikuisille suunnatuissa pe-
leissä. CSE Entertainment lukee tutkimussuunnitelmaa ja saa käyttöönsä tutki-
muksen tulokset, joita se voi hyödyntää. Lopullinen opinnäytetyö on julkinen eli 
kaikkien ihmisten luettavissa. Kehittämissuunnitelma jää CSE Entertainmentin 
käyttöön. CSE Entertainmentille ei anneta sellaista aineistoa, joka sisältää teidän 
henkilötietojanne.  

  

Voitte esittää kysymyksiä tutkimuksesta vastaavalle Anna Revolle.  

  

  

Tutkijoiden yhteystiedot  

  

Nimi Anna Repo  

Yksikkö Tampereen Ammattikorkeakoulu  

Puhelinnumero 0400867894  

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

 

 

 Tiedote huoltajalle      1(9) 
  

  

  

  

iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä   

käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikuiset  

  

Pyydämme lastanne, joka on Spesia koulun opiskelija osallistumaan tutkimuk-
seen, jossa tutkitaan iWall-liikuntapelin vaikutusta erityistä tukea tarvitsevien 
nuorten aikuisten sosiaalisiin taitoihin. Tutkimus on Hyvinvointiteknologia koulu-
tusohjelman ylemmän ammattikorkeakoulun opinnäytetyö. Pyydämme myös tut-
kimukseen lupaa opiskelijalta itseltään. Tutkimuksessa on yhteistyökumppanina 
iWall-liikuntapelin kehittänyt yritys CSE Entertainment.  

  

Kun olette perehtyneet tähän tiedotteeseen, te ja opiskelija voitte allekirjoittaa 
suostumuslomakkeet. Voitte myös kysyä tutkijalta lisätietoja. Tutkijan yhteystie-
dot ovat tiedotteen lopussa.   

  

  

Tutkimuksen tarkoitus  

  

Opinnäytetyöni tarkoituksena on kuvata erityistä tukea tarvitsevien nuorten ai-
kuisten kokemuksia iWalin pelaamisesta.  

  

  

Tutkimuksen kulku  
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Tutkimus toteutetaan toukokuussa keväällä 2023, tarkka päivä ilmoitetaan opis-
kelijalle. Tutkimus suoritetaan Ammattiopisto Spesiassa ja se toteutetaan yhden 
päivän aikana.     

  

Tutkimus on muodoltaan haastattelu, missä on 12 kysymystä koskien iWall-lii-
kuntapelien pelaamista. Haastattelut nauhoitetaan sanelimella. Opettaja ohjaa 
opiskelijan haastatteluun luokkahuoneeseen ja haastattelu kesää 30min – 1h 
30min. Koulupäivä on muuten opiskelijoille normaali.   

  

  

Tutkimusaineiston kerääminen  

  

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

  

  

Tutkimukseen liittyvät hyödyt ja riskit  

  

Tutkimukseen osallistumisesta ei ole opiskelijalle välitöntä hyötyä.  

Tutkimuksessa käytettäviin menetelmiin ei liity opiskelijalle terveydellisiä -, sosi-
aalisia - tai taloudellisia riskejä, eikä henkilötietojen käsittelyyn liittyviä riskejä.  

  

Tutkimuksen tulokset julkaistaan opinnäytetyöraportissa. Valmis opinnäytetyö lä-
hetään opettajille, sekä rehtorille, joka jakaa työn opiskelijoille. Opinnäytetyö on 
valmis syksyllä 2023.  

  

  

Luottamuksellisuus, tietojen käsittely ja säilyttäminen   

  

Suostumuslomakkeita ja haastattelun tuloksia käsitellään luottamuksellisesti 
EU:n tietosuoja-asetuksen ja Suomen tietosuojalain edellyttämällä tavalla.    

Suostumuslomakkeeseen tulee nimenne, sekä allekirjoituksenne. Opiskelijalle 
on oma suostumuslomake. Tietosuojailmoitus on tiedotteen liitteenä.  

Suostumuslomakkeet säilytetään lukitussa kaapissa, sekä haastatteluaineisto 
sähköisessä muodossa tietoturvallisesti. Aineistoon ei ole pääsyä muilla kuin tut-
kijalla.  
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Haastatteluaineistoa tai suostumuslomakkeita ei käytetä muuhun kuin tähän tut-
kimukseen.  

  

  

Henkilöiden yksityisyys turvataan tutkimusjulkaisuissa  

  

Haastattelut analysoidaan ja tulokset raportoidaan niin, ettei opiskelijaa voida 
tunnistaa tuloksista. Haastattelussa ei kysytä opiskelijan nimeä tai teidän nime-
änne. Jos haastatteluissa tulee esille opiskelijan henkilötietoja tai arkaluonteisia 
tietoja, kuten terveystiedot, niin nämä poistetaan, kun haastattelu kirjoitettaan 
tekstiksi. Haastatteluaineistoa kuuntelee ja käsittelee vain tutkija Anna Repo.  

  

  

Tutkimuksen rahoittajatahot  

  

Tässä tutkimuksessa ei ole rahoittajia.  

  

  

Vapaaehtoisuus  

  

Tutkimukseen osallistuminen on täysin vapaaehtoista ja te tai opiskelija voitte 
peruuttaa osallistumisen tutkimukseen koska tahansa. Opiskelijan voi kieltäytyä 
tutkimuksesta, vaikka hänellä olisi huoltajan lupa.  

  

Mahdollinen osallistumisen peruuttaminen ei estä siihen asti kerättyjen tietojen 
käyttämistä tutkimuksessa. Opiskelija tai te voitte kuitenkin pyytää kaikkien vas-
tausten poistamista tutkimuksesta.  

  

  

Yksityisyys tutkimusjulkaisuissa ja tutkimuksesta tiedottaminen  

  

Haastattelun tulokset julkaistaan valmiissa opinnäytetyössä. Tulokset julkaistaan 
niin, ettei opiskelijaa voi tunnistaa.   
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Materiaalin käyttäminen muuhun kuin tutkimuskäyttöön ja materiaalin käyt-
täminen jatkotutkimukseen  

  

Tutkimusaineistoa tai suostumuslomakkeita ei käytetä muuhun kuin tähän tutki-
mukseen.  

  

  

  

  

Lisätiedot  

  

Yhteistyökumppani on CSE Entertainment, joka on kehittänyt iWall-liikuntapelin. 
Tutkimuksen tuloksista muodostettu kehittämissuunnitelma toimii liikuntapelien 
jatkokehitykseen erityistä tukea tarvitsevien nuorille aikuisille suunnatuissa pe-
leissä. CSE Entertainment lukee tutkimussuunnitelmaa ja saa käyttöönsä tutki-
muksen tulokset, joita se voi hyödyntää. Lopullinen opinnäytetyö on julkinen eli 
kaikkien ihmisten luettavissa. Kehittämissuunnitelma jää CSE Entertainmentin 
käyttöön. CSE Entertainmentille ei anneta sellaista aineistoa, joka sisältää sinun 
tai opiskelijan henkilötietoja.  

  

Pyydämme opiskelijaa palauttamaan opiskelijan ja vanhemman suostumuslo-
makkeet tutkijalle haastattelupäivänä.  

  

Voitte esittää kysymyksiä tutkimuksesta vastaavalle Anna Revolle.  

  

  

Tutkijoiden yhteystiedot  

  

Nimi Anna Repo  

Yksikkö Tampereen Ammattikorkeakoulu  

Puhelinnumero 0400867894  

Sähköpostiosoite anna.i.repo@tuni.fi  

  

mailto:anna.i.repo@tuni.fi
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Liite 10. Tietosuojailmoitus 

Rekisterin nimi  IWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä käyttäjinä erityistä tukea tarvitsevat nuoret aikui-
set  

Päiväys  23.4.2023  

Rekisterinpitäjä(t)   Anna Repo, anna.i.repo@tuni.fi   

Ohjaaja tai oppilaitoksen 
yhteyshenkilö   

  

Jaana Vainionpää, jaana.vainionpaa@tuni.fi   
Henkilötietojen käsittely-
tarkoitus ja käsittelype-
ruste  

Henkilötietojasi käsitellään iWall-liikuntapeli sosiaalisten taitojen kehittäjänä käyttäjinä erityistä tu-
kea tarvitsevat nuoret aikuiset   

liittyvässä opinnäytetutkimuksessa. Tutkimus on haastattelututkimus, joka suoritetaan yhden päi-
vän aikana. Tutkimuksessa on tarkoitus tutkia miten iWall-liikuntapeli kehittää erityistä tukea tarvit-
sevien nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja. Tutkimuksen tuloksissa ei tule ilmi henkilötietojanne.  

Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Henkilötietojen käsittelyperusteena on suostumus. 
Suostumuksen voi peruuttaa milloin tahansa ilmoittamalla tästä rekisterinpitäjälle. Mahdollinen 
osallistumisen peruuttaminen ei estä siihen asti kerättyjen tietojen käyttämistä tutkimuksessa edel-
leen. Voitte kuitenkin pyytää kaikkien vastausten poistamista tutkimuksesta.  

Henkilötietojen säilytys-
aika  

  

Aineisto ja henkilötiedot säilytetään opinnäyteyön valmistuttua 31.12.2024 saakka, jonka jälkeen 
aineisto tuhotaan.  

Rekisterin tietosisältö ja 
tietolähteet   

• Nimitiedot  

• Huoltajan nimitiedot opiskelijoilta  

• Opiskelijan, huoltajan ja opettajan allekirjoitus  

• Sähköpostiosoite opettajilta  

• Haastateltavan ääni  

• Pseudonymisoidut haastattelulitteroinnit   

• Suostumuslomakkeet paperiset ja digitaaliset  

  

Tiedot kerätään tutkittavilta itseltään. Jos haastattelumateriaalissa tulee esille henkilötietoja tai ar-
kaluonteisia tietoja, kuten terveystiedot tai seksuaalinen suuntautuminen, nämä poistetaan litterointi 
vaiheessa eivätkä tule tuloksiin.  

  
Rekisteröidyn oikeudet  Tietosuojalainsäädännön mukaisesti sinulle kuuluu oikeus saada pääsy tietoihin, oikaista tietoja, 

oikeus tietojen poistamiseen (oikeus tulla unohdetuksi), rajoittaa tietojen käsittelyä ja vastustaa 
henkilötietojen käsittelyä. Jos haluat käyttää jotain oikeuttasi, ota yhteys rekisterinpitäjään.   

Oikeus valittaa viran-
omaiselle  

Sinulla on oikeus tehdä valitus henkilötietojen käsittelyä valvovalle viranomaiselle, jos epäilet hen-
kilötietojasi käsiteltävän vastoin tietosuojalainsäädäntöä: tietosuoja.fi, puh: 0295666700, sähkö-
posti: tietosuoja@om.fi  

Henkilötietojen vastaan-
ottajat  

Henkilötietojasi ei luovuteta ulkopuolisille. Tutkimuksen yhteistyötaho on CSE Entertainment, mutta 
suostumuslomakkeita ja aineistoa käsittelee vain tutkija Anna Repo. Yhteistyökumppani CSE En-
tertainment lukee opinnäytetyön ideapaperin, suunnitelman, väliesityksen ja valmiin työn. Lisäksi 
CSE Entertainment kommentoi haastattelukysymyksiä. Lopullinen opinnäytetyö on julkinen. Opin-
näytetyöhön kuuluu kehittämistyö, joka koostuu haastattelujen tuloksista. Tämä kehittämistyö jää 
CSE Entertainmentin käyttöön.  

  
Rekisterin suojauksen 
periaatteet   

Manuaalinen aineisto säilytetään lukitussa tilassa/kaapissa.  

Digitaalinen aineisto säilytetään Onedrivessä.  

 

mailto:anna.i.repo@tuni.fi
mailto:jaana.vainionpaa@tuni.fi
mailto:tietosuoja@om.fi

