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Tiivistelma

Vanhemmaksi tuleminen ja erityisesti ensimmaisen lapsen syntyma on aikuisen yksi merkittavimpia ja haas-
teellisimpia elamanvaiheita. Tulevat vanhemmat tarvitsevat paljon tukea seka sosiaalisilta verkostoilta etta
yhteiskunnan palvelujarjestelmalta. Opinndytetyon tavoitteena oli kuvata ensimmaista lastaan odottavien
vanhempien kokemuksia oppimispelin pelaamisesta pelillisessad verkkovalmennuksessa. Tarkoituksena oli
lisdta ymmarrysta digitaalisen oppimispelin kdyttémahdollisuuksista ensimmaista lastaan odottavien van-
hempien vanhemmuuden tukena.

Opinnaytetyo toteutettiin laadullisena tutkimuksena, ja se on osa Suomen Akatemian rahoittamaa Co-
paGloba -tutkimushanketta. Aineisto kerattiin VauvaPolku -oppimispelida hyddyntden kevaan 2021 aikana
ensimmaista lastaan odottavilta vanhemmilta, jotka osallistuivat Pelaamalla yhteiseen vanhemmuuteen -
verkkovalmennusryhmiin. Verkkovalmennuskertoja toteutui yhteensa kuusi, ja ne toteutettiin Teams-
etayhteydella. Jokaisessa ryhmassa oli kahdesta kahdeksaan osallistujaa. Aineiston analysointimenetelmana
kaytettiin teemoittelua.

Ensimmaista lastaan odottavat vanhemmat kokivat VauvaPolku -oppimispelin kaytettavyydeltaan vanhem-
muuteen valmistautumisen tukena toimivaksi ja hyddylliseksi. Oppimispelin pelaaminen mahdollisti hyvan
vuorovaikutuskokemuksen ja toi vanhemmille kdsiteltavaksi uusia teemoja. Ryhmassa pelaaminen ja yhtei-
nen keskustelu auttoivat osallistujia hahmottamaan uusia Iahestymistapoja vanhemmuuteen ja parisuhtee-
seen. Verkkovalmennuksen vetdjana toimiva ohjaaja oli keskeisessa roolissa keskustelun syntymisessa ja
ohjaamisessa. Koronarajoitusten aikana pelaaminen tarjosi myos arvokkaan mahdollisuuden sosiaaliseen
vuorovaikutukseen ja vertaistukeen. Johtopaatoksina voidaan todeta, ettd digitaalista oppimispelia ja yh-
dessa pelaamista voidaan hyddyntda ensimmaista lastaan odottavien vanhempien vanhemmuuteen valmis-
tautumisen tukena osana muita odottaville vanhemmille tarjottavia palveluita. Digitaalista oppimispelia
hyodyntamalla voidaan palveluita kehittaa joustavammiksi, saavutettavammiksi ja samalla lisata kayttajan
motivaatiota seka oppimista. Pelillinen verkkovalmennus ja yhdessa pelaaminen voivat tarjota tehokkaan ja
vaihtoehtoisen keinon myds vertaistuen ja tiedon lisdidmiseen. Ne voivat toimia osana laajempaa palveluko-
konaisuutta, ja edistaa samalla digitaalisten palveluiden laajentumista perheiden palveluissa. Jatkotutki-
muksissa olisi hyodyllista selvittaa digitaalisten oppimispelien vaikutuksia sosiaali- ja terveydenhuollon pal-
veluiden kayttoon seka niiden mahdollisia kustannussaastoja ja resurssitarpeen vahentamista. Lisaksi tulisi
tarkastella ammattilaisten valmiuksia ja motivaatiota hyodyntaa digitaalisia oppimispeleja tyossaan.
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Abstract

Becoming a parent, especially the birth of first child, is one of the most significant and challenging stage for
an adult’s life. New parents need a lot of support, both from their social networks and from society's ser-
vice systems. The aim of this thesis was to describe the experiences of parents expecting their first child for
playing an educational game as part of an online parenting group. The purpose of the study was to increase
understanding of the potential uses of a digital educational game as parenting support for parents expect-
ing their first child.

The thesis was conducted as a qualitative study, and it was part of the CopaGloba research project funded
by the Academy of Finland. The data was collected during the spring of 2021 in the online game-based par-
enting group sessions. First-time expectant parents played an educational game called BabyTrail together
to support the discussion. There were six online sessions by Teams-connection. Each group had two to
eight participants. Thematic analysis was used as the method for analyzing the data.

First-time expectant parents found the educational game to be user-friendly and useful as a tool for prepar-
ing for parenthood. Playing the educational game facilitated a positive interactive experience and intro-
duced new topics for parents to discuss. Playing in a group and having a joint discussions helped partici-
pants explore new approaches to parenthood and relationships. The moderator of the online session
played a key role in creating and guiding the discussion. During the COVID-19 restrictions, playing the game
also provided a valuable opportunity for social interaction and peer support. In conclusion, digital educa-
tional games and playing together can be used as support for first-time expectant parents in preparing for
parenthood, as part of other services offered to expectant parents. By utilizing digital educational games,
services can be made more flexible, accessible, and motivating for users, while also increase learning.
Game-based online parenting groups and playing together can offer an effective and alternative way to in-
crease peer support and knowledge. They can function as part of a wider service package and promote the
expansion of digital services in family services. Further research should explore the impact of digital educa-
tional games on the use of social and healthcare services, as well as their potential for cost savings and re-
ducing resource needs. There should also be research about professionals' readiness and motivation to use
digital educational games in their work.

Keywords/tags (subjects)

first-time expectant parents, parenting support, gamification, digital game-based learning, digital educa-
tional game, online coaching, qualitative research
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1 Johdanto

Vanhemmaksi tuleminen on yksi merkittavimpia ja haasteellisimpia eldmanvaiheita, joka edellyt-
taa uudenlaisen tiedon omaksumista, roolien ja identiteettien muokkaamista seka valmiuksia uu-
denlaiseen vastuuseen. Ensimmaisen lapsen odottaminen on erityinen vaihe, joka herattaa tule-
vissa vanhemmissa monenlaisia tunteita ja pohdintoja, mutta samalla myds tarvetta tuelle ja
ohjaukselle. (Kuersten-Hogan & McHale 2021; Schmitt & Piha 2008, 6—12.) Vanhemmuuteen siirty-
minen tuo mukanaan seka iloa etta laheisyyttd, mutta myds paljon vasymysta ja jaksamisen haas-
teita (Russell, Adamsons, Hutchison & Francis 2022). Ensimmaisen lapsen syntyma muuttaa myos
vanhempien vuorovaikutussuhdetta, kun kahden aikuisen valinen vuorovaikutus muuttuu kolmen
ihmisen valiseksi. Tdma on uusi elamantilanne, jossa on tarkedd huomioida myos parisuhde. (Kle-

metti & Hakulinen-Viitanen 2013, 31-33.)

Suomessa neuvolapalvelut ovat saatavilla kaikille raskaana oleville naisille, lasta odottaville per-
heille seka alle kouluikaisille lapsille ja heidan perheilleen. Neuvola huolehtii raskaana olevan seu-
rannan ja synnyttaneen naisen terveyden tukemisen lisaksi myos sikion ja lapsen terveen kasvun,
kehityksen ja hyvinvoinnin edistamisesta ja seurannasta. Tarkedssa roolissa on myds vanhemmuu-

den tukeminen seka koko perheen hyvinvoinnin edistaminen. (Neuvolat 2024.)

Erilaiset digitaaliset ratkaisut, kuten oppimispelit, tarjoavat uusia mahdollisuuksia ensimmaista las-
taan odottavien vanhempien tukemiseen. Tallaiset menetelmat voivat lisata perheiden tietoa,
edistda vuorovaikutusta ja tarjota keinoja vanhemmuuteen valmistautumiseen. Erityisesti pelilli-
syys on noussut kiinnostavaksi lahestymistavaksi, koska se yhdistdaa oppimisen ja vuorovaikutuksen
mielekk&alla tavalla. (Krath ym. 2021; Raitio ym. 2019.) Kiinnostus terveydenhuollossa ja tervey-
den edistamisessa hyodynnettavia digitaalisia oppimispeleja kohtaan on kasvanut, ja niiden mah-
dollisuudet seka edut pelaajan terveyskayttaytymisen vaikuttamiseen ja hyvinvoinnin parantami-
seen tunnistetaan (Boyle, Hainey, Connolly, Gray, Earp, Ott, Lim, Ninaus, Ribeiro, & Pereira 2016).
Terveysteknologiassa kdytetdan jo verrattain paljon pelillistettyja hyotysovelluksia (Jarvensivu
2017, 256), joita myos ammattilaiset voivat hyddyntaa asiakkaan aktiivisen toimijuuden, hyvin-

vointinsa edistdmisen ja itseohjautuvuuden tukemisessa (Punna & Raitio 2016, 228).

Taman opinnaytetyon tavoitteena on kuvata ensimmaista lastaan odottavien vanhempien koke-

muksia oppimispelin pelaamisesta pelillisessa verkkovalmennuksessa. Tutkimuksen tarkoituksena



on lisata ymmarrysta VauvaPolku -oppimispelin kayttomahdollisuuksista ensimmaista lastaan

odottavien vanhempien vanhemmuuden tukena. Opinndytety6 on osa aiemmin toteutettua laa-
jempaa "CopaGloba Learning to coparent" -tutkimushanketta, joka keskittyi vauvaperheiden yh-
teisvanhemmuuteen, sen oppimiseen ja vanhemmuuteen siirtymiseen kansainvalisessa konteks-

tissa. Tutkimusaineisto kerattiin kevaan 2021 aikana pelillisen verkkovalmennuksen avulla.

Aihe on ajankohtainen ja merkityksellinen, silla digitaalisten menetelmien kaytté vanhemmuuden
tukemisessa kasvaa jatkuvasti, ja niita voidaan hyddyntaa tulevaisuudessa laajemmin palveluiden
kehittamisessa. Sosiaali- ja terveysministerion laatiman digitalisaation ja tiedonhallinnan strate-
gian visiona on, etta digitaalisuus toimii tulevaisuudessa sosiaali- ja terveydenhuollon kivijalkana.
Se tavoittelee asiakkaalle entista parempia mahdollisuuksia omatoimiseen terveyden ja hyvinvoin-
nin yllapitdmiseen, parempaa sosiaali- ja terveydenhuollon palveluiden tehokkuutta ja jousta-
vuutta, seka henkiléston tydkuorman vahentamista. Strategian toimeenpanosta on linjattu halli-
tusohjelmassa, ja sen edistymistd arvioidaan hallituskauden puolivalissa seka lopussa. (Sosiaali- ja

terveysministerio 2023, 7, 19, 23.)

Pelillisyys ja digitaaliset oppimispelit tarjoavat uusia tapoja edistaa vanhemmuuteen valmistautu-
mista, mika voi parantaa perheiden hyvinvointia ja tukea heita tassa elamanmuutoksessa. Opin-
ndytetyon tulokset voivat tarjota hyodyllista tietoa palveluiden suunnitteluun ja kehittamiseen eri-

tyisesti terveydenhuollon ja perhepalveluiden kontekstissa.



2 Vanhemmuuteen siirtyminen

Schmitt seka Piha (2008) kuvaavat artikkelissaan vanhemmuuden, vanhempana olemisen ja van-
hempana toimimisen kasitteitd. Vanhemmaksi tuleminen kdynnistaa psyykkisen prosessin, jonka
myota kehittyy vanhempana olemisen mielentila. Vanhempana toimiminen taas viittaa konkreetti-
siin tapoihin ja kdyttaytymismalleihin, joilla vanhempi tukee lapsensa kasvua ja kehitysta. (Schmitt
& Piha 2008, 6 — 12.) Vanhemmuus ei ole kuitenkaan pelkastaan tiedollinen tehtava, vaan siihen
vaikuttavat myos vanhemman suhde itseensa ja muihin. Se on ihmissuhde, jossa lapsen ja van-
hemman valilld on jatkuvaa vuoropuhelua, ja jossa molemmat osapuolet vaikuttavat toisiinsa. Van-
hemmuus sisdltdaa monenlaisia tunteita, kuten onnistumisen ja epaonnistumisen kokemuksia seka
ymmarryksen ja ymmartamattomyyden hetkia. (Kolbe & Jarvinen, 2002, s. 39—-41; Poyhdnen & Li-
vingston, 2023, s. 18-21, 24, 28.) Vanhemmuus on yksi monimutkaisimmista ja haastavimmista
rooleista, joita elamassamme kohtaamme (Péyhonen & Livingston 2023, 16, 19). Pulkkisen (2022,
171) ndakemyksen mukaan vanhempana toimiminen on aikuisidn keskeisin henkil6kohtainen teh-

tava.

Siirtyma vanhemmuuteen on yksi merkittdvin ja haastavin muutosprosessi aikuisen elamassa, joka
vaatii uuden tiedon omaksumista seka roolien, identiteetin ja toimintatapojen muokkaamista
(Kuersten-Hogan & McHale, 2021; Schmitt & Piha 2008, 6 — 12). Tama siirtyma tuo mukanaan seka
iloa ettd laheisyyttd, mutta myds paljon vasymysta ja jaksamisen haasteita (Russell, Adamsons,
Hutchison & Francis 2022). Tapio ja tutkimuskumppanit (2010) kuvaavat vanhemmaksi tulemista
merkittavana elamanmuutoksena, jonka luonteeseen vaikuttaa myos se, onko vanhemmuus suun-
niteltua vai yllattavaa. Uuteen tilanteeseen voi liittyd pelkoa ja epdvarmuutta erityisesti silloin, kun
vanhemmilla ei ole aiempaa kokemusta lapsista tai heidan hoitamisestaan. Myo6s odotusaikana
koetut tunteet saavat usein vaikutteita vanhempien omasta lapsuudesta ja siihen liittyvista koke-
muksista. (Tapio, Seppanen, Hypponen, Janhunen, Prusila, Salo, Toivanen & Vilen 2010, 126.) Van-
hemmaksi kasvamisen hidas prosessi alkaakin jo raskauden varhaisessa vaiheessa, ja jatkuu lapsen
synnyttya koko eldman ajan. Vanhemmuuteen kasvuun vaikuttavat molempien vanhempien omat
lapsuuden kokemukset ja kasvuymparistd, sekd vanhemmuuden malli, joka on saatu omilta van-
hemmilta. (Sosiaali- ja terveysministerio 2004, 80, 83; Hellstrom 2010, 249.) Lapsuuden omien ko-
kemusten lisdksi myds vanhemman oma mielenterveys vaikuttaa keskeisesti siihen, miten han toi-

mii ja kehittyy vanhempana (Schmitt & Piha 2008, 6 — 12).



Torrésen (2015, 21) mukaan jo pelkka ajatus vauvan syntymdsta muuttaa tulevien vanhempien
ajattelua ja heidan tapaansa nahda maailma. Trogenin (2021) pohdinnan mukaan elama lapsen
kanssa alkaa hahmottua jo raskauden suunnitteluvaiheessa, ja nama mielikuvat voivat ohjata van-
hemmuuteen siirtymista. Vanhemmaksi kasvaminen on yksilollinen prosessi, johon vaikuttavat
monet tekijat, kuten oma menneisyys, parisuhteen tila, elamanvaihe ja raskauden alkamistapa.
Odotusaikana herdavat tunteet ovat kaikki sallittuja, mutta niiden kasittely on tarkeaa, jotta pelot
eivat hallitse odotusaikaa. Vanhemmaksi kasvu tapahtuu vahitellen ja vaatii aikaa seka armolli-

suutta itsea kohtaan. (Trogen 2021, 17-19.)

2.1 Ensimmaista lastaan odottavien vanhemmuus

Ensimmaisen lapsen syntyma muuttaa koko perheen elamantilannetta monella tavalla. Vanhem-
maksi tuleminen vaikuttaa vanhempien ajankayttoon, ihmissuhteisiin, taloudelliseen tilanteeseen
ja parisuhteeseen. (Sosiaali- ja terveysministerio 2004, 80, 83; Hellstrom 2010, 249.) Lapsen saami-
nen voi tuoda puolisoina vanhemmille uudenlaisia psykologisia, sosiaalisia ja filosofisia kehitys-
haasteita (Klemetti & Hakulinen-Viitanen 2013, 26; Punamaki 2011, 95; Broden 2008, 23-25). En-
simmaisen lapsen saaminen saa aikaan muutoksia persoonassa, ja aikuisen on kohdattava
itsessaan sellaisia puolia, joita ei ole halunnut ehka tuoda aikaisemmin esille. Ensimmaisen lapsen
odotus herattaa erityisesti pohdintoja omasta vanhemmuudesta, sukupuoleen liittyvasta vanhem-
muudesta seka siitd, mitd vanhemmuus merkitsee toiselle osapuolelle. Onkin selvaa, etta perheen
sisdiset prosessit ovat monimuotoisia, ja lapsen syntyma tuo vaistamattd mukanaan perheen uu-
delleen jarjestaytymisen. Vaikka kaikki perheet kdyvat lapi samankaltaisia vaiheita, jokainen kokee

ne omalla tavallaan, silld jokainen perhe on omalla tavallaan ainutlaatuinen. (Savio 2017, 149.)

Deave, Johnson ja Ingram (2008) toteavat useiden tutkimusten osoittaneen, etta juuri ensimmai-
sen lapsen syntyma ja siitd seuraava vanhemmuus on stressaavaa aikaa, joka aiheuttaa eniten ja
syvallisempia muutoksia perheeseen kuin mitkdan muut perheen kehitysvaiheet. Molemman ai-
kuisen tulee sitoutua vanhemmuuteen, sekd kasvettava ditiyteen ja isyyteen. Ensimmaisen lapsen
syntyma muuttaa myos vanhempien vuorovaikutussuhdetta. Lapsen syntymda edeltava vuorovai-
kutus on tapahtunut kahden aikuisen valilla, mutta lapsen syntyman mya6ta siita kehittyy kolmen
ihmisen vélinen vuorovaikutussuhde ja elaméantilanteen muutos, jossa on tdarkeda huomioida myos

parisuhde. (Klemetti & Hakulinen-Viitanen 2013, 31-33.)



Hartleyn ja kumppaneiden (2011) tutkimusartikkelissa todetaan vanhempien valisen suhteen laa-
dun vaikuttavan ratkaisevasti siihen, millaisena he kokevat vanhemmuuden. Parisuhdetyytyvaisyy-
deltdaan keskimaaraista alhaisemmassa tilanteessa olevat vanhemmat kohtaavat usein enemman
vanhemmuuteen liittyvia kuormituksia kuin ne, jotka ovat tyytyvaisia parisuhteeseensa. Hyvin toi-
miva parisuhde tarjoaa tarkean tuen, joka auttaa jaksamaan vanhempana, kun taas ongelmallinen
parisuhde voi lisata stressia ja ahdistusta, mika puolestaan voi kasvattaa vanhemmuuden kuormit-

tavuutta entisestaan. (Hartley, Barker, Seltzer, Greenberg & Floyd 2011, 81-91.)

Seka Majamaa ja Makkonen (2023, 7) etta Torronen (2015, 23-25) kuvaavat vanhemmaksi tuloa
elamaa mullistavaksi kokemukseksi. Vaikka vanhemmuuteen kuuluu paljon positiivista, herattaa se
my06s vahvoja ja ristiriitaisiakin tunteita, silla todellisuus harvoin vastaa etukdateen muodostettuja
kasityksia tulevasta vanhemmuudesta ja vauva-arjesta. Torrésen (2015, 23-25) mukaan jotkut
vanhemmat voivat uupua kohdatessaan kaiken uuden, tuntemattoman ja pelottavan. Tallaisessa
tilanteessa vauvan hoidosta saatetaan huolehtia, mutta samalla puoliso jaa vaille huomiota, mika
voi johtaa toistuviin riitoihin ja vaittelyihin. Vanhemmat tarvitsevat paitsi myotatuntoa ja ymmar-

rystd myos tukea sailyttdakseen aikuisuuden seka suhteessa vauvaan ettd kumppaniinsa.

2.2 Vanhemmuuden tukeminen

Ensimmaisen lapsen syntyman jalkeen perheelle alkaa uusi eldmanvaihe, joka vaatii paljon tukea
seka sosiaalisilta verkostoilta ettd yhteiskunnan palvelujarjestelmalta (Rautio 2016, 26). Uudet
vanhemmat tarvitsevat erityisen paljon tukea, silla heilla ei ole vield kokemusta lapsista tai lasten-
hoidosta, mika voi aiheuttaa pelkoa ja epdavarmuutta (Tapio, Seppanen, Hyppodnen, Janhunen, Pru-
sila, Salo, Toivanen & Vilen 2010, 126). Juuri ensimmaista lastaan odottavat vanhemmat ovat kui-
tenkin otollisessa vaiheessa tarvitessaan tietoa ja tukea oman vanhemmuutensa rakentamiseen
(Kluwer, 2010) ja ovat silloin myds valmiita sitd vastaanottamaan ja hydodyntamé&an omassa van-

hemmuuteen kasvussa (Deave, Johnson & Ingram, 2008; Entsieh & Hallstrom, 2016).

Bennetin ja kumppaneiden (2017) mukaan vanhempien ympariltddn saaman emotionaalisen ja
kdytannon tuen, eli sosiaalisen tuen, maara ja laatu vaikuttavat vanhempien toiminnan liséksi lap-
sen kehitykseen. Vanhemmuuteen siirryttdessa yhteiskunnalliset yhteydet ovat tarkeita, silla ne
parantavat terveyttd ja edistavat hyvinvointia. Perheiden ja vanhempien kohdalla sosiaaliset yh-

teydet voivat vaikuttaa lapsen kehitykseen mydnteisesti. Vanhempien sosiaalisen yhteydenpidon



puute voi heikentdaa vanhempien seka lasten henkista, emotionaalista ja fyysista hyvinvointia.

(Bennett, Buchan, Letourneau, Shanker, Fenwick, Smith-Chant & Gilmer 2017.)

Vanhemmuuden tuki voidaan jakaa kolmeen paaryhmaan: universaali, kohdennettu ja intensiivi-
nen tuki. Universaali tuki on suunnattu kaikille vanhemmille, ja sen tavoitteena on edistda lapsen
ja vanhemman hyvinvointia seka havaita ajoissa lisatuen tarpeet. Suomessa neuvolapalvelut tar-
joavat universaalia tukea kaikille lasta odottaville perheille. Kohdennettu tuki puolestaan kohdis-
tuu perheille, jotka kuuluvat riskiryhmaan tai joissa lapsella on erityistarpeita kasvuun tai kehityk-
seen liittyen. Tama tuki voi toteutua esimerkiksi ryhmatoimintana vanhemmille tai
perheneuvoloiden tarjoamana apuna. Intensiivinen tuki on tarkoitettu perheille, joissa vanhem-
milla on vakavia haasteita, kuten mielenterveys- tai paihdeongelmia, tai tilanteita, jotka voivat

vaarantaa lapsen terveyden ja kehityksen. (Kalland & Salo 2020.)

Aitiys- ja lastenneuvolatoiminta on Suomessa saadetty terveydenhuoltolaissa, ja sen ohjauksesta
ja valvonnasta vastaa Sosiaali- ja terveysministerio. Neuvolapalvelut ovat saatavilla kaikille ras-
kaana oleville naisille, lasta odottaville perheille seka alle kouluikdisille lapsille ja heidan perheil-
leen. Neuvolatoimintaan kuuluu sikion ja lapsen terveen kasvun, kehityksen ja hyvinvoinnin edista-
minen ja seuranta. Neuvola huolehtii my&s raskaana olevan seurannasta ja synnyttaneen naisen
terveyden tukemisesta. Tarkedssa roolissa on myos vanhemmuuden tukeminen seka koko per-
heen hyvinvoinnin edistiminen. (Neuvolat 2024.) Aitiysneuvolan tehtivana on jarjestaa lasta odot-
taville vanhemmille moniammatillista perhevalmennusta, johon sisaltyy myos vertaistuen mahdol-
listava vanhempainryhmatoiminta. Suomessa perhevalmennus tavoittaa valtaosan ensimmaista

lastaan odottavista vanhemmista. (Klemetti & Haulinen-Viitanen 2013, 17, 78.)

Bondaksen (2002) tekemd havainto suomalaisia vastasynnyttaneita diteja tutkiessaan oli, etteivat
he saaneet riittavasti tietoa vanhemmuudesta, imetyksesta, vauvan hoidosta ja vauvaperhe-ela-
masta. Aidit toivoivat erityisesti mahdollisuuksia keskustella ammattilaisten ja vertaisten kanssa,
seka saada ammattilaisten neuvoja terveystottumusten muuttamiseen ja tukea valmistautuakseen
vanhemmuuteen riittdvan ajoissa. Myos Deaven ja kumppaneiden (2008) tutkimuksessa korostui
tulevien vanhempien liian vahdinen valmistautuminen vanhemmuuteen. On tarkeaa tarjota riitta-

vasti tietoa ja neuvontaa siirtymékauden aikana ja luoda luottamuksellinen suhde terveydenhuol-



lon ammattilaisten ja perheen vilille. Oleellista heidan mukaansa on tutkia ja ottaa kayttéon sellai-
sia menetelmia, joilla uusille vanhemmille voidaan tarjota lisatietoa ja tukea ilman lisdtyon aiheu-

tumista terveydenhuollon ammattilaisille. (Deave, Johnson & Ingram, 2008.)

Plantin ja Danebackin (2009) katsauksen mukaan vanhempien saama tuki omilta vanhemmilta, su-
kulaisilta ja ystavilta on vahentynyt, joten nuoret vanhemmat hyodyntavat enemman sahkaoisia ka-
navia tiedon ja tuen lahteena. Erityisesti 30-35 -vuotiaat ensimmaista lastaan odottavat naiset
kayttivat internetia vanhemmuuteen liittyvan tiedon etsimisessa. (Plantin & Daneback 2009.) Eri-
laiset digitaaliset ratkaisut tarjoavat uusia mahdollisuuksia myds virtuaalisen aitiysneuvonnan to-
teuttamiseen (Peahl, Smith & Moniz 2020) sekd ensimmaista kertaa vanhemmaksi tulevien van-
hemmuuden tukemiseen (van den Heuvel, Groenhof, Veerbeek, van Solinge, Lely, Franx & Bekker
2018). Nykyisin vanhemmat kayttavat yha enemman erilaisia mobiilisovelluksia oman vanhem-
muutensa tueksi (Lupton & Pedersen, 2016) ja mobiilisovellusten on osoitettu olevan siihen toimi-
via (Davis, Logsdon, Vogt, Rushton, Myers, Lauf & Hogan 2017). Digitaaliset menetelmat tuovat
vanhemmuuden tukemiseen tehokkuutta erityisesti silloin, kun siihen yhdistetaan ammattilaisten

henkilokohtainen ohjaus (Gilmer ym. 2016).

3 Pelillisyys ja pelillinen oppiminen vanhemmuuden tukena

Krathin , Schiirmannin ja von Korfleschin (2021) mukaan pelillistaminen ja pelillinen oppiminen
ovat kasitteita, joilla pyritddn saavuttamaan todellisia tavoitteita hyddyntamalla viihdyttavia ja pe-
lillisia kokemuksia. Pelillistamisen termia kuvataan usein peleissa olevien elementtien kdyttona ei-
pelillisessd kontekstissa (Deterding, Khaled, Nacke & Dixon 2011). N&itd elementteja voivat olla
pisteiden keruu, palaute, tasot, pistetaulukot, haasteet, merkit, avatarit, kilpailu ja yhteistyo

(Klock, Gasparini, Pimenta & Hamari 2020).

Pelillistamisen tarkoituksena on lisata kayttajan motivaatiota, sitoutumista, oppimista ja ongel-
manratkaisutaitoja (Koivisto & Hamari, 2019), ja sen avulla voidaan vahvistaa terveyttd edistavan
toiminnan noudattamisen edistymista seka sitoutumisen yllapitamista. Pelillistdmisen avulla on
mahdollista lisatad kayttajien motivaation lisdksi myos positiivisia tunne-elamyksia sekd vahvistaa

itsetuntoa. (Sardi, Idri & Fernandez-Aleman, 2017.) Hytin ja Kdhkdsen (2019) ndkemyksen mukaan
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pelillisyytta hyédyntavan ryhmatoiminnan kautta eldamaan voi tulla uudenlaista positiivisuutta, ak-
tiivisuutta, uusia ystavyyssuhteita ja arjen sisaltoa. Pelillisyydesta voi saada uutta nakdkulmaa ja

mielekkyytta palveluiden kayttajien lisaksi myos tyontekijat. (Hytti & Kahkonen 2019, 4-5.)

Toisinaan pelillisyyden yhteydessa kaytetadn myos termia hyotypelit. Maaritelmassa hyotypelien
katsotaan pyrkivan ennemmin hyotyyn kuin viihdyttamiseen, ja tahtaavat pelillistdamisen kanssa
samoin jonkin sellaisen edistamiseen, joka on hyddyllistd myo6s pelin ulkopuolella. (Levasluoto,
Heikkild, Tuovinen & Viitanen 2016.) Nama pelit hyodyntavat sadantéja ja mekaniikkoja luodakseen
mukaansatempaavia pelielamyksia, edistden samalla oppimista tarjoamalla realistisia tarinoita ja
palautteeseen perustuvia kokemuksia, jotka tukevat tiedon omaksumista. Hyotypelien tehokkuus
riippuu usein siita, kuinka hyvin ne on mukautettu kayttajaryhman tarpeisiin ja pelimekaniikkoihin,
jotka houkuttelevat pitkdkestoista sitoutumista. (Sardi, Idri & Fernandez-Aleman, 2017.) Suomalai-
sen katsauksen mukaan hyotypeleja kaytetaan jo melko aktiivisesti perusopetuksessa, seka amma-
tillisessa ja terveydenhuollon koulutuksessa (Holvikivi, Joensuu, Nuorteva & Suutari 2017). Korho-
sen ja Halosen (2017) katsauksessa kay ilmi, etta terveydenhuollossa kdytetyt hyotypelit
keskittyvat ammattilaisten tai potilaiden koulutukseen, fyysisen aktiivisuuden lisddmiseen, kogni-
tiivisten toimintojen parantamiseen tai yllapitamiseen, mielenterveyden hoitoon, seka psyykkiseen

ja fyysiseen kuntoutukseen (Korhonen & Halonen 2017, 362).

Pelaamisen tutkimuksessa kiinnostus on kohdistunut viime aikoina erityisesti pelillistamiseen ja
pelilliseen oppimiseen (Krath ym. 2021) seka digitaalisiin peleihin (Stenros 2015, 23). Nykyaan pelit
jo toimivat menetelmallisena ldhestymistapana, mutta pelillistaminen ja hyotypelit ovat tutkimus-

alueina edelleen melko uusia (Jarvensivu 2017, 257).

3.1 Digitaaliset oppimispelit

Oppimispeliksi voidaan kutsua pelid, joka sijoittuu pelien ja pedagogiikan valimaastoon. Tallaisissa
peleissa hydodynnetaan niiden kokemuksellisuutta ja uppoutumista samalla, kun kasitelldan opitta-
vaa sisdltoa. (Vesterinen & Myllari 2014, 57.) Oppimispelit suunnitellaan opettamaan tai harjoitta-
maan jotakin valikoitua tietoa, taitoa tai asennetta. Myos viihdepeleja voidaan hyédyntaa tavoit-
teellisessa opetuksessa, mutta ne tarvitsevat tuekseen pedagogisen rakenteen, koska niita ei ole

tehty opetustarkoituksiin. (Soanjarvi & Harviainen 2019, 140.)
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Apostolin ja kumppaneiden (2013) havainnon mukaan oppimispelissa on tunnistettavissa yleensa
kahdeksan pelillistd ominaisuutta. Nditd ominaisuuksia ovat saannot, tavoitteet ja selkea tulos, pa-
laute ja palkinnot, ongelmanratkaisu, tarina, pelaaja/pelaajat, turvallinen ymparisto seka hallinnan
tunne. (Apostol, Zararescu & Alexe 2013.) Oppimispelissa tulee olla pelillisistd ominaisuuksista
haasteet, tavoitteet, palaute seka pelin tarina, jolloin se pystytdadan maarittelemaan peliksi (lbra-
him, Yusoff, Mohamed-Omar & Jaafar 2011). Kiilin (2007) selvityksen mukaan tehokkaan oppimis-
pelin tarkeimmat ominaisuudet ovat aitous, yhteistyo ja tekemalla oppiminen. Jotta peli motivoi
pelaajaansa riittavasti, tulee sen olla tarpeeksi haastava, kiinnostava, hallittava ja kuvitteellinen

(Apostol ym. 2013).

Pelit tarjoavat tehokkaita tapoja oppimisen tukemiseen, silla ne tyydyttavat psykologisia perustar-
peita ainutlaatuisen nopeasti ja ennustettavasti. Pelit, joissa on sosiaalisia elementteja, voivat
edistda oppimista tarjoamalla vuorovaikutusmahdollisuuksia ja yhteiséllisia kokemuksia. (Tulevai-
suusvaliokunta 2013, 62-63.) Myds Pivecin (2007) mukaan pelit voivat auttaa luomaan vuoropuhe-
lua sekd murtamaan sosiaalisia ja kulttuurisia rajoja. Peleista voi olla hyotya myds henkilokohtai-

sessa kehittymisessa ja pelaajan, eli oppijan, itsetunnon parantumisessa (Pivec 2007, 390).

Oppimispeleilld voidaan tukea aiemmin opitun tiedon soveltamista, ongelmanratkaisutaitojen ke-
hittymista seka syy-seuraussuhteiden ymmartamista (Kiili 2007). Oppimista tehostavat erityisesti
sellaiset pelit, joissa oppimateriaali on kytketty osaksi pelimekanismia. Hyvin suunnitellut pelit pi-
tavat pelaajan flow-tilassa tarjoamalla sopivasti haastetta ja palkitsemalla edistymisesta kolmella
erilaisella palautetyypilla: valittomalla, jatkuvalla ja kumulatiivisella palautteella. Valiton palaute,
esimerkiksi daniefektit tai littaan poljetut pelihahmot, antaa nopeaa tyydytysta. Pisteiden kertymi-
nen taas antaa jatkuvaa palautetta omasta kehittymisesta. Kumulatiivista palautetta puolestaan
antaa tasonousu tai oman pelihahmon kehitys, mika lisda entisestdan kokemusta yksilollisesta kas-

vusta ja oppimisesta. (Tulevaisuusvaliokunta 2013, 62-63.)

Digitaaliset oppimispelit ovat ihanteellisia ymparist6ja uuden oppimiseen niiden sisaltdmien moti-
voivien kannustimien vuoksi. Digitaaliset oppimispelit mahdollistavat sosiaalisen yhdessa pelaami-
sen seka tiimityoskentelyn, ja ne antavat myds pelaajille tilaisuuden kokeilla uusia asioita, ottaa

riskeja ja oppia epdonnistumaan turvallisessa ymparistossa. Tutkimukset osoittavat, etta digitaali-
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set oppimispelit voivat motivoida oppijoita, kehittaa yhteistyokykya, ongelmanratkaisutaitoja, luo-
vuutta sekd omaa identiteettid. (Ferguson, Coughlan, Egelandsdal, Gaved, Herodotou, Hillaire &
Whitelock 2019, 9.) Lisaksi digitaalisen pelaamisen etuna on se, ettei se ole sidottu aikaan ja paik-
kaan. Se on myo6s vapaaehtoista ja siten tukee hallinnan ja itseohjautuvuuden tunnetta. (Merilai-

nen 2023.)

Digitaalisia peleja kaytetaan esimerkiksi opetuksessa kuitenkin edelleen rajallisesti. Tama saattaa
johtua siitd, etta ei taysin ymmarretd, miten pelaajat oppivat samalla kun pelaavat. Muita syita voi-
vat olla joidenkin pelien ja laitteistojen korkea hinta. (Ferguson, Coughlan, Egelandsdal, Gaved, He-

rodotou, Hillaire & Whitelock 2019, 9.)

Digitaaliset oppimispelit terveydenhuollossa

Kiinnostus terveydenhuollossa ja terveyden edistamisessa hyodynnettavia digitaalisia oppimispe-
leja kohtaan on kasvanut, ja nykyisin niiden mahdollisuudet sekd edut tunnistetaan. Nama pelit
muodostivat Boylen ja kumppaneiden (2016) laajassa katsauksessa toiseksi suurimman ryhman
oppimistarkoitukseen suunnitelluista peleista, joissa tavoitteena on pelaajan terveyskayttaytymi-
seen vaikuttamalla parantaa hyvinvointia (Boyle, Hainey, Connolly, Gray, Earp, Ott, Lim, Ninaus,
Ribeiro, & Pereira 2016). Mannikko (2012) kayttaa tutkimus- ja kehityshanketta varten toteutta-
massaan kartoituksessa digitaalisista hyvinvointia edistavista peleista kasitetta hyvinvointipelit.
Nama pelit ovat yleensa helposti omaksuttavia ja interaktiivisia, ja niiden kaytolla tavoitellaan
konkreettisia terveyshyotyja. Hyvinvointipelien pelaaminen voi parantaa terveydenlukutaitoa,
edistda elamantapamuutoksia ja tdydentda alan ammattilaisten osaamista. Mannikko jaottelee di-
gitaaliset hyvinvointipelit kolmeen paatuotetyyppiin: 1. videopelit, 2. simulaatio-oppimisymparis-
tot ja 3. virtuaaliset maailmat. Viime vuosina virtuaaliset maailmat ja verkostopeleissa pelattavat
pelit ovat kasvattaneet suosiotaan perinteisten videopelien ja simulaatio-oppimisymparistéjen rin-

nalla. (Mannikké 2012.)

Jarvensivun (2017, 256) mukaan terveysteknologiassa kdytetdan jo verrattain paljon pelillistettyja
hyotysovelluksia. Naita sovelluksia myds ammattilaiset voivat hyodyntaa asiakkaan aktiivisen toi-

mijuuden, hyvinvointinsa edistdmisen ja itseohjautuvuuden tukemisessa (Punna & Raitio 2016,



13

228). Digitaaliset menetelmat ovat toimivia vanhempien tiedon lisadmisessa, varsinkin yhdistet-
tyna ammattilaisen antamaan henkil6kohtaiseen ohjaukseen (Gilmer, Buchan, Letourneau, Ben-

nett, Shanker, Fenwick & Smith-Chant 2016).

Vaikka digitaalisten pelien on todettu olevan hyodyllisia terveydenhuollon koulutuksessa, ovat ne
edelleen vain vahan hyédynnettyja vanhemmuuden tukemisessa (Kokkinen, Malinen, Sevon, Ha-
maldinen & Ronka 2024, 2). Ruotsalaisessa tutkimuksessa Backstrom, Rolfson, Engstrém, Knez
seka Larsson (2022) tekivat kuitenkin havainnon, etta digitaalinen oppimispeli Childbirth Journey
taydensi ammatillista tukea parantamalla odottavien vanhempien tietdmysta ja ymmarrysta, seka

edistamallda vanhemmuuteen valmistautumista.

4 Tutkimuksen tavoite, tarkoitus ja tutkimuskysymys

Tutkimuksen tavoitteena on kuvata ensimmaista lastaan odottavien vanhempien kokemuksia op-
pimispelin pelaamisesta pelillisessa verkkovalmennuksessa. Tutkimuksen tarkoituksena on lisata
ymmarrysta oppimispelin kdyttomahdollisuuksista ensimmaista lastaan odottavien vanhempien

vanhemmuuden tukena.

Tutkimuksen tutkimuskysymys on:

1. Kuinka ensimmaista lastaan odottavat vanhemmat kokivat oppimispelin pelaamisen pelilli-
sessa verkkovalmennuksessa

5 Tutkimuksen toteutus

5.1 Menetelmalliset Iahtokohdat tutkimuksen toteutuksessa

Opinnaytetyo on osa aiemmin toteutettua laajempaa "CopaGloba Learning to coparent" -tutki-
mushanketta, joka keskittyi vauvaperheiden yhteisvanhemmuuteen, sen oppimiseen ja vanhem-
muuteen siirtymiseen. CopaGloba-tutkimuksen tavoitteena oli tutkia, miten vanhempien vélinen
yhteistyd kehittyy vauvaperheissa ja millaisia haasteita siihen liittyy. Lisaksi tutkimuksessa pyrittiin
selvittdmaan, kuinka neuvolat ja muut palvelut voivat tukea vanhempien valista yhteistyota eri
maissa, ja miten perhe- ja tyopolitiikka, perhepalvelut sekd vallitsevat odotukset vaikuttavat van-

hempien yhteistyon kehitykseen. Kyseessa oli kansainvalinen tutkimus, jossa oli Suomen lisaksi
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mukana Japani ja Portugali. Osatutkimus toteutettiin vuosien 2019-2023 aikana, ja tutkimusta joh-
tivat Jyvaskylan ammattikorkeakoulu ja Jyvaskylan yliopisto yhteistyossa Terveyden- ja hyvinvointi-
laitoksen seka kansainvalisten kumppaneiden kanssa. Suomen Akatemia toimi tutkimuksen rahoit-

tajana. (CopaGloba-tutkimushanke, 2023.)

Hakalan mukaan (2018) asetettu tutkimusongelma maarittaa millaiseksi tutkimusasetelma muo-
dostuu eli millaista aineistoa tarvitaan, ja mitkd menetelmat soveltuvat sen kerdamiseen parhai-
ten. Tama opinndytetyo toteutettiin laadullisena tutkimuksena, koska pelillisyyden hyddyntami-
sesta verkkovalmennuksissa ja vanhemmuuden tukena tiedetdan vield melko vahan, ja halutaan
selvittaa tietyn rajatun ihmisryhman omia tulkintoja ja kasityksia tutkittavasta aiheesta tai ilmiosta

(Hakala 2014, 61; Hirsjarvi & Hurme 2015, 27).

Laadullisen tutkimuksen tavoitteena on saavuttaa syvallinen ymmarrys tietysta aiheesta (Clark,
Foster, Sloan & Bryman 2021, 350). Laadullisessa lahestymistavassa pyritaan keratysta aineistosta
oytamaan yleisimmat yhtalaisyydet, jolloin saadaan alustavia ehdotuksia kasitteista ja paadytaan
kasitteen madrittelyssa yhtenaisyyteen (Janhonen & Nikkonen 2001, 15). Kyngas (2019, 5) ja Kana-
nen (2014, 61, 64) puolestaan molemmat toteavat, ettd laadullisen tutkimuksen tarkoituksena on

tutkia tai kuvata ihmisten kokemuksia ja nakemyksia, mutta samalla valttaa yleistysten tekemista.

Kun yksittdista ilmiota tai tapausta tutkitaan syvallisesti, paljastuvat ne tekijat, jotka ovat kysei-
sessa tapauksessa tai ilmidssa merkittavia. Lisdksi saadaan tietoa siitd, mita voitaisiin havaita myds
laajemmalla tasolla. (Hakala & Vesa 2013, 222.) Laadullisen tutkimuksen tekeminen vaatii haastat-
teluiden ohella my6és muunlaista aineistoa. Tutkimuksen aiheeseen perehtyminen jo tehtyjen tut-
kimuksien ja kirjallisuuden avulla luodaan tutkimukselle viitekehys eli teoriaosa (Kananen 2014,

66).

5.2 Teoreettisen tiedonhaun kuvaus

Opinndytetyon teoreettinen viitekehys muodostui vanhemmuuteen siirtymisen ja vanhemmuuden
tukemisen, seka pelillisyyden ja pelillisen oppimisen teemoista. Tiedonhaun pyrkimyksena oli muo-

dostaa kattava kasitys aiheista, seka selvittda millaista tutkimustietoa aihealueista on jo tuotettu.
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Opinndytetyon teoreettisen aineiston keruuseen kaytettiin useampia eri tietokantoja, kuten Me-
dic, pubMed, Google Scholar, Chinal, Medline, Eric, Proquest, DOAJ. Haussa kaytettiin myos Jyvas-
kylan ammattikorkeakoulun Janet Finna verkkokirjastoa painettujen ja sahkdisten aineistojen ha-
kuun. Kaytettyja hakusanoja olivat vanhemmuus, vanhemmuuteen siirtyminen, vanhemmuuden
tuki, ensimmainen lapsi, esikoinen, pelillisyys, oppimispeli, digitaalinen oppimispeli ja pelillinen op-
piminen.

Englanninkielisia hakusanoja olivat parenthood, parenting support, gamification, learning game,
digital learning game and playful learning. Sopivia ldhdeaineistoja etsittiin myos aiheeseen sopi-

vien vaitoskirjojen ja julkaistujen artikkeleiden lahdeluetteloista.

Lahdeaineiston sopivuuden arvioinnissa noudatettiin kriittisyytta, eika lahteiksi valikoitu yamk-
opinnadytetoita tai pro gradu -tutkimuksia. Lahteiksi hyvaksyttiin vertaisarvioituja suomalaisia ja
kansainvalisia vaitoskirjoja ja artikkeleita seka sosiaali- ja terveysministerion verkkosivusto, joiden
katsottiin aiheen soveltuvuuden seka luotettavuuden osalta tayttavan sopivuuden kriteerit. Pelilli-
syydesta ja pelillisesta oppimisesta 16ytyy jo hyvin tutkimusmateriaalia seka kirjallisuutta, mutta
niiden sen hyodyntamisestda vanhemmuuden tukemisessa tietoa |oytyy vield selvasti vahemman.
Tassad opinndytetydssa on kaytetty vanhempiakin [ahteita, koska niissa toteutuu yha pelillisen op-

pimisen perusperiaatteet.

5.3 Tutkimusaineiston keruu

Aineiston keruun menetelmdt

Laadullisessa tutkimuksessa kaytetyin tiedonkeruun menetelma on teemahaastattelu, joka voi-

daan toteuttaa yksilo- tai ryhmahaastatteluna (Eskola, Latti & Vastamaki 2018; Kananen 2014, 65).
Haastatteluteemojen tulee perustua valittuun ilmiéon (Eskola ym. 2018; Kananen 2014, 83, 91), ja
haastateltavien tulee olla henkilGitd, joilla on kokemusta tai tietoa aiheesta, ja joita ilmio koskettaa

(Eskola ym. 2018).

Ryhmé&haastattelussa tutkijan rooli eroaa merkittavasti yksildhaastattelusta. Ryhmatilanteessa vas-
taajat saattavat reagoida toistensa kommentteihin, jolloin tutkijan rooli voi jaada taka-alalle, kun
taas yksilohaastattelussa tutkija toimii enemman ohjaavassa roolissa. Ryhmahaastattelu mahdol-

listaa ryhman vuorovaikutuksen tutkimisen ja tarjoaa monipuolisempia nakokulmia. Haasteena
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voivat olla dominoivat osallistujat, jotka voivat hiljentdaa vihemman puheliaat. Ryhmahaastattelua
on vaikea ennakoida taysin, ja yllatyksia voi esiintyd, mika voi tarkoittaa, etta tutkija ei aina ehdi
reagoida kaikkeen. (Pietila 2017, 114-115.) Tutkija voi kuitenkin vaikuttaa keskustelun kulkuun

esittamalla lisdkysymyksia tietyistd teemoista ja sivuuttaen toisia (Valtonen & Viitanen 2020, 119).

Etaryhmahaastattelu menetelmana mukailee vahvasti perinteista ryhmamuotoista teemahaastat-
telua, jossa kasiteltdavat teemat on valittu jo etukdteen. Haastattelun aikana tutkija ohjailee kes-
kustelua haluamaansa suuntaan, antaen kuitenkin osallistujille mahdollisuuden tuoda haastattelun
aikana esille omia kokemuksia ja maaritelmia kasiteltdvista aiheista. (Eskola, Latti & Vastamaki
2018; Hirsjarvi & Hurme 2015, 48; Puusa & Juuti 2020.) Kuten ryhmahaastattelunkin, myds etaryh-
mahaastattelun etuna voidaan pitda tiedon saaminen samaan aikaan useammalta vastaajalta
(Hirsjarvi & Hurme 2015, 63). Suositeltavaa on testata haastattelurunko pilottiryhmall3, ja tehda
sen perusteella tarvittavat muutokset varsinaisiin haastatteluihin (Hirsjarvi & Hurme 2015, 72-73).
Etdahaastattelun toteuttaminen vaatii seka tutkijalta etta tutkittavalta perinteiseen kasvotusten to-
teutettuun haastatteluun verraten erilaisia teknisia ratkaisuja. Reaaliaikaiseen ja kaksisuuntaiseen
tiedon, puheen ja kuvan valittamiseen tarvitaan erillisia ohjelmistoja ja laitteita. (Kananen 2014,
81, 84.) Etdna tehdyt haastattelut eivat myoskdan mahdollista haastateltavien eleiden tarkkailua,
tai muita kasvokkain tapahtuvan haastattelun hyvia puolia (Kananen 2014, 81; Eskola, Latti & Vas-

tamaki 2018).

Internet mahdollistaa nykyisin paljon erilaisia valineita tutkimuksen tekijoille, ja Iahtokohtaisesti
kaikkia perinteisia tiedonkeruumenetelmia pystytadan hyodyntamaan myos verkossa. Uusien medi-
oiden, sovellusten ja videoneuvottelutydkalujen lisdantyminen mahdollistavat verkossa myds kas-
vokkain toteutetun kaltaisen tiedonkeruun, ja videoneuvottelun kaytto esimerkiksi yritysmaail-
massa kasvaa koko ajan. Kananen toteaa videoneuvottelun olevan kasvotusten tapahtuvan
haastattelun jalkeen toimivin vaihtoehto tavoitellessa hyvaa haastattelutilannetta. (Kananen 2014,

24-25.)

Pelillinen verkkovalmennus tutkimuksen aineistonkeruumenetelmana on vield harvinainen, ja ver-
kossa tapahtuvien pelien kdytosta aineistonkeruussa on verrattain vahan tutkimustietoa (Jarven-
sivu 2017, 256). Tassd opinnaytetydssa ja laajemmassa osatutkimuksessa aineiston keruuseen kay-

tettiin VauvaPolku oppimispelia, joka mahdollistaa yhteisen pelaamisen verkossa. Tutkittavat
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voivat pelata oppimispelia ja osallistua tutkimukseen samanaikaisesti paikasta riippumatta, ja op-

pimispeli toimii samalla myo6s osallistamisen seka vuorovaikutuksen vahvistamisen valineena.

VauvaPolku -digitaalinen oppimispeli

VauvaPolku on ensimmaista lasta odottaville vanhemmille suunnattu digitaalinen oppimispeli,
mutta se soveltuu kaikenlaisille perheille, jotka odottavat vauvaa. Oppimispeli pohjautuu tutkit-
tuun tietoon ja sen viisi teemaa on suunniteltu valmistamaan perheitad vauvaperhe-elamaan ja
vanhemmuuteen; vanhemmuustaipale, tyoraitti, vauvapuisto, kumppanuuspolku ja verkostokuja.
Pelaamalla VauvaPolkua perheet voivat saada tietoa perheen hyvinvoinnista, perhe-elamasta ja
vanhemmuudesta etenemalla pelissa tasolta toiselle. Oppimispeli kannustaa pelaajia pohtimaan
omaa vanhemmuuttaan voimavaralahtoisesti erilaisten harjoitteiden, visailujen, vinkkien seka saa-
dun palautteen avulla. Tarkedssa roolissa on myds teemoista keskustelu eri osapuolten nakokul-
masta, seka pelin tarinallisuus, joka tarjoaa elamyksia ja motivoi oppimaan. Oppimispelin suunnit-
telussa on huomioitu sen soveltuvuus monenlaisille perheille, ja sitd voi pelata joko yksin tai

yhdessa, itsendisesti tai ohjatusti (Raitio, Sevon, & Rénka 2019, 11-12.)

VauvaPolku-oppimispeli vaikuttaa lupaavalta uudenlaiselta menetelmalta osaksi laajempaa palve-
lutarjontaa perhepalveluissa, silla vanhemmat ovat kokeneet sen hyddylliseksi ja helppokayt-
toiseksi. Ammattilaiset ndkevat oppimispelin tarpeellisena uutena menetelmana, ja se voisi kehit-
taa perhevalmennusta vastavuoroisemmaksi ja osallistavammaksi, seka vahvistaa ryhman

vuorovaikutusta. (Raitio ym. 2019, 22, 32, 35.)

Aineistonkeruun toteutus

Tutkimuksen aineisto kerattiin VauvaPolku -oppimispelia hyédyntdaen vuoden 2021 maaliskuun ja
toukokuun valisend aikana ensimmaista lastaan odottavilta vanhemmilta, jotka osallistuivat Pelaa-
malla yhteiseen vanhemmuuteen -verkkovalmennusryhmiin. Jokaisen verkkovalmennusryhman
aikana osallistujat pelasivat ohjattuna VauvaPolku -oppimispelid, joka tuotti kysymyksia ja teemoja
yhteisen keskustelun pohjaksi. Pelaamisen lisdksi ryhmalle esitettiin verkkovalmennuksen aikana

valmiiksi laadittuja avoimia haastattelukysymyksia yhdessa pelaamisen kokemuksesta. Aineiston
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ainutlaatuisuus syntyi yhdistamalla yhdessa pelaamisen aikana keratty aineisto ja yhteisen pelaa-

misen lopuksi keratty ryhmahaastatteluaineisto pelaamiskokemuksesta.

Verkkovalmennukseen osallistujia haettiin julkaisemalla sosiaalisessa mediassa (Facebook ja In-
stagram) ilmoituksia, joissa kerrottiin tutkimuksesta ja kutsuttiin yhdessa pelaamisesta kiinnostu-
neita vanhempia mukaan. Tutkimus toteutettiin ja markkinoitiin suomen kielella. Koska opinnayte-
tyo toteutettiin osana laajempaa CopaGloba -tutkimushanketta, oli sille jo toteutettu Jyvaskylan

yliopiston eettinen arviointi.

Osallistujat ilmoittautuivat kertaluontoisiin verkkovalmennuksiin ennakkoon Webropol 3.0 -kysely-
tyokalun avulla, ja valitsivat heille sopivan ajankohdan annetuista vaihtoehdoista. Ennen verkko-
valmennusta osallistujat saivat sahkopostitse tutkimustiedotteen ja taustatietolomakkeen. Osallis-
tujille annettiin tarvittavat tiedot CopaGloba-tutkimushankkeesta ja sen osatutkimuksesta.
Osallistujilta pyydettiin myos kirjallinen suostumus tutkimukseen (Liite 1) Webropolissa. Kaikille
kyselyn tayttaneille ja suostumuksensa antaneille osallistujille Iahetettiin sahkdpostitse linkki Mic-

rosoft Teams -tapaamiseen ja tarkempaa tietoa verkkovalmennuksesta.

Verkossa pelaaminen mahdollisti tutkittavien osallistumisen samanaikaisesti eri puolilta maata.
Verkkovalmennus-ryhmia toteutui kuusi, joista ensimmainen ryhma toimi pilottiryhmana. Pilotoin-
nin jalkeen tehtiin muutoksia pelirakenteeseen, mutta haastattelukysymykset sailyivat ennallaan.
Pilottiryhmalta keratty aineisto sisallytettiin lopulliseen aineistoon. Jokaisessa ryhmassa oli mu-
kana kahdesta kahdeksaan osallistujaa, ja osallistumiskriteerina oli ensimmainen lapsen odottami-

nen. Ryhmaan sai osallistua kumppanin kanssa tai ilman.

Pelillisen verkkovalmennuksen eteneminen

Verkkovalmennuskertoja toteutui yhteensa kuusi, ja ne kestivat noin kaksi tuntia per kerta. Kaikki
valmennuksien aikana kaydyt keskustelut danitettiin ulkoisella nauhurilla. Teams-tapaamisia ei tal-
lennettu. Vetovastuussa olivat kaksi moderaattoria, joista toinen vaitoskirjatutkija ja toinen opin-
nadytetyota tekeva ylemman ammattikorkeakoulun opiskelija. Jokainen verkkovalmennus sisalsi
ensin peliosuuden ja sen jalkeen haastattelun (taulukko 1). Vaitoskirjatutkija ohjasi oppimispelia

nayton jakamisen avulla. Ennen pelaamisen alkamista kdytiin vield suullisesti [api tutkimukseen
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osallistumisen keskeiset periaatteet: osallistuminen on vapaaehtoista, sen voi keskeyttdaa milloin
tahansa, ja osallistujien anonymiteetti taataan niin, ettei heidan henkildllisyyttaan voida tunnistaa
tutkimustuloksista. Lisaksi alussa kaytiin yhteisesti lapi verkkovalmennuksen kulku ja yleiset saan-
not, kuten luottamuksellisuus. Jokainen osallistuja sai itse maarittaa kuinka paljon tietoja itsestdaan
toisille jakaa ja kayttaako kameraa verkkovalmennuksen aikana. Osallistuvat saivat halutessaan
kertoa raskauden keston viikoissa, jotta tiedettiin ovatko osallistujat samassa vai eri vaiheessa ras-

kautta.

Verkkovalmennuksessa pelattiin 60 min ajan Vauvapolku -oppimispelia. Peli arpoi kaikkien verkko-
valmennuksien kysymykset, joten niiden sisalto ei ollut myoskaan tutkijoilla ennakkoon tiedossa.
Pelin sulkemisen jalkeen keskustelua jatkettiin avoimien haastattelukysymyksien tuella (taulukko
1). Lopuksi osallistujat saivat esittda verkkovalmennuksesta ja pelaamisesta esiin nousseita kysy-
myksia tai tuntemuksia. Palautekysely (Webropol 3.0) verkkovalmennuksesta ja yhdessa pelaami-
sesta lahetettiin osallistujille sdhkopostitse viikon kuluttua verkkovalmennuksen jalkeen. Kii-

tokseksi osallistumisesta jokainen osallistuja sai kevaan 2021 aikana 10€ lahjakortin.

Taulukko 1. Avoimet haastattelukysymykset

Avoimet haastattelukysymykset

e Mita ajatuksia teilla herdsi VauvaPolun pelaamisesta? Minkalainen kokemus tama oli?

e Mita asioita tai teemoja pelista tai pelaamisesta jai mieleen, jota voisit hyédyntdad omassa tule-
vassa vanhemmuudessasi?

e Mita ajatuksia muiden samassa elamantilanteessa olevien kanssa verkossa yhdessa pelaaminen
teissa heratti?

e Milla tavalla pelaaminen olisi ollut erilaista, jos olisit pelannut oman kumppanisi tai vaikka ysta-
vasi kanssa kaksin? Olisiko se jotenkin muuttanut pelaamista?

e Millaisia muita kokemuksia teilld on verkossa tapahtuvasta vertaistuesta tai muiden samassa ela-
mantilanteessa olevien tuesta?

e Miten tallaista verkossa tapahtuvaa vertaisuutta voisi hyodyntda ensimmaista lasta odottavien
vanhempien tukemisessa tai palveluissa jatkossa?
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5.4 Aineiston analysointi

Tutkimuksen aineiston analysointimenetelmana kaytettiin teemoittelua. Olennaista analysointi-
menetelman valinnassa on huomioida menetelman sopivuus suhteessa tutkimuksen tavoitteisiin.
Aineiston analyysin kautta aineisto jasennetdaan merkitykselliseksi kokonaisuudeksi, mika puoles-
taan mahdollistaa syvillisen tulkinnan seka tutkittavan ilmion johtopaatosten tekemisen. (Puusa &

Juuti 2020.)

Teemoittelun tarkoituksena on tunnistaa aineistosta suoraan tai epasuorasti ilmenevat teemat,
ymmartaa ja tulkita ihmisten kokemuksia seka analysoida heidan antamia merkityksia tutkittavalle
ilmidlle. Teemoittelu edellyttda tutkijalta prosessiin sitoutumista ja aineiston tulkitsemisen taitoa.
(Guest, MacQueen & Namey 2014, 10-12.) Braunin ja Clarken (2006) mukaan teemoittelun avulla
aineistosta voidaan etsia laaja-alainen kokonaiskuva tai keskittya tarkastelemaan sen tiettyja yksi-

tyiskohtia seka tunnistaa siina piilevia teemoja (Braun & Clarke 2006, 84-87).

Vaismoradi, Turunen ja Bondas (2013) kuvaavat kvalitatiivista sisdllénanalyysia ja teemoittelua ar-
vioivassa artikkelissaan teemoittelua joustavaksi ja hyddylliseksi menetelmaksi, joka mahdollistaa
aineiston rikkaan ja yksityiskohtaisen analyysin. Teemoittelu auttaa tunnistamaan ja ymmarta-
maan yleisid teemoja aineistossa, lisdten nadin tutkittavan ilmion ymmarrysta ja tukien tutkimusky-
symyksiin vastaamista. Menetelman selkeat analyysivaiheet tekevat siitd kayttajaystavallisen ja
helposti omaksuttavan. Joskus yksinkertaisenakin pidetty menetelma voi tuottaa merkityksellisia
ja syvallisia tutkimustuloksia, kun tutkija reflektoi ja kdy aineiston lapi huolellisesti. (Vaismoradi,

Turunen & Bondas 2013, 403-404.)

Teemoittelun aikana aineistoa tarkastellaan useaan otteeseen, ja prosessissa liikutaan teemojen
valilla edestakaisin. Tdman aikana voi nousta esiin uusia teemoja, ja osa alkuperaisista teemoista
voi kadota pois. (Braun & Clarke 2006, 91-92.) Oleellinen tieto aineistosta selvida tarkastelemalla
teemojen sopivuutta otsikoiden alle, niiden erillisyytta tai yhteyksia toisiin teemoihin seka teemo-
jen kattavuutta suhteessa aineistoon. Taman prosessin lapikdyminen auttaa |6ytamaan tutkimuk-
sen kannalta tarkeimmat tiedot. Lopuksi aineistosta syntyy looginen kokonaisuus, jossa alustavat

teemat hiotaan lopullisiksi ja paallekkdisyydet poistetaan. (Braun & Clarke 2006, 94-98.)
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Keratty aineisto muutettiin tekstimuotoon eli litteroitiin hyvin pian verkkovalmennusten jalkeen.
Litterointi sujuvoittaa tutkimusaineiston jarjestelmallista tarkastelua seka luokittelua, ja litteroin-
nin tarkkuus puolestaan vahvistaa tutkimuksen luotettavuutta (Vilkka 2015, 137-138). Litterointi
toteutettiin huolellisuutta noudattaen niin, etta kaikki kuultu litteroitiin. Tarkkuuden tasoksi valit-
tiin sanatarkka litterointi, mutta niin, ettei taukoja tai erilaisia adnenpainoja huomioitu (Kananen
2014, 108-109). Litteroitua aineistoa tuli yhteensa 125 sivua fonttikoolla 11 ja rivivalilla 1. Litte-

roinnin jalkeen alkuperaiset verkkovalmennusten tallenteet havitettiin asianmukaisesti.

Litteroitu aineisto analysoitiin Braunin ja Clarken (2006, 87) teemoittelun vaiheiden mukaisesti:

Aineistoon tutustuminen perusteellisesti
Alkukoodien luominen

Teemojen etsiminen

Teemojen tarkastelu

Teemojen madrittely ja nimedminen
Raportin tuottaminen

oA wWNPRE

Aineisto luettiin lapi useampaan kertaan, jonka aikana kiinnitettiin jo huomiota toistuvuuksiin ja
erityisen mielenkiintoisiin kohtiin. Tdméan vaiheen jalkeen aineisto kaytiin |api systemaattisesti ja
aloitettiin tutkimuskysymyksen kautta nousevien merkittavien lauseiden, lauseen osien, sanojen ja
ajatusten koodaaminen. Koodaamisessa kaytettiin tietokonetta ja koodaaminen suoritettiin vari-
koodein. Osa koodauksista oli paallekkaisia, eli sama kohta liittyi useampaan koodiin. Koodattua
aineistoa tarkasteltiin etsien koodien valisid mahdollisia yhteyksia ja samankaltaisuuksia. Taman
jalkeen l6ydetyt samankaltaisuudet koottiin taulukkoon ja yksinkertaistettiin alustavien teemojen
luomiseksi. Taman jalkeen alustavia teemoja tarkasteltiin edelleen tutkimuskysymykseen peilaten,
ja niiden maara vaheni tarkemman tarkastelun ja yhdistelemisen vuoksi. Samankaltaisuuksia sisél-
tavat alateemat yhdistettiin edelleen teemoiksi. Analyysin tuloksena muodostui lopulta 15 alatee-
maa ja nelja pdateemaa, joilla pyrittiin vastaamaan tutkimuskysymykseen. Analyysin viimeinen

vaihe koostui raportin laatimisesta, eli tulokset kirjoitettiin auki teemoittain.
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Alkuperdinen lause, lauseen osa, sana tai ajatus

Teeman aihe, alustava teema

Alateema

Yldteema

ma tykkaisin etta taa tulisi silleen ettd suorem-
paan eika tarvitsisi klipsutella paitoja tai polloja
tai muuta, ettd joo ei ihan ollu mun juttu. Et ma
tykkaan siita et menee asiat silleen rivakasti yk-

sinkertaisesti eteenpain

Ei saisi olla ylimaaraisia toimin-
toja, toivotaan nopeaa ja yksiker-

taista etenemista

eteni kauhean jouhevasti ja luontevasti

Jouheva ja luonteva eteneminen

ma just piddn siita ettd ne asiat tulee niinku sel-

keasti aina seuraava kupla eteenpéin

Selked eteneminen seuraavaan

aiheeseen

Pelin eteneminen

helppo tyokalu

Helppokayttdinen

Helppokayttoi-
syys

vaatii juuri ettd annetaan niita aihealueita etta

niita keskustellaan

Valmiita keskusteltavia aihealu-

eita

hyva kun on aihealueet mistd me etta mista kes-
kustellaan ja nain niin se niinku helppoa mita

aihe niin siitd on helppo siind keskustella

Valmiit aihealueet helpottavat ja

tukevat keskustelua

nditd asioita niin keskusteltu tai ei kukaan ehdot-
tanut mun mielest keskustelemaan missaan koko

mun raskausaikana

Uusia keskusteltavia asioita

hyva kun on aihealueet mistd me ettd mista kes-
kustellaan ja ndin niin se niinku helppoa mita

aihe niin siitd on helppo siind keskustella

Valmiit aihealueet helpottavat ja

tukevat keskustelua

pakottaa kdymaan niitd lapi ettei voi vaan niinku
menna silleen et en halua vastata tahan tai en
halua keskustella tasta et se niinku, pieni talla-

nen painostus

Etenemisen johtaminen painos-

tettuna

kiva osallistua ku johdetaan sitd niinkun etene-

mista

Etenemisen johtaminen miellyt-

tavaa

keskustelua ohjaava tydkalu

Ohjaa keskustelua

Keskustelun oh-

jaaminen

Oppimispelin

kaytettavyys

6 Tutkimustulokset

6.1 Tutkimukseen osallistuneet

Tutkimukseen ja pelilliseen verkkovalmennukseen osallistui 26 vanhempaa. Naista osallistujista 20

oli aiteja ja kuusi isda. Osallistujien keski-ika oli noin 33 vuotta, ja heidan ikdnsa vaihteli 24 ja 45

vuoden valilla. Valtaosa osallistujista (n=15) oli raskauden toisella kolmanneksella, ja kahdeksan
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osallistujaa oli raskauden viimeiselld kolmanneksella. Lahes kaikki osallistujat (n=25) olivat parisuh-
teessa, joista suurin osa avoliitossa (n=14) ja loput avioliitossa (n=11). Suurimmalla osalla osallistu-
jista (n=22) oli korkeakoulututkinto, joista yleisin oli alempi korkeakoulututkinto (n=12). Lisaksi

mukana oli ylemman korkeakoulu- ja tohtorin tutkinnon suorittaneita (n=10).

Osallistuneet Parisuhdetilanne Korkeakoulututkinto

Avioliitto; 11

Ylempi; 9

Avoliitto; 14

Aidit; 20

Kuvio 1. Tutkimukseen osallistuneet

6.2 Verkkovalmennukseen osallistuneiden vanhempien kokemukset pelillisyy-
destda vanhemmuuden tukena

Verkkovalmennukseen osallistuneiden vanhempien kokemuksista pelillisyydesta vanhemmuuden
tukena muodostui lopulta nelja paateemaa, joista kuvattiin myos teemakartta (kuvio 2). Paatee-
mat olivat oppimispelin kaytettavyys, oppimispelin hyoédyt, yhteinen keskustelu vuorovaikutusko-

kemuksena ja yhdessa pelaamisen merkitys. Jokainen pdateema kuvataan tdssa luvussa tarkem-

min.



Oppimispelin
kaytettavyys

Pelin eteneminen

Helppokayttoisyys

Keskustelun
ohjaaminen

Kuvio 2. Teemakartta

Oppimispelin hyodyt

Pohdinnan herattdja

Hyvat ja tarkeat
kysymykset

Peli tiedon lahteena

6.2.1 Oppimispelin kdytettavyys

Yhteinen keskustelu
vuorovaikutuskokem
uksena

Luottamuksen
luominen

Turvallisuuden
korostaminen

Puhuminen matalalla
kynnyksella

Keskustelun mielekkyys

24

Yhdessa pelaamisen
merkitys

Muiden kokemuksien
kuuleminen

Ryhmén tuoma rikkaus

Vertaisuuden merkitys

Parisuhteen tukeminen
pelaamisen avulla

Voimaantuminen

Osallistujien mielesta peli tuntui paaosin helppokayttdiselta ja verkkovalmennustilanteeseen toi-

mivalta menetelmalta. Yleinen kokemus oli, etta pelin eteneminen kysymyksesta ja aiheesta seu-

raavaan pollon esittaman puhekuplan avulla oli selkeda ja sujuvaa. Helppokayttoisyys sai kiitosta,

mika on erityisen tarkeda verkkovalmennuksen kaytettavyyden kannalta. Osallistujien keskuu-

dessa oltiin toisaalta my0s sita mielta, ettd oppimispelin eteneminen olisi voinut olla viela suoravii-

vaisempaa, eli kasiteltavat kysymykset voisivat tulla pelaajalle suoraan pohdittaviksi ilman ylimaa-

raisia toimintoja, kuten klikkauksia. Tima kokemus korostaa tarvetta virtaviivaistaa pelin

kayttoliittymaa ja parantaa kayttokokemusta.

”... md tykkdisin ettd tdd tulisi silleen etté suorempaan eikd tarvitsisi klipsutella pai-

toja tai polléja tai muuta, ettd joo ei ihan ollu mun juttu. Et md tykkddn siitd et me-

nee asiat silleen rivakasti yksinkertaisesti eteenpdin.” (K1V1)

Oppimispelin valmiit aihealueet seka tarkat kysymykset helpottivat ja tukivat osallistujien valisen

keskustelun syntymista sekd pelaamisen etenemista. Tama voi auttaa etenkin sellaisia osallistujia,
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jotka saattavat muuten eparoida keskustelun aloittamista. Verkkovalmennuksen vetdjan, eli pe-
luuttajan roolin merkitysta korostettiin keskustelun ohjaamisessa, jotta kaikki aihealueet ja kysy-
mykset tulee kaytya keskustellen lavitse. Yksi osallistujista kuitenkin koki, etta oppimispelin anta-
mat valmiit kysymykset ja johdettu eteneminen loivat painostuksen keskustella jokaisesta
aiheesta, vaikkei siihen olisi valttamatta ollut halukas. Tama voi vaikuttaa siihen, kuinka avoimesti
osallistujat jakavat ajatuksiaan, ja siksi olisi hyodyllista lisatd mahdollisuus ohittaa kysymyksia, joita
ei haluta kasitella. Vaikka vetdjan roolia ja pelin johtamaa etenemista arvostettiin, tulisi harkita,
kuinka varmistetaan, etta osallistujat kokevat keskustelun vapaamuotoiseksi, eivatkd myoskaan
koe painetta vastata kaikkiin kysymyksiin. Osallistujien kokemuksista nousi kuitenkin paaosin esille
tyytyvaisyys pelaamisen aikana kasiteltyjen asioiden lapikaymisestd, seka vetdjan lasndolosta. Joi-
denkin osallistujien mukaan pelissa kasiteltiin teemoja, joita ei ollut nostettu esille muissa raskau-

teen liittyvissa palveluissa tai ohjausmateriaaleissa, mika teki kokemuksesta erityisen arvokkaan.

“Mutta myds se ettd en md nditd asioita niin keskusteltu tai ei kukaan ehdottanut

mun mielest keskustelemaan misséddn koko mun raskausaikana.” (K3V3)

6.2.2 Oppimispelin hyodyt

Osallistujat kokivat kasitellyt teemat tarkeiksi ja itselle hyodyllisiksi vanhemmuuteen valmistautu-
misessa. Oppimispelin kysymykset saivat osallistujien omat ajatukset vanhemmuuteen valmistau-
tumisesta herdamaan ja kehittymaan samalla kun niitd pohdittiin yhdessa. Pelin kysymysten jou-
kossa oli mukana osallistujille my6s uusia aiheita, joita eivat olleet vield itse tai puolison kanssa
pohtineet raskauden aikana. Toisten ajatuksien ja uusien ndakékulmien kuuleminen syvensi ryhman
yhteista keskustelua, minka koettiin tukevan myods omaa vanhemmuuteen ja parisuhteeseen liitty-
vaa pohdintaa myohemmassakin vaiheessa. Tama osoittaa, ettd oppimispeli ei toiminut vain tie-
don jakajana, vaan myos reflektiivisena valineena, joka tukee osallistujien ajattelun kehittymista.
Yhteinen keskustelu ryhmassa toimi merkittavana oman ajattelun rikastuttajana. Toisten nakokul-
mien kuuleminen ei ainoastaan syventanyt ryhméakeskustelua, vaan myo6s auttoi osallistujia hah-

mottamaan uusia lahestymistapoja vanhemmuuteen ja parisuhteeseen.

”...hyvid asioita kdydd Iépi ja pohtia niit alitajunnan asioita ja siellé herdd uusia asi-

oita, et Idhtee ajatus sillai kypsyy...” (H1V9)



26

Oppimispeli tarjosi osallistujille uutta tietoa vanhemmuuteen valmistautumisen teemoista, ja tie-
don I6ytymista yhdesta paikasta arvostettiin. Omatoimisesti tdhan mennessa tietoa oli haettu lu-
kemalla kirjoja, katsomalla nettivideoita seka kuuntelemalla podcasteja. Osallistujat pitivat oppi-
mispelid naille hyvana vaihtoehtoisena tapana saada uutta tietoa. Oppimispelin pelillinen
lahestymistapa sai osallistujilta kiitosta sen kayton helppoudesta verrattuna esimerkiksi kirjojen
lukemiseen. Oppimispeli tarjosi osallistujille vaihtoehtoisen, saavutettavan tavan saada tietoa ja
reflektoida asioita ilman suurta aikatauluttamista tai valmistautumista. Vaikka osallistujat pitivat
oppimispelin sisaltoa hyodyllisend, osa kaipasi syvallisempaa tietoa tietyistd teemoista. Tama viit-
taa tarpeeseen lisata pelin yhteyteen esimerkiksi syventavia materiaaleja tai linkkeja muihin tie-

donlahteisiin.

“Ettd tdd tapa sit taas periaatteessa ettd ne on kaikki yksi paikkaa jossa sitten I6ytdid

kaiken ettd jos sinne vaan menis niin sitten ois niinku sillee tosi hieno idea.” (H3V2)

6.2.3 Yhteinen keskustelu vuorovaikutuskokemuksena

Osallistujien kokemuksista nousi esille, etta pelaamisen aikainen yhteinen keskustelu mahdollisti
hyva vuorovaikutuskokemuksen. Pelaamisen aikana ilmapiiri pysyi avoimena, ja se tuki hyvan kes-
kustelun syntymista. Pelaaminen myds mahdollisti muiden kohtaamisen ja yhteisen keskustelun
samassa elamantilanteessa olevien kanssa koronarajoituksista huolimatta, eli tarjosi arvokkaan
mahdollisuuden sosiaaliseen vuorovaikutukseen, joka oli muutoin rajoitettua pandemian aikana.
Vaikka osallistujat olivat toisilleen vieraita, koettiin yhdessa pelaaminen luontevana tapana kes-
kustella vanhemmuuteen liittyvistd teemoista. Osallistujat kuvasivat keskustelua ja yhdessa pelaa-
mista yleisesti mielekkaaksi kokemukseksi, joka jatti heille hyvan fiiliksen, mika korostaa kokemuk-

sen emotionaalista arvoa osallistuijille.

”...sellanen ilmapiiri, ettd kaikki me suhtaudutaan tosi ruususten lasien Iépi tédhén ai-

heeseen, niin tota, siit tulee niinku hyvd fiilis jutella...” (Y4V5)

Osallistujat kokivat yhteisen keskustelun turvalliseksi sekd luottamukselliseksi, mika mahdollisti
avoimen vuorovaikutuksen. Osallistujien kokemuksista voidaan paatelld, etta luottamus oli keskei-
nen tekija keskustelun onnistumiselle. Joidenkin osallistujien mukaan omista tuntemuksista ja ko-

kemuksista kertominen toisille tuntui helpolta, ja vieraiden ihmisten lasndolon jopa vahentavan



27

jannittamista ja sen myota helpottavan vanhemmuuteen liittyvista teemoista keskustelua. Tama
voi osoittaa, ettd vieras ryhma ja pelillinen verkkovalmennus voi tarjota ainutlaatuisen turvallisuu-
den tunteen keskustelun ja vuorovaikutuksen pohjaksi, joka ei valttamatta synny tutussa ymparis-

tossa.

”Md luulen, ettd se voi olla jopa helpottava tekijd, et ei tunne toista, ettei tarvii jén-

nittdd sitd toista ihmistd sillai ihan samalla tavalla.” (Y2V3)

6.2.4 Yhdessa pelaamisen merkitys

Muiden samassa elamantilanteessa olevien ajatuksien ja kokemuksien kuuleminen yhdessa pelaa-
misen aikana koettiin erityisen tarkedksi ja mielenkiintoiseksi. Erityisesti itselle uusiin asioihin ja
teemoihin liittyen arvostettiin muilta saatuja erilaisia ajatuksia ja nakékulmia. Osallistujien koke-
muksista nousi lisaksi esille, etta tuntemattomien nakékulmat auttoivat laajentamaan omaa ajat-

telua, mika olisi vaikeampaa tutussa kontekstissa.

“Ettd ei vaan niinku et keskustelee kaverin kanssa niist asioista misté itse haluaa kes-
kustella, vaan niinku nimenomaan just tolleen tuo peli on ihan sika jotenkin mielen-

kiintoinen ja hyvid kysymyksid.” (M1V6)

Osa huomasi korona-aikana alkaneensa kaipaaman enemman toisten ihmisten kohtaamisia, ja yh-
dessa pelaamisen toimivan tassa mahdollistavana elementting, vaikka asuinpaikka olisi missa pain
Suomea tahansa. Osallistujien mielestd keskustelijoiden erilaiset ndkokulmat kasiteltdviin teemoi-
hin nousivat hyvin pelaamisen aikana esille, ja keskustelut tarjosivat myos uusia keinoja reflektoida
omaa elamantilannetta vertaamalla sitda muiden kokemuksiin. Pelaajien lukumaaran kasvu koettiin
ndkokulmien maaraa lisdavana tekijana, ja sen myota rikastavan keskustelua. Yksi osallistujista
koki, ettd oma puoliso osallistuisi yhdessa pelaamiseen helpommin silloin, kun mukana on use-

ampi pelaaja seka keskustelu olisi selkedsti ohjattua jonkun toimesta.

”... mutta uskon, ettd héin taas helpommin tulis mukaan ettd selkeesti ohjattu ja joh-
datellaan niinku niihin kysymyksiin ja myéskin silleen ettd on useempi henkilé mu-

kana.” (M2V11)
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Osallistujat kokivat saaneensa pelaamisen aikana toisilta ensimmaista lastaan odottavilta vanhem-
milta tukea omille ajatuksilleen vanhemmuuteen valmistautumisessa. Osallistujat kuvasivat pysty-
neensa vertaamaan omia ajatuksiaan ja elamantilannettaan toisten samassa eldamantilanteessa
olevien kokemuksiin pelaamisen aikana, ja saaneensa siitd vertaistukea. Saatu vertaistuki auttoi
osallistujia nakemaan samankaltaisuuksia muiden odottajien kanssa, mutta myos arvostamaan
eridavia nakemyksia. Vertaistuki selvasti voimaannutti osallistujia ja vahvisti heidan uskoaan omaan

valmistautumiseensa vanhemmuuteen.

Pelaamista pidettiin konkreettisena apuvalineena keskusteluille, joita muuten olisi ehka vaikea
aloittaa tai kasitelld. Pelaaminen toimi myos ohjaavana ja strukturoivana elementtina, joka teki
keskusteluista luontevampia ja kattavampia. Ryhmassa pelaaminen ja toisten samassa elamanti-
lanteessa olevien ajatuksien jakaminen heratteli odottajia myds oman parisuhteen pohdintaan.
Toisilta oppimista tapahtui oman toiminnan ja parisuhteen tarkastelun seka arvioinnin kautta.
Osallistujat kuvailivat pelaamisen aikana nousseista ajatuksista, ettd mita voisi tehda toisin ja
missa voisi oppia toisilta. Toisten kokemuksien kautta osa taas koki saaneensa vahvistusta omalle
tai yhteiselle toiminnalle tai ajatuksille. Jotkut osallistujat kokivat, etta parisuhteessa keskustele-
mattomat teemat nousivat pelaamisen kautta esille, ja pitivat erityisen arvokkaana sita, etta pelin
kysymykset loivat tilaa syvemmalle keskustelulle. Kokemuksista voidaan paatelld, etta pelaamisen
aikainen yhteinen keskustelu ja pohdinta syvensivat keskindistd ymmarrysta oman puolison
kanssa. Osa kuvaili kdsiteltyjen aiheiden olleen sellaisia, joita olivat jo aikaisemmin kdyneet yh-
dessa puolison kanssa keskustellen lapi, mutta osa kertoi saaneensa kotiin vietavaksi taysin uusia-
kin aiheita. Lahtokohtaisesti keskustelemattomia asioita haluttiin kdyda yhdessa lapi vielda myo-

hemmin kotona, ja keskustelujen vaikutukset ulottuivat osalla pidemmalle tulevaisuuteen.

”... kumppanin kanssa on vield jotakin asioita vield keskustelemattakin tai et vois

vield tarkemmin puida vield jotakin juttuja...” (M4V5)

Osa ensimmaista lastaan odottavista vanhemmista tunsi yhteisen keskustelun voimaannuttavana
kokemuksena, erityisesti kun sitd verrattiin sosiaalisen median vertaisryhmissa kaytyihin keskuste-
luihin, joissa keskustelut eivat aina ole yhta syvallisia tai tuettuja. Keskustelun mielekkyys ja pelin

tarjoama keveys edistivat rentoa ja positiivista ilmapiirid, mika itsessaan tuki voimaantumista
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”... verrattuna siihen facebookin vauvaryhmiin niin, tota tuli paljon sellanen voimaan-

nuttavampi olo téstéd keskustelu ja positiivisia fiiliksié kaiken kaikkiaan...” (M5V1)

7 Pohdinta

7.1 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Puusan ja Juutin (2020) mukaan laadullisen tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida uskot-
tavuuden, luotettavuuden ja eettisyyden kasitteiden avulla. Uskottavuutta tarkastellessa pohdi-
taan, hyvaksytaanko saadut tutkimustulokset todeksi, sekd onko aineiston kerdaminen ja analy-
sointi toteutettu asianmukaisesti ja huolellisesti. Luotettavuuden arvioinnissa on pohdittava, onko
tutkija valinnut ja kdyttanyt perusteltuja tutkimusmenetelmia tutkimusongelman ratkaisemiseksi
ja koko tutkimuksen toteuttamiseksi. Taman edellytyksena on, etta tukija pystyy kuvailemaan tut-
kimuksen etenemisen kaikki vaiheet sellaisina kuin ne oikeasti ovat toteutuneet. Eettisyys tutki-
muksen luotettavuuden arvioinnissa tarkoittaa puolestaan sitd, etta tutkija on toiminut kaikkien

eettisten periaatteiden mukaisesti koko tutkimuksen tekemisen ajan. (Puusa & Juuti 2020.)

Hakalan (2018) nakemyksen mukaan tutkimuksen luotettavuutta arvioidaan sisdisen ja ulkoisen
luotettavuuden nakokulmasta. Sisdinen luotettavuus kuvastaa sita, miten tarkasti kootut tiedot
kuvastavat tutkittavaa ilmiota ja teemaa, johon tutkimuksessa on tarkoitus perehtya. Ulkoisella
luotettavuudella voidaan arvioida, onko valittujen ja kaytettyjen menetelmien avulla saatujen tie-

tojen avulla mahdollista tuottaa yleisia paatelmia. (Hakala 2018.)

Tassa tutkimuksessa eettisyys ja luotettavuus on pyritty varmistamaan noudattamalla opinnayte-
tyon prosessin kaikissa vaiheissa Tutkimuseettisen neuvottelukunnan Hyvaa tieteellista kdaytantoa
(2023), seka noudattamalla tutkimuksen tekemisen eettisia periaatteita (Hyva tieteellinen kay-

tanto ja sen loukkausepailyjen kasitteleminen Suomessa 2023, 11-14). CopaGloba-tutkimuskoko-

naisuudella on lisdksi Jyvaskylan yliopiston mydntama eettinen ennakkoarvio.

Tutkimuksen tekemisessa edettiin jarjestelmallisesti ja prosessin eri vaiheet pyrittiin kuvaamaan
huolellisesti auki. Teoriaan perehtymalla luotiin ennakkokasitys tutkittavasta aiheesta, ja teoreetti-

sen viitekehyksen avulla haluttiin nivoa pelillisyys ja oppimispelien kdytté vanhemmuuden tukemi-
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seen. Tiedonhakua tehtiin useista eri tietokannoista ja tutkimuskysymyksen kautta valikoitiin opin-
naytetyohon parhaiten soveltuva [ahdemateriaali. Tutkimuskysymyksen tarkentumisen jalkeen
suoritettiin vield tdydentava tiedonhaku teoriaosuuden taydentamiseksi ja tasmentamiseksi. Opin-
ndytetyon tekemisessa pyrittiin kiinnittamaan erityistd huomiota Idhteiden valintaan ja kayttoon,
silla tutkimuksen luetettavuutta lisda alkuperdisten ja laadukkaiden lahteiden kayttd (Tuomi & Sa-
rajarvi 2018). Tutkimuksen tekemisessa hyodynnettiin OpenAl:n luomaa ChatGPT tekodlymallia
selaimella artikkeleissa esiintyneiden tutkijalle vieraiden termien kaantamisessa, synonyymien luo-

misessa seka lauserakenteiden korjaamisessa.

Tutkimukseen ja verkkovalmennukseen osallistuminen perustui vapaaehtoisuuteen, ja osallistujille
annettiin etukateen kirjallisesti tietoa toteutuksesta seka pyydettiin heidan tietoinen suostumuk-
sensa. Verkkovalmennuksien alussa osallistujille kerrottiin vield tutkimuksen toteutuksesta ja mah-
dollistettiin kysymysten esittaminen. Verkkovalmennuksessa kaytyjen keskusteluiden nauhoittami-
seen erilliselld danen tallentimella pyydettiin lupa, ja osallistumisen sai missa vaiheessa tahansa
keskeyttad. Osallistujat saivat valita kertovatko oikean nimensa vai osallistuvatko nimimerkilla.
Myos kameran kaytto oli vapaaehtoista. Ryhman sisdistd luottamusta korostettiin ja selvennettiin,
ettei yhteisesti jaettuja kokemuksia ole luvallista jakaa ryhman ulkopuolella. Osallistujille informoi-
tiin myos, ettei jo kerattyja aineistoja poisteta yksittaisen vastaajan osalta verkkovalmennuksen

jalkeen.

Tutkimukseen osallistuminen vei osallistujilta aikaa n. 2 tuntia, sekd ajan mika kului taustatietolo-
makkeen ja palautekyselyn tayttamiseen. Tutkimusaineiston keruu, kasittely ja lopullinen rapor-
tointi toteutettiin niin, ettei tutkimukseen osallistuneiden henkildllisyys tule ilmi missaan vai-
heessa. Litteroinnin yhteydessa henkilokohtaiset tiedot anonymisoitiin ennalta sovitun
anonymisointikdytannén mukaan. Nain varmistettiin, etta yksittdista vastaajaa ei voi tunnistaa ai-
neistosta. Osallistujille luotiin koodit, joilla vastaukset koodattiin. Osallistujien henkil6tietoja (nimi
ja yhteystiedot) kasitteli ainoastaan vaitoskirjatutkija, joka myos lahetti tutkimuksen paatyttya

osallistujille luvatut lahjakortit. Muille tutkijoille osallistujien henkilotiedot eivat olleet saatavilla.

Taman tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa on hyva tarkastella myods verkkovalmennusta ja
vhdessa pelaamista aineiston keruun toteutustapana. Tutkijoille etdlaitteiden ja ohjelmien kaytto

oli tuttua, vaikka tutkimusaineiston kerdamisen kontekstina se oli uusi. Etdtoteutus voi kuitenkin
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vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Koska tutkijat ja osallistujat eivat voi varmistaa, kuunte-
leeko keskustelua joku ulkopuolinen, etatoteutus saattaa joko helpottaa tai vaikeuttaa osallistujien
avointa keskustelua kasiteltavista aiheista. Verkkovalmennuksen tekniset olosuhteet olivat paa-
osin kunnossa, eika osallistuminen estynyt teknisten ongelmien vuoksi. Ajoittain ilmeni kuitenkin
pientd aanen kuuluvuuden heikkoutta joidenkin osallistujien kohdalla. Tama saattaa herattaa kysy-
myksid luotettavuudesta, silla heikko ddnenlaatu voi vaikeuttaa osallistujien ilmaisemista tai tutki-
joiden ymmarrysta vastauksista. Vaikka aineistosta ei ole havaittavissa merkkeja siita, etta etayh-
teys olisi hairinnyt tai muuttanut vastauksia, on mahdollista, etta tekniset hairiot ovat voineet
vaikuttaa joidenkin osallistujien halukkuuteen jakaa ajatuksiaan. Aineistosta kay ilmi osallistujien
kokemusten perusteella, ettd verkkovalmennus koettiin turvalliseksi ja osallistujat luottivat siihen,
ettd keskustelut pysyvat ryhman sisalla. Haastattelijoiden kamerat olivat koko verkkovalmennuk-
sen ajan paalla, mika osaltaan vahvisti vuorovaikutusta. Oppimispelin kdytto ja pelaaminen sujui-

vat vetdjan johdolla suunnitellusti kaikissa ryhmissa ilman ongelmia.

7.2 Tutkimustulosten tarkastelua

Tutkimustulosten perusteella ensimmaista lastaan odottavat vanhemmat kokivat VauvaPolku -op-
pimispelin kdytettavyydeltdan vanhemmuuteen valmistautumisen tukena pdaosin toimivaksi ja
hyodylliseksi, mutta siind on myds kehittamiskohteita. Samankaltaisia havaintoja VauvaPolku -op-
pimispelin kdytettdavyydesta ovat tehneet myos Kokkinen tutkimuskumppaneineen (2024), seka
Raitio, Sevdn ja Ronka (2019) selvittdessdadan oppimispelin hyotyja ja soveltuvuutta perhevalmen-
nukseen. Oppimispeli toimi tehokkaana yhteisen keskustelun herattdjana ja auttoi osallistujia poh-
timaan teemoja, joita he eivat ehkd muutoin huomioisi. Oppimispelin valmiit aihealueet ja tarkat
kysymykset tukivat yhteisen keskustelun syntymista ja etenemistd, ja osallistujat arvostivat naita
ominaisuuksia. Tama voi auttaa etenkin sellaisia osallistujia, jotka saattavat muuten epéaroida kes-
kustelun aloittamista. Vaikka oppimispelin eteneminen selkeiden kysymysten ja aiheiden kautta
tuki tulosten mukaan sen kaytettavyytta, kaipaa kayttoliittyma kuitenkin virtaviivaistamista, jotta
eteneminen olisi suoraviivaisempaa ja vahemman riippuvaista ylimaaraisista toiminnoista, kuten
klikkauksista. Valmiit kysymykset ja aihealueet auttoivat keskustelun aloittamisessa, mutta niiden
koettiin myos luovan painetta kasitella kaikki aiheet. Tama saattaa aiheuttaa turhaa stressia tai ah-
distusta osallistujille, kun he kokevat velvollisuutta kasitellad kaikki aiheet, vaikka se ei valttamatta

olisi heille tarpeellista tai mieluista. Lisdksi se voi heikentaa keskustelun luontevuutta ja jousta-
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vuutta, jos keskustelijat keskittyvat liikaa valmiiden kysymysten lapikaymiseen sen sijaan, etta ete-
nisivat omien tarpeidensa ja kiinnostustensa mukaan. Tulosten mukaan verkkovalmennuksen ve-
tdjana toimiva ohjaaja oli keskeisessa roolissa keskustelun syntymisessa ja ohjaamisessa. Sama
huomio ohjaajan lasndolon tarkeydesta verkkokoulutuksessa on tehty myds aiemmissa tutkimuk-
sissa (Martin & Bolliger 2018; Kokkinen ym. 2024, 9). Osa arvostaa yksityiskohtaista ohjausta, kun
taas toiset haluaisivat etenemisen olevan nopeampaa ja vapaampaa. Nama seikat korostavat sit3,
etta oppimispelin ja pelillisen verkkovalmennuksen tulisi olla muokattavissa kayttajan tarpeiden

mukaisesti, jotta sitda halutaan kadyttaa.

Tulosten mukaan oppimispelin pelaaminen toi ensimmaista lastaan odottaville vanhemmille kasi-
teltavaksi uusia teemoja, joita ei ollut aiemmin nostettu keskusteluun odottajien kayttamissa pal-
veluissa tai materiaaleissa. Tama voi lisata oppimispelin kdyttéarvoa hyodyllisyyden ndakdokulmasta,
ja vahvistaa oppimispelin potentiaalia tayttaa tiettyja aukkoja lapsen odotukseen liittyvassa val-
mennuksessa. Myos Backstrom kumppaneineen (2022) havaitsi samankaltaista pelipohjaista tutki-
musta tehdessaan, etta oppimispeli toimii hyodyllisena tiedon |ahteena vanhemmuuteen valmis-
tautumisen teemoissa, ja odottavat vanhemmat arvostivat pelin tarjoamaa tietoa. Vaikka tassa
tutkimuksessa osa odottajista piti oppimispelia hyvana vaihtoehtoisena tapana saada uutta tietoa
vanhemmuuteen valmistautumisen tueksi, olisivat toiset kaivanneet oppimispelin joistakin ai-
heista vielakin tarkempaa tietoa. VauvaPolku -oppimispelin paatarkoitus ei kuitenkaan ole tiedon
valittdminen, vaan toimia reflektiivisena valineend ja haastaa ensimmaista lastaan odottavat van-
hemmat pohtimaan vauvan saamiseen ja tulevaan vanhemmuuteen liittyvia asioita syvemmalla
tasolla. Tassa tarkoituksessa tulosten mukaan onnistuttiin, koska oppimispelin kysymykset saivat
osallistujien omat ajatukset vanhemmuuteen valmistautumisesta herdamaan ja rikastumaan yhtei-
sen pohdinnan kautta. Tulosten mukaan voidaan myos todeta, etta toisten nakékulmien kuulemi-
nen ei ainoastaan syventanyt ryhmakeskustelua, vaan myos auttoi osallistujia hahmottamaan uu-
sia lahestymistapoja vanhemmuuteen ja parisuhteeseen. Pelillisen verkkovalmennuksen ryhmassa
syntynyt turvallisuuden tunne ja avoimuus tukivat keskustelujen syvyytta. Vetdjan rooli tassa oli
keskeinen, mutta oppimispeli itsessadn voisi vielad sisdltaa elementteja, jotka edistavat ryhmadyna-

miikan syntymista.
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Yhteinen keskustelu oppimispelin pelaamisen aikana tarjosi osallistujille avoimen ja luottamukselli-
sen ilmapiirin, mikd mahdollisti hyvan vuorovaikutuskokemuksen. Pelaaminen koettiin mielek-
kaana tapana keskustella vanhemmuuteen liittyvista teemoista myos vieraiden ihmisten kanssa, ja
sen myo6ta jannitys vahentyi. Oppimispeli auttoi pelaajien valisen vuoropuhelun syntymisessa,
mika mukailee myds Pivecin (2007) tekemaa havaintoa pelien mahdollisuudesta vuoropuhelun
luomisen tukena. Pelillisen verkkovalmennuksen luoma avoin ja luottamuksellinen ilmapiiri tuki
osallistujia jakamaan omia tuntemuksiaan ja kokemuksiaan vaikeistakin aiheista rohkeasti, mika on
mielenkiintoinen havainto. On tarkeda huomioida, etta tutkimus toteutettiin koronapandemian ja
rajoitusten aikana, jolloin pelaaminen tarjosi arvokkaan mahdollisuuden sosiaaliseen vuorovaiku-
tukseen, mika lisasi kokemuksen emotionaalista arvoa. Osallistujat pitivat vieraiden ihmisten muo-
dostamaa ryhmaa turvallisena ja keskustelua edistdavana ymparistona. Haarasen (2012, 89) havain-
non mukaan ryhman jasenten vilille syntyva yhteenkuuluvuuden tunne tuo myoénteisia muutoksia
seka vanhemmille etta heidan lapsilleen. Mielenkiintoinen havainto tassa tutkimuksessa oli myos
se, ettd pelaajien isompi lukumaara ryhmassa ja useampi erilainen nakdkulma rikastutti osallistu-
jien mukaan keskustelua. Useamman pelaajan lasndolo, vieras ryhma seka johdettu eteneminen

voivat siis lisata halukkuutta osallistua yhdessa pelattavan oppimispelin pelaamiseen.

Tulosten mukaan yhdessa pelaaminen mahdollisti ensimmaista lastaan odottaville vanhemmille
vertaistuen saamisen ja sita kautta vahvistusta omalle toiminnalle ja ajatuksille. Tulos on saman-
kaltainen kuin Pivecin (2007) tekema havainto, etta peleista voi olla hydtya myoés henkilokohtai-
sessa kehittymisessa ja pelaajan itsetunnon parantumisessa. Taman tutkimuksen tulokset osoitti-
vat, ettd tuntemattomien nakokulmat auttoivat laajentamaan omaa ajattelua, seka tarjosivat uusia
keinoja reflektoida omaa eldamaéntilannetta vertaamalla sitd muiden kokemuksiin. Tama olisi voinut
olla haastavampaa tutussa ymparistdssa. Tulosten mukaan saatu vertaistuki selvasti voimaannutti

osallistujia ja vahvisti heidan uskoaan omaan valmistautumiseensa vanhemmuuteen.

Ryhmadssa pelaaminen ja toisten samassa eldmantilanteessa olevien ajatuksien jakaminen heratteli
odottajia myds oman parisuhteen pohdintaan. Aiempien tutkimusten perusteella hyva parisuhde
luo perustan perheen hyvinvoinnille myds vauvan syntyman jalkeen (Hakulinen 2019, 21) ja auttaa
jaksamaan vanhempana (Hartley ym. 2011, 81-91). Tutkimukseen osallistujat kokivat, etta pelaa-
misen aikainen yhteinen keskustelu ja pohdinta syvensivat keskinaista ymmarrysta puolison

kanssa, mika voi tukea parisuhteen vahvistumista ja yhteista valmistautumista vanhemmuuteen.
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Vaikka pelaamisen aikana kasitellyt aiheet olivat tulosten mukaan sellaisia, joita odottajat olivat jo
aikaisemmin kdyneet yhdessa puolison kanssa keskustellen lapi, saatiin niista myods kotiin vieta-
vaksi tdysin uusia ja tarkeiksi koettuja aiheita. Torrosen (2015, 23-25) sekda Majamaan ja Makko-
sen (2023, 7) havaintojen mukaan vanhemmuudesta ja vauva-arjesta etukateen muodostetut kasi-
tykset harvoin vastaavat todellisuutta. Erityisesti ensimmaista lastaan odottavien tiedetaan
tarvitsevan paljon tukea seka sosiaalisilta verkostoilta ettd yhteiskunnan palvelujarjestelmalta (Ta-
pio ym. 2010, 126; Rautio 2016, 26). Koska nykypaivan vanhemmat arvostavat verkosta saatavia
palveluja (Ramaekers & Hodgson 2020; Virani, Duffett-Leger & Letourneau 2020) ja kayttavat yha
enemman esimerkiksi mobiilisovelluksia vanhemmuuden tueksi (Lupton & Pedersen 2016), on tar-
keaa tarkastella uusia ja vaihtoehtoisia tapoja tarjota palveluja ja tukea. Erilaisten digitaalisten rat-
kaisujen mahdollisuudet ensimmaista lastaan odottavien vanhempien tukemisessa on jo tunnis-
tettu (van den Heuvel ym. 2018). Tama tukee myo6s taman tutkimuksen tuloksia, jotka osoittavat,
ettd yhdessa pelaamisen ja oppimispelin avulla voidaan tukea vanhempia vanhemmuuteen valmis-
tautumisessa. My0Os Punna ja Raitio (2016, 228) toteavat, etta pelillistettyja sovelluksia voidaan
hyodyntda kayttajan aktiivisen toimijuuden, hyvinvoinnin edistamisen ja itseohjautuvuuden tuke-
misessa. Tuloksia tukee myo6s Backstromin ja kumppaneiden (2022) havainto, jonka mukaan digi-
taalinen oppimispeli tdydensi ammatillista tukea parantamalla odottavien vanhempien tietamysta
ja ymmarrysta, seka edistamalld vanhemmuuteen valmistautumista. Tutkimuksessa oppimispelia
pelattiin vetajan johdolla, mika osaltaan vahvisti sen tehokkuutta ja hyotyja. Gilmerin ja kumppa-
neiden (2016) mukaan digitaaliset menetelmat tehostavat vanhemmuuden tukemista erityisesti

silloin, kun niitad taydennetaan ammattilaisten henkil6kohtaisella ohjauksella.

7.3 Johtopaatokset

Taman tutkimuksen tulosten mukaan digitaalista oppimispelid ja yhdessa pelaamista voidaan hyo-
dyntda ensimmaista lastaan odottavien vanhempien vanhemmuuteen valmistautumisen tukena
osana muita odottaville vanhemmille tarjottavia palveluita. Digitaalista oppimispelia hyodynta-
malla voidaan palveluita kehittaa joustavammiksi, saavutettavammiksi ja samalla lisata kayttajan
motivaatiota seka oppimista. Oppimispelien kdytettavyys ja pelaamisesta saavutettavat hyddyt tu-
lee kuitenkin aina arvioida tarkkaan, jotta niistd saadaan lisdarvoa seka asiakkaille ettd ammattilai-

sille.
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Tassa tutkimuksessa oppimispelin merkittavin arvo ei ollut tiedonvalityksessa, vaan reflektiivisena
valineend, joka syvensi osallistujien kasityksid vanhemmuudesta ja parisuhteesta. Oppimispelin
selkedt kysymykset ja valmiit aihealueet tukivat keskustelun etenemista ja tarjosivat osallistujille
valineitd aiemmin kasittelemattéomien aiheiden syvallisempdan pohdintaan. Pelillinen verkkoval-
mennus ja yhdessa pelaaminen voivat tarjota tehokkaan ja vaihtoehtoisen keinon myds vertais-
tuen ja tiedon lisddmiseen. Ne voivat toimia osana laajempaa palvelukokonaisuutta, ja edistaa sa-

malla digitaalisten palveluiden laajentumista perheiden palveluissa.

Jatkotutkimusaiheena olisi hyddyllista tarkastella tarkemmin digitaalisten oppimispelien ja pelaa-
misen vaikutuksia sosiaali- ja terveydenhuollon muiden palveluiden kaytt66n. Palveluiden tuotta-
jan nakoékulmasta voitaisiin selvittda, vahentaako oppimispelien kaytté ammattilaisten resurssitar-
vetta ja tuottaako se kustannussdastoja esimerkiksi hyvinvointialueille. Tarkeaa olisi my06s
selvittaa sosiaali- ja terveydenhuollon ammattilaisten kyvykkyytta ja motivaatiota digitaalisten op-

pimispelien hyédyntamiseen.
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Liitteet

Liite 1. Tiedote tutkimukseen osallistuville vanhemmiille

TIEDOTE TUTKIMUKSESTA PELILLISEEN VANHEMMUUSVALMENNUKSEEN / VANHEMPIEN
RYHMAHAASTATTELUUN OSALLISTUVILLE VANHEMMILLE

(1.12.2020)

Tutkimuksen nimi ja rekisterinpitdja

Tama tiedote koskee Yhteisvanhemmuuteen oppimassa: vertaileva pitkittaistutkimus
yhteisvanhemmuuden rakentumisesta vanhemmuuteen siirtymavaiheessa (Co-
paGloba) -tutki-musta.

Tutkimusrekisterin pitdjia ovat Jyvaskylan yliopisto ja Jyvaskylan ammattikorkea-

koulu.

Pyynto osallistua tutkimukseen

Sinua pyydetdaan mukaan tutkimukseen, jossa pyrkimyksena on saada uutta tietoa
yhteisvanhemmuuden merkityksesta ja yhteisvanhemmuuden kehitysta vahvistavista
ja heikentavista tekijoista. Sinua pyydetaan tutkimukseen, koska perheeseenne on
syntymassa tai syntynyt esikoinen. Tama tiedote kuvaa tutkimusta ja siihen osallistu-
mista. Tutkimuksessa kerattavien henkilotietojen kasittely on kuvattu erillisessa tie-

tosuojailmoituksessa.

Vapaaehtoisuus

Tahan tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Voit kieltdytya osallistumasta
tutkimukseen tai keskeyttda osallistumisen missa tahansa vaiheessa tutkimuksen ai-

neistonkeruuta.

Tutkimuksen kulku



44

Tadssa osatutkimuksessa tarkastellaan ensimmaista lastaan odottavien kokemuksia
pelillisesta vanhemmuusvalmennuksesta seka yhteisvanhemmuuteen valmistautu-
mista VauvaPolku-oppimispelin avulla. Tutkimus toteutetaan ryhmahaastatteluna pe-

lillisessda vanhemmuusvalmennuksessa etdyhteyksilld (Teams).

Pelillisissa vanhemmuusvalmennuksissa pelataan keskustelun virikkeena VauvaPolku-
oppimispelid. Taman jalkeen keskustelun (ryhmahaastattelun) teemat liittyvat yhteis-
vanhemmuuteen valmistautumiseen, pelilliseen oppimiseen, oppimispelin kayttéon

seka vertaisuuden merkitykseen yhteisvanhemmuuteen valmistautumisessa.

Tutkimukseen pyydetaan mukaan kaiken kaikkiaan noin 30 ensimmaista lastaan
odottavaa vanhempaa. Yhteen valmennuskertaan osallistuu 6—8 vanhempaa ja tilai-
suuden kesto on noin 1,5 tuntia. Tutkimukseen osallistuminen edellyttaa osallistujilta
vain yhteen valmennukseen osallistumista seka oppimispelin pelaamiseen liittyvaan

jalkikyselyyn vastaamista.

Tutkimukseen osallistumisen hyodyt

Osallistumalla olet mukana kansallisesti ja kansainvalisesti ainutlaatuisessa tutkimus-
hankkeessa, joka tuottaa uutta tietoa vauvaperheiden hyvinvoinnista ja yhteisvan-
hemmuutta vahvistavista ja heikentavista tekijoista. Tutkimustulokset lisaavat ym-
marrysta nykyvanhemmuudesta ja vanhempien tuen tarpeista ja niitd hyédynnetdan

kehitettdessa vauvaperheiden palveluita.

Tutkimuksesta mahdollisesti aiheutuvat haitat ja epdmukavuudet

Tutkimukseen osallistumisesta ei padsaantdisesti aiheudu haittaa haastatteluihin

osallistumiseen kuluvaa ajanmenetysta lukuun ottamatta. On kuitenkin mahdollista,
ettd tutkimuksen teemat/kysymykset voivat herattaa joissakin tutkittavissa kielteisia
tunteita. Tutkimusmateriaalit on kuitenkin muotoiltu niin, etta tallaisten vaikutusten

voidaan olettaa jadvan vahaisiksi.
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Tutkimuksen kustannukset

Tutkimusta rahoittaa Suomen Akatemia.

Tutkimustuloksista tiedottaminen ja tutkimustulokset

Tutkimuksen aineistoja kasitelldan ja sen tuloksia raportoidaan hyvaa tieteellista kay-
tant6a noudattaen. Tutkimuksen tulokset raportoidaan niin, etta tutkimukseen osal-
listuneiden henkil6llisyyksia ei tuoda missaan vaiheessa esiin. Etdryhmahaastatteluti-
lanteessa osallistujat tulevat tietoiseksi muista haastatteluun osallistujista, ja siksi

heiltad pyydetaan suullinen suostumus siihen, etteivat he paljasta toistensa henkilolli-

syyksia ja muiden haastattelussa esille tuomia asioita.

Tutkimuksesta valmistuu vaitdskirjan osatutkimuksia ja muita opinnaytetoita, tieteel-
lisia julkaisuja sekd kongressi- ja seminaariesityksia. Tutkimuksen tuloksista raportoi-
daan myos ei-tieteellisissa julkaisuissa, kuten ammattilehdissa. Tutkimusaineistoa

voidaan hyodyntaa koulutuksessa ja opetuksessa.

Lisdtietojen antajien yhteystiedot

Poistettu
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