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Opinnaytetydn tavoitteena on selvittdd, miten toipumisorientaation prosessit nakyvét The
World of Recovery -mobiilipelissa. Opinnaytetyd on toteutettu yhteistydssa tydelamakump-
pani Lilinkotis&dation kanssa, joka on palveluasumista mielenterveystoipuijille tarjoava yksi-
tyinen organisaatio. Opinnaytetydssa kasiteltava The World of Recovery on Lilinkotisaation
hanke. Seka pelin, etta tydelamakumppanin taustalla vaikuttaa toipumisorientaation viite-
kehys, jonka vuoksi onkin perusteltua tutkia, kuinka toipumisorientaatio nékyy The World
of Recovery -pelissa. Toipumisorientaation tutkittavat prosessit ovat yhteys, toivo ja opti-
mismi, identiteetti, voimaantuminen ja elaméan merkityksellisyys. Toipumisorientaation li-
saksi opinnaytetydssa tutkitaan ovatko The World of Recovery -mobiilipelissé kaytetyt pe-
lillisyyden keinot vaikuttavia. Pelillisyydella tadssa opinndytetydssa tarkoitetaan menetel-
maa, jossa pelaamista hyddynnetdan hyvinvoinnin edistamiseen. Pelillisyyden keinojen ka-
sitteleminen opinnéaytetydssa on perusteltua tutkittavan ilmién ollessa peli.

Tama laadullinen opinnaytetyd perustuu seka toiminnalliseen etta havainnoivaan menetel-
maan. Opinnaytety6n kohderyhmana toimivat Lilinkotisaation asiakkaina olevat mielenter-
veystoipujat. Aineiston keraamiseksi jarjestimme Lilinkotisdétion mielenterveystoipuijille toi-
minnallisia The World of Recovery -pelikertoja. Tutkimukseen osallistui kolme palvelun-
kayttajaa yhdesta tuetun asumisen yksikdsté ja pelikertoja toteutui viisi. Aineiston keraami-
sessa sovellettiin osallistuvaa havainnointia, jolloin olimme pelitapaamisissa aktiivisesti
mukana ohjaamassa tapaamisten kulkua samalla havaintoja tehden. Kehitimme peliker-
roille etukateen myo6s havainnointitaulukon, jota kaytimme toipumisorientaation prosessien
havainnoinnin apuna. Pelikerrat &anitettiin ja litteroitiin analyysia varten.

Tulosten analysoinnissa hytdynsimme teoriaohjaavaa sisallonanalyysia. Sisallonanalyysi
tehtiin strukturoidusti deduktiiviseen paattelyyn nojaten ja se perustui toipumisorientaation
viiteen prosessiin ja etukateen luomaamme havainnointitaulukkoon. Tulosten perusteella
huomattiin, etté toipumisorientaation prosesseja ja niiden piirteita oli ndkyvissa The World
of Recovery -pelikertojen havainnoinneissa. Tulimme myds johtopaattkseen, ettd The
World of Recoveryn tarjpaman pelillisyyden avulla vaikuttaa olevan mahdollista saavuttaa
hyvinvointivaikutuksia. Tulosten perusteella pelissa ilmeni piirteita kaikista toipumisorien-
taation prosesseista joiltain osin.

Avainsanat toipumisorientaatio, pelillisyys, mielenterveys
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The aim of the thesis is to find out how the processes of recovery orientation appear in The
World of Recovery mobile game. The thesis has been implemented in cooperation with the
working partner Lilinkotisaétio, which is a private organization that offers serviced housing
for people recovering from mental illness. The World of Recovery is a project developed by
Lilinkotisaatié. The background of both the game and the work life partner is influenced by
the framework of recovery orientation, which is why it is justified to study how the recovery
orientation appears in The World of Recovery game. The processes of recovery orientation
are connectedness, hope and optimism, identity, empowerment and meaning in life. The
thesis also examines whether the gamification methods used in The World of Recovery
mobile game are effective. Gamification in this thesis refers to a method in which playing is
used to advance one’s well-being. Reviewing of gamification is justified when the phenom-
enon under study is a game.

This qualitative thesis is based on both practice-based and observational methods. The
target group of the thesis is mental health recoverers who are clients of Lilinkotisaatio. To
collect the data, we organized The World of Recovery game sessions for mental health re-
coverers from Lilinkotisaétid. Three service users from one supported housing unit partici-
pated in the study, and five game sessions were implemented. We used participatory ob-
servation to collect the data. We were actively involved in the game sessions, guiding the
course of the sessions while making observations. We also prepared an observation table
in advance for the game sessions, which was used to help observe the recovery orienta-
tion processes. Game sessions were recorded and transcribed for analysis.

In analysis of the results, we used theory-guided content analysis. The content analysis
was done in a structured way based on deductive reasoning. The analysis was based on
the five processes of recovery orientation and the observation table we created in ad-
vance. From the results we discovered that the recovery orientation processes, and their
features were visible in The World of Recovery game sessions. We also concluded that
well-being affects can be achieved with the gamification qualities of The World of Recov-
ery. Based on the results, features of all recovery orientation processes appeared in the
game on some aspects.

Keywords recovery orientation, gamification, mental health
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1 Johdanto

Tama opinnaytetyo kasittelee mielenterveys- ja paihdekuntoutujille suunnattua The
World of Recovery -hyvinvointisovellusta ja sitd, kuinka toipumisorientaatio ilmenee pe-
lissd. The World of Recovery -mobiilipeli on yhteiskehitetty mielenterveystoipujien ja
alan ammattilaisten kanssa ja se pohjautuu toipumisorientaation viitekehykseen, minka
vuoksi on perusteltua tutkia, kuinka toipumisorientaatio nakyy ja toteutuu pelia pela-
tessa. (The World of Recovery a & b.) Sivuamme my06s pelillisyyden keinojen kaytta-

mista pelissa toipumisorientaation toteutumiseen liittyen.

Opinnaytetyon tydelamakumppanina toimii Lilinkotisaatio, jonka hankkeena The World
of Recovery -peli on luotu, ja jonka asiakkaat toimivat myds opinnaytety6n kohderyh-
mana. Opinnaytetytn alkupuoliskolla kasitellaén saation toimintaa yleisesti. Keski-
tymme my0s kuvailemaan sen asukkaita eli mielenterveystoipujia, jotka toimivat opin-
naytetyon kohderyhmana. Avaamme my0s mielenterveyteen, erityisesti yleisena diag-
noosina loytyvaan skitsofreniaan, liittyvia erityispiirteitd. Taman on tarkoitus auttaa ym-

martamaan toipujien tilannetta ja yleisesti ilmiéta syvemmin.

Opinnaytetydn keskeiseksi viitekehykseksi on nostettu toipumisorientaatio. Sen maari-
telmaa ja prosesseja keskitytdaan kuvailemaan luvussa kolme. Tytssa kaytetaan paa-
asiallisesti kyseisessa luvussa tarkennettua CHIME-mallia. Toipumisorientaatiossa tun-
nistetaan viisi prosessia: yhteys, toivo, identiteetti, merkityksellisyys ja voimaantumi-
nen. Kaikki prosessit ovat oleellisia toipumisen kannalta ja ne toimivat kehamaisesti toi-

siaan voimistaen.

Toipumisorientaation kasittelyn jalkeen opinnaytetydssa sivutaan pelillisyyden ilmiota.
Jo tata aiemmin The World of Recovery -mobiilipelista kerrotaan paaasiat, mutta lienee
my0s tarpeellista syventaa ymmarrysta pelista pelillisyyden kontekstissa. Opinnayte-
tydssa pelillisyyden ilmidta pyritdan pitdmaan sivujuonteena toipumisorientaation ha-
vainnoinnissa. Tama nakyy kaytannossa siind, kuinka pelillisyyden keinot tukevat toipu-

misorientaation prosesseja havainnoidessamme kohderyhmamme pelaamista.

Opinnaytetydn toiminnallisena osuutena toimivat mielenterveystoipuijille jarjestetyt The
World of Recovery -pelikerrat. Naita havainnoidaan osallistuvan havainnoinnin mene-

telman keinoin. Sisdllonanalyysissa on kaytetty teoriaohjaavaa menetelmaa. Tulokset



kasitellaan toipumisorientaation prosesseista muodostettuihin luokkiin vertaamalla. Tu-

loksia ja ilmiota kaydaan lapi syvallisemmin johtopaatdksissa ja pohdinnassa.

2 Toimintaymparistd, kohderyhma ja tausta

Tassa luvussa kerrotaan lyhyesti opinnaytetyon tyéelamankumppanista, Lilinkotisaati-
Osta, seka saation asiakaskunnasta ja opinnaytetyon kohderyhmasta, eli mielenter-
veystoipujista. Opinnaytetyd on toteutettu saation asiakkaita eli toipujia havainnoimalla.
Tama kappale pyrkii selventdmaan sita, millainen toimintaymparistd Lilinkotis&étio on,
millaisia mielenterveyden hairi6itd kohderyhmalla on tavattavissa ja millaisia haasteita
niihin liittyy.

2.1 Lilinkotis&aatio

Opinnaytetyon tybelamékumppanina toimii vuonna 2004 perustettu Lilinkotisaatio, joka
on yksityinen voittoa tavoittelematon organisaatio. Lilinkotisaatio tarjoaa mielenterveys-
toipujille palveluasumista kuudessa eri palvelukodissa, seka tukiasumista ympari Hel-
sinkia. Nama palvelukodit toimivat tdaman opinnaytetydn toimintaymparistona. Asuk-
kaita saatiolla on yhteensa noin 320 ja tyontekijoita 170. (Lilinkotisaatio a.) Lilinkotisaa-
tio tarjoaa asumispalveluiden lisaksi Malmilla avointa paivatoimintaa saation asukkaille
sekd muille padkaupunkiseudun paihde- ja mielenterveystoipujille. (Lilinkotis&aation sr-

konsernin toimintakertomus 2020: 6).

Mielenterveystoipujien asumispalvelut kuuluvat sosiaalipalveluiden piiriin, joista kuntien
on lain mukaan huolehdittava. (Sosiaali- ja terveysministerion julkaisuja 2007: 15). Li-
linkotisaation toimintaa ohjaa Sosiaalihuoltolaki, jossa maaritelladn raamit palveluasu-
misen ja tukiasumisen oikeuksista. Palveluasumisen ja tukiasumisen keskeisin eroavai-
suus lainsdadanndllisesti nakyy tuen tarpeen maarassa. Tukiasumisessa tuen tarve on
usein pienempi ja asiakas pystyy toimimaan itsendisemmin tuetusti sosiaaliohjauksella.
Palveluasumiseen siséltyy asunnon liséksi liuta palveluita, jotka edistavat asiakkaan
hyvinvointia liittyen hanen hygieniaansa, ravitsemukseensa, asunnon siisteyteen sekéa
sosiaaliseen kuntoutukseen. Tehostetulla palveluasumisella tarkoitetaan sita, etta asia-
kas saa tukea ympari vuorokauden palvelukodissa. (Sosiaalihuoltolaki 1301/2014 §
21.)

Kuudesta palvelukodista Koskikoti, Pekinkoti, Suutarinkoti seké Sepankoti ovat tehos-

tetun tuen yksikkdj&, milla tarkoitetaan henkildkunnan olevan yksikoisséa paikalla ympéri



vuorokauden. Itsendisempdaa palveluasumista tarjoavat Makikoti ja Viertokoti, joissa

henkildkunta on lasnd aamukahdeksasta iltakahdeksaan, mutta tavoitettavissa puheli-
mitse tarvittaessa myds 6isin. Saatio tarjoaa myos itsendisempaa tukiasunnoissa asu-
mista Helsingissa sellaisille asiakkaille, joilla tuen tarve on vahaisempi. (Lilinkotisaatio

b; Lilinkotisaatio c; Lilinkotisdétion sr-konsernin toimintakertomus 2020: 4.)

Asumispalveluiden peruspalveluihin kuuluu muun muassa ateria-, vaatehuolto-, ladke-
hoito- ja kodinhoitopalvelut. Naiden lisdksi asumispalveluihin siséltyy myds kuljetus-,
asiointi-, turva- ja virkistyspalveluita. Vuonna 2020 saatiolla oli Helsingissa 325 asumis-
palvelupaikkaa ja niiden kayttbaste oli 98,5 prosenttia. Vuoden 2020 lopussa saation
sukupuolijakauma oli miesasukkaiden (49,5 %) ja naisasukkaiden (50,5 %) osalta |a-
hes tasan. Lahes 88 prosenttia asukkaista oli talldin yli 50-vuotiaita, joista suurimman
ikaryhman muodostivat yli 65-vuotiaat (46 %). S&ation asukkaiden keski-ika oli 62
vuotta. (Lilinkotis&atio sr-konsernin toimintakertomus 2020: 4.)

2.2 Mielenterveystoipujat

Lilinkotisaation toiminta perustuu toipumisorientaation viitekehykseen, minka takia
heilla puhutaan mielenterveyskuntoutujien sijaan mielenterveystoipujista. (Lilinkotisaa-
tio d). Talldin on perusteltua kayttda sanoja toipuja ja toipuminen myos tassa opinnay-
tetydssa. Toipumisorientaation viitekehysté avataan lisaa opinnaytetydssa myéhem-
min. Tassa kappaleessa esitellaan mielenterveydenhairidita, mielenterveystoipumista
seka saation asiakkailla eniten tavattua mielenterveydenhairiota, skitsofreniaa, tarkem-

min. (Lilinkotisaation sr-konsernin toimintakertomus 2015: 5).

Mielen ongelmat ovat osa elamaa ja kaikki meistd kokevat pettymyksia sekd muita ne-
gatiivisia tunteita ja ajatuksia ajoittain. Suru, ahdistus ja pelko ovat normaaleja reakti-
oita silloin, kun ihminen on haastavassa tilanteessa. Koska vaikeat tilanteet ja tunteet
ovat ajoittain osa kaikkien elamaa, voi mielenterveyden héairididen tarkka maéarittely olla
valilla haastavaa. (Laakarikirja Duodecim 2022.) Mielenterveyden hairiot luokitellaan
oireiden ja niiden vaikeusasteen mukaan. (Terveyden- ja hyvinvoinnin laitos). Mielen-
terveyden hairio voidaan todeta silloin, kun ihmisen ajatukset, mieliala, tunteet tai kay-
tos haittaavat ja rajoittavat elamaa, toimintakykya seka ihmissuhteita huomattavasti.
Mielenterveyden hairibssa karsimys on myds pitkdaikaista, eika hetkellista, kuten nor-
maaleista elamén vastoinkaymisista aiheutuva harmi. (Ladkarikirja Duodecim 2022.)

Sotkanetin tilasto- ja indikaattoripankin mukaan terveyspalveluita mielenterveysongel-



mien vuoksi kayttaneiden prosentuaalinen osuus on kasvanut vuosien 2018-2020 va-
lilla. Vuonna 2020 suomalaisista jopa yksi kymmenesta oli kayttanyt terveyspalveluita

mielenterveysongelmien vuoksi. (Tilasto- ja indikaattoripankki Sotkanet.fi).

Mielenterveyden hairidihin saatava apu vaihtelee hairion vakavuuden mukaan ja valilla
oireet saadaan hallintaan pelkéan laakityksen ja muiden terveyspalveluiden avulla. (Toi-
vio & Nordling 2013: 266). Valilla mielenterveyden hairiét muodostuvat kuitenkin niin
rajoittavaksi osaksi elamaa, etta ihminen ei enda kykene huolehtimaan itsestaan ja ar-
jen askareistaan omin voimin, vaan tarvitsee siihen tukea muilta. Tall6in Lilinkotisaation
kaltaiset asumisyksikot voivat olla ihmisen toimeentulon, turvallisuuden, terveellisen
elamén ja elamén mielekkyyden kannalta paras tapa asua ja kuntoutua. Asumisyksi-
koissé huolehditaan, ettd kuntoutus ja toipuminen toteutuu hoito-ohjelman mukaisesti.
(Toivio & Nordling 2013: 322).

Lilinkotisdation asiakkailla on erilaisia diagnooseja, mutta suurin osa toipujista on skit-
sofreniatoipujia. Lilinkotisaation vuoden 2015 sr-konsernin toimintakertomuksesta kay
ilmi, ettd asukkaista 81 prosenttia sairastaa skitsofreniaa. Yleisesti skitsofreniaan sai-
rastuu elinaikanaan noin yksi prosentti suomalaisista. Muita asukkailla esiintyvia mie-
lenterveyden diagnooseja olivat persoonallisuushairiot, skitsoaffektiivinen hairio seka
masennus. (Lilinkotisaation sr-konsernin toimintakertomus 2015: 5; Tarnanen & Salo-
kangas & Laukkala 2020). Opinnaytetytn kohderyhmana toimivat Lilinkotisaation asuk-
kaat, joista valtaosa sairastaa skitsofreniaa tai muuta psykiatrista hairiétd, jossa on sa-
mankaltaista oireilua, kuin skitsofreniassa. Skitsofrenia kuuluu psykooseihin ja psykoo-
sista voidaan puhua silloin, kun henkilén kosketus todellisuuteen on heikentynyt. (Toi-
vio & Nordling 2013: 195).

Skitsofrenian oireet voidaan jaotella positiivisiin, negatiivisiin ja kognitiivisiin. Positiivi-
silla oireilla viitataan poikkeuksellisten mielentoimintojen esiintymiseen, kun taas nega-
tiivisilla oireilla tarkoitetaan normaalien mielentoimintojen vahenemista tai osittaista
puuttumista (Toivio & Nordling 2013: 198). Positiivisilla oireilla tarkoitetaan harhaluu-
loja, aistiharhoja ja puheen ja kayttaytymisen epayhtenaisyytta. Negatiivisilla oireilla vii-
tataan tahdottomuuteen, kyvyttdmyyteen tuntea mielihyvaa, vetaytymiseen ihmissuh-
teista, sosiaalisten suhteiden puutteeseen seka puheen etta tunneilmaisujen latistumi-
seen. Kognitiivisia oireita ovat tarkkaavaisuuden, keskittymisen, muistin ja toiminnan-
ohjauksen haasteet, hitaus tiedon kasittelyssa ja puutokset nadénvaraisessa hahmotus-

kyvyssa. (Kaypa hoito -suositus 2022.)



Taulukko 1.

2022, Toivio & Norlding 2013: 198-199).

Skitsofrenian positiiviset, negatiiviset ja kognitiiviset oireet. (Kaypa hoito -suositus

Skitsofrenian oireet

epayhtenaisyys

- Kiihtymys ja yliaktiivisuus
- Vihamielisyys ja
stereotyyppinen ajattelu

- lhmissuhteista
vetaytyminen ja passiivisuus
- Sosiaalisten suhteiden
puuttuminen

Positiiviset Negatiiviset Kognitiiviset

- Harhaluulot - Tahdottomuus - Tarkkavaisuuden, muistin,
- Aistiharhat - Kyvyttomyys tuntea keskittymisen ja

- Puheen ja kdyttaytymisen mielihyvaa toiminnanohjauksen

haasteet

- Hitaus tiedon kasittelyssa
- Puutokset nadnvaraisessa
hahmotuskyvyssa

- Puhe- ja tunneilmaisujen

latistuminen

Yleinen harhaluulo skitsofreniatoipujalla voi olla, etté joku taho vainoaa hanta. Muita
yleisia harhaluuloja hairiéssé ovat suhteuttamis- ja suuruusharhat. Edella mainitussa
henkild suhteuttaa ympariston neutraaleja tapahtumia, kuten televisio-ohjelmia, koske-
maan hanta itseaan. Suuruusharhalle on tyypillista, etta henkild kuvittelee olevansa
korkeammassa tai erityisemmassa asemassa kuin todellisuudessa on. (Huttunen
2018.) Aistiharhoista yleisimpia skitsofreniaa sairastavilla ovat kuuloharhat, jolloin tyy-
pillisimmin henkild kuulee &anen tai &ania, jotka kommentoivat hanen tekemisidan ja
ajatuksiaan. Yleensa henkildo ymmartaa, etteivat danet ole todellisia, mutta saattaa vas-
tata anille. Joillain ilmenee myds nakoharhoja ja harvoilla tunto-, maku- ja hajuaistiin

liittyvia harhoja. (Rovasalo 2021.)

Positiivisissa skitsofreniaoireissa esiintyy myds puheen ja kayttaytymisen epayhtenai-
syyttd, jolla viitataan hajanaisuuteen. Puheessa tama ilmenee monilla skitsofreniaa sai-
rastavilla merkitysten prosessoinnissa ja kielen tilannetajussa. Tama nakyy esimerkiksi
vaikeutena erottaa vuorovaikutuksessa puheen savyjd, kuten ironiaa ja sarkasmia.
My6s metaforien ymmartaminen puheen seassa tuottaa monille haasteita. (Gavilan &
Garcia-Albea 2013 443; Hella 2016.) Kayttaytymisen hajanaisuus voi nakya esimer-

kiksi motoriikan poikkeavuuksina. (Kaypé hoito -suositus 2022).

Negatiivisissa oireissa tahdottomuus ilmenee tyypillisesti aloitekyvyttdmyytena ja moti-
vaation puutteena; pahimmillaan se voi johtaa puhumattomuuteen ja likkumattomuu-
teen, kun henkildlla ei riité tahtoa yllapitdd edes perustarpeitaan. Kyvyttdmyys tuntea

mielihnyvaa voi joskus liittyd myds muiden tunteiden kdyhtymiseen, mika taas vaikuttaa



joillain siita karsivilla negatiivisesti sosiaalisten suhteiden yllapitoon. Joillain psykoo-
siladkkeet aiheuttavat tai pahentavat nautinnon tunteen puutteen kokemista. (Kaypa
hoito -suositus 2022.)

Kognitiiviset toiminnot viittaavat tiedon vastaanottamiseen, kasittelyyn, sailyttamiseen
ja kayttoon. Skitsofrenian kognitiiviset oireet nayttaytyvat erityisesti tarkkaavaisuu-
dessa, keskittymisessd, muistissa seké toiminnanohjauksessa. Kaikilla skitsofreniaa
sairastavilla ei kuitenkaan ilmene selkeita kognitiivisia hairioita. (Toivio & Nordling
2013: 199.)

Laakityksella on skitsofrenian hoidossa valtava merkitys. Antipsykoottisen laéakityksen
lisaksi skitsofrenian hoidossa kaytetaan psykoterapiaa ja kuntouttavia toimenpiteita.
Laéakkeilla voi olla ei-toivottuja haittavaikutuksia ja valilla oikean lagkityksen |0ytami-
sessd voi menna aikaa. Oikea, turvallinen ja valvottu l&&kehoito on kuitenkin edellytys
elamanlaadun paranemiselle, silla epasaanndllinen lagkkeiden kaytto tai niiden lopetta-
minen omaehtoisesti altistavat uusille psykoosijaksoille. (Toivio & Nordling 2013: 201—
202, 331.) lakkaammilla toipujilla on usein oikean laékityksen 16ytymisen avulla saavu-
tettu jo sellainen tila, jossa skitsofreniaoireet ovat tasaantuneet ja niiden kanssa on
opittu elamaan. Aistiharhoilla ja harhaluuloilla on skitsofreniassa muutoinkin tapana lie-

vittya ian myoéta. (Rovasalo 2021.)

Kaiken kaikkiaan skitsofrenian oirekuvat vaihtelevat yksildiden vélilla ja poikkeavat
usein eri aikoina ja vaiheina toisistaan. (Rovasalo 2021). Tama tarkoittaa sita, etta
my0s toimintakyky yksildiden valilla vaihtelee ja tama huomioidaan myds tassa opin-

naytetydssa toiminnan suunnittelussa, toteutuksessa ja ohjauksessa.

2.3 The World of Recovery

Opinnaytetyodssa tutkitaan The World of Recovery -hyvinvointisovellusta, joka on Sosi-
aali- ja terveysjarjesttjen avustuskeskus STEA:n rahoittama Lilinkotisdation hanke. (Li-
linkotisaatio 2021). Puhelimeen ladattavassa The World of Recovery -pelissa suorite-
taan tehtavid ottamalla valokuvia. (The World of Recovery a). Pelissa luodaan aluksi
oma hahmo, eli avatar, joka etenee pelissa sitd mukaa, kun tehtavia suoritetaan. Peli-
kategorioita on pelissa yhteensa kuusi ja niiden voidaan ajatella olevan pelihahmon
ominaisuuksia. (Ks. Kuva 1.) Tehtavia voi suorittaa yhden paivan aikana enintaan
nelja, joten pelia ei ole mahdollista pelata lapi yhdelld istumalla tai muutaman paivan

sisalla.



Kuva 1. The World of Recovery -hyvinvointisovelluksen paanakyma ja esimerkkikuvia pelikate-
gorian Aly sisaltamista tehtavista.
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Kuvaa koru
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[ta kuva taivaasta
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§ ran

Dta kuva rannalta

§ v

Kuvaa itsesi.

Pelin tehtdvat ovat helposti ymmarrettavia ja niissd on mahdollista kayttad myos
metaforia, jolloin tehtdvissa on vaikeaa epdonnistua. Pelin tehtavasta painamalla
avautuu tarkempi ohjeistus tehtdvéan suorittamiseen, joka voi sisaltda esimerkiksi
ehdotuksia kuvattavista kohteista. Tastd voi olla apua, jos tehtdvan kuvaus tuntuu
muuten lilan abstraktilta. (Ks. Kuva 2. ja Kuva 3.) Kun tehtava on lahetetty arvioitavaksi,
saa tehtavasta henkilokohtaisen palautteen yleensa viel& saman paivan aikana. (Ks.
Kuva 3.)

Kuva 2. Omakuva -tehtavan nakyma pelikategoriassa ja tehtavan tarkka kuvaus avatussa
tehtavanakymassa.
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Kuvaa itsesi.

OMAKLVA




The World of Recovery on suunnattu mielenterveys- ja paihdekuntoutuijille ja se poh-
jautuu toipumisorientaation viitekehykseen, jossa painottuvat osallisuus, toivo, voima-
voimavarat, merkityksellisyys seka positiivinen mielenterveys. Hyo6typelikokonaisuuden
suunnittelu- ja kehitysprosessi alkoi vuonna 2020 ja siind on ollut mukana mielenter-
veys- ja paihdealan toipujia, ammattilaisia seké pelialan osaajia. (The World of Reco-

very b.)

Kuva 3. Aly -kategorian tehtavanakyma seka nakyma suoritetusta tehtévasta ja saadusta pa-
lautteesta.

ALKU
Kuvaa alku

SININEN

Kuvaa sinista

ALYNVALAHDYS
Kuvaa idesintipaikka

LEHTI
[ta kuva lehdesta

The World of Recovery -digipeli soveltuu pelattavaksi seka yksin, ettd ryhmassa ja sen
tavoitteena on aktivoida pelaajia psyykkisesti ja fyysisesti seka lisata pelaajien hyvin-
vointia. (Lilinkotisaatié 2021; The World of Recovery b). Peli edistaa myos digitaitoja,
silla pelia pelatessa oppii kayttamaan alypuhelinta seka kosketusnayttdéa. (The World of
Recovery a). Opinnaytetytn kohderyhmalla, ikdantyvilla tuetusti asuvilla mielenterveys-
toipujilla, on todennékdisesti heikommat digitaidot kuin valtavaestolla. Jo pelkastaan
korkeampi ik& korreloi esimerkiksi vAhdisemman internetin kéaytdn kanssa. (Vaeston
tieto- ja viestintatekniikan kaytto -tutkimus 2020). On myds nayttda siita, etta korkean
ian lisdksi mielenterveysongelmat ja tyottomyys altistavat digiosattomuudelle. (Kuusisto
ym. 2022: 62—63). The World of Recovery -hyotypelikokonaisuushankkeeseen siséltyy
digipelin lisdksi myos poytaroolipeli, mutta opinndytetydssa aihe on rajattu koskemaan
pelin mobiiliversiota. (Lilinkotisdatio 2021). The World of Recovery -hyvinvointisovellus
julkaistiin 2.5.2022, joten sen vaikuttavuudesta ei ole viela tutkimuksia. (The World of

Recovery b).



The World of Recovery -mobiilipeli soveltuu myds keskustelujen rungoksi, silla sita voi
pelata yksin tai ohjaajan kanssa. (The World of Recovery a). Ohjaajan kanssa joko yh-
dessa pelaten tai taman tukiessa toipujan omaa pelaamista, voidaan ajatella yhteisen
tekemisen luovan yhteytta asiakkaan ja ohjaajan vélille. Yhdessa tekeminen, tassa ta-
pauksessa pelaaminen, avittaa siten keskustelun ja luottamuksen syntya. Yhteisesta
tekemisesta voi puhua sosiaalipedagogisena menetelmana silloin, kun tekemisella on
myds jokin paamaara, kuten mielen hyvinvoinnin lisddminen. Tasta ilmiosta kaytetaan
sosiaalipedagogiikassa nimitysta yhteinen kolmas (common third). (R6nkké & Nivala
2022: 72-73.)

3 Toipumisorientaatio

Opinnaytetydn paaasiallisena teoreettisena viitekehyksena toimii toipumisorientaatio.
Toipumisorientaatiosta on tullut mielenterveystytssa keskeinen viitekehys monissa
maissa ja se maarittelee uudella tavalla mielenterveyspalveluiden jarjestamista ja tuot-
tamista. (Nordling & Rissanen 2020: 3). Toipumisorientaatio on yhdessa positiivisen
mielenterveyden kanssa toiminut myds The World of Recovery -hyvinvointisovelluksen
viitekehyksenéa. (The World of Recovery b).

Kyseinen orientaatio juontaa juurensa 1960-1970-luvun Yhdysvaltoihin ja on nykyisin
vakiinnuttanut asemaansa useimmissa englanninkielisissa maissa. (Nordling 2018:
1476; Leamy & Bird & Le Boutillier & Williams & Slade 2011: 445.) Silti toipumisorien-
taatiosta vaikuttaa olevan melko vahan tieteellista tutkimusaineistoa. Tata selittda aina-
kin osittain se, ettd toipumisorientaatiossa toipuminen nahdéén subjektiivisena, henki-
I6kohtaisena, ympariston ja toipujan vuorovaikutuksellisena prosessina. Kliinisessa vii-
tekehyksessa maaritellaan toipuminen usein oireiden poistumisena, kun taas toipumis-
orientaation tapa lahestya toipumista on vaikeammin mitattavissa. (Damsgaard & An-
gel 2021: 8.)

Toipumisorientaatiossa toipumista ei tarkoiteta hoitofilosofiassa yleisesti vallalla ole-
valla tavalla, jossa toipuminen nahdaan vain ajatuksena oireettomuudesta. Mielenter-
veystoipujalla on kausia, jolloin oireita on enemman tai vAhemman, mutta toipumista
silti tapahtuu. Tama poikkeaa siita ajatuksesta, etta ensin ihminen on kuntoutuksen ti-
lassa ja toimivasta kuntoutuksesta seuraa toipuminen. (Raivio & Raivio 2020: 24, 27.)
Toipumisorientaatiossa painottuu kasitys toipumisesta epéalineaarisena prosessina.
(Gabrielsson & Looi 2019; Raivio & Raivio 2020: 27).
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Toipumisorientaation viitekehyksessa toipumista (recovery) painotetaan yksilollisena ja
henkilokohtaisena asenteiden, tunteiden, arvojen, tavoitteiden, taitojen ja roolien muu-
tosprosessina. (Leamy ym. 2011). Toipuja ndhdaan itse prosessinsa asiantuntijana,
eika vain asiakkaana, jolle kohdistetaan erilaisia palveluita kysymatta toipujan mielipi-
dettd. Toipuja tekee itse aktiivisesti valintoja ja ottaa vastuuta toipumisestaan ammatti-
laisten ja laheistensa tukemana. (Nordling 2018: 1477.) Siirtymista mielenterveyspalve-
lujen kayttgjalahtdisyyden suurempaan painoarvoon pidetdan ratkaisevan tarkeana.
(Damsgaard & Angel 2021: 1). Toipumisorientaatio ei kuitenkaan ole hoito- tai l[aaketie-
teen vastustaja — psykiatrista ammattitaitoa ja hoitoa arvostetaan. (Raivio & Raivio
2020: 27).

Leamy ja kumppanit (2011) méarittelevat ensimmaisessa toipumisorientaatiosta laadi-
tussa systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa toipumisorientaation kasitteellisen vii-
tekehyksen. Toipumismatkasta tunnistetaan kolme péékategoriaa: sen tunnuspiirteet,
prosessit ja vaiheet. (Leamy ym: 2011: 449.) He nime&vat taméan toipumisorientaation
viitekehyksensa akronyymiksi CHIME. Kirjainlyhenne johtaa oleellisempana katego-
riana pidettyjen toipumisprosessien sanoista yhteys (connectedness), toivo ja opti-
mismi (hope and optimism about the future), identiteetti (identity), elaman merkitykselli-

syys (meaning in life) ja voimaantuminen (empowerment). (Leamy ym: 2011: 449.)

Taulukko 2.  Toipumisorientaation 5 prosessia.

Toipumisorientaatio (CHIME)

I ntevs

_ Kumppanuus, vertalstuki, Usko toipumiseen, motivaatio
ihmissuhteet, sukulaisuussuhteet, muutokseen, toivoa herattavit
muiden antama tuki ja yhteis‘t')ijn suhteet, mydnteinen ajattelu,
kuuluminen onnistumisen halu, unelmat ja

&= toiveet

Mydénteinen mindkuva /
Vahvistuminen, vastuu omasta positiivinen nakemys itsesta ja
elamasta / henkilokohtainen stigman voittaminen
vastuunotto, elamanhallinta ja
keskittyminen vahvuuksiin
@ Psyykkiseen sairauteen liittyvat merkitykset,
hengellisyys, elaménlaatu ja mielekds elama,

sosiaaliset roolit ja paamaarat seka
elamankulun uudelleen maéarittely
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Tassa opinnaytetydssa toipumisorientaation viitekehyksen viiteen prosessiin viitataan
edella mainituilla kasitteilld, jotka ovat kaannetty suoraan Leamyn ja kumppaneiden
(2011) katsauksesta. Toipumisorientaation prosessit ja niissa kaytetyt kasitteet poik-
keavat toisistaan hieman kirjoittajasta ja kontekstista riijppuen, mutta pohjimmiltaan
merkitys on kaikissa sama. Esimerkiksi suomeksi orientaation prosesseista kirjoittanut
Nordling (2018: 1478) kayttad prosesseista termeja kumppanuus, toivo ja optimismi,
identiteetti, elaman tarkoitus ja voimaantuminen. Raiviot (2020: 28) puolestaan maarit-
televat prosessit sanoilla yhteys, toivo, identiteetti, merkityksellisyys ja vahvistuminen.
Taman opinnaytetyon yhteistydkumppani, Lilinkotisaatio, maéarittelee vastaavasti toipu-
misorientaatiota omalla tavallaan. Saatié on ottanut Suomessa ensimmaisten joukossa
kayttoon toipumisorientaation palvelulupaukset, joita ovat sdatibn mukaan toimijuus,
toivo, kohtaaminen ja osallisuus. (Lilinkotisaatio d). Kaiken kaikkiaan maaritelmista voi-
daan kuitenkin nahda, etta toipumisorientaatio on ajattelun ja toiminnan viitekehys,
jossa painottuvat voimavarat, osallisuus, toivo, merkityksellisyys ja positiivinen mielen-

terveys ja toipumisesta voidaan erottaa viisi prosessia. (Nordling 2018: 1476).

Tunnuspiirteitd toipumisorientaatiossa ovat muun muassa edelld mainittu ajatus toipu-
misesta yksilollisend, aktiivisena ja kehamaisena prosessina. (Leamy ym. 2011: 448).
Toipumisen vaiheita orientaatio tunnistaa viisi. Ensimmaisessa naista, etsintavai-
heessa, ihminen nékee itsensa kielteisesti ja kokee epatoivoa seké saattaa vetaytya
kuoreensa. Toisessa vaiheessa han jo tiedostaa mindkuvassaan myonteisia puolia ja
|6ytaa toivoa toipumisesta. Kolmatta vaihetta leimaa valmistautuminen toimintaan, jol-
loin toipuja tutkii sisdisia ja ulkoisia voimavarojaan seka arvojaan. Neljannes vaihe on
toiminnallinen uudelleen rakentamisen vaihe, jossa toipuja opettelee keinoja tuntea sai-
raudestaan huolimatta hyvinvointia. Viimeisessa vaiheessa toipuja on saavuttanut itse-
naisemman ja tasapainoisemman elaman ja taman katse suuntautuu kohti positiivisem-
paa tulevaisuutta. (Leamy ym. 2011: 448-449; Nordling 2018: 1478.)

Seuraavissa luvuissa avataan tarkemmin toipumisorientaation prosesseja, jotka ovat
yhteys, toivo, identiteetti, elaman merkityksellisyys ja voimaantuminen. On toipumiselle
tyypillistd, ettei prosesseissa eteneminen ole suoraviivaista vaan valilla esiintyy taantu-
misen vaiheita. (Nordling 2018: 1478). Toipumisorientaatio ja positiivinen psykologia
limittyvat kirjallisuudessa usein yhteen. (Leamy ym. 2011: 450). Positiivinen mielenter-
veys linkittyy vahvasti positiivisen psykologian perusajatuksiin voimavaroihin keskitty-
misesté heikkouksien sijaan. (Appelgvist-Schmidlechner, Tuisku, Tamminen, Nordling
& Solin 2016: 1760). Positiivista mielenterveytta ja psykologiaa koskeva kirjallisuus pai-
nottaa toipumisorientaation tavoin ajatusta siitd, ett ihminen voi eldd hyvaa ja merki-

tyksellistd elam&é sairaudestaan huolimatta ja voimaantua, vaikka hanella edelleen
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olisi oireita. (Appelqvist-Schmidlechner ym. 2016: 1763-1764; Raivio & Raivio 2020:15;
Nordling 2018: 1479,1482). Taman vuoksi on perusteltua selventdd myds positiivisen

mielenterveyden ajatuksia omassa alaluvussaan.

3.1 Yhteys

Toipumisorientaation ensimmaisena prosessina Leamyn ja kumppaneiden (2011) ke-
hittamassa viitekehyksessa on yhteys (connectedness). Raiviot (2020) maarittelevat ta-
man prosessin sanalla "yhteys”, mutta Nordling (2018) viittaa samaan prosessiin ter-
milla "kumppanuus”. Kumppanuuden ja yhteyden vaiheeseen sisaltyy Leamyn & ym.
mukaan vertaistuki (peer support), ihmissuhteet (relationships), muilta saatava tuki
(support from others) seka yhteisollisyys (being part of the community). Nordling nos-
taa edellda mainittujen lisdksi esiin myos sukulaisuussuhteet ja Raiviot yhteison ja siihen
kuulumisen subjektiivisen tunteen. (Nordlind 2018: 1478; Raivio & Raivio 2020: 27-29;
Leamy & ym. 2011: 448.)

Esteena yhteydelle voi olla sairauden mukanaan tuoma hépea ja stigma. Toipujat saat-
tavat valtelld itse muita ihmisia torjutuksi tulemisen pelossa, eika nyky-yhteiskunnassa
vallitsevat asenteetkaan juuri hyvaksy valtavaestosta poikkeavia ihnmisia. Erityisesti sel-
laiset mielenterveyden hairitt, joissa oireet ovat nakyvia, altistavat riskille joutua leima-
tuksi yhteiskunnassa. Osallisuus nahdaan vahvasti edellytyksena toipumiselle. Jokai-
nen ihminen haluaa kuulua yhteis66n ja olla osa esimerkiksi perhettd, ystavaporukkaa,
naapurustoa ja tydyhteisda. Toipumisen voidaan nahda alkavan siita, kun saa yhtey-
den muihin ihmisiin ja tulee hyvaksytyksi sellaisena kuin on. (Raivio & Raivio 2020: 29—
30.) Yhteisdssa on mahdollista oppia seka muilta, etté itsestédan. Yhteistssa toimiessa
ihminen kokee yhteisvastuuta ja yhteytta muihin seka toimii omatoimisesti, mik&a on yksi
mielenterveystoipumisen keskeisisté ideoista. (Noppatri, Kiiltoméki & Pesonen 2007:
37))

Yhteison, yhteiséllisyyden ja yhteis66n kuulumisen lisdksi oleellista toipumisorientaati-
0ssa ja sen toteutumisessa on muilta saatava tuki seka vertaistuki. (Nordling 2018:
1478). Vertaistuki perustuu samankaltaisten elaméankokemusten omaavien ihmisten
keskinaiseen tukeen, tasa-arvoon, solidaarisuuteen, kohtaamiseen ja kuulluksi seka
ymmarretyksi tulemiseen. Vertaistuki mahdollistaa vaikeiden elamantilanteiden kasitte-
lyn muiden ihmisten kanssa, jolloin toipujat voivat samaistua toisiinsa. Ammattihenkil®i-
den voi olla vaikea k&sittda, milta tuntuu esimerkiksi psykoosin lapi kayminen, mutta
joku muu saman kokenut puolestaan voi ymmarta& myoétatuntoisesti. Muiden tilantei-

den kuunteleminen ja ymmartaminen voi auttaa ymmartdmaan myos omaa tilannetta



13

paremmin. Vertaistuki voi vahent&a toipujan epdvarmuutta ja huolestuneisuutta ja vas-
taavasti lisata hallinnan tunnetta seka voimaantumista. (Toivio & Nordling 2013: 328—
329.)

Seka Lilinkotisaatio (Lilinkotisaatio d), ettd Raiviot (2020) mainitsevat osallisuuden yh-
tena osana toipumisorientaatiota. Lilinkotisaatio sisallyttda osallisuuden toipumisorien-
taation palvelulupauksiin, ja Raiviot linkittavét osallisuuden viela spesifimmin yhteyden
vaiheeseen. (Lilinkotis&é&tid d, Raivio & Raivio 2020: 29). Osallisuuden kokemus tarkoit-
taa kuulumista tai liittymista itselle tarkeaan ja merkitykselliseen ryhméén tai toimin-
taan, jossa kokee itsensa hyvéaksytyksi. Osallisuus toteutuu, kun toipuja voi jakaa omia
kokemuksiaan ja tunteitaan tallaisessa ryhmassa. Toipumisprosessin kannalta erityisen
merkittdvaa on kokemusasiantuntijatoiminta, silla sen kautta voi toteutua osallisuuden
useat eri muodot. (Nordling 2018: 1479-1480.) Kokemusasiantuntija on henkild, jolla
on kokemusta sairaudesta tai vammasta ja joka pyrkii jakamaan kokemuksistaan tietoa
laajemmille ihmisryhmille. Kokemusasiantuntijat voivat usein toimia moniammatillisissa

tiimeissa, asiantuntijoina, kouluttajina ja kehittajind. (Nordling & Rissanen 2020: 42).

Osallisuuden kasitetta on tavallisesti kaytetty myds sosiaalipedagogiikassa, joka tar-
kastelee ihmisen kasvua ja kehitysta osana sosiaalisia yhteiséjaan. Sosiaalipedago-
giikka pyrkii edistamaan tasa-arvoa, hyvinvointia, vaikuttamista ja osallisuutta. (Sosiaa-
lipedagogiikan sdati6.) Osallisuudella sosiaalipedagogiikassa tarkoitetaan ihmisen si-
dosta yhteiskuntaan ja ymparoiviin yhteiséihin. Osallisuus on yhteis66n kuulumista ja
tunnetta siihen kuulumisesta seka tila, jossa ihminen toimii aktiivisesti osana sita. Osal-
lisuuden kokemus syntyy kaksisuuntaisessa suhteessa yhteison ja yksilon valilla. (Ni-

vala & Ryynanen 2019: Luku 4. Yhteiso ja yhteiselama.)

3.2 Toivo ja optimismi

Toivon ja optimismin prosessia voi tarkastella viidelta eri kantilta. Ensinnakin se on us-
koa parantumisesta (belief in possibility of recovery). Toiseksi se on motivaatiota muut-
tua ja ottaa muutos vastaan (motivation to change). Kolmanneksi optimismia lisdavat
toivoa herattavat inmissuhteet (hope-inspiring relationships). Neljanneksi toivoa ja opti-
mismia tukee positiivinen ajattelu ja onnistumisiin keskittyminen (positive thinking and
valuing success). Viidenneksi toivon ja optimismin I6ytamisessé ja kannattelussa tun-
nistetaan unelmiin pyrkimisen voima (having dreams and aspirations). (Leamy ym.
2011: 448.)
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Toipumisorientaatio korostaa sitd, etta toivoa on sairaudesta huolimatta. Laaketieteelli-
nen nakokulma puolestaan perinteisesti keskittyy kuvaamaan esimerkiksi skitsofreniaa
pitkaaikaisena tai jopa parantumattomana sairautena, jossa oireet valtaavat yha enem-
man tilaa sita sairastavan elamassa. Tallainen ajattelutapa voi vaikuttaa myés ammatti-
laisiin, jotka tydskentelevat henkildiden kanssa, joilla on todettu vakavia mielenterveys-
hairidita. Toipumisorientaatio korostaa, etta henkild voi kokea henkildkohtaista toipu-
mista, vaikka han kliinisesti olisikin yha sairas. Jotta orientaation mukaista toipumista
voi tapahtua, tarvitsee henkild kuitenkin myds ammattilaisten tukea ja uskoa toipumi-
sen mahdollisuuteen. Parantumatonkaan sairaus ei tarkoita sita, etta toivosta kannat-
taisi luopua. (Nordling & Rissanen 2020: 11-12.)

Yhteiskunnan jarjestamien palveluiden tulee olla sellaisia, etta ne tukevat yksilén henki-
I6kohtaista kasvua. Ammattilaisia sitoo eettinen velvoite mahdollistaa toipujalle valin-
nanvapaus vaikuttaa paatoksiin itseddn koskevissa asioissa. (Martin & Soronen 2022:
112.) ltsemaaraamisoikeus toimii pohjana henkilokohtaiselle kasvulle ja muutoksille,
joita kohti toipuja itse haluaa pyrkid. Yksi ammattilaisten tehtévista on luoda tilaa ja hy-
vaksyvaa ilmapiiria toipujalle, jotta tama voi l6ytaa toivoa naiden haluamiensa muutos-
ten mahdollisuudelle. (Nordling & Rissanen 2020: 11-12.)

Parempaan tulevaisuuteen uskominen ja toivo siita on keskeista selviytymisen ja toipu-
misen kannalta. (Raivio & Raivio 2020: 84; Nordling & Rissanen 2020:16). Odotukset
omasta pystyvyydesté ja usko omiin voimavaroihin auttavat mahdollisuuksiin tarttumi-
sessa. (Nordling & Rissanen 2020: 19). My6s unelmat ovat olennaisia toipumisen kan-
nalta, silla ne usein suuntaavat katseen parempaan tulevaisuuteen ja jo nykyhetkessa
tuottavat toivoa. Unelmien ei tarvitse aina olla realistisia, silla unelmointi itsessdan on
myoOnteista ajattelua, joka vahvistaa toivoa. Usein ainakin osa toipujien unelmista ovat
my0s toteutettavissa, jolloin niitd voi hyddyntda tavoitteiden asettamisessa toipumis-
matkalla. (Raivio & Raivio 2020: 30-31.)

3.3 Identiteetti

Kolmantena toipumisorientaation prosessina toimii identiteetti. Identiteettiin sisaltyy po-
sitiivinen nédkemys itsestéa seka stigman voittaminen. Toipuja voi vahvistaa identiteetti-
aan olemalla yhteydessa muihin, eli hyvaksymalla rinnalla kulkijoikseen muita toipujia.
(Nordling 2018:1478.) Vertaistoiminta nahdaan toipumisorientaatiossa siis myas tar-

kedn& osana toipujan identiteettid. (Raivio & Raivio 2020: 32). Vertaisryhmilla on huo-
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mattava merkitys toipujan identiteetille, silla ne vaikuttavat itsensa arvioimiseen ja vah-
vistavat sosiaalista identiteettia, eli rynmaéan kuulumiseen liittyvaa minakasitysta. (Nor-
dling & Rissanen 2020: 45).

Positiivista mindkuvaa ja identiteettia voidaan rakentaa omiin vahvuuksiin keskitty-
malla. Yksil6lliset ja henkilokohtaiset kertomukset sekd omien vahvuuksien hyddynta-
minen edistaa toipujan itsensa johtamista ja sité kautta myds toipumista kokonaisuu-
dessaan. Vertaistoiminta luo uskoa omiin voimavaroihin ja vahvistaa ihmisen identiteet-
tid. Tama vahvistumisen prosessi puolestaan edistda vastuun ottamista itsestaan,

omasta suunnasta seka polusta. (Raivio & Raivio 2020: 32-33).

Leamy ja muut (2011) sisallyttavat systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessaan toipu-
misorientaation identiteetin prosessiin positiivisen minakuvan uudelleenrakentamisen ja
-maarittelyn (rebuilding/redefining positive sense of identity). Positiivisen mindkuvan
uudelleenmuotoutuminen sisaltaa itsetunnon, hyvaksymisen, itsevarmuuden ja uskon
itseen. Identiteetin vahvistamisen kautta toipujalla on mahdollisuus voittaa stigman
luoma sairauskeskeinen mindkuva ja luoda uutta, positivisempaa minakasitysta, jossa

itsensa voi nahda kokonaisuutena. (Raivio & Raivio 2020: 32—-33.)

Stigman voittaminen (overcoming stigma) on tarkeaa positiivisen identiteetin muodos-
tumisen ja vahvistumisen kannalta, mutta se voi olla hankalaa, silla psyykkisten sai-
rauksien on arvioitu olevan kaikista stigmatisoituneimpia. Stigmatisoituneeseen sairau-
teen sairastunut joutuu kasittelemaan sairautta psykologisella tasolla ja kohtaa sen
my0s sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Sairauden avoin tunnustaminen ja omankal-
taisten joukkoon liittyminen antaa mahdollisuuden rentoutua ja luvan luopua salailusta
sekd hapedasta. (Leamy ym. 2011: 448; Kaltiala-Heino, Poutanen & Valimaki 2001: 566,
568-569.)

Leamyn ja ynna muiden (2011) luomassa viitekehyksessa identiteetin prosessiin kuu-
luu myds identiteetin ulottuvuudet (dimensions of identity), kuten esimerkiksi kulttuuriin
ja etnisyyteen sidoksissa olevat puolet yksildssa. Identiteetin ulottuvuudet liittyvat sii-
hen, etta toipuja alkaa ndkemaan itsensa kokonaisuutena, joka koostuu monista piir-
teistd ja rooleista. (Raivio & Raivio 2020: 33). Toipuja voi olla sairastunut, mutta sa-
maan aikaan han voi olla myds jonkun perheenjasen, ystava, naapuri tai vaikkapa pelin

osallistuja.
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3.4 Merkityksellisyys

Merkityksellisyydella toipumisorientaation prosesseissa tarkoitetaan asioita, jotka luo-
vat elamé&an merkityksellisyyden tunnetta ja antavat sille tarkoituksen. CHIME-mallissa
tama prosessi on jaettu kuuteen osioon. Ensimmaisena mallissa mainitaan merkitykset,
joita toipujat antavat sairaudelleen (meaning of mental iliness experiences). Elaméan
merkityksellisyyden kannalta on tarkead, etté toipuja hyvaksyy sairautensa osaksi ela-
maéansa, vaikka se ei sitd maaritakaan. (Leamy ym. 2011: 2, 448; Nordling 2018:
1478.)

Toisena mallissa puhutaan hengellisyyden (spirituality) 16ytdmisestad, milla voidaan tar-
koittaa yleisesti omien arvojen muodostumista oman aatemaailman kautta esimerkiksi
uskonnollisuuden tai poliittisten nakemysten myoéta. Tutkimukset viittaavat siihen, etta
hengellisyys ja stigman voittaminen nayttelevat erityisen suurta osaa elaman merkityk-
sellisyyden I6ytamisen prosessissa etnisilla vahemmistoilla. (Leamy ym. 2011: 445;
Nordling 2018: 1477.)

Kolmantena merkityksellisyyden osiona CHIME-mallissa ndhdaéan elamanlaatua (qua-
lity of life) maarittelevia seikkoja. Naistd mainitaan erikseen hyvinvointi, perustarpeiden
tayttyminen, palkallinen vapaaehtoisty6 tai tyohon liittyva toiminta, virkistys- ja vapaa-
ajantoiminta ja koulutus. (Leamy ym. 2011: 2.) Skitsofrenia ja muut vaikeat psyykkiset
sairaudet voivat vaikeuttaa tyollistymistd, mutta osa hyotyy tuetusta ty6llistymisesta.
(Sailas & Selkama & Joffe 2007.) Joillain Lilinkotisaation asukkaista on kokemusasian-
tuntijakoulutus ja kokemusasiantuntijoita ty6llistettiin myds The World of Recovery -
hankkeessa. Useiden mielenterveystoipujien ollessa kuitenkin tydelamén ulkopuolella,
on hyva, etta Lilinkotisdétion avoin toiminta tarjoaa toipujille osallistavaa vapaa-ajan
harrastetta, kuten monenlaiseen itseilmaisuun liittyvdd ryhmatoimintaa, joka voi tuoda
elaméaan merkityksellisyytta seké parantaa elaménlaatua. (Lilinkotiséation sr-konsernin
toimintakertomus 2020: 6, 7.)

Neljas ja viides elaman tarkoituksellisuuden muodostavista pilareista liittyvat sosiaali-
siin rooleihin (meaningful life and social roles) ja tavoitteisiin ihmissuhteissa seka ela-
massa (meaningful life and social goals). Naissa keskeista on aktiivinen aiempien tai
uusien eldman sosiaalisten roolien tunnistaminen. Pa&dmaarat elAmassa saattavat py-
sya joko samoina kuin ennen sairastumista tai uudistua. Tavoitteet, niihin pyrkiminen ja
niihin padseminen ovat monille tarke&é elaman merkitykselliseksi kokemisen kannalta.

(Leamy ym. 2011: 2; Nordling 2018: 1477.) Inmissuhteet ovat suurelle osalle ihmisista
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elaméan merkityksellisin seikka — 90-luvulla tehdyssa tutkimuksessa suurin osa kahdes-
tatuhannesta englantilaisesta mainitsi perhesuhteet ensimmaisend, kun heilta kysyttiin

heidan elamansa tarkeinta asiaa. (Bowling 1995: 1447).

Toipumisorientaation viitekehysta noudattavissa organisaatioissa toipujat ovat mahdol-
lisen perheensa lisdksi vertaistuen kannalta tarkeassa sosiaalisessa roolissa. Heidén
nakemyksensa ohjaavat myds usein organisaation palveluiden kehittdmisen suuntaa.
(Nordling 2018: 1481.) Yhteisollinen ja yhteiskunnallinen vaikuttaminen on sidoksissa
valtaistumisen ideaan, jolloin toimijuus yhteisén hyvéaksi tuo merkitysta toipujan ela-

maan.

Viimeiseksi merkityksellisen elaman prosessin kannalta mainitaan elamén uudelleen
rakentaminen (rebuilding life). Tah&n prosessiin kuuluu arjen rutiinien ja toiminnan ylla-
pitaminen sek& uusien taitojen opetteleminen. (Leamy ym. 2011: 2.) Elaméantyytyvai-
syyteen liittyy myds esimerkiksi turvallinen asuminen ja palveluohjaus, jotka mahdollis-
tavat arjen rutiinien muodostumisen ja uusien taitojen opettelemisen. Rajat, kohtuulliset
saannot, rutiinit ja sdannollinen vuorokausirytmi saavat arjen asiat sujumaan hyvin ja
luovat turvaa. Silloin on helpompaa hakeutua sosiaalisiin tilanteisiin ja ihmisten pariin.
(Toivio & Nordling 2013: 332.)

3.5 Voimaantuminen

Voimaantumisen késite juontaa juurensa englannin kielen kasitteestéd empowerment,
johon sisaltyy voimaantumisen liséksi valtaistumisen ajatus. Voimaantumisesta puhu-
taan, kun tarkoitetaan yksilon sisélla tapahtuvaa vahvistumista. Valtaistuminen viittaa
kollektiivisempaan valtaan, joka saavutetaan yksilon ja yhteistn vuorovaikutuksessa.
Vaikka toipumisorientaatiossa keskitytddn enemman toipujan sisdiseen voimaantumi-
seen, voi sen liittdd osaksi myds valtaistumisen prosessin historiaa, kun 90-luvulla Lilin-
kotisdation asiakkaat vapautuivat potilaan roolista. (Hyvonen 2021: 1:45). Voimaantu-
minen ja valtaistuminen ndhdaan seké paamaarana, etta prosessina hieman saman-
kaltaisesti, kuin toipumisorientaatiossa toipuminen hahmotetaan. (Hokkanen 2014: 21;
Luttrell & Quiroz & Scrutton & Bird 2009: 6.) Toipumisen alkuna toimii minuuden tun-
teen uudelleen Idytdminen, kun voimaantumisessa kyse on henkilon itsedén koskevien
asioiden paatantavallan takaisin saamisesta. (Nordling 2018: 1479; Tuorila 2013). Toi-
pumisorientaatiossa voimaantuminen voidaan jakaa kolmeen luokkaan: henkildkohtai-
seen vastuunottoon (personal responsibility), oman elaman hallintaan (control over life)

ja vahvuuksiin keskittymiseen (focusing upon strenghts). (Leamy ym. 2011: 448).
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Voimaantumisella on liittymakohtia sosiaalipedagogiikan toimijuuden ja osallisuuden
ajatuksiin. Osallisuus linkittyy vahvasti myds toipumisorientaation ensimmaiseen pro-
sessiin, yhteyteen. Toimijuudella tarkoitetaan ihmisen motivaatiota ja kykya tehda
omaan elamaansa vaikuttavia valintoja. Toimijuuden perustana toimii se, etta ihminen
uskoo aktiivisuutensa vaikuttavuuteen. Mielenterveystydssa asumisyksikdsséa korostuu
itsendisen toimijuuden lisaksi jaettu toimijuus, jossa esimerkiksi ohjaajat toimivat yh-
teistydssa toipujan kanssa ja mahdollistavat valintojen tekemistéa seka niiden toteutu-
mista. (Nordling & Rissanen 2020: 30.) Lilinkotisaatio mainitsee toipumisorientaation
palvelulupauksessaan toimijuuden ja kertoo sen mukaisesti sivuillaan heidén kaiken
vuorovaikutuksensa perustuvan toipujan omiin ajatuksiin, kokemuksiin ja asiantuntijuu-
teen omasta elamastaéan. (Lilinkotis&atio d). Tassa korostuu selkeésti Leamyn ja kump-

paneiden (2011) ajatus oman elaméan hallinnasta osana voimaantumisen prosessia.

Voimaantumiseen sisaltyy omiin vahvuuksiin keskittyminen. (Leamy & ym. 2011: 448).
Voimaantuminen syntyy ihmisen sisélla, mutta ammattilaisilla on keinoja avittaa voi-
maantumisen prosessia eli niin kutsutusti voimaannuttaa asiakasta auttamalla tatéa pai-
kantamaan omat vahvuutensa ja voimavaransa ongelmiin keskittymisen sijaan. Ympa-
ristolla on suuri merkitys seké voimaantumisprosessin alussa, etta sen yllapitimisessa.
Suotuisassa ymparistdssa vallitsee luottamuksen ja vastavuoroisen arvostuksen ilma-
piiri. (Siitonen 1999: 13, 61; Nordling & Rissanen 2020: 27.)

Henkilokohtainen vastuunotto nahtiin Leamyn & ym. (2011) tutkimuksessa yhtena voi-
maantumisen luokista. Samasta asiasta puhutaan sosiaalipedagogiassa itseapuun aut-
tamisena, kun taas kognitiivisessa psykologiassa opitusta avuttomuudesta poisoppimi-
sena. Molempien keskiossa kytee ajatus siita, etta ihmista tuetaan hahmottamaan
mahdollisuuksiaan, mutta han itse ottaa vastuuta valinnoistaan ratkaisuja tehdessaan.
Voimaantumisprosessin edetessa toipuja ottaa yhd enemman vastuuta, mika taas voi-
maannuttaa hanta lisda. (Nivala & Ryynénen 2019: Luku 6. Sosiaalipedagoginen tyo-
ote; Nordling & Rissanen 2020: 19.)

Empowerment-ajattelussa korostetaan paatéksenteon vapauden voimaannuttavaa vai-
kutusta ihmisessa. (Luttrell & Quiroz & Scrutton & Bird 2009: 7). Voimaantumisen kan-
nalta onkin tarkead, etta ohjaajat antavat toipujalle mahdollisuuden tehda paatoksia
omasta elamastaan. He voivat auttaa toipujaa kuitenkin tekemaéan ja edistamaan suun-
nitelmia seka paikantamaan toipujan voimavaroja, jotka tukevat suunnitelmien toteutu-
mista. (Nordling 2018: 1479.) Voimavaroihin keskittyminen tukee minakuvan vahvistu-

mista positiivisemmaksi, jolloin my6s itseluottamus tehdé valintoja kasvaa. Paatbsten
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tekeminen ja oman eldman suunnitteleminen voimistaa tunnetta elaméanhallinnasta.
(Raivio & Raivio 2020: 33.)

Elaménhallinnassa on oleellista sopeutua muuttuvaan minaan muuttamalla kasityksia
mya0s itsestaan. Kuten aiemmin todettua, toipujilla on usein erityisesti toipumismatkan
alussa kielteinen kuva itsestaan, joka kohenee toivon ja voimavarojen léytamisen
kautta. (Siitonen 1999: 165; Leamy & ym: 2011: 449.) Toimijuuden vahvistuessa voi-
mavaroja korostavassa ymparisttssa toipuja uskaltaa alkaa tehda paatoksia ja ottaa
vastuuta elamastaan, jolloin myds onnistumisenkokemukset tulevat osaksi arkea. Posi-
tiivinen minékuva ja sisainen voimantunne vahvistuvat onnistumisten ja yrittdmisen
myota. (Siitonen 1999: 65, 76.)

3.6 Positiivinen mielenterveys

Kuten on jo aiemmin mainittu, positiivinen mielenterveys ja positiivinen psykologia liite-
taan usein toipumisorientaatioon ja niitd onkin yhdessa hyédynnetty myés The World of
Recovery -pelin kehittamisessa. Toipumisorientaation kerrotaan ajattelun ja toiminnan
viitekehyksené korostavan voimavaroja, osallisuutta, toivoa, merkityksellisyytta ja posi-
tiivista mielenterveytta. Positiivinen mielenterveys on mielen hyvinvointia, ja toipumis-
orientaation tavoin se pyrkii pois sairauskeskeisesta nakemyksesta, jossa mielenter-
veyskuntoutumisessa korostuu ainoastaan sairaus ja sen oireisiin keskittyminen. (Nor-
dling 2018: 1476-1477, Raivio & Raivio 2020: 193-195.)

Hyva mielenterveys on voimavara, joka lisaa kokemusta elamén mielekkyydesta ja aut-
taa luomaan ja yllapitamaan sosiaalisia suhteita. (Stengard, Savolainen, Sipila & Nor-
dling 2009: 7). Positiivisessa mielenterveydessa keskitytdan mielenterveyteen voima-
varana ja ajatellaan, etta sitd on mahdollista vahvistaa. Perinteisesti mielenterveytté on
pidetty kaksinapaisena jatkumona, jossa mielenterveys ja mielenterveyden hairio ovat
jatkumon vastakkaisissa paissa. Tama tarkoittaa, ettéd mielenterveyden hairion ennen
ajateltiin poissulkevan mielenterveys kokonaan ja jatkumon toisessa paassa oleva mie-
lenterveys nahtiin puolestaan I&hinna vain mielenterveyden hairion puuttumisena. Posi-
tiivisessa mielenterveydessa pyritaan siirtymaan pois sairaus- ja ongelmakeskeisesta
ajattelusta painottaen kokemusta hyvasta mielenterveydesté mielenterveyden hairidista
huolimatta. Vakavaakin mielenterveysongelmaa, kuten skitsofreniaa, sairastava henkil®
voi harhoista huolimatta kokea onnellisuutta ja vastaavasti psykiatrisesti arvioituna
terve henkilo saattaa kokea valilla olevansa onneton tai uupunut. (Appelqvist-Schmid-
lechner ym. 2016: 1759-1760.)
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Positiivinen mielenterveys koostuu muun muassa koherenssin tunteesta, itseluotta-
muksesta seka tyytyvaisyydesta itseensd. (Sohlman 2004: 40). Kaikki ndma linkittyvat
vahvasti muun muassa toipumisorientaation identiteetin ja voimaantumisen prosessiin.
Naiden lisdksi positiivisessa mielenterveydessa tarkeinad ulottuvuuksina voidaan pitaa
resilienssin, onnellisuuden, pystyvyyden ja elamantyytyvaisyyden tunteita. (Appelqvist-
Schmidlechner ym. 2016: 1762-1762.) Koherenssilla viitataan hallinnan tunteeseen
seka kykyyn sopeutua ymparistdssa tapahtuviin muutoksiin ja stressiin. Se on voima-
vara, joka suojelee ihmista hankalissa tilanteissa sek& auttaa ihmistd kokemaan, etta
hanella on mahdollisuus vaikuttaa elaméssaan tapahtuviin asioihin. (Noppari & ym.
2007: 29-30.) Koherenssin tunne kietoutuu ndin muun muassa voimaantumisen pro-

sessissa mainittuun oman elaman hallintaan. (Leamy & ym. 2011).

Koherenssi mainitaan osana positiivista mielenterveytta myos Toivion ja Nordlingin toi-
mesta. Koherenssi on osittain synnynnainen ominaisuus, mutta siihen vaikuttavat suu-
resti myds oppiminen seka kasvatus. Koherenssin kehittymisen kannalta tarkeita ovat
vuorovaikutussuhteet ja erityisesti isot elamanmuutokset ja se, kuinka niista selviytyy ja
mité niistd oppii. Koherenssin osatekijat ovat elaman ymmarrettavyys, hallittavuus ja
mielekkyys. (Toivio & Nordling: 2013: 6566, Eriksson & Lindstrom 2007.)

Kuten mainittua, positiivinen psykologia ja positiivinen mielenterveys kulkevat rinta rin-
nan, ja psykiatriassa toipumisorientaatio toteutuu positiivisen psykiatrian kaytantojen ja
tavoitteiden kautta. Nama kaytanteet ja tavoitteet voidaan siten nahda olevan osa toi-
pumisorientaatiota ja positiivista mielenterveyttd. Positiivisen psykiatrian tavoitteena
voidaan pitaa erityista huomion kiinnittamista sellaisiin psykososiaalisiin tekijéihin, jotka
vaikuttavat merkittavasti fyysiseen ja psyykkiseen terveyteen. Psykososiaalisia avainte-
kijoitéd ovat muun muassa parjaavyys, sopeutumiskyky, optimismi, viisaus, traumanijal-
keinen kasvu seka osallisuus ja kaikki namé& avaintekijat voidaan nahda linkittyvan toi-

pumisorientaation eri prosesseihin. (Nordling 2018: 1479.)

4 Pelit mielenterveyden tukena
4.1 Pelillisyys ja pelillistaminen

Pelillisyyden ja pelillistamisen (gamification) kasitteet eivét ole yksiselitteisia, mutta niita
voidaan lahestya toimintana, jossa peleihin liitetyt elementit ja mekaniikat tekevét jon-
kin asian tekemisesta viihdyttavampaa. (Deterding & Dixon & Khaled & Nacke 2011:

10). Toinen mé&aritelma korostaa asken mainitun lisaksi pelillistdmisessa olevan kyse
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pelien kaytosta jonkin maaranpaéan tavoittelussa. (Charlo & Carlos 2020: 2-3). Pelilli-
syyden kasitetta kaytetadnkin usein puhuttaessa hyotypeleista (serious games) eli sel-
laisista peleista, joita pelaamalla voidaan esimerkiksi oppia uutta tietoa tai taitoa. (Puo-
lakka 2019: 147).

Sosiaali- ja terveysalalla pelillisyys nékyy luontaisimmin erilaisina terveyteen liittyvina
hyotypeleina. Naissa hyotypeleissa hyvinvoinnin lisddminen toimii pelien paaasiallisena
tarkoituksena viihdyttdmisen sijaan. (Lau & Smit & Riper 2016: 2). Sosiaali- ja terveys-
alalla hyotypeleissa kaytetaan pelillisia mekanismeja ja elementteja esimerkiksi ter-
veyshyodyn saavuttamiseksi. Mekanismit ja elementit ovat siis suunniteltu, jotta hyodyn

saavuttaminen olisi viihdyttavampdada. Tata menetelmaa kutsutaan pelillistamiseksi.

Pelimekanismeilla tarkoitetaan sitd, millaisia sdantoja pelissa on; siihen, miten pelissa
edetdan ja toimitaan. Kaytannon esimerkkeja pelimekaniikoista ovat rakentaminen, ke-
r&dminen, etsiminen ja luominen. Pelin elementeilla viitataan muun muassa pelin tari-
nallisuuteen, visuaalisuuteen, merkkeihin edistymisestd seka saatuun palautteeseen.
(Ferro 2021: 3, 6-7.)

Hyotypelit mielenterveyden toipumisprosessissa nahdaan potentiaalisesti tehokkaina
tydkaluina. Niiden vaikutuksesta tarvitaan kuitenkin yha lisaa tieteellisia tutkimuksia,
jotta pelillisyyden tehokkuudesta mielenterveyden hoidon tukena voidaan varmistua.
(Lau & Smit & Riper 2016: 16.) Seuraavaksi on esitelty muutamia esimerkkeja mielen-
terveytta tukevista hyotypeleistd, joita on jo ehditty tutkia satunnaistetun kontrolloidun
tutkimuksen keinoin. Sita pidetaan luotettavimpana menetelmana toimenpiteen tai laak-
keen tehokkuuden selvittamisessa, silla muiden tekijoiden vaikutukset tuloksiin on siina
minimoitu. (Akobeng 2005).

Esimerkiksi vertaisarvioidussa Frontiers in Psychology -aikakausilehden artikkelissa
(2016) tarkastellaan kahdeksaa pelid, joista kuusi linkittyy selkeimmin mielenterveys-
hairidista karsivien tukemiseen. Kaiken kaikkiaan tutkimuksien mukaan artikkelissa mu-
kana olleilla peleilla on kohtalaisen merkittava positiivinen ja oireita vahentava vaikutus
mielenterveysongelmiin. (Lau & Smit & Riper 2016: 13.) Viisi peleista (Tetris, Let's
Face It!, Braingame Brian, Lumosity ja “path-finding”) ovat tarkoitettuja kognitiivisten
taitojen vahvistamiseen. (Lau & Smit & Riper 2016: 14). Osalla skitsofreniaa sairasta-
villa on puutteita kognitiivisissa toiminnoissa, joten voi ajatella naiden pelien olevan
mahdollisesti hyddyllisia myos heille, vaikka pelit ovatkin pddasiassa suunnattu tytka-

luksi muiden mielenterveyshairididen oireiden lievittdmiseen. (Tuulio-Henriksson 2014).
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Esimerkiksi masennuksen ja ahdistuksen oireiden kasittelyyn kehitetty peli SPARX pe-
rustuu kognitiivisbehavioraalisessa terapiamuodossa kaytettyihin menetelmiin. Pelissa
pelaaja ratkoo ongelmia ja negatiivisia ajatuksia tukenaan virtuaalinen neuvonantaja.
(Lau & Smit & Riper 2016: 8.) Pelissa edetaan eri tasoilla, ja monet tasojen teemoista
vaikuttavat soveltuvilta yleisesti mielenterveyden haasteisiin sopivilta. Esimerkkina
naista rentoutumisen tueksi tarkoitetut hengitysharjoitukset, positiivinen ajattelu, toipu-
miseen liittyv&n toivon korostaminen ja vahvojen haastavien tunteiden kanssa parjaa-
minen. SPARX on osoittautunut olevan tehokas masennusoireiden helpottamisessa.
(Merry & Stasiak & Speherd & Frampton & Fleming & Lucassen 2012: 5-6, 19.)

Pelillistamisella on potentiaalia saavuttaa mielenterveydellisistd ongelmista karsivia
henkiloita, jotka eivat esimerkiksi taloudellisten tai hoidollisten resurssien puutteen
vuoksi ole paasseet hoidon piiriin. Pelaajan sitoutumista peliin tukevat peleille ominai-
set mekaniikat ja elementit lisaavat viihdearvoa ja sité kautta uppoutumista pelaami-
seen. Myds pisteet ja tavoitteisiin paasy lisaavat joillain henkil6illa motivaatiota jatkaa
pelaamista. Mukaansatempaavan ja palkitsevan toistuvan toiminnan lomassa pelaa-
jalle voi syntyd uudenlaisia taitoja kasitella mielenterveytensa haasteita. Tutkimukset
viittaavatkin siihen, etta pelillisyyden avulla voidaan saavuttaa niin kayttaytymisen, kuin
psykologisen ulottuvuuden muutoksia, seka lievittaa oireita. (Fleming & Bavin & Stasiak
& Hermansson-Webb & Merry & Cheek & Lucassen & Lau & Pollmuller & Hetrick 2016:
2-4.)

1.1 Pelillisyys The World of Recovery -sovelluksessa

The World of Recovery -sovellus on hyvinvointia tavoitteleva hyotypeli, jota voi pelata
yksin tai seurassa. (Lilinkotisdatié 2021). Sen pelaamisen on tarkoitus tarjota hyvin-
vointivaikutuksia ja mielekasta tekemista seka uutta sisaltda toipujan elamaan. (The
World of Recovery b). Uudehkon The World of Recoveryn vaikutuksista ei ole viela 10y-
dettavissa tieteellista tutkimusta. Pelin sivuilla sovellusta ehdotetaan ryhmétoiminnan
valineeksi ja keskustelun avaajaksi. Pelin kehittgjat nostavat myos esiin sen hyddyn di-
gitaitojen kehittamisessa. Pelia pelatessa alylaitteen kayttéon voi tulla lisdd varmuutta.

(The World of Recovery a.)

World of Recoveryn pelimekanismit ovat verrattain yksinkertaisia, silla keskeisin sdanto
pelissé etenemisessa on valokuvan ottaminen pelin pyytamaéasta aiheesta. Osa aiheista
on konkreettisempia (“kuvaa ruoka-annos”), kun taas osaa voi lahestya vahemman Kir-

jaimellisemmin (“ota kuva tasapainosta’”). (Ks. Kuva 4). Pelillisyyden mekanismeista so-
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velluksessa voi huomata mygs virtuaalisten matkamuistojen kerdilyn seka tasoilla ete-
nemisen. (Ks. Kuva 5). Mekanismien tarkoitus on lisaté pelin mukaansatempaavuutta

ja saada pelaaja palaamaan sen aarelle. (Werbach & Hunter 2015.)

Kuva 4. Esimerkkeja pelin tehtavista.

o =
VIISALS KUNTO

LEPD t 2 VEs|

Kuvaa lepopaikka Kuvaa vetta.

YLPEYS VIHREA

Kuvaa ylpeydenaihe Kuvaa vihresa.

VANHUUS PENKKI
Kuvaa istumapaikka

RUDKA

Kuvaa rucka-annas

Toipumisorientaation prosessit vaikuttavat tehtavien taustalla, vaikka peli ei niista suo-
raan valistakaan. (Lilinkotis&aatio 2021). Erityisesti toipumisorientaatiossa keskeinen ja
voimaantumisprosessissa oleellinen valinnanvapaus nakyy pelin mekaniikassa, silla
pelaaja itse paattad, miten han haluaa ratkaista tehtavéat. Joissain tehtavista toipumis-
orientaation prosesseja voi havaita selkeamminkin, kuten silloin kun pelaajan tulee ot-
taa kuva ylpeydenaiheestaan. Omien saavutusten, voimavarojen ja onnistumisten ko-
rostaminen on tarkeda toipumisprosessin kannalta. (Siitonen 1999: 65, 76.) Pelissa pe-
laaja saa myos yksilbllista palautetta ottamistaan kuvista. Tama elementti voi lisata mo-
tivaatiota jatkaa pelaamista. Toipumisorientaation nakdkulmasta sen voi katsoa lisaa-
van yhteytta pelin tekijoiden ja pelaajien valilla. Mahdollisesti jo pelissa eteneminen voi
olla palkitsevaa ja lisaté onnistumisen kokemuksia erityisesti sellaisten toipujien koh-

dalla, joille alylaitteiden kaytto ja valokuvaus ovat olleet vieraita.

Digiosallisuuden voidaan digitalisoituneessa nyky-yhteiskunnassa nahda olevan osa
osallisuutta, jossa yhteiskunnan toimintaan osallistutaan vapaaehtoisesti ja mielek-
kaalla tavalla myds hyodyntamalla digitaalisia valineitéd. Digitaalisuuden osallisuutta

edistava vaikutus vaatii kuitenkin ainakin seuraavia asioita: teknologian saavutettavuus
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ja toimivuus seka virtuaalisiin palveluihin paasy ja tarvittavat digitaidot. Nama seikat ei-
vat toteudu kaikilla, jolloin puhutaan digikuiluista. (Kuusisto & Merisalo & Kaaridinen &
Hanninen & Karhinen & Korpela & Pajula & Pihlajamaa & Taipale & Wilska 2022: 21,
33.)

Vaikka pelillisyytta on sovellettu eri aloilla, vertaisarvioitua tutkimustietoa pelillistamisen
vaikutuksista teknologian omaksumiseen ei vaikuta lI6ytyvan. (Napitupulu & Adiyarta &
Windihastuty & Fatimah 2021: 4). Vaikuttaa kuitenkin siltg, ettd pelaaminen voi lisata
sosiaalisia kontakteja seka tietoteknisia taitoja. (Kukkonen 2022). Lilinkotis&é&tion pitka-
aikainen sittemmin elakkeelle jaanyt kehittamispaallikkd Heikki Hyvénen nakee The
World of Recovery -sovelluksen ensimmaéisena asumispalveluissa elavien mielenter-
veystoipujien elamien suunnittelun digitaalisena apuvdalineena. Pelillistdmisen hyo-
dyista han nostaa esiin myds pelin hahmojen luoman mahdollisuuden tehda asioita,
joita toipuja ei valttamatta voi todellisuudessa tehda. (Hyvonen 2021: 14:45-15:30.)

Kuva 5. The World of Recovery -pelissa pelaajan avatar seikkailee tulevaisuuden maailmassa
ja keraé matkamuistoja sitd mukaa, kun tehtavia suoritetaan. (The World of Recovery
a).

The World of Recovery -pelin tarina sijoittuu mielikuvitukselliseen tulevaisuuteen rooli-
hahmon kengisséd, mika vapauttaa nykyhetkesté ja omasta nykyisyydestd. TAma voi
olla huojentavaa, mikali toipuja karsii sairauden tuomasta leimasta. Nama tarinallisuu-
den elementit voivat auttaa ndkemaan mydos todellisessa elamassa mahdollisuuksia,
joita toipuja ei valttamatta muuten tulisi ajatelleeksi. (Leimu 2022; Leamy ym. 2020:

448.) Toipumista on kuvattu muun muassa roolien muutosprosessina. (Nordling 2018:
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1477). Toipumisorientaation nakdkulmasta rooleista vapautuminen yhdistyy voimaantu-
miseen ja identiteetin laajentumiseen. Mahdollinen tulevaisuuden positiivinen ajattelu
liittyy my0s toivoon, optimismiin ja elaman merkitykselliseksi kokemiseen. Merkitykselli-
syyden prosessissa mainitaan my®s suoraan sosiaalisten roolien ja tavoitteiden seka
uusien etta aiemmin hyviksi todettujen paivittaisten toimintatapojen jatkaminen. (Leamy
ym. 2020: 448.)

Valokuvien ottamisen eli luomisen voidaan katsoa olevan pelin keskeinen mekaniikka.
Pelisuunnittelija Leimu (2022) perustelee valokuvaa etenemisen paaasiallisena kei-
nona silld, ettd se on monipuolinen ja monelle mahdollinen tapa toimia luovasti. Siihen
pystyy, vaikka olisi likkumisen rajoitteita. Peli voi kannustaa nousemaan sangysta niita,
joille likkuminen on vaikeaa mielenterveyden oireilun vuoksi, mutta varsinaista liilkun-
nallista estetté jaloittelemaan |ahtemiseen ei ole. Toki myds fyysisesté esteesta karsi-
vid kannustetaan liikkumaan sellaisin tavoin, jotka ovat heille mahdollisia. (Leimu
2022.) Luovien menetelmien, kuten valokuvauksen, kaytdssa voidaan tunnistaa monia
toipumista tukevia puolia. Luovuus voi tuoda elamaan elamyksellisyytta, rentoutumista,
kehollisuutta ja itsetuntemuksen kehittymista. Lisaksi luova toiminta voi tuoda uusia na-
kokulmia arkeen ja tuttuihin ajatusmalleihin. (Nivala & Ryynénen 2019: Luku 6. Toimin-

nallisuus ja luovuus.)

5 Monimuotoinen opinnaytetyo

Tassa monimuotoisessa opinnaytetydssa tutkitaan toipumisorientaation prosesseja ja
The World of Recovery -pelia havainnoimalla mielenterveystoipujia heidan pelatessaan
pelia ohjatusti pienryhmassa. Tasséa kappaleessa kerrotaan opinnaytetydn suunnittelu-
vaiheesta, tavoitteesta, tarkoituksesta seka opinnaytetyén kohderyhmasta. Lisaksi lu-

vussa esitelladn opinnaytetydn tutkimusmenetelma seka tutkimuskysymykset.

5.1 Tutkimuksen tavoite ja tarkoitus

Opinnaytetytn ensisijaisena tavoitteena on tutkia, kuinka toipumisorientaation prosessit
nayttaytyvat The World of Recovery -hyvinvointipelissa. Tarkoituksena on selvittaa toi-
pumisorientaation prosessien toteutumista pelissa jarjestamalla pelikertoja Lilinkotisaa-

tion asukkaille, joissa ohjaamme ja havainnoimme heidan pelaamistaan.

Opinnaytetyon tavoitteena on tuottaa tietoa Lilinkotisaation hankkeena luodusta The

World of Recovery -hyvinvointisovelluksesta ty6elamakumppanille Lilinkotisaatiolle.
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Opinnaytetyon tarve ilmeni tydelamakumppania konsultoidessa. Pelia on perusteltua
tarkastella syvemmin, silla se on julkaistu vasta hiljattain, eik& siitéa sen vuoksi ole ole-
massa viela tutkimustietoa. Rajasimme The World of Recovery -pelimaailmasta tarkas-
telun kohteeksi pelin mobiiliversion, silla digiosallisuuden ja pelillistamisen lisaaminen
mielenterveyskuntoutuksessa nahdaan tulevaisuuden kehittamiskohteena sosiaa-
lialalla. (Hytti & Kukkonen 2019). Pelin sovellusversion tutkimiseen paadyimme myds

siksi, ettd se on poytapeliversiota helpommin saatavilla.

Kun opinnaytetyo oli aluillaan, tapasimme The World of Recovery -hankkeen pelisuun-
nittelijan ja hankep&allikon Venla Leimun. Pyynt0 siita, etta pelia tutkitaan, tuli myods ha-
neltd. Tavoitteena oli saada tietoa esimerkiksi siita, kuinka peli toimii konkreettisesti
sen asiakasryhmén kanssa, jolle se on suunnattu. Opinnaytetydn tuloksia voidaan
kayttaa mahdollisesti pelin jatkokehittdmiseen ja opinnaytetydn voi ajatella tuottavan
arvokasta tietoa myos siitd, kuinka peli sopii iakkaiden skitsofreniatoipujien kanssa so-

vellettavaksi ryhmétoiminnassa.

5.2 Tutkimuskysymys ja kohderyhméa

Opinnaytety®dn teoreettisena paaviitekehyksena toimii toipumisorientaatio, silla The
World of Recovery on kehitetty toipumisorientaation ja positiivisen mielenterveyden
pohjalta. Toipumisorientaatio ohjaa my6s vahvasti opinnaytetydn tydelamakumppanin,
Lilinkotisaation, toimintaa. Taman vuoksi tutkimuskysymykseksi valikoitui se, kuinka toi-
pumisorientaatio nayttaytyy The World of Recovery -pelissa. Opinnaytetytssa kasitel-
laan kuitenkin myos jonkin verran pelillisyyteen liittyvia piirteita, silla naimme niiden ole-

van oleellinen osa tutkittavaa ilmiota, kun ilmion keskiéssa toimii peli.

Taulukko 3.  Opinnaytetydn tutkimuskysymys.

Tutkimuskysymys

Mita toipumisorientaatio on ja kuinka se nakyy The World of Recovery -mobiilipelissa?

Opinnaytetydn kohderyhmana ovat mielenterveystoipujat, jotka ovat Lilinkotisdation
asiakkaita. Perustelemme kohderyhmén valintaa silla, ettd myos The World of Reco-
very -hyvinvointisovellus on suunnattu mielenterveys- ja paihdetoipuijille. Toipumis-
orientaation luonteen omaisesti halusimme toteuttaa opinnaytetyon asiakaslahtdisesti
ja havainnoida nimenomaan toipujia sen sijaan, etta olisimme lahteneet haastattele-

maan esimerkiksi tyontekijoita.
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5.3 Tutkimusmenetelma ja -prosessi

Opinnaytetydn tutkimusmenetelmana toimii laadullinen tutkimusote. Opinnaytetydmme
luetaan laadulliseksi tutkimukseksi, silla tutkimusmenetelmassadmme korostuu tilastol-
listen menetelmien sijaan enemman laadullisen tutkimuksen ominaispiirteitd. Opinnay-
tetydssamme esiintyy seuraavat laadullisen tutkimuksen piirteet: kvalitatiivisen ja struk-
turoimattoman aineiston suosiminen, subjektiuden arvostaminen, subjektien omien
merkitysten korostaminen, suora kontakti tutkittavaan toimintaan, toimintaan keskittymi-

nen ja tutkittavan asian tulkitsemisen monimutkaisuuden sietdminen. (Juhila.)

Opinnaytetydssa arvostetaan subjektiutta, silla tutkittavat henkilét ndhdéén aktiivisina
toimijoina. My6s toipumisorientaation viitekehys painottaa yksilollisyytta ja toimijuutta,
jolloin osallistujien tarkasteleminen objekteina olisi sen arvomaailman vastaista. Kohde-
ryhman omat tulkinnat ja merkitykset korostuvat esimerkiksi heidan tehdessaan omia
valintojaan pelissa. Reflektoimme myds omaa rooliamme havainnoijina ja tutkijoina,
mika myds liittyy subjektiuden kasittdmiseen. Pyrimme tiedostamaan ennakko-oletuksi-
amme ja rajoitteitamme seka laadulliselle tutkimukselle ominaiseen tapaan olemaan
kriittisia oletuksiamme kohtaan. Opinnaytety6ssa sitoudutaan suoraan kontaktiin ja
kaytannodnlaheiseen toimintaan ollessamme lasna havainnoimassa ja ohjeistamassa
pelitapaamisia. Sitoudumme menemaéan lahelle myds havainnointikertojen aanitteista
tehtyjen litterointien lahilukemisen keinoin, kun kiinnitAmme huomiota pienimpiinkin yk-
sityiskohtiin, joita aineisto tarjoaa. Monimutkaisuuden sietokyvylla viitataan siihen, etta
osallistujien kokemukset eivét ole yksiselitteisesti analysoitavissa ja tAma ominaispiirre

on nahtavissa myos tassa opinnaytetydssa. (Juhila.)

Opinnaytetytssa kaytetaan tutkimusmenetelména havainnointia, joka on aineiston ke-
réamisen tapa. Havainnointi on myds yksi yleisimpia laadullisen tutkimuksen aineiston-
keruumenetelmid. (Tuomi & Sarajarvi 2009: 71) Havainnointi on menetelména haas-
tava, silla se nojautuu tutkijan tekemiin paatelmiin havainnoitavasta asiasta, ja tutkijalla
saattaa usein olla havainnointia ohjaavia ennakkokasityksia, oletuksia ja tulkintavir-
heita. TAman vuoksi tutkimusongelman ja havaintojen tekemisen tulee olla hyvin ra-
jattu, jotta tutkimus onnistuu. Tutkijan on ymmarrettava tutkittavan elamankokonai-
suutta, jotta havainnoiden oikeellisuuteen voidaan luottaa. Tassa auttavat pitkat tutki-
musjaksot, jotka ovat havainnoinnissa usein tyypillisida. Ajan myota tutkija alkaa ymmar-
taa tutkimuskohdettaan seka sen jasenten elaménkokonaisuutta. (Vilkka 2006: 5, 11—
13.) Opinnaytetydssa havainnointi ajoittui kuuden viikon mittaiselle jaksolle, jotta tar-

kasteltavasta ilmidsté saataisiin riittdvan syvallinen kuva.
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Havainnoinnissa pyritaén tekemaan nakyvaksi sellaisia asioita tutkimuksesta, jotka ei-
vat ole suoraan nahtévissa aineistosta. Jotta havainnoinnissa havainnoidaan tutkimuk-
sen kannalta oleellisia asioita, tulee tutkijan tarkastellessaan tutkittavaa ilmiéta, tehda
tietoista valikointia teorian avulla. Havainnoinnissa on kyse vuorovaikutustilanteessa

tutkimisesta seké tutkimuskohteen ymmartamisesta. (Vilkka 2006: 11-13.)

Havainnointi valikoitui opinnaytetydn aineiston keruun menetelmaksi, silla ndimme sen
soveltuvan parhaiten kohderyhman ja ilmion valisen suhteen tutkimiseen. Opinnayte-
tyoprosessin alkuvaiheessa tutustuimme Lilinkotisaation toimintaan ja asiakkaisiin ja
totesimme, ettd monella toipujalla on kielellisia ja toiminnallisia haasteita, jotka liittyvat
sairauden oirekuvaan. Taman vuoksi esimerkiksi teemahaastattelun tekeminen ei so-
veltunut opinndytetytn aineiston keruun menetelmaksi, silla se olisi edellyttanyt, etta
toipujat olisivat saaneet ensin pelattua The World of Recovery -pelid itsenéisesti, minka
jalkeen osanneet kertoa pelista ja kokemuksistaan monipuolisesti haastattelussa. Ha-
vainnointi onkin perusteltu aineistonkeruun tapa silloin, kun tutkittavasta ilmiosta on
muuten vaikea saada tietoa. (Tuomi & Sarajarvi 2018: Luku 3.2. Havainnointi.) Mikali
tutkimus olisi toteutettu teemahaastatteluilla emme olisi mydskaan voineet varmistaa,
ettd toipujat pelaavat pelid ennen haastatteluja riittavasti. Mikali osallistujat eivat olisi-
kaan pelanneet The World of Recovery-pelid ennen haastatteluja, haastatteluista ei
olisi voitu tuottaa luotettavaa tietoa tai ne olisivat voineet epaonnistua. Havainnoinnin
on myds osoitettu osoittavan ihmisten todellisen kayttaytymisen tilanteessa paremmin,
kun taas haastattelussa ihmiset pyrkivat usein kuvailemaan asiaa normien mukaisesti.
(Tuomi & Sarajarvi 2018: Luku 3.2. Havainnointi.)

Yhtena suurimpana haasteena opinnaytetydssamme oli se, ettd moni Lilinkotisaatiolla
asuvista toipujista ei omista lainkaan alypuhelinta tai alylaitetta. Saimme kuitenkin saa-
tion puolesta asuintalojen yhteisia tabletteja lainaan pelikerroille, mika mahdollisti tutki-
muksen tekemisen. Paadyimme toipujien digitaitojen puutteen huomioiden toteutta-
maan opinnaytetyon osallistuvaa havainnointia hyodyntden. Tamé& mahdollisti sen, etta
pystyimme ohjaamaan pelitilannetta ja olemaan tukena toipujille havainnointitilanteissa

heidan opetellessaan kayttamaan alylaitetta ja pelaamaan pelia.

Osallistuva havainnointi tarkoittaa, etta tutkija on mukana tutkimuskohteen toiminnassa
ja osallistuu siihen yhdessa sen jasenten kanssa ennalta sovitun ajanjakson. Havain-
noinnin tulee olla siin& myds ennalta suunniteltua valitun ndkdkulman ja teorian avulla.
(Vilkka 2006: 44.) Havainnoinnin suunnitteluvaiheessa teimmekin toipumisorientaation
prosessien pohjalta havainnointitaulukon, jota kdytimme apuna havainnointeja teh-

dessa ja tutkiessa. (Liite 1).
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Kun tapaamiset oli aanitetty ja aanitteet litteroitu, eli kirjoitettu puhtaiksi, kaytimme tu-
losten analysoinnissa teoriachjaavaa siséallonanalyysia. Teoriaohjaava sisallénanalyysi
on aineistolahtdisen ja teorialahttisen sisdllénanalyysin valimuoto, jossa tutkijan ajatte-
lua ohjaa vuoroin teoria ja aineisto. Analyysin paattelyprosessin muoto nojautuu tassa
opinnaytetytssa kuitenkin lahemmaksi deduktiivista paattelya, silla teoria otettiin ohjaa-
maan paattelya analyysin alkuvaiheessa. Tall6in analyysi on [ahempéna teorialahtdista

kuin aineistolahtoista sisallonanalyysid. (Tuomi & Sarajarvi 2009: 98-101.)

Aloitimme pelkistamalla aineiston, jonka jalkeen muodostimme strukturoidun analyy-
sirungon, joka perustui aiempaan viitekehykseen. Analyysirungon muodostimme luo-
malla ensin luokkia toipumisorientaation viitekehyksesta. Paéluokkina toimivat opinnay-
tetyon kolmannessa luvussa avatut yhteys, toivo ja optimismi, identiteetti, merkitykselli-
syys ja voimaantuminen. (Tuomi & Sarajarvi 2009: 108-119.) Ylaluokat johdimme
myds Leamyn ja kumppaneiden (2011) luomasta toipumisorientaation viitekehyksesta

orientaation prosessien tarkentamiseen liittyen.

Teoriaohjaavassa sisallénanalyysissa teoreettiset kasitteet tuodaan valmiina tutkitta-
vasta ilmidsta "jo tiedettynd” luokiksi, joita tutkitaan. Ylaluokkien alaluokat muodostettiin
abstrahoiden eli kasitteellistaen ne aineistosta empiirista aineistoa ennakoiden. Talla
tarkoitamme sita, etté olimme ennen pelitapaamisia pyrkineet konkretisoimaan toipu-
misorientaation ylaluokkia sellaisiksi toiminnoiksi, joita olisi mahdollista havaita osallis-
tujien pelatessa pelia ja muodostimme niiden pohjalta havainnointitaulukon, johon
my0s sisallénanalyysin analyysirunko nojautui. (Ks. LIITE 1.) (Tuomi & Sarajarvi 2009:
108-119.)

5.4 Eettisyys

Opinnaytety® on tehty hyvaa tutkimusetiikkaa noudattaen ja tutkittavien ihmisarvoa
kunnioittaen. Tutkittavia kohdellaan tasa-arvoisesti ja kaikki heiltd saatu tieto on arvo-
kasta. Tutkimuksessa kunnioitetaan yleisten eettisten periaatteiden mukaisesti tutkitta-
vien yksityisyyttd, itsemaaraamisoikeutta ja heidan muita oikeuksiaan. Tutkimuksessa

valtetaan aiheuttamasta tutkittaville mink&&nlaista haittaa, riskeja ja vahinkoja. (Vuori.)

Liséksi opinnaytetydssa noudatetaan hyvaa tieteellista kaytantoa, eli rehellisyytta, tark-
kuutta ja yleistd huolellisuutta tutkimustydssa, tulosten tallentamisessa ja sailyttami-
sessd. Sama patee myds tulosten esittdmisessa ja niiden arvioinnissa. (Tutkimuseetti-

nen neuvottelukunta 2021.)
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Kaikille tutkittaville on selvitetty, etté tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja

sen saa keskeyttaa milloin tahansa. Tama on selvitetty osallistujille sanallisesti ja kirjal-
lisesti, jonka jalkeen osallistujat ovat allekirjoittaneet suostumuksen tutkimukseen osal-
listumisesta. (Liite 2). Opinnaytetydn toteutetut ja havainnoitavat pelikerrat aanitettiin ja

tahan pyydettiin myos erillinen lupa kaikilta, jotka aanitteissa esiintyivat.

Tutkittavista ei keratty muita henkildtietoja, kuin nimi. Allekirjoitetut suostumukset saily-
tettiin toisen opinnaytetyontekijan kotona asianmukaisesti siten, etteivat tiedot paady
ulkopuolisille. Pelaamiskerrat nauhoitettiin puhelimella ja aanitteet sailytettiin puheli-
messa salasanan takana, jonka jalkeen ne siirrettiin myohemmin tietokoneen kovale-
vylle. Litteroinnit sailytettiin tietokoneen kovalevylla turvallisesti salasanan takana. Aa-
nitteet ja litteroinnit poistetaan kaikilta laitteilta, kun opinnayte on hyvaksytty. Tutkitta-
vien henkiléllisyytta suojellaan huolehtimalla, ettei tutkittavat ole tunnistettavissa opin-
naytetydssa raportoitavista tuloksista. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019.)

6 Tapaamiset

Tassa luvussa avataan viela tarkemmin opinndytetyon toiminnallista osuutta eli jarjes-
tettyja pelikertoja, ennen kuin siirrymme opinnaytetyén Tulokset -osioon. Pelikerroilla
pelattiin The World of Recovery -mobiilipelid toipujien kanssa pienryhmassa ohjatusti.
Luvussa esitellaan ensin tapaamisten suunnitteluvaihetta, jonka jalkeen kerrotaan var-

sinaisista pelitapaamisista.
6.1 Tapaamisten suunnittelu

Opinnaytetytn suunnittelu lahti teoriaviitekehyksen ja aiheen 16ytymisen jalkeen kayn-
tiin osallistujien etsimiselld, joka tapahtui paaasiallisesti sdhkopostiviestinnan valityk-
sella. Mahdollisia potentiaalisia osallistujia kartoitettiin ensin Lilinkotisdation avoimen
toiminnan tyontekijoiltéa kasvotusten ja mydhemmin toiminnanjohtaja Riikka Kalliolta tut-
kimusluvan saamisen yhteydessa. Naista kartoituksista nousi esiin kaksi potentiaalista
tuetun asumisen yksikko4, joista kerrottiin 10ytyvan todennékoisimmin digilaitteen omis-
tavia toipujia. Lahetimme opinnaytetydsta sahkodpostiviestin néihin kahteen tuetun asu-
misen yksikkdon, jossa kuvailtiin opinnaytetydn tarkoitus seké se, mita osallistujilta
edellytetddn. Edellytyksena oli, etté osallistujilla olisi mahdollisesti oma alylaite, jolla
pelata tai kiinnostusta digipeleja kohtaan. Kuten jo aiemmin mainittiin, haastavaksi so-
pivien osallistujien |6ytymisen teki toipujien digitaitojen puute ja se, ettei suurimmalla

osalla toipujista ole omaa alylaitetta.
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Sahkoposti lahetettiin tuetun asumisen yksikkdjen ohjaajille ja viestissa kerroimme ole-
vamme valmiita tulemaan taloille pitamaan infotilaisuutta opinnaytetydsta, jossa kertoi-
simme lisatietoja tutkimuksesta ja The World of Recovery -pelista. Sovittiin, ettd ohjaa-
jat toisivat infoon paikalle potentiaalisia ja mahdollisesti kiinnostuneita osallistujia. Ly-
hyet peli-infot pidettiin kesan 2022 aikana kahdessa Lilinkotis&aétion tuetun asumisen

yksik@ssa ja niihin osallistui kaiken kaikkiaan 5 toipujaa seka yksikkéjen omia ohjaajia.

Peli-infojen tavoitteena oli tehda toipujille selkeéksi, millaisesta tutkimuksesta on kysy-
mys, mita tapaamiskerroilla tehddén seka houkutella ja innostaa heitéa lahtem&an mu-

kaan. Peli-infoissa toipujille naytettiin lyhyt PowerPoint-esitys, jonka jalkeen keskustel-
tiin The World of Recovery -peliin sek& opinnaytetython liittyvista aiheista. Infon yhtey-
dessa katsottiin myds, etté tulevilla pelikerroilla kaytettavissa alylaitteissa oli The World
of Recovery -peli ladattuna ja peli olikin ladattu kaikkiin laitteisiin jo ennen infoa talojen

omien ohjaajien toimesta.

Kun sopivat osallistujat olivat I16ytyneet, alkoi havainnoinnin toteutuksen suunnittelu.
Toipumisorientaation tutkimisen ja toteuttamisen kannalta ongelmallista on, etta suo-
menkielista aineistoa ja materiaalia toipumisorientaatiosta on saatavilla vasta hyvin va-
han. Erilaisia mittareita ja arviointimenetelmia on kdannetty suomeksi vasta muutamia
ja niiden soveltuvuudesta suomalaisiin kohderyhmiin ei ole kertynyt riittéavasti kokemus-
ja tutkimustietoa. (Nordling 2018: 1482.) Taman vuoksi havainnoinnin toteuttamiseen ei
ollut niin sanottua valmista, yhté ja oikeaa toteuttamistapaa, jota olisimme voineet kayt-
taa. Jouduimme siis ensin perehtymaan teoreettiseen viitekehykseen itse ja ymmarret-
tyamme toipumisorientaation viitekehysta tarpeeksi syvallisesti, pystyimme luomaan
tarkoituksemme mukaisen havainnointipohjan. (LIITE 1). Luomamme havainnointitau-
lukko perustuu ymmarrykseemme toipumisorientaation viidesta prosessista seka en-
nakko-oletuksiin siitd, kuinka eri prosessit voisivat mahdollisesti ndkya tapaamisker-
roilla. Havainnointipohjan tydstdminen ja sen mydhemmin tayttaminen johti havainnoin-
titaitojemme kehittymiseen opinnaytetydprosessin edetessa, ja havainnoinnissa onkin

pitkalti kyse myds tutkijan henkilékohtaisesta oppimisprosessista. (Vilkka 2006: 16.)

Ennen kohtaamisia valmistelimme my6s yksinkertaisen rungon pelikerroille, jotta ta-
paamiset etenisivat johdonmukaisesti ja selkedsti. Tapahtumarunko oli tulostettuna pe-
litilannetta ohjaavalle opinnaytetyontekijalle kaikille tapaamiskerroille ja sen sisalto ly-
hykaisyydessaan oli paikallaolijoiden, kuulumiskierroksen ja yhteisesti sovittujen saan-
téjen lapi kAyminen seka suoritettavien tehtavien ylos kirjaaminen. Lisaksi runkoon oli
merkitty tapaamisen lopetus, tuntemusten ja ajatusten jakaminen kyseisesta kerrasta

seka seuraavan ajan sopiminen.
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6.2 Tapaamisten kulku

Pelitapaamisia toteutui lopulta kaiken kaikkiaan viisi ja ne kaikki tapahtuivat yhdessa
samassa tuetun asumisen yksikdssa. Alun perin opinnaytetytssa oli tarkoitus olla mu-
kana toipujia kahdesta eri asumisyksikosta, mutta kahden toipujan muuttuneen ela-
mantilanteen ja rajattujen ajallisten resurssien vuoksi, emme paasseetkdan ohjaamaan
ja havainnoimaan pelikertoja toiseen ryhmékodeista lainkaan. Osallistuminen oli toipu-
jille vapaaehtoista ja kaikki allekirjoittivat suostumuksen tutkimukseen osallistumisesta
ensimmaisen pelikerran yhteydesséa. Opinnaytetydssa havainnoitaviin pelitapaamisiin
osallistui lopulta kolme toipujaa ja jokaisella pelikerralla mukana oli myos ohjaajia toipu-
jien asumisyksikosta.

Jokaisella kerralla kaytiin ensimmaiseksi lapi paikallaolijat ja heidan kuulumisensa oh-
jelmarungon mukaisesti. Sovimme ensimmaisella tapaamisella myds saannon, etta
suoritetaan pelitehtavia yhdessa siten, ettd jokainen pelaa omalla vuorollaan ja kun toi-
nen pelaa, muut kuuntelevat. Saannosta taytyi muistuttaa, eika vuorotellen pelaaminen
aina onnistunut, mutta kaikesta huolimatta jokainen osallistuja paasi joka kerralla pe-

laamaan kaikki sind paivana avoinna olevat tehtavat.

Pelikertojen alussa kaytiin usein lapi myds edellisista pelitehtavista tulleita palautteita ja
sitd, olivatko pelaajat pelanneet pelia omalla ajallaan viime tapaamisen jalkeen. Paa-
asiassa osallistujat pelasivat pelia vain yhteisissa tapaamisissa, mutta osallistujista

kaksi kertoi kokeilleensa pelia myts omalla ajalla ohjaajan kanssa.

Ensimmaisella pelikerralla tehtévid saatiin suoritettua vain kaksi, silla niité ei ollut
enempdada avoinna. Toisella, kolmannella ja neljannella pelikerralla suoritettiin nelja teh-
tavaa ja viimeisella kolme. Viimeisen tapaamisen lopussa osallistujat olivat padsseet
pelissa jo tasolle 5 ja pelasivat pelia jo melko itsendisesti ilman ohjausta. Tapaamiset
sijoittuivat noin kuuden viikon mittaiselle ajanjaksolle, ja tapaamisia oli noin viikon va-
lein. Tapaamiset keskittyivat The World of Recovery -pelin pelaamiseen, mutta pelaa-
misen ohessa kaytiin usein keskustelua myds muista asioista, kuten toipujien harras-

tuksista tai arjen tapahtumista.

Ohjattujen pelikertojen tavoitteena ei ollut ainoastaan havainnoida toipumisorientaatiota
The World of Recovery -peliss&, vaan myos jarjestaa toipujille toimintaa, jossa he voisi-
vat viihtyd, oppia uutta seka paasta vaikuttamaan. Pyrimme joka kerralla kysymé&an toi-
pujilta heidan tuntemuksiaan ja kokemuksiaan liittyen pelikertoihin ja viimeisella kerralla

ajatuksista ja palautteista keskusteltiin hieman pidempaankin. The World of Recovery
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tuokiot vaikuttivat palautteen perusteella tuovan uutta mielenkiintoista sisaltéa toipujien

arkeen ja niihin uppouduttiin innokkaasti ja osallistuttiin aktiivisesti ja sovitusti.

7 Tulokset

Ennakkoon tekema&mme havainnointitaulukko (Liite 1) toimii pohjana tulosten analyy-
sirungolle seka sisallonanalyysille. Siind olemme erotelleet Leamyn ja kumppaneiden
(2011) teoriaan nojaten paaluokiksi toipumisorientaation prosessit, jotka jakautuvat yla-
luokkiin kunkin prosessin alla. Tuloksia hahmottelemme néisté itse muodostamiemme
alaluokkien avulla. Verrattaessa pelikerroilla saatuja havaintoja analyysirunkoomme toi-
pumisorientaatioon liittyen, k&y ensinnakin selvaksi, etteivat kaikki mahdolliset yla-
luokista kasitteellistetyt alaluokat tule esiin pelid havainnoidessa kertaakaan, jotkut sil-
loin tallin ja toiset usein tai aina. Kerromme tassa olennaisista loydoksistamme liittyen
toipumisorientaation prosessien ndkymiseen The World of Recovery -pelissa. Tay-
timme havainnointitaulukon viisi kertaa eli jokaisesta tapaamiskerrasta jokaisen osallis-
tujan kohdalta. Sivuamme samalla pelillistamiseen liittyvia seikkoja, joilla vaikutti olevan

merkitysta toipumisorientaation prosessien ilmentymisessa.

7.1 Havainnot yhteyden prosessista

Toipumisorientaation prosessista Yhteys olemme johtaneet seuraavat paaluokat perus-
tuen Leamyn ja muiden (2011) teorian mukaisesti: Vertaistuki, Osallisuus, Muiden an-

tama tuki ja Sukulaissuhteet.

Osallisuudesta johdetut alaluokat: Osallistuu aktiivisesti peliin ja Osallistuu aktiivisesti
tilanteeseen, toteutuivat kaikki kunkin kolmen osallistujan kannalta jokaisella peliker-
ralla, joissa he olivat mukana. Aktiivisuutta on maaritelty silla, ettd osallistujat elehtivéat
ja keskustelivat vuorovaikutuksessa keskendan ja meidan kanssamme seka pelista,
etta tilanteesta yleisesti vaikuttaen kiinnostuneilta meneillaan olevasta tapahtumasta.
Osallistumisen aktiivisuudessa on havaittavissa jonkin verran kohentumista kokemus-
ten kartuttua ja osallistujien tottuessa meihin ja pelitilanteeseen. Esimerkkiné tasta
Osalllistuja 2 teki ensimmaisella pelikerralla tehtavat pitkalti paikalla olevan tutun ohjaa-
jan kanssa, kun taas toisella pelikerralla han kohdisti puhettaan koko ryhmadlle ja teki
itsendisemmin valintoja pelissa. Myds muiden osallistujien voi havaita ajan myota osal-
listuneen seka peliin, etta tilanteeseen aktiivisemmin, vaikkakin Osallistuja 1 on jo en-

simmaisesta tapaamisesta lahtien ollut puhelias ja innokkaan oloinen.
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Vertaistuen ylaluokan olemme jakaneet seuraaviksi alaluokiksi: Osallistuja juttelee ak-
tiivisesti muille osallistujille, Osallistuja antaa tarvittaessa tukea muille osallistuijille,
Osalllistuja puhuu tilanteista, joissa on saanut apua muilta toipuijilta, Osallistuja kertoo
pelin inspiroimana suhteistaan muihin toipujiin, Osallistuja kehuu muita ja Osallistuja
kertoo kertoneensa pelistd muille toipujille. Pelikerroilla korostuivat vertaistuen kaksi
ensimmaisté luokkaa, sek&a muiden kehumisesta viestiva alaluokka. Muista alaluokista

ei kertynyt havaintoja pelikerroilla.

Osallistujat juttelivat l1api pelin aktiivisesti toisilleen. Osallistuja 1 oli selkeasti osallistu-
jista aktiivisin keskustelemaan. Ensimmaisen pelikerran alussa Osallistuja 3 oli luovut-
tamisen partaalla, mutta tuokion lopussa tunsi olonsa kysyttaessa hyvéksi. Vertaistuki
nakyi tilanteessa niin, etté kaikki rohkaisivat Osallistujaa 3, jolloin h&n sai otettua kuvan
pelissa, minka jalkeen kaikki nauroivat hyvantahtoisesti ja ilmapiirin voi havainnoida
huumorin avulla rentoutuvan. Yleisesti osallistujat antoivat tukea toisilleen melko usein;
kaikilla muilla tapaamiskerroilla yksi tai useampi osoitti sanallisesti tukea toiselle osal-
listujalle, mutta toisella tapaamiskerralla sanallista tukea ei havaittu. Alla lainaus tilan-
teesta, jossa Osallistuja 1 rohkaisee Osallistujaa 2 valokuvan ottamiseen ryhtymisessa

seka neuvoo alylaitteen kaytossa.

Osalllistuja 1: "Sit vaa kuvaamaan”, "Sit ota kuva siitd kameran kohdasta.”

Liséksi osallistujat kehuivat toisiaan kolmella tapaamiskerralla, vaikka heidan huomi-
onsa vaikutti padsaantoisesti keskittyvan tapaamisissa heiddn omaan toimintaansa.
Kehujen aiheina olivat toisten ottamat valokuvat, joita he kutsuivat "hyviksi” tai "hie-
noiksi”. Joskus he myds myoétailivat meidan tai ohjaajan myonteisia kommentteja kos-
kien osallistujien toimintaa. Huomionarvoista on, ettd kukaan ei kertaakaan vahatellyt

toisten tekemisia tai saavutuksia.

Ylaluokka Muiden antama tuki on havaintotaulukossa jaettu seuraaviin alaluokkiin:

Osallistuja kysyy apua ohjaajalta tai opinnaytety6n tekijalta, Osallistuja puhuu aktiivi-
sesti ohjaajalle/opinnéytetyontekijélle pelitilanteessa, Ohjaaja/opinndytetydntekija ke-
huu osallistujia, Osallistuja puhuu tilanteista, joissa on saanut tukea muilta (esim. oh-
jaajalta tai laheiseltd) ja Osallistuja kertoo pelanneensa pelid ohjaajan kanssa omalla

ajalla. Muilla viitataan tassa siis henkildihin, jotka eivét ole toipujien vertaishenkildita.

Osallistujat kysyvat meilté tai paikalla olevalta ohjaajalta apua pelatessaan jokaisella
kerralla monesti ja yleisimmin avun tarve liittyy alylaitteen kayttéon. Osallistujat myos

hakevat varmistusta ja hyvaksyntaa kuvauskohdeideoilleen meiltéa. Suurin osa ohjaajille
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tai meille osoitetuista puheenvuoroista koski peliin liittyvia seikkoja, eikd kysymyksia,

joilla ei olisi konkreettista yhteytta pelitilanteeseen, esiintynyt juuri lainkaan. Me ja pai-
kalla oleva tyontekija kehuimme osallistujia joka kerralla. Kehujen aiheina olivat pelaa-
jien ottamat valokuvat, valokuvaideat, kuvan onnistunut otto, tilanteessa jaksaminen ja

digilaitteiden kaytossa kehittyminen.

Osalllistujat eivat puhuneet tilanteista, joissa ovat saaneet tukea muilta. Kavi ilmi, etta
osallistujat pelasivat pelia harvoin tai toisinaan ohjaajan kanssa meidan poissa olles-
samme. Olimme muodostaneet myds paaluokan Suhteet laheisiin alaluokkineen, mutta
koska niista ei saatu ollenkaan havaintoja, eivat ne vaikuttaneet tuloksiin. Suhteilla |&-
heisiin tarkoitamme perhesuhteita ja muita l&heisié suhteita, joita osallistujat eivat mai-

ninneet.

7.2 Havainnot toivon ja optimismin prosessista

Toivon ja optimismin toipumisprosessista on luotu paaluokat: Unelmat & toiveet, Usko
tulevaisuuteen, Motivaatio muutokseen, Toivoa herattavat suhteet ja Usko toipumi-
seen. Alaluokka Osallistuja pohtii tulevaa tapahtumaa, liittyy mielestamme seka tulevai-
suususkoon, etta unelmiin ja toiveisiin. Osallistuja puhuu toiveistaan/haaveistaan -ala-
luokka on my6s johdettu unelmien ja toiveiden luokasta. Usko tulevaisuuteen -paaluo-
kasta on lisaksi johdettu alaluokka: Osallistuja puhuu tulevaisuudestaan myodnteiseen

savyyn.

Osalllistujien katse suuntautui tulevaisuuteen aina tapaamiskertojemme paatteeksi, kun
oli aika sopia seuraavaa aikaa ja siten luontevaa pohtia lahitulevaisuuden tapahtumia.
Muutoin tapaamiskerroilla tulevaisuuden puheeksi ottaminen oli harvinaista. Kerran
Osallistuja 1 mainitsee tayttavansa lahiaikoina 59 vuotta, mutta taméakin tulee ilmi ha-
nen ikdansa kysyttaessa. Kerran sama osallistuja mainitsee myds seuraavan paivan
hammaslaakariajan. Monet tulevaisuuden tapahtumat vaikuttavat mielekkailté, jolloin
voi sanoa osallistujien puhuvan tulevaisuuksistaan myonteiseen savyyn. Osallistuja 1
kertoo todella odottaen erdalla pelikerralla alpakoiden ndkemisesta ja ilmeisesti niihin
liittyvan elokuvan teosta, joka hénella on tiedossa lahitulevaisuudessaan. Osallistuja 2

puolestaan mainitsee yhdella pelikerralla juhlistavansa pian syntymapaiviaan.

Osallistuja 2: "Mulla on ylihuomenna, ylihuomenna, ylihuomenna, ylihuo-
menna syntymapaiva! Kuusikymmentaviisi taytan! Teemme kakun, suk-
laakakun!”
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Toiveet ja haaveet tulivat joskus puheeksi tapaamiskerroilla, mutta ne liittyivat tapaami-
siimme ja pelaamiseen. Esille tuotiin toiveet pelikertojen ajankohtiin liittyen ja siihen,
mitka tehtavat osallistujat tahtoisivat tehda seuraavilla kerroilla. Osallistujat eivat kui-
tenkaan ollenkaan tai lahes ollenkaan ottaneet puheeksi unelmiaan, jotka olisivat liitty-
neet pelin ulkopuolisiin asioihin. Tama on hieman tulkinnanvaraista, silla esimerkiksi
ylla olevan lainauksen henkil6 vaikutti jo pidempéaan haaveilleen syntyméapaivillaan tar-
jottavasta suklaakakusta. Osallistuja 3 toivoi ensimmaisen kerran lopussa, etta olisi voi-
nut jatkaa pelaamista, kun pelissé pystyi suorittamaan vain tietyn maaran tehtéavia yh-

den péaivan aikana.

Osallistuja 3: "Ma oisin ehtinyt kaikki pelata jos saisin.”

Luokasta Motivaatio muutokseen on johdettu alaluokat: Osallistuja osoittaa haluavansa
muutosta itsessaan, Osallistuja osoittaa haluavansa muutosta elaméssaan, Osallistuja
osoittaa sanoin odottavansa seuraavaa pelikertaa, Osallistuja osoittaa elein odotta-

vansa seuraavaa pelikertaa, Pelaaminen on lisdnnyt osallistujan liikkumista ja Pelaami-
nen on auttanut osallistujaa olemaan entista luovempi. Vaikka emme suoranaisesti ha-
vainnoineetkaan halua muutokseen osallistujien elaméssa tai heissa itsessaén, voi kui-
tenkin uudenlaiseen tekemiseen sitoutumisen ja kokeilunhalun uutta asiaa kohtaan tul-

kita motivaatioksi muutokseen eldmassa ja itsessa.

Osallistujat osoittivat sanallisesti ja elein joka kerta odottavansa seuraavaa pelikertaa.
Eleilla tarkoitamme esimerkiksi hymyily& ja innokkaita aanenpainoja, kun puhe oli seu-
raavista pelikerroista. Sanallisesti seuraavan pelikerran odotuksesta voi tulkita kielivan
sen, ettd osallistujat pitivat huolta siitd, ettei mik&&n meno menisi paallekkéain tapaami-
semme kanssa. My6s viidennella eli viimeisella kerralla osallistujat vaikuttivat valmiilta
jatkamaan pelaamista esimerkiksi ohjaajan kanssa, kun heille ehdotettiin lahitulevai-
suuden valokuvaamista peliin. Toisinaan osallistujat vaikuttivat enemmaén innokkailta ja
joskus vahemman. Osallistuja 3 on kerran jopa sitd mielta, ettd pelikertojen valiin jaava
tauko on "liian pitk@”. Joillain kertoilla osallistujat suunnittelivat myos jo etukateen, mita

tehtavia haluaisivat seuraavalla kerralla suorittaa.

Opinnaytetyontekija: "Olisiko meilla joku viis yhteista kayntii?”
Osallistuja 2: "Joo viis! Joo! Joo!”
Opinnaytetydntekija: "Oisko se kiva?”

Osallistuja 1: "Joo viis.”



37

Opinnaytetydntekija: "Joo, onko tiistai semmoinen paiva mika kavis?”
Osallistujat 1 ja 2: "Joo on.”

Osallistuja 2: "Joo! Joo.”

Ohjaaja: "Nii tiistai tai torstai.”

Opinnaytetyontekija: "Torstai olisi mulle parempi koska ma Iahden tota...”
Osallistuja 1: "Sit ennemmin aikaisemmin. Mul on pyykki kahelta.”

Pelaamisen voi tulkita lisdéavan osallistujien lilkkkumista, mutta toisaalta emme voi tietda
olisivatko he olleet liikkumatta, mikali he eivat olisi pelaamassa. Pelitilanteessa liikun-
taa tulee kavelysta, mutta emme l&hteneet pihaa kauemmas. Kaikilla tapaamiskerroilla

askeleita tuli kuitenkin otettua, kun l1&hdimme etsim&an tehtéviin sopivia kuvausaiheita.

Voimme tulkita pelaamisen lisanneen kaikkien osallistujien luovuutta valokuvauksen
kautta, jota he eivat ymmartddksemme muuten harrasta. Tapaamiskertojen lisdanty-
essa havainnoimme osallistujien rohkaistuvan selkeAmmin luottamaan valokuvausai-
heiden ideoihinsa tai ainakin he nopeammin keksivat ja sanoittivat ideoitaan. Ratkaisut
olivat usein my0s luovia. Esimerkiksi eraéssa tehtavassa tuli kuvata lasi, jolloin Osallis-
tuja 1 paatti vastata kuvalla saunan lasituksesta. Kerran samainen osallistuja oli kuvan-
nut tapaamisten ulkopuolella tuoliryhmastéd, kun tehtavananto oli pyytanyt kuvaa jou-
kosta. Monilla kerroilla toinen osallistujista ehdotti toiselle vertaiselleen kuvauskohdetta
tai kuvan ottaja itse antoi ymmartaa toivovansa apua tehtavan ratkaisussa. Joskus oh-
jaaja tai me olimme mahdollisesti liian johdattelevia tilanteessa ja aloimme ehdotella
kuvausaiheita tai -paikkoja, kun osallistuja olisi ehka keksinyt ratkaisun itse, jos olisi
saanut runsaammin aikaa miettia. Joskus osallistujat vaikuttivat myds keskittyvan sel-

keasti valokuvan estetiikkaan, kuten asetteluun.

Toivoa herattavista suhteiden ylaluokasta emme saaneet keréttya aineistoa, jota ei olisi
jo kasitelty yhteyden prosessiin liittyvissa tuloksissa, silla osallistujat eivat puhuneet
muista ihmissuhteistaan ollenkaan. Samoin ylaluokka Usko toipumiseen jai lahes koko-
naan vaille havaintoja, silla osallistujat eivat puhuneet toipumisprosessistaan. Alaluo-
kasta Osallistuja sanoittaa tilanteensa olevan parempi kuin ennen havainnoimme joi-
tain kertoja osallistujien huomaavan digitaitojensa kehittyneen, kun he sanoittivat tottu-
neensa pelitapaamisiin, seka laitteiden kayttdmiseen. Oli kuitenkin haastavaa erottaa
naita joistain muista alaluokista. Itsevarmuus pelaamista, sosiaalista tilannetta ja lait-

teita kohtaan kuitenkin vaikutti kasvavan ajan myota.
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Osalllistuja 1: "Tahan rupee jo tottumaan jo tdhan.”

7.3 Havainnot identiteetin prosessista

Identiteetin toipumisprosessista olemme valikoineet havainnointitaulukkoon vain kaksi
ylaluokkaa: Stigman voittaminen ja Positiivinen ndkemys itsesta. Jatimme luokittelusta
siis pois Leamyn ja kumppaneiden (2011) tarkennuksia identiteetin ulottuvuuksista, ku-
ten seksuaalisuuteen ja etnisyyteen sidoksissa olevat identiteetit, koska emme usko-
neet naiden nakyvan pelitilanteissa. Jalkeenpain ajateltuna emme olisikaan saaneet

kerattya niista aineistoa.

Stigman voittamiseen liittyen muodostuivat seuraavat alaluokat: Osallistuja kertoo, ettei
valita siitd mitd muut hanesté ajattelevat, Osallistuja samaistuu pelin avatariin ja vertaa
pelin hahmoa ja roolia itseensa, Osallistuja vaikuttaa saavan pelistd onnistumisenkoke-
muksia, Osallistuja jattdad sairaan identiteetin pelid pelatessaan ja Osallistuja kertoo
haasteistaan/oireistaan avoimesti. Emme saaneet havaintoja kahdesta ensin maini-
tusta luokasta. Osallistujat eivat puhuneet muiden ajatuksista ainakaan heihin kohdis-
tuen eivatka kiinnittdéneet huomiota pelin avatariin eli roolihahmoon. Taytyy kuitenkin
huomioida, etta valitettavasti ohjaajat olivat jo luoneet pelin roolihahmot itsekseen
ikdan kuin valmiiksi osallistujille alylaitteisiin. Taman vuoksi osallistujat eivat pagsseet

itse vaikuttamaan siihen, millainen heidan roolihahmonsa oli.

Emme myo6skaan uskaltaneet olettaa, etta pelikerroilla mikaan havainnoimamme olisi
valttamatta ollut merkki sairaan identiteetista luopumisesta, mutta se on kuitenkin mah-
dollista. Vaikutti etteivat osallistujat ajatelleet sairauttaan keskittyessaan pelaajan iden-
titeettiin ja olivat lasnd nykyhetkessa. Roolihahmot eli avattaret ovat kehitetty elemen-
teiksi peliin osittain juuri sen vuoksi, etta toipuja saisi hetken olla joku muu kuin han itse
ja seikkailla toisenlaisessa ymparistdossa. (Leimu 2022). Pelin tarinallinen puoli vaikutti
kuitenkin jaavan osallistujilta tavoittamatta. Vaikka kavimmekin yhdessa lapi pelissa
vastaantulevat kerronnalliset osuudet, osallistujia vaikutti kiinnostavan lahinna tehta-

vien onnistunut suorittaminen.

Osalllistujat vaikuttivat kuitenkin saavan pelistéa onnistumisenkokemuksia jokaisella ker-
ralla. Onnistumisenkokemukset nakyivat enenevissa maarin ajan myoéta, kun tilanne
kavi tutummaksi. Ajan myo6ta erityisesti Osallistuja 2 vaikutti vapautuvan seurassamme
entistd enemman ja kysyttyamme onko han tyytyvainen ottamiinsa kuviin, han vastasi

monesti iloisesti hymyillen myontavésti. Myds ideoiden keksiminen kuviin innosti osal-
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listujia ja toimivan idean toteuttaminen toi onnistumisentunteita. Osallistuja 1:n onnistu-
misenkokemuksiin vaikutti myds havaintojemme mukaan muita osallistujia enemman
pelin mekaniikat ja elementit, silla han mainitsi useaan otteeseen uudelle tasolle etene-
misen, pisteiden kerdilyn ja joskus myts saamansa yksildidyn palautteen. Myds Osal-
listujan 2 peliin uppoutumista vaikutti lisddvan jonkin verran pelin elementit, kuten erityi-

sesti virtuaalinen ilotulitus hanen suoritettuaan tehtavansa.

Kaikilla osallistujilla onnistumisenkokemukset olivat myds yhteydessa digitaitojen kehit-
tymiseen. Esimerkiksi Osallistuja 3 vaikutti jokseenkin stressaantuneelta dlylaitteen
kayton haasteista, mutta aina onnistuessaan sen kaytdssa hanen eleensé ilmensivat
tyytyvaisyytta naurun ja huumorin kautta. Kun puheeksi tuli tehtavien vaikeustaso olivat
ne osallistujien mielesta melko helppoja, mutta digitaalisten laitteiden tuomien haastei-

den lisaksi myos tehtédvanannot joskus hammensivat.

Osallistuja 1: "No ei ne nii vaikeitakaan. Silloin kun ma otin siitd kukasta
kuvan, niin mun mielesta siita tuli tosi hyva. Toi aurinkotehtéava oli vahan,
et ma ihmettelin ettd pitaa aurinkoa vai valoa vai mita [kuvata].

Osallistujat eivat kertaakaan maininneet mielenterveyshairidihin liittyvid oireitaan. Yksi
osallistujista mainitsi hammassaryn yhdella tapaamiskerralla. Kun tarkastelemme yla-
luokkaa Positiivinen nakemys itsestd, jakautuu se seuraaviin alaluokkiin havainnointi-
taulukossamme: Osallistuja kehuu itsedan tai puhuu itsestaan mydnteisesti, Osallistuja
oppii uutta, Pelaaminen saa osallistujan |[6ytamaéan uusia positiivisia puolia itsestaan ja
ilman havaintoja jaanyt alaluokka Osallistuja uskoo toipumisensa olevan hyvalla mal-
lilla. Huomioitavaa on, ettd aiemmin kasitellyt kokemukset onnistumisesta liittyvat myos

positiiviseen nakemykseen itsesta ja yleisesti myonteisen identiteetin luomiseen.

Osalllistujat puhuivat itsestaan myonteisesti tai kehuivat itsedén useasti. Nama olivat

usein liitoksissa edella avattuihin havaintoihin onnistumisenkokemuksista, kun osallis-
tujat olivat tyytyvaisia edistymiseensa pelissa tai kehuivat ottamaansa kuvaa. Kysytta-
essa ensimmaisen kerran lopussa osallistujilta heidan tunteitaan toiminnasta, kertoivat
he olonsa siitad "hyvaksi”. Eraassa tehtavassa erasta osallistujaa pyydettiin kuvaamaan
ylpeyden aihe, jolloin han hetken mietityttdan paatti aiheeksi uimastadionin, missa han

kay uimassa usein.

Osalllistujat oppivat uutta pelin ja erityisesti alypuhelimen seka tabletin kayttsta. Ajan
myota pelin mekaniikka ja elementit alkoivat tulla tutuiksi. Digitaidot kohenivat kerta

kerralta. Erityisesti sormindpparyydessa valokuvan ottamiseen liittyen tapahtui positii-
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vista muutosta. Samoin yleinen navigointi laitteella, kuten pelin tehtavien availu ja sul-

keminen paranivat. Kavi ilmi, ettd ainakaan Osallistuja 2 ei ollut aiemmin kayttanyt tab-
lettia, mutta oli valmis opettelemaan. Myds Osallistuja 1 kertoi, ettei ollut ennen valoku-
vannut tabletilla. Vaikutti myos, etta yleisesti valokuvaustaidot luovuuden nakékulmasta
kehittyivat ja osallistujat kiinnittivat enemman huomiota tuotostensa estetiikkaan viimei-

silla tapaamisilla.

Osallistuja 1: "Olisi niinku pitdnyt mun mielesta niinku kuvata niinku 1a-
hempana sita autoa. / No tda on ainakin opettanut ihan uutta pelia mulle. /
Tabletilla ottaa kuvan, niin se oli ihan uutta mulle.”

Emme saaneet erillisid tuloksia alaluokasta Pelaaminen saa osallistujan l16ytdmaan uu-
sia positiivisia puolia itsestaan, mutta mielestamme esimerkiksi uuden oppimisen voi
katsoa lukeutuvan tahan. Kyse vaikuttaakin olevan ongelmasta luokittelujarjestelmas-
samme, eiké etteivatkod osallistujat olisi saattaneet |0ytaa pelatessa uusia myonteisia
puolia itsestaan.

7.4 Havainnot elaman merkityksellisyyden prosessista

Paaluokan elaman merkityksellisyyden prosessiin liittyen muodostavat havainnointitau-
lukossa jalleen Leamyn ja muiden (2011) tutkimukseen nojaten Hengellisyys, Sosiaali-
set roolit ja paamaarat, Elamankulun uudelleenmaarittely, Elaménlaatu ja mielekéas
elama ja Psyykkiseen sairauteen liittyvat merkitykset. Emme tehneet havaintoja hen-
gellisyyteen tai psyykkisiin sairauksiin liittyviin merkityksiin liittyen, silla osallistujat eivat

puhuneet alaluokkiimme naista muodostetuista aiheista.

Sosiaalisista rooleista ja pAdmaarista muodostimme seuraavat alaluokat: Osallistujalla
on oma roolinsa ja tehtavansa yhteistssa ja Osallistuja asettaa itselleen ja toiminnal-
leen tavoitteita. Emme paasseet ndkemaan osallistujien arkea yhteiséssa, mutta
teimme hieman huomioita heidén roolistaan tapaamisryhmassa. Osallistujassa 1 ha-
vainnoimme tietynlaista ryhman johtajuutta, kun han auttoi muita osallistujia ja veti itse-
varman oloisesti tilannetta eteenpéin. Osallistuja 2 oli my6taileva ja enemman sivusta
tarkkaileva, mutta silti innokas ja osallistuva. Osallistuja 3 otti tiimipelaajan roolin, jossa
antoi tilaa muille ja otti puheenvuoroja silloin talloin. Neljdnnen kerran havainnointitau-

lukossa on todettu jokaisen osallistujan aktiivisen pelaajan roolin vahvistuneen.

Osallistujien itselleen asettamat tavoitteet eivat korostuneet peilatessa niita sosiaali-
seen aspektiin vaan toimintaan pelissd. Havainnoimme, ettd pelaajilla oli tavoitteena

suorittaa niin monta tehtavaa kuin mahdollista. Kaikki asettivat toisen tapaamiskerran
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lopussa tavoitteekseen pelata pelia myos ennen tapaamista ja olla seuraavalla tapaa-
miskerralla ulkona. Vaikutti, ettd pelissa seuraavalle tasolle nopeammin eteneminen ja
pisteiden kerddminen motivoivat heita tavoitteessa pelata The World of Recoverya

my0s ilman meidan lasndaoloamme.

Elaméankulun uudelleenmaarittelyn alaluokkina toimivat Uusien taitojen oppiminen ja
Osalllistuja kertoo elamansa merkityksellisista tapahtumista. Edella mainittu luokka kay
ilmi tuloksissamme identiteetin prosessista johdetussa alaluokassa Osallistuja oppii
uutta. Osallistujat kuitenkin puhuivat elaméssaan tapahtuvista merkityksellisista asi-
oista aina toisinaan. Nama tapahtumat olivat lahes aina lahitulevaisuudessa siintavia
retkid tai muita suunnitelmia. Kerran tapaaminen myds alkoi silla, etta osallistujat pu-

huivat yhteisdsséa sattuneesta palohalytyksesta.

Elamanlaatu ja mielekas elama -ylaluokasta muodostimme seuraavat alaluokat: Osal-
listuja osoittaa eleillaan pelaamisen olevan mielekasta (hymyily, nauraminen), Osallis-
tuja uppoutuu peliin, Osallistuja toteuttaa itsedan pelissa, Osallistuja kertoo 16yta-
neensa uuden harrastuksen, Osallistuja kertoo harrastuksistaan ja Osallistuja kertoo

olevansa tyytyvainen nykyiseen elamaansa.

Osalllistujat kayttivat lapi tapaamisten paljon iloisuudesta ja mielekkyydesta kielivia
eleita, kuten hymyilemista ja nauramista. Haasteena oli erottaa, milloin ndma eleet liit-
tyivat pelaamiseen ja milloin yleisesti tilanteeseen, mutta toisaalta pelaaminen hallitsi
vahvasti tilanteita. llon eleitd naytettiin selkeasti myds hyvia valokuvausideoita oivalta-
essa ja tehtavien loppuun saamisen hetkilla. My6s digitaitojen karttuminen vaikutti va-

lilla n&kyvan elekielessa ilona uuden oppimisesta.

Peliin uppoutumista ilmeni jokaisella kerralla, vaikkakin ensimmaisella kerralla vahem-
missa maarin, kun peli ja tilanne olivat uusia. Myds meidan piti totutella tilanteeseen ja
tunnustella sopivaa tapaa olla siind. Onnistumisenkokemukset olivat mielestamme sel-
vasti yhteydessa peliin uppoutumisen kanssa, mika toteutui myds kaikilla kerroilla osal-
listujien keskittyessa ja innostuessa pelatessaan. Osallistujien uppoutumista peliin voi
myo6s huomata siind, kuinka he rentoutuvat ajan my6téa ja ovat oma-aloitteisempia esi-
merkiksi kuvauskohteiden valinnassa. He my6s alkoivat puhua pelin tasoista, pisteista

ja tehtavien loppuun suorittamisesta.

Osallistujien voi katsoa toteuttaneen itsedan pelissa erityisesti heidan tekemiensa va-

lintojen ja luovuuden kautta. Itsensé toteuttamisen alaluokan voikin nahda olevan si-
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doksissa luovuuden lisdantymisen alaluokkaan. Esimerkiksi Osallistuja 3 valitsi valoku-
vauskohteekseen sanomalehden tehtavaan, jossa pyydetaan kuvaamaan "alku”,
vaikka muut ehdottivat muita kuvauskohteita hanelle. Han perusteli tata silla, etta ha-
nen paivansa alkavat sanomalehden lukemisella. Vaikka kyseinen osallistuja tarvitsi
apua tabletin kaytdssa, oli han tarkka toteutuksesta neuvoen ohjaajaa, joka hanta

avusti kuvaamisessa kuvan sommittelussa.

Seuraavat kaksi mainittua alaluokkaa liittyivat osallistujien harrastuksiin; uusiin ja van-
hoihin, joista jalkimmaisistd saimme tietoa. Jo aiemmin osallistujat kertoivat harrasta-
vansa lehtien lukemista, uimista, elokuvakerhoa ja myds puhe musiikista sai erityisesti
yhden osallistujista innokkaasti luettelemaan lempigenrejaan. Huomioitavaa on, etta
alusta saakka itsevarmimmin peliin suhtautunut Osallistuja 1 kertoi my6s pelaavansa
silloin talldin erasta suosittua mobiilipelia, mika vaatii sormindpparyytta. Han kertoili pit-
kasti pelin toiminnoista. Myds The World of Recovery -pelia voisi luonnehtia uudeksi
harrastukseksi.

Osallistuja 1: "No ma oon toteuttanu tdman, et taa oli ihan uutta taa peli,
mitd ma oon ennen pelannut.”

Osalllistujat eivat suoranaisesti sanoittaneet olevansa tyytyvaisia nykyiseen elamaansa.
Toki kuulumisia kysyttdessa he yleensa kertoivat, etta hyvaa kuuluu, mita voi pitaa
merkkina tyytyvaisyydestad, mutta myos kohteliaisuudesta. On myds mahdollista, etta
he vastasivat niin kuin odottivat meidan toivovan. Pelillisyys auttoi jonkin verran tyyty-
vaisyyden havainnoinnissa, kun esimerkiksi erddssa tehtavassa piti kuvata asia, joka
tekee iloiseksi. Eraalla osallistujista tama asia oli sauna. Muutenkin iloa vaikuttivat tuot-

tavan melko arkiset nautinnot — erityisesti ruokaan liittyvat.

7.5 Havainnot voimaantumisen prosessista

Voimaantumisen paaluokasta muodostimme kolme ylaluokkaa: Henkilokohtainen vas-
tuunotto, valintojen tekeminen ja keskittyminen vahvuuksiin. Saimme havaintoja l&hes
kaikista naista johdetuista alaluokista. Yksinkertaistimme alaluokkia jonkin verran
Leamyn ja kumppaneiden (2011) teoriaan verrattuna, silla rajasimme pois esimerkiksi
toipujan tiedostavuuden omasta mielenterveyshairidistaan ja sen hoidosta, koska

emme uskoneet naiden tulevan kuitenkaan ilmi pelikerroilla.
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Henkilokohtaista vastuunottoa hahmotimme seuraavin alaluokin: Osallistuja léhtee
omatoimisesti liikkeelle ratkoessaan tehtavaa, Osallistuja omatoimisesti paattaa valo-
kuvan kohteen, Osallistuja asettaa rajoja pelissa: ei tee itsesta epamukavia tehta-
vid/epamukavalla tavalla, Osallistuja osoittaa haluavansa ottaa enemman henkilékoh-

taista vastuuta ja Osallistuja ilmestyy paikalle sovitusti ja noudattaa yhteisia saantoja.

Osalllistujat eivat alussa juuri ollenkaan lahteneet liikkeelle omatoimisesti, mutta tdssa
tapahtui paljon muutosta tapaamiskertojen lisdéntyessa ja kokemuksen karttuessa.
Muutosta ei voi kuvalilla taysin lineaariseksi vaan pienta taantumisen oloistakin kaytosta
oli havaittavissa, mutta padasiassa suunta oli kohti itsendgisempéaé kaytosta. Ensimmai-
sella pelikerralla kaksi osallistujaa tekivat tehtavat istuen ja yksi lahti liikkeelle ohjaten,
kun taas kolmannella kerralla kaksi osallistujista jo hyvinkin omatoimisesti johdattivat
meitd heidan mielestaan sopivaan kuvauspaikkaan. Kuten jo aiemmin todettu, osallis-
tujat usein paattivat omatoimisesti valokuviensa kohteen. Tamakin piirre pelaamisessa

vahvistui kerta kerralta.

Osallistujat asettivat silloin talloin rajoja pelitilanteessa osoittaen, ettei jokin asia tuntu-
nut heista miellyttavalta tai halusivat tehda asian omalla tyylillaan. Tama nékyi esimer-
kiksi niin, ettéa Osallistuja 3 ei halunnut itse nakya kuvissa, minka han ilmaisi selkeésti.
Osalllistuja 1 meni kerran istumaan, koska ei ilmeisesti jaksanut koko ajan seista,
vaikka paikalla ollut ohjaaja taivutteli hanta pysymaan jalkeilla. Osallistuja 2 ei kieltayty-

nyt mistdan tai muutenkaan ilmaissut rajojaan.

Osalllistujat osoittivat mielestamme muutamia kertoja haluavansa ottaa enemman vas-
tuuta. Vastuun suurempi ottaminen keskittyi vastuuseen itsendisempaan pelaamiseen
liittyen, eik& yleisesti vastuunkantoon elaméassa. Esimerkiksi jo ensimmaisella tapaa-
miskerralla Osallistuja 1 lahti painelemaan pelin nappuloita ja tutkimaan eri kategorioita
niitd luetellen. Osallistuja 2 ilmoitti haluavansa mieluummin enemman kuin vdhemman
pelikertoja, kun neuvottelimme jatkosta. Osallistuja 1 oli vimeisella kerralla sitd mielta,

ettd voisi kokeilla jatkossa pelata The World of Recoverya itsenaisesti.

Osallistuja 1: "No kyllaha sita itsekin voi koittaa.”

Joskus koimme, etta jotkut osallistujista olisivat toivoneet heille annettavan enemman
toimijuutta, mutta ohjaajat tekivat asioita heidan puolestaan kysymatta. Esimerkiksi en-
simmaisella tapaamisellamme eras osallistujista kertoi pettyneella danensavylla ohjaa-

jan joskus aiemmin pelanneen pelia enemman kuin osallistuja itse. Joskus paikalla ollut



44

ohjaaja myos teki kuvauskohteiden paatoksia tai johdatteli niihin. Kuitenkin kun osallis-
tujilta kysyttiin suoraan, olisivatko he valmiita ottamaan enemman vastuuta ja pelaa-

maan itsendisemmin, eivéat he vastanneet myontavasti tai kieltavasti.

Osalllistujat iimestyivat paikalle sovitusti ja kayttaytyivat kohteliaasti tapaamisilla. He ei-
vat lahteneet kesken tapaamisia tekemaan muita asioita lukuun ottamatta erasta ker-
taa, kun osallistujan pyykkivuoro meni tapaamisen kanssa paallekkain, mutta siitéakin oli
sovittu etukateen. Aluksi saannoksi yritettiin asettaa se, etta tehtavat tehtaisiin vuorol-
laan yksi kerrallaan, mika ei toteutunut kaikilla kerroilla kovin hyvin. Syyta télle ei voi
kuitenkaan laittaa vain osallistujien kontolle, vaan my6s meiddn muiden olisi pitanyt pa-

lauttaa saantdja enemman osallistujien mieleen.

Ylaluokasta Valintojen tekeminen johdimme seuraavat alaluokat: Osallistuja asettaa ta-
voitteita peliin liittyen, Osallistuja asettaa tavoitteita elamaan liittyen, Osallistuja ottaa
riskeja pelissé ja Osallistuja tekee valintoja pelissa. Moniin naista liittyen saimme tulok-

sia myds muiden alaluokkien kautta.

Osallistujat asettivat tavoitteita peliin liittyen jonkin verran. Nama tulokset on suurilta
osin kasitelty jo havainnoissa elaman merkityksellisyyden prosessiin liittyen edella. Ta-
voitteiden asettaminen pelissa nakyi konkreettisesti ainakin niin, etta osallistujat erdan
tapaamiskerran lopussa asettivat itselleen tavoitteeksi pelata pelia ennen seuraavaa
tapaamista ja pelissa tasolta toiselle eteneminen vaikutti tarkealta. Pisteiden ja jossain
maarin myos pelin matkamuistojen keraily vaikuttivat lisddvan ainakin jonkin verran
motivaatiota paasta tavoitteisiin. Osallistujat myds suunnittelivat, minka tehtavan halua-

vat seuraavalla kerralla tehda.

Elaméaan liittyvista tavoitteista saimme keréttya joitain satunnaisia havaintoja. Nama ta-
voitteet liittyivat arkisiin toimiin ja harrastuksiin, kuten hammaslaakariin menemiseen,
pyykinpesun hoitoon, avoimen toiminnan ryhmiin menemiseen ja niin edelleen. Mitdan

kaukaisemman tulevaisuuden tavoitteita ei tullut ilmi.

Riskien ottamista pelissé oli haastavaa huomioida, silla jo omantyylisten ratkaisujen te-
kemista voi tulkita positiiviseksi riskinotoksi. Huomasimme kuitenkin rohkaistumista va-
lokuvien toteutuksissa silla tavoin, etta Osallistuja 2 alkoi haluta itse olla kuvissa, minka
han uskalsi sanoittaa. Pidimme myds digitaalisten laitteiden rohkeampaa kasittelya
merkkina riskinotosta, silla aluksi se oli arkaa. Jo itsessaan pelitapaamisiin suostumi-
nen saattoi nayttaytya riskialttiina jollekin, silla kyse oli uudenlaisesta haasteesta ela-

massa, jonka osallistujat ottivat vastaan.
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Ylaluokasta Vahvuuksiin keskittyminen muodostimme seuraavat alaluokat: Osallistuja
pohtii omia arvojaan, Osallistuja sanoittaa omia ajatuksiaan ja uskomuksiaan ja Osallis-
tuja puhuu asioista, joissa on hyva. Analysointiprosessin my6étéa oivalsimme, etta identi-
teettiprosessiin liitetty alaluokka osallistujien onnistumisenkokemuksia koskien sopii
my0Os voimaantumisprosessin kartoittamiseen voimaantumiseen liitettya voimavarojen

l6ytamista ajatellen.

Osallistujat eivat puhuneet arvoistaan tai uskomuksistaan sen enempaa kuin kuvaile-
malla asioita, joista pitavat. Myos ajatuksenjuoksu vaikutti keskittyvan peliin. Voi kuiten-
kin tulkita, etté esimerkiksi edella mainittu tehtavéassa esiin tullut ylpeyden aihe uimi-
sesta saattaisi kielid Osallistujan 2 arvoista ja ajatuksista sen verran, ettd hanen mie-
lestdan urheilu harrastuksena on jotain tavoittelemisen arvoista. Samoin Osallistuja 1:n
aamuinen tapa lukea sanomalehtia voi kielida ajan hermolla pysymisen arvostamisesta.
Kun puheeksi tuli lempitehtava pelissa, oli kaikilla aiheesta oma mielipiteensa. Viimei-
sella kerralla osallistuja myds ilmaisi, ettd ryhméssa pelaaminen on ilmeisesti parempi
vaihtoehto kuin yksin esimerkiksi ohjaajan kanssa. Osallistujat mainitsivat vain harvoin
suoranaisesti asioita, joissa ovat omasta mielestéaén hyvia ja nama harvinaiset kerrat
liittyivat harrastuksiin. Toki myds itsensa kehumisen pelissa toimimisesta voi laskea

kuuluvan tdhan luokkaan.

8 Johtopéaatokset

Opinnaytetyodn tutkimuskysymyksena oli mita toipumisorientaatio on, ja kuinka se na-
kyy The World of Recovery -pelissa. Jaottelimme toipumisorientaation Leamyn ja ym.
(2011) kehittdman viitekehyksen mukaisesti viiteen prosessiin, joista muodostimme
analyysimme paaluokat. Paaluokat olivat Yhteys, Toivo, Identiteetti, Elaman merkityk-
sellisyys sekd Voimaantuminen. Naille muodostimme ylaluokat seka alaluokat, joiden
perusteella pyrimme vastaamaan kysymykseen siita, kuinka toipumisorientaatio nayt-
taytyy pelissa. Analysoituamme tulokset havainnointikerroista, tulimme johtopaatok-
seen, etta toipumisorientaation prosessit nakyvat pelia pelatessa osittain. Havainnoin-
tien ja analyysin perusteella kaikkien toipumisorientaation prosessien piirteitéd on ha-
vaittavissa, ja jotkut prosessit toteutuvat enemman, ja toiset vdhemman. Tulimme joh-
topaatokseen, ettd The World of Recoveryn tarjoaman pelillisyyden avulla vaikuttaa
olevan mahdollista saavuttaa hyvinvointivaikutuksia. Yleisesti tormasimme jatkuvasti

johtopaattkseen siitd, kuinka toipumisorientaation prosessit eivat ole toisistaan lain-
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kaan irrallisia vaan toisiinsa yhteydessa olevia ilmidita. llman toivoa ei tapahdu voi-
maantumista, mutta toisaalta vahvistumisen avulla luodaan toivoa paremmasta tulevai-

suudesta, jossa ihminen voi kokea itsensa ja elamansa merkityksellisiksi.

Pelin valokuvaukseen perustuva mekaniikka tuki usealla tavalla prosesseja. Se loi uu-
denlaista aktiivista tekemista toipuijille ja antoi rakennuspalikoita syventaa ohjaajien ja
toipujien valisia suhteita. Lisaksi valokuvaus on luovaa toimintaa silti vaatimatta eri-
tyista perehtymista valokuvaukseen, joten sita voi pitdd matalakynnyksellisena luovuu-
den menetelmana. Luovuudella voi nahda linkityksia oikeastaan jokaiseen toipumis-
orientaation prosesseista. Peli tuki tulosten perusteella erityisesti paatoksentekoa, mika
kehamaisesti johti onnistumisiin, mik& vaikutti lisdavan itsendisempaa valitsemista ku-
vauskohteiden suhteen, liikkumisessa paikasta toiseen seka omien mielipiteiden sa-
noittamista. Tasté voi vetaa johtopaatoksen, ettd The World of Recovery -pelilla on eri-
tyisesti voimaantumiseen keskeisesti liitettyd mahdollisuutta lisata toipujien toimijuutta.
(Luttrell & Quiroz & Scrutton & Bird 2009: 7). Aktiivisen toimijan roolin voi toki liittaa
mya0s identiteetin uudelleenrakentamiseen, osallisuuteen ja elaman merkityksellisyy-

teen.

Yhteyden prosessiin littyen havaitsimme, etta ryhmassé pelaaminen tukee erityisesti
vertaistukea, osallisuutta ja muiden antamaa tukea. Pelaaminen toimii avaintekijana
keskustelulle ja yhteyden luomiselle. Yhdessa pelaaminen loi selkeésti solidaarisuutta
ja tasa-arvoa sen toimiessa yhteisen oppimisen tilanteena, jossa kaikki ovat samalla
lahtoviivalla ja muiden kanssa yhteyden luominen on turvallista. Kaikki osallistujat osal-
listuivat aktiivisesti, uskalsivat ilmaista mielipiteitdaan, tehda valintoja, pyytaa apua seka
antaa muille hyvaksyntaa pelitilanteissa. Voidaan paatella, ettd osallistujat tulivat koh-

datuksi ja kuulluksi, mika on tarkea osa toipumisorientaation yhteyden prosessia.

Pelin voidaan katsoa myos lisdédvan ohjaajan ja ohjattavan valista yhteytta, silla osallis-
tujat ottivat aktiivisesti ohjaajiin kontaktia pelikerroilla ja olivat pelanneet The World of
Recovery -pelia myos vapaa-ajallaan ohjaajien kanssa. Pelilla on edellytykset toimia
niin kutsuttuna yhteisena kolmantena, kun sité kaytetdaan tydkaluna ohjaustilanteessa.
The World of Recovery ei vahvistanut suhteita laheisiin palveluasumisen ulkopuolella
ainakaan tekemiemme havaintojen perusteella. Tasta voidaan tehdéd mahdollinen joh-
topaatos siitd, ettd toipujien suhteet laheisiin saattavat olla vahaisia. Tassa tulee ottaa
myds osallistujien melko korkea ik&, jolloin monet perheenjéasenet voivat olla jo meneh-
tyneet. On myds mahdollista, etta suuri vertaisten maara ymparilla arjessa riittaa luo-

maan osallistujille mielekkdan sosiaalisen ympariston.
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Toipumisorientaation Toivo ja optimismi prosessin alaluokista pelikerroilla ilmeni sel-
keinten unelmat ja toiveet, motivaatio muutokseen ja usko tulevaisuuteen, mutta nama-
kin olivat hieman tulkinnanvaraisia. The World of Recovery -pelin pelaaminen ei juuri
itsessaan tuonut esiin osallistujien unelmia tai tulevaisuuden suunnitelmia, mutta kun
pelitehtavat olivat suoritettu ja seuraavia pelikertoja oltiin sopimassa, keskustelu lahti
usein suuntaamaan kohti osallistujien lahitulevaisuuden tapahtumia ja niista puhuttiin
mydnteiseen, odottavaan ja innostuneeseen savyyn. Toisaalta mielenterveystoipuijille
unelmat voivat olla hyvinkin konkreettisia toiveita, kuten jonkin esineen tai asian toivo-
mista. (Raivio & Raivio 2020: 30-31). Havaintojen perusteella voidaan tulla myos johto-
paatokseen, etta tulevat pelikerrat olivat asia, jota toipujat odottivat ja johon he halusi-
vat osallistua. Voimme siten tehdé paatelman, etta pelikerrat ja muut esille nostetut
suunnitelmat toipujien elamissa lisdsivat optimismia ja toivoa tulevaa kohtaan. Motivaa-
tio pelaamisen jatkamiseen seuraavilla tapaamisilla vaikutti olevan sidoksissa pelillisyy-
den keinoihin, kuten tasolta uudelle nousemiselle, pisteiden ja matkamuistojen keraa-

miselle ja yksildidyn palautteen saamiselle.

Toipumisorientaatiossa toivo nahdaan myoés odotuksina omasta pystyvyydesta seka
uskona omista voimavaroista, jotka auttavat mahdollisuuksiin tarttumisessa. (Nordling
& Rissanen 2020: 19). Havaintojen perusteella toipujat olivat tarttuneet mahdollisuu-
teen osallistua pelikertoihin, koska uskoivat omiin voimavaroihinsa ja kykyihinsa, joka
viittaa my0s motivaatiosta muutokseen. Voimavarat ilmenivat myés oma-aloitteisuu-
tena pelikertojen ajankohtien valinnassa ja kuvattavien kohteiden paattamisessa. Tu-
lokset nayttavat kuitenkin, ettei tulevaisuusorientoituneisuus tule esiin pelisséa vaan
siind painottuvat enemman nykyhetkessa lasna oleminen ja peliin uppoutuminen. Peliin
uppoutumista voi pitda merkkina onnistuneen pelillistamisen mukaansatempaavuu-

desta ja palkitsevuudesta.

Toipumisorientaation identiteetin prosessin nakymista The World of Recovery -mobiili-
pelissa tutkittiin ylaluokkia stigman voittaminen ja positiivinen ndkemyksen itsesté ha-
vainnoiden. Tulosten perusteella pelaamisessa korostui molemmista luokista joitain
piirteita, joita olivat esimerkiksi onnistumisen kokemukset sekd omien saavutusten tun-
nustaminen ja kehuminen. Onnistumisen kokemukset liittyvat vahvasti omien vahvuuk-
sien loéytymiseen ja sitd kautta positiivisen minakuvan rakentumiseen. Onnistumisen
kokemuksia saatiin onnistuneesti otetuista valokuvista, joita toipujat kehuivat, kun koki-
vat onnistuneensa hyvin tehtavassa. Taman perusteella voidaan olettaa, etta pelissa

suoriutuminen edistaisi positiivista nakemysta itsesta ja siten myds identiteetin proses-
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sia. Pelaamisen voidaan paatella edistavan myds positiivista mielenterveytta sen vai-
kuttaessa toipujien koherenssin tunteeseen, itseluottamukseen sekéa tyytyvaisyyteen

littyen omaan itseen. (Sohlman 2004: 40).

Odotimme stigman voittamisen tulevan esiin pelissa enemman, mutta toipuminen tai
sairaus eivat tulleet esiin pelikerroilla suoranaisesti. Ennakko-oletuksena ajattelimme
toipujien samaistuvan pelissa seikkailevaan hahmoon, joka voisi vieda toipujan pois
sairauden leimaavasta roolista, mutta pelihahmo ei heréttanyt toipujissa kiinnostusta,
eiké pelin tarinnallisuus hahmoineen saanut otetta osallistujista. Toisaalta sairauden
nakymattomyyden voidaan ajatella myds olevan mahdollinen tuntomerkki siitd, ettd sai-
rastumisen stigma on jo voitettu tuetun asumisen yksikdssa asuessa ja pelitilanteessa
ollaan vain osallistujan ja pelaajan roolissa. Tassa voidaan paatella korostuvan myos
positiivinen mielenterveys, jossa pyritdan pois sairaskeskeisesta ajattelusta.

Toipumisorientaation elaman merkityksellisyyden prosessin nakymista pelissa tutkittiin
hengellisyyden, sosiaalisten roolien ja pddmaéaarien, elamankulun uudelleenmaarittelyn,
elaméanlaadun ja mielekkaan elamén seka psyykkiseen sairauteen liittyvien merkitysten
kautta. Pelaamisen ei huomattu tuovan esiin lainkaan hengellisyytta tai psyykkiseen
sairauteen liittyvid merkityksia, jolloin voidaan tulla johtopaattkseen, ettei The World of
Recovery -mobiilipeli edista néiden asioiden pohtimista toipujien omassa elaméassa, ai-
nakaan naiden osallistujien kohdalla. Mikéali osallistujaksi olisi valikoitunut yksi tai use-
ampi vahvasti uskonnollinen henkild, tulos hengellisyyden osalta olisi saattanut olla eri-

lainen.

Psyykkisen sairauden hyvaksyminen ja se, etté toipuja hyvaksyy sairautensa osaksi
elamaansa, vaikka se ei sitd maaritdkaan mainitaan tarkeana piirteena elaman merki-
tyksellisyyden prosessissa. (Leamy ym. 2011: 2, 448; Nordling 2018: 1478.) On myds
mahdollista, etta psyykkiseen sairauteen liittyvid merkityksia ei pelin aikana syntynyt,
silla toipuja on jo hyvaksynyt sairauden osaksi elamaansa, eikd anna sen méaaritella te-
kemistaan. Vaikka psyykkisestd sairastamisesta ei puhuttu, havaitsimme joitain seik-
koja, joilla saattoi olla yhteytta skitsofrenian diagnostiikkaan. Esimerkking tasta mainit-
takoon osallistujien haasteet pelissa ilmenevid hieman abstrakteja tehtavanantoja to-
teuttaessa. Kun vaikkapa eras tehtava oli otsikoitu "Aurinko”, harmittelivat osallistujat
pilvista paivad, vaikka tehtavan toteutukseen riitti minka tahansa valonlahteen valoku-

vaaminen.
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Elaménlaatu ja mielekés elama nayttivat tulevan pelissa eniten esiin elaman merkityk-
sellisyyteen liittyen, ja tima havaittiin seka toipujien eleista, ettéa heidan sanoittamis-
taan asioista. Pelin pelaaminen naytti olevan jo itsessaan toipujille mielekas, elaman-
laatua parantava asia, ja pelin tehtavat mahdollistivat muiden mielekkaiden asioiden
kasittelyn niiden valokuvaamisen kautta. Toipujille elaméan merkityksellisyytta vaikutti-
vat lisdavan erilaiset harrastukset, virkistystoiminnat seka muut arjen toiminnot, kuten

lehden lukeminen, sauna tai uimassa kayminen.

Voimaantumisen nakymista pelissa tarkastelimme havainnoimalla toipujien henkildkoh-
taista vastuunottoa, valintojen tekemista ja keskittymista vahvuuksiin. Naméa nakyivat
pelissé ehka selkeimmin, silld havaintojemme perusteella toipujat olivat sitoutuneita pe-
likertoihin ja ottivat vastuuta enenevissa maarin tapaamisten edetessa. Voimaantumi-
sen prosessiin liittyy vahvasti toimijuuden kasite, jolla tarkoitetaan ihmisen kykya tehda
elamaan liittyvia valintoja ja ihmisen uskoa siitd, ettd aktiivisuudella on vaikuttavuutta.
(Nordling & Rissanen 2020: 30.)

Ohjaajien tuella toipujien valintojen tekeminen muuttui itsevarmemmaksi ja mielenter-
veystydssa korostuukin usein jaettu toimijuus, jossa ohjaajat tukevat ja mahdollistavat
valintojen tekemisté ja toteutumista. (Nordling & Rissanen 2020: 30.) Empowerment-
ajattelussa korostetaan paatdksenteon vapauden voimaannuttavaa vaikutusta ihmi-
sessd. (Luttrell & Quiroz & Scrutton & Bird 2009: 7). Voimaantumisen kannalta onkin
tarkeaa, etta ohjaajat antavat toipujalle mahdollisuuden tehda paattksia omasta ela-
mastaan. Tuloksien perusteella voimaantumisen prosessista nahtiin erityisesti piirteita
jaetusta toimijuudesta ja sen perusteella voidaankin tulla johtopaattkseen siita, etta toi-
pujien henkildkohtainen vastuunotto ja valintojen tekeminen ohjaajien avustuksella johti

jonkinlaiseen voimaantumisen tunteeseen.

Johtopaatdksena pelin soveltuvuudesta ryhmatoiminnan valineeksi mainittakoon viela,
ettd tuloksissa tehtyjen havaintojen ja toipujilta saatujen palautteiden perusteella The
World of Recovery -mobiilipeli soveltuu mielenterveystoipujien pienryhmatoimintaan.

Toipujat kokivat parempana vaihtoehtona yhdessa pelaamisen, kuin yksin pelaamisen.

9 Pohdinta

Lopuksi voidaan sanoa, etta The World of Recovery -hyvinvointisovelluksessa ilmeni

joitain toipumisorientaation prosesseja ja niiden piirteité. Toipumisorientaation nakymi-
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sen tutkiminen oli haastavaa useasta eri syysta. Tutkimuskysymys itsessaén oli perus-
teltu ottaen huomioon The World of Recovery -pelin teoreettisen viitekehyksen, mutta
sen tutkimisen haasteena oli rajanveto prosessien valilla, silla kaikki prosessin osat lin-
kittyvat toisiinsa. Havainnointitaulukkoa ja siséllénanalyysia tehdessdmme koimme
haastavaksi maarittaa, mika alaluokka kuului mihinkin ylaluokkaan. Ei ole olemassa
suoraa ohjetta siihen, mika piirre liittyy mihinkin prosessiin, silla useita piirteita on ha-
vaittavissa useassa eri toipumisorientaation prosessissa ja kaikki kietoutuu yhteen ke-
hamaisesti. Loppujen lopuksi havainnointitaulukko ja sen pohjalta tehty analyysirunko
toimivat kuitenkin hyvin ja tunnistimme toipumisorientaation prosessien piirteita pelisté.
On my0s huomioitava se, ettd skitsofrenia voi latistaa tunneilmauksia ja niita voi olla
haastava havainnoida. Emme voi taysin luotettavasti tietaa, mita tutkittava todella on
tuntenut pelitilanteissa.

Opinnaytetydn suurimpana haasteena lienee tutkittavan kohderyhman puutteelliset di-
gitaidot ja se, ettei saamamme kasityksen perusteella kovinkaan monella tuetun asumi-
sen yksikdsséa asuvalla toipujalla ole omaa alylaitetta. TAma loi haasteita myds opin-
naytetydssa tutkittavien osallistujien |16ytymiseen. Voidaankin pohtia, onko pelaaminen
ja erityisesti puhelimella pelattava hyvinvointipeli houkuttelevaa iakkéadmmalle toipu-
jalle, jolla digitaidot ovat vahaiset tai niita ei ole. Toisaalta pelin kokeilemisesta hyoétyisi-
vat monet, silla tuetusti asuvat mielenterveystoipujat ovat tekemiemme havaintojen ja
tulkintojen mukaan jaaneet digitalisaation kehityksesta jalkeen ja alylaitteet ja verkon

tarjoamat mahdollisuudet voisivat tuoda uutta sisaltt6a heidan arkeensa.

Pelikertoja ja havainnointeja toteuttaessamme huomasimme myds, etta pelitilanteiden
ohjaaminen ja havaintojen tekeminen samanaikaisesti oli haastavaa. Koimme kuitenkin
epaluontevaksi ajatuksen ulkopuolisesta tarkkailusta, jossa havainnot olisi muodostettu
osallistumatta toimintaan ollenkaan. Se olisi saattanut vaikuttaa tilanteen kulkuun seké
osallistujien toimintaan. Liséksi se olisi voinut luoda hierarkkisen asetelman, mika ei

kuulu toipumisorientaation yhdenarvoisuutta korostavaan luonteeseen.

Pelitapaamisissa oli mukana osallistujien omia ohjaajia heidan tuetun asumisen yksi-
kostaan, jotka valilla lahtivat ohjaamaan osallistujia samanaikaisesti, kun joku muu toi-
puja oli suorittamassa tehtavaa. Nain ollen saanndksi asetettu tehtavien vuorotellen
suorittaminen jai toteutumatta. Toisaalta se vaikutti ryhmaélle luontevammalta kuin vuo-
rottelu, joten saantoa ei viitsinyt jatkuvasti yrittaa puskea lapi. Tehtavien samanaikai-
nen tekeminen loi omat haasteensa osallistujien eleiden ja sanojen havainnointiin,

mutta aaninauhoitteiden litterointivaiheessa paallekkaiset keskustelut kuunneltiin niin
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monta kertaa, etta lahes jokainen tilanteessa sanottu sana ja lause saatiin selville ja lit-
teroitua. Nauhoitteiden useasti uudelleen kuunteleminen ja sen litterointi auttoi meita
ymmartamaan syvallisemmin aineistoa. Eleiden kannalta olimme osittain muistimme
varassa, vaikkakin nauhoitteilta voi selkeasti kuulla &anensavyja ja erityisesti esimer-

kiksi naurun hetkid. Huumori olikin vahvasti lasna pelitapaamisissa.

Tutkimusta voidaan pitaé eettisena ja luotettavana, silla havainnointitilanteissa ei pyritty
vaikuttamaan toipuijiin ja heidan toimintaansa, vaan he saivat tehda pelissa omia valin-
toja. Valitettavasti ensimmaisilla kerroilla tapahtui vélilla johdattelua ohjaajien toimesta,
josta tuloksissa jo aiemmin mainittiinkin. T&ma nékyi niin, etté toipujan miettiessa koh-
detta, josta haluaisi ottaa kuvan tehtavaan, ohjaaja alkoi antamaan valmiita vaihtoeh-
toja, vaikka toipujat olisivat voineet keksia itsekin kuvattavan kohteen saadessaan riit-
tavasti aikaa miettid. Tassa tapahtui kuitenkin positiivinen muutos pelikertojen ede-
tessa, silla aineistosta huomattiin, etta viimeisilla kerroilla ohjaajat esittivat toipujille
apukysymyksid, mutta eivat johdatelleet ja tarjonneet heille heidan puolestaan valmiita
vastauksia. Tassa oli syyta pohtia myos kriittisesti meidan omaa toimintaamme ja sita,
ettemme olleet tehneet yksikdiden omien ohjaajien roolia pelitilanteissa riittdvan selke-
aksi tai puuttuneet tilanteeseen. Ennen havainnointeja olisimme voineet selvittda oh-
jaajille sen, etta kiinnitetaan erityistd huomiota siihen, ettei tehda asioita toipujien puo-

lesta.

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa osittain myds osallistujien vahainen maaréa, eika
tuloksia voida yleistaa koskemaan kaikkia. Tapaamisten kulku ja tapahtumat tapahtui-
vat kuitenkin luonnollisesti ja toipujille tutussa ymparistossa, joka vahvistaa tutkimuk-
sen luotettavuutta. Vaikka toipumisorientaatio ei usein nayttaytynyt pelikerroilla siten,
kun olimme havainnointitaulukossa etukateen olettaneet, ei silti tutkittaviin tai heidan
toimintaansa pyritty vaikuttamaan niin, etta olisimme saaneet kerroista enemman posi-
tiivisia, ennakko-oletustemme mukaisia tuloksia. Tulokset raportoitiin Iapinakyvasti ja

rehellisesti sellaisina, kuin ne tulivat aineistosta ilmi.

Yleisesti ottaen ndemme pelillisyyden hyddyntamisen mielenterveystoipujien tukemi-
sessa lupaavana mahdollisuutena. Pelillisyyden kautta mielenterveyteen voidaan vai-
kuttaa positiivisesti esimerkiksi liikunnallisuuteen ja luovuuteen kannustamalla, kuten
The World of Recovery -mobiilipelisséd. Haasteena pelillisyyden kayton laajassa kayt-
toonotossa erityisesti iakkaammilla henkil6illa nayttaytyy digitaitojen puutteellisuus, mi-
hin yhteiskunnassa olisi muutenkin mielestdamme kannattavaa suunnata enemman re-

sursseja. Toipumisorientaation prosessit toimivat tarkoituksenmukaisena pohjana mie-
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lenterveytta koskevalle peliymparistélle yleismaailmallisten voimavaroja, tasavertai-
suutta ja yksilollisyytta korostavien piirteidensa vuoksi. Tulevaisuudessa The World of
Recovery -mobiilipelid voisi olla syyta tutkia esimerkiksi yksildohjauksen valineena tai

toisen asiakasryhman kanssa.
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Suostumus tutkimukseen osallistumisesta

Tutkimuksen nimi:

The World of Recovery hyvinvointipeli toipumisorientaation toteuttajana

Tutkimuksen tekija:
Jade Rantala (sosionomi opiskelija, Metropolia Ammattikorkeakoulu)
Pinja Havia (sosionomi opiskelija, Metropolia Ammattikorkeakoulu)

Kuvaus tutkimuksesta:

Tama tutkimus toimii Metropolian sosionomi tutkinnon opinnaytety6né. Opinnay-
tety0 tutkii The World of Recovery pelin vaikuttavuutta ja sita, kuinka peli tukee
mielenterveystoipujien hyvinvointia, toipumista ja digitaitoja. Tutkitaan mahdolli-
sesti myos The World of Recovery pelid rynmatoiminnan valineena.

Pelin pelaamisesta saatuja kayttajakokemuksia arvioidaan suhteessa toipumis-
orientaation teoriaan, eli tutkimuksessa selvitetaan, kuinka toipumisorientaatio il-
menee The World of Recovery pelia pelatessa. Samalla arvioidaan, kuinka peli
edistaa digitaitoja.

Kirjallinen opinnaytety6 julkaistaan Theseukseen eika siina julkaista tutkittavien
henkil6tietoja tai muuta sellaista tietoa, josta tutkittavat olisivat tunnistettavissa.
Tutkimusaineisto kerataan ohjatusti The World of Recovery pelia pelaamalla. Pe-
lihetkia ja sen aikana saatuja kokemuksia havainnoidaan ja ne kirjataan ylos/aa-
nitetdan. Tarvittaessa pelistd tehdaan myos haastattelu, joka aanitetaan ja kirjoi-
tetaan puhtaaksi.

Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja sen saa keskeyttaa halutes-

saan milloin tahansa.

Suostumus:
Minulle on selvitetty ylla mainitun tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuksessa kaytet-
tavat tutkimusmenetelmat. Olen tietoinen siita, etta tutkimukseen osallistuminen

on vapaaehtoista. Olen myo@s tietoinen siita, etta tutkimukseen osallistuminen ei
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aiheuta minulle mink&anlaisia kustannuksia, henkilollisyyteni jaa vain tutkijan tie-
toon, minua koskevaa aineistoa kaytetaan vain kyseiseen tutkimukseen ja ai-
neisto havitetaan tutkimuksen valmistuttua.
Suostun siihen, ettd minua haastatellaan/havainnoidaan ja antamiani tietoja kay-
tetaan kyseisen tutkimuksen tarpeisiin.
Voin halutessani keskeyttdad tutkimukseen osallistumisen milloin tahansa ilman,

ettd minun taytyy perustella keskeyttamistani.

Paivays

Tutkittavan allekirjoitus

ja nimenselvennys




