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Opinnaytetyon tavoite oli tutkia NUOTTI-valmentajien ajatuksia Learning life — Mysteeri 24/7
virtuaalisen pakopelin sopeutuvuudesta NUOTTI-valmennusprosesseihin sekad heidan
resilienttiyttdan ottaa peli haltuun osaksi omaa ohjaustyotd. NUOTTI-valmennus on Kelan
tarjoamaa matalan kynnyksen ammatillista kuntoutusta 16—29-vuotiaille nuorille, joiden
toimintakyky on heikentynyt olennaisesti. Virtuaalinen pakopeli nuorten ohjausty®ssa on
ajankohtainen aihe, silld jatkuva digitalisaatio vaatii my6s uudenlaisten digitaalisten
tyovalineiden kehittamisen. Tutkimuksen tilaajana olivat Himeen ammattikorkeakoulu ja
vuosina 2020-2021 toiminut Mysteeri 24/7 -hanke, jossa pakopeli kehitettiin. Pakopeli oli
ensimmaisia virtuaalitodellisuuteen pohjautuvia nuorille suunnattuja ammatillisen
kuntoutuksen tyovalineita.

Opinnaytetyohon osallistui nelja NUOTTI-valmentajaa ja tutkimus tehtiin laadullista
tutkimustapaa kayttaen. Aineisto kerattiin teemahaastatteluilla, jotka danitettiin ja
litteroitiin tekstimuotoon. Haastatteluita edelsi perehdytystilaisuus, jossa esiteltiin Learning
life — Mysteeri 24/7 virtuaalinen pakopeli NUOTTI-valmentajille. Analysointimenetelméana
kaytettiin teemoittelua pyrkimyksena paikantaa ja esittaa oleellisimmat teemat
haastatteluaineistosta.

Virtuaalinen pakopeli otettiin hyvin vastaan NUOTTI-valmentajien keskuudessa. He kuvasivat
pakopelin olevan mahdollisesti hyédyllinen osa omaa NUOTTI-valmennusprosessia. Vaikka
valmentajilla ei ollut laajasti aikaisempaa kokemusta virtuaalipeleista, oli heilld positiiviset
nakymat virtuaalisen pakopelin teknisen kayttéonoton kannalta. Tyonantajapuolelta
toivottiin resursseja tata varten. Tulokset antoivat hyvin osviittaa siitd, miten kannattaa
suunnitella pakopelin kayttéonottoa ja perehdytysta. Tulevaisuudessa tarvittaisiin laajempaa
otantaa, silla NUOTTI-valmentajien tiimi oli innokas ottamaan uusia tyovalineita vastaan.
Kvantitatiivisella tutkimuksella voitaisiin tutkia tarkemmin pakopelin hyodyllisyyttd myos
NUOTTI-valmennuksen lisdksi muissa nuorten ohjauspalveluissa seka kehittaa pakopelia ja
sen tuottamia ohjeistuksia.

Avainsanat Virtuaalitodellisuus, hyotypeli, pakopeli, NUOTTI-valmennus, resilienssi
Sivut 35 sivua ja liitteita 4 sivua



HAMK

HAMEEN AMMATTIKORKEAKOULU
HAME UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Degree Programme of Social Services Abstract

Author Leo Sulavuori Year 2022

Subject NUOTTI coaches’ thoughts about the Mysteeri 24/7 projects virtual escape
game

Supervisor Liisa Harakkamaki

The aim of this thesis is to study NUOTTI coaches’ thoughts about the adaptability of
Learning life — Mysteeri 24/7 virtual escape games to NUOTTI coaching processes and their
resilience to take over the game as part of their own coaching work. NUOTTI coaching is a
low-threshold vocational rehabilitation offered by Kela, the Finnish social insurance
institution, for young people aged 16—29 whose functional capacity has been substantially
impaired. Virtual escape game is a topical issue as continuous digitalisation also requires the
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1 Johdanto

Viime vuosina digitalisaation kehittyminen on tuonut monia uusia mahdollisuuksia kehittaa
sosiaali- ja terveysalan toimintatapoja, kdytanteita ja palvelujarjestelmaa. Moni hoitoon,
hoivaan ja palveluihin liittyva asia on pystytty siirtamaan digitaalisten toimintojen,
tekoalyjen ja robotiikan hoidettavaksi, mika on vahentdanyt ammattilaisten manuaalista tyota
ja tehostanut toimintaa. Virtuaalitodellisuus ja sen tuomat mahdollisuudet ovat nousseet
esille digitalisaation kynnyksella. Teknologiajatit ovat tuoneet markkinoille uusia
virtuaalitodellisuuteen perustuneita laitteita, mika on itsessdan laskenut teknologian hintaa
ja mahdollistanut kustannustehokkaan tavan tuoda uudenlaisia mahdollisuuksia ohjaukseen

ja kuntoutukseen. (Koivisto, 2021, ss. 5-8)

NEET-statuksen (Neither in Employment, Education or Training) omaavia 20-24-vuotiaita
nuoria oli Suomessa vuonna 2018 noin 38 000 ja 25—29-vuotiaita 45 000. Vaikka maarat
olivat vahentyneet edellisvuosilta, silti tarvetta on ollut erilaisille yhteiskunnan mittakaavan
uudistuksille, joita on tehty lainsdddannon muutoksilla, hyvinvointia edistavien hankkeiden
tukemisella ja kdytanteita tukemalla. (Valtioneuvosto, 2019, ss. 2—-3) Kansaneldkelaitoksen
(Kela) Mysteeri 24/7 -hankkeessa otettiin nakokulma kehittda nuorten ammatillista

kuntoutusta ja ohjaustyota pelillisyyden avulla. (Romppanen, ym. 2022, s. 7).

Opinnaytetyon keskiossa on Mysteeri 24/7 -hankkeessa tuotettu Learning life — Mysteeri
24/7 virtuaalinen pakopeli seka NUOTTI-valmentajien nakemykset virtuaalitodellisuuteen
perustuvan teknologian kaytosta, pelillisyydesta ja sen potentiaalista osana heidan
asiakkaiden valmennusprosesseja. NUOTTI-valmennus on Kelan tuottamaa matalan
kynnyksen ammatillisen kuntoutusta 16—29-nuorille, joiden toimintakyky on heikentynyt
olennaisesti (Kansanelakelaitos, n.d.a). Aihe on ajankohtainen, silld nopean digitalisaation
kynnykselld on tarkeda ottaa huomioon myoés sosiaali- ja terveysalan ammattilaisten
resilienssi kiireisen ohjaus- ja hoitotyon seka sen jatkuvan kehittamisen keskella (Saari, 2016,
s. 233). Tutkimuksessa on uutuuden viehatyst3, silla Learning life — Mysteeri 24/7
virtuaalinen pakopeli on ensimmadisia virtuaalitodellisuuteen pohjautuvia nuorille

suunnattuja ammatillisen kuntoutuksen tyovilineita.



Kiinnostukseni hankkeeseen herasi, kun osallistuin itse nuorten ohjaustyota tekevana
ammattilaisena pelin testausvaiheeseen. Olen kokeillut viihteellista pakohuonepelaamista,
mutta en mitdan tdmankaltaista virtuaalisessa ymparistdssa. Pidin kokeilua hauskana, ja koin
virtuaalisen pelillisyyden hyddylliseksi osaksi omaa ohjausty6tadni. Samaan aikaan kun tein
opinnaytetyo6td, kaytin Learning life — Mysteeri 24/7 virtuaalista pakopelia osana omia
ohjausprosessejani. Innostavaa oli nahda pelillisyyden positiiviset puolet, silla ehkdisevaa
tyota tutkineena ja tehneena olen perehtynyt pelaamisen negatiivisiin vaikutuksiin, kuten

sen koukuttavuuteen.



2 Mysteeri 24/7 -hanke ja sen eteneminen

Opinnaytetyoni toimeksiantajana on Mysteeri 24/7 -hanke ja Hdmeen ammattikorkeakoulu.
Mysteeri 24/7 on Kansaneldkelaitoksen (Kela) kehittamisrahoitusta vuosilta 2020-2021
saanut hanke. Hanke tehtiin kolmen ammattikorkeakoulun eli Kajaanin
ammattikorkeakoulun, Himeen ammattikorkeakoulun ja Laurea-ammattikorkeakoulun
yhteistyona. Tavoitteena oli luoda virtuaaliseen todellisuuteen (VR, Virtual reality) perustuva
pakopeli nuorten ja nuorten aikuisten kuntoutukseen ja ohjaustyéhon. Hankkeessa tehtiin
yhteisty6td my6s nuorten ja nuorten aikuisten kuntoutusta ja ohjaustyota tekevien

organisaatioiden kanssa. (Romppanen ym., 2022, ss. 10-11)

Kajaanin ammattikorkeakoulu vastasi hankkeen koordinoinnista ja myos virtuaalisen
pakopelin teknisesta toteutuksesta. Heilla on oma noin 10 henkilon Clever Simulation
Entertaiment asiantuntijatiimi, joka on erikoistunut virtuaalisen ja lisatyn todellisuuden
ratkaisujen kehittamiseen ja tutkimiseen. Paatavoittena on luoda virtuaalisia ratkaisuja
hyotykayttoon. Kajaanin ammattikorkeakoulu teki myos kehitys- ja testausvaiheessa paljon
yhteisty6ta paikallisten toimijoiden kanssa. Himeen ammattikorkeakoulu vastasi tyéssa
tehdysta tutkimuksesta ja heilta osallistui my6s yksi pelisuunnittelija. Laurea-
ammattikorkeakoulu vastasi hankkeessa substanssiosaamisesta. Hankkeen ohjausryhmaan
kuului Kansaneldkelaitokselta ja hankkeeseen osallistuvista ammattikorkeakouluista jasenia,
joilla oli asiantuntemusta ammatillisesta kuntoutuksesta seka hankkeista. (Romppanen ym.,

2022, ss. 10-11; KAMK, n.d.)

Hankkeen ensimmadisessa vaiheessa tehtiin tarveanalyysi, jossa arvioitiin virtuaalisen pelin
tarvetta. Sita varten nuoria ja heidan kanssaan tekevia ammattilaisia haastateltiin ja heille
pidettiin tyopajoja seka tutkittiin aiheen kirjallisuutta ja tehtiin kartoittavaa
kirjallisuuskatsausta. Tarkoituksena oli kartoittaa virtuaalisen pelin teemojen sisdltda ja myos
luoda pohjaa tulevalle ammattilaisen kasikirjalle. Tarveanalyysin jalkeen toisessa vaiheessa
tehtiin monialaisessa asiantuntijaryhmassa pelin sisaltdjen suunnittelua ja kasikirjoittamista.
Ryhmaan kuului asiantuntijoita fysioterapia-, sosiaali- ja hoitoalojen lehtoreita seka

pelisuunnittelijoita. (Romppanen ym., 2022, ss. 13-14)



Tekninen toteuttaminen tehtiin suunniteltujen sisadltéjen ja kasikirjoitusten perusteella
yhteisty6ssa koko hanketiimin kesken. Ensin suunniteltiin pelille yksityiskohtaiset toiminnot,
minka jalkeen pelisuunnittelijat loivat pelillisen toteutuksen, jossa oli sisallollisesti tarkeita
elementteja ja teki pelista hauskan ja mukavan nuorille. Lopuksi keskenerdistd mutta
pelattavaa virtuaalista pelia pilotoitiin syksylla ja kevaalla 2021 tarkoituksena korjata
ohjelmointivirheitad, tutkia kayttajien reagointia ja kerata kayttajakokemuksia. (Romppanen,
ym. 2022, ss. 14-16). Kayttdjakokemuksien tuloksia esitellddan luvussa 6 Aikaisemmat
tutkimukset. Hankkeen tuotosta Mysteeri 24/7 — Learning life virtuaalista pakopeliad

esitellddn alaluvussa 4.3 Learning life — Mysteeri 24/7 virtuaalinen pakopeli.

3 NUOTTI-valmennus

Ammatilliseen kuntoutukseen nuorille kehitetty NUOTTI-valmennus on Kelan tuottamaa
palvelua. Tdssa luvussa ensin avataan valmennuksen sijoittuminen Kelan kuntoutuksen
palvelutarjontaan. Toisessa alaluvussa esitelldan, etta minkalaisia nuoria NUOTTI-
valmennukseen hakeutuu ja miten heidan soveltuvuuttaan NUOTTI-valmennukseen

arvioidaan. Kolmannessa alaluvussa kdaydaan lapi NUOTTI-valmennuksen ohjausprosessia.

3.1 NUOTTI-valmennus osana Kelan kuntoutuksen palvelutarjontaa

Ammatillisen kuntoutuksen tarkoituksena yleisesti on yllapitaa ja kohentaa tydikaisen
vaeston tyokykya seka tyossa selviytymistd. Ammatillista kuntoutusta on kuvailtu
pirstaleisena, silla sita toteuttaa Suomessa moni eri instituutio monien eri lakien
alaisuudessa. Kelan ammatillinen kuntoutus on yksi osa Suomen ammatillisen kuntoutuksen
jarjestelmaa. Kelan nuorten ammatilliseen kuntoutukseen kuuluvat ammatillinen
kuntoutusselvitys, NUOTTI-valmennus, tyollistymistd edistavda ammatillinen kuntoutus seka

koulutuskokeilut oppilaitoksissa. (Haapakoski ym., 2018, ss. 13—15; Kansaneldkelaitos, n.d.b).

Vuosina 2018-2019 Kela kaynnisti NEET-nuorten kuntoutuksen kehittamisen projektin, jonka
tarkoitus oli valmistella tulevaa ammatillisen kuntoutuksen lakimuutosta. Sen tavoitteena oli
kokeilla ammatillista kuntoutusselvitysta kevyemmin perustein ja samalla NUOTTI-

valmennusta uutena kuntoutusmuotona. Kokeilu oli onnistunut ja vuonna 2019 astui



voimaan uusi lakimuutos, jossa 16—29-vuotiaat nuoret voivat saada ammatillista kuntoutusta
ilman ladkarinlausuntoa ja NUOTTI-valmennus vakinaisti paikkansa uutena
kuntoutusmuotona. Samalla kuntoutukseen hakeutumista madallettiin ja sen pystyy
tekemaan nykyaan suullisesti haastattelulla, jonka suorittaa Kelan asiantuntija. (Miettinen
ym., 2019, ss. 7-8; Laki Kansaneldkelaitoksen kuntoutusetuuksista ja

kuntoutusrahaetuuksista 566/2005 § 7a).

NUOTTI-valmennuksen tuottamisesta vastaa Kelan kilpailuttamat palveluntuottajat.
Palveluntuottajilla on vastuu toteuttaa valmennus palvelukuvauksen, kuntoutuspaatoksen ja
nuorten omien toivomusten mukaisesti. Palveluntuottajien NUOTTI-valmentajilla on Kelan
maarittamat patevyysvaatimukset varmistamaan valmennuksen hyvaa laatua. NUOTTI-
valmentajilla on oltava sosiaali-, terveys-, kuntoutus- tai nuorisoalan
ammattikorkeakoulututkinto (esim. sosionomi, yhteisopedagogi tai sairaanhoitaja) tai
yliopistotutkinto (esim. sosiaalityontekija tai psykologi). Taman lisaksi heilla on oltava
kuuden vuoden sisdlla vahintdaan kaksi vuotta nuorten ja nuorten aikuisten ohjaus-,
neuvonta-, hoito- tai hoivatyon kokemusta edella mainitun tutkinnon suorittamisen jalkeen.

(Kansanelakelaitos, 2020, ss. 22-26)

NUOTTI-valmennuksen toteutumista nuoren, palveluntuottajan ja palveluun ohjaavan tahon
nakokulmista tutkii talla hetkella Himeen ammattikorkeakoulu. Tutkimuksella halutaan
saada lisda tietoa NUOTTI-valmennuksen vaikutuksista, silla se on taysin uusi
kuntoutusmuoto. Tutkimuksessa selvitetaan, miten NUOTTI-valmennukseen ohjaudutaan ja
haetaan, miten tapaamiset, yhteydenpito ja verkostotyo ovat toteutuneet ja miten NUOTTI-
valmennus on vaikuttanut asiakkaan elamantilanteeseen. Tutkimusta tehdaan niin

palveluntuottajan, Kelan kuin itse nuorten nakdékulmista. (Koivisto ym., 2021)

3.2 NUOTTI-valmennukseen ohjautuvat nuoret

NUOTTI-valmennusta suositellaan nuorelle, joka on jaanyt opiskeluiden tai tyéelaman
ulkopuolelle, opiskelut ovat jadmassa kesken, tulevaisuudenndakyma on epaselva tai
motivaatio on kadoksissa. Nyrkkisdanto valmennuksessa on se, ettd nuoren tyo- tai

opiskelukyky on huonontunut huomattavasti ja han tarvitsee tukea ammattilaiselta



selviytymiseen. Usein nuorilla on jo valmiiksi asiakkuuksia erilaisiin tukijarjestelmiin ja
hoitotahoihin, kuten sairaanhoitopalveluihin, TE-palveluihin, ohjaamoihin tai
sosiaalitoimeen. Ndin ei kuitenkaan aina ole ja tavoitteena voikin olla ndiden verkostojen

kokoaminen. (Kansaneldkelaitos, 2020, ss. 4—6, 14)

Kuva 1. ICF-luokituksen osa-alueet ja niiden vuorovaikutus.

Laaketieteellinen terveydentila

A
v v v

Ruumiin/kehon . : :
toiminnot ja rakenteet <4—)»  Suoritukset 4> Osallistuminen

t 4 t
v v

Ymparistotekijat Yksilotekijat

Nuorten soveltuvuutta NUOTTI-valmennukseen voidaan arvioida kuvan 1 esittamalla
kaaviolla, joka perustuu ICF-viitekehykseen (International Classification of Functioning
Disability and Health). ICF-viitekehysta suositellaan kaytettavan silloin, kun nuoren kanssa
toita tekeva ammattilainen arvioi nuoren soveltuvuutta NUOTTI-valmennukseen. Tassa
kontekstissa keskitytddn arvioinnissa erityisesti suorituksiin, osallistumiseen sekd ymparisto-
ja yksilotekijoihin. Yksilotekijat kuvaavat mm. nuoren jaksamista ja onnistumisen tunnetta,
ympadristotekijat nuoren ymparistossa tapahtuvia asioita, suoritukset arkielaman
suoriutumista seka osallistuminen nuoren vuorovaikutussuhteita ja sosiaalisia taitoja.

(Kansanelakelaitos, 2020, ss. 7-9)

3.3 NUOTTI-valmennuksen prosessi

NUOTTI-valmennukseen ohjaudutaan ottamalla yhteyttd Kelaan palvelunumeron tai
sahkdisen asioinnin kautta. Nuoren kanssa jo tyota tekevat sosiaali-, terveys- ja kasvatusalan
ammattilaiset voivat ohjata nuoren ottamaan yhteytta Kelaan tai nuori voi tehda sen itse.
Kelan asiantuntija haastattelee nuoren ja paattaa haastattelun perusteella valmennuksen

tarpeesta. Nuori saa itse paattaa mihin Kelan kilpailuttamalle palveluntuottajalle hdn haluaa.



Palveluntuottaja on Kelan pdatoksen saadessaan yhteydessa nuoreen muutaman tyopaivan

sisdlla. (Kansaneldkelaitos, 2020, ss. 19-21)

NUOTTI-valmennukseen kuuluu 20 kdyntikertaa, joista 5 kdyntikertaa voi olla
etakuntoutuskertoja. Yksi kayntikerta on 60 minuuttia. Kdyntikerrat toteutetaan 5
kuukauden kuluessa valmennuksen aloituksesta Iahtien tai perustellusti 10 kuukauden
kuluessa. NUOTTI-valmennukseen kuuluu kayntikertojen lisaksi verkostotyo ja yhteydenpito
asiakkaaseen koko valmennuksen ajan. Vaikka palveluntuottajien on jarjestettava omat tilat,
NUOTTI-valmennus toteutetaan yleensa asiakkaiden omassa lahiymparistossa.
Valmennukset raataléidaan jokaiselle nuorelle sopivaksi heidan omia toiveitaan

kunnioittaen. (Kansaneldkelaitos, 2020, ss. 10-15)

NUOTTI-valmennuksessa on kolme paateemaa, joita ei kaikkia ole pakko sisallyttaa osaksi
nuoren valmennusprosessia: nuoren vahvuuksien ja toiminnan esteiden kartoittaminen,
muutosmotivaation vahvistaminen ja ammatilliselle polulle suuntaaminen. Nuoren
vahvuuksia ja toiminnan esteiden kartoittamisessa yritetadan hahmottaa nuoren kanssa
hanen osallisuuttaan ja suoriutumistaan ja yritetdaan ratkaista niiden esteita. Nuoren
motivointi ndhdaan tarkeana osana valmennusta, silla hanelle halutaan saada
mahdollisimman hyva tunne muutoksen mahdollisuudesta ja tulevaisuudenuskoa.
Valmennus on tyoelamaan suuntaavaa toimintaa, vaikka valilla vahan pidemmalla aikavalilla.
Nuorelle annetaan mahdollisimman paljon tietoa erilaisista tyo-, opiskelu- ja
kuntoutusmahdollisuuksista ja vahvistetaan hanen ajatuksiaan kohti ammatillista polkua.

(Kansanelakelaitos, 2020, ss. 18—19)

Valmennus on tavoitteellista ja siind hydodynnetdan GAS-menetelmaa (Goal Attainment
Scaling). GAS-menetelmadssa luodaan valmennuksen alussa nuorelle merkitykselliset,
konkreettiset ja saavutettavissa olevat tavoitteet. Tavoitteet luodaan yhdessa nuoren
kanssa, jolloin yhteinen tavoite on selked ja nuorella on kasitys, ettd mihin valmennuksessa
pyritdan. Tavoitteet taytetdan yhdessa Omat tavoitteeni -lomakkeelle. Menetelma
mahdollistaa kahdeksan erilaisen tavoitteen asettamisen, mutta tehokkaimmillaan se toimii,
kun tavoitteita on 1-3. Valmennuksen lopuksi tavoitteet puretaan yhdessa nuoren kanssa.

(Sukula, Vainiemi & Autti-Ramo, 2021, ss. 3—7; Kansanelakelaitos, 2020, ss. 15-16)



4 \Virtuaalitodellisuus ja pelillisyys

Tassa luvussa avataan pelillisyytta ja eritoten sen digitaalista ulottuvuutta. Ensimmaisessa
alaluvussa selvennetaan, mita tarkoittaa virtuaalitodellisuus ja minkalaisia kdyttotarkoituksia
silla on. Toisessa alaluvussa selvennetdan pakopeleja ja hyotypeleja digitaalisessa
kontekstissa, silla onhan hankkeen Learning life -pelissa pako- ja hyétypelimaisia

elementteja. Lopuksi esitelldan Learning life -pelia ja miten se toimii.

4.1 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuudella (lyh. VR, Virtual Reality) tarkoitetaan vuorovaikutteista ja
tietokoneella simuloitua ymparist04a, jossa valitetdan lasndolon tuntua kayttajalle.
Virtuaalitodellisuudessa luodaan kayttdjalle kolmiulotteinen aidolta tuntuva ymparisto esim.
sithen tarkoitettujen VR-lasien avulla. Kayttdja tulee osaksi virtuaalista ymparistoa ja pystyy
sielld manipuloimaan tai liikkuttamaan asioita. Kun kayttaja liikkuttaa paataan ja silmidaan, han
myo6s havaitsee asioita virtuaalitodellisuudessa samalla lailla, kun todellisessa elamassa. Nain

kayttokokemuksesta saadaan mahdollisimman realistinen ja nautinnollinen. (VRS, n.d.)

Viihde ndahdaan talla hetkelld selkeimpana tapana hyddyntaa virtuaalitodellisuutta.
Teknologiaa voidaan soveltaa moniin muihinkin kayttotarkoituksiin, kuten esim.
arkkitehtuuriin, lilkuntaan, taiteeseen ja ladketieteeseen. Virtuaalitodellisuuden avulla
voidaan kehittaa taysin uusia ja kiinnostavia asioita. Silla voidaan my6s vahentaa todellisessa
maailmassa olevia riskeja ja kerata kokemusta esim. tyéelamassa. Kun jonkin asian
rakentaminen tai kehittaminen on joko liian kallista, vaarallista tai epakaytannollista,

virtuaalitodellisuutta on mahdollista kdyttaa suunnittelu- ja kokeiluvaiheessa. (VRS, n.d.)

Virtuaalitodellisuuden historia on alkanut jo kehittymaan 1800-luvulla, jolloin kuvaa
projektoitiin kahden peilin valilla. Yksi suuri kddnnekohta virtuaalitodellisuuden
kehittamisessa oli vuonna 1956 luotu Sensorama, missa ns. ajettiin moottoripyoralla, kun
ymparilla simuloitiin ympdrille interaktiivinen kaupunkiymparistd seka mm. moottoripyoran
varinda ja pakokaasun hajua. Vuonna 1965 luotiin ensimmadinen padhan puettava

virtuaalitodellisuuteen perustuva laite. 1970- ja 1980-luvulla kehitettiin puettavan laitteen



lisdksi kasiin puettavaa tekniikkaa, mikd mahdollisti virtuaalimaailmassa liikkkumisen ja

tuntoaistiin perustuvan vuorovaikutuksen. (The Franklin Institute, n.d.)

Vuonna 2016 virtuaalitodellisuus on enemman tullut suuren yleisdn saataville johtuen
teknologiajattien, kuten Googlen ja Microsoftin julkaisemista uusista virtuaalitodellisuuteen
pohjautuvista laitteista (Takala, 2017, s. 1031). Yksi esimerkki on tassd opinnaytetyossa
kaytettavat yritys Metan Oculus Quest 2-virtuaalilasit. Koska virtuaalitodellisuuden
laitteiston hinta laskee koko ajan, sitad voidaan tulevaisuudessa kayttda enemman

opetuksellisissa ja muissa hyddyllisissa applikaatioissa (VRS, n.d.).

Kaikille virtuaalitodellisuus ei sovellu ja se vaikeuttaa siihen liittyvien tyovalineiden kayttoa
joidenkin asiakkaiden kanssa kuntoutuksessa. Visuaalisen palautteen aiheuttamaa
lilkepahoinvointia voi aiheutua osalle kadyttajista virtuaalitodellisuudessa. Tyypillisia oireita
voi olla vdasymys, kalpeus, huimaus, pahoinvointi ja/tai oksentaminen. Normaaliin
matkapahoinvointiin verraten liikepahoinvoinnissa oirehdinta tulee esille pdaosin
visuaalisesta drsytyksestd. Tama johtuu siitd, etta virtuaalitodellisuudessa liikkuminen on

yleensa vahaista tai olematonta. (Keshavarz, 2016, s. 147)

4.2 Pako- ja hyotypelit

Pakopelilla tarkoitetaan sellaista joukkuepelaamista, missa tyypillisesti pieni ryhma koittaa
ratkaista erilaisia tehtavia tietyssa ajassa ja yrittda paeta huoneesta. Pelin ei kuitenkaan
tarvitse valttamatta olla huoneessa, josta paetaan. Pakopeleja voidaan myos toteuttaa
digitaalisissa ymparistoissa. Pelit on luotu sellaisiksi, ettd niissa ei ole suoria ohjeita, vaan
tehtavat ja ratkaisut pitaa keksia kokeilemalla ja oivaltamalla. Peleissa tehtavat voivat olla
mm. monivalintatehtavia, asioiden jarjestamista tai tiedonhakua. Oivallukset aiheuttavat
suoran vasteen onnistuneesta tehtavasta. Se voi olla esim. jonkin oven avautuminen,
tietokoneen kaynnistyminen tai pelissa paasee jollain muulla tavalla eteenpaéin. Pelaajalla

tapahtuu oppimista ja onnistuminen tehtavissa tuottaa mielihyvaa. (Koiranen, 2020, ss. 6—7)

Hyotypeli on kattotermi, joka kattaa sisallaan erilaisia pelimuotoja, kuten terveyspelit,

opetuspelit ja mainospelit. Hyotypelit voivat olla niin fyysisia kuin digitaalisia.
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Hyotypelaamisella pyritaan viihtymisen sijaan keskittymaan ensisijaisesti jonkin oppimisen ja
hyvinvoinnin tavoittelemiseen. Silla tarkoitetaan jonkin uuden tiedon tai taidon oppimista,
mutta tavoitteeseen pyritddan padsemaan pelaamalla. Paras hyoty oppimisessa saadaan irti,
mikali peli on palkitseva, eli pelaaja paasee omien oivallusten ja valintojen kautta hyvaan
lopputulokseen ja tata kautta kokee onnistuvansa pelissad. Hyotypeleissa on tarkeaa
huomioida pelin ikatasoisuus, etta se on tarpeeksi haastava. (Puolakka, 2019, ss. 147, 151—

152)

Pakopelissa voidaan myds tavoitella oppimista tai suoraa hyotya, jolloin siita tulee myos
hyotypeli. Tallaisessa kokonaisuudessa pyritdan tehtavat luomaan niin, ettd niiden
tekeminen tuottaa mielihyvan lisaksi jonkin uuden asian oppimista oivaltamisen kautta.
Hyo6tyjen saaminen on ensisijainen tavoite ja ne menevat hyotypeleissa kaiken muun edelle.
Viihdepeleilldkin voidaan saada epdasuoria hyotyja, kuten liikunnan lisddantyminen, mika ei

itsessadn ole valttamatta uuden asian oppimista. (Puolakka, 2019, s. 151)

4.3 Learning life — Mysteeri 24/7 virtuaalinen pakopeli

Learning life — Learning life on virtuaalitodellisuuteen perustuva pako- ja hyotypeli. Pelia
pystyy pelaamaan Oculus Quest 2-virtuaalilaseilla ja siita julkaistiin myods PC-versio. Sita
ollaan alun perin luotu nuorille ja nuorille aikuisille ammatillisen kuntoutuksen tueksi. Pelia
suunniteltiin ja testattiin yhdessa nuorten, heidan toimivien ammattilaisten seka sosiaalialan
opiskelijoiden kanssa. Pelin ideana on ratkaista erilaisia arkisia ongelmia nuoren elamassa.
Pelin luomisessa on keskitytty paitsi hyotypelimaisyyteen, mutta myods pelin mielekkyyteen.

(Romppanen ym., 2021, ss. 122-125)

Pelin kehityksessa ja sen teemoissa huomioitiin erityisesti kohderyhman 16—29-vuotiaat
nuoret ja heidan kanssaan toita tekevat ammattilaiset mielekkyyden varmistamiseksi.
Nuorten ja heidan ammattilaisten ajatuksia kartoitettiin verkossa ja lahityoskentelyna ja
mukana kartoituksessa kaytettiin myos hyodyksi sosiaali- ja terveysalan opiskelijoita.
Kehitysvaiheessa ensin kartoitettiin nuorten elaman haasteista keskeiset ilmiot ja valtettiin
lilan abstrakteja tai ryhmatyota vaativia aiheita, etta ne sopivat virtuaaliseen pakopeliin.

Peliin luotiin tarina, johon aiheet kytkeytyivat ja pulmissa huomioitiin tosieldaman realiteetit.
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Peliin asetettiin riittdvan helppo vaativuustaso ja huomioitiin pelaajan mahdolliset haasteet

lukemisessa, hahmottamisessa ja lilkkkumisessa. (Romppanen ym., 2021, ss. 123-124)

Teemat on jaettu kenttiin ja niitd on pelissa ratkaistavana kolme: asunnon hakeminen,
opiskelu-/tyopaikan hakeminen seka arjen pyérittamiseen liittyvat ongelmat. Peli
mahdollistaa kenttien pelaamisen missa vain jarjestyksessa ja vaikka yhden kerrallaan, mika
mahdollistaa pelin hyddyntdmisen monen ohjaustilanteen ajan. Pelissa nuori voi tehda itse
paljon valintoja ja osan tehtavistakin pystyy ratkaisemaan satunnaisessa jarjestyksessa, mika

kannustaa nuorta kokeilemaan virtuaaliymparistéssa. (Nykdanen ym., 2021, ss. 4-7)

Pakopeleissa yleensa ratkotaan ongelmia ryhmassa, mutta kyseinen peli on yksinpeli. Tallgin
jaa puuttumaan ryhmatyo ja pakopeleille ominainen ongelmien ratkomisen sosiaalinen
ulottuvuus. Onneksi pelissa on mahdollisuus ns. striimaamiselle eli pelikokemuksen
jakamiselle ammattilaisen tietokoneen, tabletin tai puhelimen nadytolle. Ndain ammattilainen
voi osallistua ja ohjata nuorta taman pelikokemukseen. (Romppanen ym., 2021, s. 123)
Parhaan hyodyn pelista ja ohjaustilanteesta saa, mikadli ammattilainen olisi etukateen

perehtynyt peliin ja sen mukana tulleisiin ohjeistuksiin (Puolakka, 2019, s. 147).

Pelin tueksi on tuotettu ammattilaisen kasikirja, missa on ohjeistus pelin kentista ja tukea
ohjauskeskusteluihin. Kasikirja helpottaa peliohjaustilannetta, silla ohjaajan on helpompi
pysya pelissa mukana. Kasikirja suosittaa ohjauskeskustelua jalkikdteen, silla ammattilaisen
ja asiakkaan on helppo kayda silloin pelikokemusta lapi ja pohtia pelissa tehtyja valintoja ja
myos asiakkaan omaa elamantilannetta. Ammattilaisen toisena tukena on tekninen ohje,
jossa on tarkat ohjeet, miten VR-laitteisto asennetaan ja miten peli ladataan ja otetaan
kayttoon VR- tai PC-alustalla. Ohjeessa on my®ds erilaisia teknisia neuvoja, miten Oculus

Quest VR-laseja kdytetaan. (Nykdanen ym., 2021, ss. 4—7; Romppanen ym., 2022, s. 22)

5 Sote-alan ammattilaisten resilienssi omaksua uusia digitaalisia taitoja

Yhteiskuntamme rakenteellinen muutos ja muun muassa vaeston ikdantyminen synnyttavat
Suomessa uudenlaisia ongelmia. Lisddntyva palveluiden kysynta aiheuttaa painetta

resurssien pienentamiselle ja kustannustehokkaammalle toiminnalle. Digitalisaatio muuttaa
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sosiaali- ja terveysalan toimintatapoja merkittavasti, mutta vaatii samaan aikaan uudenlaisen
vision koko hallinnonalalta. Digitalisaatio edellyttaa uudenlaisia ajattelutapoja;
johtamistapaa ja ohjausta, jolloin muutetaan organisaatioiden strategiaa tukemaan sen
toteutumista. Toimintakulttuuria, rakennetta ja osaamista kehittamalla saadaan digitaalisia
taitoja omaavia tyoyhteisdja ja tyontekijoita. Yhdenvertaisella palvelulla halutaan varmistaa
erityispiirteisten asiakkaiden kuten ikdaantyneiden palveluiden saanti ja varmistetaan

kaikkien asiakasryhmien tarpeet. (Sosiaali- ja terveysministerio, 2016, ss. 4, 23—-28)

Sote-alan digitalisaation kehittyessa Suomessa keskustelua herattaa asiakas- ja
potilastietojarjestelmaldhtoisyys, joka on aiheeseen verraten suppeahko ldhestymistapa.
Digitalisaatio voi olla muutakin, esimerkiksi etdapalveluita ja -diagnostiikkaa, robotiikan
hyodyntamista leikkaussalissa seka VR-teknologian kayttamista ohjaus- ja opetuskadytdssa.
Digitalisaation kehittyessa olisi hyva pysahtya pohtimaan, ettd miten sote-alan
ammattilaisten osaamista ja valmiuksia kehitetaan uusiin digitaalisiin palvelumuotoihin.

(Hovi, 2019)

Kun puhutaan ammattilaisten osaamisesta ja valmiuksista, lahdetaan liikkeelle sosiaali-
terveys ja kuntoutusalan opetuksesta. Vauhkosen ym. (2020, ss. 211-214) tutkimuksen
mukaan edelld mainittujen alojen opettajat ovat motivoituneita kehittdmaan omia
digitaalisia taitojaan, jolloin voidaan hyddyntaa paremmin digitaalisia teknologioita
oppimisessa ja opetuksessa. Tutkimuksessa opettajat nakivat suurimmaksi ongelmaksi
resurssien ja tydajan vahaisyyden, jonka takia eivat ehtineet kunnolla suunnitella ja
toteuttaa digitaalisiin teknologioihin perustuvia opetusta. Opiskelijoiden digitaalisten
taitojen tukeminen oli opettajien vastauksissa arvioitu heikoimmaksi osaamisalueeksi, joskin
osaaminen oli arvioitu keskitasoiseksi. Tama on huolestuttava tieto, silla opiskelijoiden
digitaitojen rutinoituminen ja hyddyntaminen myohemmin tyoeldmassa vaatii digitalisaation
kayttod mahdollisimman laajasti jo opetuksessa. Ammattilaisten digitaalisten taitojen

kehittaminen on tarkeaa jo peruskoulutuksesta saakka.

Taman opinnadytetyon kontekstissa esitelladn sote-ammattilaisten digitaalisten taitojen
resilienssia, eli kuinka hyva sopeutumiskyky heilld on ottaa kaytt6on uusia digitaalisia

tyovalineita osaksi heidan tyotaan. Digitaalisten tyovalineiden omaksuminen omaan ty6hon
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ei ole aina helppoa, varsinkin jos sen kehittamiseen ei koeta olevan riittavasti aikaa

(Vauhkonen, ym., 2020, s. 215).

Resilienssilla tarkoitetaan ihmisen joustavuutta ja sopeutumiskykyisyytta stressaavissa
tilanteissa ja positiivista parjaamista vastoinkaymisista huolimatta. Vaikka resilienssi usein
nahdaan kasitteena, joka sisaltda jotain erityista ja poikkeuksellista, se voidaan ndhda myos
tavanomaisena sopeutumisprosessina, mihin kuuluu oppiminen, palautuminen ja
kasvaminen. Resilienssi tuo myds positiivisia vaikutteita tydelamaan; tydntekijoiden
selvidaminen oman tyékuorman kanssa on erityisen tarkeda heidan omalle jaksamisellensa ja
tyohyvinvoinnille ja tata kautta myos organisaation toiminnan tuloksellisuudelle. Resilienssi
ei ole synnynnaista, mutta joillain yksil6illa on parempi kyky mukautua kuin toisilla.
Resilientit yksilot ja yhteisot my6s voivat reagoida ulkoisiin muutoksiin eri tavoin. Stressaavat
tilanteet ja muut muutokset eivat johda lamaantumiseen vaan toiminnan uudistamiseen.

(Saari, 2016, ss. 232-235)

Saaren (2016, ss. 237-242) tutkimuksessa kuvattiin asiantuntijatyon resilienssin kehittamista
yksilotasolla. Yhtena suurimpana resilienssin kehittamiskeinona on kokemuksen
kartuttaminen omalla alalla. Tyontekija oppii ennakoimaan ja priorisoimaan toitaan
paremmin, kun han luottaa omaan tyokokemukseensa ja osaamiseensa. Tyon kiireisyydesta
pohdittiin sen juurisyita ja koetettiin 10ytaa siitd jotain positiivista ja kehitettavaa. Kiire
koettiin suureksi haasteeksi, mutta samalla kaikki sitd helpottavat keinot nahtiin
tyohyvinvointia lisddvana asiana. Digitaalisten tyovalineiden sosiaali- ja terveysalalla voisi
helpottaa huomattavasti ammattilaisten ohjaustilanteiden suunnitteluty6ta ja lisata talldin
tyohyvinvointia, mutta digitalisaation kehitysty6hon toivotaan aikaa ja resursseja

(Vauhkonen, ym., 2020, s. 215).

6 Aikaisemmat tutkimukset

Sosiaali- ja terveysalan tyontekijoiden digitaalisia valmiuksia on helpointa selittda
viimeaikaisten tutkimusten perusteella, silla niistd nakee parhaiten nykyisen tilanteen.
Terveysalalla ndhdaan digitaalisuuden ja jopa VR-teknologian tulleen suuremmaksi osaksi

tutkimustyota ja ndin myos palvelutarjontaa. PubMed-tietokannasta l6ytyi jo vuonna 2017



yli 2800 kliinista tutkimusta liittyen VR-teknologian hyédyntamiseen terveysalalla. (Takala,
2017, s.1031)

Kajaanin ammattikorkeakoulu on luonut paljon erilaisia virtuaalisia visualisointeja, mutta
sosiaalialalla on hyédynnetty taman kaltaisia hyotypeleja vahan (Romppanen ym., 2021, s.
126). Karkkaisen, Ruostila-Paakinahon ja Tuomisen (2019, ss. 21-22) tekeman YAMK-
opinndytetydn mukaan erityisesti sosiaalialalla on tehty vahan tutkimusta
virtuaalitodellisuuteen liittyen, mutta terveys- ja opetusaloilla tehty tutkimus on
osoittautunut rohkaisevaksi. Saman huomasin myos omaa tutkimusta tehdessani,
sosiaalialalle tehtyja virtuaalitodellisuuteen perustuvia tutkimuksia, hankkeita ja peleja on
nihkeasti, joten otin mukaan myds esimerkin terveysalan kuntoutuksesta. Learning life -

pelista oli tehty kehitysvaiheessa yksi tutkimus, jonka tulokset julkaistiin kevaalla 2022.

Valtioneuvoston tutkimushankkeessa arvioitiin, etta sosiaali- ja terveysalalla |6ytyy suuri
tarve digitalisaation ja robotiikan osaamiselle. Digitalisaatiota ei ndy toistaiseksi tarpeeksi
sosiaali- ja terveysalan koulutuksissa. Digitalisaatio ja robotiikka ndhdaan talla hetkella
tapahtuvana muutoksena, josta sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset ovat jaaneet jalkeen.
Tutkimushankkeessa ehdotettiin, ettd osaamista aiheesta tulisi paivittaa

taydennyskoulutuksilla. (Kangasniemi ym., 2018, ss. 71-72)

Eteld-Pohjanmaalla tutkittiin alueen kymmenien sosiaali- ja terveysalan yritysten toimintaa
kyselylomakkeen keinoin. Tutkimuksen tuloksissa esitettiin, etta sosiaali- ja terveysalalla
hyodynnetdan uusinta teknologiaa yritysten tuote- ja palvelukehityksessa varsin vahan.
Suurimmaksi ongelmaksi muodostuu se, etta yrityksista vain viidesosa kokee, etta heilld on
resursseja ja osaamista teknologian hyédyntamiseen palvelutuotannossa. Digitalisaation
suhteen yrityksilla nousi kehityskohteiksi mm. juuri henkilékunnan digiosaamisen
kehittdminen ja digitalisuuden vieminen asiakkaiden vuorovaikutustilanteisiin. (Kettunen

ym., 2020, ss. 21-23)

Yritys nimelta Peili Vision on tuottanut yhteistydssa Oulun yliopiston kanssa
virtuaalitodellisuutta hyodyntdvan apuvalineen, mitad voidaan kayttda puheen ja

havaitsemisen hairidista karsivien potilaiden kuntoutuksessa. Apuvalinetta on kehitelty
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vhdessa puheterapeutin, todellisten kayttdjien ja kuntoutujien kanssa. Apuvélineessa on
pyritty siihen, etta sen kayttaminen on mahdollisimman yksinkertaista ja sopii ndin myds
vanhemmalle vaestolle. Toistaiseksi tulokset sen toimivuudesta ovat olleet hyvat; vuonna
2019 yhden kuntoutujan 3 kuukauden testijakson jalkeen hanen puhekykynsa oli parantunut

76 prosenttia. (Seppénen, 2019)

Vuonna 2018-2020 Opetus- ja kulttuuriministerion (OKM) rahoituksella pyori Sotepeda
24/7-hanke, jonka padkoordinaattorina toimi Laurea-ammattikorkeakoulu. Hankkeen osana
luotiin VR-teknologiaa hyodyntava virtuaalinen pulmahuonepeli. Peli on suunnattu sote-alan
opetuskayttoon. Pelissa opiskelijalla on tehtdavanadan ratkoa erilaisia digitalisaatioon liittyvia
pulmia mahdollisimman nopeasti. (Romppanen, 2021, ss. 40-42) Pulmahuonepelin hyodyt
nousevat esiin monella eri tapaa; samalla se tutustuttavat sote-alan opiskelijoita VR-
teknologiaan, mutta myos auttavat heitda ymmartamaan muuttuvaa digitalisaatiota sote-

alalla.

Mysteeri 24/7 — Learning life virtuaalisen pakopelin pilottiversiota tutkittiin Mysteeri 24/7 -
hankkeessa vuonna 2021 ja tutkimuksen tuloksia julkaistiin loppuraportissa kevaalla 2022.
Tutkimukseen oli osallistunut seka nuoria etta heita ohjaavia ammattilaisia. Tuloksissa
nuoret nakivat pelin paitsi hyédyllisend, mutta my6s hauskana ja motivoivana tapana oppia
arjen asioita ja vastuun ottamista yksinkertaisella tavalla. Ammattilaiset nakivat pelin olevan
hyodyllisin itsenaistyville seka opiskelu- tai tyopaikkaa etsiville nuorille. Ammattilaiset
kokivat pelin toimivan hyvana keskustelunavaajana ja nuoret saisivat turvallisen tavan
harjoitella omien valintojen seurauksia. Kriittisyytta esitettiin pelin molemmilta osapuolilta

vihjeiden ja palautteen puuttumiseen. (Romppanen ym., 2022, ss. 18—-19)

7 Tutkimuksen toteutus

Tassa luvussa kuvataan tutkimustehtava ja -kysymykset seka tutkimuksen toteutus.
Opinnaytetyo toteutettiin kahdessa osassa. Ensimmaisessa osassa NUOTTI-valmentajat
tutustuivat Learning life -virtuaaliseen pakopeliin ja toisessa osassa he osallistuivat

teemahaastatteluun.
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7.1 Tutkimustehtava ja tutkimuskysymykset

Opinndytetyon tehtdavana on selvittda NUOTTI-valmennuksen ammattilaisten nakemyksia ja
resilienssia uuden Learning life — virtuaalisen pakopelin kdayttoonotosta osana heidan
asiakkaiden valmennusprosessia. Saatua tietoa hyddynnetdaan Mysteeri 24/7 -hankkeen
jalkeisessa seka NUOTTI-valmennuksen kehittamis- ja tutkimusty®ssa. Samalla NUOTTI-
valmentajat tutustuisivat virtuaaliseen pakopeliin ja mahdollisesti kiinnostuisivat sen

kaytosta tulevaisuudessa.

Tutkimuskysymyksina on:

1. Minkalainen resilienssi NUOTTI-valmentajilla on ottaa Learning life — Mysteeri 24/7

virtuaalinen pakopeli kayttoon osaksi heidan tyotaan?

2. Mika soveltuvuus virtuaalisella pakopelilla on NUOTTI-valmentajien mielesta NUOTTI-

valmennusprosessiin?

3. Miten virtuaalista pakopelia voisi hyddyntdaa NUOTTI-valmennusprosessissa?

Koska tutkimuksessa selvitetaan NUOTTI-valmentajien resilienssia Learning life — Mysteeri
24/7 virtuaalisesta pakopelista, valikoitui kohderyhméaksi NUOTTI-valmentajien neljan (4)
henkilon tiimi, ketka eivat ole osallistuneet hankkeeseen tai pelin kehittamiseen. Nden
tarkeana selvittda myos virtuaalisen pakopelin mahdollisuuksia valmennusprosessin eri

vaiheissa ja minkalaisen hyédyn NUOTTI-valmentajat nakevat pelissa.

7.2 NUOTTI-valmentajien tutustuttaminen virtuaaliseen pakopeliin

Ensimmaisessd osassa NUOTTI-valmentajat tutustutettiin Learning life — Mysteeri 24/7
virtuaaliseen pakopeliin. Tama haluttiin tehd3, silld teemahaastattelussa voitiin kdyda lapi
spesifimmin virtuaalista pakopelid osana NUOTTI-valmennusprosessia. Tyévaline oli juuri
julkaistu ja tutustuttamisesta ei keratty erikseen havainnointidataa, silld teemahaastattelun
datan nadhtiin pitavan sisallaan tutkimukselle tarpeellisen tiedon. Tutkimuksessa muodostui

aikataulullisesti ongelmia ja vain yksi tutkittavista ehti pelata pelia, ja muut seurasivat
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pelitilannetta peilaustoiminnon kautta. Tama vaikutti tutkimuksessa hieman pelin

kokemuksellisuuteen.

1. Esiteltiin Mysteeri 24/7 -hanke ja virtuaalinen pakopeli paapiirteittain

2. Pelattiin yhdessa kenttd, opinndytetyon tekija ohjasi yhta tutkittavaa ja muut
seurasivat pelia tietokoneen peilaustoiminnon kautta. Kentaksi valikoitui
ensimmainen kentta “Aamurutiinit ja asunnon etsiminen”. Kentdssa kdydaan paljon
NUOTTI-valmennukselle tarkeita aiheita, kuten arjen hallintaa, asuntoon liittyvia
asioita ja vaikeiden tilanteiden kohtaamista. (Nykanen, ym., 2021, ss. 14-19)
Pelisessio kestdaa noin puoli tuntia.

3. Ammattilaisen kasikirja ja tekninen ohje annettiin tutkittaville ennen haastattelua,

ettd he voivat perehtya peliin ja sen teemoihin tarkemmin.

Tutkittavien tutustuttaminen virtuaaliseen pakopeliin vaati opinnaytetyon tekijalta vahvaa
perehtyneisyytta peliin ja ohjeistuksiin. Tama oli varmistettu niin, etta opinnaytetyon tekija
oli tutustunut pelin materiaaleihin, pelannut itse useasti pelia lapi ja ohjannut pelisessioita

0sana omaa tyotaan.

7.3 Aineiston hankinta teemahaastatteluilla

Aineisto kerattiin laadullisena tutkimuksena puolistrukturoidun teemahaastattelun keinoin.
Aineistonkeruu tehtiin NUOTTI-valmentajien tutustuttamisen jalkeen, jolloin he olivat
tutustuneet Learning life — Mysteeri 24/7-pakopeliin, ohjeistuksiin ja VR-laitteistoon. Talldin
oli varmistettu, ettd teemahaastattelussa pystyttiin keskittymaan paljon syvéllisemmin

tutkimuksen teemoihin, joissa tutkittiin juuri valmiuksia kayttaa kyseista VR-teknologiaa.

Laadullisessa tutkimustavassa on usein jokin yhteiskunnallisesti ajankohtainen kysymys tai
ilmi6, mitad pyritadn ymmartamaan. Tutkimustavassa suositaan empiirisia aineistoja, joita
voivat olla mm. tekstit, havainnointipaivakirjat, kuvat ja tdhdn opinnaytetyohon valitut
haastattelut. Aineistoja suositaan myds niin, ettei niitd yleensa laiteta numeeriseen

muotoon, eika tuloksia voi paatellad niinkaan maaralliselld tavalla. Ne perustuvat laadullisessa
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tutkimustavassa tutkittavan subjektiiviseen ndkemykseen, mika asettaa vaikeuksia ja alentaa

sen luotettavuutta ja uskottavuutta. (Juhila, n.d.)

Laadullisen haastattelututkimuksen etuna on ennen kaikkea sen joustavuus. Se antaa
tutkijalle edun selventaa tiettyja kysymyksia ja kayda keskustelua tutkittavan kanssa.
Haastattelussa on helpompi saada tutkittavia osallistumaan tutkimukseen, jos vertaa esim.
sahkopostilla tehtyyn kyselytutkimukseen. Ndin voidaan valikoida tutkimuksiin myos sellaisia
ihmisia, joilla on jo tietoa tutkittavasta aiheesta. (Sarajarvi & Tuomi, 2018, ss. 62—64)
Tassakin opinnadytetydssa tama voidaan todeta NUOTTI-valmentajista, joilla ei saata olla
laajaa tietoa tutkittavasta pakopelista, mutta heilla on vuosien kokemus nuorten ja nuorten

aikuisten ohjaus-, hoito- ja kasvatustyosta.

Teemahaastattelussa tutkimusongelmista luodaan teoriaan pohjautuen keskeisimmat aiheet
tai teemat, jotka ovat valttamattomia kasitella tutkimusongelmien vahvistamiseksi. Kun
haastattelu etenee tietyissa teemoissa, se vapauttaa padosin tutkijan ndakdkulman ja tuo
tutkittavien danen esiin. Kysymysten tarkka muoto ja jarjestys eivat ole tarkeita, vaan
haastattelu voi edeta omalla tahdillaan teemojen rajoissa. Haastattelijalla on tarkea tehtava
huolehtia, ettd haastattelussa kuitenkin pysytdan asetetuissa teemoissa. Teemahaastattelun
muodot voivat vaihdella Idhes avoimesta haastattelutyypista aina strukturoituun asti.

(Vilkka, 2021, ss. 99—102; Hirsjarvi & Hurme, 2015, ss. 47-48)

Haastatteluihin osallistui nelja NUOTTI-valmentajaa. Kolme haastatteluista suoritettiin
kasvotusten ja yksi haastateltiin etdyhteyksin. Haastattelut danitettiin, minka jalkeen
danitteet litteroitiin. Litteroitua materiaalia syntyi neljasta haastattelusta lopulta 37 sivua.

Haastattelujen teemat esimerkkikysymyksineen loytyvat liitteesta 3.

7.4 Aineiston analysointi teemoittelemalla

Litteroinnilla tarkoitetaan puheen ja toiminnan purkamista tekstimuotoon. Litterointivaihe
itsessdan on lukemis- ja analysointivaiheen alku, silla silloin tutkija pyrkii [6ytamaan
olennaisen tiedon ja poistamaan muun tiedon. Tassa kohtaa tutkijalla on paljon valtaa tiedon

kasittelyn suhteen ja han tekee omat tulkintansa haastattelun aineistosta ja minkalaisena
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han tuo sen esille. Esimerkiksi dialogissa on pohdittava, etté litteroidaanko aineisto
sanatarkasti tuodakseen esille myos tutkittavan persoonallista puhetapaa tai vastausten
niukkuutta. (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 142; Kallio, n.d.) Tassa tutkimuksessa litteroitiin niin,
ettd aineistoon jai puhekielellisyys. Tuloksissa esitettyjen sitaattien sisallon ymmartamista
varten oli niihin lisatty kuvaavia sanoja sulkuihin. Opinnaytetyon julkaisun jalkeen litteroitu
aineisto luovutettiin Himeen ammattikorkeakoululle jatkokehittamista varten, joten
litteroinnin aineistosta on tehtava mahdollisimman ymmarrettavaa myos muille kuin itse

tutkijalle.

Aineiston analyysitapana kdytettiin teemoittelua. Teemoittelussa paikannetaan
olennaisimmat teemat ja nostetaan esiin niiden keskeiset asiakokonaisuudet ja piirteet.
Teemoittelussa on tyypillista esittaa katkelmia eli sitaatteja aineistosta havainnollistamaan
sita, ettd mihin tutkija pohjaa teemojensa aiheet. Niilld voidaan myos tuoda esille
esimerkkeja tietyista teemoista, elavoittaa aineistoa tai pelkistaa tiivistettyja kertomuksia.
Ongelmaksi voi muodostua se, ettd teemoitellut sitaatit saattavat nayttaa mielenkiintoisilta,
mutta syvallista pitkdlle menevaa analyysia ja johtopaatoksia silla ei saa. Siksi toimiva
teemoittelu tarvitsee toimiakseen teorian ja tutkimuksen vuorovaikutusta, joka nakyy niiden

lomittumisena toistensa kanssa. (Eskola & Suoranta, 1998, Teemoittelu -luku)

Teemat eivat ole aina analyysivaiheessa samat kuin teemahaastattelurungossa. Talla
tarkoitetaan sitd, etta tutkijan ennakolta luomat teemat haastatteluun eivat valttamatta
vastaa niitd teemoja, joita kasitellaan analyysivaiheessa. Riskiksi nousee se, etta tutkijan
paattdamat ennakkoteemat saattavat ohjata analyysivaihetta, eivatkd anna tarpeeksi tilaa
haastateltaville ja aineistolle. Analyysivaiheen teemoittelussa myds saman teeman alle
menevia keskusteluja saattaa tulla koko haastattelutilanteen ajan, jonka takia teemoittelussa

on tarkea katsoa koko haastattelutilanteen kokonaisuutta. (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 173)

Teemoittelun analyysivaiheessa pyritdan lI0ytamaan toistuvia ja yhteisia piirteita kaikkien
tutkittavien haastatteluaineistosta. Sitd voidaan tehda aineistolahtoisesti, eli lahdetaan
avoimin mielin tutkimaan aineistosta aiheita, jotka kertovat tutkittavasta asiasta jotain
tutkijaa kiinnostavaa. (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 173; Vuori, n.d.) Tassa opinndytetydssa

aineistosta eroteltiin aiheita ja sitaatteja eri varein. Sitaatit analysoitiin ensin alateemoittain
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ja sen jalkeen alateemat yhdistettiin ylateemoiksi ja maalattiin ne ylateeman omilla vareilla.
Opinnadytetydssa muodostui 4 ylateemaa ja niille 13 alateemaa. Taulukossa (liite 4) on

teemoittelu vareilla sisdltden esimerkkisitaatteja seka yla- ja alateemat kokonaisuudessaan.

7.5 Tutkimuksen eettisyys, luotettavuus ja kestava kehitys

Tutkimuksessa on huomioitu Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK) yleisia periaatteita.
Yleisissa periaatteissa tutkija kunnioittaa ihmisen ihmisarvoa, itsemadaraamisoikeutta ja
kulttuuriperintda. Siita ei saa aiheutua millekaan yhteisdille tai yksildille riskeja, vahinkoja tai
haittoja. Tutkimus perustuu vapaaehtoisuuteen ja tutkittava voi kieltaytya, keskeyttaa tai
peruuttaa suostumuksensa tutkimukseen. Tutkittavalla on my6s oikeus saada
mahdollisimman paljon tietoa tutkimuksesta ja sen tavoitteista. Henkil6tiedoista kasitellaan
vain tutkimukselle tarpeelliset tiedot ja pyritdaan niiden minimoimiseen. (Tutkimuseettinen

neuvottelukunta, 2019, ss. 7-10)

Tarkeimmat eettiset periaatteet ihmisiin kohdistuvissa tutkimuksissa ovat suostumus, joka
perustuu informointiin, luottamuksellisuus, seuraukset ja yksityisyys. Niita voi olla paljon
muitakin, kuten esimerkiksi haastattelijan ennakkoasenteet. (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 20)
Naita periaatteita on pohdittu tutkimuksen jokaisessa vaiheessa. Aluksi kirjoittamalla tarkan
suunnitelman ja teoriapohjan haastatteluiden tekemista varten. Tutkittavalta organisaatiolta
haetaan tutkimuslupa tutkimuksen tekemista varten ja tutkittavilta haetaan hyvin informoitu
luottamukseen perustuva suostumus (liite 2). Henkilotietoja ei kasitelld tutkimuksen aikana
tyonimikkeen julkaisua lukuun ottamatta. Henkilotiedoilla tarkoitetaan tietoja, josta henkil
on tunnistettavissa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2019, s. 11). My6s suoria lainauksia

on muokattu niin, ettei niistd ole tunnistettavissa yksilditavia tietoja.

Tutkimuksen luotettavuudelle on tarkeaa, etta sen laadusta pidetdaan hyvaa huolta. Tama
tarkoittaa hyvan haastattelurungon tekemist3, teoriapohjan kirjoittamista ja haastattelun
teknisen toteuttamisen laatua. Haastattelun aikana on hyva valilla tutkiskella sen runkoa,
ettd tulee varmasti kaikki tarkentavatkin kysymykset kysyttya. Tekniselld toteuttamisella

tarkoitetaan haastattelun danityksen varmistamista ja tarkkailua myos koko haastattelun
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ajan, jolloin saadaan mahdollisimman laadullinen aineisto. (Hirsjarvi & Hurme, 2015, ss. 184—

185)

Opinndytetyossa on otettu kokonaisuudessaan sosiaalisesti kestavan kehityksen nakokulma.
Sosiaalisesti kestavaa kehitysta voidaan kuvailla tarkeaksi osaksi yhdenvertaisuuden ja
demokratian arvomaailmaa. Pidetdaan huolta heikommassa asemassa olevista henkiloista ja
lievennetaan yhteiskunnallisia ongelmia. Muun muassa toimintakykyisyys, osallisuus ja
yhteiskuntaan kuuluminen kuuluvat sosiaaliseen kestavaan kehitykseen. (Sarkela ym., 2014,
ss. 99—100) Nama kolme asiaa on myds nahtavilla vahvasti NUOTTI-valmennuksen ja

virtuaalisen pakopelin esittelemissa teemoissa.

8 Tulokset ja johtopaatokset

Tuloksiin muodostui nelja eri teemaa: virtuaalisen pakopelin ensivaikutelma ja kdyttoonotto,
NUOTTI-valmentajien lahtokohdat ja resilienssi, valmentajien nakemykset kohderyhmasta
seka virtuaalisen pakopelin soveltuvuus NUOTTI-valmennuksen prosessissa. Teemoille oli
muodostunut myos omia alateemoja, joita esitelldan jokaisessa alaluvussa. Viimeisessa

alaluvussa esitellaan johtopaatokset.

8.1 Virtuaalisen pakopelin ensivaikutelma ja kdayttoonotto

Ensimmaisessa alaluvussa arvioidaan haastateltavien nakemyksia Learning life — Mysteeri
24/7 ensivaikutelmasta. Teemoina toimivat virtuaalisen pakopelin ensivaikutelma,

ammattilaisen kasikirja ja tekninen ohje seka parannusehdotuksia.

Se oli jannittavaa tietenkin, koska ma en ole siis mitdan pelannut vastaavaa siis,
ettd ei ole tavallaan mitaan mihinkaan verrata myoskaan, mutta siis yllattavan

todentuntuinen.

Tavallaan se on semmoista kevytta hauskaa sisaltda taas sitten niille semmoista

vaihtelua niihin tapaamisiin.



22

Virtuaalinen pakopeli nahtiin kiinnostavana ja hyddyllisena kokonaisuutena. Tekninen
toteutus tuntui pelaavan haastateltavan mielesta hyvin todentuntuiselta. Muut arvioivat
pelin ndyttavan hauskalta ajanvietteelta ja pohtivat sitd, ettd miten hankalaa sen pelaaminen
on, kun pitaa osata kayttaa ohjaimia ja liilkkua virtuaalimaailmassa. Haastateltavat uskoivat,
ettd nuoremmat henkil6t ja virtuaalisista peleista muutenkin kiinnostuneet oppisivat pelin

paljon nopeammin.

Ma tarvisin jonkun semmosen ihan opastuksen viel siihen jollakin tasolla,
vaikka just jotenkin etana tai paikan paalla. En ehka viela lahtisi tata

kdayttamaan ohjauksessa kylmiltani.

On siella jotain hyvia pointteja, mutta uskoisin (Ammattilaisen kasikirjan)

kayton olevan kuitenkin loppujen lopuksi aika vahaista.

Ammattilaisen kasikirja nahtiin hyodyllisena ohjaustilanteen apuvalineena. Sielta l6ydettiin
hyvia vinkkeja, mutta sita ei nahty valttamatta tarpeelliseksi ohjaustilanteeseen, kun oppinut
pelin. Tekninen ohje nahtiin selkedna, mutta haastateltavat eivat uskoneet, etta pelkastaan
ohjeiden kanssa he pystyisivat alkamaan vetamaan ohjaustilannetta. Siihen tarvittaisiin
mahdollisuutta muutamia tunteja perehtymiseen ja pelin opetteluun, jotta saataisiin

tarpeeksi rohkeutta nuoren ohjaustilanteisiin.

Niitd nuoria on aika paljon, joiden pitda oppia sietamaan niitd ymparilla olevia

ihmisia. Jotenkin kaipailis viel enemman sosiaalista puolta.

Haastatteluissa nousi esiin muutamia parannusehdotuksia virtuaaliselle pakopelille.
Haastateltavat toivoivat pelille vield vahvemmin sosiaalista ulottuvuutta, jossa harjoiteltaisiin
vaikeita sosiaalisia tilanteita, vaikka pelissa on sellaistakin harjoittelua jonkin verran
tyonhaun ja asuntohaastattelun muodossa. Heilla on asiakkaana sellaisia nuoria, jotka

kokevat sosiaalisen kanssakdaymisen vaikeana.
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8.2 NUOTTI-valmentajien lahtokohdat ja resilienssi

Tassa alaluvussa arvioidaan NUOTTI-valmentajien lahtokohtia, historiaa pelillisyydesta ja
sopeutumiskykyisyytta ottaa kdayttéon uusia tyévalineita painottaen Learning life — Mysteeri
24/7 virtuaalisen pakopelin suuntaan. Teema muodostui, silld ensin halutaan kuvata
NUOTTI-valmentajien lahtokohtia pelillisyydelle ja muodostaa tavallaan alkukartoitus
NUOTTI-valmentajan valmiuksista. Taman jalkeen pystytdaan pohtimaan, kuinka hyvin
valmentajat kykenevat tydssaan ottamaan vastaan tamankaltaisia uusia tyovalineita.
Alateemoiksi nousivat NUOTTI-valmentajien lahtokohdat, kokemus omasta osaamisesta,

resurssin tarve sekda muutosjoustavuus.

Joo joo, olen siis jotain kayttanyt ennen, mutta mitaan vr pelid en ole.

Jotain silleen tavallaan, etta pelit tai tammaoinen voi olla semmoinen keino

keventaa sita tunnelmaa.

Haastateltavat kuvasivat, etta he olivat ohjaustydssaan jonkin verran hyddyntaneet
pelillisyytta. Pelillisyytta oli kaytetty esimerkiksi kortti- ja lautapelien kautta ldhinna
keskusteluyhteyden avaajana ja luottamussuhteen luojana eika niinkdan tyovalineens, jolla
saataisiin aikaiseksi tietynlaisten teemojen puheeksi ottoa. Yksi haastateltavista oli kuitenkin
kehittanyt tyduransa aikana muutamia pelillisia tyovalineita. Yksikaan haastateltavista ei
ollut kdyttanyt mitaan digitaalisia tyovalineita osana ohjaustyotdaan. Haastateltavien
kosketuspinta digitaalisiin peleihin oli muutenkin hyvin ohut. Valmentajista kaksi olivat
kokeilleet virtuaalitodellisuutta muussa yhteydessa ja muut virtuaaliset pelit olivat jaaneet

kaikkien haastateltavien vastauksissa ainoastaan kokeiluasteelle.

Joo se vaatisi sen, etta etta pari kertaa kokeilee ensin itse, ettda miten se
homma teknisesti toimii, mutta sitten kylld ma uskon etta sen jalkeen selvidisin

tosi hyvin.

Oon ehka vahan semmoinen arka tammaosissa, ettd se vaatii sen, etta itse

tulisin sen kanssa tutuksi sen yksi kokeilun perusteella.
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Niin kylla sitten ehtisi, mutta se vaatisi sen, ettd tydnantajaltakin saa niita

resursseja.

Vahaisesta digitaalisten pelien kdytosta huolimatta haastateltavat kertoivat, ettad oppisivat
virtuaalisen pakopelin kdyton nopeasti. He nakivat tarvitsevansa pelin tutustumiselle ja
ohjaustilanteiden lapikdaynnille muutamia tunteja aikaa tyokaverin kanssa, mutta tdman
jalkeen olisivat valmiita ottamaan jo virtuaalisen pakopelin ohjauksen tueksi NUOTTI-
valmennuksen prosesseihin. Tassa kohtaa toivottiin tyopaikan tulevan vastaan niin, etta
annettaisiin tutustua rauhassa peliin, ettei tarvitsisi menna ilman syvempaa ymmarrysta
nuoren ohjaustilanteeseen. Haastateltavat toivoivat myos, etta saisivat tuekseen tyokaverin,
jolla olisi syvempi ymmarrys pelista ja laitteistosta. Nain he saisivat tarvittaessa teknista

tukea kayttédnottoon ja ohjaustilanteisiin.

Sitten jos se (virtuaalilasit) on vaan silloin tall6in kaytdssa, niin sitten se saattaa
tulla vaaraan aikaan, jos kuitenkin miettii sita valmennuksen puolivalia. Se ei

olisi sitten aina oikea-aikaisesti kaytossa.

Virtuaalilaseja toivottiin kayttoon niin, etta jokaiselle yksikolle olisi omansa. Virtuaalisen
pakopelin kaytto haluttiin tiettyyn kohtaan valmennusprosessia eika niin, etta sita voitaisiin
kayttaa vain tiettyina ajankohtina, jolloin nuoret ovat eri vaiheissa omaa
valmennusprosessiaan. Laitteiden oikea-aikainen kayttaminen parantaisi kdyttokokemusta ja
saisi paremman tuloksen aikaan. Haastatteluissa pohdittiin myos, onko tama mahdollista

laitteiden taloudellisen panostuksen vuoksi.

No ma oon aika huono stressaamaan, ettd ma suhtaudun aika rennosti asioihin

ja otan asian kerrallaan.

En ma nyt usko, ettad tyokuormaa sen enempaa kuin mika tahansa muu.

Haastateltavat eivat kokeneet pelin tuovan heille liikaa ylimaarasta tyota tai stressia. He
nakivat virtuaalisen pakopelin enemmin oppimismahdollisuutena kuin tyota kuormittavana
tekijana. Virtuaalitodellisuus ja virtuaaliset pakopelit nahtiin tulevaisuudessa lisdantyvina

nuorten ohjaustyon tyovalineind ja oman ammatillisen kehittamisen mahdollisuutena.
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Haastateltavat kokivat virtuaalisen pakopelin kiinnostavana uutena tyovalineena, minka

vuoksi heilld on myos mielenkiintoa ottaa sitd osaksi omaa valmennusprosessia.

8.3 Valmentajien nakemykset kohderyhmasta

Opinndytetydssa rajattiin kohderyhman tutkiminen 16—29-vuotiaisiin nuoriin. NUOTTI-
valmentajat arvioivat tassa alaluvussa, etta minkalaiset nuoret ovat soveltuvia tallaiseen
peliin ja kuka hyotyisi pelistd parhaiten. NUOTTI-valmentajilla on tyohistoriaa muista
nuorten ja nuorten aikuisten tyotehtavista, joten myos sivuttiin aihetta muuhun nuorten
kanssa tehtavaan ohjaus-, hoito- ja kasvatustyohon. Alateemat ovat NUOTTI-valmentajan

ndakemys nuorten reaktioista, nuorten sopivuus virtuaaliseen pakopeliin, muut kohderyhmat.

Voisin ajatella, etta tuli muutamia tyyppeja heti mieleen, etta joille se voisi

sopia.

Nuorten on semi helppo saada innostumaan tai kokeilee jopa.

Haastateltavat kertoivat, etta suurin osa heidan tdmanhetkisista valmennettavista nuorista
ottaisi virtuaalisen pakopelin hyvin vastaan. Varsinkin enemman virtuaalipeleista
kiinnostuneet ja vapaa-ajalla pelaavat nuoret reagoisivat haastateltavien mukaan
positiivisesti. Tarkoituspera voi vaihdella yksiléiden mukaan, toisille ndhdaan virtuaalinen
pakopeli tarkoituksenmukaisempana seka tavoitteellisempana ja toisille enemman hauskana
ajanvietteend, josta voi my0s oppia jotain. Nuoret kiinnostuisivat usein ensin pelaamisen
mahdollisuudesta, mutta pelin edetessa haastateltavat arvioivat, etta nuoret hyotyisivat

my0s pelin annista.

Kylla siind jonkin tasoinen tammadinen tietamys tietotekniikasta ihmisella taytyy

melkein olla ja sitd toimintakykya siihen pelaamiseen.

No jos on semmoinen tavallaan luontainen vastustus kaikkea tammoista

pelaamiseen ja ylipdataan teknologiaan liittyviin juttuihin niin semmoisia ei.
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Haastateltavia pyydettiin arvioimaan, minkalainen valmennettava nuori ei olisi heidan
mielestdadn sopiva pelaamaan virtuaalista pakopelia. Heidan mukaansa sellaisella nuorella on
usein jonkinasteinen erityisyys, kuten pakko-oireisuus tai autismin kirjo, jolle kaikki uusi on
hankalaa ja vaatii totuttelua. Nuorella voi my6s olla vastahakoisuutta kaikenlaista
tietotekniikkaa kohtaan. Yksi haastateltavista kuvasi, ettei valttamatta jattaisi virtuaalisen
pakopelin mahdollisuutta pois tietyilta nuorilta, vaan yrittaisi innostaa kaikkia nuoria
pelaamaan taustasta huolimatta. Han nakee, etta kaikille on annettava mahdollisuus

kokeilla.

Tietenkin nuo lapset ja nuoret on kylla semmoisia, jotka on kuin kala vedessa
nadissa jutuissa. Voisin ajatella, etta ihan innoissaan ottaisivat muuallakin

vastaan tallasen.

Valmentajien mielestad valmennus sopisi laajalle kentalle eri ikdisid nuoria, ei vain NUOTTI-
valmennukseen. Koulumaailma nahtiin yhtena paikkana, jossa tallaista tyovalinetta voisi
kayttaa osana nuorten kasvatustyota. He kokevat, ettd nuorista suuri osa on jollain tavalla
kytkoksissa virtuaalipelien maailmaan, joten virtuaalinen pakopeli voi olla heille kiinnostava

ja samaan aikaan opettavainen tyovaline.

8.4 Virtuaalisen pakopelin soveltuvuus NUOTTI-valmennusprosessissa

Tassa alaluvussa kuvataan valmentajien ajatuksia siitd, milla tavalla pakopeli voisi heidan
mielestdadn soveltua ja sijoittua osaksi NUOTTI-valmennusprosessia. Alateemoiksi muodostui
virtuaalisen pakopelin hyddyntaminen NUOTTI-valmennusprosessissa, virtuaalisen pakopelin

sijoittuminen NUOTTI-valmennusprosessiin ja virtuaalisen pakopelin teemat.

Saadaan nuoret motivoitumaan paremmin niiden haastavien asioiden

harjoitteluun ja kasittelyyn.

Haastateltavat hyodyntaisivat virtuaalista pakopeliad NUOTTI-valmennusprosesseissa. Pelia

kuvattiin muun muassa hyvana keskustelunherattdjana, motivaation kasvattajana ja hyvana
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tapana kokeilla asioita vdahan erilaisessa ymparistossa. Virtuaalinen pakopeli ndhtiin

toiminnallisena tyovalineena.

Sanoisin, ettd ihan ensi alkuun rauhassa tutustua nuoren kanssa silla, etta
ylipdataan saadaan ihan eka se luottamuksellinen suhde siihen aikaiseksi, etta

vahan ehka loppupuolella, mutta ei ihan.

Mun mielesta siihen jonkin valitavoitteiden kohtaan, eli siihen puolivaliin.

Virtuaalisen pakopelin sijoittuminen valmennusprosessissa tuotti erilaisia vastauksia. Osa
haastateltavista ei sijoittaisi sitda kuitenkaan ensimmaisiin kertoihin vaan pitaisi tarkeana
ensin luoda luottamussuhteen nuoreen, varsinkin jos nuori on varautunut. Oikeanlaisen eli
hyvin aktiivisen ja pakopeliin positiivisesti suuntautuvan nuoren kanssa lahdettaisiin
tekemaan alkukartoitusta, mutta se vaatisi hyvin heittaytyvan nuoren. Suurin osa

haastateltavista sijoittaisi virtuaalisen pakopelin valmennusprosessin puoleenviliin.

Jos miettii etta kuinka moni mun asiakkaista edes sy6 aamiaista, niin kyllahan

sitd nyt saa ihan hyvat keskustelut heti.

Kylla nyt silleen vaikuttaa, etta aika pitkalle on niita asioita, minka kanssa tuolla

sitten painitaan normaalistikin.

Virtuaalisen pakopelin teemat sopivat hyvin NUOTTI-valmennusprosessiin. Ne nahtiin
enemman keskustelun herattelijana, mutta ei niinkdan uusien NUOTTI-valmennuksen
tavoitteiden luojana. Tyovalineelld voitaisiin heratelld nuorten ajatuksia heille asetetuista
tavoitteista ja saada ehka jopa uusia nakokulmia. Keskustelemisen tarkeytta painotettiin
haastatteluissa, silld vaikka virtuaalinen pakopeli on yllattavan todentuntuinen, ei se korvaa

todellisuutta.

8.5 Johtopaatokset

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittdaa NUOTTI-valmentajien resilienssia Learning life —

Mysteeri 24/7 virtuaalisen pakopelin kdyttoonotosta ja ajatuksista sen soveltuvuudesta



28

NUOTTI-valmennusprosesseihin. Tavoitteena oli tuottaa tietoa siitd, ettd miten hyvin

virtuaalinen pakopeli otetaan vastaan NUOTTI-valmennukseen.

Tulokset osoittivat, ettd haastateltavilla NUOTTI-valmentajilla ei ollut laajaa kokemusta
virtuaalitodellisuudesta tai virtuaalipeleista. Pelillisyyskin nahtiin enemman tapana luoda
luottamussuhdetta nuoreen tai saada aikaan rentoa mukavaa tekemista. Tasta kaikesta
huolimatta haastateltavat uskoivat, etta pystyisivat ottamaan tamankaltaisen uuden
tyovalineen ripedsti kdayttoon. Kayttoonottoa helpottavat siihen luotu ammattilaisen kasikirja

ja tekninen ohje (Romppanen, ym., 2022, s. 22).

Haastateltavat eivat kokeneet virtuaalisen pakopelin kayttéonottoa turhan stressaavaksi tai
aikaa vievaksi prosessiksi. He kokivat virtuaalisen pakopelin kiinnostavana ja hyédyllisena,
mikd madalsi kynnysta ottaa sen kayttéon. Mikali se ei olisi niin kiinnostava ja se olisi pakko
ottaa kayttoon, olisi se synnyttanyt haastateltavissa jopa muutosvastaisuutta. Haastateltavat
tuntuivat ottavan virtuaalisen pakopelin kdayttédnoton omalle vastuulleen ja yrittivat itse
keksia haastatteluissakin tapoja sille. Ratkaisujen I6ytaminen ja toimintatapojen

kehittdminen ovat tyypillista resilienssille (Saari, 2016, s. 238).

Omalta tyoyhteisolta toivottiin virtuaalisen pakopelin haltuunottoon ajallisia resursseja seka
myo6skin hankintoja. Hankinnoissa tiedostettiin, ettei valttamatta ole mahdollista saada
virtuaalilaseja kaikille yksikoille. Ajallisia resursseja toivottiin, ettd pakopeli ymmarrettaisiin
mahdollisimman hyvin ja voitaisiin ohjata pelitilannetta hyvalla itseluottamuksella.
Vauhkosen ym. (2020, ss. 213-215) tutkimuksessa todettiin, etta sosiaali-, terveys- ja
kuntoutusalan opettajilla niukat resurssit vaikeuttavat digitaalisten teknologioiden
kayttoonottoa osaksi opetustyotaan. Tasta voidaan tehda johtopaatos, etta virtuaalisen

pakopelin kdyttoonotto vaatii myos tyoyhteisolta panostuksia ajallisesti ja hankinnoilla.

Virtuaalinen pakopeli ndhtiin keskustelun herattdjana ja uusien nakékulmien tuojana
valmennettavan nuoren jo asetettuihin tavoitteisiin. Tutkimuksen tuloksissa oli havaittavissa
samankaltaisia vastauksia kuin Mysteeri 24/7 -hankkeen pilottiversiossa tehdyssa
tutkimuksessa ja sen tuloksissa. Ammattilaiset kokivat pakopelin olevan hyddyllinen

samankaltaisille nuorille, jotka ovat tyypillisia NUOTTI-valmennukseen (mm.



29

syrjaytymisvaarassa olevat, elaman vaikeuksia omaavat). He olivat myos samaa mieltd taman
tutkimuksen haastateltavien kanssa siita, etta pakopeli sopii hyvin paljon pelaaville ja

peleista kiinnostuneille nuorille. (Romppanen, ym., 2022, s. 19)

Haastateltavien mielesta pelaaminen vaatii usein luottamussuhteen luomisen nuoren
kanssa, eika sita haluttu lahted vetamaan siksi ensimmaisilla kerroilla. NUOTTI-
valmennuksen alkuvaiheessa on paljon tehtavaa alkuvaiheessa, silla silloin asetetaan
tavoitteet valmennukselle seka kdytetaan erilaisia arviointimenetelmia ja tehdaan jo
alkukartoitusta (Kansaneldkelaitos, 2020, ss. 15—18). Haastateltavat arvioivat pakopelin
olevan parhaimmillaan puheeksi oton vdlineena luottamuksen luomisen jdalkeen. Pakopeli
nahtiin keskustelun avaajana my6s Mysteeri 24/7 -hankkeen tekemassa tutkimuksessa

(Romppanen, ym., 2022, s. 19).

Haastatteluissa kuvattiin virtuaalisen pakopelin teemojen olevan hyddyllisia NUOTTI-
valmennukselle. Virtuaalinen pakopeli ja sen teemat mukailevat hyvin NUOTTI-
valmennukselle asetettuja padteemoja. Pelaamalla voidaan kartoittaa nuoren vahvuuksia ja
toiminnan esteita, silla pelin teemat kasittelevat muun muassa arjen taitoja.
Muutosmotivaatiota voidaan vahvistaa oivallusten kautta, jotka saadaan pelaamalla ja
ohjauskeskusteluissa. Yhdessa pelikentdassa on ammatilliselle polulle suuntaavia teemoja,
kuten opiskelu- tai tyopaikan hakuun liittyvia asioita. (Nykdanen, ym., 2021, ss. 4-7;
Kansaneldkelaitos, 2020, ss. 18—19)

9 Pohdinta

Opinnaytetyd lahti liikkeelle omasta osallistumisesta Mysteeri 24/7 -hankkeen
pilottivaiheeseen, jossa kokeilin ensimmaista kertaa virtuaalilaseja. Kiinnostuin pelillisyyden
hyodyntamisestd ohjaustydssa ja halusin syventya aiheeseen. Nain pelissd myos potentiaalia
oman ohjaustyon yhdeksi tyovalineeksi, minkda myos tiedostin opinndytetyota tehdessani.
Kaytin tietoperustan luomiseen paljon aikaa, silla halusin saada mahdollisimman paljon
Iahdekriittista informaatiota pelistd. Haastatteluissa olin kiinnostunut erilaisista
nakokulmista, joten pyrin asettelemaan kysymykset niin, etteivat ne ohjaa mihinkaan

tutkijan haluamaan suuntaan, mutta pysyvat annetuissa teemoissa. Halusin opinnaytetyon
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tutkimusta tehdessa aidosti ndhda ohjaustyota tekevien ammattilaisten resilienssin
virtuaalisen pakopelin kdyttéonottoon. Naen, etta mikali suuri osa tyontekijoista ottaa sen

innokkaasti vastaan, se voisi tukea myos kdyttoonottoa laajemmin.

Tietoperustan kokoaminen oli haasteellista ja se myds hidasti opinnaytetydn valmistumista
muutamilla kuukausilla, mika johtui virtuaalitodellisuuden tuoreudesta ammatillisen
kuntoutuksen alalla. Myds NUOTTI-valmennus on vain muutamia vuosia vanha nuorten
ammatillisen kuntoutuksen muoto. Vahvan teoreettisen tiedon varassa kykenin kuitenkin

rakentamaan tutkimuskysymykset ja haastattelurungon paremmin.

Tutkimukseen osallistui yksi NUOTTI-valmentajien tiimi, mutta osa tuloksista ovat
samankaltaisia aikaisempaan Mysteeri 24/7 -hankkeen tutkimukseen peilaten, joten ne ovat
ainakin osaksi yleistettavissa. Otanta oli kuitenkin pieni, joten arvioin tulosten olevan
suuntaa antavia ja tarvitsevan kvantitatiivista tutkimustapaa yleistysten tekemiseen.
Opinnaytetyosta sai kuitenkin hyvaa informaatiota, kuinka se voidaan ottaa osaksi NUOTTI-
valmennusta. Pienestd otannasta huolimatta saatiin osin samanlaisia tuloksia verrattuna
aikaisempaan hankkeen tekemaan tutkimukseen, vaikka fokus tassa tutkimuksessa oli
NUOTTI-valmennusprosessit ja NUOTTI-valmentajien sopeutumiskykyyn ja vastoinkdymisten

positiiviseen kohtaamiseen pelin kdyttéonotossa.

Haastattelemani tiimi oli kokonaisuudessaan hyvin innokas ottamaan uusia tyovalineita
vastaan. Tamankaltaisen innokkuuden ja sopeutumiskyvyn tutkiminen suuremmalla
otannalla voisi tuottaa monipuolisempia tuloksia tai vastavuoroisesti yleistaa tassa
tutkimuksessa saatuja tuloksia. Suuremmalla otannalla voitaisiin myo6s selvittaa, miten
ammattilaisen tausta kuten ika tai koulutus vaikuttaa sopeutumiskykyyn kayttaa

virtuaalipeleja osana ohjaus- ja kasvatustyota.

Opinndytetyo on hyddyllinen tilaajaorganisaatiolle, silla se tuotti tietoa siitd, miten
kannattaa varautua virtuaalisen pakopelin kdyttoonottoon tulevaisuudessa. Ammattilaisten
tuottama tieto omasta sopeutumiskyvystdan ja toiveistaan tdmankaltaisen tydvalineen
kayttoon voidaan hyodyntaa tulevaisuudessa esimerkiksi perehdytysmateriaalien

tekemisessa ja pakopelin mahdollisessa jatkokehittamisessa. Jatkotutkimusehdotuksena on,
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ettd tehdaan kvantitatiiviseen tutkimukseen perustuva suuren otannan tutkimus, jossa
tutkitaan virtuaalisen pakopelin toimintaa kdaytanndn ohjaustydssa. Tutkimuksessa voidaan
muun muassa keskittya siihen, kuinka hyvin nuorten kanssa tyoskentelevat ammattilaiset
kykenevat ottamaan virtuaalisen pakopelin vastaan ja kuinka usein sita kaytetaan

tyovalineena.



32

Lihteet

Eskola, J. & Suoranta, J. (1998). Johdatus laadulliseen tutkimukseen. Vastapaino.

Haapakoski, K., Akerblad, L., Tolvanen, A., Méantysaari, M., Ylisto, S. & Kannasoja, S. (2018).
Kelan ammatillisen kuntoutuksen lakiuudistus — lhanteet, toimeenpano ja
harkintavalta. Sosiaali- ja terveysturvan raportteja 12/2018. Kansaneldkelaitos.

http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe2018112749301

Hirsjarvi, S. & Hurme, H. (2015). Tutkimushaastattelu — Tutkimushaastattelun teoria ja
kéyténto. Gaudeamus.

Hovi, A.-M. (2019). Ndilld askelilla sote-alan digitalisaatio voisi onnistua: yhteinen kieli ja
koulutus ovat kaiken a ja o. Sofigate. Haettu 20.3.2022 osoitteesta

https://www.sofigate.com/insight/sote-alan-digitalisaatio-yhteinen-kieli-ja-koulutus/

Juhila, K. (n.d.) Laadullisen tutkimuksen ominaispiirteet. Teoksessa J. Vuori (toim.),
Laadullisen tutkimuksen verkkokdsikirja. Tampere: Yhteiskuntatieteellinen

tietoarkisto. https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/mita-on-

laadullinen-tutkimus/laadullisen-tutkimuksen-ominaispiirteet/

Karkkainen, N., Ruostila-Paakinaho, E. & Tuominen, T. (2019). Virtuaalielimyksestd
hyvinvointia — Kokemuksia virtuaalilaseilla saaduista eldmyksistd. [Opinndytetyo,

Tampereen ammattikorkeakoulu]. https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2019112923469

Kallio, A. (n.d.). Litterointi. Teoksessa J. Vuori (toim.), Laadullisen tutkimuksen
verkkokdsikirja. Tampere: Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto.

https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/laadullisen-tutkimuksen-

prosessi/litterointi/

KAMK. (n.d.) Pelien hyétysovellukset VR/AR. Kajaanin ammattikorkeakoulu. Haettu 31.1.2022

osoitteesta https://www.kamk.fi/fi/Palvelut-tyoelamalle/Pelien-hyotysovellukset-

VRAR

Kangasniemi, M., Hipp, K., Haggman-Laitila, A., Kallio, H., Suyen, K., Kinnunen, P., Pietild, A.-
M., Saarnio, R., Viinamaki, L., Voutilainen, A. & Waldén, A. (2018). Optimoitu sote-
ammattilaisten koulutus- ja osaamisuudistus. Valtioneuvoston selvitys- ja

tutkimustoiminnan julkaisusarja, 39/2018. http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-287-545-

7


http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe2018112749301
https://www.sofigate.com/insight/sote-alan-digitalisaatio-yhteinen-kieli-ja-koulutus/
https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/mita-on-laadullinen-tutkimus/laadullisen-tutkimuksen-ominaispiirteet/
https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/mita-on-laadullinen-tutkimus/laadullisen-tutkimuksen-ominaispiirteet/
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2019112923469
https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/laadullisen-tutkimuksen-prosessi/litterointi/
https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/laadullisen-tutkimuksen-prosessi/litterointi/
https://www.kamk.fi/fi/Palvelut-tyoelamalle/Pelien-hyotysovellukset-VRAR
https://www.kamk.fi/fi/Palvelut-tyoelamalle/Pelien-hyotysovellukset-VRAR
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-287-545-7
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-287-545-7

33

Kansaneldkelaitos. (2020). NUOTTI -valmennus — Kelan kuntoutuksen palvelukuvaus.

https://www.kela.fi/documents/10180/24972165/NUOTTI-

+valmennus+palvelukuvaus.pdf/07ea5c33-c666-4110-b3c2-328ee465d5ea

Kansaneldkelaitos. (n.d.a). NUOTTI-valmennus. Haettu 31.1.2022 osoitteesta

https://www.kela.fi/nuotti-valmennus

Kansaneldkelaitos. (n.d.b). Nuoren ammatillinen kuntoutus. Haettu 31.1.2022 osoitteesta

https://www.kela.fi/nuoren-ammatillinen-kuntoutus

Keshavarz, B. (2016). Exploring Behavioral Methods to Reduce Visually Induced Motion
Sickness in Virtual Environments. Teoksessa S. Lackey & R. Shumaker, Virtual,

Augmented and Mixed Reality (ss. 147-155). Springer. https://doi.org/10.1007/978-

3-319-39907-2 14

Kettunen, S., Joensuu-Salo, S., Mantysaari, P.-P., Aalto, A. & Katajavirta, M. (2020).
Digitaalisuus muuttaa sosiaali- ja terveysalaa: osaamisen taso eteldpohjalaisissa pk-
yrityksissé sekd esimerkkejé uudesta liiketoiminnasta. Raportteja ja selvityksia 150.

Seindjoen ammattikorkeakoulu. https://urn.fi/URN:NBN:fi-fe202002125327

Koiranen, J. (2020). Tiedonhaun pakopeli: Kadonneen opinndytetydntekijén arvoitus — Opas
pelin kokoamiseen ja kéyttéon. Julkaisuja OIVA-sarja 15. Metropolia

ammattikorkeakoulu. https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-328-214-8

Koivisto, J.-M., Vdlimaa, O., Hakala, P. Koskinen, R. & Naakka, H. (1.3.2021). Tytté hymyilee ja
ojentaa kattaan NUOTTI-valmennus osana nuorten elamaa — tutkimuksen kohteena

valmennuksen toteutus. HAMK Smart. https://blog.hamk.fi/hamk-smart/nuotti-

valmennus-osana-nuorten-elamaa-tutkimuksen-kohteena-valmennuksen-toteutus/

Koivisto, J. (2021). Esiselvitys sosiaali- ja terveydenhuollon kansallisten digitalisaatio-
ohjelmien arviointikehikon kehittdmiseksi. Tyopaperi 28/2021. Terveyden ja

hyvinvoinnin laitos. https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-343-756-2

Laki Kansaneldkelaitoksen kuntoutusetuuksista ja kuntoutusrahaetuuksista 566/2005.

https://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2005/20050566

Miettinen, S., Vdlimaa, O., Mantyneva, P., Kaisvuo, T., Hakala, P., & Maki, S. (2019). “Apu on
ollut mittaamattoman arvokasta” — Kelan nuorten ammatillisen kuntoutuksen uusi

NUOTTI-valmennus ja suullisen hakemisen malli. Kansaneldkelaitos.

http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe2019082024784



https://www.kela.fi/documents/10180/24972165/NUOTTI-+valmennus+palvelukuvaus.pdf/07ea5c33-c666-4110-b3c2-328ee465d5ea
https://www.kela.fi/documents/10180/24972165/NUOTTI-+valmennus+palvelukuvaus.pdf/07ea5c33-c666-4110-b3c2-328ee465d5ea
https://www.kela.fi/nuotti-valmennus
https://www.kela.fi/nuoren-ammatillinen-kuntoutus
https://doi.org/10.1007/978-3-319-39907-2_14
https://doi.org/10.1007/978-3-319-39907-2_14
https://urn.fi/URN:NBN:fi-fe202002125327
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-328-214-8
https://blog.hamk.fi/hamk-smart/nuotti-valmennus-osana-nuorten-elamaa-tutkimuksen-kohteena-valmennuksen-toteutus/
https://blog.hamk.fi/hamk-smart/nuotti-valmennus-osana-nuorten-elamaa-tutkimuksen-kohteena-valmennuksen-toteutus/
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-343-756-2
https://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2005/20050566
http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe2019082024784

34

Nykdnen, K., Kauhanen, E., Varjonen, K., Kuuluvainen, S., Romppanen, T., Koivisto, J.-M. &
Maunula, J. (2021). Learning life — Mysteeri 24/7 -hanke — Ammattilaisen kdsikirja.
Kansaneldkelaitos.

https://www.dropbox.com/s/10xmagixbowy87m/Mysteeri 24 7 ammattilaisen k%

C3%A4sikirja.pdf?dI=0

Puolakka, L. (2019). Hyotypelit — pelaamista huvin ja hyddyn vuoksi. Teoksessa Lyyra, M.,
Tossavainen, T., Harvola, A., Sohn, V., Marjomaa, H., Merildinen, M., Tuominen, P.,
Korhonen, H. & G&0s, P. (toim.), Pelikasvattajan kdsikirja 2 (ss. 147—-153). Kansallinen

audiovisuaalinen instituutti. https://pelikasvatus.fi/pelikasvattajankasikirja2.pdf

Romppanen, T. (2021). Virtuaalinen pulmahuone. Teoksessa P. Harmoinen & A.-L.
Ruotsalainen (toim.), Avointa ja Digié! — Opettajan ohjekirja opetuksen suunnitteluun
ja kehittdmiseen (ss. 40-51). Laurea ammattikorkeakoulu.

https://urn.fi/URN:ISBN:978-951-799-607-5

Romppanen, T., Koivisto, J.-M., Nykanen, K., Maunula, J., Koskela, K., Varjonen, K. &
Kauhanen, E. (2022). LEARNING LIFE — MYSTEERI 24/7 — Virtuaalinen pakopeli
nuorten ammatilliseen kuntoutukseen ja ohjaukseen. Kansanelakelaitos.

http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe2022030421838

Romppanen, T., Maunula, J. & Nykanen, K. (2021). Yhdessa pelittdaa — pedagogisen
digiosaamisen kehittaminen Mysteeri 24/7 -hankkeessa. Teoksessa P. Dahl, T.
Rajander & M. Saari (toim.), Pedagoginen toimintamalli — cKAMK 2.0 (ss. 122-127).
Kajaanin ammattikorkeakoulu. https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-7219-79-9

Sérkeld, R., Siltaniemi, A., Rouvinen-Wilen, P., Parviainen, H. & Ahola, E. (2014).

Hyvinvointitalous. SOSTE Suomen sosiaali ja terveys ry. https://www.soste.fi/wp-

content/uploads/2018/11/hyvinvointitalous final.pdf

Saari, T. (2016). Resilienssi tyontekijan voimavarana asiantuntijatyon aikapaineiden
hallinnassa. Hallinnon tutkimus, 3/2016.

https://journal.fi/hallinnontutkimus/article/view/98509/56283

Sarajarvi, A. & Tuomi, J. (2018). Laadullinen tutkimus ja siséllénanalyysi. Tammi.
Seppéanen, J. (09.11.2019). Peili Vision helps post-stroke patients regain speech through

virtual reality. OuluHealth. https://ouluhealth.fi/peili-vision-helps-post-stroke-

patients-regain-speech-through-virtual-reality/



https://www.dropbox.com/s/10xmagjxbowy87m/Mysteeri_24_7_ammattilaisen_k%C3%A4sikirja.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/10xmagjxbowy87m/Mysteeri_24_7_ammattilaisen_k%C3%A4sikirja.pdf?dl=0
https://pelikasvatus.fi/pelikasvattajankasikirja2.pdf
https://urn.fi/URN:ISBN:978-951-799-607-5
http://urn.fi/URN:NBN:fi-fe2022030421838
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-7219-79-9
https://www.soste.fi/wp-content/uploads/2018/11/hyvinvointitalous_final.pdf
https://www.soste.fi/wp-content/uploads/2018/11/hyvinvointitalous_final.pdf
https://journal.fi/hallinnontutkimus/article/view/98509/56283
https://ouluhealth.fi/peili-vision-helps-post-stroke-patients-regain-speech-through-virtual-reality/
https://ouluhealth.fi/peili-vision-helps-post-stroke-patients-regain-speech-through-virtual-reality/

35

Sosiaali- ja terveysministerio. (2016). Digitalisaatio terveyden ja hyvinvoinnin tukena —
Sosiaali- ja terveysministerién digitalisaatiolinjaukset 2025.

http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-00-3782-6

Sukula, S., Vainiemi, K. & Autti-Ramo, 1. (2021). GAS-menetelmd — Kdsikirja, versio 5.

Kansaneldkelaitos. https://beta.kela.fi/documents/20124/951672/gas-menetelma-

kasikirja.pdf/823fe47d-482d-bd03-03f7-a39a57cc0857?t=1640004717108

Takala, T. (2017). Virtuaalitodellisuus tuo uusia tyovalineita terveydenhoitoon. Duodecim
aikakauslehti, 133(11), 1031-1032.
https://www.duodecimlehti.fi/xmedia/duo/duo13741.pdf

The Franklin Institute. (n.d.). History of Virtual Reality. Haettu 20.2.2022

https://www.fi.edu/virtual-reality/history-of-virtual-reality

Tutkimuseettinen neuvottelukunta. (2019). Ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettiset
periaatteet ja ihmistieteiden eettinen ennakkoarviointi Suomessa. Helsinki.

https://tenk.fi/sites/default/files/2021-

01/lhmistieteiden eettisen ennakkoarvioinnin ohje 2020.pdf

VRS. (n.d.). What is Virtual Reality? Haettu 20.2.2022 osoitteesta

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-virtual-reality.html

Valtioneuvosto (2019). Koulutuksen ja tyén ulkopuolella olevat (NEET) nuoret, katsaus

tilanteeseen ja toimenpiteisiin. Valtioneuvosto.

https://valtioneuvosto.fi/documents/1410845/4449678/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n

+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf/5

1231944-1fc0-efOb-fc7a-

afc6c975b010/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+ka

Vauhkonen, A., Saaranen, T. K., Pajari, J., Salminen, L., Koskinen, C., Koskinen, M. K., Koivula,
M., Lahteenmaki, M.L., Sjogren, T., Korpi, H., Ryht§, I., Mikkonen, K., Kaaridginen, M.,
Sormunen, M. (2020). Sosiaali-, terveys- ja kuntoutusalan opettajien digitaalinen

osaaminen. Hoitotiede, 32(3), 204-217. http://urn.fi/urn:nbn:fi-fe202201189142

Vilkka, H. (2021). Tutki ja kehitéd. PS-kustannus.
Vuori, J. (n.d.). Laadullinen sisdlldnanalyysi. Teoksessa J. Vuori (toim.), Laadullisen
tutkimuksen verkkokdsikirja. Tampere: Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto.

https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/analyysitavan-valinta-ja-

yleiset-analyysitavat/laadullinen-sisallonanalyysi/



http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-00-3782-6
https://beta.kela.fi/documents/20124/951672/gas-menetelma-kasikirja.pdf/823fe47d-482d-bd03-03f7-a39a57cc0857?t=1640004717108
https://beta.kela.fi/documents/20124/951672/gas-menetelma-kasikirja.pdf/823fe47d-482d-bd03-03f7-a39a57cc0857?t=1640004717108
https://www.duodecimlehti.fi/xmedia/duo/duo13741.pdf
https://www.fi.edu/virtual-reality/history-of-virtual-reality
https://tenk.fi/sites/default/files/2021-01/Ihmistieteiden_eettisen_ennakkoarvioinnin_ohje_2020.pdf
https://tenk.fi/sites/default/files/2021-01/Ihmistieteiden_eettisen_ennakkoarvioinnin_ohje_2020.pdf
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-virtual-reality.html
https://valtioneuvosto.fi/documents/1410845/4449678/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf/51231944-1fc0-ef0b-fc7a-afc6c975b010/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf?t=1550563468000
https://valtioneuvosto.fi/documents/1410845/4449678/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf/51231944-1fc0-ef0b-fc7a-afc6c975b010/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf?t=1550563468000
https://valtioneuvosto.fi/documents/1410845/4449678/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf/51231944-1fc0-ef0b-fc7a-afc6c975b010/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf?t=1550563468000
https://valtioneuvosto.fi/documents/1410845/4449678/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf/51231944-1fc0-ef0b-fc7a-afc6c975b010/Koulutuksen+ja+ty%C3%B6n+ulkopuolella+olevat+(NEET)+nuoret,+katsaus+tilanteeseen+ja+toimenpiteisiin.pdf?t=1550563468000
http://urn.fi/urn:nbn:fi-fe202201189142
https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/analyysitavan-valinta-ja-yleiset-analyysitavat/laadullinen-sisallonanalyysi/
https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/analyysitavan-valinta-ja-yleiset-analyysitavat/laadullinen-sisallonanalyysi/

Liite 1

Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Opinndytetyon nimi: NUOTTI-valmentajien nakemyksia Mysteeri 24/7 -hankkeen virtuaalisesta
pakopelista
Opinndytetyon tekija: Leo Sulavuori

AINEISTON HANKINNAN MENETELMAT JA AINEISTON MUOTO

Aineisto keratdaan Kelan nuorten ammatillista kuntoutusta tekeviltad neljalta NUOTTI-valmentajilta.
Ensin esitelladn Mysteeri 24/7 -hankkeen tuottama Mysteeri 24/7 — Learning life virtuaalinen
pakopeli tutkittaville ja annetaan heidan kokeilla sitd. Taman jdlkeen keratdan aineisto
teemahaastattelun keinoin. Haastattelut danitetdan litterointia varten. Aanitteet litteroidaan
tekstimuodoksi ja anonymisoidaan. Opinndytetydssa ei kerdta arkaluonteisia henkildtietoja, vaan
NUOTTI-valmentajat sdilyttavat anonyymiyden lukuun ottamatta ammatin julkaisua.

AINEISTOJEN SAILYTYS OPINNAYTETYOPROSESSIN AIKANA

Opinnaytetyon tutkimusaineisto eli danitteet ja tekstitiedostot sailytetddn opinnaytetydprosessin
aikana opiskelijan henkilokohtaisen tietokoneen P-asemalla kryptatun tiedostomuodon takana.
Tutkimusaineistoa opinnadytetyoprosessin aikana paasee kasittelemaan vain opinnadytetyon tekija.

AINEISTOJEN KASITTELY OPINNAYTETYON VALMISTUTTUA

Opinndytetyon valmistuttua anonymisoitu aineisto siirtyy Mysteeri 24/7 -hankkeen/Hameen
ammattikorkeakoulun omistukseen mahdollista jatkotutkimusta ja kehittamista varten.
Anonymisoidulla aineistolla tassd opinnaytetydssa tarkoitetaan PDF-tiedostoa, mihin on litteroitu
haastattelut tekstimuotoon, mista tutkittavat eivat ole tunnistettavissa. Aineiston
jatkokayttooikeuksista informoidaan tutkittavia seka tutkittavaa organisaatiota ja jatkokadyttoon
pyydetdadn tutkimukseen osallistumisen yhteydessa lupa tutkittavilta. Jatkokayttéoikeuksista
tehdaan asiaankuuluva kirjallinen sopimus, jonka sopimusosapuolet ovat opinnaytetyontekija ja
Hameen ammattikorkeakoulu.



Liite 2
Liite 2: Suostumus opinndytetyon tutkimukseen
SUOSTUMUS OPINNAYTETYON TUTKIMUKSEEN
Opinndytetyon nimi:
NUOTTI-valmentajien ndakemyksia Mysteeri 24/7 -hankkeen virtuaalisesta pakopelista
Opinnaytetyon tekija:
Leo Sulavuori
Opinnaytetyon tilaaja:
Mysteeri 24/7 -hanke, Hdmeen ammattikorkeakoulu

Opinndytetyossa selvitetdan NUOTTI-valmentajien valmiuksia kayttdaa Mysteeri 24/7 -hankkeen
tuottamaa virtuaalista pakopelia. Tavoitteena on saada osviittaa tulevaisuuden hyoétypelien
kehittamiselle osaksi ammatillisen kuntoutuksen kenttda. Opinnaytetyon tilaaja saattaa hyodyntaa
tutkimuksen tuloksia hyotypelien ja digitaalisten tyokalujen kehittamistyossa.

Ennen tutkimusta esitelladn Mysteeri 24/7 -hankkeen tuottamaa Learning life — Mysteeri 24/7
virtuaalista pakopelid, ja taman jalkeen tutustutaan itse pelaamiseen. Tutkimus tehdaan
teemahaastattelun keinoin ja ne dénitetdin litterointia varten. Ainitteet siilytetdin yhden vuoden
ajan opinnaytetyon tekijan henkilokohtaisella tietokoneella suojatussa tiedostossa, jonka jalkeen
ne poistetaan. Lopuksi vain litteroidut tekstitiedostot sailytetaan. Opinndytetyossa ei kerata
ollenkaan arkaluonteisia henkil6tietoja ja ainoastaan tyotehtava julkaistaan.

Olen tietoinen, ettd opinnaytetydn anonymisoitu tutkimusaineisto eli litteroitu ei-henkilotietoja
sisaltava tekstitiedosto siirretddan opinnaytetyon julkaisun jalkeen Himeen ammattikorkeakoulun
kdytettavaksi. Tiedadn, ettd osallistumiseni perustuu vapaaehtoisuuteen ja voin keskeyttaa
tutkimuksen milloin vain tahdon.

Annan suostumukseni minusta kerattyjen tutkimusaineistojen hyddyntamiseen opinndytetyossa
haastattelutilanteiden danittdmiseen/nauhoittamiseen.

Aika ja paikka Allekirjoitus ja nimenselvennys
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Liite 3: Haastattelun teemat ja esimerkkikysymyksia

TEEMAT

Pelin ensivaikutelma

Miten koit VR-pelin, kun tutustuit siihen ensi kertaa?

Mika pelissa vaikutti vaikealta, mika helpolta?

Miten uskot nuorten reagoivan VR-peliin ja sen mahdollisuuksiin?

Valmentajan lahtokohdat ja valmiudet

Oletko kayttanyt pelillisyytta osana ohjaustyota? Virtuaalista tai fyysista?

Oletko kokeillut virtuaalitodellisuutta ja minkalaisessa ymparistossa?

Ylipaataan virtuaalisia peleja, minkalaisia?

Kuinka hyvin arvioisit, etta talla hetkella osaisit kayttaa virtuaalista pakopelia?
Tarvitsisitko yleisesti lisaa tukea tamankaltaisten virtuaalisten tyokalujen kaytté6nottoon?
Kuvaile hyotypeli kdsite omin sanoin.

Resilienssi

Minkalaisella aikataululla pystyisit ottamaan VR-pelin haltuun?

Miten naet VR-pelin vaikuttavan omaan tyohdosi? (Positiivisesti vai negatiivisesti)

Kuinka helpoksi koet tallaisen VR-pelin ja miten pysyt mukautumaan sen kaytto6on?
(sopeutumiskyky?)

Tunnetko VR pelin kdyttdonoton tuottavan turhaa tyokuormaa vai ndetkd sen enemman
oppimismahdollisuutena?

Miten koet Ammattilaisen kasikirjan ja teknisen ohjeen, onko se riittdava?

VR pakopelin hyoddyllisyys NUOTTI-valmennuksessa valmentajien kokemana
Miten pelia voitaisiin hyddyntda NUOTTI-valmennuksessa?

Koitko pelin tuovan esiin niitd teemoja, mitd valmennuksessa kaytetdan?
Minkalaisia mahdollisuuksia ja hyotyja ndet pelissa?

Kuinka paljon kayttaisit tata Valmennustapaa?



Liite 4: Teemoittelu varikoodeittain

Liite 4

Esimerkkisitaatti

Alateema Ylateema

Tavallaan se on semmoista kevyttd hauskaa siséltéd
taas sitten niille semmoista vaihtelua niihin
tapaamisiin.

Virtuaalisen pakopelin
ensivaikutelma

On siellé jotain hyvid pointteja, mutta uskoisin
(Ammattilaisen késikirjan) kdytén olevan kuitenkin
loppujen lopuksi aika véhdistd.

Ammattilaisen kasikirja ja
tekninen ohje

Niité nuoria on aika paljon, joiden pitdd oppia
sietdmddn niitd ympdrillé olevia ihmisid. Jotenkin
kaipailis viel enemmdn sosiaalista puolta.

Kehittamisehdotuksia

Jotain silleen tavallaan, ettd pelit tai tdmmdinen voi
olla semmoinen keino keventdd sitd tunnelmaa.

NUOTTI-valmentajien ldhtokohdat

Oon ehkd vdhédn semmoinen arka timmésissd, ettd
se vaatii sen, ettd itse tulisin sen kanssa tutuksi sen
yksi kokeilun perusteella.

Kokemus omasta osaamisesta

Sitten jos se (virtuaalilasit) on vaan silloin tdllGin
kéytéssd, niin sitten se saattaa tulla védrddn aikaan,
jos kuitenkin miettii sité valmennuksen puoliviilid. Se
ei olisi sitten aina oikea-aikaisesti kéytéssd.

Resurssin tarve

En md nyt usko, ettd tyékuormaa sen enempdd kuin
miké tahansa muu.

Muutosjoustavuus

Nuorten on semi helppo saada innostumaan tai
kokeilee jopa.

NUOTTI-valmentajan nikemys
nuorten reaktioista

Kylld siind jonkin tasoinen tdmmdinen tietdmys
tietotekniikasta ihmiselld tdytyy melkein olla ja sité

Nuorten sopivuus virtuaaliseen

. - . akopeliin
toimintakykyd siihen pelaamiseen. pakop
Tietenkin nuo lapset ja nuoret on kylld semmoisia,
jotka on kuin kala vedessd ndissd jutuissa. Voisin «
/ / Muut kohderyhmit

ajatella, ettd ihan innoissaan ottaisivat muuallakin
vastaan tdllasen.

Saadaan nuoret motivoitumaan paremmin niiden
haastavien asioiden harjoitteluun ja kdsittelyyn.

Virtuaalisen pakopelin
hyédyntaminen NUOTTI-
valmennusprosessissa

Mun mielesté siihen jonkin vdlitavoitteiden kohtaan,
eli sithen puolivdiliin.

Virtuaalisen pakopelin
sijoittuminen NUOTTI-
valmennusprosessiin

Pelin soveltuvuus NUOTTI-
valmennusprosessissa

Jos miettii ettd kuinka moni mun asiakkaista edes
sy6 aamiaista, niin kylldhén sité nyt saa ihan hyvit
keskustelut heti.

Virtuaalisen pakopelin teemat
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