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1 Johdanto

Tassa tutkimuksessa selvitettiin digitaalisen VauvaPolku-oppimispelin
soveltuvuutta perhevalmennukseen seka oppimispelin hyotyja asiakkaiden ja
tyontekijoiden nakokulmista. Vanhemmuuteen valmentava oppimispeli
kehitettiin Tieteen tiedotus ry:n rahoituksella ja tutkimuksen rahoitti
Kunnallisalan kehittamissaatio (1.10.2017-28.2.2019).

Oppimispelin uutuusarvona oli soveltaa pelillistd oppimista koskeva
tutkimustieto ja osaaminen vanhemmuuden ja perheen arjen tukemiseen.
Uuden tyovilineen tavoitteena oli hyodyttdd vanhempien lisdksi myds
ammattilaisia ja perhepalvelujen tuottajia. VauvaPolku-oppimispeli syntyi
aikana, jolloin perhepalveluja oltiin kehittamassa aiempaa
ennaltaehkdisevimpdan suuntaan. Sosiaali- ja terveysministerion johtamassa
Lapsi- ja perhepalveluiden muutosohjelmassa (Sosiaali- ja terveysministerio,
2016) haluttiin lisdata ndyttéon perustuvien menetelmien kaytt6a, hyodyntaa
digitaalisia menetelmia, parantaa palvelujen saatavuutta ja kehittda tyota
asiakkaiden osallisuutta tukevaan suuntaan.

Digitalisaatio sote-alalla haastaa kuntia kehittdmaan myos perhevalmennusta
vastaamaan taman paivan perheiden tarpeisiin. Kansainvalisissa
perhevalmennusohjelmissa (ks. Alakdrppd, Sevéon & Ronkd, 2019)
kasvokkaisten menetelmien rinnalla kdytetddn yha enenevasti erilaisia
teknologisia sovelluksia. Ndiden etuina on helppo saavutettavuus,
riippumattomuus ajasta ja paikasta sekd monipuolisuus. Tutkimukset
osoittavat, ettd digitaaliset menetelmat ovat tehokkaita, varsinkin
yhdistettynda ammattilaisilta saatuun henkilokohtaiseen ohjaukseen (Gilmer
ym., 2016).

Tassa tutkimusraportissa kuvataan, onnistuiko VauvaPolku-oppimispeli
ajanmukaistamaan kuntien perhevalmennusta, ja mitd vanhemmat seka
tyontekijat tasta uudenlaisesta perhevalmennuksen menetelmasta ajattelivat.

2 Vanhemmuuteen valmistautuminen
— perinteisia ja uusia keinoja
2.1 Vanhemmuuden tukeminen perheen
perustamisvaiheessa on tehokasta

Vanhemmuuteen siirtymavaihe on tiarkea kdadnnekohta aikuisten elamassa.
Lapsen syntyma saa vanhemmat pohtimaan omaa rooliaan aitina tai isdna ja
vanhemmuuden ja tyon yhdistdmisen kysymyksid. Parisuhteessa olevat
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pohtivat puolisoiden valistd tyonjakoa, vanhemmuuden jakamista ja
parisuhteen muutoksia. Uusi elamanvaihe tuo paljon iloa ja laheisyytta
vanhempien eldmdin, mutta tutkimusten (esim. Sevon, 2012) mukaan
monissa perheissd myo6s vasymys ja oma jaksaminen ovat keskeisid
huolenaiheita. Kuormittava ja epavarma tyoelama, globaali taloustilanne ja
sen vaihtelut, perhepolitiikkaa koskevat muutokset sekd perhesuhteiden
katkoksellisuus ovat tekijoitd, jotka wvalittyvit myo6s vanhemmaksi
tulovaiheeseen (Mllls & Blossfeld, 2013). Parisuhteessa vauvan syntyma
nakyy tyytyvadisyyden alenemisena, johon liittyvat lisddntyneet riidat
tydnjaosta, ajankidytosti ja lasten kasvatuksesta. Adritapauksessa parisuhde
voi kriisiytyd, mika ilmenee myds perhetilastoissa alle kolmevuotiaiden lasten
vanhempien korkeana avioeroriskina (Tilastokeskus, 2015). Lisdantyneen
individualisaation myo6ta vanhemmaksi myds tullaan eri-ikdisina, erilaisissa
perhemuodoissa ja moninaisissa elimantilanteissa (Mills & Blosfield, 2013).

2.2 Tukea vanhemmuuteen sosiaalisesta mediasta ja
neuvolasta

Ensimmaistd lastaan odottavat vanhemmat ovat otollisessa vaiheessa
vanhemmuuden tukemisen suhteen: he tarvitsevat tietoa ja tukea oman
vanhemmuutensa rakentamiseen (Mitnick, Heyman & Smith, 2009; Kluwer,
2010) ja toisaalta ovat myds valmiita ottamaan sitd vastaan ja soveltamaan
omaan perhe-elamdansd (Deave, Johnson & Ingram, 2008; Entsieh &
Hallstréom, 2016). Uudessa eldmdnvaiheessa vanhemmilta vaaditaan kykya
tehda eri elamanrooleihin liittyvia paatoksia ja neuvotella naista paatoksista
puolison kanssa.

Vaikka perhetutkimusta tehdaan nykyisin enemman kuin koskaan, tieto ei
useinkaan tavoita perheitd ja perheiden kanssa tydskentelevig, eli niitd, jotka
tasta tiedosta suoraan hyotyisivat (Daly, 2003). Perheet etsivat nykyisin paljon
tietoa sosiaalisesta mediasta. Tama tieto sisdltdd paljon arvokasta
kokemusperdistd tietoa, mutta osin myos haitallisia asenteita ja nk.
mututietoa. Vanhemmuuden alkuvaiheessa saatu riittdvan intensiivinen ja
pitkdkestoinen tuki ja ohjaus lisdavat perheen hyvinvointia ja ennalta
ehkaisevat ongelmia ja ristiriitoja (Halford & Petch, 2010; Svensson, Barclay &
Cooke, 2008).

Suomessa neuvola on ollut perinteisesti se paikka, joka tukee vanhempia
uudessa eldmdnvaiheessa osana neuvolatydssa ja perhevalmennuksessa
(Raatikainen, Heiskanen & Heinonen, 2007). Kuntien perhevalmennustarjonta
vaihtelee verkkopohjaisesta tuesta asiantuntijaluentoihin ja matalan
kynnyksen kohtaamispaikoista pitkdkestoiseen ryhmadatoimintaan (esim.
Tuominen ym., 2014). Yhtaalta neuvoloiden toimintaa rasittaa resurssipula,
toisaalta neuvolatydén toimintamuodot ja sisdllot eivat tdysin tavoita



moninaisissa eldmantilanteissa elavid nykyvanhempia: seka sisalto etta
toimintatavat kaipaavat uudistamista. Nuoremmat sukupolvet ovat tottuneet
etsimdan itse aktiivisesti tietoa ja kdyttdmaadn erilaisia tukikanavia kuin
aiemmat sukupolvet. He eivéat tule enda pelkidstaan tiedon vuoksi neuvolan
perheryhmiin, vaan ryhmiltd odotetaan enemman.

2.3 Perhevalmennukseen kaivataan uusia
oppimismenetelmia

Perhevalmennuksen hyotyja ja vaikutuksia selvittavissa tutkimuksissa on
kiinnitetty huomiota siihen, ettd perhevalmennus ja saatavilla oleva tuki
koetaan monissa maissa riittimattomaksi (LaRossa & Sinha, 2006; McKellar,
Pincombe & Henderson, 2002), eika tuki aina tavoita niit4, jotka sita erityisesti
tarvitsivat (Gilmer ym., 2016). Haasteena on ollut yksinhuoltajavanhempien,
samaa sukupuolta olevien vanhempien, matalamman koulutustason
perheiden ja maahanmuuttajaperheiden osallisuus. Myds miehet kokevat
saavansa liian vahan tukea isyyteensa ja tuntevat itsensa ulkopuoliseksi tai
sivustakatsojiksi perhevalmennuksessa (Deave & Johnson, 2008; Entsieh &
Hallstrém, 2016).

Yksi puute perhevalmennuksissa on ollut, ettei vanhempien tiedon ja tuen
tarpeita kartoiteta riittdvasti (esim. Svensson ym., 2008) eikd aikuisen
oppimisen tapoja ja taitoja tunneta eikda hyodynneta riittavasti tydmenetelmia
valittaessa. Tallaisia aikuisen oppimisen tarkeitd ldahtokohtia ovat
elamankokemuksen ja tarpeiden hyddyntaminen sekd aikuisen Kkyky
kriittiseen ajatteluun, itseohjautuvuuteen ja monindkékulmaisuuteen
(Entsieh & Hallstrom, 2016; Svensson ym. 2008). Perhevalmennuksessa
toimivina oppimisen muotoina pidetddn esimerkiksi vertaisoppimista,
kokemuksellista oppimista, ongelmaperustaista oppimista ja erilaisia
harjoitteita (ks. Alakdarppa ym., 2019; Halford & Petch, 2010). Viime vuosina
on yha enenevasti alettu hyddyntamaan myods teknologisia sovelluksia ja
mediaa (Gilmer ym. 2016). Perhevalmennuksessa olisikin hyva tarjota
tuleville vanhemmille kasvokkaisten tapaamisten rinnalla ja lisédksi
mahdollisuuksia joustavaan ja itsendiseen, ajasta ja paikasta riippumattomaan
tyoskentelyyn (Halford & Petch, 2010). Tallainen itsendinen tydskentely
tarvitsee kuitenkin tueksi tyontekijoiden tarjoamaa ohjausta ja tukea.



3 Pelillisyyden hyodyntaminen
perheiden tukemiseksi

3.1 Pelillisyys ja pelillinen oppiminen

Oppimista tukevien pelien ja pelaamisen tutkimus on ollut kasvavan
mielenkiinnon kohteena (Khenissi, Essalmi, & Jemni, 2015) ja naytto
pelillisesta oppimisesta (esim. Clark, Tanner-Smith & Killingsworth, 2016) ja
pelillisyyden kaytosta sosiaali- ja terveysalalla kasvaa jatkuvasti.
Verkkopohjaisia ohjelmia on hyddynnetty perheiden tukemisessa jo pitkdan
(esim. Salonen ym., 2011), mutta oppimispelien kdytosta tai pelillisesta
oppimisesta ei ole juurikaan naytt6a perheiden kanssa tyoskentelyssa.

Pelillistaminen viittaa laajempaan kulttuurin ja yhteiskunnan muutokseen,
jonka tavoitteena on jdrjestelmien, palveluiden, organisaatioiden ja
aktiviteettien muuntaminen pelin Kkaltaiseksi. Pelillistimiseen liittyvia
elementtejd ovat muun muassa ongelmien ratkaiseminen, sisdisen
motivaation herattdminen, tarinallisuus ja erilaisten roolien kokeileminen.
Yhtend pelillistimisen muotona ovat hyotypelit, joiden tavoitteena on
kouluttaa, simuloida, markkinoida tai harjoitella erilaisia taitoja (mm. Michael
& Chen, 2005). Pelillisyyden elementtejd, joita pelillistimisessa usein
hyodynnetdadn, ovat esimerkiksi pisteet, haasteet, oman edistymisen
seuraaminen, Kilpaileminen, hauskuus ja tavoitteellisuus (esim. Majuri,
Koivisto & Hamari, 2018).

Pelaamisen ja oppimisen yhteydesta tehtyjen tutkimusten perusteella
pelaamisella on my6nteisia vaikutuksia oppimiseen (Sitzman, 2011; Wouters
ym.,2013). Pelillisessd oppimisessa keskeisid ovat motivaatioon,
vuorovaikutteisuuteen, hauskuuteen ja houkuttelevuuteen liittyvat elementit
(Abdul Jabbar & Felicia, 2015). Pelaaminen on aikaan ja paikkaan sitomatonta
ja omatahtista ja se tukee ndin hallinnan tunnetta ja itseohjautuvuutta. Pelissa
eteneminen tuo onnistumisen kokemuksia, vahvistaa mindpystyvyytta ja
motivoi pelaajaa (Dichev ym., 2014; Kim & Lee, 2015). Pelilliset elementit
lisadvat omakohtaisuutta, elamyksellisyyttd seka uteliaisuutta ja sita kautta
kannustavat jatkamaan pelaamista. Pelin kautta voi saada valitonta palautetta
suorituksesta, ja peli on ymparistond turvallinen paikka harjoitella uusia
taitoja, koska virheita ei tarvitse pelata. Pelissa on mahdollisuus myds kokeilla
erilaisia rooleja pelkddmatta epdonnistumista, ja sitd kautta pelaaminen voi
vahvistaa asioiden tarkastelua eri ndkokulmista.

10



3.2 3.2 Mita jo tiedetaan pelillisyydesta sosiaali- ja
terveysalalla?

Erilaisia hyotypeleja ja pelillisia ratkaisuja on tutkittu muun muassa
itsehoidon tukemisessa (mm. Reichlin ym., 2011) ja hoitoon sitoutumisessa
(mm. Kato ym., 2008). Esimerkiksi Re-Mission -peli on syopaa sairastaville
nuorille ja nuorille aikuisille suunniteltu peli. Pelissa pelaaja ”"tuhoaa”
avattarella omassa kehossa olevia sydpdsoluja ja saa lisda voimia taisteluun
saamastaan ladkehoidosta. Pelin tavoitteena on auttaa ymmartdmaan
ladkehoidon merkitys syovdan hoidossa ja sitd kautta auttaa nuorta
sitoutumaan hoitoonsa (Khalil, 2016). Samoja mekanismeja on kaytetty
masennuksen hoitoon kehitetyissd peleissd, joissa tavoitteena on havittda
masennukseen liittyvia kielteisia ajatuksia (esim. Fleming, Frampton, & Merry,
2012)

Yhd useammalla palveluntuottajalla on kaytdssa pelillistettyja ratkaisuja.
joiden avulla voi tutustua palveluketjuihin tai toimenpiteisiin pelin avulla.
Yhtena konkreettisena esimerkkind on Lapsipotilas paivakirurgiassa "Paiki
Porridinen-peli”, jonka avulla seikkaillaan hoitopaiva lapi vaihe vaiheelta. Peli
on suunnattu pienille lapsille, mutta samalla aikuinenkin saa tietoa sairaalan
tapahtumista. Peleja, etenkin simulaatiopeleja voidaan kayttdd myos
terveydenhoitoalan ammatilliseen koulutukseen (mm. Baby Bakery ja
CareMe®) ja esimerkiksi sote-alan johtamisen arviointi-ja
kehittamistyokaluksi (BosSi-johtamispeli).

Pelit ja virtuaalitodellisuus voivat tarjota myos uusia, nykyaikaisia ja
mielekkditd keinoja usein melko yksitoikkoiseen kuntoutukseen. Esimerkiksi
AVH (aivoverenkiertohdiri6) kuntoutuksessa hyoddynnetddn enenevassa
madrin virtuaalitodellisuuden seka liikekameran mukanaan tuomia
mahdollisuuksia  pelillistad =~ kuntoutusta. = Terveyden  edistamisen
nakokulmasta pelit voivat tarjota runsaasti erilaisia kayttémahdollisuuksia.
Lin ja kollegoiden (2011) mukaan liikuntapeleilld voisi olla mydnteisia
vaikutuksia ikdihmisten masennusoireisiin. My0s esimerkiksi kaatumisten
ehkaisemiseksi on kehitetty AR (=augmented reality) peleja, joissa voi
harjoitella erilaisissa ymparistoissa liikkumista. Lisdksi pelillistetyilla
itsehoito-ohjelmilla on todettu olevan vaikutusta masennus- ja
ahdistusoireiden vidhenemiseen (esim. Roepke ym., 2015).

3.3 VauvaPolku oppimispeli: vanhemmuuteen
valmistautumista pelillisen oppimisen keinoin

Digitaalinen oppimispeli VauvaPolku kehitettiin ensimmadistd lastaan
odottaville sekd vauvaperheen vanhemmille tarkoituksena valmentaa heita
vanhemmuuteen ja vauvaperhe-elamdan pelillisen oppimisen keinoin. Pelin
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sisaltd perustuu tutkittuun tietoon vauvaperheiden hyvinvoinnista ja pelin
toiminnallisuus pelillisen oppimisen (esim. haastavuus ja interaktiivisuus) ja
aikuisen oppimisen periaatteisiin (esim. itseohjautuvuus ja reflektion
herdttaminen). Peli on tarkoitettu seka dideille ettd isille perhemuodosta
riippumatta, ja jotta peli sopisi moninaisille perheille, kiinnitettiin erityista
huomiota neutraaliin kieleen ja valtettiin stereotyyppisia ilmaisuja. Pelin
alussa on hahmoeditori, jossa vanhempi voi luoda itselleen ja halutessaan
myo6s kumppanilleen sopivan hahmon.

Pelia pelaamalla vanhempi saa tietoa vanhemmuudesta ja perhe-elamasta
sekd pohtii perheen hyvinvointiin ja omaan vanhemmuuteen vaikuttavia
tekijoitd voimavaraldhtoisesti. Pelin keskiossda ovat myds vauvaperhearjen
haasteiden normalisointi, vaikeidenkin asioiden puheeksi ottaminen ja avun
hakeminen.

Oppimispelissd pohditaan ja ratkotaan erilaisia kysymyksia, tehddan
harjoitteita, saadaan vinkkeja seka palautteita ja vastataan visailuihin. Peli ei
ole vain tiedon jakoa: keskeistd on vauvaperhe-elamdan liittyvien asioiden
pohdinta ja niistd keskustelu eri osapuolten ndakokulmista. Tarinallisuus on
pelissa tarkedssa roolissa: peli tarjoaa elamyksia ja on motivoiva tapa oppia.
Vanhempia kannustetaankin heittdytymaian ja oppimaan vanhemmuuden
polulle. Pelid voi pelata yksin, puolison tai ystdvan kanssa tai ryhmassa,
itsendisesti tai ohjatusti.

Peli jakautuu odotusaikaan ja vauvavuoteen ja siind on viisi eri tasoa.
Eteneminen tapahtuu tasolta toiselle, samalla oppien ratkomaan yha
haastavampia tilanteita. Pelin  teemat (tienviitat) perustuvat
perhevalmennuksissa ja tutkimustiedon valossa tdrkeiksi koettuihin
aihepiireihin (Kuvio 1):

1. Vauvapuisto - Myonteinen vanhempi-lapsi suhde ja
vanhemmuus

2. Vanhemmuustaipale - Perheen perustaminen ja
omanndkoinen vanhemmuus erilaisissa perheissa

3. Kumppanuuspolku - Yhteisvanhemmuus ja parisuhde

4. Verkostokuja - Perheiden sosiaaliset verkostot ja
ennaltaehkdisevan tuen saatavuus

5. Tyoéraitti -Tyon ja perheen yhteensovittaminen ja perheen
toimeentulo
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Kuvio 1. VauvaPolku-oppimispelin teemat.

Vauvapuiston taustalla on tutkimustieto myonteisen vanhempi-lapsi suhteen
javanhemmuuden merkityksesta lapsen kehitykseen ja hyvinvointiin. Teemaa
pelatessa opitaan lapsen ja vanhemman valistd vuorovaikutusta seka
herkkyyttda tunnistaa ja ymmartda lapsen tarpeita. Vanhemmuustaipale
pohjautuu tietoon vanhemman oman hyvinvoinnin ja pystyvyyden tunteen
tarkeydesta. Vanhempia rohkaistaan omanndkoéiseen vanhemmuuteen ja
pohditaan, miten vanhemman omaa hyvinvointia voisi edistaa.
Verkostokujalla kannustetaan vanhemmuuden ilojen ja surujen jakamiseen
sekd tuen ja avun hakemiseen. Pelin kysymykset kartoittavat perheiden
sosiaalisia verkostoja ja antavat tietoa ennaltaehkdisevan tuen saatavuudesta.
Kumppanuuspolun Kkeskiossa ovat yhteisvanhemmuus ja parisuhteen
hoitaminen. Peli kannustaa vanhempia tukemaan toisiaan, jakamaan vastuuta
kotitdissa ja vanhemmuudessa sekd huomioimaan parisuhdetta arjessa.
Tyoraitin sisdltdind ovat tyon ja perheen yhteensovittaminen sekd perheen
toimeentulo. Pelissd kannustetaan tekemddan omalle perheelle sopivia
valintoja tyon- ja lasten hoidon yhteensovittamisessa, sekd pohditaan perhe-
elamadn vaikuttavia taloudellisia seikkoja.

Peli on kehitetty 1.1. 2017-31.12. 2018 ja kehittdmista on rahoittanut Tieteen
tiedotus ry. Pelin kehittdmiseen osallistuivat Jyvaskylan yliopisto
(tutkimustieto, pelin sisdlto), Family Support House Oy (pelin sisallot,
asiakasrajapinta) ja Caffeine Overdose Oy (pelin tekninen toteuttaminen).
Yhteistyokumppaneina  toimivat =~ Mannerheimin  Lastensuojeluliitto,
Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, Games For Health Finland sekda LAPE-
hankkeet Keski- ja Pohjois-Suomessa sekd Pohjois-Savossa. Vanhemmille
tarkoitetun oppimispelin lisaksi paattajille kehitettiin oma versio, joka tarjoaa
tdlle kohderyhmalle tietoa vauvaperheiden hyvinvoinnista ja palveluista. Pelit
loytyvat osoitteesta: www.babytrail.fi
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4 VauvaPolku-tutkimuksen
toteuttaminen

KAKS - Kunnallisalan kehittdmissaation rahoittama VauvaPolku-tutkimus
toteutettiin monimenetelmaisena interventiotutkimuksena, 12:ssa kunnassa
eri puolella Suomea. Tutkimuksessa selvitettiin oppimispelin soveltuvuutta
perhevalmennukseen sekd pelaamisen hyotyja asiakkaiden ja tyontekijoiden
nakokulmista. Tarkoituksena oli mallintaa pelin kdytto tutkimuksessa, testata
VauvaPolku-oppimispelid osana neuvolan perhevalmennusta ja selvittda:

e Miten ensi kertaa vanhemmaksi tulevat vanhemmat kokevat pelillisen
perhevalmennuksen ja mitka ovat pelin koetut hy6dyt vanhemmille?
Missa madrin oppimispeli vastaa perheiden tiedon ja tuen tarpeisiin?

e Miten ammattilaiset arvioivat pelin hyotyja ja kehittamiskohtia?

4.1 Tutkimukseen osallistujat

Tutkimukseen toivottiin mukaan perhevalmennukseen osallistuneita,
ensimmadista lastaan odottavia vanhempia, perhemuodosta riippumatta.
Osassa  tutkimuskuntia  perhevalmennus toteutui Kkertaviikkoisena
ryhmdmuotoisena valmennuksena 3-6 viikon aikana, osassa kuntia
valmennus tapahtui kahtena perdkkidisena iltana. Pienemmissa kunnissa
perhevalmennus tapahtui yksilovastaanottokdyntien yhteydessa. Johtuen
naista kuntien perhevalmennuskaytanteiden eroavaisuuksista
tutkimusperheiden vanhemmat olivat tutkimukseen osallistumisen aikaan eri
vaiheissa odotustaan.

Koe- ja kontrolliryhmdan vanhemmat satunnaistettiin tutkimuksessa
perhevalmennusryhmittdin, eli kaikista kunnista osallistui tutkimukseen seka
koe-, etta kontrolliryhman vanhempia. Tutkimuksen alkaessa kuntien
aloittavat perhevalmennusryhmat olivat koeryhmia ja seuraavat ryhmit
toimivat kontrolliryhmina.

Kaikki tutkimukseen osallistuneiden kuntien perhevalmennusta pitavat
terveydenhoitajat perehdytettiin VauvaPolku-oppimispeliin seka
tutkimukseen ennen perhevalmennuksen alkua. Perehdytyksessa kaytiin lapi
pelin taustateoria ja sisdltd, tutkimuksen konkreettinen toteuttaminen ja
aikataulu. Lisdksi terveydenhoitajat paasivat testaamaan pelin sen hetkista
versiota sekd antamaan  siihen liittyvida = kehittdmisehdotuksia.
Terveydenhoitajat olivat avainasemassa rekrytoimassa odottavia vanhempia
mukaan tutkimukseen. He jakoivat perhevalmennuksen alussa pyyntéja
osallistua tutkimukseen sekd siihen liittyvit dokumentit (tiedote

14



tutkimuksesta, peliohje, suostumuslomake, aloituskyselylomake ja
palautuskuori). Jaettavat dokumentit oli valmiiksi niputettu pariskunnittain
seka koodattu tutkimuskunnan mukaan.

Koe- (n=65) ja kontrolliryhmdn (n=55) vanhemmat eivit eronneet
taustaltoiltaan eli ryhmat olivat taustamuuttujien (ikd, perhemuoto, tyotilanne
ja koulutus) suhteen samankaltaisia. Molemmissa ryhmissa noin puolet
pelaajista oli miehia ja puolet naisia. Pelaajien keski-ika oli koeryhmassa 28.8
vuotta (vaihteluvali 18-37 vuotta) ja kontrolliryhmassa 29.9 vuotta
(vaihteluvali 18-51 vuotta). Aineiston keruu on tata raporttia kirjoitettaessa
viela osin kesken, joten tdssa raportissa keskitytddn vain koeryhman
vanhempien kokemuksiin pelaamisesta.

4.2 Tutkimuksen interventioasetelma

Seka koe-, ettd kontrolliryhmdn vanhemmille tehtiin perhevalmennuksen
alussa alkumittaus (aloituskysely), jossa selvitettiin vanhempien taustatietoja
(esim. koulutus, tyotilanne, perhemuoto ja parisuhdetilanne) seka odotuksia
vanhemmuuteen ja kotitdiden jakamiseen sekd parisuhteen hoitamiseen ja
parisuhdetyytyvdisyyteen liittyen. Kyselyn lopussa oli myos avoin kysymys:
"Onko jotakin muuta tulevaan vanhemmuuteesi liittyen, josta haluaisit
kertoa”. Aloituskysely kerattiin paperisena, ja tutkimukseen osallistuneet
vanhemmat palauttivat suostumuksensa osallistua tutkimukseen Kkyselyn
mukana.

Taman jalkeen koeryhman vanhemmat pelasivat VauvaPolku-oppimispelia
perhevalmennuksen aikana tutkimuksessa mallinnetun pelitavan mukaisesti.
Kontrolliryhman vanhemmat osallistuivat normaaliin perhevalmennukseen.

Vauvan ollessa n. 3 kuukauden ikdinen molempien ryhmien vanhemmat
vastasivat loppukyselyyn. Lisaksi kysyttiin taustatietoja perhevalmennukseen
osallistumisesta, synnytyksesta sekd tamidn hetkisesta perhetilanteesta.
Koeryhman vanhemmilta kysyttiin  myos kokemuksia VauvaPolku-
oppimispelin pelaamisesta. Loppukysely toteutettiin Webropol-kyselyna,
johon vanhemmat vastasivat saamallaan henkilokohtaisella vastauskoodilla.
Webropol-kyselyssa ei kerdtty vanhempien tausta- tai tunnistetietoja (Kuvio
2).
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| Perhevalmennuksen alussa Lapsi noin 3 kuukautta Lapsi noin 9 kuukautta
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Aloituskysely OppimisPelin Loppuky‘sely Hamsiatiditi ifaastatbivi Seurantalfysely
Koe- ja pelaaminen Koe- ja K hma loid Koe- ja
kontrolliryhmén Koeryhmén kontrolliryhman ocry! m.an n?uvo (_),‘_.,en kontrolliryghmén
vanhemmille tyontekijoille
vanhemmat vanhemmat vanhemmat vanhemmat

Kuvio 2. VauvaPolku-tutkimuksen toteuttaminen

4.3 Vanhempien ja tyontekijoiden haastattelut osana
tutkimusta

Osa tutkimukseen osallistuneista interventioryhmdn vanhemmista (n=12) ja
yli puolet tutkimukseen osallistuneista tyontekijoistd (n=21) haastateltiin.
Vanhempien haastattelut toteutettiin puhelinhaastatteluina, joko yksilo- tai
parihaastatteluna. Haastattelujen teemat liittyivit vanhemmuuteen,
kokemuksiin  VauvaPolku-oppimispelistd sekd ideoihin pelillisyyden
hyodyntamisesta perheiden tukemiseksi. Tyontekijoiden haastattelut
toteutettiin  yksilohaastatteluina puhelimitse tai ryhmahaastatteluina.
Haastattelujen teemat liittyivit kokemuksiin VauvaPolku-oppimispelin
kayttoonotosta seka ideoihin pelillisyyden hyodyntamisestda perheiden
tukemiseksi (Kuvio 2).

4.4 Oppimispelin pelaaminen tutkimuksessa

Pelaaminen rytmitettiin tutkimuksessa kuudelle pelikerralle. Koeryhman
vanhemmat pelasivat pelid yhteensa noin 11 viikon ajan ja tavoitteena oli
kdayda lapi kaikki pelin tasot. Vanhemmat saivat henkilokohtaisia
sahkopostimuistutuksia pelaamisesta sddnnollisesti (Kuvio 3). Pelaaminen ja
muistutukset alkoivat siitd, kun tutkimusryhmad oli vastaanottanut
vanhemman postittaman aloituskyselyn ja suostumuslomakkeen. Samalla
viikolla palautuneet lomakkeet muodostivat aina yhden pelaajien ryhman ja
tutkimuksessa oli lopulta 12 pelaajaryhmaa.
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Valmiina,
paikoillasi,
hep:
Pelialkaa

1. Peliviikko

Pelin osio: Odotusaika

- Luo oma pelihahmosi

- Valitse pelitapa (yksin vai
kaksinpeli)

- Tutustu pelimekaniikkaan
ja itse valitsemiisi
tienviittoihin tasolla 1:

Hienoa, kohta
olet pelannut

2. Peliviikko

Pelin osio: Odotusaika
Pelaa eri tienviittoja siten,
ettd passet etenemiin
pelissa seuraavalle tasolla
(taso 2: metsé)

odotusajan
loppuun!

4. Peliviikko

Pelin osio: Odotusaika
Jatka pelaamista
toisella tasolla (metss)

- Kokeile eri tienviittoja ja
pelaa odotusajan osio
loppuun

Onnea vauvasta
ja peli-iloa
vauvavuoteen!

1

7. Peliviikko

Pelin osio: Vauvavuosi

- Aloita vauvavuosiosion
pelaaminen pelaamalla
kolmannen tason
(tunturi) tienviittoja.
Tavoitteen on padstd
tasolle 4 (ranta)

8.Peliviikko

Pelin osio: Vauvavuosi
Jatka vauvavuoden
pelaamista niin, etts
paaset viidennelle
tasolle (kaupunki)

Game over-
mahtavaa
paasit peliss3
perille!

10.Peliviikko

Pelin osio: Vauvavuosi

- Pelaavauvavuosi
loppuun
Taman jalkeen voit
jatkaa pelaamista oman
mielenkiintosi mukaan

maaseutu

Kuvio 3. Oppimispelin pelaaminen tutkimuksessa

4.5 Tutkimuksen eettisyys

Tutkimuksen lahtokohtana on ollut hyvan tieteellisen Kkadytannon
noudattaminen ldpi koko tutkimuksen. Prosessin aikana noudatettiin
rehellisyyttd, yleistd huolellisuutta ja tarkkuutta seka kaytettiin eettisesti

kestavia tiedonhankintamenetelmia (TENK 2012). Jokaisesta
tutkimuskunnasta haettiin ja saatiin  tutkimusluvat tutkimuksen
toteuttamiseksi.

Keskeista tietojen kasittelyssd on ollut luottamus ja anonymiteetti. Ennen
tietoisen suostumuksen allekirjoittamista tutkimukseen osallistuville
kerrottiin tutkimuksesta seka annettiin siihen liittyva tiedote. Ammattilaisille
tutkimuksesta  Kkerrottiin ~ perehdyttamistilaisuudessa. = Vanhemmille
kertominen tapahtui videon kautta. Tiedotteessa kuvattiin tutkimusta,
osallistumisen vapaaehtoisuutta, anonymiteetin varmistamista seka
haastatteluiden luotettavuutta. Tiedotteessa oli myods tutkimusryhman
yhteystiedot mahdollisten kysymysten varalle. Kaikki tiedon keruuseen
liittyva materiaali on sdilytetty lukitussa paikassa Jyvaskylan yliopiston
tiloissa. Sdhkoisessda muodossa sdilytetty aineisto (litteroidut haastattelut) on
yliopiston suojatulla asemalla, johon on pddsy vain tutkimusryhmalla.
VauvaPolku-oppimispeli ei kerda tunnistetietoja tai pelaamiseen liittyvia
tietoja pelaajista. Kaikki tutkimukseen osallistuneet perheet pelasivat pelia
samalla koodilla ja nain ollen yksittdistd pelaajaa ei voi millddn tavoin
tunnistaa pelidatasta.
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5 Vanhempien kokemukset
VauvaPolku-oppimispelista

5.1 Miten oppimispelia pelattiin?

Raportin kirjoittamishetkelld koeryhmdn vanhemmista 72 prosenttia (n=47)
oli vastannut tutkimuksen loppukyselyyn, jossa kartoitettiin vanhempien
kokemuksia VauvaPolku-oppimispelista. Yli puolet vastanneista (55 %) pelasi
pelid noin kerran kuukaudessa ja lahes kolmannes (30 %) 2-3 Kkertaa
kuukaudessa. Kolme vastaajaa ilmoitti, ettd ei ole pelannut pelid lainkaan.
Keskimdaradinen peliaika yhdella pelikerralla on noin 30 minuuttia, yksittdisen
pelikerran pelaamisaika vaihteli kymmenestd minuutista tuntiin. 62
prosenttia vastanneista kertoi pelanneensa pelid aina puolison tai kumppanin
kanssa ja noin 30 prosenttia oli pelannut sekd yksin tai kaksin. Pelin
tavoitteena on herattda keskustelua puolisoiden kesken, ja tdma nayttaisikin
toteutuneen.

Oppimispelin teemoista eniten vanhemmat raportoivat pelanneensa
Vanhemmuustaipaletta (ka=3.2) ja Vauvapuistoa (ka=3.2). Naitd teema-
alueita oli kolme neljastd vanhemmasta pelannut vahintiddan melko paljon.
Vahiten pelattiin Tyoraittia (ka=2.3), jota vdhintddan melko paljon oli pelannut
38 prosenttia vanhemmista. Huomionarvoista on se, ettd eri henkil6t olivat
hyodyntaneet pelin teemoja eri tavoin. Suosituimpien teemojen lisdksi tai
sijaan osa vanhemmista oli kuitenkin esimerkiksi pelannut paljon tai melko
paljon Kumppanuuspolkua ja Verkostokujaa (Taulukko 1).

Taulukko 1. VauvaPolku-pelin teemojen pelaaminen

Missa maarin olet 1= 2 3= 4 5= yht.  ka
pelannut pelin en jonkin erittain

teemoja? lainkaan verran paljon

Vauvapuisto 0 10 20 10 4 44 3.2
Vanhemmuustaipale 2 8 18 11 5 44 3.2
Kumppanuuspolku 6 7 20 5 6 44 3.0
Verkostokuja 9 13 13 6 3 44 2.6
Tyoraitti 12 15 10 4 3 44 2.3

Teemoista keskimaarin hyodyllisimmiksi vanhemmat kokivat Vauvapuiston
(ka=3.4) ja Kumppanuuspolun (ka=3.2), eli ne teemat, joita oli myds pelattu
melko paljon. Yli puolet pelaajista koki ndma teema-alueet vahintaan melko
hyodyllisiksi. Vaikka keskiarvotasolla eri teema-alueiden vililla ei ollut suuria
eroja, oli yksiléiden valilla paljon vaihtelua siind, mitka teemoista oli koettu
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hyodyllisimmaksi. Vastaajista vajaa 10 prosenttia ei kokenut mitaan pelin

teema-alueista itselleen hyodyllisiksi (Taulukko 2).

Taulukko 2. VauvaPolku-oppimispelin teemojen hyodyllisyys

Kuinka hyodylliseksi
olet kokenut pelin
teemat?

Vauvapuisto
Vanhemmuustaipale
Kumppanuuspolku
Verkostokuja
Tyoraitti

1=ei
lainkaan
hyo6dyllin
en

5

3
2
4
4

2

6
9
10
11
13

3=

15
14
15
17
14

4

18
15
12
10
12

5=
erittain
hyodylline

=N UTwWww s

44
44
44
44
44

Pelin osa-alueista hyddyllisimmaksi koettiin mahdollisuus valita pelitapa
(ka=3.5), odotusaika-osion pelaaminen (ka=3.4) ja pohdintatehtavat (ka=3.3).
Naita toimintoja valtaosa vastaajista piti vahintaan melko hyodyllisina ja liki
puolet vastaajista hyvin tai erittdin hy6dyllisina. Vahiten hy6dylliseksi koettiin
oman pelihahmon luominen (ka=2.3). Kokemukset pelin eri ominaisuuksista
olivat moninaiset: kun moni vastaajista piti pohdintatehtavista, oli joukossa
my0s niitd, joille nimenomaan monivalinnat ja visailut olivat mieluisimpia.
Tama vahvistaa huomiota siitd, ettd pelaaminen on hyvin yksildllinen
kokemus, ja VauvaPolku-oppimispeli tarjosi mielekkditd toimintoja erilaisille

pelaajille (Taulukko 3).

Taulukko 3. VauvaPolku-oppimispelin osa-alueiden hyodyntdminen

Kuinka hyddylliseksi
olet kokenut pelin osa-
alueet?

Mahdollisuus  valita
peli-tapa (yksin- tai
kaksinpeli)
Odotusaika
Pohdintatehtavat
Vauvavuosi
Monivalinnat
Vinkkikirja

Po6llon visailut
Harjoitteet

Tasolta toiselle
siirtyminen

1=ei
lainkaan
hyodyllin
en

5

B OO DD W NW

2

= =R OVO0Y 00NN NN

N O

3

11

19
15
16
21
19
17
18
15

4

14

17
17
16
11

12
11
11

5:

erittain
hyddylline
n

11

N R WS DNDDNDWW

yht

44

44
44
44
44
44
44
44
44
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Oman pelihahmon 16 11 9 4 4 44
luominen

Olimme Kkiinnostuneita siitd, miten vanhemmat kokivat VauvaPolku-
oppimispelin ja minkalaista tukea he olivat pelista saaneet. Havaitsimme, etta
valtaosalle vanhemmista oli jdanyt kokemus siitd, ettd pelissda heiddn
vanhemmuudestaan ollaan kiinnostuneita. Valtaosa pelaajista myos koki
ainakin jossain maarin, ettd heidat hyvaksytaan juuri sellaisina vanhempina
kuin ovat ja peli tarjosi myos myonteista palautetta vanhemmuudesta. Ndin
ollen oppimispelin yhtend ldahtokohtana oleva voimavaraldhtdisyys naytti
toteutuvan. Peli kannusti myds useimpia vastaajia pohtimaan vanhemmuuden
jakamista ja oli lisinnyt varmuutta toimia vanhempana.

On huomioitavaa, ettd vastaukset vaihtelivat paljon. Vaikka useimmat olivat
hyotyneet omasta mielestddn pelaamisesta ainakin jonkun verran, oli
vastaajien joukossa pieni joukko niitd, jotka eivat pelistda olleet saaneet
ollenkaan tukea vanhemmuuteen ja niitd, jotka kokivat hyotyneensa erittdin
paljon. Myoés yksittdisen vastaajan kokemukset saattoivat vaihdella paljon
kysymyksesta toiseen (Taulukko 4)

Taulukko 4. Kokemukset VauvaPolku-oppimispelin pelaamisesta

Missa maarin olet... 1= 2 3 4 5 6= Yht.*

en todella
lainkaan paljon

1. Saanut tukea 4 4 14 14 3 0
vanhemmuuteesi?

2. Saanut vinkkeja vauvaperheen 3 6 11 15 5 0 40
arkeen?

3. Saanut tietoa vauvanhoitoa 3 5 15 10 3 0
koskevien ratkaisujesi pohjaksi?

4, Kokenut, etta 3 2 8 17 7 3 40
vanhemmuudestasi ollaan

kiinnostuneita?

5. Kokenut, etta sinut 5 3 5 13 9 2
hyvaksytdan juuri sellaisena

vanhempana kuin olet?

6. Saanut myonteista palautetta 3 5 8 11 7 2
vanhemmuudestasi?

7. Saanut varmuutta toimia 4 5 8 11 9 1
vanhempana?

8. Saanut vinkkeja parisuhteesi 4 7 9 14 4 2 40
tueksi?

9. Saanut tietoa vauvaperheiden 5 8 11 6 3 1
palveluista?
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10. Saanut voimia jaksaa 8 6 6 9 5 1 35 3.0
vauvaperheen arjessa?

11. Saanut tietoa tyon ja perheen 5 6 11 7 3 1 33 3.0
yhteensovittamisesta?

12. Saanut rohkaisua 5 5 12 8 6 2 38 3.3
omannakoiseen

vanhemmuuteen?

13. Pohtinut vanhemmuuden 3 3 7 16 6 2 37 3.6
jakamista

14. Pohtinut sosiaalisia 3 6 11 10 6 2 38 3.4
verkostojasi?

*Tassa taulukossa on poistettu vastausvaihtoehto 0 (=ei koske minua), sen vuoksi
vastaajien maara / kysymys vaihtelee.

5.2 Oppimispelin hyodyt vanhemmuuteen
siirtymavaiheessa

Haastatteluiden perusteella vanhemmat (n=12) pitivat oppimispelin hyotyina
sen helppoa saavutettavuutta, monipuolisuutta ja sen tarjoamia vaihtoehtoisia
pelaamisen tapoja pelaajalle. Lisdksi he kertoivat pelin tarjoavan tukea omalle
vanhemmuudelleen vanhemmaksi tulon vaiheessa ja kdynnistdvan
pohdiskelua (Kuvio 4.).

Saavutettavuus

)

— Digitaalisuus

e —

)

— Helppo kayttoonotto

~—

)

— Pelata voi 24/7

~———

)

Sopii erilaisille
pelaajille

Monipuolisuus ja

vaihtoehtoisuus

Tuki
vanhemmuuteen

~—

)

Aktivoi toisin kuin
pelkka lukeminen

~———
)

Hyvat teemat ja
sisaltd

~—

)

Roolien kokeileminen

~———
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Pelitavan valinta

— Normalisointi

~—

)

Luotettavaa tietoa
toiminnan tueksi

e —
)
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hyvinvointi

|
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e —
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e
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kannustaminen

 —

)

— Monindkokulmaisuus

e

Kuvio 4. VauvaPolku-oppimispelin hy6dyt vanhemmaksi tulovaiheessa
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Pelin helppo saavutettavuus koettiin pelin ehdottomana hyotyna. Peli on siella
missd suurin osa vanhemmista jo on, eli verkossa ja erilaisten laitteiden
aarella. Vanhemmat kuvasivat pelin kayttoonottoa helpoksi eikd pelin
pelaaminen vaadi erityistd osaamista tai aiempaa pelikokemusta. Koska peli
on verkossa, se ei ole sidoksissa aikaan eika paikkaan. Tama mahdollistaa
pelaamiseen myos niille vanhemmille, jotka eivat esimerkiksi voi toisen
vanhemman ty6aikojen vuoksi osallistua perhevalmennukseen. Pelin koettiin
sopivan monenlaisille ja ikdisille pelaajille, myos isien kerrottiin olleen
aktiivisia pelaajia. Pelaamisen nahtiinkin soveltuvan yhdeksi vaihtoehtoiseksi
tavaksi oppia vanhemmuutta.

"Ei se vanhemmuus teemana sindnsd erota sitd oppimista muusta eli ihan niin
kuin kaikessa oppimisessa pelaaminen voi olla tukena, niin samalla tavalla se voi
opettaa myds sithen vanhemmuuteen” VO115A

Pelin hyodyiksi nousivat myos pelin sisallollinen monipuolisuus ja pelitapojen
vaihtoehtoisuus. Pelin teemat ja sisdltd koettiin tdarkeiksi. Pelin koettiin
aktivoivan omaa ajattelua ja toimintaa paremmin kuin esimerkiksi pelkka
lukeminen. Pelissa voi valita itselleen merkitykselliset teemat ja pelata juuri
niita osioita, mitka tuntuvat pelaamisen hetkella tarkeilta. Koska pelitapa ei
ole vakio, my0s sita voi vaihdella ja pelata tilanteen mukaan yksin tai kaksin.
Ja vaikka pelia pelaisi yksin, asioita voi kasitella myéhemmin kumppanin
kanssa. Peli mahdollistaa myos erilaisten roolien kokeilemisen ja asioiden
tarkastelun ulkopuolisen silmin.

Haastatellut vanhemmat kokivat, ettd peli tarjoaa tukea vanhemmuuteen.
Pelin sisdltdjen tutkimusperustaisuus koettiin tarkedksi. Haastatteluissa
vanhemmat toivat myos esiin, ettd he haluavat ja tarvitsevat luotettavaa tietoa,
koska arki ensimmadisen lapsen kanssa on tdysin uusi eldmédnvaihe.
Vanhemmat kokivat hyvdna, ettd peli huomioi vauvan lisdksi myoés
vanhemman ja korostaa vanhemman hyvinvoinnin merkitystd. Myds omien
tunteiden ja ajatusten normalisointi koettiin tarkedksi, koska vanhemmuus ja
sithen valmistautuminen heratti paljon kysymyksia.

"Ettd voiko jostain tietystd asiasta vanhemmuudessa esimerkiksi puhua? Ja
sitten kun huomaa, ettd sitd on sielld pelissd kdsitelty, niin huomaa, ettd se on
ihan oikea asia.” VO502A

Pelin koettiin tarjoavan tukea oman eldmantilanteen pohtimiseen eri
nakokulmista, esimerkkeind nousivat tyohon paluuseen, vauvan hoitoon ja
parisuhteen hoitamiseen liittyvat kysymykset.

"Varsinkin se oli se ty6...tyé... se tyojuttu. Niin mun mielestd se oli tosi hyvd, kun
sitd miettii hirveend jo heti sillon kun jdd ditiyslomalle, ettd apua mitd sitten
tapahtuu ja missd jdrjestyksessd asiat mennee, ja sillai sai niin sille ajatukselle
tukea...” V1003B

Vanhemmat kuvasivat VauvaPolku-oppimispelid haastatteluissa reflektion
kdynnistdjana. Peli mahdollistaa yhteisen keskustelun puolueettomuuden,
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koska peli tarjoaa keskustelun pohjaksi teemat ja kysymykset sen sijaan, etta
ne nousevat vain toisen Kkeskustelijan tarpeista. Peli tarjoaakin
mahdollisuuden tarkastella erilaisia ndkokulmia tasapuolisesti. Pelin koettiin
kannustavan pohtimaan omaa ja yhteistd vanhemmuutta seka tarkastelemaan
asioita jo odotusaikana myo0s tulevan vauvan nakékulmasta. Haastateltavat
korostivat sen tarkeyttd, ettd pelid voi pelata itselleen sopivina aikoina. Peli
kannustaa rauhalliseen pohdintaan eikd se edellytd nopeaa reagointia tai
vastaamista.

"En usko, ettd ilman VauvaPolkua olisi tullut pohdittua asioita niin syvdllisesti.
Pohdinnat heridttivdit ajatuksia ja koen sen positiivisena asiana. Oli hyvd, ettd
pohdimme puolisoni kanssa yhdessd.” VO301A

5.3 Vanhempien pelikokemusta heikentédneet tekijat

Haastatteluissa nousi esille myods seikkoja, jotka heikensivat vanhempien
pelikokemusta ja motivaatiota oppimispelida kohtaan. Innostus saattoi
lopahtaa, mikali peli ei tayttdnyt vanhemman odotuksia pelista, vanhempi koki
pelaamisen itselle vieraaksi tai pelaaminen ei ollut luonteva osa
perhevalmennusta. (Kuvio 5.).
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Vanhemmat toivat haastatteluissaan esiin, ettd pelikokemus heikkeni, jos peli
ei vastannut pelaajan odotuksia pelistd tai vakuuttanut ensindkemalta. Osa
vanhemmista kertoi, ettd pelissa (tutkimuksen aikana kokeiluversio) esiintyi
teknisid ongelmia ja ne hankaloittivat pelaamista. Peli saattoi esimerkiksi
"pakottaa” aloittamaan pelin joka kerralla alusta ja ndin ollen pelissa ei padssyt
etenemaan.

Pelin visuaalinen ilme jakoi mielipiteitd. Osan mielesta visuaalisuudella ei ollut
merkitystd, koska sisdltd koettiin merkitykselliseksi. Osa koki pelin
visuaalisen maailman sopivana, mutta osan mielestd visuaalisuuden
"lapsenomaisuus” ei herattdnyt riittdvad mielenkiintoa pelia kohtaan.
Nettiselaimen kautta pelaaminen koettiin vanhanaikaiseksi ja hankalaksi.
Toisaalta se, ettd kaikki pelasivat pelid samalla koodilla, teki pelista
laitekohtaisen. Nédin ollen pelid paasi jatkamaan sujuvasti vain, jos pelasi aina
samalla laitteella.

"Pelin tulisi olla pelattavissa mobiililaitteella, mieluiten sovelluksena. Nykyddn
erilaisia raskaus- ja vauvasovelluksia on niin paljon, ettd luotettava
suomalainen sovellus sopisi joukkoon. Monella ei endd ole tietokonetta.”
VAO0501A

Osa vastaajista koki, ettd pelissa kysyttiin samoja asioita monta kertaa hieman
eri sanankdantein ja toisto vaikutti motivaatioon pelata. My6s omat aiemmat
pelikokemukset vaikuttivat pelikokemukseen. Jos vanhempi oli tottunut
pelaamaan nk. viihdepeleja, kokemukset peleistad ja vaatimukset esimerkiksi
peligrafiikalle saattoivat olla ristiriitaisia suhteessa oppimispeliin.

Vanhempien haastatteluissa tdhdennettiin  myo6s pelaajaan liittyvig,
pelikokemusta heikentdneita tekijoitd. Vaikka peli tarjosi tietoa ja kannusti
keskustelemaan, samanaikaisesti pelin pelaaminen vei aikaa, jonka koettiin
olevan pois jostain muusta. Parhaaksi pelaamisen ajankohdaksi koettiin
odotusaika, koska silloin ehti keskittymaan peliin ja pelaaminen tuntui
mielekkdaltd. Vauvan syntymdn jilkeen aika meni uuden opetteluun ja
VauvaPolku-pelin pelaaminen tuntui toissijaiselta.

Vastaajat pohtivat myos pelaamisen aikana tapahtunutta motivaation
hiipumista. Pelin tulisi olla riittivin houkutteleva, jotta sitd muistaisi
omatoimisesti pelata. Vanhemmat kokivat, ettd tutkimuksen aikaiset
muistutusviestit olivat tiarkeitd, koska peli olisi saattanut muuten unohtua.
Vanhemmat korostivatkin kehittimisehdotuksena, etta pelissa olisi hyva olla
muistutusominaisuus. Osa vanhemmista kertoi, ettd oli pelaamisen myota
oivaltanut, etta ei ole pelaajatyyppi ja pelaaminen ei tuntunut omalta jutulta.
Haastatteluissa nousi my0s esiin, ettd palveluiden digitalisoituminen ei
kaikkia kiinnosta ja digitaalisten menetelmien kdyttoonotto tuntuu sen vuoksi
vieraalta. VauvaPolun koettiin olevan tarkoitettu pelattavaksi kahdestaan
kumppanin kanssa ja jos kumppani ei halunnut pelata tai keskustella pelin
teemoista, pelaaminen jai.
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Pelin kayttoonotto osana perhevalmennusta mietitytti tutkimukseen
osallistuneita vanhempia. Haastatteluissa nousi ristiriita pelaamisen
vapaaehtoisuuden ja pelaamiseen ”"pakottamisen” valilld. Samanaikaisesti
vanhemmat kokivat, ettd peli oli jdanyt irralliseksi muusta
perhevalmennuksesta ja neuvolakdynneistd, koska sen pelaamisesta ei
koskaan kysytty tai muistutettu neuvolasta eikd oma tyontekija kannustanut
pelaamaan. Vanhempia ihmetytti my6s se, ettd pelid vastaavat sisallot
annettiin  neuvolasta  my6s  paperilla  (esimerkkind  mainittiin
voimavarakysely). Se koettiin turhana ja paallekkdisena tyona.

6 Ammattilaisten kokemukset
VauvaPolku-oppimispelista

Ammattilaisten  haastatteluiden = (n=21) perusteella  oppimispelin
kdyttoonottoon perhevalmennuksessa vaikuttavat monet tekijat. Naita
tekijoita ovat tyontekijan suhtautumiseen pelillisyyteen, tyontekijan ndkemys
roolistaan oman tyon kehittdjana, tyonantajan tarjoama tuki sekd perheiden
erilaiset tarpeet ja tilanteet (Kuvio 6).
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6.1 Ammattilasten suhtautuminen ja mielikuvat
pelillisyydesta viela varautuneita

Haastatteluissa nousi esiin, ettd pelaamiseen liittyy vielda yleisesti paljon
ennakkoluuloja ja -ajatuksia. Mielikuvat pelaamisesta kuvattiin usein
ristiriitaisina ja jopa kielteisind. Pelaamiseen liittyvat keskustelut kdaydaan
usein neuvoloissa “haitta” -ndkokulmista ja pelaaminen otetaan
puheenaiheeksi niissd tilanteissa, kun tyontekijalla on huoli asiakkaan
pelaamisesta. Muu mediakeskustelu, kuten sosiaalisen median ja puhelinten
kaytto, nousivat haastatteluissa toistuvasti esiin pelaamisesta puhuttaessa.
Alylaitteisiin liittyvat ilmiét sekd mediassa kiyty keskustelu varittivit myés
pelaamiseen  liittyvid mielikuvia ja siitd kdytivaa keskustelua
haastattelutilanteessa.

"Olen huomannut, ettd viedddn lapsia puheterapeutille, et on sitd puheen
pulmaa ihan silleen, et se pue ei oo l6ytyny vield 3-4 vuotiaana ja hdn istuu siind
siind jakkaralla tai odotusaulassa ja diti on kdnnykkd kddessd, niin kylld se nyt
vdhdn ndyttdad siltd, ettd miks sitd puhetta ei oo tullu, kun ei lueta satuja tai ei
puhuta.” 07Y_ttl

Oman suhtautumisen ja mielikuvien lisdksi haastatteluissa nousi esiin
tyontekijoiden ja tyoyhteis6jen asenteet pelillistd oppimista kohtaan.
Tyontekijat kertoivat, ettd ensimmaisen kerran oppimispelistd kuulleessa
mieleen herdsi epdilys "nettipelin” soveltuvuudesta omaan tyohon. Ajatus
pelin kdytosta tuntui aluksi vieraalta ja pelien kaytté tyomenetelmana
kyseenalaiselta: “mutta on siind sekin puoli vield, ettd se ssmmonen se asenne
sithen pelaamiseen, et onks se oikeeta oppimista tai onks se niin ku oikeeta
jotakin terveysneuvontaa tai asiakkaiden tukemista.” 01R_tt3.

Erds haastateltava korosti, ettd "eihdn se voi mitddn oikeeta asiatietoa olla, jos
pelataan jotain pelid jossain...” 08Ytt2, vaikka samanaikaisesti haastatteluissa
nousi esiin, ettd pelin kautta oppiminen voisi olla yksi varteenotettava
vaihtoehto oppia my6s vanhemmuutta: "Niinku vaikka ajatellen vaikka tdtd
VauvaPolkua niin tdmd on..kun sen tekee mielenkiintoiseksi tuleville
vanhemmille. Kylld se heille natsaa. Se vois olla hauska. 10Y_tt2” Osa
haastateltavista korosti pelaamiseen liittyvid, myonteisia puolia (esimerkiksi
rentoutuminen). He myds tunnistivat, etta hyotypuhe liittyy usein koululaisten
oppimispeleihin, mutta aikuisten pelaamisen hyodyista ei juuri keskustella.

6.2 Ensireaktiot oppimispeliin tydomenetelmana

Haastattelussa kartoitettiin myo6s tyontekijoiden ensivaikutelmia VauvaPolku-
oppimispelin testaamisesta perehdytystilaisuuksissa. Digitaalinen
oppimispeli oli tutkimukseen osallistuneiden neuvoloiden tyontekijoille
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tyomenetelmana uusi. Pelillisia menetelmid oli aiemmin ollut kaytossa
(esimerkiksi kuvakortteina ja satunnaisina lautapeleina), mutta digitaalisista
peleista kenelldkdan ei ollut tydssdaan kokemusta. Haastatteluissa nousi esiin,
ettd pelaaminen aiheutti aluksi hdmmennystd ja pelaamista saatettiin
oudoksua. Uudet tydmenetelmét haastavat myds vanhat tavat toimia: "Mut sit
oppimispelit meilld tddlld niin kun terveydenhuoltopuolella... niin kylld se on
aika uutta vield. Et heitdn kysymysmerkin, et mitd? Tddlldké pelejd? Et mitds ne
pittdd sisdllddn?” 12Y_ttl

Samanaikaisesti osa haastateltavista tunnisti, ettd pelaaminen voi olla
vanhemmille hyvin luonnollinen oppimisymparistd ja olisi tirkedad osata
pohtia tydomenetelmid myo6s asiakkaan ndakokulmasta. Osa haastateltavista
kuvasi olevansa kiinnostuneita ja uteliaita ndkemaan, mitd mahdollisuuksia
oppimispelin kaytolla voisi olla. He korostivat, etta tyontekijan tulisi suhtautua
myonteisesti oppimispeliin, koska asiakkaat aistivat, jos tyontekijat eivat pida
menetelmaa itse tarkeana.

Haastatteluissa tyontekijat olivat huolissaan myds oppimispelin liiallisesta
koukuttavuudesta ja siitd, ettd pelin pelaaminen veisi aikaa perheen kanssa
olemiselta. Samanaikaisesti tyontekijat kuitenkin tunnistivat, etta
oppimispelit ovat harvoin niin koukuttavia, ettd ne veisivat mielenkiintoa
vauvasta tai olisivat haaste lapsen kanssa vietetylle ajalle. VauvaPolku-
oppimispelin visuaalinen ilme jakoi myos tyontekijoiden mielipiteet. Osan
mielestd pelin visuaalinen ilme oli lilan yksinkertainen. Samalla kuitenkin
ymmarrettiin pelin tirkeys tyovalineend, jota voi hyddyntda sisallon osalta,
vaikka visuaalinen ilme ei miellyttdisi omaa silmaa.

6.3 Ajan puute ja osaaminen esteena uusille, digitaalisille
tyomenetelmille

Haastatteluissa nousi esiin tarve uusille, digitaalisille tyomenetelmille.
Ammattilaiset painottivat, ettd terveydenhoitajan tyonkuva on hyvin
itsendinen ja vastuu on suuri. Tyon tekemisen tavat kuitenkin muuttuvat ja
etenkin digitaalinen maailma tuo jatkuvasti mukanaan uutta. Toisaalta
muutokset nahtiin hyvina, tyota rikastuttavina tai helpottavina tekijoina. Osa
haastateltavista kuitenkin kuvasi digitalisoitumiseen mukanaan tuomia
muutoksia haasteina ja tyota hankaloittavina asioina.

Erds haastateltavista kuvasi, etta "paperilapuilla pelataan kylld erittdin paljon
Yhd edelleenkin” (08Y_tt1), ja nain ollen digitalisoituminen on tarkoittanut
lahinna  yksittdisten lomakkeiden tdyttdmistd internetin  kautta.
Haastatteluissa nousikin esiin, ettd uusia, konkreettisia tapoja tehda tyota
digitaalisesti tarvitaan. Haastateltavien mukaan tutkimuskunnissa talla
hetkella kaytossa olevia perhevalmennuksen digitaalisia menetelmia ovat
muun muassa verkossa taytettavat kyselyt ja lomakkeet, netistd katsottavat
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videot, yleisesti tunnetut sivustot (Terveyskyld, MLL, Perheaikaa, Vaestoliitto)
sekd tulostettavat materiaalit. Samanaikaisesti perhevalmennukseen
osallistuvilla perheilld on jo paljon erilaisia sovelluksia aktiivisesti kdytossaan
esimerkiksi raskauden seurantaan. Ammattilaisten mukaan sovelluksia ei
kuitenkaan suositella neuvolassa, vaan asiakkaat ovat l6ytdneet ne itse.

Osa haastateltavista kuvasi oman kuntansa ilmapiiria myonteiseksi
uudenlaisille, myo6s pelillisille tyomenetelmille. Osa taas tunnisti, ettd
muutostarpeesta huolimatta tyé on niin tiukkaan maariteltya, etta valjyytta
uusien menetelmien kayttéonottoon ei 16ydy tai muutosten pitdisi tapahtua
todella hitaasti. Esimerkiksi perhevalmennukset ovat haastateltavien mukaan
usein tarkkaan suunniteltuja eikd niihin mahdu enempaa sisaltoda. Uudet
sisdllot vaatisivatkin muuttamaan koko perhevalmennuksen rakennetta: "Jaa,
ei ehkd tdssd. No en tiid. Pitdis varmaan vdhdn muuttaa varmaan
tydskentelytapoja. Akkiseltddn en osaa sanoa, ettd miten sais istutettua jonkun
pelin tdhdn. Mut toisaalta varmaan saisi.” 08Y_tt1.

Haastatteluissa ammattilaiset kuvasivat my0s epdvarmuutta omasta
osaamisesta ja siitd, vaatiiko pelin kayttoonotto kohtuuttomasti uuden
oppimista ja opettelua. Tyontekijat kuvasivat myos sukupolvien valista kuilua
digitaalisuudessa seka pohtivat idn vaikutuksia taitoihin ja kykyihin ottaa
uusia menetelmida kdyttoon. Oppimispelien kdyttéonoton nadhtiin sopivan
paremmin nuorille kuin vanhemmille tyontekijoille. Haastateltavat pohtivat,
ettd omakohtainen tutustuminen oppimispeliin oli tirkedaa ennen sen
kayttoonottoa, se lisdsi uskoa omaan osaamiseen. Toisaalta haastateltavat
korostivat myos oppimispelin helppokayttdisyyttd ja sitd, ettd on tarkeaa
uskaltaa kokeilla uutta: "Et, jos mind osasin sitd kdyttdd, niin kylld sitd osaa
sitten kuka tahansa kdyttdad” 02Y_tt1.

Oppimispeli heratti tyontekijoissa myos kiinnostusta ja etenkin pelit sisallot
koettiin omaan tyohon sopivina sekd tyota tukevina. Samanaikaisesti
pelillisten tyomenetelmien suurimmaksi haasteeksi nahtiin olemassa olevat
asenteet. Ammattilaiset tunnistivat hdammennystd ja vastarintaa
tyoyhteisOissaan: "Meiddn tydyhteisdssd on niin paljon semmoisia, jotka ovat
kaikkea kehitystd vastaan, et ihan sama mitd ehdottaa, niin ei - mennddn
samalla tyylilld. Niin ihan sellaista asennemuutosta kaikkea uutta kohtaan.”
10Y _tt1

6.4 Tyontekijan muuttuva asiantuntijuus

Ammattilaiset pohtivat paljon omaa rooliaan asiantuntijoina ja siihen liittyvaa
ristiriitaisuutta. Haastatteluissa he Kkertoivat, ettd endi ei riita, ettd
vanhemmille annetaan esite ja pyydetdan lukemaan se. Tana paivana tietoa on
valtavasti tarjolla, ja varsinkin ensimmaista lastaan odottavat vanhemmat
hankkivat sita aktiivisesti. Ammattilaiset kertoivatkin tasapainoilevansa
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vastaanotolla ja perhevalmennuksessa annettavan tiedon seka vanhempien
itse hankkiman tiedon valilla. Haastatteluissa tyontekijat olivat huolissaan
siitd, mika on oikeaa tietoa, kuka sitd (saa) antaa tai miten ammattilaiset voivat
olla varmoja perheen riittdvastd tiedonsaannista, jos vanhemmat vain
pelaavat itsenadisesti pelid. Ammattilaiset pohtivat, pitdisik6 tyontekijalla olla
VauvaPolku-pelissa yllapitajatoiminto, jonka avulla voisi havaita onko perhe
pelannut pelid ja miten he ovat edenneet pelissd. Samalla vastuu-kysymys
heratti my6s hammennysta. Tyontekijat pohtivat omaa vastuutaan silloinkin,
kun pelaamisen on sovittu tapahtuvan itsendisesti perheen omalla vastuulla.
He miettivat, kenelle kuuluu vastuu tilanteissa, joissa paljastuukin, ettei pelid
ole pelattu tai siitd on valittu vain osa teemoista.

Toisaalta haastatteluissa nousi esiin myos se, etta perheita ei haluta holhota ja
kaiken toiminnan tulisi perustua heiddn omaan motivaatioonsa pelata.
Tyontekijat kokivat oman roolinsa pelin markkinoijana ja pelaamiseen
motivoijina keskeiseksi, vaikka pelaamiseen ei ketddn haluttu pakottaa.
Haastatteluissa korostui, ettd tyontekijoiden taytyy itse kokea oppimispeli
hyodylliseksi, jotta he voivat suositella sitd my0s asiakkaille. Tyontekijat
nostivat esiin, ettd pelin sisdlté on kattava, monipuolinen ja koostuu samoista
asioista, joita neuvolassa ja perhevalmennuksessa kidydaan lapi jo nyt. Ajan
puutteen vuoksi aiheita opiskellaan kuitenkin melko pintapuolisesti eika
kaikkia teemoja ehditd aina valmennuksessa keskustella huolellisesti. Peli
voisikin auttaa aiheiden syvallisemman kasittelyn valineend ja nain toimia
apuna tyontekijalle.

6.5 Oppimispelin hyodyt motivoivat sen kayttoa
tyomenetelmana

Tyontekijat nakivat pelin suurimmaksi hyodyksi sen, ettd se kdynnistda ja
mahdollistaa vanhempien vélisen yhteisen keskustelun ja pohdinnan.
Haastatteluissa tyontekijat pohtivat vanhempien eroavaa vanhemmuuteen
valmistautumista. Usein naiset valmistautuvat Aaitiyteen jo odotusaikana
lukemalla ja etsimalld tietoa raskaudesta ja vanhemmuudesta miehia
enemman. Peli voisikin tasapuolistaa keskustelua ja auttaa vanhempia
valmentautumaan yhdessda vanhemmuuteen sekda pohtimaan vanhemmaksi
tuloa molempien nakékulmista.

"Mie jotenkin ajattelen, et se puhuminen on kuitenkin aika hankalaa aika
monelle. Niin sit se on kuitenkin aika turvallinen ympdristo se... voidaan
tuijottaa sitd ruutua, jos ei haluta niin ku tuota vastakkain niin... Jotenkin mie
aattelen, et sielld on niitd kysymyksid ja ne tulee aika satunnaisessa
jdrjestyksessd eikd siind voi silld lailla niin ku ajatella et toi toinen olis mitenkdcdn
niin ku valmistautuneempi siihen kuin itekddn tai niin ku aika semmonen
luonteva pohja niin ku jutella asioista.11Y_tt1”
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Tyontekijat nostivat esiin, etta pelin kautta voi valmistautua vauvan syntyman
aikaansaamiin muutoksiin, parisuhteen muuttumiseen ja ajankdyton
muutoksiin. Pelin hyodyiksi nahtiin my6s konkreettiseen harjoittelemiseen
kannustaminen ja sen nahtiin tehostavan perhevalmennuksessa opiskeltuja
asioita. Oppimispeli voi mahdollistaa myo6s asioiden etdannyttdmisen, jos
asiakas kokee omasta tilanteestaan puhumisen hankalaksi: " Neuvolakdynnilld
tdd nuori diti on ollut hyvin hiljainen ja vastaa hyvin lyhyesti. Mut sit sen pelin
kautta hdn rupes puhumaan, ettd hdn tavallaan puhu siitd pelistd, mut hdn
puhukin oikeestaan sit niinku itsestddn.” 07Y_tt1.

Haastatellut tyontekijat pohtivat, ettd oppimispeli voisi tarjota
asiakaslahtoisyytta palveluihin ja voisi jopa madaltaa kynnysta avun
hakemiseen. Oppimispelin hyddyiksi nahtiin mahdollisuus olla tukena tissa
hetkessd sekd oman etenemisen visuaalinen seuranta. Myos pelilliset
elementit, kuten tasolta toiselle siirtyminen ja pisteiden kerdaminen, koettiin
tarkeiksi.

6.6 Tyonantajan tuki arvokasta uuden tyomenetelman
hyodyntamisessa

Tyontekijat kokivat pelin sisdltéjen vastaavan tyon tarpeisiin, mutta
samanaikaisesti oman tyon priorisointi ja ajan jakaminen eri tehtdvien valilla
vaikutti pelin testaamiseen ja siihen tutustumiseen. Oman tydn resurssit
koettiin usein riittimattomina. Haastateltavat kuvasivat, ettd joutuvat
valitsemaan, mita tyotehtavia ehtivat tehda. Uusien asioiden omaksumiselle ja
perehtymiselle ei jaanyt riittdvasti aikaa. Ammattilaiset korostivat, etta
tyonantajan tuki ja resursointi olisi tdrkeai, koska se mahdollistaisi
tyontekijoiden ajan kdyttamisen tutustumiseen eikda uuden omaksuminen jaisi
yksittdisen tyontekijan vastuulle.

Pelin kayttoonotto perheiden kanssa tydskentelyyn koettiin aikaa vievaksi.
Varsinkin ensimmaisilli kerroilla pelin pelaaminen saattoi olla hidasta.
Haastatteluissa nousi esiin, ettd perheen kanssa pelaamiseen taytyi olla
rauhallinen tilanne ja siihen piti varata riittavasti aikaa. Toisaalta
ammattilaiset tunnistivat, ettad joissain tilanteissa riittimattoman ajan taakse
oli myds helppo paeta, jos ei ollut motivoitunut hyddyntdmain uutta
menetelmada: "Md olen tosi huonosti sitd kdyttdnyt (VauvaPolkua). Mulla ei ole
oikein ollut tilaisuutta tai aikaa tai silld lailla. Mutta tddkin on ihan tekosyy,
myonndn sen. Et se olis vaan pitdnyt repid se aika jostain.” 02Y_tt1

Kaikissa haastatteluissa painotettiin, ettd perehdytys uusien menetelmien
kayttoonottoon on tirkedd. Ammattilaiset korostivat seka tiedon saamisen
tarkeyttd, ettd mahdollisuuksia riittavasti harjoitella uuden menetelman
kayttoa. Tietoa tarvittiin myds siitd, kuka auttaa ongelmatilanteen sattuessa.
Ammattilaisten mukaan VauvaPolku-oppimispelin kokeileminen auttoi heita
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ymmartamaian pelin  merkitystd ja sisaltojd. Uuden menetelmdn
kayttoonotossa korostui perehdytyksen tdrkeys. Huolellinen perehdytys ja
tyonantajan varmistama riittdva resursointi auttavat uusien menetelmien
juurruttamisessa: "Et se niin kuin ilmaistaan silld tavalla, ettd pitdis tulla siitd
ettd tyontekijdlld on jo semmoinen ajatus, ettd tdmd on meiddn tyétapana.
Tdmdn on meiddn yhteinen asia ja tdtd kdytetddn.”08Y_tt1l

Digitaalisten menetelmien kdyttdonoton vaatimus on haastateltavien mukaan
kuitenkin ristiriidassa myods kaytossa olevan laitteiston kanssa. Osalla
haastateltavista ei ollut dlypuhelinta tyopuhelimena, eikd yksikoissa ollut
esimerkiksi tablettikoneita pelin testaamiseen. Myds avoin, langaton verkko
puuttui monesta yksikostda. Lisdaksi neuvoloiden aulatiloihin toivottiin
esimerkiksi tietokonetta, jossa perheet voisivat vastaanottoa odotellessaan
testata pelia.

6.7 Perheiden erilaiset tarpeet ja tilanteet oppimispelin
kdayttoonoton haasteena

Tyontekijat pohtivat haastatteluissa, ettd pelin "paras” kohderyhma olisi
tarkeda tunnistaa. Haastateltavat olivat melko yksimielisid siitd, etta
suosittelisivat pelid ensisijaisesti nuorille, jotka tykkaavat muutenkin pelata.
Muita ehdotettuja kohderyhmid olivat ensisynnyttdjat, yllatysvauvaa
odottavat (jotka eivat ole ennen raskautta valmistautuneet ajatukseen vauvan
tulosta), erityisen tuen tarpeessa olevat odottajat sekd ennen kaikkea he, jotka
eivat tule perhevalmennuksiin. Haastateltavat tunnistivat myds muutamia
tilanteita, joihin oppimispeli ei heiddn mielestdan sovi. Naita olivat
monikulttuuriset perheet, joille suomen Kkieli on este, perheet, joissa ei ole
kiinnostusta digitaalisiin menetelmiin tai osaamista niiden kayttoon seka
monilapsisten perheiden idkkddmmat vanhemmat. Samaan aikaan
ammattilaiset totesivat, etta toisaalta peli sopii ihan kaikille vanhemmille eika
pelaaminen ole valttamatta idsta kiinni.

Haastatteluissa ammattilaiset olivat huolissaan perheiden ajankaytosta.
Vanhemman valinta viettdd aikaa alylaitteella kuvattiin usein haasteeksi
lapsen ja vanhemman yhteiselle ajalle ja ennen kaikkea vuorovaikutussuhteen
rakentumiselle. Toisaalta haastatteluissa nousi esiin, ettd olisi hyvj, jos osa
sosiaaliseen mediaan kaytetystd ajasta kaytettdisiinkin oppimispelin
pelaamiseen. Siita voisi olla konkreettisia hyotyja perheelle.

"Jos on se lapsi tai lapsia sielld perheessd ja jos sielld perheessd muutenkin on
ongelmana, ettd sielld koko ajan vain rdpldtddn puhelinta, niin se, se lapsen
kanssa oleminen kdrsii jo muutenkin siitd. Niin jos sielld ruvetaan vield
pelaamaan tdmmoistd pelid, niin se voi vain vddhentdd sitd lapsen kanssa
olemista ja sitd varhaista vuorovaikutusta ja sitd kaikkea. Se vie niin kuin aikaa
pois siltd lapselta.” 08Y_tt2
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Ammattilaiset tunnistivat myos perheiden pelaamiseen liittyvia haasteita ja
riskeja. Kaikissa perheissd ei ole varaa hankkia tarvittavia laitteita, ja
haastateltavat pohtivat kuinka se vaikuttaa pelin kdyttéonottoon: ”Ruokkiiko
se sitd, ettd kaikki ei oo niin kuin tasavertaisia?” 07Y_tt1l. Pelaamisen riskina
nahtiin myo6s se, ettd vanhemmat saattaisivat jaada kokonaan ilman
ammattilaiskontaktia. Ammattilaiset olivat sitd mielt3, ettd vanhemmat eivat
saa jaada pelkdstddn pelin varaan, vaan asioista pitdisi keskustella
ammattilaisen tukemana. Peli ei saisi mydskdan olla pakollinen suorite
vanhemmille.

"Ja jotenkin mie toivon, et se ois semmosta, et se ei ois niin ku semmosta
tuputuputupu- niin ku tdmdn pelinkddn kanssa. Vaan semmonen, niin ku yks
juttu mitd voi ndyttdd, ettd tdmmdastdkin on. Ja ettd sitd keskustelua kdyd”
11Y_ttl.

7 Pohdinta: pelillisyys on lupaava keino
tukea vanhemmuuteen
valmistautumista

Soveltuuko digitaalinen oppimispeli kuntien perhevalmennukseen?
Voidaanko vanhempien valmistautumista vanhemmuuteen tukea pelillisen
oppimisen keinoin? Kysyimme tutkimuksessamme naitd asioita seka
neuvoloiden tyontekijoiltd, ettd vanhemmilta, jotka pelasivat oppimispelia.
Vaikka kyseessa on yksi tietty ja omalla alueellaan uusi digitaalinen
oppimispeli, kertoo tutkimus myos laajemmin digitaalisten vélineiden
hyodyista ja juurruttamisen ehdoista sosiaali- ja terveysalalla.

Tutkimustulosten perusteella VauvaPolku-oppimispeli on lupaava menetelma
tukea vanhemmuuteen valmistautumista sekd vanhempien, ettd
tyontekijoiden mielestd. Suurin osa vanhemmista koki pelin hyodylliseksi ja
tyontekijat nakivdat uudenlaisen menetelman tarpeelliseksi. Oppimispeli
tavoittaa perheet helposti, se on ajasta ja paikasta riippumattomana joustava
ja helppo kayttaa. Osa vanhemmista ja erityisesti tyontekijat nakivat kuitenkin
peliin liittyvan kehittdmistarpeita. Lisdksi osa tyontekijoista suhtautui hieman
varautuneesti pelin kayttdonottoon. Juurtuakseen osaksi kuntien
perhevalmennusta oppimispeli tarvitseekin selkedn paikan
palvelutarjonnassa sekd motivoituneen ja osaavan tyontekijan tarjoamaan
pelid vanhemmille. Pelaaminen ei sovi kaikille ja osa tutkimukseen
osallistuneista vanhemmista kertoi hakevansa tietoa mieluummin muilla
tavoin. VauvaPolku-oppimispeli ei korvaakaan muita menetelmid, vaan sen
tarkoitus on monipuolistaa kuntien tarjontaa. Kasvokkaisten menetelmien
rinnalle ja niitd tdydentdmain on kaivattu sahkdisia menetelmia (kts
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Alakarppa ym., 2019), ja digitaalinen oppimispeli sopii siihen tarkoitukseen
hyvin.

7.1 Digitaalinen oppimispeli aktivoi ja taipuu moninaisiin
tarpeisiin

Tutkimuksemme mukaan VauvaPolku-oppimispeli vastasi hyvin vanhempien
tarpeisiin saada sekd tietoa ettd emotionaalista tukea vanhemmuuden
alkutaipaleella. Useimmat vanhemmista kokivat oppimispelin sisallot
hyodyllisind ja luotettavina. Peli tarjosi myds emotionaalista tukea
rohkaisemalla ja normalisoimalla vanhempien huolia. Tama on linjassa
aiemman tutkimustiedon kanssa (esim. Deave, Johnson & Ingram, 2008;
Entsieh & Hallstrom, 2016) - ensimmadistd lasta odottavat vanhemmat
tarvitsevat ja ovat halukkaita ottamaan tietoa vastaan. Pelin kysymykset ja
tehtavat olivat voimavaraldhtoisia, ja vanhempien palautteen perusteella tama
lahtokohta oli toimiva: he kokivat saaneensa rohkaisua ja varmuutta omaan
vanhemmuuteensa.

Oppimispelin vahvuudeksi osoittautui myos se, ettd se taipuu moninaisten
nykyvanhempien yksil6llisiin tarpeisiin ja arjen rytmeihin, silla pelia voi pelata
monin tavoin ja silloin kun se itselle sopii. Vanhempien oma eldmantilanne ja
senhetkiset tarpeet vaikuttivat siihen, mitd ja miten vanhemmat olivat
pelanneet. Pelissi vanhempi saa valita itseddan kiinnostavia sisiltéja ja
tehtavatyyppej4, ja peli antaa palautteita vanhempien vastausten mukaisesti.
Vanhemman ja vauvan valiseen suhteeseen ja omannakdiseen
vanhemmuuteen liittyvat sisdllot olivat kaikkein suosituimpia, ja oppimispelin
osa-alueista odotusvaihe koettiin kiinnostavampana kuin vauvavuosi.
Vanhempien haastatteluissa nousi esiin, etta kun odottava pari valmistautui ja
odotti vauvan syntymad, tyon ja perheen yhteensovittamiseen liittyvat pelin
sisallot eivat tuntuneet ajankohtaisilta. Jos pelid olisi pelattu myohdisemmassa
vaiheessa, myos tyoelamdan liittyvat kysymykset olisi ehkd koettu
hyodyllisemmiksi.

Oppimispeli ei tarjoa valmiita vastauksia, vaan kannustaa vanhempia
pohtimaan itse. Tutkimus osoitti, ettd ndin my0s tapahtui: peli sai aikaan
omakohtaista pohdiskelua ja keskustelua vanhempien kesken, ja siten myds
pelin pyrkimys vahvistaa puolisoiden kumppanuutta toteutui. Useimmat
vanhemmista kokivat vanhemmuuden jakamista koskevat tehtavat
hyodyllisiksi ja tulosten mukaan peli lisdsi pyrkimystd vanhemmuuden
jakamiseen. Pelillisyyden eri elementit kuten interaktiivisuus, haastavuus ja
keskustelun herdttdminen nayttavat aktivoivan enemman kuin esimerkiksi
lukeminen tai tehtavakirjan tayttaminen.
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7.2 Tyontekija uuden edessa

Tyontekijoiden haastatteluissa nousi selkedsti esille, ettd oppimispeleihin ja
pelaamiseen tydmenetelmana liittyy viela paljon ennakkoluuloja. Pelaamista
koskeva keskustelu on herkasti pelaamisen ongelmia ja haittoja korostavaa.
My®os sosiaalinen media ja dlylaitteiden yleistynyt kaytté nousivat esiin tassa
keskustelussa. Kaikki digitaalisilla laitteilla vietetty aika nahdaan helposti
uhkana ja asiana, joka on pois lapselta ja perheelta.

Tyontekijoilla oli samanaikaisesti kuitenkin kiinnostus uusia tyomenetelmia
kohtaan. Haastatellut kuvasivat, ettd perhevalmennuksen toimintatavat ovat
paikoitellen jaykkida ja on vaikeaa loytaa tilaa uusille menetelmille.
Oppimispelin nahtiinkin tarjoavan uudenlainen, kaivattu vaihtoehto
perheiden  tukemiseksi. Samanaikaisesti pelko oman osaamisen
riittdvyydestd, asiantuntijan roolin muutos seka ajan riittdiminen herattivat
kysymyksid. Asenteet ja pelko oman roolin muutoksesta peleja
kayttoonotettaessa tulee esiin myods aiemmissa tutkimuksissa (esim. Hopia &
Raitio, 2016).

Tutkimuksemme mukaan pelin kdyttoonotto ei vaadi erityisosaamista, vaan
myoOnteistd asennoitumista ja asiaan vakavasti suhtautumista. On syyta pohtia
tyontekijoiden motivaatioon liittyvid seikkoja uusien digitaalisten
tyomenetelmien Kkayttoonotossa. Oppimispelin tulisi olla luonteva osa
perheiden kanssa tehtdvaa tavoitteellista tyoskentelya, johon myo6s tyontekijat
olisivat  sitoutuneita. =~ Sen mahdollistamiseksi  tyontekijoilla  olisi
asianmukainen laitteisto sekd mahdollisuus ja aikaa kokeilla pelid
omakohtaisesti. Haastatteluissa nousi esiin myds perehdytyksen tarve ja
tyonantajan tehtdva edistda sitoutumista uusiin menetelmiin riittavalla
resursoinnilla.

7.3 Tutkimuksen arviointia

Tutkimusraportin valmistuessa interventiotutkimuksen aineistonkeruu viela
jatkui erityisesti kontrolliaineiston ja seurantakyselyjen osalta. Tassa
raportissa toimme esiin koettuja hyotyja, mutta VauvaPolku-oppimispelin
vaikuttavuudesta nama tulokset eivat vield kerro. Interventiotutkimuksen
tulokset tullaan raportoimaan erillisissa artikkeleissa my6hemmin.
Tutkimuksemme rajoitteena on myo6s aineiston pienuus. Vastausprosentti
loppukyselyissa oli kuitenkin melko korkea (72 %), mikad parantaa tulosten
luotettavuutta. Vastausprosentti kertoo myo6s vastaajien hyvasta
sitoutumisesta pelaamiseen, mikda on myds hyva signaali pelin toimivuudesta.
Tutkimuksen aikana kaytetty versio oppimispelista ei ollut vield lopullinen.
Peliin tehtiin vanhempien ja tyontekijoiden palautteiden perusteella vielad
korjauksia. Oppimispelin sisdlt6a karsittiin poistamalla lilan samankaltaisia
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kysymyksia ja tehtavia. Lisdksi kysymysten, harjoitteiden ja vinkkien
jarjestystd parannettiin siten, ettd teemojen ensimmaiset kysymykset eri
tasoilla olisivat mahdollisimman relevantteja. Nain pyrimme parantamaan
oppimispelia koskevaa ensivaikutelmaa. My6s hahmoeditoria parannettiin.
Mikdli ndmd muutokset olisivat olleet jo tutkimusversiossa, palaute
esimerkiksi hahmoeditoriin olisi voinut olla myonteisempi.

7.4 Oppimispelin juurruttaminen kaytantoon:
kehittamisideoita

Digitaalisuus ja pelillisyys osana neuvolan ty0menetelmid vaatii
ammattilaisilta avoimuutta, ennakkoluulottomuutta sekd motivaatiota ottaa
kdyttoon uusia tapoja kohdata ja ohjata perheitd. Pelien liittiminen osaksi
perheiden kanssa tehtavaa tyota haastaa olemassa olevat toimintatavat, koska
pelaamisessa korostuu asiakkaan omatoimisuus ja itseohjautuvuus.

Neuvoloiden tyontekijoilla oli ideoita, kuinka VauvaPolku-oppimispelia voisi
kehittdd ja hyodyntdd perhevalmennuksessa. Se voisi toimia perheille
itsendisend, matalan kynnyksen palveluna (esim. vanhempien valisen
keskustelun herattajand). Talloin tyontekijan roolina olisi ohjata perheet pelin
darelle ja motivoida pelaamaan sitd. Peli voisi olla myds aktiivinen osa
neuvolatoimintaa. Talléin perheet voisivat pelata esimerkiksi tiettyja teemoja
ennen neuvolakdynteja ja teemoihin palattaisiin kdayntien yhteydessa.
Kolmantena vaihtoehtona haastatteluissa nousi esiin perhevalmennuksen
uudistaminen. Tyontekijoiden mielestda VauvaPolku-oppimispeli voisi tehda
perhevalmennuksesta vastavuoroisempaa ja osallistavampaa. Yhdessa
pelaaminen valmennusryhmissd voisi auttaa kdynnistimaian ryhman
vuorovaikutuksen ja pelia voisi pelata my6s valmennuskertojen valissa.

Tutkimuksessa kaytettiin pelin ensimmadistd versiota, jota on kehitetty
edelleen tutkimuksen aikana saadun palautteen perusteella. Seka
tyontekijoilla, ettd vanhemmilla oli moninaisia kehitysideoita pelin ulkoasusta
ja toimivuudesta. Muun muassa pelin visuaalisuus jakoi mielipiteitd. Osa
vastaajista koki pelin visuaalisen ilmeen liian yksinkertaiseksi, kun taas osa
koki sisallon olevan niin merkityksellinen, ettd visuaalisuus on toissijaista. Lee
(2016) korostaakin kayttdjien moninaisuutta ja sen tuomia haasteita
hyotypelin suunnittelussa. Vanhemmat pohtivat, voisiko pelissa olla
tulevaisuudessa muistutusominaisuus tai saisiko siihen liitettyd myos
sosiaalisen ulottuvuuden, esimerkiksi Chat-mahdollisuutta ehdotettiin. Pelin
toivottiin myo6s olevan nopeatempoisempi, siihen haluttiin vaihtoehtoisia
pelireitteja sekd mahdollisuutta jatkaa pelid laitteesta riippumatta.
Kehityshaasteena onkin saada oppimispeliin riittavasti pelillisia elementtej3,
jotta vanhemmat vield nykyista kattavammin motivoituvat pelaamisesta ja
tyontekijat kokevat oppimispelin edistdvdan vanhemmaksi kasvamista.
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ALV AN
Raitio Katja, Sevon Eija & Ronka Anna l\“
Digitaalinen oppimispeli b\“

VauvaPolku: Vanhemmuuteen
valmistautumista pelillisen
oppimisen keinoin

Voiko digitaalisen oppimispelin pelaamisesta olla
hyo6tya odottaville vanhemmille? KAKS - Kunnallisalan
kehittdmissaation rahoittamassa tutkimuksessa
esikoistaan odottavat vanhemmat pelasivat
VauvaPolku-oppimispelid. Asenteita pelaamiseen ja
pelin hyotyja selvitettiin kyselytutkimuksella ja
haastattelemalla vanhempia seka neuvoloiden
tyontekijoita.

Vanhemmat kokivat saavansa rohkaisua ja varmuutta
omaan vanhemmuuteensa seka helpotusta huoliinsa.
Osaavien ja innostuneiden tydntekijoiden avulla peli on
mahdollista vakiinnuttaa osaksi kuntien
perhevalmennusta.
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