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Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd odotusaikaisten isien késityksia
pelillisyydestd osana isyyteen valmistautumista. Pelillisyyttda tutkitaan
VauvaPolku-pelin avulla, jossa pelin tarkoituksena on tukea vanhempien kasvua
omaan vanhemmuuteensa. Tutkimuksessa selvitetddn myos odotusaikaisten
isien kehitysideoita VauvaPolku-pelid kohtaan. Tutkimukseen osallistui kuusi
miestd ja he olivat idltddn 25-40-vuotiaita. Tutkimuksen aineisto kerittiin
puolistrukturoituna ryhmaéhaastatteluna sekd kolmena yksilohaastatteluna.

Tutkimus on laadullinen fenomenografinen tutkimus.

Tutkimus osoitti, ettd VauvaPolku-pelid pidettiin toimivana apuna isyyteen
valmistautumisen kannalta. Pelin koettiin helpottavan raskauden sekd lapsen
tulon konkretisoitumista, ja ndin helpottavan isyyteen valmistautumista.
Odotusaikaiset isdt uskoivat VauvalPolku-pelin toimivan hyvdnd pohjana
kumppanin kanssa kadytdville keskustelulle vanhemmuuteen sekad lapseen
liittyen. VauvaPolku-pelin kehittdmisen kannalta isdt toivoivat peliin keinoja,
joiden avulla omien ajatusten prosessoiminen olisi helpompaa, kuten
tekstikentdn, tallennusmahdollisuuden sekd jaa-toiminnon lisddmisen. Pelid
voitaisiin kehittdd myos mielekkyydeltddn ja kadytettdvyydeltddn paremmaksi

esimerkiksi luomalla pelistd sovellusversion.

VauvaPolku-pelid on siis perusteltua pelata isyyteen valmistautumisen kannalta.
Pelid voidaan lisdksi hyodyntdd osana neuvolapalveluita. Pelid pelatessa
nousseista ajatuksista voi keskustella ja kysyd itsed askarruttavia kysymyksid
neuvolan hoitohenkilokunnalta. N&din VauvaPolku-peli ja neuvola tukevat
toisiaan ja toimivat odotusaikaisten isien apuna ja tukena ennen lapsen

syntymada.

Asiasanat: isyys, odotusaika, isyyteen valmistautuminen, pelillisyys, digitaaliset

oppimispelit
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1 Johdanto

Aiemmin isdn rooli on ollut toimia perheen pddnd ja leivantuojana. Nykyajan
isdltd odotetaan kuitenkin enemmaén kuin eldttamistd; heiltd odotetaan hellyyttd
ja sitoutumista. (Vuori 2004, 47-49.) Isiltd odotetaan aktiivista toimijuutta ja
hoivaisyyttd. Vahvistuvan isyyden Kkisite liittyy voimakkaasti isdn
sitoutuneisuuteen, hoivaavuuteen sekd lapsen isdsuhteen ldheisyyteen ja
lampimyyteen. (Huttunen 2014, 181-186.) Isdksi tulon vaihe alkaa usein, kun
tieto raskaudesta on varmistunut. Tdstd alkaa valmistautuminen isyyteen ja

lapsen tuloon.

Vanhemmuuteen valmistautuminen herdttdd isissé usein monenlaisia
tuntemuksia peloista onnen tunteisiin (Asenhed, Kilstram, Alehagen, & Baggens
2014). Isét saattavat kuitenkin kokea jadvansa lapsen odotuksessa ulkopuolisiksi
(Chin, Hall & Daishes 2011; Deave & Johnson 2008), ja tuntea jadvansd yksin
omien kokemustensa kanssa (Locock & Alexander 2006). Isdt voivat kokea,
etteivét ole vield valmiita isyyteen (Deave & Johnson 2008), ja tarvitsevansa lisda
tietoa vanhemmuudesta ja lastenhoidosta (Ldhteenmdki & Neitola 2014, 70-71).
Lapsen tuloa voi olla myo6s vaikea sisdistdd. Raskautta konkretisoi esimerkiksi

ultradénitutkimus, jossa lapsen ndkeminen voi realisoida raskautta myos isélle.

(Asenhed ym. 2014.)

Miehen sitoutuminen isyyteensd edistdd koko perheen hyvinvointia, tukee
lapsen kasvua ja kehitystd sekd parantaa parisuhdetta (Mykkénen & Eerola 2014,
49-52). Isan sitoutumattomuuden ja laiminlydvén suhtautumisen on taas niahty
vaikuttavan lapsen riskikdyttdytymiseen ja negatiivisiin kehityspiirteisiin
(Huttunen 2014, 185-186). Isyyteen valmistautumisessa ja siihen sitoutumisessa
voi saada tukea neuvolan kautta esimerkiksi perhevalmennuksen tai erilaisten
sovellusten avulla (Salzmann-Erikson & Eriksson 2013). Ndin ollen on selvdd, ettd
isid tulisi tukea isyyteen valmistautumisessa jo aivan isyyden ensiportailta
alkaen. Téastd syystd on hyva tutkia isyyteen valmistautumista ja siihen liittyvia
toiveita ja tarpeita. Tdssd tutkimuksessa keskitytddn isien tutkimiseen, silld

isyyttd ja sithen valmistautumista on tutkittu selvésti ditiyttda vihemman. Isid on



myos saatettu tutkia ditien kisitysten kautta, jolloin isdén oma &éni ei ole tullut

kuulluksi. (Eerola & Mykkdnen 2014, 7-10.)

Digitaalisen kehityksen ansiosta oppimisympadristdja on nykyddan helppo
pelillistdd eli kehittdd pelimuotoon. Pelaamisen ja pelillisen ldhestymistavan
avulla pelaajan on mahdollista késitelld itselleen mielenkiintoisia ja tdrkeitd
teemoja. (Punna & Raitio 2016; Raitio, Kivinen & Hopia 2014.) T&std syystd
opinndytetyossd tutkittiin isyyteen valmistautumista pelillisyyden avulla.
Pelillisyyden mahdollisuuksia isyyteen valmistautumisen kannalta ei aiemmin
ole tutkittu, joten tutkimus on tdssd mielessi merkityksellinen. Téssa
tutkimuksessa selvitettiin Jyvaskyldn yliopistossa kehitetyn VauvaPolku-
oppimispelin mahdollisuuksista isyyteen valmistautumisessa. Pelid on aiemmin
tutkittu osana interventiotutkimusta. Tdssd opinndytetydssd ollaan
kiinnostuneita isien késityksistda = VauvaPolku-pelin ja pelillisyyden
mahdollisuuksista osana isyyteen valmistautumista. Tutkimuksen avulla

kerdtdadn myos tietoa isien kehitysideoista VauvaPolku-pelin kehittamistd varten.



2 Isyys odotusaikana

2.1 Isyyteen valmistautuminen odotusaikana

Tutkittaessa isyyteen valmistautumista on hyvd maédritelld, minkalaisesta
isyydestd puhutaan. Isyystutkija Jouko Huttusen (2001, 57-65) mukaan on
olemassa neljd isyyden muotoa, jotka ovat biologinen, juridinen, sosiaalinen ja
psykologinen isyys. Biologinen isyys tarkoittaa, ettd isdlld ja lapsella on
perinnollinen eli biologinen suhde. Lapsi on siis syntynyt isdnsd sukusoluista.
Juridinen isyys tarkoittaa lain mukaisia oikeuksia sekd velvollisuuksia isyyteen.
Juridiseksi isdksi voi tullaan avioliitossa isyysolettaman, adoption tai isyyden
tunnustamisen = myotd.  Sosiaalinen  isyys syntyy lapsen  kanssa
vuorovaikutuksessa olemisesta, tamédn huolenpidosta ja yhdessd asumisesta.
Psykologinen isyys taas tarkoittaa kiintymyksellistd ja tunteisiin pohjautuvaa
isyyttd. (Huttunen 2001, 57-65.) Isdksi ja vanhemmaksi tullaan yleisimmin
biologisesti, mutta vanhemmaksi tulo esimerkiksi adoption,
sijaisvanhemmuuden, uus- tai sateenkaariperheen kautta on yleistynyt (Eerola &
Mykkénen 2014, 14-15). Eri isyyden muodot eivit sulje toisiaan pois, mutta
niiden luokittelu auttaa isyyttd tutkittaessa. Tdssa tutkielmassa keskitytaan isiin,

jotka ovat lastensa biologisia isi.

Rytkosen, Sanerin ja Tikan (2011, 29-31) mukaan isilld kokemus
vanhemmuudesta alkaa vahvistua vasta lapsen syntymdn aikoihin, kun taas
didin kokemus vanhemmuudesta lisddntyy koko raskausajan ja voimistuu lapsen
syntymén jilkeen. Téssd eron tekevit esimerkiksi didin kokemat fyysiset ja
psyykkiset muutokset, jotka auttavat valmistautumaan lapsen tuloon. Isille
namd muutokset eivit ole yhta selkeitd, jolloin my0s isyyteen kasvaminen on

hitaampaa. (Rytkonen ym. 2011, 29-31.)

Odotusaika on tdrked vaihe isyyteen siirtymisessd ja sithen valmistautumisessa
tunteiden osalta. Odotusaika voi olla isille hyvin voimakkaiden tunteiden aikaa,
jolloin tunteet vaihtelevat laidasta laitaan (Asenhed ym. 2014, 1314-1315). Isit

voivat kokea innostusta lapsen saamisesta, mutta voivat myds samalla kokea



jddvansd sivustaseuraajiksi odotusaikana ja lapsen hoidossa lapsen synnyttya
(Chin ym. 2011; Deave & Johnson 2008). Samoin kuvasivat myds Védestoliiton
vuoden 2006 perhebarometria varten haastatellut isdt odotusajasta. Vaikka isit
kokivat onnellisuutta raskaudesta ja tulevasta lapsesta, he tunsivat, etteivét olleet
ditien tavoin “mukana odotuksessa” ja lapsen tuomassa elimdnmuutoksessa.
Ultradanitutkimukset koettiin kuitenkin hyvind muistoina, silld lapsen
ndkemisen toi konkreettisuutta didin vatsan kasvun lisdksi. (Paajanen 2006, 26-
29.) Raskauden alkuvaiheessa isd saattaa kokea myo6s huolta kumppaninsa ja
syntymattoméan lapsensa puolesta (Kowlessar, Fox & Wittkowski 2015) seka

turhautumista siité, ettei pysty tukemaan raskaana olevaa lapsen iitié (Asenhed

ym. 2014, 1314-1315).

Isdt saattavat myos tuntea itsensd sosiaalisesti ndkymdittomiksi ja etdisiksi
(Eriksson & Salzmann-Erikson 2013) sekd jadvansd huomiotta tunteidensa ja
kokemustensa kanssa (Locock & Alexander 2006). He kokevat osaamattomuutta
ja valmistautumattomuutta vanhemmuuden tehtdviin (Chin ym. 2011; Deave &
Johnson 2008). Locockin ja Alexanderin (2006) mukaan isilld on useita rooleja
odotusaikana. He kokevat itsensd vanhempina, sivustaseuraajina, tukijoina,
tiedonhankkijoina sekd asioista pddttdjind. Padtoksida voi joutua tekemddn
esimerkiksi sikiopoikkeavassa raskaudenkeskeytys tilanteessa. (Locock &

Alexander 2006.)

Mykké&nen (2010, 123-133) selvitti vaitoskirjatutkimuksessaan isien kertomuksia
ensi kertaa isdksi tulosta ja sen herdttimistad tunteista. Tutkimuksen isdt myos
kuvasivat vahvoja tunnekokemuksellisia kddnnekohtia, jotka muuttivat heidan
suhtautumistaan isyyteensd. Toisilla timd hetki oli raskaudesta kuuleminen ja
toisilla odotusaika tai synnytyshetki. Tutkittavat kuvasivat tdmén hetken
herdttdavan sellaisia aiemmin kokemattomia tunteita, jotka muuttavat heidan
tapaansa tarkastella eldm&dd. Moni tutkittavista isistd kertoi tunteistaan
avoimesti, mutta oli myds isid, jotka valttivat tunteikkuutta ja tunteista

puhumista, ainakin muiden miesten ndhden. (Mykkéanen 2010, 123-133.)



2.2 Isyyteen sitoutuminen

Isyyteen valmistautuminen ja isyyteen sitoutuminen kulkevat kési kddessa.
Sitoutunut isd on lapselleen ldsnd ja ottaa vastuun tdmdn hyvinvoinnista
(Mykkénen & Eerola 2014, 49-52). Vaikka isdn on helpompi huolehtia lapsesta
tamdn synnyttyd, pystyy isd huolehtimaan lapsesta odotusaikana huolehtimalla
esimerkiksi &didin hyvinvoinnista. Sitoutuneeseen isyyteen kuuluu lapsen
hyvinvoinnin huomioiminen kokonaisvaltaisesti. Isyyteensd sitoutunut mies
huolehtii lapsen kanssa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta, ldsndolosta ja

emotionaalisesta kiintymyksestd. (Mykkanen & Eerola 2014, 49-52.)

Sitoutunut isyys edellyttdd kuitenkin omaa halua, aktiivisuutta sekd kykyad
kantaa vastuuta, jotta sitoutuneisuus voi toteutua. Myos suhde lapsen toiseen
vanhempaan vaikuttaa isdn sitoutuneisuuteen. Kulttuurilla ja isyytta
kunnioittavalla ilmapiirilld on myos tdrked osa isyyteen sitoutumisessa.
(Mykkénen & Eerola 2014, 49-52.) Isyyteen sitoutumisen on siis miehen oma
valinta, joka ei kuitenkaan ole irrallinen ympdroivdastd yhteisostd tai
yhteiskunnasta. Masciadrellin, Pleckin ja Stueven (2006) mukaan isyyteensd
voimakkaasti sitoutuneet miehet tukeutuivat mieluummin vertaistensa kuin
omien isiensé puoleen. Timé voi kuvastaa isyydessd tapahtuvaa muutosta, joka

ilmenee sukupolvien vilisend erilaisuutena ja muutoshalukkuutena.

Hawkinsin, Lovejoyn, Holmesin, Blanchardin ja Fawcettin (2008) tutkimuksen
mukaan isdt, jotka olivat osallistuneet vanhemmuuteen valmistaviin ohjelmiin,
joissa keskitytddan parisuhteen vahvistamiseen sekd lapsen kehitykseen, olivat
sitoutuneempia kuin isit, jotka eivit ohjelmiin osallistuneet. Lapsen didiltd saatu
vahdinen tuki taas voi vahentdd isyyteen sitoutumista, silld usko omiin kykyihin
isdnd on huonompi (Hawkins ym. 2008). Tassd kumppanilla on siis tarkea rooli,
silld isdn roolia vanhempana voidaan vahvistaa tukemalla ja kannustamalla téta
aktiivisena ja vastuullisena vanhempana (Kruk 2016; Mykkanen & Eerola 2014,
49-52). Kuitenkin isyyteen sitoutuminen ldhtee isdstd itsestddn. Lapsen 4iti,
ldheinen tai muu tuki, voi kuitenkin osaltaan tukea isdd omassa

vanhemmuudessaan.



Isyydelleen sitoutunut mies tuottaa jaettua vanhemmuutta, ja ndin edistda seka
perheen ettd omaa hyvinvointiaan. Isyyden kannalta parisuhteen ylldpitiminen
on hyvin tdrkedd. Toimiva parisuhde ja sitoutunut isyys muodostavatkin
positiivisen kierteen, jossa toinen auttaa toista. Ndin myos vastuu vanhempien
vdlilld jakautuu paremmin. (Mykkdnen & Eerola 2014, 49-52.) Isyyteen
valmistautuminen ja sen prosessoiminen edesauttaa isyyteen sitoutumista ja tata
kautta tukee koko perheen hyvinvointia. Tdaman vuoksi isid tulee kannustaa ja

tukea isyyteen valmistautumisessa.

2.3 Isyyteen valmistautumisen tukeminen

Tuleva isd tarvitsee tukea isyyteen valmistautumiseen. Erityisesti sosiaalisen
tuen tarve korostuu odotusaikana (Ldhteenméki & Neitola 2014, 70-74). Kahnin
(1979) teorian mukaan sosiaalinen tuki muodostuu emotionaalisesta tuesta,
pddtoksenteon tuesta sekd konkreettisesta tuesta. Emotionaalisella tuella
tarkoitetaan ihminen ihmiselle olemista, kunnioitusta, ihailua, rakkauden
osoittamista sekd turvallisuuden tunteen luomista. Tiedollinen eli padtoksenteon
tuki kasittdd vahvistamisen, palautteen antamisen sekd vaikuttamisen ihmisen
tapaan tehdd p&atoksida. Tiedollista tukea voidaan antaa ohjeistamalla ja
palautteen antamisella. Konkreettinen tuki taas pitdd sisdlldan aineellisen tai
konkreettisen avun antamisen. Tillaista voi olla taloudellisen tuen, avun, tiedon

tai ajan antaminen. (Kahn 1979.)

Isdt eivat kuitenkaan aina koe saavansa tarvitsemaansa tukea. Isien on tutkittu
kokevan osattomuutta ja jddvénsd lilan védhdisen tiedon (Entsieh & Hallstrom
2016) ja tuen varaan raskausaikana (Deave & Johnson 2008). Uudet isdt kokivat,
ettd saavat tukea vain muutamalta taholta tai eivit ollenkaan. Tukea he kokivat
saavansa parhaiten esimerkiksi tyokavereilta tai omalta isdltddn. (Deave &
Johnson 2008.) Neuvolassa isid voidaan kannustaa osallistumaan raskauteen
sekd synnytykseen, mutta samalla he voivat tuntea ulkopuolisuutta, koska
heiddn tunteilleen ja ajatuksilleen ei ole tilaa (Locock & Alexander 2006).
Salzmann-Erikson ja Eriksson (2013) ovat tutkineet isien kokemuksia isyyteen
valmistautumisesta internet-foorumeilta, jossa isdt ovat keskustelleet
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terveydenhuollolta saamastaan tuesta. Terveydenhuolto koettiin tdrkedna
tiedonldhteend, josta saa tietoa ja tukea lasta koskeviin huoliin esimerkiksi
koliikkiin liittyen. Kuitenkin isat kertoivat kokeneensa jadvansa nakymattomiksi

tai jopa loukatuiksi. (Salzmann-Erikson & Eriksson 2013.)

Ajatusten jakaminen toisten isien kanssa ja vertaistuen saaminen koetaan
parhaana tukena omaa isyyttdan pohdittaessa. Isdt halusivat puhua toisten isien
kanssa omasta isyydestd ja vanhemmuudesta sekd lastenhoidosta. Tarkedna
tukena isille toimivat omat vanhemmat, sukulaiset, ystdvit ja tuttavat. Virallisen
tuen tarve lisddntyy silloin, jos isdlld ja perheelld on vain vdhdn ldheisid
ihmissuhteita ja tuen ldhteitd. (Lahteenmdki & Neitola 2014, 70-74.) Isdat myos
kokevat ns. virallisen avun itselleen kaukaisena ja vieraana (Huttunen 2014, 195).
Isdt ovat kuvanneet tarvitsevansa odotusaikana erityisesti lisdd tietoa lasten

hoitamisesta sekd omasta vanhemmuudesta (Ldhteenmédki & Neitola 2014, 70-

71).

Vuonna 2008 julkaistun Sosiaali- ja terveysministerion viisi vuotta kestineen
tutkimuksen mukaan isien tukeminen neuvolassa oli parantunut, ja siihen
kiinnitettiin enemmaén huomiota. Tutkimukseen osallistuneet terveydenhoitajat
pitivdt isdn roolia tdrkednd lapsen kehitykselle ja perheen hyvinvoinnille.
Kuitenkin isien tulo neuvolaan kuvattiin olevan kulttuurinen muutos sekd
terveydenhoitajille ettd isille itselleen. (Sosiaali- ja terveysministerio 2008.) Is&t
ovat arvioineet neuvolasta saamaansa tukea melko hyvéaksi, mutta kokivat, ettei
neuvolasta saatava tieto ole tarkkaa tai yksiloityd. Terveydenhoitajien ohjeita
pidettiin kuitenkin ymmarrettdvind ja kannustavina. Myos ohjaus lisdavun
hakemiseen koettiin vdhdisend, ja erityisesti tuen tarpeessa olevien isien tuen
saamiseen tulisi kiinnittdd parempaa huomiota. (Vuorenmaa, Salonen, Aho,

Tarkka & Astedt-Kurki 2011.)

Terveydenhuoltoalan  asiantuntijoille  sekd  vanhemmille tarkoitetun
ditiysneuvolaoppaan mukaan isid kannustetaan osallistumaan odotusajan
kdynteihin, isdaryhmétoimintaan sekd syntyvien lastensa hoitoon esimerkiksi

vanhempainvapaiden  kdyttoon  kannustamalla.  Isien  osallistumista
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ditiysneuvolaan tuetaan esimerkiksi tarjoamalla iltavastaanottoaikoja.

(Kansallinen ditiyshuollon asiantuntijaryhma 2013, 30.)

Ensimmadistd lastaan odottaville vanhemmille jdrjestetddn perhevalmennusta.
Sen tarkoituksena on valmentaa vanhempia odotusaikaan, synnytykseen ja
lapsivuodeaikaan. (Kansallinen 4itiyshuollon asiantuntijaryhma 2013, 79.)
Perhevalmennusta voidaan toteuttaa kasvokkain tai verkossa. Sitd voidaan myos
jdrjestdd jo raskausaikana tai lapsen syntyman jdlkeen. My®0s itseopiskelu toimii
monilla. Viimeistddan odotusaikana on kuitenkin hyvd alkaa pohtimaan omia
asenteitaan ja késityksiddn omasta vanhemmuudestaan. (Alakdrppd, Sevon &
Ronkd 2019.) Perhevalmennuksen tavoitteissa on esimerkiksi huomion
kiinnittdminen isdn rooliin tasa-arvoisena vanhempana sekd vanhemmuuteen

kasvu (Kansallinen ditiyshuollon asiantuntijaryhma 2013, 79).

Tuen saaminen ei kuitenkaan ole ainoastaan isdn, didin tai neuvolan kisissa.
Myo6s yhteiskunnallisella tasolla isid voidaan terveyspalveluiden, kuten
neuvolan lisdksi tukea poliittisin keinoin vaikuttamalla esimerkiksi
vanhempainvapaisiin liittyvdan lainsdddantoon. (Huttunen 2014, 190-196.)
Suomen hallitus on pohtinut esimerkiksi 5+5+5- tai 6+6+6-mallia, jolloin toinen
vanhemmista toinen kayttdisi 5 kk, toinen 5 kk ja loput 5 kk jaettaisiin
vanhempien kesken (Yle Uutiset 2019; Huttunen 2014, 194). My0s tydeldman
asenteilla ja kdytdnteilld voidaan helpottaa tai hankaloittaa isyyden
toteuttamista. Asenteiden muutokseen liittyy paljon vallitsevia kasityksid, joihin

muun muassa media on isosti vaikuttamassa. (Huttunen 2014, 190-196.)
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3 Pelillisyyden hytédyntaminen isyyteen

valmistautumisessa

3.1 Pelillisyys ja pelillinen oppiminen

Tdssd opinndytetyossd tarkastellaan pelillisyyden mahdollisuuksia isyyteen
valmistautumisen tukena. Pelillisyyttd ja pelillistd oppimista tarkastellaan tdssa
luvussa pddosin digitaalisten oppimispelien ndkokulmasta, eikd keskityta
esimerkiksi lauta- tai roolipeleihin. Pelillisyys tarkoittaa pelillisten elementtien
hyodyntdmistd, jotta oppiminen olisi mahdollisimman houkuttelevaa (Apostol,
Zararescu & Alexe 2013). Pelillisyyttd hyodynnetddn enemmain ja enemmaéan
myd0s ei-pelillisissd konteksteissa (Linehan, Kirman & Roche 2014, 101). Pelien ja
pelillisten elementtien hyodyntdminen opetus- ja oppimisympéristdissda on
lisddntynyt selvdsti viimeisen vuosikymmenen aikana. Pelillisyyden avulla
halutaan esimerkiksi motivoida pelaajaa tutustumaan pelisséd olevaan teemaan.
(Ortiz-Rojas, Chiluiza & Valcke 2017.) Pelilliset elementit voivat tuoda tuotteisiin
ja palveluihin esimerkiksi onnistumisen, nautinnon, hallinnan, flown tai
yhteenkuuluvuuden kokemuksia (Koivisto 2017). Pelaaminen voi tuottaa
pelaajalle myos esimerkiksi huvia, mielihyvdd, motivoitumista, oppimis- ja
tunnekokemuksia sekd sitoutumista (Prensky 2007, 106-144). Pelillisyyden

hyddyntdminen oppimisen tukena on siis hyvin perusteltua.

Oppimispeleistd on mielekéstd puhua silloin, kun kyse on sellaisesta pelistd, joka
sijoittuu pelien ja pedagogiikan viilille. Peleistd halutaan hyddyntdd niiden
kokemuksellisuutta ja niihin uppoutumista, ja samalla késitelld opittavaa asiaa.
(Vesterinen & Mylldri 2014, 57.) Apostolin ym. (2013) mukaan oppimispelissd
olevia pelillisid ominaisuuksia on yleensi kahdeksan: saannot, tavoitteet ja selked
tulos, palaute ja palkinnot, ongelmanratkaisu, tarina, pelaaja/pelaajat,
turvallinen ympéristo sekd hallinnan tunne. Samoja elementtejd voidaan nahda
myds ei-pelillisissda oppimistilanteissa esimerkiksi oppimissuunnitelman
(tavoite) ja todistuksen (palkinto) muodossa. (Apostol ym. 2013.) Pelillisistd

ominaisuuksista oppimispelissd tulee olla haasteet, tavoitteet, palaute sekd pelin
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tarina, jotta se voidaan maddritelld peliksi (Ibrahim, Yusoff, Mohamed-Omar &

Jaafar 2011).

Pelillistaminen tarkoittaa pelillisten kokemusten tuottamista pelisuunnittelun
avulla (Koivisto 2017). Pelillistamisen avulla opetettava asia voidaan tehdd
mielenkiintoiseksi luomalla pelaajia motivoiva oppimispeliympdristo. Jotta peli
voi olla motivoiva ja toimiva, tdytyy se suunnitella huolellisesti. Pelkké tehtdvien
vieminen digiymparistoon ei riitd. Pelin tulee olla sekd sisdllollisesti ettd

pelillisesti hyvin suunniteltu, toimiva ja kadyttdjdystavallinen. (Prensky 2007, 92-

93.)

Jotta pelillisyys ja oppiminen voidaan yhdistda tehokkaaksi kokonaisuudeksi, on
pelin konteksti ja sen tavoite otettava huomioon pelin suunnitteluvaiheessa. On
otettava huomioon kohderyhmd, aihealue, teknologian saatavuus, resurssit,
kokemus, laajempi yhteiskunnallinen tilanne sekd pelin jakelun toteuttaminen.
(Prensky 2007, 147-151.) Apostolin ym. mukaan (2013) pelin tulee olla tarpeeksi
haastava, kiinnostava, hallittava ja kuvitteellinen, jotta se on pelaajalleen
motivoiva. On myds hyva muistaa, ettd pelin suunnittelu on jatkuva prosessi ja
pelid ja sen ominaisuuksia tulee muokata tarpeeseen ja kysyntddn sopivaksi
(Ramirez & Squire 2014, 647). Oppimispelien ongelmaksi voi kuitenkin nousta
se, ettd pelid pidetddn vain peling, jolloin oppiminen jdd vahdiseksi (Apostol ym.

2013).

3.2 Pelillisyys tuen muotona

Pelillisyyttd ja teknologiaa pystytddn tdnd pdivand hyodyntamaddan usein eri
tavoin. On olemassa verkkosivuja, sovelluksia ja internetissd pelattavia pelejd,
joita on mahdollista pelata tietokoneella, tabletilla tai puhelimella. Pelillisyyden
avulla on mahdollista kasitelld helposti laajoja tietomédérid ja aihekokonaisuuksia
monipuolisesti, jolloin ne toimivat oppimispeleind. Myos tukea on mahdollista
saada aiempaa useammin teknologiavilitteisesti. (Oksanen, Hamadldinen &

Lehkonen 2007, 13-14.)
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Suomalaisvanhemmilla on tutkittu internetperustaisen interventiotutkimuksen
vaikuttavuutta tyytyvdisyyteen sekd mindpystyvyyteen vanhempana.
Vanhemmat saivat tukea omaan vanhemmuuteensa, imetykseen sekd lapsen
hoitoon liittyvissd asioissa. Heilld oli mahdollisuus ottaa hoitajaan ja kétiloon
yhteyttd nimettomasti ja kysyd heitd askarruttavia kysymyksid kaksi viikkoa
synnytyksen jdlkeen. Tutkimuksessa testi- ja kontrolliryhmédn wvalilld ei
kuitenkaan todettu huomattavia eroja vanhemmuuden tyytyvdisyyteen tai

mindpystyvyyteen. (Salonen ym. 2011.)

Pelillisyyttd ja mobiilimenetelmid on tutkittu esimerkiksi sosiaali- ja terveysalan
asiakasty0ssd nuorilla mielenterveyskuntoutujilla. Pelillisyyden avulla voidaan
nuoren ohjaaminen helposti liittdd osaksi normaalia arkea, ja pelissd pystytdan
tarkastelemaan niitd asioita, jotka ovat pelaajalle tdrkeitd ja oleellisia kasitelld.
Yhdessd pelattavat pelit taas mahdollistavat sosiaalisten suhteiden luomisen
sekd vuorovaikutuksen pelaajien vililld. (Punna & Raitio 2016; Raitio ym. 2014.)
Mielenterveyspalveluita kadyttavat kokivat pelillisyyden myonteisend asiana,
vaikka epdilyksid sen kadytostd herdsi esimerkiksi siitd, korvataanko pelilld
ihmiskontaktit tai onko se pelin tarkoitus. Pelien tulisi olla helppokéyttoisid ja
vastata kdyttdjiensd tarpeeseen, jotta ne toimisivat hyvdnd osana

mielenterveyspalveluita. (Hopia & Raitio 2016.)

Tassd tutkimuksessa hyodynnettdva VauvaPolku-peli on oppimispeli, joka on
tarkoitettu  erityisesti ensimmdistd lastaan odottaville = vanhemmille
odotusaikaiseksi sekd vauva-ajan tueksi ja avuksi vanhemmuuteen kasvussa.
VauvaPolku-pelid pelaamalla vanhemmat saavat tietoa perhe-eldamastd ja
vanhemmuudesta sekd voivat pohtia omia kédsityksidan vanhemmuudesta pelin
avulla. Peli on internetissd kaikkien saatavilla, eikd pelin pelaaminen vaadi
kirjautumista. Pelissi hyddynnetdan ratkaisu- ja voimavaraldhtoista

lahestymistapaa. (Raitio, Sevon & Ronka 2019.)

Pelissd on viisi erilaista padteemaa tai polkua, joista vanhempi voi itse valita
teeman, jota haluaa pelata. Ndamd teemat ovat Vanhemmuustaipale, Tyoraitti,

Vauvapuisto, Kumppanuuspolku sekd Verkostokuja. Vanhemmuustaipaleen
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polulla kisitellddn omaa vanhemmuutta ja oman hyvinvoinnin edistdmista.
Tyoraitti kannustaa pohtimaan tyon ja perheen sopivaa yhteensovittamista ja
siithen  liittyvid  seikkoja. =~ Vauvapuisto-teema  auttaa = vanhempaa
vuorovaikutuksessa vauvan kanssa esimerkiksi herkistymélld vauvan tarpeille.
Kumppanuuspolku  keskittyy = parisuhteeseen ja  sen  hoitamiseen
lapsiperhearjessa. Polku kannustaa kasvatusvastuun jakamiseen ja yhdessd
kasvattamiseen. Verkostokuja rohkaisee vanhempia puhumaan, jakamaan
ajatuksia sekd hakemaan apua ja tukea sitd tarvittaessa. (Raitio ym. 2019.) Téssa
tutkimuksessa keskitytddn pdadosin Vanhemmuustaipaleen teemoihin ja tata

teemaa my0s haastateltavat pelaavat ennen haastattelua.

Pelissd kasiteltdavid teemoja ovat muun muassa sujuva arki, parisuhteen
ylldpitaminen, ristiriitojen ratkaiseminen, isyyden vahvistaminen sekd hyvaa
ditiyttd ja isyyttd koskevat odotukset. VauvaPolku-pelissd kdytetddn myos
huumoria, tarinallisuutta, tasoja ja palkintoja, joita usein hyodynnetdan
vastaavissa oppimispeleissd (Apostol ym. 2013). (Raitio ym. 2019.) Erilaiset tasot
ja pistokokeet ja niistd saadut palkinnot motivoivat pelaajaa jatkamaan
pelaamista, mutta “liian usein” saadut palkinnot eivét kuitenkaan endd paranna
vaan mieluummin laskevat motivaatiota. Myos palkintojen odottamattomuus ja
niiden avaamat uudet tasot tai haasteet motivoivat pelaajaa paremmin. (Rigby

2014, 122-125.)

On tutkittu, ettd VauvaPolku-pelid pelanneet vanhemmat kokivat saavansa pelin
pelaamisella tietoa ja emotionaalista tukea esimerkiksi normalisoimalla
vanhempien huolia. He kokivat pelistd saatavan tiedon olevan luotettavaa seka
relevanttia. Oppimispeli taipuu my6s hyvin aikaan ja tarpeeseen, silld vanhempi
saa itse valita sopivan aiheen ja ajan pelata. Peli on tarkoitettu vanhempien liséksi

my0s asiantuntijoille ja padttdjille avuksi ja tyovalineeksi. (Raitio ym. 2019.)

3.3 Isétja pelillisyys

Isien vanhemmuuteen valmistavien pelien pelaamisesta ei ole aiempaa

tutkimustietoa. Internetin ja  verkkoympdristdjen  kdyttod isyyteen
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valmistautumisen tukena on kuitenkin aiemmin tutkittu (Eriksson & Salzmann-
Erikson 2013; Salzmann-Erikson & Eriksson 2013). Erilaisia digitaalisia peleja
pelaavat erityisesti nuoret ja miehet (Meister, Miiller-Lietzkow, Burkatzki, &
Kroger 2012, 311-313), joten pelillisyyttd on mielekdstd hyodyntdd miehilld myos
oppimispelien ndkokulmasta. Tdssd tulee kuitenkin ottaa huomioon pelin

kohderyhmd, ja kuinka heitd pystytdan parhaiten peliin motivoimaan (Apostol

ym. 2013).

Erilaisia odotusaikaan liittyvid sovelluksia ja verkkoympadristoja on kylld
olemassa, mutta ne on kohdennettu lihinni raskaana oleville naisille tai niissd
keskitytddn isiin vain pieniltd osin. Sovellusten avulla voidaan esimerkiksi tutkia
sikion kehityksen vaiheita tai kuvata didin vatsan kasvua. (Thomas, Lupton &
Pedersen 2018.) Toki isdt voivat yhtd lailla seurata sovelluksesta lapsen kasvun
vaiheita. Isille kohdennetut sovellukset ovat kuitenkin véahissd. Tutkimusten
mukaan vanhemmuuteen liittyvid sovelluksia kdyttavatkin pddosin odottavat ja

tuoreet didit (Thomas ym. 2018; Salonen ym. 2011).

Thomas ym. (2018) ovat tutkineet isien roolia odotukseen liittyvissa
sovelluksissa. Tallaiset sovellukset voivat luoda vddrid ja ongelmallisia
mielikuvia isyyteen liittyen. Tutkimuksen mukaan ndistd sovelluksista saa
samanaikaisesti kuvan nykyaikaisesta, osallistuvasta isdstd, ja toisaalta tulee
kokemus, ettd isid pidetddn toistaitoisina, avuttomina ja raskaudessa sivullisina.
Vield ei kuitenkaan ole tutkimusta siitd, miten isdt niitd kdyttdvét, ja miten ne
edesauttavat isien ymmarrystd raskaudesta ja omasta isyydestdan. (Thomas ym.
2018.) Tallaiset mielikuvat voivat olla hyvin haitallisia, ja luoda vé&arid

mielikuvia. Ne voivat jopa edistdd osattomuuden tunnetta raskaudessa.

Internet on helposti saavutettava ymparisté nykyajan vanhemmille tiedon ja
tuen kannalta. (Eriksson & Salzmann-Erikson 2013.) Isille internet on kanava
saada tietoa esimerkiksi raskaudesta ja synnytyksestd helposti ja laajasti omien
tarpeiden mukaisesti (Johansson, Rubertsson, Rddestad & Hildingsson 2010).
Isien onkin tutkittu saavan internetistd tukea erityisesti tietojen, taitojen seka

kokemusten vastavuoroisen jakamisen kautta (Eriksson & Salzmann-Erikson
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2013). Erityisesti tukea haluttiin saada samassa tilanteessa olevilta toisilta isilta
(Eriksson & Salzmann-Erikson 2013) isyyteen valmistautumiseen liittyvissd
asioissa (Niela-Vilén, Axelin, Salanterd & Melender 2014). Internetin kautta
toisilta, samassa tilanteessa olevilta isiltd, haetaan rohkaisua, vuorovaikutusta ja
ymmarrystd. Myos huumori on isille tirkedd, koska se parantaa tarinoiden
kerrottavuutta ja rikkoo jannitteitd. (Fletcher & StGeorge 2011.) Internet tiedon ja
tuen vdlittdjand on siis isille tarked ymparisto, joten sen tarjonnan olisi hyva olla

kattava ja isdt paremmin huomioiva.
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4 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tarkoituksena oli kuvata odotusaikaisten isien késityksia
digitaalisen oppimispelin kédytostd isyyteen valmistautumisen tukena.
Tutkimuksen tavoitteena oli tuottaa tietoa, jonka avulla voidaan ymmartdd ja
tukea isid paremmin isyyteen valmistautumisessa odotusaikana erityisesti
pelillisyyden avulla. Tutkimuksessa selvitettiin Jyvdskyldn yliopistossa
kehitetyn VauvaPolku-oppimispelin hyodyntdamistd isyyteen valmistautumisen
osalta. Tutkimuksessa selvitettiin myos, millaisia kehitysideoita odotusaikasilla
isilld on VauvaPolku-pelid kohtaan, eli miten pelid voitaisiin seuraavaksi ldhted
kehittamé&an. Tutkimus tuotti tietoa VauvaPolku-oppimispelin hyddyntdmisesta
ja lisdksi yleisemmin isien toiveista ja ideoista liittyen digitaalisiin peleihin

vanhemmuuden tukemisessa.
Tutkimuskysymykset ovat:

1. Mitd odotusaikaiset isdt ajattelevat VauvaPolku-pelistd osana isyyteen
valmistautumista?

2. Millaisia kehitysideoita odotusaikaisilla isilld on VauvaPolku-peliin?
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5 Tutkimuksen toteuttaminen

51 Tutkimuksellinen ldhestymistapa ja ldhtokohdat

Tutkimus  toteutettiin ~ laadullisena  tutkimuksena  fenomenografisen
ldhestymistavan avulla. Huuskon ja Paloniemen (2006) mukaan
fenomenografisen tutkimuksen avulla pyritddn selvittdmaan ihmisten kasityksid
ja kdsitysten eroavaisuuksia tutkittavasta arkipdivan ilmiostd. Yksilon tulkintaan
vaikuttavat aiemmat kaisitykset, tiedot ja kokemukset ilmioon liittyen.
Fenomenografisessa lihestymistavassa ymmarretddn, ettd on olemassa yhteinen
todellisuus, joka koetaan ja kasitetddn yksilollisesti eri tavoin. Tarkoituksena ei
kuitenkaan ole tuottaa yksilotason kuvauksia ilmitstd, vaan tuoda esiin
kasityksellisid eroja. Fenomenografisessa ldhestymistavassa kasityksid halutaan
ymmartdd sisdllollisesti. (Huusko & Paloniemi 2006.) Fenomenografia
laadullisena tutkimussuuntauksena valikoitui tutkimuksen ldhestymistavaksi,
sillda halusin tutkia isien kasityksid VauvaPolku-pelistd osana isyyteen
valmistautumista odotusaikana sekd heiddn esiin tuomiaan kehitysideoita

VauvaPolku-pelid kohtaan.

Tutkimus toteutettiin osana Suomen Akatemian Yhteisvanhemmuuteen
oppimassa -tutkimuksen (CopaGloba) osatutkimusta. CopaGloba-tutkimuksen
tarkoituksena on tutkia yhteisvanhemmuuden kehittymistd, sen haasteita seka
neuvolan ja  muiden = perhepalveluiden @ tuen  mahdollisuuksia
yhteisvanhemmuudelle. (CopaGloba-tutkimus 2020.) Tdmdn tutkimuksen
tarkoituksena oli syventyd tutkimaan isien késityksid pelillisyydestd osana
isyyteen valmistautumista odotusaikana. Tutkimukseen osallistuvat miehet
pelasivat haastattelun aluksi VauvaPolku-pelid, jonka jdlkeen heitd haastateltiin
isyyteen valmistautumiseen ja VauvaPolku-peliin liittyen. Tutkimuksessa

selvitettiin myds isien késityksid VauvaPolku-pelin sisdlloistd ja pelillisyydesta.
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5.2 Tutkittavat

Tutkimukseen osallistui kuusi isdd, jotka odottivat ensimmadistd lastaan tai olivat
vastikddn lapsen saaneita. Tutkimuksen tutkittavat osallistuivat tdmdn
pilottitutkimuksen kautta CopaGloba-hankkeen osatutkimukseen. Heidat
rekrytoitiin muun muassa Facebookin Vauva 2020 -ryhman, Aktiiviset isdt -
ryhmaén kautta sekd lumipallo-otannan avulla. Lumipallo-otannassa oleellista on
tutkittavien rekrytoiminen avainhenkilon kautta (Tuomi & Sarajdarvi 2017, 74-
75). Sosiaalisen median kautta rekrytoinnin avulla uskottiin 16ytyvan parhaiten
tutkimuksen kohderyhm&dn kuuluvia henkiloitda eli odotusaikaisia isid.
Tutkimukseen osallistuneet isdt olivat idltdaan 25-40-vuotiaita ja heiddn
kumppaninsa olivat haastatteluiden aikaan raskausviikoilla 14-34. Yhdella
haastatelluista oli haastattelun aikaan 6 kk:n ikdinen lapsi. Rekrytoinnin
haastavuuden vuoksi haastatteluihin otettiin myos dskettdin lapsen saaneet, jotta

haastateltavia saataisiin tarpeeksi.

Ryhmdhaastattelu jdrjestettiin yhdessd vditostutkija Katja Raition kanssa.
Ryhmdhaastatteluun osallistui kolme miestd, ja loput kolme osallistujaa
haastateltiin ~ yksilohaastattelun ~ avulla.  Yksilohaastatteluita  tehtiin
ryhmé&haastattelun liséksi, silld ryhméhaastatteluihin osallistujia ei ollut
tarpeeksi, eikd vilimatkojen takia ryhmdhaastatteluita voitu jdrjestaa.
Lisdhaastattelujen tekeminen vaikeutui my6s alkaneen koronavirusepidemian
takia. Kaikki isdt odottivat tai olivat juuri saaneet ensimmadisen lapsensa.
Ryhmaéhaastatteluiden tutkittavista kadytetddan pseudonimia RHI1-RH3, ja
yksilohaastatelluista tutkittavista H1-H3. Haastattelut kestivit 38-64 minuuttia,
sisdltdien 15 minuutin ajan, joka kdytettiin VauvaPolku-pelin pelaamiseen.
Tutkimukseen osallistuneet isdt saivat elokuvaliput tutkimusprojektilta

kiitoksena osallistumisestaan.

5.3 Tutkimusaineiston keruu

Aineiston keruu jdrjestettiin ryhma- ja yksilohaastatteluina helmi-maaliskuussa

2020, ja ne toteutettiin puolistrukturoituina teemahaastatteluina. Haastatteluita
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oli yhteensd neljd, joista yksi toteutettiin ryhmdhaastatteluna, kaksi
yksilohaastatteluna puhelimitse ja yksi yksilohaastattelu kasvotusten.

Ryhmaéhaastatteluun osallistui kolme haastateltavaa.

Aineistonkeruumenetelménd kaytin virikehaastattelua. Yksi haastatteluista
toteutettiin virikeryhmdhaastatteluna. Virikeryhmé&haastattelu yhdistdd seka
virike- ettd ryhmé&haastattelun. Virikkeend haastatteluissa toimi VauvaPolku-
pelin pelaaminen. Virikehaastattelussa virike voi toimia &rsykkeend tai
projektiivisena peilind. Arsykkeend se aiheuttaa tutkittavassa erilaisia mitattavia
reaktioita, joita voidaan tutkia. Tédssd tutkimuksessa virike toimii kuitenkin
projektiivisena peilind eli aktivoimalla tutkittavan henkilén tuomaan esille omaa
psykologista, sosiaalista tai kulttuurillista mielenmaailmaansa. (Térronen 2017,
233-234.) Pelin pelaaminen standardoitiin, eli pelid pyrittiin pelaamaan
mahdollisimman samalla tavalla haastatteluissa. T&lloin pelikokemus olisi
mahdollisimman samanlainen kaikilla haastateltavilla. N&din aineistoa ja tuloksia

voidaan verrata keskendan paremmin.

Ryhméhaastattelu  aineistonkeruumenetelménd  mahdollistaa  ryhmdéssa
esiintyvien ajatusten, ryhmdn vuorovaikutuksen sekd ryhmén yhteisesti
tuottamien kasitysten ja kuvausten tutkimisen. Yksilollisten késityksen
esiintuomisen lisdksi ryhméd saattaa vertailla yksilollisid késityksiddan ja
kokemuksiaan, ja muodostaa ndistd erot huomioivan kokonaisuuden.
Tarkoituksena ei kuitenkaan ole ryhmén yksimielisyys, vaan sen monidénisyys.
(Pietilda 2017, 112-115.) Ryhmé&haastatteluita voidaan my6s hyodyntdd silloin,
kun halutaan kehittdd esimerkiksi palvelua tai toimintaa (Mdntyranta & Kaila

2008, 1507-1508).

My®6s tutkijan rooli on erilainen ryhméhaastattelussa kuin yksilohaastattelussa.
Tutkija toimii keskustelun ohjaajana, mutta osallistuu keskusteluun vain
kysymysten esittdjand. Ryhméahaastattelussa tutkittavat voivat kommentoida
toistensa ndkokulmia, ja tutkijan tehtivdand on mahdollistaa erilaisten
ndkokulmien monipuolinen esiintuominen. (Pietild 2017, 112-115.) Tutkijalla on

tarked rooli keskustelun etenemisen ja ryhméhaastattelun onnistumisen kannalta
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(Méntyranta & Kaila 2008, 1508-1510). Ryhméssa keskusteleminen saattaa myos
aiheuttaa voimakkaita erimielisyyksiad (Pietild 2017, 112-115). Omasta tutkijan
ndkokulmastani ryhmdhaastattelu oli kuitenkin onnistunut, ja kaikki osallistujat
otettiin hyvéaksyvédsti huomioon omien ajatustensa kanssa. Vaikka tutkittavat
olivat joistain asioista eri mieltd, koin, ettd toisten mielipiteet hyvéaksyttiin, eikd
erilaista ajattelutapaa viaheksytty. Tama on kuitenkin oma tulkintani tilanteesta,

ja osallistujilla voi olla tilanteesta erilainen kokemus.

Koska kaikkia haastatteluita ei voitu tehdd ryhmdhaastatteluina, tehtiin loput
yksilohaastatteluina puhelimitse tai kasvotusten. Yksilohaastattelu eroaa
ryhméhaastattelusta esimerkiksi tutkijan roolin kautta. Tutkijalla on
yksilohaastattelussa hieman aktiivisempi rooli, silldi haastateltava ohjaa
puheensa hinelle. (Pietila 2017, 112-115.) Vilimatkojen takia osa
yksilohaastatteluista tehtiin puhelimitse, ja taimd onkin yksi puhelinhaastattelun
hyvistd puolista. Puhelinhaastattelut voidaan hoitaa sekd ajallisesti seka
kustannuksiltaan tehokkaasti. Moni on myo6s helpompi tavoittaa puhelimitse,
kuten tdssdkin tutkimuksessa. Puhelinhaastattelu tarjoaa myos vastaajalle
yksityisyyttd ja suojaa erityisesti, jos tutkimusaihe on arka. (Ikonen 2017, 231-
234.)

VauvaPolku-peli esiteltiin ennen haastattelua kertomalla lyhyesti sen taustasta.
Tdamdn jdlkeen haastateltavia ohjeistettiin, miten pelid pelataan. Tutkittavat is&t
pelasivat VauvaPolku-pelistd aluksi Vauvapuisto-teemaa ja tdmédn jdlkeen
Vanhemmuustaipaletta. Vauvapuiston tarkoituksena on antaa vinkkejd lapsen ja
vanhemman vilisestd vuorovaikutuksesta, sekd opettaa tunnistamaan ja
ymmadrtdméddn vauvan tarpeita. Vanhemmuustaipaleen tarkoituksena on
rohkaista vanhempia omanndkdiseen vanhemmuuteen, sekd pohtia oman
hyvinvoinnin edistdmistd. (Raitio ym. 2019.) Pelin pelaamisessa keskityttiin
kuitenkin Vanhemmuustaipaleeseen, silld se kisittelee aiheita, joita tdssa
tutkimuksessa halutaan tutkia. Pelid pelattiin itsendisesti 15 minuuttia seka
ryhmd- ettd yksilohaastatteluissa. Haastatteluissa keskityttiin selvittdmé&an
tutkittavien isien kasityksid omasta isyyteen valmistautumisesta, pelin
pelaamisesta ja sisdlloistd sekd pelin mahdollisuuksista tukea isyyteen
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valmistautumista. Odotusaikaisia isid haastateltiin myo6s pelin kehittdmiseen
liittyvistd teemoista. Haastatteluissa kysyttiin esimerkiksi: ”“Mitkd pelin
sisdlloistd ovat mielestdsi hyodyllisid isyyteen valmistautumisen kannalta?
Kerrotko milléd tavalla.” ja “Mitd mahdollisuuksia néet pelilliselld oppimisella

isyyteen valmistautuessa?”.

5.4 Aineiston analyysi

Tutkimuksen aineisto analysoitiin fenomenografisen ldhestymistavan
mukaisesti teoriaohjaavan analyysin avulla. Teoriaohjaava tai teoriasidonnainen
(Puusa 2020, 147) analyysi tarkoittaa, ettd analyysi ei perustu suoraan teoriaan,
mutta yhteys siithen on selked. (Tuomi & Sarajdrvi 2017, 81-82.) Tutkimuksen
kannalta teoreettinen perehtyneisyys on tarkedd tutkimuksen suuntaamisen seka
toteuttamisen kannalta. Aikaisempi tieto voi siis ohjata analyysissa tehtyjd
valintoja, mutta sen ei tulisi suoraan vaikuttaa ndihin valintoihin. (Huusko &
Paloniemi 2006.) Tutkijan tulee alusta asti tarkastella omia kasityksiddn ja
tulkintojaan kriittisesti, jotta aineiston hankinta tai analyysi eivit tapahtuisi

tutkijan omien ldhtokohtien ja kasitysten perusteella (Laine 2010, 34).

Ryhmikeskustelun aineiston analyysissa on mahdollista kiinnittdd huomiota
sekd ryhmidn jdsenten keskindiseen vuorovaikutukseen ettd keskustelussa
ilmeneviin kulttuurisiin merkityksiin (Pietild 2017, 111-112). Tdmén tutkimuksen
analyysissa keskityttiin kuitenkin merkitysten analysointiin, silld haastatteluita
on tehty sekd ryhmi- ettd yksilohaastatteluiden avulla. Ryhmén jdsenten
keskindinen vuorovaikutus on kuitenkin otettava huomioon tutkimusta

tehtiessa.

Analyysin avulla aineistosta etsittiin merkityksellisid kokonaisuuksia, joiden
avulla voidaan hahmottaa kasitysten suhdetta késiteltdavadan ilmioon (Huusko &
Paloniemi 2006). Aineistoon tutustuminen alkoi jo litterointivaiheessa, kun
haastattelunauhoitukset muutettiin tekstimuotoon. Aineiston analyysi alkoi
aineiston lukemisella useaan kertaan, jotta kokonaisuus haastatteluiden

sisdlloistd alkoi hahmottua. Lukemisen myo6td aineistosta alkoi nousta
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tutkimuskysymysten kannalta tarkeitd merkitysyksikoitd (ks. taulukko 1), jotka
kuvasivat yhtd ajatuskokonaisuutta (ks. Huusko & Paloniemi 2006). Tassa
vaiheessa myo6s tutkimuskysymykset muokkaantuivat ja saivat lopullisen
muotonsa. Etsin aineistosta tutkimuskysymyksiin vastaavia merkityksellisid
ilmauksia, ja merkitsin ne tekstitiedostoon, erottaakseni tarkedt kokonaisuudet
toisistaan. Téssd vaiheessa arvioin myo6s sen, ovatko ajatuskokonaisuudet
oleellisia tutkimuskysymysten kannalta. Jos ajatuskokonaisuus ei vastannut

kumpaankaan tutkimuskysymykseen, jatettiin se pois analyysista.

TAULUKKO 1. Esimerkki analyysin etenemisesta

Alkuperiisilmaus Pelkistys Alakategoria

Yks tekijd siis, mikd on aika Lapsen tulon Lapsen tulon
konkreettinen asia on se, etti konkretisoituminen vauvan konkretisoituminen
vauva potkii ja litkkuu. Et on  potkimisen ja liikkumisen

hyvin konkreettista sitten et myota.

tuolta on joku tulossa. (H2)

Ehki niinkun parasta olis se, ~ Keskustelun Kumppanien pelien
et pystyis jotenkin synkronoiminen interaktiivisuus ja
synkronoimaan sen tavallaan  kumppanien valillg, jotta synkronointi
keskustelun, ettd sille loytyy voi pelata erikseen mutta

aika ja paikka ja motiivi. Ja samaa pelid ja keskustella

sitten thmiset ymmadrtid sanat  gamoista aiheista.
niin eri tavoilla ja sit si kiytit

yhti sanaa joka on toiselle

[kumppanille] tarkottaa yhti

ja sulle toista. (RH2)

Kun litteroitu aineisto oli kdyty kokonaan ldpi, ja tarkastettu, ettd kaikki
analyysiin kuuluvat ilmaukset on merkitty, alkoi ajatuskokonaisuuksien
pelkistdiminen. Alkuperdisilmausten pelkistaimisen avulla tdrked tieto
tiivistetdan selkedksi kokonaisuudeksi (ks. taulukko 1), kuitenkaan sen sisaltod
menettamattd (Puusa 2020, 145-147). Merkitsin pelkistettyihin ilmaisuihin myos
sen, kumpaan tutkimuskysymykseen se vastasi. Siirsin eri tutkimuskysymyksiin

vastaavat pelkistykset tdssd vaiheessa ei tiedostoihin, ja késittelin niitéd erikseen.

Aineiston pelkistamisen jdlkeen aloin ryhmittelemddn pelkistyksid alustaviksi
kokonaisuuksiksi. Huuskon ja Paloniemen (2006) mukaan tdssd vaiheessa

etsitddn rakenteellisia eroja, jotka kuvaavat eri tapoja késittdd tutkittavaa ilmista.

24



Néiden erojen tulee olla hyvin selvid, eikd niissd tule olla pé&dllekkdisyyksid
keskenddan (Huusko & Paloniemi 2006). Kuvauskategorioiden (ks. taulukko 1)
muodostamisen suoritin Excel-ohjelman avulla, ja aloin jaottelemaan niita
sisdltonsd mukaan erilaisiin ryhmiin. Tutkimuskysymykset toimivat apuna tdssa
pelkistysten ryhmittelyssda. Ryhméat muokkaantuivat koko analyysin ajan. Kun
ryhmait eli alakategoriat oli muodostettu, aloin pohtia niiden yhteneviisyyksia
post-it lappujen avulla. Ndin sain muodostettua alakategorioista mielekkaita
yldkategorioita. Ensimmadisen tutkimuskysymyksen mukaisesti muodostuivat
ylakategoriat: oman isyyden  prosessoiminen  odotusaikana, pelin  avulla
vuorovaikutuksen edistiminen, pelin informatiivisuus seka kdiyttdjikokemus pelisti.
Toisen tutkimuskysymyksen mukaisesti VauvaPolku-pelin kehitysideat jaettiin
kolmeen yldkategoriaan: keinoja omien ajatusten kirjaamista varten, pelin

mielekkyyden parantaminen seka pelin kiytettivyyden kehittidminen.

5.5 Eettiset ratkaisut

Pyrin ottamaan tutkimuseettiset kysymykset huomioon ldpi tutkimusprosessin
tutkimuksen toteutuksesta tutkielman kirjoittamiseen ja viimeistelyyn. Tutkimus
ei saa altistaa tutkittavia haitoille, vaan sen tarkoitus on tehda ja luoda hyvas, ja
tdhdn pyrin koko tutkimuksen ajan (Juuti & Puusa 2020, 167-168). Erityisesti
arkaluontoisia asioita tutkittaessa on oltava erityisen tarkkana, kuten tdssdkin
tutkimuksessa. Isyys ja omat vanhemmuuskokemukset ovat hyvin

henkilokohtaisia kokemuksia, ja niistd voi olla vaikea puhua.

Haastatteluiden alussa haastateltaville painotettiin, ettd kaikki haastatteluissa
esiin nousset henkilokohtaiset tiedot ovat luottamuksellisia ja jaavat
haastatteluihin  osallistuneiden sekd haastattelijoiden tietoon. Myds
ryhmdhaastatteluun  osallistuneille  kerrottiin, ettd toisten osallistujien
anonymiteetin turvaamiseksi, ei ryhméahaastatteluun liittyvia tietoja tulisi jakaa
eteenpdin. Haastateltaville kerrottiin myos, ettd he voivat missd tahansa
vaiheessa ilmoittaa, etteivdt haluakaan osallistua tutkimukseen, jolloin heitd
koskevat tiedot poistetaan. Haastatteluihin osallistuneiden henkil6llisyys ei ole

tunnistettavissa aineistosta. Aineistoa kasiteltiin luottamuksellisesti ja
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tutkielman valmistumisen jdlkeen se luovutettiin tietoturvallisuus huomioiden
Katja Raitiolle osaksi hdnen vdiitoskirjansa aineistoa. Itse osaltani hédvitin
aineiston ja siithen liittyvat tiedot asianmukaisin keinoin tutkielman

valmistuttua.

Ryhmdssd keskustelun eettisid haasteita saattaa syntyd esimerkiksi
nopeatempoisessa tutkimustilanteessa. Joku haastateltavista voi tulla loukatuksi
tai paljastaa ryhmédpaineen alla itsestddn asioita, joita ei haluaisi. Haastattelijan
on oltava sensitiivinen ja reagoitava keskusteluun tarvittaessa. (Médntyranta &
Kaila 2008, 1512.) Ryhmadhaastattelun ongelmaksi saattaa myos nousta erilaiset
vuorovaikutuksen ongelmat. Ongelmia voi syntya erityisesti, jos yksi tai useampi
osallistuja pyrkii dominoimaan haastattelutilanteessa. Tamd saattaa johtaa
siihen, ettei ryhmaéssé ole turvallista jakaa mielipiteitddn, jolloin myds haastattelu
haastattelun onnistumisen kannalta. Vuorovaikutuksen ongelmat voivat olla
myo6s hyvin hienovaraisia, jolloin haastattelijan voi olla vaikea puuttua niihin.
(Pietild 2017, 91-95.) Oman kokemukseni mukaan ryhmaihaastattelu sujui hyvin
ilman selkeitd vuorovaikutuksen ongelmia, enkd joutunut puuttumaan
keskustelutapaan ryhméhaastattelun aikana. Jokaisella osallistujalla on
kuitenkin ollut oma henkilokohtainen kokemuksensa haastattelutilanteesta, ja on

mahdollista, ettd tilanne on tuntunut heille turvattomalta tai epamiellyttavalta.

Koska haastatteluissa kaytettiin virikkeend pelaamista, on se otettava huomioon
eettisyyttd tarkasteltaessa. Tutkittavat pelasivat VauvaPolku-pelid vain 15
minuuttia ja késitys pelistd on tullut tdmén perusteella. He myos pelasivat pelid
pelin alusta, joten heille ei tullut kéasitysta siitd, mitd pelin seuraavat tasot tuovat
pelaamiseen. Tamd tutkimus ei siis anna tietoa siitd, mitd pidempiaikainen
pelaaminen tuo isyyteen valmistautumisen kannalta. On myds otettava
huomioon, ettd pelaaminen tapahtui osassa haastatteluista tutkijan lasndollessa
ja ryhmédhaastattelussa tutkijan ja muiden haastateltavien kanssa. Kahdessa
puhelinhaastattelussa haastateltavat pelasivat pelid yksin, ilman tutkijan
lasndoloa. Ryhmdn tai tutkijan ldsndolo on voinut vaikuttaa tutkittavaan ja
esimerkiksi hdnen keskittymiseensa.
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Otin tutkimuksen eettisyyden huomioon parhaani mukaan tutkimuksen
jokaisessa vaiheessa. Eettisyys on osattava huomioda jo tutkimusaiheen
valinnassa ja rajauksessa, sekd myohemmin tutkimuksen analyysissa ja
raportoinnissa. Otin huomioon, ettd tutkimukseen liittyvit valinnat ovat myos
moraalisia valintoja. Pohdin tutkimuksen eettisyyttd my0s siind, miten asioista
kirjoitin ja miten niitd kuvasin. Oli otettava huomioon omat arvoni, kasitykseni
ja tavoitteeni, silli ne voivat vaikuttaa tutkimukseen epéeettiselld tavalla
esimerkiksi vadristamalld tuloksia. (Tuomi & Sarajarvi 2017, 113-115.) Olen
omalla toiminnallani pyrkinyt parhaani mukaan tutkimuksen eettiseen
toteutukseen tarkastelemalla jokaisen vaiheen eettisid ongelmia omat arvoni ja
kokemukseni huomioiden. CopaGloba-tutkimushankkeelle on haettu ja saatu

puoltava lausunto Jyvékyldn yliopiston eettiseltd toimikunnalta.
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6 VauvalPolku-peli kompassina kohti omann&koistd isyyttd

Tutkimuksessa selvitettiin odotusaikaisten isien kasityksid digitaalisen
oppimispelin hyodyntdmisestd isyyteen valmistautumisessa. Isien kasitykset
isyyteen valmistautumisesta VauvaPolku-pelin avulla voitiin jakaa neljdan eri
teemaan: oman isyyden prosessoiminen odotusaikana, pelin avulla vuorovaikutuksen
edistiminen, pelin informatiivisuus sekd kiyttdijikokemus pelisti. Odotusaikaiset isat
kokivat pelin ohjaavan myotdtuntoisesti kohti omanndkoistd vanhemmuutta ja

keskustelun tukijana odotusaikaisille isille.

6.1 Oman isyyden prosessoiminen odotusaikana

Oman isyyden prosessoiminen odotusaikana -kokonaisuus sisdlsi isien
kasityksid isyyteen valmistautumisesta sekd odotusaikaan liittyvien kokemusten
prosessoinnista. Tdmd teema-alue sisdlsi my0s isien pohdintoja pelin roolista
isyyteen sekd lapseen tuloon valmistautumiseen. Tamd teema jaettiin vield
seitsemédksi  alakategoriaksi: lapsen  tulon  konkretisoituminen,  isyyteen
valmistautumisen moninaiset tavat, peli auttaa prosessoimaan omia ajatuksia, peli
kannustaa omannikoiseen vanhemmuuteen, peli heritti pohtimaan omaa lapsuutta, pelin

merkityksellisyys isyyteen valmistautumisessa sekd omiin arvoihin tutustuminen.

Lapsen tulon konkretisoituminen

Haastatellut odotusaikaiset isdt kertoivat lapsen tulon sisdistamisen olevan
vaikeaa ainakin raskauden alkuvaiheessa. He kuvasivat, ettd raskauden edetess4,
my0s ajatus vauvasta tulee konkreettisemmaksi. Vauvan ndkeminen
ultraddnitutkimuksessa konkretisoi isille lapsen tuloa. Isdt uskoivat, ettd lapsen
tulon konkretisoituminen on didille helpompaa: ”“joka joutuu kantaan sitd

vauvaa koko ajan” (H3).

No mé otin tosta pari kysymystd muistiinpanoina et toi, jos olet kdynyt jo
ultrassa niin mitd tunteita vauvan ensinidkeminen herétti. Niin semmosen mé
otin sithen ylos. Mehin kéytiin ihan varhaisultrassa sillon et se ei ollu
kunnallinen eiké. Se oli hyvin pieni sillon et siitd juuri erotti padn ja kropan. Et
sillon se realisoitui niinku ehka eniten et kun nikee sen. Toki se sit on vaimolla
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on eri asia, ku se tuntee kropassa kaikki noi muutokset ja tdllaset niin se ei oo
mulle yhtddn samanlainen kokemus ku hélle. (H1)

Vauvan potkiminen ja liikkuminen koettiin my6s raskautta konkretisoivana
asiana. ”Yks tekijd siis mikd on aika konkreettinen asia on se ettd vauva potkii ja

liikkkuu. Et on hyvin konkreettista sitten et tuolta on joku tulossa.” (H2).

My0s vauvan vaatteiden ja tavaroiden ostaminen konkretisoi isille tulevaa
vauvaa. Alussa raskauden kuvattiin olevan vaikeasti kdsitettdva asia, mutta joka

konkretisoituu ajan kanssa.

No ehkd siind ku ollaan hommattu vaatteita ja tdllee tavaroita niin siindki se on
sitten konkretisoitunu. Ehké se konkretisoituminen on hyvéa sana. Et alkuun se
oli sillee outo ja abstrakti juttu. Pikkuhiljaa alkaa tuntuu et on tullu niinku
valmiimmaks. (H3)

Tutkittavat isdt uskoivat VauvaPolku-pelin toimivan apuna lapsen tulon
konkretisoitumiseen. Yksi haastateltavista my6s kuvasi kaivanneensa pelin
kaltaista apua vanhemmuuteen valmistautumiseen ja lapsen tulon

konkretisoitumiseen.

No tdd on nyt ehkd se mitd mie oon tds kaivannu itekki. Td4 voi olla tosi hyva
just sithen valmistautumiseen. Ja niinku mie oon toitottanu sita
konkretisoitumista niin tdd vois varmasti auttaa siind. (H3)

Yksi haastateltavista isistd kuitenkin kertoi, ettd lapsen tulon sisdistiminen on
hankalaa, vaikka vauva on potkinut ja vauvan tavaroita on jo hankittu. Han myos

epdili pelin apua lapsen tulon konkretisoitumiselle.

Se on ainakin ittelld on se suurin ongelma nyt selvasti ollut, ettd ei sisdistd sitd,
ettd se lapsi on tulossa vaikka meilldkin on pidemmaén aikaa jo potkinut ja alkaa
haalaria sun muuta lastensdnkyd oleen kamppa tdynnd niin ei se silti vaan tunnu
siltd ja musta tuntuu et ei tuo pelikdédn siihen kylld auta. Sithen mikd on nyt
kuulemma se minun suurin ongelmani téssd lapsen tulemisessa. Pitéis olla
enemman innoissaan ja ymmaértda se paremmin. (RH1)

Isyyteen valmistautumisen moninaiset tavat

Odotusaikaiset isdt kertoivat isyyteen valmistautumisestaan ja siitd herdnneista
ajatuksista. Moni kuvasi, ettd isyyteen valmistautuminen on ollut heille
positiivinen kokemus. Haastateltavien mukaan valmistautumiseen on kuulunut
esimerkiksi tiedon hankintaa. Yksi haastateltavista kuvasi tdarkednd sisarusten

jalkikasvun, joiden seuraamisen kautta on voinut saada mallia myos omaan
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toimintaan = vanhempana. Toinen haastateltava kuvasi pddsseensd
” b LA/ oo g ee . . . .
vanhemmuusjengiin” lapsen tulon myo6td eli jo lapsen saaneet kaverit ja

tyokaverit ovat alkaneet puhua omista lapsistaan.

Miki ittelld on niinku ollu suurin yllétys tdsséd, kun on pédssy ikddankun tdhan
vanhemmuusjengiin nyt jo mukaan, et kuinka ne yhtékkia kaikki kaverit alkaa
puhumaan pelkéstéddn lapsista ja esimerkiks tyokaverit kenen kans ei oo jutellu
mitdd ja kun ne kuulee et on saamassa lapsen niin se tuntuu et siin tulee niinku
ihan omat ympyrénsi sillai halus tai et. Ni se on niinku semmonen mika on
kaikista eniten ylldttanyt tdssa tilanteessa. (RH1)

Eréds haastateltava kuvasi myts oman aikakésityksensd muutosta odotusaikana.
Han kuvasi, ettd pdivat ja viikot erottuvat toisistaan paremmin, ja “jokainen
pdivd jdd sillain erikseen mieleen”. Han koki, ettd VauvaPolku-peli voisi auttaa

ja kulkea mukana isyyteen valmistautumisen rinnalla.

Muuta nyt en keksi sanottavaa, ku se ettd tdssd vaimo on neljannelld
kuukaudella ja jos mitddn on muuttunu nii se, ettd md oon alkanu erottaan péaivat
toisistaan ja viikot toisistaan. Aikasemmin ne on kaikki sulautunu vaan yheksi
massaksi viikko kerrallaan kuukausi kerrallaan enké erota niité toisistaan mut
nyt kun on jotain mitd odottaa niin jokainen péivi jdé sillain erikseen mieleen. Ja
sit tavallaan se on, kun alkaa itse mentaalisesti pitddn jonkinlaista karttaa siitd, et
miten aika kuluu niin téllainen peli vois olla siind myos hyva sitten kulkeen siind
samalla rinnalla, kun sitd kuitenkin miettii ja tavallaan mieltdd ajan nyt ihan eri
tavalla kun ennen. (RH2)

Yksi haastateltava kiteytti isyyteen valmistautumisen kolmen eri aihepiirin
kautta, jotka ovat tiedon kerdd@minen, vauvan varusteiden hankkiminen seké

henkinen puoli, johon kuuluu my6s parisuhde.

No siind on oikeestaan kolme puolta. Varmaan joista yks on tiedon kerddminen
eli kun on ensimmaéinen kyseessd niin onhan siiné aika paljon kaikennakosta
tietoa mitéd tarvii. Osa liittyen vauvaan ja osa liittyen vauvan varusteisiin. Ja se
ulottuvuus kaksi on sitten ne vauvan varusteet. Saatiin nyt sitten viikonloppuna
hommattu vauvan rattaat niin nyt rupee olemaa suunnilleen paketti kasassa. Ei
nyt ihan kaikki mut ainakin tarkeimmadt jutut. Niin onhan siiné ollu melkonen
homma. Ehka se viimenen osio on sitten henkinen puoli ja my&skin
parisuhdepuoli. Sitd ettd mitd sitten siind. (H2)

Yksi odotusaikaisista isistd kuvasi isyyteen valmistautumisen olevan vield

kesken, mutta toisaalta valmistautumisen vaihtoehdot eivit innosta.

Mutta jotenkin se pitdis ittensd nyt saada paremmin siihen tsemppaamaan. Et
tietysti se auttaa, jos on etukiteen ottanut selvda asioista sitten kun se aika mutta
ei vaan-. Ainakaan nyt en meinaa innolla menné selaamaan noita vaihtoehtoja
valmistautumaan tésséd vaiheessa. (RH1)
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Haastatteluissa nousi myos esiin erilaisia huolia, jotka liittyvadt odotusaikaan.
Huolta aiheuttivat esimerkiksi mahdollinen keskenmeno, oma ja kumppanin
terveys sekd tuleva synnytys. Synnytyksessd saattoi jannittdd esimerkiksi oma

vointi ja pelko tajunnan menettamisesta.

Tosta synnytyksestd oli. Tota et mua ehka itsed lievésti se jannittdd et ma mietin
et pysynko mé tajuissani. Lihinnd sen puolesta. Tédssd on my06s varmasti
sithenkin jonkinlaista apua voi saada jo tdss4 ja sitten tietysti neuvolassa tai
synnytysvalmennuksessa sitten. (H1)

VauvaPolku-pelissd oleva kysymys huolista oli haastateltavalle hyodyllinen ja
samaistuttava: “Et sielld ku oli toi kysymys et millaisia huolia olet kokenut
vauvan odotukseen liittyen ja kuinka olet selviytynyt niistd eteenpdin.

Esimerkiks se.” (H1).

Peli auttaa prosessoimaan omia ajatuksia

Odotusaikaisten isien mukaan VauvaPolku-peli auttaa prosessoimaan omia
ajatuksia ja tuntemuksia. He uskovat my6s omien ajatusten jakamisen
helpottuvan, kun niitd on ensin prosessoinut itse. Peli voi auttaa ymmartamaan
itsed ja omia ajatuksia, ja sitd kautta myos kumppani voi ymmartdd paremmin.
Myos erilaiset kysymykset auttavat tarkastelemaan omia ajatuksiaan

vanhemmuudesta.

Ehka mik itelle olis tédssd se juttu ni tulis oikeesti konkretisoitua ne omat
ajatukset, koska niitd ei oo valttamattd ennen aatellu. Miettii mité ite tuntee ja
sanoo sen ddneen. Ymmartdd ite paremmin ja sit se toinenkin [kumppani]
ymmartdd paremmin. (H3)

No ehké se et mitéd se peli halus lopulta, ettd pohditaan ja sit toisaalta et

vastataan faktapohjasiin kysymyksiin ja toisaalta sellasiin mutukysymyksiin, etta

musta tuntuu et m&d oon enemman tuolla ku tuolla. Mut joo sikili kun sen

pelaan nyt téllaisen yliopistosanan kuin reflektonti. Jos nyt tarkoituksena on

reflektoida tdtd vanhemmuutta tdssé niin kyllad se sithen opastaa aika pitkalle.

(RH2)
Erityisesti VauvaPolku-pelin pohdintatehtdvat herdttivat tutkittavien isien
mukaan omien ajatusten prosessointia. Pohdintatehtdvat voivat edesauttaa
esimerkiksi oman itsetuntemuksen sekd vanhemmuuden prosessoimista.

Pohdintatehtdvien koettiin my0s sisdltdvan ajatuksen “ettei ole oikeaa tai

vddrdd”, vaan tehtdavat auttavat hyvaksyvasti pohtimaan omaa vanhemmuuttaan
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ennalta. Ne voivat myos auttaa “mentaalisen harjoittelun” kautta lapikdyméaan
erilaisia tilanteita ja kédsityksid. Kuten yksi haastateltavista asian ilmaisi: “No
ehkd se pohdinta oli itelle se mistd sais varmaan eniten. Koska se on just sita

itsetuntemusta ja sen sanottamista.” (H3).

Ehka ite oon taipuvainen aattelee et ne pohdintatehtdvét lopulta tavallaan, kun
sisdstdd sen ajatuksen ettd ei oo oikeeta tai vadrad, vaan tdssd pitdd itse keksid se
ratkaisu ja ei tiedd vield et millaista se on, voi arvailla mut ei oo tietoo. Toisilla on
toisilla ei. (hymé&htdd) Mutta tavallaan se on, ainakin itse koen sen mentaalinen
harjoitus, miké siihen siséltyy, on ehka parasta antia, koska sitten voi kdyda
erilaisia skenaarioita mielessddn lapi. Ja sit peli voi parhaassa tapauksessa
tarjoilla erilaisia ylimitotettuja tai alimitotettuja tai muita sopivia skenaarioita sit
niitten pohtimiseen. (RH2)

Peli kannustaa omannikdiseen vanhemmuuteen

Haastateltavat isdt toivat esiin myos pelistd nousevan positiivisen nakokulman.
VauvaPolku-peli koettiin hyvidksyvdnd ja kannustavana, ja se koettiin myos
verkkauteen ja pysdhtymiseen kannustavana. Pelistd jdi kokemus hyvéksyvasta
suhtautumisesta: “Téds on timmonen positiivinen ndkdkulma, et tds ei korosteta
mitdd virheitd tai mitdd semmosta. Tds on kylld hyvéa aihio ja on jo nyt hyva

juttu.” (H3).

Erds haastateltavista kuvasi, ettd peli tai vanhemmuus eivit ole suorittamista, ja

peli my6s kannustaa pelaamisen kiireettomyyteen.

Musta se ehkd kannustaa semmoseen tietynlaiseen verkkauteen, ettd nyt ei oo
tarkotus kiirehtid vaan nyt on tarkotus sillain pysdhtyd ja pohtia. Ja varmasti
parempi niin pdin. Ettei se oo suorittamista tdd vanhemmuus eiké tdé pelikdan.
(RH2)

Peli antoi isille kuitenkin suuntaviivoja kohti hyvdd vanhemmuutta, mutta
muistutti, ettd on monta hyvda tapaa toimia vanhempana. Isien mukaan peli

myo6s kannusti 16ytamaan omanndkoisen vanhemmuuden.

No ehkd se etti ei ole yhtd oikeaa tai yhtd vadradd tapaa olla vanhempi vaan pitda
16ytdd se oma oikea tapansa. Toki siind on joitakin timmosid suuntaviivoja mutta
(.) muistutus siitd. (RH2)

Ja ehkd mitd nyt on vastaillu niin tddlt on tullu niit vinkkejd ja muita et se on
semmosta hyviksyvid, ettd on monia oikeita tapoja. Ei sitd oikein véarin vois sitd
vanhemmuut- tai niinku, on monia tapoja tehd oikein. Et sesmmonen kokemus jda
tasta. (H3)
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Peli heritti pohtimaan omaa lapsuutta

Haastatteluissa nousi esiin pelin herdttimid muistoja ja pohdintoja omasta
lapsuudesta, ja siitd miten omat vanhemmat ovat toimineet. Peli toimi apuna
tiedostamaan nditd ajatuksia omista lapsuudenkokemuksista.  Yksi

haastateltavista koki, ettei vanhemmat jutelleet lastensa kanssa riittavasti.

Ja jos mainitsee ettd (..) muun muassa mitd nimenomaan siind kysyttiin niinku
omasta lapsuudesta ja omista vanhemmista niin se minka siin sit tiedosti siind
samalla tai on ehki tiedostanutkin, mutta nyt vasta tajusi, ettd nimenomaan se
omien vanhempien tapa olla vanhempi oli seké perustarpeita hoiti mutta (...)
kadytiin vaikka jossain luonnossa tai askarreltiin yhdessi tai saatettiin vaikka
pelata yhdessd. Mutta tosiaan se mitéd ne ei tehny, jos mé oikein muistan ja
aattelin, ettd pitddpd vaikka kyselld molemmilta vanhemmilta, niin ne ei
varsinaisesti niinkun jutellu lasten kanssa. (H2)

H&an myos pohti sitd, miten itse toivoisi toimivansa vastaavissa tilanteissa oman
lapsen kanssa. Haastateltava koki, ettd haluaa keskustella lapsen kanssa
enemmain tarkoitushakuista keskustelua, kuin omat vanhemmat ovat tehneet
hénen kanssaan. Han my®os kertoi pyrkivansd ymmartaméddn lapsen ajatuksia ja

huolia seké ohjata lasta ndkemé&dn asioiden eri puolia.

Niinkun sill4 tavalla-. Ihan vaikka vaan rupattelemalla tai tarkotushakuisestikin
et silld tavalla-. Joo mut se on tossa semmonen asia et itse siini tulee toimittua
varmaan eri tavalla. Niin eli niinku koittaa keskustella lasten kanssa. Seka niinku
ihan vaan juttelee niitten kanssa mutta sit my6s niinkun koittaa sill tavalla kdyda
tarkoitushakuista keskustelua, ettd pyrkid ymmartamaan vaikka lapsen huolia,
lapsen tavoitteita, lapsen pohdintoja. Koittaa ohjata lasta ymmaértamé&an asioita,
ndkemaédn asioiden eri puolia ja tin tyyppisid asioita. (H2)

Lapsuuteen liittyvd kysymys saatettiin myos hyvin henkilokohtaisena seka
hankalana vastata. ”Ja sit jotkut kysymykset oli semmosia niinkun kauheen
henkilokohtaisia ja niihin voi olla aika hankala vastatakin tollai lonkalta ettd (.)

paras lapsuusmuisto” (RH2).

Pelin merkityksellisyys isyyteen valmistautumisessa

Yksi haastateltavista odotusaikaisista isistd koki pelin hyvin merkityksellisena
oman isyyteen valmistautumisensa kannalta. Han on kokenut tarvetta
vastaavalle pelille. Hian koki, ettd pelin avulla valmistautuminen olisi tarkedd
ennen lapsen syntymadd, silld syntymdn jalkeen ”saattaa olla paljon muita juttuja

siin mielessd”.
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No tdd on nyt ehké se mitd mie oon téds kaivannu itekki. T44 voi olla tosi hyva
just sithen valmistautumiseen. -— Kyl mie ymmaérrén sen et tds on varmaan
tavotteena et joutuu oikeesti pohtii ndit asioita ennen ku se vauva tulee. Koska sit
ku se tulee ni sit saattaa olla paljon muita juttuja siin mielessé, et se olis sithen
valmistautumiseen tdrkee juttu ainakin. (H3)

Toinen haastateltava kuvasi, ettei pelin pelaaminen hdnen kohdallaan
varsinaisesti muuttanut mitdian: “No en mi heti osaa sanoo et se olis varsinaisesti

mitddn niinkun muuttanut” (H2).

Omiin arvoihin tutustuminen

Odotusaikaiset isdt pohtivat haastatteluissa omia arvojaan ja niitd arvovalintoja,
jotka voivat vaikuttaa esimerkiksi lapsen kasvatukseen. VauvaPolku-pelin
pelaamisen koettiin johdattelevan omien arvojen pohtimisen &drelle. Yksi
haastateltavista kuvasi, ettd pelin kautta arvojen pohtiminen helpottaa myos

oman ajattelun jasentymistd sekd niiden sanoittamista esimerkiksi kumppanille.

No ehké& se mitd oon sanonukki aikasemmin et ne omien arvojen ja tunteiden ja
semmosten sanottaminen itelle ja toiselle. Ni tés tulee kyl sité ja se on mun
mielestd tosi tdrkee juttu. Tai ehkéd madaltaa sitd kynnysté siihen ja sit kun paljon
johdattelevia kysymyksid niin ei tarvii ite miettid et mitkd nyt mun arvot nyt on,
vaan niinku tua saattaa tulla semmonen kysymys mikd pakottaa miettii sitd. Se
helpottaa tosi paljon sitd oman ajattelun jasentymista. (H3)

Yksi haastateltavista pohti kieleen liittyvadd arvovalintaa. Koska haastateltava isd

itse on kaksikielinen, hdn taytyy pohtia, mitd kieltd alkaa lapselle puhumaan.

Tai esimerkiks ajatukset et miten sitten sanallistaa mill4 kielelld. Itse esimerkiks
oon kaksikielinen ja sit tavallaan mun tdytyis tehd tédssad jonkinlainen periaate
kautta arvovalinta ettd puhunko suomea vai puhunko toista kotikieltd. Ja ettd
tuntuuko sitten kumpi tai kumpikaan yhtddn sen luonnollisemmalta mut
tammosien ajatusten ddrelle esimerkiks johdattelee. (RH2)

Oman isyyden prosessoiminen odotusaikana -teemaan sisdltyy isien
henkilokohtaisia prosesseja, joita pelin pelaaminen sekd lapsen odottaminen on
heissé  herdttdnyt.  Valmistautuminen ndhtiin  pddosin  positiivisena
kokemuksena, vaikka lapsen tuloa voi olla vaikea sisdistdd. Peli nédhtiin
toimivana apuna juuri lapsen tulon konkretisoitumiseen, sekd isyyteen

valmistutumiseen.

34



6.2 Pelin avulla vuorovaikutuksen edistiminen

Odotusaikaiset isdt korostivat vastauksissaan erilaisia vuorovaikutukseen ja
vanhemmuuden erilaisiin rooleihin liittyvid seikkoja, joista muodostui
kokonaisuus pelin avulla vuorovaikutuksen edistdminen. Tdhdn teemaan
liittyvat alakategoriat: peli kannustaa puhumaan, kumppanin kanssa pelaaminen lisiisi
yhteisti keskustelua, vanhempien erilaiset roolit odotusaikana seka peli neuvolakiyntien

tueksi.

Peli kannustaa puhumaan

Haastateltavat kokivat pelin kannustavan puhumaan omista ajatuksistaan ja
tuntemuksistaan esimerkiksi kumppanin kanssa. He uskoivat, ettd peli voi
toimia apuna keskustelun aloittamisessa. Myos suomalaiseen kulttuuriin liitetty
puhumattomuus nousi haastatteluissa esiin: ”“Rikkoo tdmmostd tavallista
suomalaista mentaliteettia vdhdn, ettd ei paljon puhuta ylimddrdsid asioita ja

ndin” (RH3).

Ja toisaalta nimenomaan ku me ei olla niin kovia hopottddan omista tunteistamme
ja niinkun ajatuksistamme keskendmme lopulta niin ehk td4 on nimenomaan
toisaalta semmonen suomalainen tapa ettd me voidaan pelillistd4 tdd, ulkoistaa
tdd asia ja ndin kerdtd se data ja nédin luoda ne vilineet joilla auttaa meikaléisia.
(RH2)

No siis ehké tdd nyt on vaan kuvittelua mutta kuitenkin mitd nyt osittain
lukenutkin vaikka netistd et onhan siind edelleen se ongelma et ihmiset eivét
puhu riittavasti. Eivat puhu keskenddn tai itsestddn tai omista toiveistaan tai
tunteistaan tai odotuksistaan. Nimenomaan se [peli] kannusti puhumaan siin
niin se oli hyvé asia. Et jos otetaan timmonen stereotypia suomalaisesta
jorojukka-pariskunnasta niin varmaan voisi siiné sitten auttaa. (H2)

Kumppanin kanssa pelaaminen lisdisi yhteistd keskustelua

VauvaPolku-pelin pelaamisen kumppanin kanssa uskottiin helpottavan
keskustelua omista ja kumppanin ajatuksista ja tuntemuksista vanhemmuuteen
ja lapsen tuloon liittyen. Haastateltavat uskoivat, ettd yhdessd pelatessa tulisi
keskusteltua enemman, vaikka kumppanin kanssa ei muuten tulisi keskusteltua.
“Mutta ettd joo, jos parisuhde perustu siihen, ettd ei niinku keskustella asiasta

niin kylldhdn toi sillon on hyvin riskaabelia et se laittaa keskustelemaan.” (RH1).
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No tietysti se ettd keskusteluu olis ollu enemméin ja sitte kummaltakin eri
nédkokulmia ja tietysti tuleekin varmaan erilaisia ja sit samanlaisiakin. Ja silldhdn
tapaa se on sit taas jo sitten parempi jopa jos sitd kaksin pelais. Ne keskustelu ja
pohdintatehtdvit varsinki. (H1)

Niin no nimenomaan siiné olis sit tullu niitd parikeskustelu ja pohdintatehtivig,
joita nytkin osittain tuli ettd tyyliin kehu vaimoasi tdnddn jollain tavalla. Mutta
tottakai se olis varmasti ollut erilaista ja varmasti my6s toimii, kun ilmeisesti
edelleenkin Suomessa parisuhteiden suurin ongelma on se ettei puhuta
riittavisti. (H2)

Keskustelun avulla omien ajatusten ilmaiseminen kumppanille helpottuu, kun
omat ajatukset on ilmaistava sanoina. Né&in keskustelu edistdd sekd omien
ajatusten prosessointia ettd ajatusten jakamista kumppanille. Kumppanin kanssa

keskustellessa my6s vauva kuulee vanhempiensa dédnet.

No ainakin se et on paljon selkeempi, et ku joutuu ite sanoo sen dédneen ja joutuu
muodotaan sen ajatuksen selkeeks ja sit myos se kumppani kuulee sen. Ni se
myd0s sit tietdd et mitd mie ajattelen, ku ei toisen ajatuksii pysty lukemaan
kummiskaa. Ja sit toisaalt siin vois my0s kuulla sen toisen mielipiteen. Ja sit tds
oli my®&s sitd et kerro vauvalle tulevasta kodista ja timmosid ni tulis sit puhuttuu
sillee et vauva kuulee d4dntd ja timmosta. (H3)

Pelin kautta voisi paremmin jakaa myos omia huolia ja pohdintoja raskauteen

liittyen erityisesti, jos itsensd ilmaiseminen koetaan hankalaksi.

Saa sitd sitten, jos kumppanin kanssa pelaa, niin vahén jaettuakin sit4 sitten, jos
on murheita tai kysyttdvaa tai askarruttavaa jos ei muuten pysty oikeen
ilmaisemaan itteensa. (H1)

Yksi haastateltavista kertoi jo keskustelleensa kumppaninsa kanssa
vanhemmuuteen liittyvistd teemoista, eikd kokenut pelin tehneen tdssd

muutosta.

No en mi heti osaa sanoo et se olis varsinaisesti mitdan niinkun muuttanut. Et oli
jo ehtinyt pohtia ja vaimon kanssa on keskusteltu tyyliin siitd mitéd se saattaa
antaa, mutta tolla kokeilulla jo oltiin, ettéd ei oo helppoo vilttamattd ja tota ollaan
myos pohdittu meijdn kasvatusfilosofiaa, kasvatusmetodeja. Ja muun muassa
siitd mitd me ollaan vaimon kanssa (..) varmaan me ollaan jossain méérin
samansuuntaisia mutta ollaan kuitenkin aika erilaisia sitten. Tyyliin vaimo on
aika varovainen ja tiukka ja mé oon sit enemmaén sellanen rauhallisemman linjan
ihminen. Et meilld on todenn&kdisesti erilaiset tavat, mutta sinénsa jos linja on
samansuuntainen niin ei oo huono. (H2)

Vanhempien erilaiset roolit odotusaikana

Odotusaikaiset isdt kokivat didin ja isdn roolit hyvin erilaisina odotusaikana sekéa

lapsen ollessa vauvaikdinen. Ero koettiin erityisesti biologiselta ja fysiologiselta
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kannalta. Isdt kertoivat, ettei raskaus konkretisoidu heille samalla tavalla kuin
raskaana olevalle didille: “Enkid usko et ilman mitddn hormoniruiskeita siithen

varmaan mitdan onkaan” (RH1).

Toki se sit on vaimolla on eri asia, ku se tuntee kropassa kaikki noi muutokset ja
téllaset niin se ei oo mulle yhtddn samanlainen kokemus ku hille. (H1)

Ehki se itelle ei samalla tavalla konkretisoidu ku sille naiselle, joka joutuu kantaa
sitd vauvaa koko ajan. (H3)

Haastateltavat isdt kokivat VauvaPolku-pelin sukupuolineutraaliksi, ja pelissa
olevia kysymyksid pidettiin sukupuolettomina. Erds vastaajista kuitenkin toi
esiin isdn ja didin erilaiset roolit erityisesti raskausaikana, synnytyksessa sekéa
vauva-aikana: “"Kylldhdn se mies on jossain méadrin matkustaja, vaikka samassa

bussissa ollaankin” (H2).

No yks asia mitd siin ei ehké juurikaan ollu. Ne oli kohtuu lineaarisia ne
kysymykset eli ne oli muun muassa pitkaélti sukupuolettomia ja sindnsa
kuitenkin sitten taas didin ja isdn roolit on kuitenkin erityisesti sillon raskauden
ja synnytyksen ja lapsen alkuvaiheessa, ne on kuitenkin jossain méarin erilaiset.
Et kylldhan se mies on kuitenkin jossain mdarin matkustaja, vaikka samassa
bussissa ollaankin. Siithen asti kunnes vauva on jotain puolen vuoden luokkaa.
Tottakai siind sitten jo pystyy erilaista sitten jo-. Mutta sanotaanko esimerkiksi,
kun se tulee maailmaan ja siiné sitten alkuvaiheen ylittda niin kylld siind sitten
neuvoloissa se nainen on se pddasia. M4 en sit tiedd-. No netistd oon sen verran
lukenu, et monilla miehilld on saattanut olla osattomuuden tunnetta. (H2)

Peli neuvolakdyntien tueksi

Haastateltavat miehet kokivat, ettd neuvolassa ei huomioida isdd juurikaan. He
kokivat, ettei neuvolassa ollut tilaa omalle pohdinnalle, vaan sielld keskityttiin
vauvan hyvinvointiin ja “kovaan faktaan” esimerkiksi painoon ja pituuteen.
Vastaukset yksiloityihin kysymyksiin eivdt kuitenkaan onnistu pelin kautta,
vaan niihin vastaaminen onnistuu paremmin neuvolan kautta. Vauvan

hyvinvoinnin seurantaa pidettiin kuitenkin ensisijaisena asiana neuvolassa.

Juu se on ihan totta, ettd kylld sid kdy ne paino ja pituuskehitykset sun muut
tammoset kdy siind kuunteleen ja kattoon ja tosiaan saa sen ihan kuulla siing et
kaikki menee hianosti niin sehén siinéd paillimédinen on tosiaan. (RH3)

Musta tuntuu et ainaki itte miks oon niihin neuvolakdynteihin yrittdny tupata
mukaan niin on enemman sit4, et onks silld vauvalla kaikki hyvin ja et se on niin
yksiloityd se mitd haluaa siltd kysyd. Et se itte tuntuu et se ei tolla pelilld niin se
suurin anti ei onnistu. (RH1)
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Haastateltavat kuitenkin kokivat, ettei neuvolassa juurikaan keskustella isien
ajatuksista tai tunteista. Myds neuvolasta saatava tietoméddra oli haastateltavien
mukaan “minimaalinen”: “Melkein sieltdkin jotain esitteitd taidettiin sitten antaa
vaan mukaan ainakin tossa meiddn neuvolassa” (RH3). Haastateltavat pohtivat,
ettd peli voisi tdssd toimia neuvolakdyntien tukena. Pelin kautta voitaisiin
kisitelld asioita, joista tdrkeimmdt voisi halutessaan ottaa myShemmin

neuvolassa puheeksi.

Ja semmonen etti itel tuli heti mieleen se et tua neuvolassa ei miesti sillee
huomioida juuri ollenkaa niin, jos sitd koton ei muuten tuu, niin tdst kyl sais
hyvii aihioita siihen keskusteluun ehottomasti ja semmosii mitd kannattaa miettii
kyl ennen ku se vauva syntyy. (H3)

Mutta meil on nyt neuvolateht&vi oli seuraavaks just tdd keskustelu tunteistaan.

Mé4é en oo itte ndhny sitd lappua ja enkd pddse seuraavaan neuvolaankaan mutta
kylld mielummin niinku sen nédin kavis l&pi (.) tdn pelin kautta kun ett4 jos sieltd

tuli joku asialista sieltd neuvolasta. (RH1)

Yksi haastatelluista isistd kertoi toivovansa yhtd kdyntid neuvolassa ainoastaan
isédlle, jolloin voisi keskittyd isdn ajatuksiin ja kysymyksiin raskaudesta ja

vauvasta.

No varmaan se neuvola. Ollaan [kumppanin kanssa] juteltu, ettd ehki joku yks
kdynti vois olla et olis pelkéstad isélle. Et sitten keskityttdis vaan siihen juttuu.
Ehkad semmonen on tullu mieleen tds matkan varrella. (H3)

Pelin avulla vuorovaikutuksen edistiminen -kokonaisuuteen siséltyi
vuorovaikutukseen, kumppanin kanssa toimimiseen sekd vanhemmuuden
rooleihin liittyvid teemoja ja ajatuksia. Kumppanin kanssa pelaamisen uskottiin

tuovan lisdarvoa pelaamiseen ja antavan hyvan pohjan keskustelulle.

6.3 Pelin informatiivisuus

Pelin informatiivisuus -teemaan liittyi odotusaikaisten isien kasityksid pelin
sisdltamistd tiedoista ja vinkeistd. Téhadn pelin informatiivisuus -kokonaisuuteen
kuuluvat pelin tietojen uutuusarvo pohditutti, oppimista helpottavia asioita pelissd,

pelissi kiytinnonliheisid vinkkejd vanhemmuuteen seka peli kattavana tietopakettina.
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Pelin tietojen uutuusarvo pohditutti

Tutkittavat pohtivat pelin antamien tietojen uutuusarvoa itselleen. Pelista
16ydettiin sekd uutta ettd vanhaa tietoa. Vaikka pelissa oli tutkittaville osin tuttua
asiaa, auttoivat tehtdvit silti pohtimaan omaa vanhemmuutta. Pelissd oli myos
uutta asiaa haastateltaville: ”No siis erittdin hyvid kysymyksid, semmosia mité ei

valttamattd oo tullut ees vield ajatelleeks” (H1).

Joo kylld ja jotain uuttakin. Et just se, ettd vauvan herkin tuntoalue on suun alue
ja timmostd uuttakin mité ei oo ees aatellu. (H3)

Niis ei sindnsé ollu mitdd uutta, ettd silld tavalla enemmaén antoi sisdltomielessi
nimenomaan pohdintakysymykset misté aluks keskusteltiin. Siité oli
meikildiselle eniten hyotya. (H2)

Osaa kysymyksistd ja tiedoista pidettiin myos itsestddnselvyyksind. Toisaalta
kuitenkin yksi tutkittavista ilmaisi, ettei itsestddn selvddn kysymykseen
kuitenkaan aina ole hdnen mielestddn oikeaa vastausta: “Osa kysymyksistd
vaikutti aika itsestddn selviltd (.) tai niinkun ettd eihdn tollaseen oo edes oikeeta
vastausta.” (RH2). Toisaalta itsestddn selvit kysymykset voivat myos vahvistaa
ja tukea omaa aiempaa ajatusta tai késitystd, ja saada tunteen, ettd voi jatkaa

omaa toimintaa.

No itse soittelen kitaraa muutenkin ja sit se et tavallaan se ei oo mulle mitenkdan
nyt uusi ajatus, ettd jos vaimo on raskaana niin mé voin jatkaa sen kitaran soittoa
ja olettaa et se lapsi sielld kuulee sen. Tavallaan ettd osa ndistd, niinku no kun me
ollaan erilaisia niin tavallaan osa ndistd ajatuksista on niinkun tuoreita ja uusia ja
tavallaan auttaa oivaltaan ja osa voi olla niinku itsestddnselvid. Mutta niinkun
yksi paitakoko ei sovi kaikille niin tottakai sielld pitdd olla kaikenlaisia
elementtejd ja ei sielld nyt mitenkddn jadny harmittamaan pédinvastoin ettd aa
okei selva tdd ohjelmakin vaantdd sen mulle rautalangasta et ehkd ma voin jatkaa
tdn asian tekemistd. Jees. (RH2)

Yksi haastateltavista kertoi myds olleensa ennakkoluuloinen, ja uskoi tietdavansa
asioista jo hyvin. Han kuitenkin ilmaisi, ettei kaikki asiat olleetkaan hanelle niin

tuttuja kuin oli aluksi ajatellut.
Joo ihan et kans viha ennakkoluulosesti ldhtee et kylld mind ndma asiat nyt jo
tieddn ettd ei nditd tarvi tulla niin kylla tossa jo ihan kans tuli muutama etté (.)

mietippa tatdkin asiaa. (RH1)

Tietovisat koettiin helpoiksi vastata: “Luetun ymmartdmistd testas. (nauraa)

Niinku dikdn kokeissa aikanaan” (RH2). Tietovisaan ehdotettiin myts useampaa
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vastausvaihtoehtoa nykyisen kolmen vaihtoehdon liséksi. Yksi haastateltavista

uskoi, ettd pelin edetessd myos tietovisat hankaloituvat.

No toi nyt tuntu ainaki helpolta. Voihan se olla tai varmaan onkin vihidn
haastavampaa sitten ku mennii eteenpéin. (H3)

Oppimista helpottavia asioita pelissa

Yksi tutkittavista toi esiin visuaalisuuden merkityksen oppimisen kannalta. Han
koki, ettd visuaalisen tekemisen ja pelin pelaamisen kautta tietojen oppiminen on
helpompaa ja mielekkddampdd. Han koki, ettd pelin kautta oppiminen on

helpompaa, kuin esimerkiksi kirjasta lukemalla.

No ainakin itelle tdd sopii paljon paremmin ku jonkun kirjan panttddminen. Etta
mulla jd4 tosi huonosti padhdn jos vaan lukee kirjasta mustaa valkosella niin tota
harvemmin toimii itelld. Et itelld on just tommonen visuaalisempi puoli et pitda
oikeesti painaa jostain, et ndat kysymykset tai muuta niin siind jad myos silld
tavalla muistiin paremmin. (H1)

My0s tietojen kertaaminen tietovisassa auttoi tutkittavien mukaan muistamaan
pelissd tulleita tietoja ja vinkkejd. “Ja kyl se aina ku se tuli toiseen kertaan niin

joutuu kertaan ja kyl se sitten paremmin jda just mieleen” (H3).

Niin se pollon tietovisa mistd saa ton avaimen. Joo siin oli se yks. Se oli kans ihan
hyvi et siind tuli kerrattua et jdiko se oikeesti padhan mitd dsken luki. Se on than
hyvé oli se kylla. (H1)

Pelissd kdytdnnonldheisia vinkkejd vanhemmuuteen

Tutkittavat kokivat VauvaPolku-pelissd olleet vinkit hyvin kdytannonldheisina
ja hyodyllisind vanhemmuuteen valmistautumisen kannalta. He pitivat vinkkeja
myo6s helposti kdytantoon sovellettavina ja relevantteina esimerkiksi Suomen
sosiaaliturvasta sekd sen mahdollistavasta avusta. Vinkkien koettiin myos jadvan

hyvin mieleen.

Niin tokkopa tossa ny mitdédn turhaa tai huonookaan tietoutta mikéén on, etta
varmasti kaikesta jotain hyttya saa irti. Mut ehka sit varmaan ne vinkit mita
valillld tuli sinne vihkoseen sid ainaki oli sellaisia mikk3 ittelld jai parhaiten
mieleen yksittdisind tekijoind, mutta kyll4 siind kauttaaltaan oli ihan hyvia
elementteja oli mista sitte pysty poimiin kylla eri asioita justii mikka hyodyttais
kaytannossdkin. (RH3)

Mulla kans ne vinkit jdi mieleen et ne oli niinku tuntu ihan hyvailti ja

hyodylliseltd ja mulla ei tullu mitdd néistd esimerkiks tukien hakemisista ittelld
mutta ettd esimerkiks timmosii ettd tiesitko ettd tdtdkin voi hakea ja sun muuta.
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Ne vois olla ihan hyddyllistd tids on Suomen sosiaaliturva ja sitd tuotais julki et
mitéd kaikkea on mahdollista hakea. (RH1)

Haastatteluissa ilmeni myos tiettyjd vinkkejd, joita pidettiin tdrkeind ja
konkreettisina. Nd&itd olivat esimerkiksi musiikin soittaminen odotusaikana,

vauvan itku kommunikointitapana sekd ditiysavustuksen hakeminen.

Ja sit siitd tuli siitd musiikistaki tuli se kysymys et, jos jo raskausaikana soittaa
sille vauvalle musiikkia, ettd mit4 se tuo sille sitten syntyman jélkeenkin ja
muuta téllasta. (H1)

Samoin kun siind oli ettd vauvan itku on sen tapa kommunikoida tuoda niinku
julki et se ei huuda mulle vaan se ettd ehké pahaa oloa mutta et se on vaan se
kommunikointitapa. (RH1)

Ja hyvin kdytdannonlaheisia kuten nyt muistutus, vaikka ettd ditiysavustusta saa
mutta milld ehdoilla ja mitd sen saamiseks pitda tehdd. Ihan asiallisia
muistutuksia ei siind mitdd. (RH2)

Peli kattavana tietopakettina

Pelissd koettiin olevan laajasti tietoa vanhemmuuteen sekd vauvaan liittyen: “Et
dkkiseltddan tdd vaikutti hyvin kattavalta” (H1). Myos pelissd olevat eri teemat
(Vanhemmuustaipale, Tyoraitti, Vauvapuisto, Kumppanuuspolku seka

Verkostokuja) koettiin yhdessa kattavaksi kokonaisuudeksi.

My0s pelin erilaisten tehtdvien (pohdinta-, harjoitus- sekd monivalintatehtdvit)
kokonaisuus néhtiin toimivana ja mielekkaddna: “Se on kyl hyvéa idea et ndit on

monenlaisia [tehtdvid] tdassd” (H3).

Pelin informatiivisuus -kokonaisuudessa pohdittiin VauvaPolku-pelistd
saatavaa tietoa ja sen hyddyntamistd. Pelissd ndhtiin olevan laajasti tietoa ja hyvia

vinkkejd, vaikka osa asioista saattoi olla jo tutkittaville tuttuja.

6.4 Kayttdjakokemus pelistd

Kayttdjakokemus pelistd -teemaan liittyy itse pelin kdyttoon ja sen sisdltoon
liittyvid aiheita. Tamd kokonaisuus siséltdd viisi alakategoriaa: kdyttokokemus
pelistd, pelin pelaamisen ajoittaminen odotusaikana, motivoivat pelielementit, erilaiset

tehtdviit erilaisille ihmisille sekéd pelin kohderyhmi.
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Kiyttokokemus pelistd

VauvaPolku-pelin pelaaminen oli tutkittavien mukaan positiivinen kokemus, ja
peli itsessddn koettiin helposti ldhestyttavaksi, miellyttdviksi sekd vaivattomaksi
kayttdad. Peli koettiin myos motivoivaksi: “Kyl tds on kuitenkin semmonen, tda

on niinku motivoiva” (H3).

Ihan tietosesti ja tarkotuksellakin tottakai tehty juur semmoseks suht” helpoks
ettd siihen pddsee niinkun mukaan hyvin ja ndin niin ihan sillain
miellyttdvéanoloinen peli kylld. (RH3)

No siis td4 oli ainaki helppo kiyttda. Ja silleen et on aika vaivaton. Toi teema on
hyvé, sopii siithen ja rauhottava musiikki taustalla niin se on ihan hyva. Varsinki
ku on kuulokkeet péassa niin sulkee ylimé&draset ddnet pois. (H1)

Pelin helppo saavutettavuus sekéd sen kdytto verkkoselaimella koettiin kétevaksi
ja helpoksi tavaksi pelata pelid. Myos sen nopea saatavuus koettiin positiivisena

ominaisuutena.

No ainaki siis mikd nyt siis jo on mut se on mun mielest tosi iso plussa et se on
niin helposti et sen saa niinku kdnnykall4 tai tietokoneella ja nettiselaimella ja et
se on helposti ldhestyttdvi ja sen saa nopeeta auki ni se on tosi iso plussa talld
hetkelld. (RH1)

Pelin pelaamista digilaitteelld eli “ruudun tuijottamista” ei tutkittavien mukaan
koettu ongelmalliseksi, silld pelissd on “hyvé aihio ja jo nyt hyva juttu” (H3).
Pelin pelaamista ei koettu muillakaan tavoilla ongelmalliseksi tai addiktiiviseksi.

No jotkut ihmiset mukaan lukien vanhempieni sukupolvi, kun sielld monet
vdittdd, et tdd ruudun tuijottaminen on jotenkin saatanasta ja aina automaattisesti
huono asia. Mi viitédn et tdd on niinku parhaasta pdédstd mitd ruudun
tuijottamiseen tulee. Mutta tdim4 ehka jakaa mielipiteitd ja riippuu siitd, miten se
ruudun tuijotus toteutetaan ja mitd varten se tehddan. (RH2)

Ja tdnd pdivand se on aika hankala padstd tuijottelemasta sitd ruutua. Kyl se on
niin joka paikassa vaan ja varmasti lisdédntyy koko ajan ettd siind mielessda. Mut ei
mullekaan tuu kylld mitdén mieleen niinkun et miten se vois olla jotenkin
niinkun haitallinen tai huono tommonen niin ei en keksi kylld. -- Joo ei
todellisuudessa ei varmasti oo kylld mitdd huonoo tai haitallista ei tu kylla
miélee. (RH3)

Pelin pelaamisen ajoittaminen odotusaikana

Haastatteluissa tuli esiin my0s ajatuksia ja ehdotuksia pelaamisen ajankohdasta
odotusaikana. Osa haastateltavista koki jotkin pelin tehtdvista sellaisiksi, joita ei

ole heiddn kohdallaan vield mielekastd tehdd, esimerkiksi jos raskaus on vasta
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varhaisessa vaiheessa. Yksi haastateltavista toi myos esiin sen, ettd riski
keskenmenoon on ensimmadisen 12 raskausviikon aikana korkea, joten pelid voisi

olla mielekkda@mpi pelata vasta tdimaén jdlkeen.

Kyl ensimdiset kolme kuukautta on niin riskaabeleja riskialttiita aikoja et ma en
ehké- niinkun ajattelen et sen vois alottaa sen sieltd jostain neljannestd kuusta
kun asiat alkaa jo nédyttddn aika varmalta. (RH2)

Joo ihan hyvid et noi harjotteet oli mulle semmonen et missd mé ite vaatisin vaha
harjotusta. Et niin. Et tdssdhdn on osa sillain et pystyy jo tekeen ja osaa ei ihan voi
vield tehdd mutta tota ihan hyva idea se on kylld. (H1)

Osa haastateltavista taas toi esiin sen, ettd pelin pelaamisesta olisi ollut
paremmin hyo6tyd jo aiemmassa vaiheessa. Talloin ei ole vield tehty kaikkia
odotukseen liittyvid valmisteluita, eikd mahdollisesti ole vield tullut pohtineeksi

raskauteen ja lapsen tuloon valmistautumiseen liittyvid asioita.

Kylldhén sitéd joo pohti. Oli jo niinkun p&ddosin niité jo pohtinut ja tyyliin
keskusteltu vaimon kanssa ja keskusteltu siskojen ja kavereiden kanssa ja silleen,
mutta oli siin silti joitakin juttuja. -- Eli periaatteessa tdtd olis hyva pelata sitten
jo aikasemmassa vaiheessa raskautta. Ettd nyt on vdhdn vaikee kun tédssa
pisteessd jo ollaan niin niit on ehtiny jo pohtia. Mutta niin tota en tiedd jos on
joku joka ei oo ehtiny jostain syystd pohtia niin kylld niistd kysymyksistd
varmaan ihan hyotya on. (H2)

Musta ne harjotukset vaikutti tosi hyviltd mut se oli ldhinn4 ettd vaimo on
kaskeny jo tekemddn oikeestaan ne kaikki mitd harjoituksessa oli, mut se ikdanku
vahvisti sen uskon et se ei keksi niitd omasta pddstdnsd, vaan se on niinkun
yleinen-. (RH1)

Pelin pelaaminen raskauden edetessé voisi tutkittavien mukaan toimia rinnalla
oman valmistautumisen kanssa. Peliin syventyminen ja siitd hyodyn saaminen

vaatii kuitenkin aikaa.

No joo siis ilman muuta tds on kylla aika niinku hyvin, jos tdhén sillain ajan
kanssa vield paneutuis enemmaén niin tossa varmasti on kylld erittdin hyva
ohjeita ja neuvojakin tulee sitten ja eviita sit milld parjdé ja voi sit jotenkin
laajemmin ajatella asioita. (H1)

Pelin pelaamisen ajankohtaa pohdittiin myos siten, ettd sitd on mielek&std pelata
silloin, kun itselle sopii ja kdyda sitd yhdessda kumppanin kanssa lédpi silloin, kun
on molemmille sopiva aika. Myts mahdollisuus harjoitusten tallentamiseen
helpottaa pelaamisen ajoittamisesta itselle ja kumppanille sopivaksi: “Mut sit tds
oli hyva se et sen pystyy laittaa tolle tehtavalistalle et tekee myohemmin. Et jos

vaik yksin pelaa niin pystyis mychemmin vaik palaa siihen” (H3).
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Mutta just sitd perddnkuulutan, et kun hyvassiakin parisuhteessa asiat tapahtuu
eri aikaan ja kun jollekulle hyva hetki on huono hetki ja huono hetki on hyva
hetki niin siind mé&& uskon, et tdlld pelilld vois olla hyv&ékin potentiaalia niin
siksi nédkisin mielellédni tdlle pelille jatkoa. (RH2)

Motivoivat pelielementit

Pelin pelaaminen nosti esiin myo6s kilpailuhenkisyyttd tutkittavilla isilla.
Tietovisaan vastaaminen ja palkinnon (avaimen) saaminen koettiin motivoivina
pelielementteind. Tietovisan avulla pddsee osoittamaan omaa osaamistaan, ja
oikein vastaamalla tietovisasta saa palkinnon, jonka avulla pelissié on
mahdollista edetd seuraaville tasoille. Peli toi my6s yhdelle tutkittavista mieleen

Hugo-pelin, jota on itse pelannut lapsena.

Niin joo et millain siitd tieto- tai se Puupertin tietovisa niin itte ku oon aika
kilpailuhenkinen ihminen niin nautin siitté ettd pddsin osottamaan sen etta
kaikki kolme meni [oikein. Niin se oli ihan palkitsevaa. (RH1)

Ja tavallaan jos siind on kaks Puupertin visaa ja avain siind on puolillaansa jo
siind ettd vastaamalla kahteentoista kysymykseen oikein niin s saat jonkun
avaimen joka johtaa taas johki. Tulee semmonen ysikytluvun Hugo-peikko
ongelmanratkaisutehtdva mieleen. Ei oo yhtddn huono ainakaan mun
sukupolvelle sellanen her&ttdd vaan positiivisia tunnetiloja ku negatiivisia
tammonen. (RH2)

Pelissd eteneminen koettiin myds motivoivaksi. Turhautuminen hitaasta
etenemisestd voi kuitenkin myos laskea motivaatiota, kuten yksi haastateltavista
asian ilmaisi: “Noku ei meinannu paddstd eteenpdin” (H3). Han kuitenkin tiedosti,

ettd pelin edetessd my0s tietovisat voivat olla haastavampia.

No kyll4 se tietovisa ja kilpailu aina motivoi. Ja se oli hyva siin tuli sitd kertausta,
sit jad aina paremmin mieleen. No toi nyt tuntu ainaki helpolta. Voihan se olla tai
varmaan onkin vdhan haastavampaa sitten ku mennéé eteenpdin. Kaiken
kaikkiaan hyva idea. (H3)

Myos pelillistdminen yleensd ja pelistd saatavat palkinnot koettiin motivoiviksi
elementeiksi VauvaPolku-pelissd: “Onhan téllanen pelillistdminen ja muu niin
kyl se aika motivoivaa yleensd on. Tassdkin palkintoja on, niin kyl se aina

motivoi” (H3).

Erilaiset tehtivit erilaisille ihmisille

Haastatteluissa nousi esiin myos tutkittavien erilaiset mieltymykset pelin eri

tehtdvid  kohtaan. Keskustelua kédytiin  erityisesti monivalinta- ja
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pohdintatehtdvien vélilldi. Monivalinnat voitiin ndhdd toisaalta liian
yksinkertaisina ja toisaalta hyvilld tavalla pohdintaa herdttelevind. Yksi
haastateltavista totesi monivalintatehtdvista: “Et se ikddnkun tuli se pohdinta
niissé monivalinnoissa siind ikddn kuin sivu- (..) kylkidisend” (RH1).
Monivalintatehtdvien my6s kuvattiin helpottavan pohdintaa: “jos siihen on

valmiita vastausvaihtoehtoja niin tavallaan se on sitten helpompi” (RH3).

Se on varmaan et jos nyt vaikka kysytddn et miltd tuntu pitdd tai kuvittele milta
tuntuu pitédé lasta sylissd. Niin sit sen ajattelee et no se on varmaan jannéa ja se
oli siind. Mut sit jos siin olis vaik vaihtoehdot et apua tiputan sen tai onnistuuko
toisella kddelld syomaédn niin et jos siind on jo vdhdn niinku johdateltu niin sithen
niinku jdd miettim&d&dn pitemmaéks aikaa et ku sitd ei oo than niin helppo
sivuuttaa vaan sitd aihetta. (RH1)

Itte huomasin, ettd en niin tykédnny niistd pohdiskelun kysymyksistd, vaikka nyt
yrittdd siis, ettd siind olis keskustellutkin jonkun kanssa niin se oli paljon
helpompaa, ku sid oli vdhé jotain monivalintaa mikd antaa vahan niinku jo-. Et se
on vidhdn niinku valmiiks pureskeltua, ettd tds on pari ddripdatd kumpi on
enemman sinun nyt sinne-. Huomas etti itte ainakin hakeutu paineleen niitd
monivalintoja enemman ku sitd ajattelu [tehtdvaa]. (RH1)

Monivalintoihin my6s ehdotettiin lisdd vaihtoehtoja vaikeustason lisddmiseksi.
Talloin my6s ”Siind olis enemman tilaa pohdinnalle samalla” (RH2). Kuitenkin
monivalintatehtdvien jdlkeen tulevista vinkeistd ja mahdollisista oikeista
vastaukista pidettiin. Tadlloin voi heti saada palautetta heti oman vastauksen

jalkeen.

Periaattees ihan selkee oli kummiski et tés oli kolme erilaist tehtdvaa ja tietysti
aina motivoi noi monivalinnat ja varsinki jos tulee joku et onks oikein vai véarin
et ndkee samantien sen tuloksen siit4. Ja sitten varmaan osa ndistéd olis hyvé olla
siillee et on se raskaana oleva siind vieressd et péédsee sit sen kaa tekee yhessa.
Ainakin mie ymmadrsin et jotkut oli noist semmosia. (H3)

Joo nekin oli hyvid et ku se siihen vastauksien jdlkeen niistd kerto. Et vaikka ku
oli niitd monivalintakysymyksid missa monta piti vastata niin siind se vield
korjaa, ettd esimerkiksi ndmaé kaikki tunteet saattavat liittyd vanhemmuuteen ja
sillain. Ja sit siitd tuli siitd musiikistaki tuli se kysymys et, jos jo raskausaikana
soittaa sille vauvalle musiikkia, ettd mitd se tuo sille sitten syntymén jdlkeenkin
ja muuta téllasta. (H1)

Monivalintatehtdvid pidettiin muutaman tutkittavan osalta yksinkertaisina ja
helppoina. “No monivalinnat oli hyvin simppeleitd. Ne oli hyvin obvious. Et
jokainen varmasti osaa vastata niihin oikein eli siind mielessd ehkd turhan

helppoja” (H2). Yksi tutkittavista piti pohdintateht&vistd erityisesti siksi, ettd ne
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sisdltdavat ajatuksen “ettei ole oikeaa tai vadrdda” (RH2). Pohdinnan avulla asioita

voi my0s pohdiskella hyvin syvéllisesti.

Aa koska niinkun mi koen ne monivalinnat niin tavallaan (.) yksoikosina. Etta
tavallaan siihen vastaat joo ja sit se tavallaan on siind kun taas pohdinnassa jd4
enemman tilaa omalle mielikuvitukselle ja vaitidn ettd m&a just sen takii ne
monivalinnat [?] vaan kolme vaihtoehtoo koin ettd ne on vihin
yksinkertastettuja ettd teen nyt vaan nda tdstd ettd padsen eteenpdin. Siind
pohdinnassa mé voin- pohdintojen pohjalta tai niitten perusteella keksid paljon
monimutkasempia ja pitemmalle meneviid kysymyksii itselleni joilla sitten no (.)
kuluttaa aikaa sitten omien ajatuksien parissa. (RH2)

Yksi haastateltavista kuitenkin totesi ihmisten olevan erilaisia ja tarvitsevan
erilaisia tehtdvid. “--no kun me ollaan erilaisia niin tavallaan osa ndistd
ajatuksista on niinkun tuoreita ja uusia ja tavallaan auttaa oivaltaan ja osa voi olla
niinku itsestddnselvid. Mutta niinkun yksi paitakoko ei sovi kaikille niin tottakai

sielld pitdd olla kaikenlaisia elementtejd.” (RH).

Pelin kohderyhma

Haastatteluissa nousi esiin myos tutkittavien ajatuksia siitd, kenelle peli
erityisesti sopii. Tutkittavat uskoivat, ettd peli voisi sopia erityisesti niille
vanhemmille, jotka eivdt ole vield pohtineet vanhemmaksi tuloon liittyva
teemoja tai, joille raskaus tulee ylldtyksend. Toisaalta pelin pelaaminen voi olla
haastavampaa, jos ajatus vanhemmuudesta pelottaa. Pelin pelaamisen tulisi

7

kuitenkin ldhted omasta halusta: ”“--ja pakko yleensd koetaan tosi huonoksi

motivaattoriksi” (RH2).

No jos oikein stereotyyppistd ilmaisua miettii niin kyll&, jos on joku nuori tyyliin
amispoika tyyliin alta 20 vuotta, jolle asia tulee ylldtyksend, odottamatta ja ei oo
silld tavalla kerennyt suunnitella, valmistautua. Ei valttamitta sitten oo
mydskdan kerennyt kerddmadn tietopohjaa niin kylld varmasti sellasten
tilanteessa auttaa suuntaamaan pohdintaa. (H2)

Ehké jos se on kovin vaikeanoloinen se ajatus vanhemmuudesta ja isyydesta niin
toki se voi olla hankalampaa, mut en usko et se sitéd varsinaisesti pahentais. (H2)

Yksi tutkittavista epdili, ettd pelid pelaa eniten ne, ketkd eivdt kuitenkaan
tarvitsisi tukea eniten. Toinen haastateltava uskoi, ettei peli ole valttaméaton
sellaiselle, jolla uskoo pédrjddvansad lapsen kanssa, ja jolla “muut asiat eldaméssa

kunnossa”, mutta voi sopia niille, keille Suomen sosiaalijadrjestelma ei ole tuttu.
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Lopulta sitten varmaan kaikista innokkaimmat siihen lihtee mukaan ja
vastaileen ja ne kaikista innokkaimmat ei valttdmaéttd oo niitd, jotka tarvii eniten
sitd apua ja tukea. (RH2)

Tuli vdhdn semmonen olo et jos on yhteiskunnassa mukana ja suomalainen ni en
tid onko niin tarvetta mut etenkin jos on vaikka maahanmuuttaja ketd osaa

syrjaytyneelld ihmiselld, kun en timmdsid hirveesti tunne mutta uskoisin etta jos
on ikédédn kuin muut asiat eldaméssd kunnossa ja uskaltaa uskoo vauvasta
selviytyvinsa niin en tid onko niin vilttimé&ton. Sitten tietysti, jos on
toimistotydssa ja haluaa sielld kédyttda tyoajan hyddyksi niin tuollahan se hyvin,
kun sen saa nettiselaimesta. (RH1)

Yksi haastateltavista nosti esiin mahdolliset kielelliset haasteet, joita pelid
pelatessa voi tulla, jos pelaaja ei ymmarrd suomea. Hén ei kuitenkaan usko, etta

dlypuhelimen kaytto olisi ongelmallista timdn pdivan vanhemmille.

Kielelliset haasteet voi olla, jos suomen kieli ei oo niin hyvin hallussa. Tai sillee et
ei oo suomi eikd englanti-. En tid mitd muit kielii tds on. Kielelliset haasteet tulee
ekana mieleen. Nyky&4d varmaan dlypuhelimet on varmaan kaikilla et en nékis et
se on nuoril ihmisil ongelma. Ehka just se et miten tin 16ytdd, se vois olla se
ongelma. Tuliskoha jotain muuta? Eipd miul oikeestaa muuta ku ne kielelliset
haasteet. (H3)

Kiayttijikokemus pelisti -kokonaisuuteen sisdltyvat pelin kdyttoon ja sisdltoon
liittyvid teemoja. Pelid pidettiin helppokayttdisend ja motivoivana pelata. Pelin
pelaamista raskauden alkuvaiheessa tai juuri ennen lapsen syntyma, ei pidetty
kovin mielekk&and. Pelin tehtdvien hyodyllisyys jakoi mielipiteitd, mutta kaikille

tutkittaville 1oytyi itselle mielekés tehtavatyyppi pelista.
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7 Kehitysideoita VauvaPolku-peliin

Haastatteluissa esiin nousseet kehitysideat ajettiin kolmeen eri kategoriaan, jotka
ovat keinoja omien ajatusten prosessoinnin helpottamiseen, pelin mielekkyyden
parantaminen sekd pelin kéytettdvyyden kehittaminen (taulukko 2). Keinoja
omien ajatusten prosessoinnin helpottamiseen sisdltdd kehitysideoita, joiden avulla
tiedon tallentaminen ja jakaminen kumppanille olisi helpompaa. Pelin
mielekkyyden parantaminen kattaa motivaatioon ja pelillisyyteen liittyvia
parannusehdotuksia. Pelin kiytettivyyden kehittiminen sisdltdd pelin pelaamisen

optimointiin liittyvid ehdotuksia.

TAULUKKO 2. VauvaPolku-pelin kehitysideat

Ajatusten prosessoinnin  Pelin mielekkyyden Pelin kiytettivyyden
helpottaminen parantaminen kehittiminen
Tekstikentdn lisidminen  Pelillisten elementtien Pelin mainonnan
omien ajatusten lisddminen parantaminen

kirjaamista varten

Tietojen tallentaminen Sisallollisten aiheiden Sovelluksen kehittiminen
omaa myohempéaa lisidaminen
tarkastelua varten

Tietojen tallentaminen Visuaalisuuden Raskauslaskurin
neuvolaa tai tutkimusta parantaminen liittdiminen peliin

varten

Omien ajatusten ja Monivalintoihin haastetta
tietojen jakaminen
kumppanille

Kumppanien pelien
interaktiivisuus ja
synkronointi
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7.1 Keinoja omien ajatusten prosessoinnin helpottamiseen

Keinoja omien ajatusten prosessoinnin helpottamiseen -kategoriassa tuotiin esille
tutkittavien esiin tuomia viestintddn ja tietojen tallentamiseen liittyvid teemoja.
Tdamad kategoria koostui viidestd eri alakategoriasta: tekstikentin lisddminen omien
ajatusten kirjaamista varten, tietojen tallentaminen omaa mychempdi tarkastelua varten,
tietojen tallentaminen neuvolaa tai tutkimusta varten, omien ajatusten ja tietojen
jakaminen kumppanille sekd kumppanien pelien interaktiivisuus ja synkronointi

(taulukko 2).

Tekstikentdn lisddminen omien ajatusten kirjaamista varten

Ryhmdhaastattelussa tuli esiin ehdotus tekstikentdn lisddmisestd peliin, jotta
pelin pelaamisen aikana voisi kirjoittaa heti ylos niitd ajatuksia, joita pelatessa
tulee. Tekstikentdn avulla voisi myos nostaa niitéd pelissd ilmenevid teemoja, joita
haluaa jakaa myos kumppanille: ”Ja just ettd sid olis se kenttd, johon voi panna

omat muistiinpanot ja sit tavallaan sen voi ldhettdd eteenpdin” (RH2).

Niin en tid kuinka hankala sinne on joku pieni tekstikentt tai joku sinne
toteuttaa. Pystyis vaikka itte pistddn vahan ylos sitd tietoo ni se vois olla kylla
ihan asiallinen. Se on sitten toteutus taas et kuinka hankala se on ja ndin. (RH3)

Tietojen tallentaminen omaa my6hempaa tarkastelua varten

Tutkittavien isien mielestd tietojen tallentaminen olisi mielekédstd, jotta
haluttuihin teemoihin olisi mahdollista palata sopivalla hetkelld. Tietojen
tallentamiseen liittyi my6s mahdollisuus tekstikentésté, jotta sen avulla voitaisiin

tallentaa omia, pelin kautta herdnneits ajatuksia.

Parhaas tapauksessa se on niin fiksu se jdrjestelma et se kerd4 joitakin niista
[tiedoista]. Tavallaan m4 jdin miettiin nithin pohdintateht&viin et mihin m& voin
vastata. Voinks mi tallentaa vastauksen johonkin ittelleni (.) edes itselleni.
IImeisesti ei. M4 saatoin jdttdd sen sivuun niinku myohemméksi tai sit vaan
kuitata sen tehdyks tai tekemattoméks. (RH2)

Yksi tietojen tallentamiseen liittyvd isien kehitysidea oli pelistd raportin
tulostaminen. Raportti sisdltdisi pelin aikana pelaajan itse kirjaamat ajatukset ja

koostaisi niistd raportin, jota olisi mahdollista tarkastella my6hemmin.
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Tietojen tallentaminen neuvolaa tai tutkimusta varten

Tutkittavien mielestd tietojen tallentamista voitaisiin hyodyntdd myos
neuvolassa. Tallennettujen tietojen avulla olisi mahdollista ottaa paremmin esiin
niitd teemoja, joista toivoisi neuvolassa keskusteltavan. Tietoja voisi myos

hyodyntdd neuvolapalveluiden kehittdmiseen.

Mut parhaassa tapauksessa vois jonkin verran dataa kerité ainakin sille
vastaajalle talteen et sit kun on seuraava neuvola niin sielld voi halutessaan ottaa
jotain puheeksi tai sitten sille palveluntarjoajalle joka tdn pelin rakentaa ettd se
nyt sitten saa jonkinlaista dataa kerattyd valtakunnallisesti ettd sitten voidaan
neuvolapalvelua muuten kehittidd vastaan paremmin niihin tarpeisiin mit4
kentiltd nousee. (RH2)

Isdt ehdottivat, ettd myos tutkimuskontekstissa voitaisiin hyodyntdd ndita
tallennettuja tietoja. Niiden avulla voidaan tutkia esimerkiksi isien tarpeita ja

kokemuksia ja tdtd kautta luoda apuvilineitd isyyden tukemiseen.

Ja toisaalta nimenomaan ku me ei olla niin kovia hopottdan omista tunteistamme
ja niinkun ajatuksistamme keskendmme lopulta niin ehkd tdd on nimenomaan
toisaalta semmonen suomalainen tapa ettd me voidaan pelillistda td4d, ulkoistaa
td4 asia ja ndin keritd se data ja nédin luoda ne vilineet joilla auttaa meikaéldisia.
(RH2)

Omien ajatusten ja tietojen jakaminen kumppanille

Tutkittavien isien mukaan VauvaPolku-pelin kehittimiseksi voisi lisdtd
toiminnon, jonka avulla voi jakaa pelistd saatuja tietoja tai ajatuksia kumppanille.
Néin tdrkedt ja mietityttavét asiat tulisivat kummankin tietoisuuteen ja niista

voisi keskustella, kun molemmilla on aikaa.

Ei siis sillain ainakin tulis ehkd kidytyd semmoset asiat, mikka vaikka askarruttas
tai ndin ni ne tulis niinku kdyty4 sitten l4pi. Toi vois olla semmonen yks moodi,
ettd milld sen sais sitten molempien tietosuuteen niin mika jottei. (RH3)

Ja sit tua sosiaalinen aspekti tietysti vois olla et jos kuvittelee et jos toissa tota
pelailisin ja siit tulee oikeen hyva kohta siittéd. Tietysti saahan siitéd
ruudunkaappauksen mutta et siind olis joku nappi et ldhetd Whatsapilla t44 tieto
[puolisolle. Niin tdn tyylinen. (RH1)

Tutkittavat uskoivat, ettd jaa-toiminnon avulla voisi my6s ilmaista tukensa ja

sitoutumisensa kumppanille lapsen tuloon valmistautumiseen liittyen.

Ja just ettd sid olis se kenttd, johon voi panna omat muistiinpanot ja sit tavallaan
sen voi ldhettdd eteenpdin. Koska itse olen jonkinlaisia brownie pointseja
huomannut saavani siittd et méa nyt vaikka keksin, ettd niin mindhédn téssa
alotan kylppédriremontin elokuuhun mennesss, ettd saadaan vauvalle semmonen
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taso missi sille voi vaihtaa vaipat ja vaatteet. Ja heti ettd ah mieskin ajattelee
nditd asioita enkd vain yksin mind. Ja ettd pystyy samalla tavalla ndyttdan niin
ettd et sind nyt ole yksin tdssd vaan kylld mindkin n4itd asioita pohdin ja osani
tdssd teen. (RH2)

Kumppanien pelien interaktiivisuus ja synkronointi

Tutkittavat ehdottivat pelin kehittamistd niin, ettd kumppanien olisi mahdollista
synkronoida pelit keskenddn, kuitenkin niin, ettd molemmat pelaisivat omaa
peliddn. N&din mahdollistuisi kummallekin oma pohdinta pelid pelatessa, ja
taman jdlkeen ajatusten jakaminen ja aiheesta keskustelu kumppanin kanssa.
Tama mahdollistaisi my6s pelaamisen ja keskustelun ajoittamisen kummallekin
sopivaksi.

Ettd tavallaan sen sijaan ettd nyt pelataan yhdessi tétd pelid ehkd nimenomaan
just semmonen et pariskunta, ettd molemmat tahoillansa pelaa sit ja siind on
muutama kohta aina, ku tavallaan summataan yhteen et millaisia tuloksia siin on
tullut ja tavallaan siittd saadaan (...) siittd saadaan jonkinlaista keskustelua
aikaseks. Tietenki se pitdd miettid myos aika herkésti, ettd se niinkun palvelee
erilaisia parisuhteita ja erilaisia dynamiikkoja. Mutta mun mielestd se vois olla
ehkd niinkun tdssé tilanteessa, kun jos pariskunnasta jompikumpi osapuoli haluu
ottaa asian nyt puheeks ja toisella ei oo just nyt siithen sopivaa hetked. Niin
tavallaan oon ainakin itse kokenut sen jotenkin rasittavaksi tdhdn mennessa. Et
jos olis jotain mustaa valkosella nédyttdd et okei médéd oon pohtinu niitd asioita ja
aa sd oot pohtinu nditd asioita ja meilld sit se peli mahdollistais tan. Tastd vois
olla sille pariskunnalle ihan konkreettista hyotya. En tiedd miltd tdd kuulostaa
teijan korvaan. (RH2)

Tutkittavat toivoivat VauvaPolku-peliin tekstikenttdid omien ajatusten
kirjaamista ja tallennusta varten. Né&in esiin nousseita ajatuksia olisi helpompi
pohtia myos jdlkeen pdin. Myos tietojen jakamiseen ehdotettiin parannusta.
Kumppanien pelit synkronoimalla olisi pelistdi nousseiden ajatusten

jakaminenkin helpompaa.

7.2 Pelin mielekkyyden parantaminen

Pelin mielekkyyden parantaminen -kategoriaan kuuluvat ne kehitysehdotukset,
jotka koskevat pelin motivoimisen parantamista erilaisilla sisallollisilla,
visuaalisilla sekd pelillisilld elementeilld. Tahdn kategoriaan kuuluvat: pelillisten
elementtien lisddminen, sisillollisten aiheiden lisddminen, visuaalisuuden parantaminen

sekd monivalintoihin haastetta (taulukko 2).
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Pelillisten elementtien lisidminen

Haastateltavat kaipasivat VauvaPolku-peliin lisdd pelillisid elementtejd, jotta
pelid olisi mielekkdampi pelata. Peliin toivottiin jasennellympédd etenemistd, jotta
pelatessa muodostuisi parempi kokonaiskuva pelin etenemisestd ja sen
teemoista. My0s tienviittoihin kaivattiin “juonellista alkusanaa” selittiméén sitd,

minne ollaan menossa ja miksi.

Ehki ite tykk&dn siitd, ettd pystyy rakentamaan jonkinlaisen jisennyksen. Et
sindnsi ite mielelldédn voisi- (..) vastaavantyyppisen pelin, vaikka olla silli tavalla
et olisi vaikka joku hierarkia puu, joka sitten yksi kerrallaan avaisi oksan haaroja
ja hedelmid sieltd. Ja samalla muodostuis kokonaiskuva eri asioista niin se vois
meikaldiselle toimia. Eli siis siind ihan hyvid asioita mut ne sitten tuli vdhan
randomisti ettd sieltd tuli jotain, mut se ettd mihi se liittyy niin se ei ollut niin
selkeetd. (H2)

Ma ehki olisin kaivannut sithen jotain pientd juonellista alkusanaa, ettd miksi nyt
ollaan menossa ndihin paikkoihin, mutta kylld se mulle niinkun vaistonomaisesti
tai et varmasti tuun kdymaéaan néissad kaikissa mitd se tienviitta opetti. (RH1)

Yksi haastateltavista kuvasi kaipaavansa peliin lisid pelaamiseen liittyvia
elementtejd esimerkiksi ongelmanratkaisun muodossa: “mdd oon itte
pulmanratkonasta tommosesta” (RH3). Haastateltava pohti, voisiko peliin lisdta

vield “pelisysteemid”.

No mi en sitd kovin pitkille tosiaan kerenny pelaan et jos noi kysymykset
vaikeutuu, mut et voisko siind jotenkin tulla semmosta oikeeta pelisysteemid.
Emmaa tid kuinka paljon se sit vaikuttas ku se padpointtihan on tottakai justiin
toi asia ittessdadn. Jos pelid haluaa pelata niin niitdhén sitten 16ytyy ihan
pelimielessa pilvin pimein ettd ehka se nyt ei oo tédssa se oleellisin juttu. (RH3)

VauvaPolku-peliin ehdotettiin myo6s pelillisend elementtind simulaation
lisddmistd. Simulaation avulla voisi esimerkiksi harjoitella tavaroiden

pakkaamista synnytyssairaalaan tai vauvan hoivaamista.

Ja sitten vield, jos mietti et miten se vois olla kiinnostavampi niin yks vois olla tdd
Sim-pelit. Eli SimCity ja oliskse SimLife niin periaatteessa vois olla
perhesimulaattori, jossa olis ensin simuloitu raskausaika ja synnytys ja siind
tyyliin tarvis vaikka pakata ja valita synnytyssairaalaan kaikki tavarat mukaan.
Ja sit kun vauva huutaa et miti sille nyt niinku tekis. Ja vaikka just jotain
rattaiden valintaa, et ihan niitd oikeita asioita mita tarvii tehd. Et kyl mékin
joskus oon sillon kun SimCityd pelattua niin sehdn oli koukuttava peli. Ja mika
tdad Cities: Skylines, sehidn on ilmeisesti samantyyppinen ja hyvin suosittu. Ja
vield sit ndd roolipelit, siitd vois ottaa jotain elementtejd mukaan. (H2)

Yksi haastateltavista toivoi taustamusiikkiin panostamista, kun taas toinen koki
sen toimivana ja rauhoittavana elementting pelissa.
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Ja sitten jos sithen esimerkiks siihen taustamusiikkiin vois panostaa mita siis
muuten, kun pelaan niin oon huomannu et jos on oikein hyvit taustamusiikit
niin sitd helpommin sit esimerkiks jossain bussissa jos kuuntelee kuulokkeista
musiikkia niin sitd siitd tulis vdhdn niinku kaks. Mik voi tietysti olla vaha
haastavaa en tid teiddn budjettia, mut et jos sitd kuuntelee mielummin ku
Metallicaa ni sit on jo aika hyvin tehty. (RH1)

- - rauhottava musiikki taustalla niin se on ihan hyva. Varsinki ku on kuulokkeet
péédssd niin sulkee ylimédraset ddnet pois. (H1)

Sisillollisten aiheiden lisiiminen

Haastateltavat toivat esiin myos sellaisia pelillisyyteen liittyvid sisdllollisiad
aiheita, joita itse haluaisivat pelin kautta kasitelld. Nditd teemoja olivat
esimerkiksi synnytys ja isdn rooli. N4itd aiheita haluttiin késitelld pelin kautta, ja

niistd toivottiin lisétietoa.

Et sitd pelid vois pelid silld tavalla sitten kehittdd et siind koitin sitten muokata
miehen nékoisen siitd hahmosta, mutta en tiedd vaikuttiko se pelin sisdltoon
mitddn. Mutta jos siind pelissd aluks kysyttéis et missad roolissa olet niin siind vois
tuoda kysymyksig, jotka niemenomaan liittyis siihen [isdn] ndkokulmaan. (H2)

Visuaalisuuden parantaminen

Visuaalisuus on pelin mielekkyyden kannalta tdrkedssd roolissa ja siihen
haastateltavat toivoivat parannusta. VauvaPolku-peli koettiin visuaalisesti
yksinkertaisena. Visuaalisen ndyttdvyyden parantamiseksi ehdotettiin
esimerkiksi karting-autoja tai lohikddrmeitd, joilla koettiin saavutettavan

erityisesti isien mielenkiinto.

No kylla se visuaalisuus on aina semmonen térkee juttu. Tdd on aika timmonen
simppeli. Toisaalt se on hyvé, ku nédkyy selvdst ndd kaikki eri jutut mutta kylld se
on aina semmonen mitd voi kehittdd ja tehd siit niinku hienomman nékosen. (H3)

Ehkai sitten sindnsi (..) se vois olla silld tavalla pelillisempi-. En tied&. Jos
nimenomaan isid haluais ni jotain karting-autoo tai lohikddrmeita tai jotain siltd
valilta. T4 oli tdllanen enemmaén pollo, perinteinen nautiskelijatyypinen. (H2)

Visuaalisuuteen ja pelin pelattavuuteen liittyen toivottiin myds, ettd
pohdintatehtdvid pelaamalla eli erilaisia objekteja painamalla, objektit

katoaisivat kysymyksen aktivoimisen jdlkeen.

- - et jos rakentavaa palautetta etsit niin ehka pelillisesti se ettd kun siind on niitd
jotain kukkia ja muita niin ne vois vaikka havitd kun ne on niinku klikattu. Ni se
oli hassua et sé voit klikata sitd samaa orvokkia monta kertaa perdkkain. Se olis
niinku selkedmpaii et sieltd hdvidd ne jutut nikyvistd. (H2)
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Monivalintoihin haastetta

Haasteltavat kuvasivat monivalintakysymyksid suhteellisen helpoiksi, ja
ehdottivat kysymysten tekemistd haastavammiksi. Vastaus-vaihtoehtoja
ehdotettiin myo6s lisdttdvan monivalintatehtdviin, jotta pohdinnalle olisi

enemmain tilaa.

Jos saa jatkaa niin ne Puupertin tietovisatkin niin tuntu lopulta vdhéan ehka
hassulta ja helpolta koska ma viitén, ettd sinne mahtuu- tottakai td& voi olla
vasta pilotti tai promo tai mitd vaan mutta sinne mahtuu varmasti useampia
vaihtoehtoja. Ruudun koko ja fontin kokokin varmasti on ohjelmoitsijalle
hankaluus mutta ettd kun enemman kun kolme vaihtoehtoo on varmasti
mahollista. Siiné olis enemman tilaa pohdinnalle samalla. (RH2)

Pelin mielekkyyden parantaminen -kokonaisuus siséltdd erilaisia pelaamisen
motivaatiota parantaviin teemoihin. Kehitysideat koskivat esimerkiksi
visuaalisuuden parantamista, monivalintatehtdviin lisdttdvaa haastavuutta seka
joidenkin siséllollisten aiheiden lisddmisen esimerkiksi isdn rooliin liittyen. Peliin
toivottiin myos lisdd pelillisid elementtejd, kuten lisdd juonellisia alkusanoja,

ongelmanratkontaa tai simulaatiota.

7.3 Pelin kdytettavyyden kehittaminen

Pelin kdytettdvyyden kehittdiminen -teemaan liittyy pelin kdyton helpottamiseen
ja tehostamiseen liittyvid ehdotuksia. Namé& ehdotukset olivat pelin mainonnan

parantaminen, sovelluksen kehittiminen sekd raskauslaskurin liittdminen peliin

(taulukko 2).
Pelin mainonnan parantaminen

Haastateltavat ehdottivat VauvaPolku-pelin mainonnan parantamista, jotta
tietoisuus pelin olemassaolosta lisddntyisi. He kokivat, ettd peli tavoittaisi

parhaiten pelin kohderyhmin neuvolan kautta.

Niin kai sen ndkyvyys et sais sen niinku oikeille paikolle justiinsa mainoksen
siittd oikeisiin foorumehin. Mutta mikka ne on sitten ne foorumit niin se on
sitten. (RH3)

Ihan vaikka, jos siis voisko neuvolan kautta se toimia jopa. Et jos tota

ensimmaisessd neuvolassa sais tdhan linkin tai tiedon tdstd niin sekin vois olla
semmonen yks hyvai tapa. (H1)
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Yksi haastatelluista myos koki, ettd neuvola on hinelle ainoa kanava saada tietoa
esimerkiksi pelistd, koska hidnelld ei ole vauvaan ja raskauteen liittyvid

applikaatioita, toisin kuin hdnen vaimollaan.

No ekaks miul tulee mieleen neuvola. Ei miul itel sillee oo mitéda sovelluksii tai
mitdd semmosii kdnnykés mist sais tietoo et timmonen on. Mie en tiid et onks
mul mitdd muuta kanavaa ku se neuvola. Sit vaimol on kaikki dpit ja muut ja
tammoset ditiysjutut. Mut ei miul oo mitdd semmosia, ni en tid mist muualt mie
voisin saada tietoo et timmone on olemassa. (H3)

Mainos VauvaPolku-pelistd olisi haastateltavien mukaan toimiva esimerkiksi
hammaslddkiarin, neuvolan tai ultraddnitutkimuksen odotushuoneessa, koska

omaa vuoroa odottaessa olisi hyvad aikaa tutustua peliin.

Tai vaikka yks siis oli se sitten klinikka tai ultra tai neuvola mika tahansa niin
sielldhédn niinkun siind kuitenkin useimmat meista tulee sinne ainakin pikkasen
etuajassa kuitenkin niin siing sitten, jos sielld ruudussa py®orii sielld se niin kai
siind sitten voi odotellessa semmosen. (RH2)

Yksi haastatelluista my0s toivoi pelistd “mainospuhetta”, josta selvidisi pelin
pelaamisen tarkoitus ja hyodyt. Han epdili, ettei ilman mainospuhetta olisi

alkanut pelaamaan pelid, jos olisi kuullut siitd esimerkiksi neuvolassa.

Siis se on, et jos ihan rehellisesti miettii niin tyyliin, et jos vaikka jossain
ditiysneuvolassa olis annettu vinkkié et tdllanen peli on niin en oo ihan varma, et
olisko sitd ldhteny pelaamaan. Sanotaan ihan suoraan. Et siind vois olla hyva olla
vaikka jotain tdlldstd mainospuhetta et mitd hyotyé siitd pelin pelaamisesta on et
mitd siitd voi oppia. (H2)

Sovelluksen kehittiminen

Haastateltavat pohtivat myos, ettd pelin kdytettdvyyttd voisi parantaa pelin
kehittdminen sovellusmuotoon. Sovelluksen kautta peliin voisi tehdd
esimerkiksi profiilin/tilin, jonka kautta pelistd tulleet tiedot voisi tallentaa omaa
myochempad kayttod varten. Sovelluksen ja tilin luomisen kautta VauvaPolku-
pelin voisi myo6s synkronoida omaan sahkoiseen kalenteriin, ja pelin kautta voisi

laittaa itselleen merkinttjd sahkoiseen kalenteriin.

Joo vdhin samaa kategoriaa mielesténi, ettd jos esimerkiksi tos tulee jotain
ajatuksia ni ne vois kirjata sithen nopeeta ja esimerkiks ku olis niita tehtdvia
elikka jos siihen pystyis esimerkiks kirjautuun siithen peliin tai koostamaan vaik
jonkun raportin, ettd sinne voi niinku pelin aikana kirjottaa et mietitdidmpa tétd ja
sitten ku peli on loppu ja painaa nappia niin sielt tulee aa nelonen ettd nama
sinulle jai tehtdvaksi vield. Ja sit jos sen sais esimerkiks outlookiin synkronoitua
ja se pistdd kalenteriin merkinnén, ettd nyt laulat vauvalle tandan. (RH1)
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Sovelluksen avulla pelistd voisi myos tulla esimerkiksi puhelimeen tai tabletille
muistutus. Yksi haastateltavista uskoo, ettd tdlloin pelid tulisi mahdollisesti

pelattua enemman.

Téhén tietysti niinku jos haluaa sovellus-kayttoon niin sit laittaa semmosen et
kerran péivéssd tulee ilmotus ettd muistahan pelata tdtd pelid. Joku ilmotus. Niin
sillon se vois auttaa sitd et sitd pelais enemman. (H3)

Raskauslaskurin liittiminen peliin

Ryhmdhaastattelussa pohdittiin, ettd raskauslaskurin liittdminen VauvaPolku-
peliin toisi pelaamisen lisdarvoa. Siten peli voisi toimia vanhempien tukena koko

odotusajan. Ndin peli sisédltdisi useampia ominaisuuksia samanaikaisesti.

Joo ja tuo on esimerkiks, kun nditd erindisid vauva-sovelluksia on kannustettu
ottamaan puhelimeen niin kylldhdn ne on kun ne esimerkiks laskee niitta
viikkoja sun muuta niin se on siis tosi hyva. Et tossa pelissdkin varmaan jotenkin,
jos sitd kehittdis sithen suuntaan et se olis koko tdn odotusajan siind mukana.
Joku tammonen siind olis mistd itte pidan. (RH1)

Raskauslaskurin avulla pelin kysymyksid voisi myos tdhdentdd ajallisesti

raskauden eri vaiheisiin sopiviksi.

Pelin kdytettdvyyden kehittdminen -kokonaisuuteen liittyvit teemojen tarkoitus
olisi parantaa ja helpottaa pelin kdytettdvyyttd. VauvaPolku-peliin ehdotettiin
pelin mainonnan parantamista esimerkiksi neuvolassa, jotta tietoisuus pelista
lisddntyisi. Peliin ehdotettiin my6s sovellusversion kehittamistd, jolloin pelin
kautta voisi tulla esimerkiksi ilmoituksia ja muistutuksia. My6s raskauslaskurin

lisd@minen toisi lisdominaisuuksia peliin, ja samalla sen kédyttoarvo paranisi.
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8 Pohdinta

8.1 Keskeiset tulokset ja johtopddtokset

Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd odotusaikaisten isien késityksid
digitaalisen oppimispelin mahdollisuuksista osana isyyteen valmistautumista.
Tavoitteena oli myds saada tietoa VauvaPolku-pelin kehittdmiseen liittyvad
tietoa odotusaikaisten isien ndkokulmasta. Tdtda aihetta tutkittiin siksi, ettd
odotusaikaisia isid koskevaa pelillisyystutkimusta ei ole aiemmin tehty, joten
tutkimus tuotti uutta tietoa aiheeseen liittyen. Tutkimuksen antaman tiedon
avulla voidaan my6s paremmin tukea isid odotusaikana isyyteen
valmistautumisessa. Tutkimus vahvisti aiemmin tehtyja tutkimuksia esimerkiksi
konkretian merkityksestd (Paajanen 2006, 26-29), sivullisuuden tunteesta (Chin
ym. 2011; Deave & Johnson 2008) sekéd tuen tarpeesta (Lihteenmiki & Neitola
2014, 70-74).

Isyyteen valmistautumisen tutkiminen on tdrkeds, silld isyydelleen sitoutunut
mies ottaa vastuun lapsesta ja tdimén hyvinvoinnista. Tdamd parantaa sekd lapsen
ettd koko perheen hyvinvointia. (Mykkdnen & Eerola 2014, 49-52.) Tulokset
osoittivat, ettd oppimispeli koettiin toimivana osana isyyteen valmistautumista.
Tutkittavat isdt osoittivat myos tarvetta vastaavalle pelille, joka kannustavasti

auttaa pohtimaan omaa isyyttd rauhassa ja hyvaksyvasti.

Koska pelillisyyden hyddyntdmistd osana isyyteen valmistautumista ei ole
aiemmin tutkittu, voidaan tdamén tutkimuksen perusteella kannustaa isid
hyodyntdamédan  pelillisyyttd osana vanhemmuuteen valmistautumista.
VauvaPolku-peli auttaa konkretisoimaan lapsen tuloa ja tdima on erityisesti isille
tarkead, koska raskaus ei konkretisoidu heille samalla tavalla kuin odottavalle
didille. Isien roolia vanhempana on siis tuettava ja vahvistettava, jotta he voivat

toimia parhaina mahdollisina vanhempina lapsilleen.
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8.1.1 VauvaPolku-peli kompassina kohti omannakoistd isyytta

Haastatteluissa nousi esiin, ettd lapsen tuloa on vaikea sisdistdd erityisesti
raskauden alkuvaiheessa (my6s Mykkéanen 2010, 97-108). Isien mukaan lapsen
tuloa konkretisoi ja helpottaa kuitenkin ultradanitutkimuksiin osallistuminen,
vauvan liikkeiden tunteminen, &idin wvatsan kasvun seuraaminen, kuten
muissakin tutkimuksissa on todettu (Paajanen 2006, 26-29). My6s vauvan
tarvikkeiden hankkiminen (Paajanen 2006, 26-29) auttoi isid konkretisoimaan
lapsen tuloa. Haastateltavat isdt kokivat, ettd odottavalle didille lapsen tulo on
konkreettisempaa, koska kantaa lasta ja tuntee taiman potkut ja liikkeet. Lapsen
tulon konkretisoituminen ja tdtd kautta sisdistiminen auttavat vanhempaa
valmistautumaan lapsen syntymddn ja vanhemmuuteen (Mykkdnen & Eerola
2014, 49-52). Odotusaikaiset isdt kokivat pelin toimivan apuna juuri lapsen tulon
konkretisoitumiseen. Ndin VauvaPolku-peli tdyttdisi yhden sen tarkeimmistd
tavoitteista. Yksi tutkittavista totesikin pelin olevan tarpeellinen ja toivottu osa

vanhemmuuteen valmistautumista.

Isien kannalta vaikea tilanne on myos tdtd tutkimusta tehdessd vallitseva
koronavirusepidemia, jonka vuoksi isdt eivit ole padsseet mukaan neuvoloihin
tai ultradanitutkimuksiin tartuntariskin takia. Tilanteen vuoksi isd voi osallistua
kaynnille poikkeuksellisesti videopuhelun kautta. Synnytyksessd oireeton iséd saa
kuitenkin olla mukana. (PHHYKY 2020.) Koska juuri ndmd olisivat erityisesti
isille tarkeitd mahdollisuuksia, voi tilanne vaikuttaa omalta osaltaan isyyteen
valmistautumiseen. Jo aiemmin isdt ovat voineet kokea ulkopuolisuutta
odotusaikana (Chin ym. 2011, Deave & Johnson 2008), mutta
koronavirusepidemian takia, tilanne voi olla pahempi. Toisaalta nyt asiasta
kdyddan paljon keskustelua, joten poikkeustilanne voi auttaa esimerkiksi diteja

ja hoitohenkilokuntaa ymmartaméaan isien lasndolon merkityksen tutkimuksissa.

Mielenkiintoisena nédkokulmana haastatteluissa esiin nousi neuvolan rooli
isyyteen valmistautumisen tukena. Isdt kokivat, ettei neuvolassa ole tilaa isdan
pohdinnoille ja kysymyksille, kuten aiemmissakin tutkimuksissa on todettu

(Deave & Johnson 2008; Locock & Alexander 2006). Isien mukaan neuvolassa
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keskitytdan ennemmin “kovaan faktaan” eli vauvan pituuteen ja painoon. Tama
ndhtiin kuitenkin neuvolan tarkeimpdnd tehtdvand. My0Os neuvolasta saatava
tietomddra oli tutkittavien isien mukaan hyvin véahdinen, ja timé vahvistaa myos
aiempia tutkimustuloksia (Entsieh & Hallstrom 2016; Deave & Johnson 2008).
Haastatteluissa nousi esiin odotusaikaisten isien tarve neuvolassa kdytdville
keskustelulle ja omille kysymyksille. Tassa tutkimuksessa isdt kokivat itsensa
“matkustajiksi” ja sivullisiksi tdssd raskauden bussissa, mikd tulee esiin myos
Salzmann-Eriksonin ja Erikssonin (2013) tutkimuksessa. Kuitenkin isdt kokivat
neuvolan toimivan merkittdvanad tietoldhteend ja monelle isdlle ainoana
paikkana, jossa on mahdollista keskustella lapsen odotuksen tuomista

ajatuksista.

Isit pohtivat haastattelussa VauvaPolku-pelin ja neuvolan hy6tyjen
yhdistamistd. Peli auttaa tarkastelemaan vanhemmuutta ja lapsen syntymad
monesta eri nidkokulmasta, sekd tukee vanhemmuuteen kasvua
voimavaraldhtoisesti. Peli ei kuitenkaan toimi tiettyjen ja tarkasti rajattujen
mieltd askarruttavien kysymysten kanssa. Tédssd taas neuvola toimii tarkedna
tiedon vilittdjand sekd paikkana, jossa saa kysyd ja keskustella omista ajatuksista
(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2020). Isat kuitenkin kokivat, ettei neuvolassa
ole aikaa yleiselle pohdinnalle ja keskustelulle. Nama tuen muodot yhdistamalla
voisi kuitenkin saada paremmin isid tukevan kokonaisuuden. VauvaPolku-peli
voisi siis toimia keskustelun ja oman pohdinnan herittdjand, ja pelaamisen
aikana voisi nostaa esiin itselle tarkeita tai epéselviad teemoja. Néitd kysymyksia
voisi sitten pohtia neuvolassa yhdessd hoitajan tai lddkdrin kanssa. Jos nditd
asioita on jo pohtinut ennen neuvolaa, on helpompi tarkentaa niihin

kysymyksiin, jotka eniten vanhempaa askarruttavat.

Miehet kertoivat my6s pitdvansa isdn ja didin rooleja hyvin erilaisina erityisesti
odotusaikana. Vaikka tdnd pdivdnd tasa-arvoon pyritddn monissa asioissa,
kertovat isdt jddvdansd jopa sivustaseuraajan asemaan omassa roolissaan
vanhempana (Chin ym. 2011; Deave & Johnson 2008). Neuvolan ja
ultradanitutkimuksen keskittyessd didin ja vauvan terveyteen saattaa isd kokea
itsensd ulkopuoliseksi (Locock & Alexander 2006). Aidille raskauden koettiin
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myos konkretisoituvan paremmin, silld hdn kantaa lasta ja tuntee tamaén liikkeet,
mutta isd ei samalla tavalla padse tdtd odotusaikana kokemaan. Isat pitivét pelid
hyvin sukupuolineutraalina, mutta toisaalta toivoivat sithen myo6s suoraan isélle
kohdistuvia tehtdvid. Jos isd kokee itsensd osattomaksi ja sivulliseksi, voi tama
myds vaikuttaa hdnen valmistautumiseensa ja sitoutumiseensa (Mykkdnen &
Eerola 2014, 49-52). Isd on kuitenkin hyvin tarkedssd roolissa myo6s odotusaikana,
vaikka tuntisikin itsensd toimettomaksi. Odotusaikana isd pystyy toimimaan
lapsen hyvaksi ldhinnd vilillisesti didin kautta, mutta lapsen syntymaén jalkeen

isd pystyy hoitamaan lasta my6s konkreettisesti.

Odotusaikaiset isdt myos pohtivat pelin pelaamisen ajoittamisen mielekkyytta
odotusaikana. Koska isit olivat eri vaiheissa odotusta, heilld oli my6s erilaisia
kokemuksia raskaudesta siihen asti. Toisaalta haastatteluissa nousi esiin
pohdintaa siitd, ettd ennen 12. raskausviikkoa riski keskenmenoon on korkeampi
ja raskauden jatkuminen epdvarmaa (Tiitinen 2018), joten pelaamisen
aloittaminen ei olisi vield mielekdstd epdvarmuuden takia. Toisaalta taas osa
tutkittavista kertoi kokemuksestaan, ettd raskauden loppupuolella on tullut jo
tehtyd ja pohdittua monia valmistautumiseen liittyvid asioita. Pelin
odotusaikaosion pelaaminen voisi siis olla mielekkdintd aloittaa esimerkiksi
raskauden toisen kolmanneksen alussa eli noin 13. raskausviikon jdlkeen. N&in
pelaamisen hyodyt ja pelaamisen mielekkyys voisivat toimia parhaiten
vanhemmuuteen valmistautumisen kannalta. Talloin olisi vield hyvin aikaa
valmistautua, jos lapsi syntyy suunnitellusti. Koska kokemus isyydestad alkaa
usein vasta lapsen syntymdn aikoihin (Rytkonen ym. 2011, 29-31) voisi
pelaaminen edesauttaa isyyteen valmistautumista ja vanhemmuuteen

kasvamista.

Haastattelussa kysyttiin myos, ettd kenelle haastateltavat isdt ajattelisivat pelin
parhaiten sopivan. He pohtivat pelin toimivan erityisesti niilld isilld, joille
raskaus tulee ylldtyksend tai niille, jotka eivit ole pohtineet vanhemmaksi tuloon
liittyvid asioita. Jos kuitenkin ajatus vanhemmuudesta pelottaa, voi myos
pelaamaan ryhtyminen olla hankalaa. VauvaPolku-pelid saattaa siis olla myos
helpompi pelata, jos oma vanhemmuus tuntuu jo ldhtokohtaisesti hyvaltd ja
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luontevalta. Isdt my6s pohtivat sitd, ettd pelid saattavat pelata ne, ketkd eivit
kuitenkaan tarvitsisi apua eniten. Tédssd voidaan siis pohtia sitd keinoa, milld
saataisiin juuri ne vanhemmat pelaamaan, jotka tarvitsisivat erityistd apua ja
tukea vanhemmuuteen ja lapsen kasvatukseen. Mielenkiintoista oli, ettd
haastateltavat isdt kokivat pelin toimivan parhaiten niille, jotka eivit ole
kunnolla isyyteen valmistautuneet, mutta pitivdat pelid kuitenkin hyvin
toimivana myo6s heille itselleen. Haastatteluissa pohdittiin my6s pelissa
mahdollisesti ilmenevid kielellisid haasteita. Tdlld hetkelld VauvaPolku-peli on

saatavilla ainoastaan suomeksi, mutta siitd on tulossa versio myos englanniksi.

Isd tulisi ottaa huomioon jo raskauden alkuvaiheista ldhtien, jotta hédn ei jdisi
odotuksessa etdiseksi sivulliseksi (Eriksson & Salzmann-Erikson 2013). Isien
kokemaan osaamattomuuteen ja tunteeseen, ettei ole vield valmis (Chin ym.
2011; Deave & Johnson 2008) peli voisi toimia kannustavana ja rohkaisevana
vastavoimana, ja apuna loytdd omandkoinen isyys. VauvaPolku-pelin avulla isan
olisi myos mahdollista jopa parantaa omaa asemaansa lapsen isdnd, koska pelin

avulla hdn voi kasvaa ja sitoutua paremmin oman roolinsa vanhempana.

8.1.2 Vauvapolku-pelin kehitysideat

Tutkittavilta isiltd tuli paljon monipuolisia kehitysehdotuksia VauvaPolku-peliin
liittyen. Haastatteluiden perusteella isilld oli halu tarkastella ja pohtia omia
ajatuksia ja kokemuksia laajemmin my®0s pelin pelaamisen jdlkeen. Tama kuvaa
pelin aloittamaa prosessia, joka jatkuu myos pelaamisen lopettamisen jalkeen.
VauvaPolku-pelin tarkoitus pohdinnan herittelijand (Raitio ym. 2019) toimi

myds odotusaikaisilla isilld, vaikka he pelasivat pelid vain 15 minuuttia.

Kehitysideat liittyivdat myos osin tiedon jakamiseen esimerkiksi kumppanin tai
neuvolan kanssa. Tdssd tuloksessa ndkyy tarve vuorovaikutukseen, omien
ajatuksen jakamiseen ja isille tdrkeistd asioista keskusteluun sekd kumppanin
ettd neuvolan kanssa. Isdt ilmaisivat myos halua ilmaista kumppanille niita
ajatuksia esimerkiksi huolia tai kysymyksid, joita heilld on raskauteen liittyen.
Kuitenkin omien ajatusten prosessoimista ja niiden ilmaisemista pidettiin joskus

hankalana, jos ei vield itsekddn ole varma ajatuksistaan. Jaa-toiminnon avulla
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kumppanille tiedon jakaminen olisi tehokasta ja aiheeseen olisi mahdollista myos
palata mychemmin, kun aika on sopiva. VauvaPolku-pelin pelaaminen toimisi

talloin sekd omien ajatusten selkeyttdjand ettd ajatusten jakamisen helpottajana.

Isdt toivoivat haastetta VauvaPolku-pelin monivalintakysymyksiin esimerkiksi
tekemalld kysymyksistd kiperdampid tai lisidmalld vastausvaihtoehtoja. Toisaalta
odotusaikaiset isdt pelasivat 15 minuuttia pelin ensimmadistd tasoa odotusajalta,
jossa on myos pelin helpoimmat kysymykset, silld ne vaikeutuvat pelin edetessa.
Tdmd on myds motivaation (ks. Rigby 2014) kannalta mielenkiintoista, koska peli
koettiin nyt hyvilld tavalla helpoksi, ettd olisiko vaikeammat kysymykset

motivoineet vai mahdollisesti turhauttaneet pelaajia.

Odotusaikaiset isdt pohtivat myds VauvaPolku-pelin mainonnan tehostamista,
jotta mahdollisimman moni 16ytdisi pelin, ja voisi ndin hyodyntdd sitd omassa
vanhemmuudessaan. Tutkittavat olivat sitd mieltd, ettd paras paikka pelin
mainostamiselle olisi neuvola. Neuvolassa ja ultradanitutkimuksessa kayvat
ainakin kaikki didit ja monet isit ennen lapsen syntymdd. Haastateltavat
pohtivat, ettd neuvola on heille ainoa reitti tiedon saamiseen, jos ei ole raskauteen
tai vauvaan liittyvid applikaatioita esimerkiksi puhelimessa. VauvaPolku-pelista
toivottiin myds jonkinlaista mainospuhetta, jotta pelin kohderyhmiéille selvidsi,
miksi pelin pelaaminen olisi hyodyllistd. Tasta voisikin kehittdd esimerkiksi
mainosvideon, joka pyorisi neuvoloiden odotusaulojen televisioissa, ja jossa
kerrottaisiin mm. pelin idea ja sen tuomat hyodyt. Pelistd voisi kertoa myos
neuvolan henkilokunta, mutta tdméd edellyttdd sen, ettd he itse pitdvat pelin
mainostamista hyodyllisend, ja ettd heilld on aikaa esitelld pelid ja sen hyotyja
vanhemmille. Neuvolassa tai ennen ultradanitutkimusta on myos yleensa jonkin
verran odottelua ennen omaa aikaa, joten odotellessa olisi hyvadd aikaa pelin

mainostamiselle tai jopa pelaamiselle.

8.2 Tutkimuksen luotettavuus ja rajoitukset

Jokaisella tutkimuksella on omat rajoituksensa ja heikot kohtansa, jotka voivat

vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen, kuten tdssikin tutkimuksessa.
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Tutkimuksen luotettavuus tarkoittaa perusteluita sille, ettd tutkimustulokset
eivit johdu satunnaisista tai epdolennaisista tekijoistd. Tutkimuksen
luotettavuutta tarkasteltaessa on otettava huomioon tutkimuksen eri vaiheiden
ja valintojen mahdolliset vaikutukset tutkimuksen luotettavuuteen ja

lopputulokseen. (Aaltio & Puusa 2020, 173-177.)

Taman tutkimuksen luotettavuuteen on voinut vaikuttaa my6s haastateltavien
tutkimukseen osallistuminen. Tutkimukseen osallistuvia isid oli suhteellisen
pieni joukko. Kuitenkin kohderyhmi oli jo alun perin hyvin rajattu, koska
tutkimukseen etsittiin ensimmadistd lastaan odottavia isid osallistumaan
ryhmaéhaastatteluun. Koska tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista, voi
se my0s rajata tutkimukseen osallistuneita esimerkiksi heihin, jotka ovat asiaan
sitoutuneita ja siitd kiinnostuneita. Tama taas voi osaltaan heikentdd tutkimuksen
luotettavuutta. Sitd, miksi esikoistaan odottavia isid on ollut hankala rekrytoida
osallistumaan, ei voida varmaksi tietdd. Tahdn on voinut vaikuttaa esimerkiksi

se, ettd aihe on koettu liian vaikeaksi tai se, ettei sitd koeta tarkeidna.

Tutkittavien tuli alun perin olla esikoistaan odottavia lasten biologisia isid, joten
tutkimuksen kohderyhma oli hyvin rajattu. Ensiksi tutkimukseen haettiin
ainoastaan odotusaikaisia isid, joiden kumppanit ovat suunnilleen
raskausviikoilla 16-36. Tadtd kuitenkin jouduttiin laajentamaan, koska
haastateltavien saaminen tutkimukseen oli haastavaa. Tédstd syystd myos alle
vuoden ikdisen lapsen isdt hyvéaksyttiin osallistumaan, koska lapsen odotusajasta
ei ole kulunut vield kauaa aikaa. Tutkittavat odottivat siis esikoislastaan tai
heiddn esikoislapsensa oli vastikddan syntynyt. Ndin kaikki tutkittavat olivat
vanhempina samassa vaiheessa, eikd heilld ole vield omaa aikaisempaa
kokemusta lapsen odotuksesta. Koska haastateltavia oli vaikea 16ytdd, on myos
heiddn mé&adrdnsa pienempi kuin aluksi suunniteltiin. Vaikka haastateltavia oli
suhteellisen vidhin, saatiin haastatteluista kuitenkin rikas aineisto seki

monipuolinen analyysi.

My6s ryhmdhaastattelu haastattelutyyppind on voinut olla osallaan

vaikuttamassa tutkimukseen osallistumiseen. Ryhméahaastattelu voidaan nahda
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jannittdvampana kuin yksilohaastattelu, jossa on haastateltavan liséksi yleensa
vain yksi tutkija. Ryhmdhaastattelu on voinut vaikuttaa joidenkin
kiinnostuneiden pé&atokseen osallistua sen sosiaalisen luonteen vuoksi. Myos
isyys tutkimusaiheena voi olla hyvin arka, joten ryhmé&haastattelu ei siksi
houkuttele osallistumaan. Kaikki haastattelut olivat aluksi tarkoitus jdrjestda
ryhmadhaastatteluina, mutta valimatkojen vuoksi se oli hankala jdrjestdd, joten
loput haastatteluista pidettiin yksilohaastatteluina. Ndistd yksilohaastatteluista
kaksi jdrjestettiin puhelimitse ja yksi kasvotusten. Myo6s useilla eri
haastattelutavoilla on voinut olla vaikutuksensa tutkimuksen luotettavuuteen.
Esimerkiksi puhelimitse voi olla vaikeampi kertoa avoimesti omista
henkilokohtaisista ajatuksistaan ja kokemuksistaan, koska ei ole aiemmin
tavannut haastattelun toista osapuolta. Toisaalta puhelinhaastattelu voi

anonymiteetin takia helpottaa osallistumista. (Ikonen 2017, 231-234.)

Tutkimuksen sensitiivinen ja henkilokohtainen aihe on voinut vaikuttaa
tutkimukseen osallistumiseen. Jos tutkittavat ovat erityisen kiinnostuneita
aiheesta tai se on heille tuttu, voi tima osaltaan vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin.
Ndin tulokset voivat kohdentua vain aiheesta kiinnostuneiden mielenkiinnon
mukaan, eikd ndin ollen kuvaa tutkimuksen kohderyhmaa eli odotusaikaisia isid
kovinkaan kattavasti. (Aaltio & Puusa 2020, 181-185.) Tastd syystd myos
haastatteluun osallistumisesta luvattu elokuvalippu on voinut vaikuttaa
tutkimukseen osallistumiseen. Tutkittavien motivoituneisuudella tai sen

puutteella on siis voinut olla oma vaikutuksensa tutkimustuloksiin.

Tutkimusta varten kysytyt taustatiedot sisdlsivét ainoastaan tutkittavan idn ja
lapsen lasketun ajan, joten taustatietoja olisi voinut kartoittaa laajemmin, ja
pohtia niiden mahdollista vaikutusta tuloksiin. Taustatietoja olisi voinut kysyéa
vield esimerkiksi koulutustaustan tai siviilisdddyn osalta. Odotusaikaiset is&t
olivat myos eri vaiheissa odotusta, koska heiddn kumppaninsa olivat
haastatteluiden aikaan raskausviikoilla 14-34. Raskauden vaihe saattaa vaikuttaa
vastauksiin, silld luonnollisesti osalla isistd on tullut pidempi aika valmistautua
isyyteen, ja tdtd kautta myos kokemus isyydestd on muuttunut. Tama voi
vaikuttaa vastausten eroihin ja tutkimuksen luotettavuuteen.
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Tutkimuksen luotettavuuteen liittyy myos tutkijan tekemien valintojen ja
tulkintojen arviointi jdlkikdteen (Aaltio & Puusa 2020, 169-170). Taman
tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa esimerkiksi tutkijan kokemattomuus
tutkijana. Kuitenkin tutkijana olen pyrkinyt tarkastelemaan sekd aineistoa, sen
analyysia, ettd kirjoitettua tekstid mahdollisimman objektiivisesti, jotta tutkimus
olisi mahdollisimman luotettava. On my®os otettava huomioon, ettd tutkija on
tutkinut oman ik&distensd miesten kasityksid omasta isyydestddn, ja héanelld,
kuten kaikilla, voi olla aiheesta omat ennakkoluulonsa tai -asenteensa, jotka

voivat vaikuttaa myos tutkimusten tuloksiin.

8.3 Jatkotutkimusehdotukset

Tastd tutkimuksesta on mielekastd tehdd jatkotutkimusta, silld pelillisyyttd osana
isyyteen valmistautumista ei ole aiemmin tutkittu. Isien VauvalPolku-pelin
pelaamisesta olisi mielenkiintoista tehdd pitkittdistutkimusta, jolloin tietoa
saataisiin pelin aikaansaamasta muutoksesta ja hyodyistd. Tdlloin olisi myos
mielekdstd yhdistdd maarallistd ja laadullista tutkimusta, jotta tutkimustulokset
olisivat mahdollisimman kattavia ja aiempaa tarkempia. Talloin isid voisi tutkia
esimerkiksi eri vaiheissa odotusaikaa sekd muutamia kertoja lapsen syntyméan

jéalkeen.

Madréllisen tutkimuksen avulla olisi myos kiinnostavaa tutkia VauvaPolku-
pelin mahdollisia pelaamiskokemusten yhteyttd erilaisiin taustamuuttujiin,
kuten ikddn, siviilisdadtyyn, koulutustaustaan tai raskausviikkoihin. Talloin
voitaisiin tutkia esimerkiksi sitd, kuka pelistd parhaiten hyotyy, ja kenelle pelid
voitaisiin kohdentaa aiempaa paremmin. Tédssd tutkimuksessa taustatietoja (isdn

ikd ja raskausviikot) kysyttiin ainoastaan kuvaamaan tutkittavien joukkoa.

VauvaPolku-pelin kehittdmisen kannalta olisi mielenkiintoista tutkia laajemmin
odotusaikaisten isien tarpeita ja toiveita pelin osalta. Tassd olisi hyva tehda
laajempaa kartoitusta, jotta isdt voisivat nostaa esiin sellaisia aiheita ja teemoja,
joista ovat odotus- tai vauva-aikana kaivanneet enemman tietoa. Tutkittavat isat

myos kokivat jotkin pelin monivalinnoista hyvin helpoiksi, mutta koska myos
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kysymykset hankaloituvat pelin edetessd, olisi ollut kiinnostavaa tutkia isien
ajatuksia ja késityksid, kun haastattelun aluksi pelattaisiin pelin vaikeampia

tasoja.

Odotusaikaiset isdt pohtivat myo6s haastatteluissa sitd, miltd kumppanin kanssa
pelaaminen voisi tuntua, ja mitd hyvéaa se toisi pelaamiseen. Olisi siis mielekéasta
tutkia kokemuksia kumppanin kanssa pelaamisen kokemusta. Myos yksin ja
yhdessd pelaamisen eroja olisi kiinnostavaa tutkia. Tadssa tutkimuksessa tutkittiin
myds lastensa biologisia isid, jotka ovat parisuhteessa lapsen biologisen didin
kanssa. Koska nykyddn perheet ovat hyvin moninaisia, olisi kiinnostavaa ja
tarkedd tutkia myos ei-biologisia vanhempia, moninaisia perheitd ja heiddn

vanhemmuutensa valmistautumista.
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