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Tiivistelma

Mysteeri 24/7 -hankkeessa luotiin ammatillisen kuntouksen ja ohjauksen tueksi virtuaalinen (VR) pako-
peli nuorille ja nuorille aikuisille. Peli on virtuaalilaseilla pelattava hyotypeli, jossa nuori voi aktiivisesti
pakopelin ja virtuaalimaailman tunnelatausta ja koukuttavuutta hyddyntaen edistaa arjen hallintaansa
seka opiskelu- tai tydelamavalmiuksiaan erilaisia tehtavia selvittéden. Pelistd on tehty myods tietokoneella

pelattava versio ja pelin soveltamisen tueksi tuotettiin tekninen ohje sekd ammattilaisten kasikirja.

Kohderyhmana Mysteeri 24/7 -hankkeessa olivat 16—29-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset seka heidan
kanssaan tyoskentelevat ammattilaiset. Yhteiskunnallisista panostuksista ja kehittamistydsta huolimatta
Suomessa on edelleen paljon nuoria ilman opiskelu- tai tydpaikkaa. Lisaksi koronapandemia on lisannyt
haasteita nuorten eldmaan. Nuoret voivat tarvita tukea arjen hyvinvointiin ja -hallintaan seka opiskelu-

valmiuksiinsa ja Kelan jarjestama ammatillinen kuntoutus on yksi keino tukea heita.

Mysteeri 24/7 -hanke toteutettiin Kajaanin ammattikorkeakoulun (KAMK), Laurea-ammattikorkeakoulun
(Laurea) ja Hdmeen ammattikorkeakoulun (HAMK) yhteistydna. Hankkeessa tehtiin lisaksi iteratiivisissa
sykleissa monitoimijaista yhteisty6ta nuorten ja heidan kanssaan tydskentelevien ammattilaisten, opet-

tajien, opiskelijoiden, pelialan ammattilaisten ja tutkijoiden kesken.

Kehitysprosessin tuloksena syntyi Learning Life — Mysteeri 24/7 -peli, jota pelataan Oculus Quest 2 -vir-
tuaalilaseilla. Pelin tavoitteena on nuoren tyo- tai opiskeluvalmiuksien seka arjen hallinnan parantumi-
nen. Pelissa nuori on aktiivinen toimija, han ratkaisee tehtévia ja tekee arjen valintoja. Peli on toiminnal-
linen ja vuorovaikutteinen tydvaline asiakastydn tueksi ja pelaamisen jalkeen ammattilainen kdy nuoren
kanssa ohjauskeskustelun, jossa voi hyddyntdd ammattilaisen kasikirjaa. Ohjauskeskustelussa voidaan

keskustella pelikokemuksesta ja liittad pelissa tehtyja asioita nuoren omaan eldmantilanteeseen.

Kohderyhmaan kuuluvilla nuorilla ja heidan kanssaan tydskentelevilla ammattilaisilla oli merkittava rooli
siind, ettd pelistd ja ammattilaisen kasikirjasta saatiin heille soveltuva menetelma nuoren ohjaukseen.
Pilotointien yhteydessa tutkittiin nuorten ja ammattilaisten kokemuksia ja tutkimustulokset osoittavat
pelin olevan tervetullut valine nuoren ohjaustydhon. Lisdksi Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelid voivat
hyodyntaa myos alan opiskelijat ja opettajat. Hankkeen kehitysprosessista ja tutkimuksen tuloksista on

raportoitu erillisissa julkaisuissa.

Avainsanat: nuoret, nuoret aikuiset, kuntoutus, ammatillinen kuntoutus, ohjaus (neuvonta ja opastus),
virtuaalitodellisuus, verkkopelit, pakopelit, hydtypelit, pelillistaminen, kehittdmistutkimus, yhteiskehitta-

minen, moniammatillisuus, eldmanhallinta, opiskelukyky, tydkyky
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1  Kehittamistoiminnan tausta

Merkittavista yhteiskunnallisista panostuksista ja kehittamistyosta huolimatta Suomessa on edelleen pal-
jon opiskelu- seka tyéelaman ulkopuolella olevia nuoria. Koronapandemia on osaltaan lisénnyt nuorten
tyottomyyttd ja tydvoimapalveluiden kayttoa ja heidan osaltaan tyottdmyysaste on noussut koronan
aikana nopeammin kuin koko vaeston osalta. (Lahtinen ja Haikkola 2021.) Tilastokeskuksen (2021) mu-
kaan 15-24-vuotiaiden nuorten tydllistyminen on parantunut, mutta edelleen on suuri joukko nuoria
tydelaman ulkopuolella. Nuoria 15-24-vuotiaita tyottdmia oli 42 000, miké on 5,4 prosenttia saman
ikdisesta vaestosta. (Tilastokeskus 20271a ja 2021b.) Erilaisten pandemian aiheuttamien sulkutoimien
my6td monia nuoria tydntekijoita on lomautettu ja kesatyot seka osa-aikatydt ovat peruuntuneet
(Lahtinen ja Haikkola 2021). Moni nuori saattaa olla huolissaan toimeentulosta ja talla on luonnollisesti

heijastuksia myds nuorten kokemaan elamantyytyvaisyyteen (Lahtinen ja Myllyniemi 2021).

Koronapandemian ikavat seuraukset ja niiden mukanaan tuomat huolet ovat siis haastaneet nuorten
tulevaisuuden suunnittelua entisestdan. Nuorisotutkimusseuran tekeman tutkimuksen mukaan nuorten
koettu hyvinvointi on heikentynyt koronan aikana (Lahtinen ja Myllyniemi 2021). Nuoret ovat kokeneet
ahdistusta, mielialan vaihteluita, jaksamattomuutta, keskittymisvaikeuksia ja uniongelmia (Allianssi
2020). Valitettavasti huolet myos kasaantuvat: eniten ongelmia on nuorilla, joilla on oppimisvaikeuksia,
kiusaamiskokemuksia ja yksinaisyytta (Herkama ja Repo 2020). Kdytanndssa tama tarkoittaa, ettd tukea
jo ennen koronaa tarvinneet nuoret ovat kokeneet tilanteen vaikeimpana. Lisaksi koronan vaikutukset
ovat nostaneet esiin nuorten kokeman polarisoitumisen, silld osalle nuorista pandemia on tuonut mu-
kanaan myds jotakin hyvaa elamaan, kuten stressin vahenemista ja mielekkaan vapaa-ajan lisdantymista
(Allianssi 2020). Monet nuoret tarvitsevat kuitenkin tukea opiskeluvalmiuksiin seka arjen hyvinvointiin ja

hallintaan liittyen. Ammatillinen kuntoutus on yksi keino tukea naita nuoria.

Ammatillisen kuntoutuksen tarpeessa olevat nuoret ovat moninainen ryhma, joiden toimintakyky on
kytkeytynyt laajasti heidan elamansa kokonaistilanteeseen. Suurimmassa tydttomyys- ja syrjdytymisvaa-
rassa ovat ne nuoret, jotka eivat opiskele mitaan eivatka hae tyota. Naita nuoria kutsutaan NEET-nuoriksi
(Not in Employment, Education or Training) ja varsinkin kansainvalisessa kirjallisuudessa ja tilastoinnissa
kasite on vakiintunut (esim. Mawn ym. 2017; OECD 2021). Hiilamo ym. (2017) on jaotellut tydeldman ja

koulutuksen ulkopuolella olevat NEET-nuoret viiteen kategoriaan:
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_

tyottdmat nuoret (ovat tydmarkkinoiden kaytettavissa ja etsivat tyota)

2. tyomarkkinoiden ulkopuolella olevat nuoret (ovat sairaita, vammaisia tai hoitavat laheisiaan)

3. passiiviset nuoret (eivat hakeudu tydhon tai koulutukseen, vaikkei esteena ole esimerkiksi tyo-
kyvyttomyytta)

4. mahdollisuuksia etsivat nuoret (eivat hakeudu tydhon tai koulutukseen, koska odottavat taito-

jaan tai asemaansa parantavia mahdollisuuksia)

W

vapaaehtoisesti NEET-nuoret (ovat vapaaehtoistydssa, matkustelevat tai ovat muussa mielek-

kaassa toiminnassa esimerkiksi musiikin tai taiteen saralla).

Yhdistavina tekijoind NEET-nuorille on muun muassa se, etta heilla on suurempi riski jadda tulevaisuu-
dessa valtavirran ulkopuolelle sekd saada alhainen koulutus. Tama lisaa esimerkiksi koulutuksen kes-
keyttamisen, heikon koulumenestyksen, paihdeongelmien, fyysisen ja psyykkisen toimintakyvyn puut-
teiden seka ylisukupolvisen huono-osaisuuden riskia. (Hiilamo ym. 2017.) Nuorten toimintakykya hei-
kentavat esimerkiksi heikko taloudellinen tilanne, jaksamattomuus, terveysongelmat seka tyytymatto-
myys sosiaalisiin suhteisiin. Naitd nuoria yhdistaa koulutusten keskeytyminen ja vahdinen kosketus tyo-
eldamaan. On myos nuoria, jotka tietoisesti haluavat pitaa valivuoden tai ovat omaehtoisesti poissa opis-
kelu- ja tydmarkkinoilta, jolloin he itse eivat koe olevansa syrjdytymisvaarassa (Hiilamo ym. 2017). Nuo-
rilla on kuitenkin toiveissa saada opiskelupaikka ja tydpaikka seka 16ytad mielekasta tekemista ela-

maansa jossain vaiheessa (Miettinen ym. 2019). Tahan osa nuorista tarvitsee tukea.

Ammatillisella kuntoutuksella tarkoitetaan tydikaisille suunnattuja asiakaslahtoisia palveluja, joissa ta-
voitteena on parantaa tyollistymisen, tydhon paluun ja tydssa jatkamisen edellytyksia. Ammatillista kun-
toutusta jarjestavat eri tahot, kuten Kela, tydelakelaitokset, tapaturma- ja liikennevakuutuslaitokset seka

ammatilliset oppilaitokset. (STM 2021.)

Kela on kehittanyt ammatillisia kuntoutuspalveluja nuorille, jotka ovat koulutuksen ja tydeldaman ulko-
puolelle jadneitd 16-29-vuotiaita. Nuorille on tarjottu ammatillisia kuntoutuspalveluita aiempaa
kevyemmin perustein (ilman l&dakarinlausuntoa suullisen hakumenettelyn kautta), ja heille on kdynnis-
tetty valmentava kuntoutuspalvelu, NUOTTI-valmennus. Valmennus on suunnattu erityisesti niille nuo-
rille, joilla ei ole ty®- tai opiskelupaikkaa tai joiden opinnot ovat keskeytymisuhan alla oppilaitosten
tukitoimista huolimatta. NUOTTI-valmennukseen nuoria ohjataan muun muassa Ohjaamoista, joissa
asiantuntijat ovat arvioineet nuoren opiskeluasioiden selvittelyn tai tydllistymisen vaikeutuvan nuoren

heikentyneen toimintakyvyn takia. (Kela 2020, 5-6.) Ohjaamoissa uraohjaajat, palveluohjaajat seka
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sosiaali- ja terveydenhuollon ammattilaiset tarjoavat alle 30-vuotiaille nuorille matalan kynnyksen apua

tyohon, koulutukseen ja arkeen liittyvissa kysymyksissa (TE-palvelut 2021).

Jo olemassa olevien kuntoutuspalveluiden lisaksi Kela on halunnut kehittéd nuorten ja nuorten aikuisten
ammatillista kuntoutusta. Mysteeri 24/7 -hankkeen avulla tdhan tarpeeseen on vastattu pelillisyytta hyo-

dyntéen.

Peleistd, joiden ensisijaisena tarkoituksena on viihdyttamisen sijaan opettaa ja edistaa hyvinvointia, voi-
daan kayttaa kasitettd hyotypeli (Susi ym. 2007). Hyotypelin kasite on 1&htdisin 1970-luvulta ja se on
maadritelty hieman eri tavoin eri aikoina ja eri julkaisuissa. Keskeista on kuitenkin aina pelin opetukselli-
nen tarkoitus ja pelillisyys. (Ricciardi ja De Paolis 2014.) Pelillisyys opetusmenetelméana on lisdantynyt ja
esimerkiksi mielenterveyden tukemiseen liittyen sitd hyddynnetaan yha enemman. Kuitenkin sosiaali-
tyohon, erityisesti nuorten eldamanhallinnan taitoihin liittyen on tarjolla varsin rajallisesti peleja (Korho-

nen ym. 2019).

Hyotypelit vaikuttavat olevan tehokas opetusmenetelma (Ricciardi ja De Paolis 2014; Gentry ym. 2019).
Niitd voidaan kayttdd monin eri tavoin, seka digitaalisina ettd fyysisinad versioina esimerkiksi diabetesta
sairastavien lasten ohjaamiseen (Calle-Bustos ym. 2017), hoitotydn opiskelijoiden kliinisen paattelyn
tueksi (Koivisto ym. 2018), nuorten positiivisen mielenterveyden tukemiseen (Korhonen ym. 2019), kun-
toutuksen tavoitteenasetteluun (Peltonen ym. 2019) ja ensiaputaitojen opettelemiseen (Boada ym.

2020).

Hyotypelien kehitysprosessi on suositeltavaa aloittaa tutustumalla hyvin kyseessa olevaan ilmiédn
(Korhonen ym. 2019). Hyotypelien kehittdaminen on tarkka prosessi ja kehitysty® tulisi toteuttaa
monialaisissa tiimeissa kayttden selkedd mallia ja pedagogista lahestymistapaa (Arnab ja Clarke 2017).
Huolimatta aktiivisesta tutkimustyosta ei tiedeta, millaiset hyotypelit ovat tehokkaimpia tai onko tehok-
kaampaa pelata yksin vai yhdessa. On kuitenkin ehdotettu, etta pelit ovat vaikuttavampia, jos pelikertoja

on useita ja jos niiden lisaksi kaytetadn myds muita ohjausmenetelmia. (Gentry ym. 2019).

Virtuaalitodellisuus (virtual reality, VR) voidaan kuvata kolmiulotteiseksi, todellisuutta jaljittelevaksi tie-
tokonesimulaatioksi, jolla luodaan kayttajalle realistinen lasndolon kokemus (Gaba 2007). Virtuaalitodel-
lisuudessa tavoitteena on luoda niin realistinen, autenttinen ja immersiivinen kokemus lasndolosta kuin

mahdollista (Weech ym. 2019). Immersion eli uppoutumisen kokemuksen saavuttaessaan pelaaja voi
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liikkua virtuaalisessa ymparistdssa, saa toiminnalleen reaaliaikaisen vasteen ja nain kokee todella ole-
vansa lasna keinotekoisesti tehdyssa todellisuudessa. Taman luomiseksi hyédynnetéan erilaisia tekno-
logisia ratkaisuja. (Virtual Reality Society 2017.) Pyrkimyksena on maksimoida haluttu lasndolon kokemus
ja toisaalta valttaa virtuaalitodellisuuteen liittyvaa epamiellyttavaa kyberpahoinvoinnin (cybersickness)
tunnetta. Keinoja taman ideaalitilan saavuttamiseksi on tutkittu vuosikymmenien ajan, teknologiaa on
kehitetty aktiivisesti ja nykyaan virtuaalitodellisuus ndhdaankin joustavana tydkaluna ihmisen kayttayty-
misen selvittamiseen. (Weech ym. 2019.) Virtuaalitodellisuutta on hyédynnetty onnistuneesti esimerkiksi
fobioiden ja posttraumaattisen stressireaktion (Maples-Keller ym. 2017) seka ahdistuneisuushairididen
hoidossa (Boeldt ym. 2019). VR-teknologian on todettu sopivan myds nuorten skitsofreenikoiden vaki-
valtariskin hallintaan (Dellazizzo ym. 2019) ja terapiaan pitkaaikaishoidossa oleville ikaihmisille, joilla on
eriasteisia fyysisen ja kognitiivisen toiminnan hairidita (Appel ym. 2020). Virtuaalitodellisuutta voidaan

siis hyddyntaa monipuolisesti erilaisille kohderyhmille, huomioiden sen, ettei VR sovi kaikille.

Erilaisten kliiniseen kayttdon tarkoitettujen VR-sovellusten kehittamiselle on tarvetta (Boeldt ym. 2019)
ja tulevaisuudessa kustannusten laskiessa virtuaalitodellisuuden kdyton oletetaan edelleen lisaantyvan
(Maples-Keller ym. 2017; Qian ym. 2020). Jotta ammattilaisten virtuaaliteknologian kayttda voidaan laa-
jentaa, sen kaytdn harjoittelemisen tulee kuulua jo valmistavaan koulutukseen seka taman jalkeiseen,
jatkuvaan koulutukseen (Boeldt ym. 2019). Mysteeri 24/7 -hankkeen myd&ta virtuaaliteknologian hyo-
dyntdminen on tuotu muun muassa sosionomien koulutukseen, on ohjattu ammattilaisia virtuaalitek-
nologian hyddyntamiseen ja ndin on mahdollistettu nuorten kanssa toimivien ammattilaisten osaamisen

kehittaminen.

Pakopeli on joukkuepeli, jossa muutama henkil® yrittaa yleensa yhdessa ratkaista tietyn maaran ongel-
mia, pulmia (puzzles), tietyssa ajassa, paatella oikean ratkaisun tai 16ytaa avaimen paastakseen pois huo-
neesta. Tama maaritelma liittyy yleisimmin menetelmasta kaytettyyn termiin, pakohuone. Pelaaminen ei
kuitenkaan vaadi aina huonetta eika siind valttamattad paeta. (Nicholson 2015.) Siksi voidaankin kayttaa
myos muita kasitteitd, kuten pakopeli, jota voidaan pitdd eradnlaisena ylakasitteend pakohuoneelle
(Kortesuo 2018). Tassa hankkeessa on kaytetty kasitetta pakopeli. Pakopeleistd poiketen pelaaja toimii
yksin, mutta pelaaminen on mahdollista myds ryhmassa, jos kaytetaan pelin PC-versiota tai VR-pelin

kuva jaetaan seuraajille.
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Pakopeleissa on paljon erilaisia pelillisia toiminnallisuuksia ja pulmat voivat olla esimerkiksi etsimisteh-
tavia, yhdistamistehtavia tai jarjestamistehtavia. Pelirakenne on yksinkertaisimmillaan lineaarinen eli pul-
mat ratkaistaan jarjestyksessa ja monimutkaisemmissa rakenteissa on ratkaistava useita pulmia paastak-
seen etenemaan pelissa. Ennen pelaamista kerrotaan saannét ja vaikeiden pulmien ratkaisemiseksi voi-
daan tarjota apua niin sanottujen oljenkorsien avulla. Pelin vaikeustason on oltava pelaajalle sopiva, silla
seka lilan helppo etta vaikea peli turhauttaa. Onnistunut pakopeli tarjoaa siis monipuolisia haasteita ja

onnistumisen kokemuksia. (Kortesuo 2018; Koiranen 2019.)

Pakopelit vaativat tiimity6ta, kommunikointia ja delegointitaitoja seka kriittista ajattelua, yksityiskohtien
huomiointia ja lateraalista ajattelua. Pakopelit kehittévat seka induktiivista etta deduktiivista paattelya ja
niitd voidaan kayttaa esimerkiksi tiimityon ja paatdksenteon, ongelmanratkaisun ja kriittisen ajattelun
oppimiseen. (Nicholson 2015.) Nykyaan pakopelit ovat maailmanlaajuisesti suosittuja viihdekaytdssa,
mutta niitd pidetadan myos kayttokelpoisina opetusmenetelmina eri koulutusasteilla ja eri aiheissa, eri-
tyisesti terveydenhuollon koulutuksessa. Pakopelien kayttaminen ja niista tehtyjen julkaisujen maara on
viime vuosina lisadntynyt nopeasti ja raportoidut kokemukset ovat yleisesti ottaen positiivisia. (Taraldsen
ym. 2020.) Pakopelien on todettu sopivan erilaisiin aiheisiin, erilaisille oppijoille ja eri tavoin toteutettuna.
Niita on kaytetty esimerkiksi tutkimusmenetelmien opettamiseen yliopistossa niin, etta peli on taysin
fyysinen ja kaikki tarvittava valineistd on pakattu yhteen, eri tiloihin siirrettdvissa olevaan matkalaukkuun
(Clarke ym. 2017) seka harjoitteluun tulevien ladkarien potilasturvallisuuteen orientoimiseen simu-
loiduissa kliinisissa ymparistoissa (Zhang ym. 2019). Pakopelia on toteutettu myos tieteen opettamiseen
toisen asteen oppilaille kdyttaen hybridimuotoista pelia, joka yhdistaa seka digitaalisia etta fyysisia ele-
mentteja (Veldkamp ym. 2020) ja téysin verkkotydskentelyna esimerkiksi opiskeltaessa sukupuoleen liit-
tyvaan vakivaltaan liittyvia asioita sosiaalialan yliopisto-opinnoissa (Manzano-Ledn ym. 2021). Virtuaali-
todellisuudessa pelattavia opetuskayttodn tarkoitettuja pakopeleja on viela véhan, mutta tallainen on

tehty esimerkiksi sote-alan digitalisaation opiskeluun korkea-asteella (Romppanen 2021).

Kun pakopelia kdytetddn opetusmenetelmana, on tarkeaa keskustella pelikokemuksesta pelaamisen jal-
keen. Taman debriefing- eli jalkipurkukeskustelun tulisi olla niin selkeasti toteutettu, etta pelaajat saavat
rakentavaa ja kohdennettua palautetta suorituksestaan. (Zhang ym. 2018.) Jalkipurkukeskustelulla voi
olla erilaisia tarkoituksia ja sen toteuttamiseen on erilaisia tapoja. Tavoitteena on varmistaa, etta pelaa-
misen aikana opitut asiat siirtyvat todelliseksi, sovellettavaksi tiedoksi. Tama edellyttaa pelaajalta reflek-

toivaa prosessointia pelikokemuksesta ja asiantuntemusta ohjaajalta. Taman haastavan prosessin tueksi
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on hyva olla erityinen debriefingin tydvaline (Sanchez ja Plumettaz-Sieber 2018), silla selked rakenne ja
suorat kysymykset mahdollistavat sen, etta sekd pelaaja ettd ohjaaja voivat huomioida systemaattisesti
niin onnistumisia kuin epaonnistumisiakin. Téma mahdollistaa my&s sen, ettd ohjaaja voi kiinnittad huo-
mionsa kaikkein olennaisimpiin seikkoihin. (Zhang ym. 2019.) Mysteeri 24/7 -hankkeessa tuotettu am-

mattilaisten kasikirja ohjaa tdhan pelaamisen jalkeiseen keskusteluun.

2 Hankkeen tavoitteet ja niiden toteutuminen

Mysteeri 24/7 -hankkeen tavoitteena oli luoda virtuaalinen pakopeli nuorille ja nuorille aikuisille amma-
tillisen kuntoutuksen tueksi. Virtuaalisen pakopelin tavoitteena on opiskeluvalmiuksien seka arjen hyvin-
vointiin ja hallintaan liittyvien valmiuksien parantaminen. Mysteeri 24/7 -hankkeen kohderyhmana olivat
16—29-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset. Mysteeri 24/7 -hankkeessa toteutetun virtuaalisen pakopelin
avulla tuetaan nuoria seka nuoria aikuisia, jotka ovat vaarassa syrjaytya. Pelin suunnitteluun ja testauk-
seen osallistettiin kayttajaryhmaan potentiaalisesti kuuluvia nuoria ja nuoria aikuisia seka heidan kans-
saan toimivia ammattilaisia. Pelia voivat hyddyntaa Kelan jarjestamaa ammatillista kuntoutusta toteut-
tavat kuntoutuksen ammattilaiset seka sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset. Lisdksi pelia voivat hyo-

dyntaa alan opiskelijat ja opettajat.

3 Toteuttajat

Mysteeri 24/7 -hankkeen koordinaattorina toimi Kajaanin ammattikorkeakoulu (KAMK) ja hankekump-
paneina olivat Laurea-ammattikorkeakoulu (Laurea) ja Hameen ammattikorkeakoulu (HAMK). Lisaksi
hankkeen yhteystydkumppaneita ovat olleet Kelan ammatillista kuntoutusta tai ohjaustyota toteuttavat
Ammattiopisto Tavastia, Espoon Mielenterveysyhdistys ry, Etsiva Nuorisotyd (Hameenlinna ja Kajaani),
Helsingin Diakonissalaitos, Kainuun ammattiopisto, Kiipulasaatio, Kulttuuripaja Marilyn, Kumppaniksi ry,
Ohjaamotalo Espoo, Omnia ja Valmennuskeskus Public. Lisaksi hankkeeseen on osallistunut sosiono-
miopiskelijoita kaikista hankkeen toteuttaneista ammattikorkeakouluista, sairaanhoitajaopiskelijoita

Kajaanin ammattikorkeakoulusta ja fysioterapeuttiopiskelijoita Laurea-ammattikorkeakoulusta.

Mysteeri 24/7 -hankkeen ohjausryhma koostui Kelan, Kuntoutussaation, Laurea ammattikorkeakoulun

ja Kajaanin ammattikorkeakoulun edustajista. Yksi ohjausryhman jasen Kelalta on toiminut aiemmin
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Hameen ammattikorkeakoulussa. Ohjausryhmaéssa oli vahva asiantuntemus ammatillisesta kuntoutuk-
sesta ja hankkeen toteuttaneiden ammattikorkeakoulujen toiminnasta. Tatd osaamista hyddynnettiin

hankkeessa muun muassa pelin suunnittelussa. Hankkeen ohjausryhmaan kuuluivat seuraavat henkilot:

e Jan Lofstedt, vastaava asiantuntijalaakari, Kela

e  Sari Miettinen, erikoistutkija, Kela

e Hanna Pakkala, vastaava suunnittelija, Kela

e Elina Naamanka, psykologitutkija, Kuntoutussaatio

e  Sanna Juvonen, kehityspaallikkd, Laurea ammattikorkeakoulu
e  Mikko Keranen, koulutusjohtaja, Kajaanin ammattikorkeakoulu

e Minna Hokka, koulutusjohtaja, Kajaanin ammattikorkeakoulu.

Hankkeen toteuttaneet ammattikorkeakoulut sijaitsevat maantieteellisesti kaukana toisistaan. Tasta ja
hankeaikana vallinneesta koronatilanteesta johtuen lahes kaikki ammattikorkeakoulujen vélinen yhteis-
tyo toteutui etand, hyddyntéden Microsoft Teamsia. Hankkeessa tehtiin tiivistd yhteisty6ta kohderyhmaan
kuuluvien nuorten ja ammattilaisten kanssa, jotka osallistuivat toimintaan aktiivisesti ja innostuneesti.
Yhteistydkumppanit vaihtuivat hieman hankkeen edetessa, 1ahinna niin, etta mukaan tuli uusia kump-
paneita. Padosa yhteistydkumppaneiden kanssa tehdysta tyosta toteutui lahitydskentelyna, mika oli tar-
keda etenkin, kun toimittiin virtuaalilasien kanssa. Niihin liittyen haastetta aiheutti koronatilanne, jonka
vuoksi ensimmaiset pelin suunnittelun tydpajat ja pilotoinnit jouduttiin siirtdmaan mydhempaan ajan-
kohtaan. Samalla opittiin virtuaalilasien puhdistamisen merkitys, jota korostettiin yhdessa kasihygienian
kanssa aina virtuaalilasien kanssa toimittaessa. My®s opiskelijat olivat alasta riippumatta innostuneita
kehitettavasta pelista ja antoivat hankkeeseen arvokkaan panoksensa. Ohjausryhma osallistui etdmene-

telmin aktiivisesti hankkeen toimintaan ja tuki asiantuntijuudellaan hankkeen toimintaa.

4 Mysteeri 24/7 -hankkeen toteutuminen

Mysteeri 24/7 -hanke toteutettiin Design Based Research -tutkimuksen (DBR) lahestymistapaa noudat-
taen (Barab ja Squire 2004; Amiel ja Reeves 2008). DBR-tutkimuksessa kehitetdan ratkaisuja kdytannossa
ilmeneviin ongelmiin siten, ettd suunnittelu (design), tutkimus ja kdytanndn toimintaymparistd ovat jat-

kuvassa vuoropuhelussa keskendan. Ratkaisuja kehitetdan ja testataan tutkijoiden ja kdytannon toimi-



LEARNING LIFE — MYSTEERI 24/7 12

joiden yhteistydna. DBR-tutkimuksessa kehityskohteen analysointi, suunnittelu, kehittaminen, testaami-
nen ja uudelleen suunnittelu seka reflektointi ja raportointi tapahtuvat toistuvasti eli iterariivisesti. Talla
tarkoitetaan esimerkiksi sita, etta ratkaisun testaamisen yhteydessa kerattya palautetta kaytetaan hyvaksi
ratkaisun uudelleen suunnittelussa eli sen kehittdmisessa entistéd paremmaksi. DBR-metodologiaa kay-
tettiin, koska hankkeen tavoitteena oli kehittda ammatilliseen kuntoutukseen tarkoitettu virtuaalinen pa-
kopeli monialaisessa yhteistydssa (Wang ja Hannafin 2005). DBR soveltuu tyypillisesti uusien innovatii-
visten teknologioiden kehittamiseen ja tutkimiseen (Design-Based Research Collective 2003). DBR joh-
taa uuden tiedon tuottamiseen, joka edistdd pragmaattisia ja teoreettisia tavoitteita (Design-Based
Research Collective 2003; Wang ja Hannafin 2005). Hankkeessa toimittiin my&s yhteiskehittamisen pe-
riaatteiden mukaisesti (Kuuluvainen ym. 2021). Yhteiskehittaminen lahestymistapana pyrkii kohti kesta-
vaa ja humaania tulevaisuutta (Sanders ja Simons 2009) ja se viittaa prosessiin, jossa kayttajat ja asian-
tuntijat suunnittelevat sekd luovat palveluita ja tuotteita yhdessa (Cottam ja Leadbeater 2004) vaihtaen
tietoja, resursseja ja ideoita (Torfing ym. 2016). Yhteiskehittdminen mahdollistaa asiantuntijoiden ja kayt-
tajien vuorovaikutuksen (Cottam ja Leadbeater 2004) ja sen arvopohja liittyy avoimuuteen, yhteistydhon

ja kumppanuuteen (Mattelmaki ja Sleeswik Visser 2011).

Mysteeri 24/7 -hankkeessa tehtiin monialaista yhteistyota tutkijoiden, opettajien, opiskelijoiden, nuorten
ja heidan kanssaan tyoskentelevien ammattilaisten seka pelisuunnittelijoiden ja -kehittdjien kesken
iteratiivisissa sykleissa, joissa pelin suunnittelu, kehittdminen, testaaminen ja uudelleen suunnittelu vuo-
rottelivat (Design-Based Research Collective 2003; Amiel ja Reeves 2008; Koivisto ym. 2018). Yhteiske-
hittaminen oli tarkeaa aloittaa jo varhaisessa vaiheessa, etenkin hankkeen liittyessa sosiaalisten hydtyjen
tuomiseen kohderyhman nuorille (Torfing ym. 2016). Keskeista oli, etta nuoret olivat suunnitteluproses-
sin keskipisteessa. Kayttajalahtdisen suunnitteluprosessin alussa pyrittiin 10ytamaan kayttdjille tarkeita
arjen ongelmia, jotta virtuaalisesta pakopelista tulisi mahdollisimman toimiva ratkaisu nuorten tarpeisiin
(Design Council 2020). Lisaksi ammatillisen kuntoutuksen ratkaisujen suunnittelussa ja kehittdmisessa
ammattilaisten osallistaminen tutkimusprosessiin jo alkuvaiheessa oli tarkead, koska heilla oli merkittava

rooli kdytanndn ongelmien tunnistamisessa (Reeves 2006; Amiel ja Reeves 2008).
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Mysteeri 24/7 -hanke sisalsi seuraavat vaiheet:

e tarveanalyysi kirjallisuuden, kartoittavan kirjallisuuskatsauksen seka nuorten ja nuorten kanssa
toimivien ammattilaisten haastattelujen ja tydpajojen perusteella (kevat/syksy 2020)

e virtuaalisen pakopelin sisaltdjen suunnittelu monialaisessa asiantuntijaryhmassa (syksy 2020/ke-
vat 2021)

e virtuaalisen pakopelin tekninen kehittdminen (kevat 2021)

e virtuaalisen pakopelin pilotointi ja muokkaaminen iteratiivisissa sykleissa (kevat/syksy 2021)

e tutkimustulosten raportointi (syksy 2021).

Seuraavaksi kuvataan lyhyesti hankkeen toteutuksen eri vaiheet.

4.1  Tarveanalyysi

Virtuaalisen pakopelin tarvetta nuorten ammatilliseen kuntoutukseen kartoitettiin kirjallisuuden, kartoit-
tavan kirjallisuuskatsauksen sekd loppukayttdjien haastattelujen ja tydpajojen perusteella. Aikaisempaa
kirjallisuutta nuorten ammatillisesta kuntoutuksesta hyddynnettiin kohderyhman maarittelyssa seka am-
matillisen kuntoutuksen tarpeen, menetelmien sekd hyotyjen madrittelyssa. Lisaksi tarkasteltiin hyoty-
pelien ja virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia ammatillisen kuntoutuksen menetelmana. Naiden lisaksi
toteutettiin kartoittava kirjallisuuskatsaus (scoping review, ks. Arksey ja O'Malley 2005). Kartoittavassa
kirjallisuuskatsauksessa tarkasteltiin, miten hyotypeleja on kdytetty nuorten sosiaalisessa kuntoutuksessa
ja tulosten mukaan ei ollut raportoitu yhtaan hydtypelid, joissa olisi hyddynnetty VR-teknologiaa tai

pakopelin ideaa (Makinen ym. julkaisematon).

Virtuaalisen pakopelin tarvetta, erityisesti pelin sisaltdjen nakdkulmasta, kartoitettiin sosionomiopiskeli-
joille jarjestetyissa tydpajoissa, fysioterapiaopiskelijoiden toteuttamilla kohderyhmanuorten haastatte-
luilla ja kyselyilla seka sosionomiopiskelijoiden toteuttamissa keskusteluissa kohderyhmanuorten kanssa
Discord-sovelluksella (Kauhanen ym. 2020). Discord on ilmainen sovellus, jota kayttavat vuorovaikutuk-
seen erityisesti nuoret (Discord 2021). Lisaksi ymmarrystd kohderyhman arjesta seka arjen haasteista
lisattiin nuorille ja ammattilaisille suunnatuissa tapaamisissa Espoossa, Hdmeenlinnassa ja Kajaanissa
seka virtuaalisessa tyopajassa, joihin osallistui nuorten kanssa tydskentelevid ammattilaisia. Samalla kar-

toitettiin tarpeita ammattilaisille suunnatun kasikirjan sisallélle. (Kuuluvainen ym. 2021.)
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4.2 Virtuaalisen pakopelin sisaltdjen suunnittelu monialaisessa
asiantuntijaryhmassa

Pelin suunnitteluprosessi jatkui tekemalla alustava gameflow-vuokaavio, jonka pohjalta lahdettiin kirjoit-
tamaan pelin sisallon kasikirjoitusta (Maunula ja Koivisto 2021). Gameflow-vuokaavio kertoo pelinkulun
alusta loppuun. Kasikirjoitusprosessi tapahtui syksyn 2020 ja kevaan 2021 aikana monialaisessa tiimissa,
jonka osallistujat koostuivat sosiaalialan, hoitotyon ja fysioterapian lehtoreista KAMK:sta ja Laureasta
sekd pelialan asiantuntijoista HAMK:sta ja KAMK:sta. Monialaisella ja tiiviilld yhteistyolld varmistettiin,
ettd pelin suunnittelussa tuli huomioiduksi nuoria koskettava sisaltd, pedagogiikka ja peliosaaminen.
Suunnittelu tapahtui Microsoft Teamsin valitykselld, mika mahdollisti joustavan ja intensiivisen tydsken-

telyn. (Romppanen ym. 2021.)

Tarveanalyysin pohjalta muodostettiin yksittdisistd, nuoren elamaéa koskettavista arjen haasteista keskei-
set ilmiodt. Samalla huomioitiin se, miten kyseisia asioita voidaan kasitella pelimaailmassa ratkaistavina
pulmina. Pulmat ryhmiteltiin aihepiireittdin isommiksi tydskentelya ohjaaviksi kokonaisuuksiksi. Naita
kokonaisuuksia, teemoja, valikoitui alustavasti kahdeksan: ty6- ja opiskeluvalmiudet, terveys, talous, yk-
sil, ihmissuhteet, sosiaaliset ongelmat ja riippuvuudet. Naisté teemoista lopulliseen peliin valikoitui
kolme paateemaa, joista kehittyi kolme kenttaa: aamurutiinit ja asunnon etsiminen, opiskelu- tai tydpai-

kan hankkiminen seka arjen hallinta.

Jokaiselle pelin kentalle luotiin tarinat, jotka vievat pelaajaa eteenpain pelissa. Peliin luotiin pelimekanii-
kaltaan erilaisia tehtavatyyppeja, joihin vaikutteita haettiin pakopeleista. Tehtavien suunnittelussa pyrit-
tiin huomioimaan erilaiset kayttajat, joten niiden tuli olla ohjeiltaan selkeitd ja vaatimustasoltaan sopivia
(Romppanen ym. 2021). Kasikirjoitus valmistui maaliskuussa 2021, jonka pohjalta KAMK:n Clever
Simulation Entertainment -pelitiimi jatkoi pelin teknista toteutusta. Pelin rakenteen pohjalta jatkettiin

ammattilaisille suunnatun kasikirjan tydstamista.

4.3  Virtuaalisen pakopelin tekninen kehittaminen

Pelin ohjelmoinnin toteutus aloitettiin pelin kasikirjoituksen ja pelin etenemistd kuvaavan dokumentin

pohjalta. Eri teemojen alle suunniteltiin yksityiskohtainen tekninen toteutus eri pelitapahtumiin liittyen.
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Ohjelmointitoiminnan tehostamiseksi yksittaiset tehtavat suunniteltiin niin, etta vaikka pelin teemat kes-
kittyivat sisalloiltaan erilaisiin aihealueisiin, samoja pelimekaniikkoja pystyttiin hyddyntamaan ja kaytta-

maan uudestaan eri pelitilanteissa.

Eri teemojen alle suunniteltiin yhteistydssa muun hanketiimin kanssa yksityiskohtaiset pelilliset toimin-
not. Taman jalkeen pelisuunnittelijat kehittivat jokaiselle yksittdiselle pelitapahtumalle pelillisen toteu-
tuksen, jonka kautta peliin saatiin sisdllytettya seka sisallon kannalta tarkeita elementteja ettd pelaajien

kannalta hauskaa pelillista sisaltoa.

Pelin graafinen toteutus pohjautui kahteen oleelliseen peruskomponenttiin. Aiheen vakavuuden takia
pyrittiin valttdamaan liian realistista virtuaalista maailmaa, joten paadyttiin pelkistettyyn sarjakuvamaiseen
ulkonakodon. Sarjakuvamainen toteutus mahdollisti myds luonnollisemmin eparealististen elementtien
tuomisen osaksi peliymparistda. Toinen oleellinen tekija grafiikkatyylin valinnassa oli kaytettava virtuaa-
litodellisuuslaitteisto. Mobiili VR-laitteisto on graafisen prosessointitehon puolesta huomattavasti tieto-
konepohjaista virtuaalitodellisuutta heikompitehoista, joten yksinkertaistetun sarjakuvamaisen grafiikan

kautta pystyttiin rakentamaan suurempia ja yksityiskohtaisempia peliymparistoja.

Eri pelimekanismien toteuttamista monimutkaisti kahden tuetun pelialustan vaatimus, silla virtuaalito-
dellisuuden ja PC-pohjaisen pelaamisen erot ohjauksen kannalta ovat varsin merkittavat. Virtuaalitodel-
lisuudessa pelaajan interaktio virtuaalisen maailman kanssa on melko lahella oikean maailman toimin-
taa. Pelaaja voi kavelld virtuaalisessa ymparistdssa, ottaa asioita kateen, pyodritelld ja kasitelld niitd, kun
taas tietokoneen kautta tama interaktio on huomattavasti rajatumpaa. Tama aiheutti sen, etta kehitys-
prosessin aikana osa monimutkaisemmista pelillisista toiminnallisuuksista jouduttiin yksinkertaistamaan,

jotta pelaaminen oli toimivaa molemmilla pelialustoilla.

Pelin alkuvaiheen kehityksesta lahtien tiedostettiin, etta pelaajan ohjaus pelitapahtuman aikana on tar-
kead. Koska kyseessa on yksinpeli, jossa pelaaja on upotettuna virtuaaliseen maailmaan, on tarkeaa, etta
eteneminen pelissa perustuu lahtdkohtaisesti pelin tarjoamiin ohjeisiin ja vinkkeihin. Pelaajan ohjeista-
miseen luotiin useita erilaisia sanallisia ja kuvallisia ohjeistuksia, mutta ensimmaisten kattavampien pe-
litestausten aikana todettiin, etta osalla pelaajista oli haasteellista seurata tarinan kulkua ja edeta tietyissa

pelitilanteissa.
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Taman takia peliin paatettiin viela kehityksen loppuvaiheessa liittaa koko pelikokemuksen kattava ker-
tojahahmo, joka ohjaa ja kommentoi pelaajan edistymistd koko pelitapahtuman ajan. Kertojan lisaami-
nen osaksi pelikokemusta mahdollisti seka uusien ohjeistusmenetelmien kayttéonoton ettd myds syval-

lisempien tarinallisten elementtien liittdmisen peliin.

Pelin loppuvaiheen kehitys keskittyi hyvin vahvasti pelin kohderyhman ja oman kehitystiimin toteutta-
man pelitestauksen pohjalta havaittujen ongelmatilanteiden ratkaisemiseen. Pelinkehitysprosessin on-
nistumisen kannalta oli oleellista, ettda hankkeen loppuvaiheessa pystyttiin parantuneen koronatilanteen
takia testaamaan pelia myods pelin loppukéyttajilld. Kokemattomien pelaajien toiminta voi erota huo-
mattavasti pelin toiminnan tuntevan kehitystiimin toiminnasta, joten heidan avullaan voitiin kartoittaa ja
korjata paljon sellaisia ongelmatilanteita, jotka eivat pelkdstdan sisdisen testauksen avulla olisi tulleet

iImi.

4.4 Virtuaalisen pakopelin pilotointi ja muokkaaminen iteratiivisissa
sykleissa

Virtuaalisen pakopelin pilotointi toteutettiin touko-kesdkuussa ja uudelleen elo-syyskuussa 2021 Etela-
Suomessa ja Pohjois-Suomessa. Pilotoinnissa tarkoituksena oli testata virtuaalista pakopelia loppukayt-
tajilla (Maunula ja Koivisto 2021). Pilotoinneista kerattiin kayttajakokemuksia, joita kaytettiin apuna ke-
hitystyossa. Pelin testauksen tavoitteena oli etsia ohjelmointivirheitd, havainnoida testaajien reagointia
peliin seka kerata kayttajien kokemuksia pelikokemuksesta seka pelin hyddyllisyydesta. Kaiken kaikkiaan
jarjestettiin noin 20 testausta, joihin nuoret ja heidan kanssaan tydskentelevat ammattilaiset osallistuivat

vapaaehtoisesti.

Pilotointeihin osallistui yhteensa 46 nuorta ja 25 ammattilaista, ja ne olivat kestoltaan noin kolme tuntia.
Tapaamisissa nuoret ja ammattilaiset pelasivat virtuaalista pakopelia Oculus Quest 2 -virtuaalilaseilla.
Ennen pelaamista heita ohjattiin VR-lasien sekd ohjainten kayttdon. Taman jalkeen osallistujat pelasivat
pelid ja saivat tarvittaessa teknisia ohjeita. Jokaisella osallistujalla oli mahdollisuus pelata niin kauan kuin
itse halusi. Taman jalkeen pilotointeihin osallistuneet nuoret ja ammattilaiset antoivat palautetta pelista

ja pelin teemoista. Pelin kehitysty6ta jatkettiin palautteiden pohjalta.
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4.5 Virtuaalisen pakopelin pelikokemus ja hyodyllisyys nuorten
ammatilliseen kuntoutukseen nuorten ja ammattilaisten
nakdkulmasta

4.5.1 Tutkimuksen tavoite ja aineistonkeruu

Mysteeri 24/7 -hankkeessa tehdyn tutkimuksen tavoitteena oli kuvata nuorten ja ammattilaisten koke-
muksia virtuaalisen pakopelin hyodyllisyydestd nuorten opiskeluvalmiuksiin ja arjen hallintaan liittyen
seka virtuaalisen pakopelin kayttdjakokemusta. Tutkimus on monimenetelmatutkimus, joka lisaa tutki-

muksen objektiivisuutta, validiteettia, uskottavuutta ja sovellettavuutta (Wang ja Hannafin 2005).

Tutkimuksessa kaytettiin tarkoituksenmukaista otantaa, silla siihen osallistuivat pilotointeihin osallistu-
neet nuoret ja ammattilaiset (Gray ym. 2018). Aineisto keréttiin pilotointien yhteydessa virtuaalisen pa-
kopelin pelaamisen jalkeen sahkoiselld kyselylomakkeella. Vastaaminen oli vapaaehtoista eivatka kaikki
pilotointeihin osallistuneet halunneet osallistua tutkimukseen. Sahkdinen kyselylomake kehitettiin tata
tutkimusta varten. Lomake sisdlsi vastaajan taustatiedot, aikaisemman pelaamisen aktiivisuuden
(Koivisto ym. 2016), aikaisemman kokemuksen virtuaalitodellisuudesta seka laitteiden kaytostd, virtuaa-
lisen pakopelin hyddyllisyyden kokemuksen (Bowen ym. 2009) seka kayttajakokemuksen (Hassenzahl
2004). Virtuaalisen pakopelin hyodyllisyys ammatilliseen kuntoutukseen seka virtuaalisen pakopelin
kayttdjakokemus raportoidaan yksityiskohtaisesti kansainvalisissa tieteellisissa artikkeleissa. Tassa rapor-

tissa kuvataan pelikokemus seka pelin hyodyllisyys yleiselld tasolla.

Kyselylomakkeen tulosten kuvauksessa kaytettiin suoria jakaumia, prosenttiosuuksia ja keskiarvoja (Polit
ja Beck 2017). Avoimista kysymyksista keratyn kvalitatiivisen aineiston analyysi seurasi 16yhasti Braunin

ja Clarken (2006) esittamaa temaattista analyysia.

4.5.2 Osallistujien taustatiedot

Tutkimukseen osallistui 25 nuorta, joista suurin osa oli miehia (64 %). Suurin osa oli 18-24-vuotiaita
(68 %). Osallistujista 64 prosentilla oli ammatillinen perustutkinto ja neljannes vastaajista ilmoitti kes-
keyttaneensa yhden tai useamman opinnon. Léhes 80 % nuorista ilmoitti pelanneensa digitaalisia peleja
viikoittain ja hieman yli puolet vastaajista oli pelannut VR-laseilla viikoittain tai satunnaisesti. Vastaajat

olivat kdyttaneet Oculus Quest-, Oculus Rift-, HTC VIVE- tai Playstation VR -laitteita.
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Ammattilaisista tutkimukseen osallistui 17, joista suurin osa oli 30-40-vuotiaita ja suurin osa naisia
(77 %). Noin 35 prosentilla vastaajista oli sosionomin tutkinto. Vastaajista 29 prosenttia ilmoitti pelaa-
vansa digitaalisia peleja viikoittain. Suurimmalla osalla vastaajista ei ollut lainkaan kokemusta VR-lasien

kaytosta. Niista, joilla oli kokemusta, Oculus Rift ja Playstation VR olivat kaytetyimmat laitteet.

453 Tutkimuseettiset lahtokohdat

Koko tutkimuksen ajan noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (2019) ihmiseen kohdistuvan
tutkimuksen eettisia periaatteita. Tutkimuksen eettisyydesta saatiin puoltava lausunto Pagkaupunkiseu-
dun ammattikorkeakoulujen ihmistieteiden eettiseltd toimikunnalta 7.4.2020. Tutkimuslupa on saatu
tutkimukseen osallistuvilta organisaatioilta. Tutkimukseen osallistuvia nuoria ja ammattilaisia on tiedo-
tettu tutkimuksesta suullisesti ja kirjallisesti. Osallistujille on kerrottu, ettd osallistuminen tutkimukseen
on vapaaehtoista ja ettd heilla on mahdollisuus keskeyttaa osallistuminen missa tutkimuksen vaiheessa
tahansa niin halutessaan. Mikali tiedonantaja oli alaikdinen, huoltajaa tiedotettiin tutkimuksesta, mutta
tutkimukseen osallistumisesta nuori paatti itse. Osallistujilta pyydettiin kirjallinen suostumus tutkimuk-
seen osallistumisesta. Henkilotietojen kasittelyperusteena oli tutkittavan suostumus. Tutkittavilla oli oi-

keus tutustua tutkimuksen tietosuojaselosteeseen.

Tutkimusaineisto on tutkimusryhman hallussa. Tutkimuskohteista syntyneiden aineistojen hallinnassa
noudatetaan hyvia eettisia periaatteita. Tutkimuksessa kerdtty kyselylomakeaineisto on tallennettu
Hameen ammattikorkeakoulun suojatulle verkkolevylle, johon paasy on erikseen maaritelty ja edellyttaa
kirjautumista. Paasy tietokantoihin on rajattu ainoastaan tutkimusryhmalle. Kertynyt aineisto muodostaa
tutkimusrekisterin. Tutkimuksen osallistujien henkil6llisyyttd ei pysty tunnistamaan tutkimusrekisterista.

Osallistujien nimet eivat ole nakyvissa tutkimusrekisterissa.

45.4 Tutkimuksen tulokset

Nuoria ja ammattilaisia pyydettiin kuvailemaan pelikokemustaan vastaamalla avoimiin kysymyksiin,
joissa heitad pyydettiin kertomaan, mika pelissa oli hauskinta seka turhauttavinta. Nuorten mielesta vir-
tuaalinen pakopeli oli hauska. Pelissa olevat tehtavat, kuten ruoan valmistus ja roskien lajittelu, olivat
mielekkaita. Pelaaminen itsessaan koettiin hauskaksi, erityisesti minipelit ja jokaisen kentdn paattava
lopputaistelu. Virtuaalimaailma ja vuorovaikutus sen kanssa koettiin mielenkiintoiseksi. Turhauttavim-

maksi nuoret kokivat ohjelmointivirheet (bugit). Turhautumista aiheutti myds se, ettei aina ollut selvaa,
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mité pelissa pitaisi tehda. Osa myos koki pelin tylséksi ja joitakin nuoria turhautti ohjainten kayttéon

liittyvat vaikeudet.

Ammattilaisten kokemukset virtuaalisen pakopelin hauskoista ominaisuuksista olivat samankaltaisia kuin
nuorten. Ammattilaisten mielesta oli erityisen hauskaa tarttua esineisiin ja siirtaa niitd ohjaimilla. Liikku-
minen virtuaalimaailmassa (teleporttaaminen) koettiin hauskaksi. Turhauttavinta ammattilaisten mie-

lesta oli puolestaan se, etta ei tiennyt mita pelissa pitaisi tehda seka vihjeiden ja palautteen puute.

Avoimissa kysymyksissa nuoria ja ammattilaisia pyydettiin myds kuvailemaan pelin hyddyllisyytta. Nuo-
ret ja ammattilaiset kokivat, etta pelista hyotyisivat erityisesti opiskelu- tai tydpaikkaa etsivat ja ensim-
maistd kertaa omaan kotiin muuttavat nuoret. Heiddn mielestaan peli sopii my&s nuorille, joilla on vai-
keuksia elaméanhallinnassa, oppimisvaikeuksia, ahdistuneisuutta tai riski syrjdytymiseen. Seka ammatti-
laiset ettd nuoret kokivat pelin hyvaksi tydkaluksi peleista kiinnostuneille ja paljon pelaaville nuorille.
Toisaalta pelin ja etenkin virtuaalitodellisuuden uutuusarvo voisi kiinnostaa myds sellaisia nuoria, jotka
eivat ole pelaamisesta kiinnostuneita. Ammattilaiset kokivat, etta peli soveltuu myds sosiaali- ja terveys-

alan koulutukseen.

Nuorten mielesta pelissd on mahdollisuus kokea, millaista on elaa yksin ja huolehtia arjen asioista. Peli
todettiin hyodylliseksi myds tydnhakutaitojen oppimiseen seka aikuiselamaan valmistautumiseen. Pe-
lissa pystyi harjoittelemaan vastuun ottamista omasta eldmasta seka paatdksentekoa. Pelin hyodyllisyys
perustui nuorten mukaan siihen, etta se on visuaalinen, motivoiva ja hauska ja se antaa mahdollisuuden
oppia hyddyllisia taitoja yksinkertaisella tavalla. Myds ammattilaiset kokivat pelin hyddylliseksi ja heidan
nakemyksensa mukaan hyodyllisyys perustui aktiiviseen tekemiseen seka asioiden konkretisoitumiseen.
Ammattilaisten mielesta peli on nuorille turvallinen ymparisté harjoitella ja oppia sekd ndhda omien
valintojensa seuraukset. Pelissa nuori voi saada positiivisia kokemuksia, joka ammattilaisten mielesta
saattaa kannustaa nuoria toimimaan samalla tavalla myds tosielamassa. Ammattilaisten mielesta peli voi
toimia keskustelun avaajana ja auttaa ymmartamaan nuorten maailmaa. Peli saattaa auttaa nuoria myds

luottamaan viranomaiseen.
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5 Hankkeen tulokset

Mysteeri 24/7 -hankkeessa tuotettiin Learning Life — Mysteeri 24/7 -peli nuorten ja nuorten aikuisten
ammatilliseen kuntoutukseen seka ohjaukseen ja ohjeet pelin soveltamiseen. Hankkeen tulokset ovat

ilmaiseksi saatavilla pelin toteuttaneen Clever Simulation Entertainment -tiimin verkkosivujen kautta

(cleversimulation.com):

e virtuaalinen pakopeli (oculus.com)

. pelin PC-versio (store.steampowered.com)

e tekninen ohje (pdf) (dropbox.com)

. pikaohje Oculus Quest 2 -virtuaalilasien kayttoon (pdf) (dropbox.com)

e ammattilaisen kasikirja (pdf) (dropbox.com)

Tulokset I6ytyvat myos Kelan verkkokoulusta (extraverkkokoulu.kela.fi). Verkkokoulu vaatii kayttajatun-

nusten luomisen ja kirjautumisen.

5.1 Learning Life — Mysteeri 24/7 -peli

Mysteeri 24/7 -hankkeen iteratiivisen ja monitoimijaisen tutkimus- ja tuotekehityksen tuloksena syntyi
peli, jonka nimeksi valittiin nimikilpailun perusteella Learning Life — Mysteeri 24/7. Peli on Oculus Quest 2
-virtuaalilaseilla (VR) pelattava hyotypeli, jonka tavoitteena on nuoren ty6- tai opiskeluvalmiuksien seka
arjen hallinnan parantuminen. Kyseisilla virtuaalilaseilla voi pelata paikasta riippumatta eli ne voidaan
vieda erilaisiin ymparistoihin eivatka lasit vaadi erillistd tietokonetta. Peli asennetaan ensimmaisella kayt-
tokerralla selaimen tai virtuaalilasien kautta. Tarvittava pelitila on kohtuullisen pieni, véhintdan noin

2 x 2 metrid. Pelista on tehty myds tietokoneella pelattava PC-versio, jonka saa ladattua ilmaiseksi

Steam-alustalta (store.steampowered.com). Mahdollisimman todellisen ja immersiivisen kokemuksen

saavuttamiseksi Learning Life — Mysteeri 24/7 on suositeltu pelattavaksi ensisijaisesti virtuaalitodellisuu-
dessa. Pelien yllapidosta hankkeen paatymisen jalkeen vastaan KAMK:n Clever Simulation Entertainment

-pelitiimi.


https://www.cleversimulation.com/learninglife
https://www.cleversimulation.com/learninglife
https://www.oculus.com/experiences/quest/4509747092439072/
https://store.steampowered.com/app/1811900/Learning_Life__Mysteeri_247/
https://www.dropbox.com/s/za7fu67m2bkbswl/Mysteeri_24_7_tekninenOpas.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/iwm294xb5zwnof6/Mysteeri_24_7_tekninenOpas_pikaohje.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/10xmagjxbowy87m/Mysteeri_24_7_ammattilaisen_k%C3%A4sikirja.pdf?dl=0
https://extraverkkokoulu.kela.fi/moodle/login/index.php
https://store.steampowered.com/
https://store.steampowered.com/
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Learning Life Mysteeri —24/7 -peli on suunniteltu kaytettavaksi 16—29-vuotiaiden nuorten ammatillisessa
kuntoutuksessa, mutta se soveltuu kaytettavaksi myds muussa nuorten parissa tapahtuvassa ohjaus-
tyossa. Nuoren kanssa toimiva ammattilainen harkitsee, kenen kanssa ja missa ohjaustilanteessa kayttaa
pelid ja nuori paattaa itse, haluaako han pelata. Peli on toiminnallinen ja vuorovaikutteinen tyévaline
asiakastyon tueksi. Pelissé pelaaja on aktiivinen toimija ja ratkaistavien tehtavien avulla pelaaja johda-
tellaan kasiteltavien asioiden aarelle. Pelaaminen toimii my&s nuorta koskettavien asioiden puheeksi

oton seka luottamuksellisen vuorovaikutussuhteen luomisen apuna nuoren ja ammattilaisen valilla

Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelissa on erilaisia arkieldaman ongelmanratkaisua vaativia pulmia (tehta-
vid), joita pelaaja ratkaisee ja tekee valintoja padstakseen etenemaan pelissa. Peli on tyyliltaan pakopeli,
mutta pelaaja toimii yksin. Pelissa oleva kertojadani antaa pelaajalle vihjeitd tehtavien ratkaisua varten

ja valitdnta palautetta pelaajan tekemista valinnoista. Pelin tarina ja musiikki vahvistavat pelikokemusta.

Pelissa on kolme kenttad, jotka pelaaja voi pelata lineaarisesti ensimmaisesta kentastd kolmanteen tai
halutessaan erillisind peleina. Eri kenttia voi pelata eri ohjauskerroilla, jolloin aikaa jaa pelin jalkeiselle
ohjauskeskustelulle. Pelaamisen jarjestyksen valinta tehdaan ammattilaisen ja pelaajan yhteisen keskus-
telun ja nuoren tarpeiden pohjalta. Pelaaja voi ratkaista tehtavid satunnaisessa jarjestyksessa, ellei pelissa
toisin ohjeisteta. Pelin sisallot ovat muodostuneet nuoria koskettavista arkieldman teemoista. Ensimmai-
sessa kentdssa pelaaja suorittaa erilaisia arjen aamurutiinegja, etsii itselleen uuden asunnon ja muuttaa
sinne. Toisessa kentassa pelaaja hankkii itselleen opiskelu- tai tydpaikan seka pohtii talouteensa liittyvia
valintoja. Pelin kolmannessa kentassa pelaaja harjoittelee arjen hallintaansa suoriutumalla erilaisista ar-
jen toiminnoista kotona ja kodin ulkopuolella. Tehtavien ratkaisun jalkeen pelaaja etenee jokaisen peli-

kentan lopussa tapahtuvaan lopputaisteluun, jossa vastassa on teeman mukainen loppuvastustaja.

VR-laseilla pelattava peli voidaan suoratoistaa (striimata) Oculus-sovelluksen tai Google Chromecastin
avulla tietokoneelle, mobiililaitteelle tai erilliselle naytolle, jolloin ammattilainen voi seurata pelaajan toi-
mintaa pelaamisen aikana ja ohjata hanta tarvittaessa. Suoratoistoa varten tarvitaan langaton verkko-

yhteys (wifi), johon VR-lasit sekd mobiililaite tai tietokone yhdistetaan.
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5.2 Tekninen ohje

Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelin molempien versioiden asentamisen ja Oculus Quest 2 -virtuaali-
lasien kayton tueksi tuotettiin tekninen ohje. Tdma suunniteltiin niin, ettd se on mahdollisimman seikka-
perdinen ja kuvitettu "vaihe vaiheelta” eteneva ohje. Ohje testattiin ja todettiin toimivaksi niin, etta sen

avulla virtuaalilasien kayttéonotto ja pelin asentaminen onnistuvat myds vahan pelanneilta.

Teknisen ohjeen lisaksi tehtiin pikaohje Oculus Quest 2 -virtuaalilasien kayttéon. Téaméan ohjeen voi

tulostaa ja sailyttaa virtuaalilasien kuljetuslaatikossa, jolloin se on kayttdjien helposti saatavilla.

5.3 Ammattilaisen kasikirja

Pelaamisen jalkeen ohjaaja kdy nuoren kanssa ohjauskeskustelun, jossa tarkastellaan pelikokemusta ja
nuoren pelissa tekemia valintoja. Naita voidaan peilata nuoren omaan elamantilanteeseen. On suositel-
tavaa, ettd ammattilainen seuraa nuoren pelaamista mobiililaitteelta tai muulta ndytolts, jotta han nakee
pelaajan toimintaa pelin aikana. Ohjaaminen pelaamisen aikana on tarpeellista vain silloin, jos nuori ei

padse eteenpain pelissa tai pyytaa apua.

Ohjauskeskustelun tueksi tuotettiin ammattilaisen kasikirja. Kasikirja on julkaistu sahkoisessa muodossa,
jolloin se on kaytettavissa seka mobiililaitteella etta tulostettavana paperiversiona. Ammattilaisen kasi-
kirja perustuu Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelin juoneen ja siina kuvataan pelin rakenne seka kasitel-
tavat teemat sanallisesti ja visuaalisesti. Kasikirjan tarkoituksena on olla tukena ohjauskeskustelussa,
mutta pelaamisen aikana voidaan havaita muitakin tarkastelua vaativia asioita, kuten silman ja kaden
koordinaatioon, lukemiseen tai liikeratoihin liittyvia haasteita ja ammattilainen voi nostaa naita keskus-

teluun.
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6 Hankkeen kehitystyon tulosten soveltaminen
kaytantodn

Mysteeri 24/7 -hankkeessa tehtya pelia ja ammattilaisen kasikirjaa on jalkautettu pelin kehittamispro-
sessin aikana nuorten kanssa tydskentelevien sosiaalialan ammattilaisten ohjaustydhon. Lisaksi mene-
telmaa on otettu kayttdon tulevien sosiaalialan ammattilaisten koulutuksessa. Koulutukset toteutettiin

webinaareina ja osallistavina tydpajoina.

Sosiaalialalle Learning Life — Mysteeri 24/7 -peli tarjoaa uudenlaisen ja toiminnallisen vélineen nuorten
ohjauksen tueksi erilaisissa toimintaymparistoissa. Peli on yksinpeli, mutta suoratoiston avulla siité saa-
daan toimiva tyovaline myds ryhmatilanteisiin. Ammattilaisten sitoutumista pelin kaytté6n on lisatty silla,
ettd he ovat yhdessa nuorten kanssa saaneet vaikuttaa pelin sisallon kehittamiseen, heihin on pidetty
yhteyttd koko pelin kehitysprosessin ajan ja heidat on otettu mukaan pelin testauksiin jo varhaisessa
vaiheessa. Lisdksi pelid pelanneet nuoret ja ammattilaiset ovat tuoneet esille erilaisia pelin kayttdkoh-

teita.

Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelia voidaan kayttaa nuorten ammatillisessa kuntoutuksessa, kuten Kelan
NUOTTI-valmennuksessa. Lisaksi soveltuvia kayttdymparistdja ovat etsiva nuorisoty®, nuorten tydpajat,
lastensuojelu ja jalkihuolto (esimerkiksi nuorisokodit), perhety®, nuorten mielenterveys- ja paihdepalve-

lut, ylakoulut, lukiot ja ammatilliset oppilaitokset sekd muut nuorisotydn kohteet ja nuorisotilat.

Nuorten kanssa tydskentelevia ammattilaisia ja sosionomiopiskelijoita osallistettiin hankkeen alkuvai-
heesta lahtien myds ammattilaisten kasikirjan suunnitteluun. Pelin soveltamista nuoren ohjaukseen ja
kasikirjan hyddyntamista harjoiteltiin hankkeen loppuvaiheessa jarjestetyn simulaation avulla. Simulaa-
tiolla voidaan harjoitella erilaisia taitoja luomalla todellisuutta jaljitteleva tilanne, jossa toimijat toimivat
kuten todellisessa vastaavassa tilanteessa. Tilannetta seuraavat tekevat havaintoja ja harjoituksen lo-

pussa kaydaan ohjauskeskustelu, jossa toimintaa tarkastellaan ohjatusti. (Gaba 2007.)

KAMK:ssa toteutettiin kaksi simulaatioharjoitusta, ensimmainen KAMK:n ja Laurea ammattikorkeakoulun
sosionomiopiskelijoille seka opettajille ja toinen sosiaalialan ammattilaisille. Simulaatioharjoituksissa toi-
mijat olivat pelin pilotointiin osallistunut ammattilainen ja kaksi nuoren rooliin ohjattua sairaanhoitaja-
opiskelijaa. Toimintaa seuranneista osallistuneista osa oli paikan paalla ja suurin osa osallistui etayhtey-

delld (Microsoft Teams). Simulaatioharjoituksissa havainnollistui hienosti se, miten ohjaaja voi tukea
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nuorta pelaamisen aikana ja nostaa keskusteluun nuoren tilanteessa olennaisia asioita. Seka opiskelijoi-
den ja opettajien ettd ammattilaisten ja hanketoimijoiden mielestd simulaatioharjoitukset onnistuivat

hyvin, opettivat pelin hyddyntamiseen ja niita tulisi hyddyntaa myos jatkossa.

Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelin valmistuttua yhteistydkumppaneille jarjestettiin kayttddnottokou-
lutuksia marras-joulukuussa 2021. Osa Kelan NUOTTI-valmentajista kertoi ottavansa pelin kayttddn nuo-
ren valmennuksessa (Liisa Rissanen, Kiipulasaatio, haastattelu 13.12.2021). Kayttéonottokoulutuksissa
hyddynnettiin teknistd opasta VR-lasien ja ohjainten kaytdn harjoittelussa seka peluutettiin ammattilai-
sia, jotta he saisivat omakohtaisen kokemuksen pelaamisesta ja pelin sisalldista. Tama koettiin tarpeel-
liseksi madaltamaan kayttdonottoa omassa tyossa. Organisaatioissa olisi hyva olla vastuuhenkild, joka

huolehtii VR-lasien sdilytyksesta seka kouluttaa tarvittaessa uusia kayttdjia.

Mysteeri 24/7 -hankkeen aikana tapahtuneiden oppilaitospilottien perusteella peli soveltuu tulevien
nuorisoalan ammattilaisten koulutukseen. Opiskelijat voivat vieda pelin tydelamaan erilaisten projektien,
tyoharjoitteluiden tai opinndytetdiden avulla. Pelin kayttd koulutuksessa edellyttaa opettajien koulutta-
mista VR-lasien ja Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelin kdyttoon. Sosionomiopiskelijoille tehtiin haastat-
telututkimus, jossa selvitettiin heidan pelikokemustaan ja ajatuksiaan pelin hyddyllisyydesta. Tulokset

tullaan julkaisemaan hankkeen paatyttya.

Learning Life — Mysteeri 24/7 -peli tullaan ottamaan kayttéon ammattikorkeakouluissa ja ammatillisissa
oppilaitoksissa esimerkiksi sosionomi-, hoitoty®n-, fysioterapian- ja lahihoitajien koulutuksessa. Opiske-
lussa hyddynnetaan todellisia ohjaustilanteita jaljitteleviad simulaatioita, joissa pelaamiseen liitetadn am-

mattilaisen ja nuoren kdyma ohjauskeskustelu (Gaba 2007).

7  Pohdinta

Hankkeen toiminta-aikana elettiin koronapandemian aiheuttamien haasteiden paineessa. Nama vaikut-
tivat kaikkeen toimintaan. Haasteista huolimatta hanke eteni hyvin, yhteisty® kaikkien tahojen kesken ol

hedelmallista ja opetti paljon.

Tutkimus- ja tuotekehitysprosessin tuloksena saavutettiin kolme konkreettista tulosta: VR-laseilla tai tie-

tokoneella pelattava pakopeli, tekninen ohje ja ammattilaisten kasikirja. Naiden hyvin konkreettisten
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tulosten ansiosta ammatillisen kuntoutuksen, nuorisotydn ja ammatillisen koulutuksen seka korkeakou-
lujen ammattilaiset voivat implementoida innovatiivisen ja mukaansatempaavan menetelman osaksi

tydprosessejaan tydskennellessaan nuorten parissa.

Mysteeri 24/7 -hankkeessa ja siind tehdyssa tutkimuksessa tuotettiin uutta tietoa virtuaalisen pakopelin
kehittamisesta nuorten ammatilliseen kuntoutukseen ja ohjaukseen. Hankkeen DBR-l&hestymistapa
johti uuden tiedon kehittdmiseen, joka edistad pragmaattisia ja teoreettisia tavoitteita (Wang ja
Hannafin 2005). Virtuaalisen pakopelin suunnittelu, kehittdminen, testaaminen ja uudelleen suunnittelu
iteratiivisten syklien kautta tuotti uutta koko prosessin aikana syntynytta teoreettista tietoa virtuaalisen
pakopelin kehittamisesta seka sen hyodyllisyydestd ammatilliseen kuntoutukseen ja ohjaukseen nuorten
ja ammattilaisten nakdkulmasta. Tutkimus tdydentaa aikaisempaa tutkimustietoa monialaisen ja iteratii-
visen tutkimusprosessin valttamattomyydesta, kun kehitetdaan peleja hyotytarkoituksiin (Koivisto ym.
2018). Tata tietoa voidaan hyddyntaa kehitettdessa peleja toisiin tarkoituksiin ja konteksteihin. Tutkimus
kuvaa DBR-prosessin kokonaisuudessaan ja tata tietoa eri alojen ammattilaiset, kouluttajat ja pelin ke-
hittdjat voivat hyddyntdd omassa tydssaan uusien immersiivisia teknologioita hyddyntédvien innovaati-

oiden suunnittelussa ja toteutuksessa tydeldamassa seka koulutussektorilla.

Kokemukset Learning Life — Mysteeri 24/7 -virtuaalisesta pakopelista osoittavat, ettd pelia voidaan pe-
lata hyvin erilaisissa ymparistoissa ja kayttaa monipuolisesti nuorten ohjaustydssa. Nuoren kanssa toi-
miva ammattilainen valitsee yhdessa nuoren kanssa pelaamiseen soveltuvan pelitilanteen ja ympariston.
Ennen pelaamista nuorta tulee ohjeistaa pelaamisen mahdollisista haittavaikutuksista ja siita ettd, pe-
laamisen voi lopettaa heti, kun nuoresta tuntuu siltd. On tarkea, etta pelaajalla on turvallinen olo pelaa-
misen aikana, jolloin ammattilaisen on hyva olla pelaajan kanssa pelitilanteen ajan. Pelaamista voidaan
tauottaa nuoren tuntemusten mukaan. Peliaika voi vaihdella noin 15 minuutista tuntiin. Aikaa tulee myds
jattaa pelaamisen jalkeiseen ohjauskeskusteluun, jonka on todettu olevan oppimisen kannalta keskeista
(Sanchez ja Plumettaz-Sieber 2018). Pelaaminen saattaa herattaa nuoressa erilaisia tunteita, joista on
tarked paasta keskustelemaan ammattilaisen kanssa. Hankkeessa tehdyssa tutkimuksessa havaittiin, etta
pelaamiseen liittyvat teknologiset haasteet saattoivat aiheuttaa turhautumisen tunteita. Ammattilaisen
kannustavalla ohjauksella on naissa tilanteissa suuri merkitys nuorelle. Kun ammattilainen kannustaa
nuorta, se voi edesauttaa mydnteisen vuorovaikutussuhteen vahvistumista ndin kasvattaa luottamusta

ammattilaista kohtaan.
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Pelillisyyttd on hyoddynnetty sosiaalitydssa (Hytti ja Kukkonen 2021) jo aiemmin, mutta virtuaalipelien
kaytto on ollut vahaista (Makinen ym. julkaisematon). Pelikokeilujen kokemusten perusteella on havaittu,
ettd nuori voi jo pelaamisen aikana kertoa omasta elamastaan ja siihen liittyvista haasteista. Talldin peli
toimii asioiden puheeksioton valineena. Peli soveltuu otettavaksi kayttéon nuoren ja ammattilaisen va-
lisen ohjausprosessin alkuvaiheessa tai aktiivisen tydskentelyn aikana. Sosiaaliohjauksessa nuoren
kanssa keskusteltavat teemat liittyvat usein arjen hallintaan, kuten asumiseen, opiskeluun, tydhon, va-
paa-aikaan sekd ihmissuhteisiin (Helminen 2016, 15-16). Naita teemoja on sisallytetty Learning Life —
Mysteeri 24/7 -peliin. Pelatessaan nuori on aktiivinen toimija, joka voi kokeilla asioita ilman todellisia
seuraamuksia ja suhtautua leikkimielisesti arjessa ikavilta tai vaikeilta tuntuviin asioihin. Niiden kasittely
ammattilaisen kanssa omakohtaisen pelikokemuksen jalkeen voi tuntua helpommalta ja turvalliselta.
Pelatessaan nuori voi peilata ja kasitelld oman eldmansa asioita turvallisessa ymparistossa. Lisaksi
virtuaalimaailmassa pelatessaan nuori voi saada onnistumisenkokemuksia sellaisista asioista, jotka arki-

eldamassa eivat suju.

Learning Life — Mysteeri 24/7 -pelin avulla voidaan luoda l8htékohta palveluohjaukselle (Hanninen 2007,
11). Pelin opetuksellinen sisaltd ja pelikokemus auttavat nuorta tunnistamaan omat vahvuutensa, voima-
varansa ja osaamisensa. Toisaalta pelin avulla voidaan tunnistaa nuoren tuen tarve. Tama auttaa ohjaa-
maan nuori niiden palveluiden 3arelle, joita han tarvitsee. Lisaksi pelin kdyttdmisessa ohjaustilanteessa

voi tulla esiin muita kysymyksia, kuin mita tydntekija olisi osannut kysya asiakkaalta. (Yliruokanen 2017.)

Haasteita pelin hyddyntédmiseen liittyen voi aiheutua teknologiaan liittyvista kustannuksista. Learning
Life — Mysteeri 24/7 -pelid pelataan Oculus Quest 2 -virtuaalilaseilla. Vaikka VR-laseja on hyvin elektro-
niikkaliikkeista saatavilla, saattaa satojen eurojen ostohinta olla este pelin kdyttéonotolle. Pelin PC-versio
ei vaadi virtuaalilasien hankintaa, mutta tietokoneen on oltava ominaisuuksiltaan pelikdyttoéon soveltuva,
mika saattaa my0s rajoittaa pelin kayttda. Kun tarvittava teknologia on hankittu, pelin kdyttaminen on
kuitenkin ilmaista ja sen avulla nuoret saavat mahdollisuuden parantaa arjen hallinnan taitojaan seka

oppimisvalmiuksiaan motivoivan ja hauskan pakopelin avulla.

8 Kustannusten toteutuminen

Virtuaalisen hyotypelin kehittdminen vaatii monialaista osaamista ja taloudellisia resursseja. Mysteeri

24/7 -hankkeen kustannukset jakautuivat kolmen ammattikorkeakoulun kesken painottuen toimijoiden
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vastuualueisiin eli pelin toteutukseen, substanssin asiantuntijuuteen ja tutkimustoimintaan. Kustannuk-
set toteutuivat paaasiassa suunnitelman mukaisesti. Joitakin muutoksia kustannuksiin aiheutui hankkeen

aikana esiin tulleista asioista johtuen ja naihin tilanteisiin reagoitiin asianmukaisesti.

Toimijoiden ydinryhma pysyi samana koko hankkeen ajan ja lisaksi hankkeeseen osallistui prosessin eri
vaiheissa esimerkiksi palvelumuotoilun, viestinnan ja tutkimusmenetelmien asiantuntijoita. Kaikkien han-
ketoimijoiden, yhteistybkumppanien sekd ohjausryhmén asiantuntemus oli vahvaa eikd suunniteltuja
asiantuntijaostoja tarvittu siind maarin kuin oli varauduttu. Naita resursseja siirrettiin hanketoimijoiden
tyohdn ja nain voitiin muun muassa panostaa enemman pelin kehitykseen seka toteuttaa simulaatio-
harjoitus pelin kdytosta ohjausmenetelmana. Ostopalveluna hankittiin teknisen ohjeen ja kasikirjan graa-
finen toteutus. Palautteiden perusteella nama ovat selkeat ja visuaalisesti onnistuneet. Peliin kehityspro-
sessin loppuvaiheessa lisatty kertoja vaati paljon tyota ja tama tydpanos hankittiin ostopalveluna. Nain

pelid saatiin kehitettya merkittavasti.

Vallitseva koronatilanne sai aikaan sen, ettei matkustuskuluja juurikaan tullut. Valttamattomat matkat
saatiin kuitenkin toteutettua ja toiminta eteni joustavasti etdyhteyksia hyddyntaen. Hankkeen aikana
havaittiin, ettd pelin pilotointeja ja kayttddnottoon kouluttamista varten hankkeelle tarvittiin omia
Oculus Quest 2 -virtuaalilaseja. Naita hankittiin seka yhteistybkumppaneiden ettd ammattikorkeakoulu-
jen kayttdon. Virtuaalilasien hankkiminen mahdollisti tehokkaan toiminnan hankkeen aikana ja sen, etta
hankkeen paatyttya tuotettua Learning Life — Mysteeri 24/7 -virtuaalipelid voidaan hyédyntaa seka nuor-
ten kanssa tehtdvassa tydssa etta tulevien ammattilaisten koulutuksessa ja ammattilaisten ohjaamisessa
pelin kayttdon. Virtuaalilasit tulevat siis olemaan aktiivisessa kaytdssa sekd hankkeessa mukana olleissa

ammattikorkeakouluissa etta yhteistydkumppaneilla, jotka saivat VR-lasit kayttéon hankkeen aikana.

9 Johtopaatokset ja suositukset

Muuttuvassa maailmassa uusille innovaatioille on tarvetta. Learning Life — Mysteeri 24/7 -peli on uusi,
innovatiivinen menetelma nuorten ja nuorten aikuisten ammatilliseen kuntoutukseen ja muuhun oh-
jaustyohon. Mysteeri 24/7 -hankkeen yhteistydkumppanit, kohderyhman nuoret ja opiskelijat ovat olleet
innostuneita ja peli on herattanyt positiivista kiinnostusta. Hankkeessa tehty tutkimus osoittaa pelin so-
veltuvan hyvin nuoren ohjaukseen ja valmennukseen. Kelalta hankkeen rahoittaminen on osoitus roh-

keudesta kehittad ammatillista kuntoutusta pelillisyytta hyddyntaen.
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Learning Life - Mysteeri 24/7 -pelid voidaan soveltaa monipuolisesti nuorten ja nuorten aikuisten kanssa
arjen taitojen kartoittamisessa ja kehittamisessa seka tulevaisuuden valintojen pohtimisessa. Pelia voisi
kayttda myos esimerkiksi mielenterveys- ja paihdekuntoutujien, pitkaaikaistyottdmien sekd maahan-
muuttajien kanssa nuorisoasemilla, kouluissa, kulttuurikeskuksissa, toimistoissa seka mielenterveys- ja
paihdepalveluissa. Jatkokehittdmisehdotuksena on tuottaa pelistd englanninkielinen versio, jotta sen
kaytettavyys kehittyisi entisestaan. Pelianalytiikkaa kehittdmalla pelin avulla voitaisiin saada tarkempaa
tietoa pelaajien tekemistd valinnoista ja esimerkiksi toimintakyvysta. Jatkossa tulisi my6s tutkia pelin
vaikuttavuutta kuntoutuksessa. Lisaksi samantyyppisen pelin voisi tehda toiselle kohderyhmalle, esimer-
kiksi lapsille, ja ndin hyddyntaa virtuaalitodellisuuden tarjoamia mahdollisuuksia myds heidan kuntou-

tuksessaan.
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