A0 A 0 0 0 4 &

DISCORD-PEDAGOGIIKKAA
JA DIGITAALISTA OHJAUSTA
KEHITTAMASSA

Tasa-arvoa, luovia ja pelillisia
menetelmia verkossa tapahtuvaan

tydpajavalmennukseen

Kirsi Purhonen (toim.)




Kirsi Purhonen (toim.)

DISCORD-PEDAGOGIIKKAA
JA DIGITAALISTA OHJAUSTA
KEHITTAMASSA

Tasa-arvoa, luovia ja pelillisia
menetelmia verkossa tapahtuvaan
tyopajavalmennukseen

Peliklaani - osallisuutta luovilla ja pelillisilla menetelmilla (2019-2021)

Vipuvoimaa

* X
* *
* *
** **
E U . I.ta_ S Elinkeino-, likenne- ja
Euroopan unioni ympéristokeskus

201 4_2020 Euroopan sosiaalirahasto

WA/ VAALIJALA TPSPAJA} m

Ihmisyys on asenne.

MIKKELI Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu

XAMK KEHITTAA 156

KAAKKOIS-SUOMEN AMMATTIKORKEAKOULU
MIKKELI 2021



© Tekijat ja Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu
Kannen kuva: Kenney CCO 1.0 Universal
Taitto ja paino: Grano Oy
ISBN: 978-952-344-348-8 (nid.)
ISBN: 978-952-344-349-5 (PDF)
ISSN: 2489-2467 (nid.)
ISSN: 2489-3102 (verkkojulkaisu)
julkaisut@xamk.fi



KIRJOITTAJAT

ENNA ANGERVUORI, asiantuntija, Lasten ja Nuorten siitio/Huuma-hanke (2019—
2022)

VILLE EERIKAINEN, TXKI-asiantuntija, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu,
Nuorisoalan tutkimusyksikké Juvenia//Digilli duuniin -hanke (01.05.2017-31.05.2020)

RIINA HAMALAINEN, TKI-asiantuntija, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu,
Nuorisoalan tutkimus- ja kehittimiskeskus Juvenia/Digivoimaa — digihyvinvoinnilla yh-
teiskunnallista osallisuutta —hanke (1.10.2018-31.12.2020)

MIRKA JUSSILA, yrittdji, Liikunta- ja hyvinvointipalvelut Jussila

ANNA JUSSILAINEN, asiantuntija, Lasten ja Nuorten siitis/Huuma-hanke (2019—
2022)

HEIKKI KANTONEN, projektipiillikks, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu,
Nuorisoalan tutkimus- ja kehittimiskeskus Juvenia /Digilld duuniin -hanke (01.05.2017-

31.05.2020)

JANI LEHTINEN, TKI-asiantuntija, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, Luovien
alojen tutkimusyksikkd/PeliKlaani-hanke (1.9.2019-31.8.2021)

ANU PAULOMA, yksilévalmentaja, Mikkelin kaupungin nuorten tyopajat

MINNA PORVARI, TKI-asiantuntija, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, Luovien
alojen tutkimusyksikkd/PeliKlaani-hanke (1.9.2019-31.8.2021)

KIRSI PURHONEN, projektipiillikks, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, Luo-
vien alojen tutkimusyksikkd/PeliKlaani-hanke (1.9.2019-31.8.2021)

JARMO RINNE, projektipaillikks, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, Nuoriso-
alan tutkimus- ja kehittimiskeskus Juvenia/ Digivoimaa — digihyvinvoinnilla yhteiskun-

nallista osallisuutta -hanke (1.10.2018—31.12.2020)

ANNI SEPPA, (ent. Taina) TXKI-asiantuntija, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu,
Luovien alojen tutkimusyksikké/PeliKlaani-hanke (1.9.2019-31.8.2021)

SIPPO SEURUJARVI, koordinaattori, Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa



SISALLYS

KIRJOITTAJAT

1

YHDESSA OLEMME ENEMMAN - ESIPUHE

Kirsi Purhonen

| VALMENNUSTA DISCORDISSA

JA MUUTTUVISSA OLOSUHTEISSA

2

PELIKLAANI-HANKKEEN MONIMUOTOISET SISALLOT

JA DIGITAALISET KOKEILUT

10

Kirsi Purhonen

DISCORDIN TOIMINTAKUVAUS

14

Minna Porvari

3.1 Tekstikanavat
3.2 Puhekanavat
3.3 Roolit
3.4 Hallinnan tyokaluja
3.5 Oman palvelimen luominen

DISCORD VERKOSSA TOIMIVASSA TYOPAJASSA

15

16

16

18

19

Ville Eerikadinen & Heikki Kantonen

4] Discord tydpajan valmentajan tydkaluna
4.2 Valineet ja palvelut muuttuvat nopeasti

"KOKONAISUUDESSAAN TOIMIVA KONSEPTI” - VERKKOTYOPAJA-
TOIMINTAA MIKKELIN KAUPUNGIN NUORTEN TYOPAJALLA.........
Sippo Seurujarvi & Anu Pauloma

51 Koronakevat 2020
5.2 Kadentaito- ja sisustuspaja verkkotydpajana
5.3 Digitaalisen median paja verkkotydpajana
5.4 Puhvettipaja verkkotyopajana
5.5 Yhteisollisyyden nakyminen ja yllapitaminen
5.6 Valmentautujien palautetta verkkotyopajasta

22

23
25

28

28
29
30
31

5.7 Tyontekijoiden kokemuksia verkkotydpajasta ja

verkkotyopajan tulevaisuuden suunta

Il PELILLISYYTTA JA DISCORD-PEDAGOGIIKKAA .........

6

PELILLISYYS OHJAUKSEN JA OPETELTAVIEN ASIOIDEN VALINEENA......
Minna Porvari

6.1 Mita pelillistdminen tarkoittaa?
6.2 Mita hyotya pelillistamisesta on?
6.3 Konkreettisia esimerkkeja pelillistamisesta

6.3.1

6.3.2 Sosiaalisia pelillistamisen elementteja
6.3.3 Immersiivisia pelillistamisen keinoja

33
34

35

38

38
40
41

Saavutuksiin ja edistykseen perustuvia pelillisia keinoja

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa

42
44
45



10

n

12

13

14

6.3.4 Ei-digitaalisia pelillisia elementteja

6.3.5 Muita tapoja pelillistaa

6.4 Pelillisyys on tydkalu

DISCORD-PEDAGOGIIKKAA KEHITTAMASSA

Kirsi Purhonen
71 Verkkopedagogiikasta Discord-pedagogiikkaan

7.2 Mika erottaa Discord-pedagogiikan verkkopedagogiikasta? ...

7.3 Arviointia ja pohdintaa Discord-pedagogiikasta

LUOVIA JA PELILLISIA MENETELMIA VERKOSSA .........

KEHO JA AANI AVAIMINA ESIINTYMISROHKEUTEEN JA
OMANNAKOISEEN TULEVAISUUTEEN

Anna Jussilainen & Enna Angeravuori
8.1 Soveltava taide tulevaisuuden luotaajana

8.2 Kehollisuus esiintymistilanteissa

8.3 Liike ja aani avaimina itsetuntemukseen ja -varmuuteen................

8.4 Tulevaisuusajattelu

8.5 Discordin erityisyys

8.6 Palautetta nuorilta

JA KAMERA KAY NYT! — NAYTETAAN VERKOSSA,
MITEN OSAAMISTA NAYTETAAN

Jarmo Rinne & Riina HamMalainen
9.1 Video-CV osaamisen nayton tydkaluna

9.2 Video-CV:n teon harjoittelu verkko-ohjauksessa

ITSETUNTEMUSTA, TULEVAISUUDEN AMMATTEJA
JA SUKUPUOLISENSITHVISTA OHJAUSTA

Anni Seppa & Kirsi Purhonen
ELAMANTAPAVALMENNUSTA VERKOSSA

Mirka Jussila
1.1 Valokuvasuunnistus

1.2 Tunnejana Padletissa

11.3 Bongausbingo

PELILLISYYDEN PROJEKTIRYHMA

Minna Porvari
12.1 Valmennuksen teemat ja sisaltd

12.2 Pelillistetty taukotoimintaviikko

"SAATIIN OLLA HENGESSA MUKANA"
- VUOROVAIKUTUSTA VERKOSSA

Jani Lehtinen

DIGITAALISUUS JA PELILLISYYS LUOVAT OSALLISUUTTA
JA OVAT OSA ARKEAMME

Kirsi Purhonen

47
48
50

54

62
63
64
65
65
67

69

70
70

73

77
77

83
84

87

89
90

92

98

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa



1 YHDESSA OLEMME ENEMMAN
— ESIPUHE

Kirsi Purhonen

Tami julkaisun [ihtokohdat liittyvit kevdin 2020 koronapandemian vaikutuksiin ja koke-
muksiin. PeliKlaani-hankkeen tavoitteena oli kehittéi ja toteuttaa erilaisia valmennuksia,
joilla tuetaan osallistujien sukupuolelle epityypillisid urapolkuja, erilaisten ihmisryhmien
kohtaamisia seki tasa-arvoa ja osallisuutta edistivii ajattelua. Hyvinvoinnin tukeminen eli-
mintapavalmennuksen avulla oli my8s merkittivissi roolissa. Hyvinvoiva ihminen kykenee
tekemdin paremmin myds urasuunnitteluun liittyvid ratkaisuja. Kehittimisen vilineeni
kiytimme luovia ja pelillisii menetelmii. Hankkeen tavoitteiden mukaisia valmennuksia
on luontevinta toteuttaa kasvokkain erilaisissa ryhmimuodoissa. Koronatilanteen vuoksi
jouduimme muotoilemaan toimintaamme uusiksi verkkoon siirrettdviin, pienimuotoisiin
tyopajakokeiluihin. Niin pyrittiin mukautumaan vallitseviin olosuhteisiin ja turvattiin

muun muassa tydpajoilla kiyvien nuorten valmennussopimuksia, jotta kukaan ei jaisi yksin.

Valmennuksen luonteen muuttuessa jouduttiin samalla miettimiin, miti verkossa tapahtuva
valmennus tarkoittaa pedagogisesti ja miten erilaiset tieto- ja viestintiympiristot taipuvat
aikaisempien, fyysisiin tiloihin ja kasvokkaisiin tapaamisiin suunniteltujen valmennussisil-
tojen ohjaukseen. Minkilaista verkkovalmennuksen tulee olla, jotta se on enemmin kuin
tiedottamista ja neuvontaa? Miten mikikin tieto- ja verkkoympiristd taipuu tyopajoille
luonteenomaiseen tekemillid oppimisen pedagogiikkaan? Jouduimme pohtimaan myds
valmennusten saavutettavuutta, silld kaikilla nuorilla ei ollut kiytettivissi tietokoneita,

vaan heidin yhteytensi verkko-ohjaukseen toteutui pelkistdin puhelimen avulla.

Verkossa tapahtuvan valmennuksen alustaksi valikoitui nuorten ja erityisesti pelaajien
kiyttima Discord. Jouduimme samalla pohtimaan, mitki ovat Discord-alustalla toteutet-
tavan valmennuksen erityispiirteet, jotta valmennuksesta tulee pedagogista. Discord-alusta
mahdollistaa monenlaisen vuorovaikutuksen ja on lihelld nuorten omaa kulttuurista kieltd
ja toimintaa. Emme kuitenkaan halunneet varastaa nuorten kulttuurista ympiristé4 vain
oman tavoitteemme saavuttamiseksi. Halusimme muokata sisillot vastaamaan nuorten

kulttuurista ympiristdd hivitcimited kuitenkaan valmennussisiltdjen pedagogista otetta.

Julkaisuun on koottu hankkeen yhteistyokumppanien ja muiden kehittimishankkeiden
tekemii tydtd. Yhdistdvind tekijoini ovat olleet nuoret, digitaalisuus ja Discord. Nuorten
lisiksi PeliKlaanin osallistujissa on ollut mukana eri-ikiisid kehitysvammaisia, joiden
osallisuus digitaalisuudesta ja pelillisyydesti ei ole itsestdin selvdd ja edellyttdd samalla

mediakasvatusta.
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Julkaisun ensimmiisen osan, Valmennusta Discordissa, muodostavat nelji artikkelia, en-
simmiisessi Kirsi Purhonen avaa PeliKlaani-hankkeen kehittimisen taustalla olevia asioita
ja kolme seuraavaa artikkelia kuvaavat Discordin ominaisuuksia ja Mikkelin nuorten
tyopajoilla Discordissa tapahtunutta valmennusta. Kirjoittajina ovat Minna Porvari PeliK-
laani-hankkeesta avaten Discordin toiminnallisuutta. Heikki Kantonen ja Ville Eerikdinen
Digilli duuniin -hankkeesta kuvaavat kehittimiskokeilujaan ja Discordin kiyttimistd
verkkotydpajan toimintaympiristéni. Mikkelin kaupungin nuorten tyépajoilta Sippo
Seurujirvi ja Anu Pauloma kuvaavat keviddn 2020 tyopajan arkea verkossa. Julkaisun
toisessa osassa, Pelillisyytti ja Discord-pedagogiikkaa, tarkastelemme kahdessa artikkelissa
lihemmin pelillisyyttd ja Discordin pedagogista tydotetta. Kirjoittajina Minna Porvari
ja Kirsi Purhonen PeliKlaani-hankkeesta. Kehittimisen tuloksena muodostui myds uusi
kisite, Discord-pedagogiikka (Purhonen, Taina & Lehtinen 2020), joka kuvaa Discordissa
toteutetun ohjauksen pedagogista luonnetta ja erityisyytti. Kolmannessa osassa, Luovia ja
pelillisii menetelmid, kavaamme valmennussisiltojd viidessd artikkelissa ja osion padcedd
yhteenvetoartikkeli. Anna Jussilainen ja Enna Angervuori Huuma-hankkeesta kertovat
soveltavasta taiteesta ja kehollisuudesta, CV:n tekemistd ohjasivat Jarmo Rinne ja Riina
Himildinen Digivoimaa-hankkeesta, Hyvinvointipalvelut Jussilan Mirka Jussila kirjoittaa
verkossa toteutetusta elimintapavalmennuksesta ja Anni Seppi ja Kirsi Purhonen PeliK-
laani-hankkeesta kirjoittavat itsetuntemukseen ja tulevaisuuteen tdhtdivistd sisdlloistd.
Osion viimeinen menetelmiartikkeli kuvaa Savoset monipalvelukeskuksessa toteutettua
verkkotydpajaa, jonka kirjoittajana toimii Jani Lehtinen PeliKlaani-hankkeesta. Osio piit-
tyy Kirsi Purhosen artikkeliin digitaalisuuden ja pelillisyyden hyodyisti ja tasa-arvoisen

ohjauksen saavutettavuudesta.

LAHTEET
Purhonen, K., Taina, A. & Lehtinen, J. 2020. Verkkopedagogiikasta Discord-pedago-

giikkaan. Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu. Next-verkkolehti. Saatavissa: https://

next.xamk.fi/uutta-luomassa/verkkopedagogiikasta-discord-pedagogiikkaan/ [viitattu

13.4.2021].
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2 PELIKLAANI-HANKKEEN
MONIMUOTOISET SISALLOT JA
DIGITAALISET KOKEILUT

Kirsi Purhonen

Luovuutta, pelillisyyttd, hyvinvointia, osallisuutta ja tasa-arvoa — siitd on PeliKlaani-hanke
tehty. Hankkeessa valmennetaan tydelimin ja koulutuksen ulkopuolella olevia kaikenikii-
sid ihmisid tunnistamaan omat vahvuutensa, potentiaalinsa ja hyvinvointinsa kulmakivet.
Hankkeessa kiinnitettiin huomiota sukupuolen mukaisen eriytymisen vihentimiseen tyd-
markkinoilla ja testattiin luovilla ja pelillisilli menetelmilli perinteisii, sukupuolittuneisiin
ammatinvalintoihin liittyvid ajattelumalleja. Tamin lisiksi hankkeessa helpotetaan eri
kansalaisryhmien vilisti kohtaamista ja heritetdin niin kiinnostusta suuntautua esimer-

kiksi vammaisalalle.

Ammattien valintaan ja sithen liittyvdiin opinto- ja uraohjaukseen sisiltyy Suomessa pal-
jon tiedostamattomia ja tiedostettuja sukupuolittuneita arvoja, mielikuvia ja asetelmia.
Euroopan unionin Gender Equality Indexin raportin (2019) mukaan naisvaltaisia aloja
ovat humanistiset alat ja sosiaali- ja terveysalat. Vastaavasti luonnontieteelliset, tekniset ja
matemaattiset alat ovat miesvoittoisia. Aloihin liittyy paljon vanhentuneita ajattelumalleja
esimerkiksi ammatteihin ja sukupuoliin yhdistetyistd ominaisuuksista, kuten fyysisyydesti,
sosiaalisuudesta, herkkyydesti tai johtajuudesta. Edelld mainitut ominaisuudet eivit liity
sukupuoleen vaan nimenomaan kykyyn tunnistaa itsessiin ne tai haluun harjoittaa niiti.
Ominaisuuksiin pdistiin kiinni muun muassa luovilla menetelmilli ja menetelmien avulla

voidaan harjoitella ja tunnistaa niit4.

Sukupuolisensitiivinen ajattelu omien urasuunnitelmien pohdintavaiheessa edellyttdi en-
sisijaisesti itsetuntemusta, oman potentiaalin tunnistamista ja oman ajattelun haastamista
“entd jos” -ajatusleikeilld. Timi ajattelumalli hankkeessamme tarkoittaa siti, ettd kaikki
sukupuolet saavat ilmaista itseddn siten kuin se on heille ominaista ja otamme puheeksi
erilaisia ammatteihin ja tydhén liittyvid mahdollisuuksia. Hankkeen alussa tehdyn selvityk-
sen perusteella nuorten mielikuvat noudattivat perinteisti sukupuolen mukaista tilastollista
jakaumaa (Tilastokeskus 2018): kasvatus-, palvelu- ja sosiaali- ja terveysalalla tyoskentelee
lihtokohtaisesti nuorten mielestd naisia ja teknisilld ja fyysisilld aloilla miehid. Nuoret
nostivat esille myds sen, etti tydelimi suosii miesten sijoittumista johtotehtiviin. Toisaalta
keskustelujen perusteella nuoret niyttivit myos tiedostavan sen, ettd sukupuolella ei ole

vilid tyStehtivid hoidettaessa vaan kyse on enemminkin ajattelutavoista. He ovat lihtskoh-
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taisesti rohkeampia ajattelemaan laajemmin ammateista ja tyStehtdvistd, mutta opintojen
ohjauksessa segregoituneita ammattialoja vaihtoehtoisina ammattiurina ei aina muisteta
nostaa esille. Tami tulos on yhteneviinen Purkutalkoot-hankkeen loppuraportin (Lahtinen

2019) kanssa, jonka mukaan ohjausta tulisi kehittdd sukupuolitietoisempaan suuntaan.

PeliKlaani-hankkeessa kiytettiin erilaisia luovia ja pelillisii menetelmii ja kokeiltiin, miten
menetelmit sopivat kisiteltdvien asioiden tavoitteen saavuttamiseksi. Menetelmit itsessdin
eivit ole asian kisittelyssi tirkeimmissi roolissa vaan se, miten asioita voidaan kisitelld
luovasti ja miten herittelemme osallistujat heittdytymiin luovalla tavalla kisittelemiin
erilaisia, jopa kisitteellisiikin asioita. Koronatilanteen vuoksi kokeiluille tuli myds uusi,
tekninen ulottuvuus: Miten perinteisesti livetapahtumina, nikyvini sekd kuuluvina te-
koina tuotetut sisillot taipuvat toteutettaviksi verkossa pedagogisesti? Minkilaisia uusia
ulottuvuuksia l6ydimme digitaalisuudesta? Minkilaisia kulttuurisia ulottuvuuksia voimme

16ytid kokeilemalla?

PeliKlaani-hankkeen valmennusten sisillot muodostuivat itsetuntemuksen, urasuunnittelun
ja hyvinvoinnin teemoista. Jotta sukupuolelle ei tyypilliset uravaihtoehdot mahdollistuvat,
on ihmisen oltava sinut itsensi kanssa ja voitava hyvin. Henkilokohtainen hyvinvointi liittyi
oleellisesti itsetuntemukseen ja tulevaisuuden suunnittelukykyyn. PeliKlaani-hankkeessa
toteutettiin hyvinvointia tukevaa elimintapavalmennusta osana tyéllistymisen ja urasuun-
nittelun tavoitetta. Elimintapavalmennuksen saatavuus korona-aikana pysiytti kehittijit
miettimain erilaisia keinoja, joilla toimintaa voidaan tukea verkossa. Verkossa tapahtuvan
valmennuksen avaimena olivat pelillistetyt ja luovan leikilliset toteutukset, joiden avulla

keskusteltiin aihealueesta ja liikutettiin osallistujia pelillistettyjen tehtivien avulla.

Luovien menetelmien kiyttiminen yhdistyy kokeilukulttuuriin ja sitd kautta yksilén itsel-
leen rakentamiin muureihin. T4std hyvi esimerkki on muun muassa esiintymisjinnitys,
josta olemme PeliKlaanin valmennuksissa puhuneet. Valmentautujat olivat rajanneet am-
mattihaaveistaan pois kaikki sellaiset ammatit, joissa kohdataan, ohjataan tai johdetaan
ihmisii. Houkuttelimme kuitenkin valmentautujia kokeilemaan ja tutkimaan asiaa. Lop-
putulemana esiintyminen ei ollutkaan niin iso asia kuin oli luultu, kunhan esiintymisen

tavan tai itseilmaisun sisillon sai itse padced.

Keviit 2020 opetti meille ainakin sen, ettd on parempi lihted kokeilukulttuurilla eteenpdin
kuin jaddd odottamaan aikojen normalisoitumista. Muutoksesta tuli uusi normaali, ja silld
tielld olemme jatkaneet. Verkossa tapahtuva tydpajatoiminta tai yleensi verkossa tapahtuva
ohjaus tarvitsee kehittdmisti ja sellaista pedagogiikkaa, joka huomioi erilaiset kohderyhmiit,

jonka ohjaus on saavutettavissa ja jossa huomioidaan my®s toiminnallisuus.

Kaiken kaikkiaan koronan aiheuttamat ja ketterit kokeilukulttuuriin perustuvat valmen-

nussisillot eivit olisi kehittyneet vastaavaan suuntaan, mikili olisimme toteuttaneet sisillot
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perinteisissd lihiohjaustapaamisissa. Kerityn palautteen mukaan digitaaliset valmennus-
sisillot olivat joillekin nuorille jopa parempi vaihtoehto kuin lihitapaamisissa toteutetut
valmennukset. Digitaalisuus ja verkkomuotoiset toteutukset vaativat yhi enemmin peda-
gogisen tyootteen ja toiminallisuuden kehittimisti. Hybridimuotoiset verkkototeutukset
mahdollistavat my8s resurssien paremman kiyttimisen, laajemman osaamispohjan ja
ohjauksen sisiltdjen saavutettavuuden pienillikin paikkakunnilla, joissa esimerkiksi ei ole
tyopajatoimintaa ja joissa henkilostdd on vihin suhteessa ohjattaviin. Verkkototeutukset
ovat myos aikataulu- ja kustannustehokkaita, ja ne mahdollistavat kuntien ja osaajien
yhteistyon aiempaa paremmin. Suurten paikkakuntien etuna on usein vaihtoehtoisten
ohjaussisiltojen laajuus ja tyontekijimiiri. Pienilld paikkakunnilla ehdoton etu on siini,
ettd tydntekijit tuntevat kohderyhmin henkilokohtaisesti ja saavat heiddt motivoitumaan
yhteisen ohjauksen ja tekemisen direlle paremmin. Oman ammattiosaamisen sisiltsji kan-
nattaa tarjota laajemmallekin joukolle digitaalisten alustojen vilitykselld yli kuntarajojen.
Eri paikkakunnilla asuvien ihmisten palvelujen saatavuus ja sisilts laajentuvat, ja ihminen

kokee tasa-arvoa ja osallisuutta yhteiskunnan jirjestelmissi.
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3 DISCORDIN TOIMINTAKUVAUS

Minna Porvari

Tihin julkaisuun kirjoittaneiden kehittimishankkeiden ja tydpajan kidyttdmi Discord on
ilmainen pikaviestialusta, jonka kiyttijiksi rekisterdityminen vaatii ainoastaan toimivan
sihkdpostiosoitteen. Discord toimii tietokoneella asennettavana ohjelmana, mobiilisovel-
luksena ja internetselaimessa. Ohjelman sisilld toimitaan nimimerkilld, joka muodostuu
itse valittavasta nimesti, #-merkisti seki neljistd numerosta. Esimerkiksi Nimi#1234 tai
minna.po#8805. T4lli nimimerkilld voi 16ytdd muut kiyttijdt ja lisdtd heiddt kaveriksi,

jolloin yksityisen keskusteluyhteyden avaaminen on helppoa ja nopeaa.

Ohjelman sisilld on liuta kiyttijikohtaisia asetuksia, jotka liittyvit tilin asetuksiin, sovel-
lusasetuksiin seki kidyttomieltymyksiin. Discord toimii lihes 30 kielelld, ja valittavana on
myds Suomi. Kiyttijinimen lisiksi tilille voi miirittdd profiilikuvan, joka on julkinen.
Discord niyttid muille, onko kiyttiji paikalla (vihred), toimettomana (keltainen), ild
hiiritse -tilassa (punainen) vai nikymiton tai offline (harmaa). Al hiiritse -tilassa ohjelma
ei lihetd mitdin tyopoytiilmoituksia. Nikymiton-tilassa kiyttdji ei niy paikalla olevana,
mutta hinelld on tiysi padsy Discordiin. Discordissa voi asettaa myds mukautetun tilan,

jonka saa itse kirjoittaa ja joka nikyy julkisesti kdyttdjin nimen alapuolella.

Discordissa voi luoda ystiville ja yhteisolle oman keskustelutilan eli palvelimen. Palveli-
melle voi liittyd ainoastaan kutsulinkilli. Palvelimen voi luoda vaikkapa kaveriporukalle,
harrastusseuralle tai verkkokurssia varten. Palvelin koostuu teksti- ja puhekanavista, jotka
tavallisesti on tarkoitettu tietystd aiheesta keskustelemiseen ja nimetty sen mukaisesti. Luo-
malla palvelimen kiyttdjd hyviksyy Discordin yhteisésidnnot. Yheeisdsdintojen tarkoitus
on selventid, miki on sallittua Discordissa ja miki ei. Niin varmistetaan, etti kaikki voivat
nauttia palvelun kiytostd yhtildisesti. Valtaosalle kiyttdjistd sdidnnét ovat itsestddn selvid
ja helppoja noudattaa. Esimerkiksi muiden kiyttdjien hiirikdinti, eston tai porttikiellon
ohittaminen tai haittaohjelmien lihettiminen on kiellettyi ja voi johtaa varoitukseen tai
sisdllon, vastuussa olevan kiyttdjitilin tai palvelimen poistamiseen. Yhteisdsdinndissd on
miiritelty sisillén jakamisen sdinnd, joissa kielletddn esimerkiksi eliinjulmuutta kuvaa-
van sisillon levittiminen seki palvelimien kiytto kiellettyjen tai vaarallisten tuotteiden
myymiseen tai myynnin edistimiseen. Discordissa on mahdollista merkiti tekstikanava
NSFW-kanavaksi, joka tarkoittaa, ettd kanavalla saattaa olla aikuissisiltdd ja kiytciji saa
tdstd varoituksen yrittdessddn avata kanavaa. Discordin yhteisdsddntojen vastaista on myos

kaytedjitilin tai palvelimen myyminen ja muu oikeuksia loukkaavan sisillon jakaminen.
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3.1 TEKSTIKANAVAT

Oletuksena palvelimen kanavat ovat listattuna kuten kuvassa 1 eli tekstikanavat ensin.
Tekstikanavilla keskusteleminen tapahtuu kirjoittamalla. Tekstikanavilla keskusteleminen
on reaaliaikaista, mutta kiyttdjic pidsevit myos lukemaan viestihistoriaa, ellei sitd ole
erikseen kielletty palvelimen asetuksista. Viestin lihettiji voi muokata omaa viestidin.
Viestejd voi kiinnittdd tekstikanavalle, jolloin kiinnitetty viesti 18ytyy helposti Kiinnitetyt
viestit -valikosta. Esimerkiksi ohjeet ja jaetut linkit 18ytyvit helposti ndin. Valitsemalla

kiinnitetyn viestin voi hypiti sen kohtaan keskustelussa.

PeliKlaani

tervetuloa

Kuva 1: Kuvakaappaus Discordista. Teksti- ja puhekanavat ovat palvelimen sisalla
listattuina. Vasemmassa reunassa eri palvelimien kuvakkeet.
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Tekstikanaville voi jakaa sisiltod, kuten kuvia, videoita ja linkkeji. Lisiksi kiytossd on
Twemoji-emojit ja gif-animaatiot. Twemoji on avoimen lihdekoodin emojiprojekti, joka
on Twitterin luoma ja yllipitimi. Palvelimille on my6s mahdollista lisiti omia emojiku-
via haluamillaan lyhenteilld. Viestien liitteille, gif-animaatioille seki emojeille on omat
kuvakkeensa tekstinsydttolaatikon yhteydessi. Peruskiyttdjille liitteiden kokorajoitus on

8 megatavua.

Tekstissd voi mainita kiyttdjin tai tietyn roolin omaavan kiyttdjiryhmin kirjoittamalla
“@nimi” viestiin. Toiminto ilmoittaa mainitulle kiyttdjille erikseen maininnasta. Omia
mainintoja padsee myds tarkastelemaan palvelinkohtaisesti. Discordissa voi mainita "@here”
tai "@everyone” -komennoilla, jolloin ohjelma ilmoittaa joko kaikille paikalla oleville tai

kaikille palvelimella oleville kiyttijille viestisti.

3.2 PUHEKANAVAT

Puhekanavilla paisee keskustelemaan ja kuuntelemaan puheyhteydessi toisiin. Puheyhteys
vaatii ddnen syoted- ja ulostulolaitteet. Puhekanavilla voi jakaa omaa videokuvaa web-ka-
merasta sekd jakaa niyttod tai ohjelmaa muille kanavalla oleville. Tdmi mahdollistaa
esimerkiksi ryhmivideopuhelut sekd opetusmateriaalin jakamisen omalta tietokoneelta.
Puhekanavalle voi liittyd painamalla halutun kanavan kuvaketta, jolloin ohjelma yhdistda
kiyttijin automaattisesti puhekanavalle. Kanavia voidaan jaotella luokkiin, jolloin esimer-

kiksi asetusten sditiminen onnistuu luokan kaikille kanaville kerralla.

3.3 ROOLIT

Discord-palvelimella kiyttdjille voidaan luoda rooleja palvelimen asetuksista. Roolit ovat
yksi Discordin keskeisimmistd ominaisuuksista. Rooleja voi antaa yksittiiselle kiyttdjille tai
saman roolin voi antaa useammalle kiyttijille. Jokaiselle roolille on mahdollista miaritcad
roolikohtaiset oikeudet. Oletuksena jokainen palvelimelle liittyvi voi luoda uuden kutsun

palvelimelle, muuttaa omaa nimimerkkidin palvelimella sekd kiyttii teksti- ja puhekanavia.

Palvelimen luojalla on aina jirjestelminvalvojan oikeudet eli oikeus kiyttdd kaikkia pal-
velimen toimintoja ja muuttaa asetuksia. Jirjestelmivalvojan oikeudet voi miirittdd mille
tahansa roolille, mutta ohjelma huomauttaa, etti jirjestelmivalvojan oikeuksien antaminen
voi olla vaarallista. Jos yhteis6 on suuri, tavallisesti palvelimella on muutamilla kiytedjilld eli
niin kutsutuilla moderaattoreilla enemmin oikeuksia tai jopa jirjestelmivalvojan oikeudet.
Niin voidaan taata kaikille kiyrttdjille mukava kokemus ja pitdd huoli siitd, ettd kaikki
noudattavat yhteisid pelisiint6ji. Ongelmatapauksissa kiyttijid voidaan erottaa palvelimelta

tai jopa antaa hinelle porttikielto, joka estid kiyttdjin liittymisen palvelimelle uudelleen.
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Kuva 2. Kuvakaappaus Discordin kayttajalistalta. Listalta voi nahda suoraan kayttajan
roolin.

Roolien oikeudet on jaettu yleisiin kiyttdoikeuksiin ja teksti- sekd puheoikeuksiin. Lisiksi
jokaisen roolin voi sallia mainittavan “@rooli” -komennolla, ja roolin omaavat voi mii-
rittdd nikymiin omana ryhminiin palvelimen kiyttdjilistassa kuten kuvassa 2. Yleisiin
kiyttooikeuksiin kuuluvat palvelimen hallintaan ja asetuksiin liittyvit oikeudet, kuten
uusien kanavien luominen ja jisenten erottaminen palvelimelta. Tekstioikeudet sisiltivit
oikeudet kiyttdd tekstikanavien ominaisuuksia ja puheoikeudet vastaavia puhekanavien

ominaisuuksia.
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3.4 HALLINNAN TYOKALUJA

Discordissa on palvelinyhteison hallintaa helpottavia tydkaluja, kuten valvontaloki, josta
nikee muutokset palvelimen asetuksissa ja kiyttijien oikeuksissa. Palvelimelle voi maaritcid
vahvistustason, jolla voi vaatia palvelimen kayttdjiltd tiliin yhdistetyn ja vahvistetun puhe-
linnumeron. Tilld voidaan estiid muiden kuin oikeiden kiyttijien liittyminen palvelimelle.
Discord voi myos automaattisesti suodattaa sopimatonta mediasisiltéi. Valvonta-asetuksia

suositellaan julkisille palvelimille hiirickdyttdytymisen estimiseksi.

Kaikki teksti- ja puhekanavien ominaisuudet toimivat my®s yksityisviesti- tai ryhmikeskus-
teluissa. Puheyhteys ei kuitenkaan avaudu automaattisesti kuten palvelimen puhekanavalle
liityttdessd, vaan osallistujien on soitettava ja vastattava puheluun kuten useimmissa pika-
viestisovelluksissa. Ryhmikeskustelun ja palvelimen ero on kanavissa. Ryhmikeskustelussa
puheyhteys avataan soittamalla ja ryhmaliisilld on ainoastaan yksi tekstikanava kiytdssi.
Palvelimella tekstikanavia voi luoda vaikkapa aihepiireittiin, esimerkiksi kuville ja videolle

tai linkeille omansa, ja puhekanavalle voi liitty4d milloin tahansa.

Discordin ilmoitusasetuksia voi sditii monipuolisesti omien mieltymysten mukaiseksi.
IImoitusasetuksia voi muuttaa kiyttiji-, palvelin- tai kanavakohtaisesti. Discord voi lihettdi
tyopoytiilmoituksia ja ndyttdd merkinnin lukemattomista viesteistd. Jos kiyttdjd on tie-
tokoneella, Discord ei lihetd ilmoituksia mobiilisovellukseen, ellei kiyttiji ole poissaoleva

miiriteltyd aikaa.

Discord ei sisilld mainoksia. Kiyttdji voi halutessaan ostaa tunnukselleen Nitro-statuksen,
joka antaa lisdd toimintoja Discordin sisilld. Nitro antaa kiytt66n kaikkien palvelimien
kustomoidut emojit kaikissa yhteyksissi, ellei niiden kiyttsd ole erikseen kielletty palveli-
men asetuksista, animoidun avatar-kuvakkeen ja mukautetun nimimerkin. Nitro sallii my&s
suuremmat liitteiden latauskoot 100 megatavuun asti. Lisiksi Nitro-kiyttdjit voivat jakaa
ruutuaan jopa 4K-lihdekuvatarkkuudella ja 60 fps:n nopeudella. Nitro-kiyttijit voivat nos-
tattaa haluamaansa palvelinta, joka vuorostaan antaa palvelimelle lisi3 ominaisuuksia, kunhan
nostoja kertyy yhteiséltd tarpeeksi. Nostoilla voi hankkia esimerkiksi paremman puheidinen
laadun ja ruudunjaon kuvanlaadun seki suuremman liitteiden latauskoon kaikille palvelimen

jasenille riippumatta siitd, ovatko he ostaneet Nitro-jisenyyden tai nostattaneet palvelinta.

Discord on monipuolinen, hyvin muokattavissa oleva alusta, josta on helppo valita kdyttdén
ne ominaisuudet, jotka kulloinkin ovat sopivia. Se mahdollistaa spontaanin ja ketterin
yhteydenpidon laitteesta riippumatta. Discordin suosio alkoi videopelien parista, ja ohjelma
olikin alun perin suunnattu peliyhteissille. Discord on jatkuvasti kehittynyt avoimempaan
suuntaan pikaviestipalveluna, johon miki tahansa yhteist voi perustaa oman nurkkauksensa.
Discord-palvelinta voisi kuvailla olohuoneeksi, jossa kiyttiji voi olla paikalla ja osallistua tai

vain seurata keskustelua. Puhekanavalle hyppidimailld voi ilmaista muille: "Hei, olen tdill4.
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Haluaisiko joku tulla juttelemaan?” Etenkin videopelien kautta syntyneissi yhteisoissi timi

on hyvin yleistd, kun kiyttiji on juttu- tai peliseuraa vailla.

3.5 OMAN PALVELIMEN LUOMINEN

Oman palvelimen luomisen voi aloittaa tyhjisti tai valmiista pohjasta. Tyhjilld palvelimella
on oletuksena yksi tekstikanava ja puhekanava, kuten kuvassa 3. Palvelimelle valitaan aluksi
kuvake ja nimi. Discord opastaa palvelimen luomisen jilkeen ensiaskeleissa: kiyttdjien
kutsumisessa palvelimelle, palvelimen kuvakkeen mukauttamisessa sekd ensimmiisen

viestin lihettimisessi.

m toimintakuvaus-testi yleinen

yleinen

Tervetuloa palvelimelle
toimintakuvaus-testi

kil lirmy

‘ Kutsu kaverisi

° Mukauta palvelimesi kuvaketta

B Lshets ensimminen viestisi

Kuva 3. Kuvakaappaus uudelta ja tyhjalta Discord-palvelimelta.

Tavallisimmat askeleet palvelimen luomisen jilkeen ovat roolien miirittiminen, tarvittavien
teksti- ja puhekanavien luominen, info-kanavan luominen ja ilmoitusasetusten méaritti-
minen. Uuden palvelimen kaikkiin asetuksiin kannattaa tutustua alkuun, vaikka niitd ei
olisi tarpeen muuttaa. Kaikkia teksti- ja puhekanavien asetuksia voi muuttaa yksittiisen
kanavan asetuksista tai kanavaluokan asetuksista, jolloin kaikille sithen luokkaan kuuluville

kanaville miiritetiin samat asetukset.

Jokaisella palvelimella on oletuksena @everyone-rooli. Tdmi rooli miirittelee oikeudet,
jotka ovat jokaisella palvelimen kiyttijilld, vaikka heill ei olisi muita rooleja. Uuden roolin
voi luoda palvelimen asetuksista. Roolilla on aina nimi, tietyt oikeudet ja roolin omaavat
jasenet. Roolin oikeudet ovat aina koko palvelimet laajuiset. Rooleja voi antaa valitsemalla

kdyttdjin jasenlistasta ja valitsemalla Roolit-valikosta halutun roolin.
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Jos palvelimesta halutaan tehdd mahdollisimman yksityinen, voi @everyone-roolilta poistaa
kaikki oikeudet. Silloin palvelimelle liitcyvi ei nde yhtidn teksti- tai puhekanavaa ennen

kuin hinelle annetaan jokin muu rooli, jolla on oikeus nihdi kanavat.

Palvelimelle voi lisitd uuden kanavan valitsemalla kanavalistalta Luo kanava -plusmerkin.
Seuraavaksi valitaan kanavan tyyppi, puhe tai teksti ja kanavalle annetaan nimi. Kanavan
voi heti miarittdd yksityiseksi, jolloin kanavaa voivat kiyttdd ainoastaan tietyt kiyttdjit
tai roolit. Yksityinen kanava on oletuksena piilotettu kaikilta muilta kdyttdjiltd kuin pal-

velimen omistajalta.

Info-kanava on palvelimen sisiiseen tiedottamiseen tarkoitettu kanava, jolle ei tavallisilla
kiyteijilld ole oikeuksia kirjoittaa viesteji. Palvelimen omistajalla on aina oikeus kirjoittaa
kaikille kanaville. Info-kanava tehddin luomalla ensin tavallinen tekstikanava ja muutta-
malla kanavan kiyttdoikeuksia. Kiyttdoikeuksista tulee poistaa @everyone-roolin oikeus
lihettdd viestejd. Jos halutaan, ettd muutkin kuin palvelimen omistaja ja jirjestelmivalvojat
voivat kirjoittaa kanavalle, tulee lisitd haluttujen kiyttijien tai roolien tekstioikeuksia.
Info-kanavaa ei kannata miirittii yksityiseksi kanavaksi, ellei haluta, etti kanava nikyy

vain tietylle kiyttijiryhmille.

Info-kanavan tapaan voi tehdi useitakin kanavia esimerkiksi verkkotydpajan materiaaleille,
jolloin linkit ja tiedostot 18ytyvit helposti samalta kanavalta eivitkd huku viestivirtaan.
Kanavaa luodessa tiytyy huolehtia, ettd halutuilla kiyttdjilli on oikeus lukea kanavan
viestejd, mutta ei kirjoittaa kanavalle. Myos rooleille voi tehdd omia kanavia, esimerkiksi

teksti- tai puhekanavan verkkotydpajan ohjaajille.

Palvelimen asetusten yleiskatsauksessa voi mairittdd, milld alueella palvelin sijaitsee. T4t
asetusta vol muuttaa, jos esimerkiksi palvelinyhteydessi on ongelmia. Palvelinasetuksissa
vol midrittdd poissa olevien puhekanavan, jolloin Discord siirtdi tietyn ajan jilkeen auto-
maattisesti puhekanavalla poissa olevan kiyttdjin sille kanavalle ja mykistdd hinet. Yleis-
katsauksesta voi miirittid myos kanavan jirjestelmiviesteille eli viesteille, joita Discord
ldhettdd automaattisesti, kun kiyttiji liictyy palvelimelle tai joku nostattaa palvelinta.
Suuren yhteisén palvelimelle voi mairittdd ilmoituksen uudesta viestistd ainoastaan, jos
kiyttiji @-mainitaan. Jokainen kiyttdji voi kuitenkin itse miirittdd omat ilmoitusasetuk-

sensa palvelin- ja kanavakohtaisesti. Palvelimen voi poistaa palvelinasetuksista.
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KUTSU KAVEREITA RYHMAAN PELILLISYYDEN
PROJEKTIRYHMA

o sara
;) Matilda

Kuva 4. Kuvakaappaus palvelimen kutsulinkin jakamisesta Discordin sisalla.

Kiyttijid voi kutsua palvelimelle jakamalla hteps://discord.gg/linkki-muotoisen kutsulinkin.
Discordin sisilld kutsulinkkii voi jakaa nopeasti valitsemalla listalta kaveriksi lisdtyn kiyt-
tdjin kuten kuvassa 4. Kutsulinkin vanhenemisaikaa ja kiyttokertojen miirii voi muokata.
Kutsulinkin avulla voi miirittdd ainoastaan viliaikaisen jisenyyden, jolloin kiyttijit ero-
tetaan palvelimelta automaattisesti, kun heidin yhteytensi katkeaa, ellei heille ole annettu
roolia. Kaikki palvelimelle luodut kutsulinkit ja niiden voimassaoloajat seki kiyttokerrat

voi tarkistaa palvelinasetuksista. Kutsulinkin voi my&s poistaa kiytosti.

Erilaisten bottien avulla palvelimien ominaisuuksia voi laajentaa ja yhteisdjen hallintaa
helpottaa. Monet Discordin toiminnoista, kuten epiaktiivisten kiyttdjien erottamisen

palvelimelta, voi automatisoida bottien avulla.

)) biscordin yhteisésaannét https://discord.com/guidelines

Discordin aloitusopas (englanniksi)

) https://support.discord.com/hc/
en-us/articles/360045138571
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4 DISCORD VERKOSSA
TOIMIVASSA TYOPAJASSA

Ville Eerikainen & Heikki Kantonen

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Nuorisoalan tutkimus- ja kehittimiskeskus
Juvenian Digilld duuniin — Digitaaliset sovellukset nuorten tydelimipalveluissa -hanke
toteutettiin vuosina 2017-2020. Yhteni oleellisena toimintamuotona kehitettiin verkossa
toimivaa nuorten tydpajaa. Kehittimistyon tarkoituksena oli vastata Eteld-Savon syrjiseu-
duilla asuvien nuorten palveluntarpeeseen. Moni nuori on kaivannut tydpajoille monipuo-
lisempaa tydn sisiltod ja mahdollisuuksia saada oman kiinnostuksen tai ammatin mukaista
tyckokemusta (Miettinen & Péyry 2015, 81). Kaikilla nuorilla ei ole ollut mahdollisuutta
osallistua itselleen sopivaan toimintaan oman paikkakuntansa tydpajoilla, eikd piivittdinen

kulkeminen kaupunkien tydpajoille ole mahdollista.

Maaseutumaisilla alueilla tyoté on tarjolla vihin, mutta nuoret eivit kuitenkaan ole valmiita
muuttamaan kotipaikkakunnalta kaupunkikeskuksiin tai oman maakunnan ulkopuolelle.
Vaikka muutettaisiin, moni haluaa oman elimin rakentuvan kotikuntaa muistuttavalle seu-
dulle mielelliin oman maakunnan alueella (Tuuva-Hongisto ym. 2016, 88). Syrjiseuduilla
asuvilla, tydn ja koulutuksen ulkopuolella olevilla nuorilla on suuri riski syrjiytyi tydeld-
misti ja yhteiskunnasta. Monen syrjiseudun nuoren elimissi perheen sosioekonominen
asema mairittdd tulevaisuuden mahdollisuuksia kaupunkikeskuksissa asuvia ikitovereita
enemmin (Miettinen & Kantonen 2017, 88). Syrjiseutujen nuoret tarvitsevat tukea tyd-
elimi- ja yrittijyystaitojen ja -valmiuksien kehittimiseen seki koulutuksen ja tydpaikan

saamiseen omassa elinympiristdssiin.

Nuorten paikallisen tarvekartoituksen ja hankkeen ensimmiisen suunnitteluvaiheen aikana
vuonna 2016 ajateltiin, ettd jo olemassa olevien ja ilmaisten ohjelmistojen avulla voidaan
luoda kiytintojd, jotka auttavat kaukana keskustaajamista asuvia nuoria kiinnittymiin
omaa osaamista ja tydelimitaitoja kehittiviin toimintaan. Alustoja ei valittu ennakkoon,
silld nuorten maailmassa trendit muuttuvat nopeasti, eikd kokemustietoa muualla toteu-
tetuista nuorten verkkotyopajan kiytinnoistd ollut kiytettivissi. Kehitystyotd lihdettiin

tekemiin avoimin mielin ja puhtaalta poydilei.

Yksi nuorisotyon keskeinen kantava ajatus on viedi toimintaa sinne, missi nuoret luon-
taisesti liikkuvat ja omaehtoisesti kokoontuvat. Digilld duuniin -hankkeen lihtkohdissa
se tarkoittaa fyysisesti nuorten omille asuinalueille tarjottavaa toimintaa seki sellaisten

digitaalisten sovellusten hyddyntimisti, jotka ovat jo valmiiksi nuorille tuttuja.
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Kuva 1. Kuvituskuva verkkotydpajan ohjaajan pdydalta. Eerikainen, V. 2020.

Keskeiseksi yhteistydn tahoksi verkkotydpajan kehittdmisessi mairittyi Mikkelin kaupun-
gin nuorten tydpajat, jonka kanssa toimittiin koko hankkeen toiminnan ajan. Erityinen
yhteistyd kehittyi jo olemassa olleen digitaalisen median pajan kanssa, jonka toiminnasta

suuri osa oli toteutettavissa verkossa.

4.1 DISCORD TYOPAJAN VALMENTAJAN TYOKALUNA

Nuorten mukanaolo suunnittelun ja kehitystydén kaikissa vaiheissa on ollut tirkei osa
verkossa toimivaa nuorten tydpajaa. Tydpajojen valmentautujat ovat olleet alusta alkaen
aktiivisesti mukana pohtimassa ja kertomassa ajatuksiaan siitd, millainen verkossa toimivan
tydpajan tulisi olla. Discord-sovellusta kokeiltiin alun perin Mikkelin kaupungin nuorten
tyopajojen digitaalisen median pajan valmentautujien aloitteesta. Nuoret opastivat hanke-
vikeid ja henkilokuntaa alustan kiyttdénotossa ja olivat mukana pohtimassa, miten alusta

soveltuu tydvalmennuksen vilineeksi.

Discordin kiytto ohjauksen vilineeni verkossa toimivassa tydpajassa on antanut hyvii os-
viittaa sitd, millaisia ominaisuuksia digitaalisilta sovelluksilta vaaditaan, kun tarkoituksena
on toteuttaa nuorille suunnattua ohjausta tai tissi tapauksessa myos tydvalmennusta. Sen
lisiiksi, ettd alusta on nuorille usein mieleinen ja tissi tapauksessa otettu kiyttoon heidin
aloitteestaan, ovat sen vahvuuksia ketteryys, yksinkertaisuus, toimivuus monilla laitteilla
sekd valmentajien mahdollisuus luoda nopeasti puhe- tai tekstikanavia joko koko yhtei-
s6lle tai haluamallaan tavalla rajatulle joukolle. Discord mahdollistaa vaikkapa yksittiisid
tyotehtivid kisittelevien pienryhmikeskustelujen muodostamisen melko spontaanistikin.
Toisaalta alusta mahdollistaa mys ohjaajien ja ammattilaisten keskindisen kommunikoinnin
ja vertaistuen saamisen vaivattomasti toiminnan yhteydessi heille varta vasten luoduilla

kanavilla.
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Kommunikointi verkossa toimivassa tyopajassa on tapahtunut Discordissa seki teksti- ettd
puhekanavilla. Videokuvaa yhteydenpidossa on kiytetty harvoin, eiki se ole ollut nuorten
erityisessi suosiossa. Videoyhteys on kuitenkin hyvi tapa tutustuttaa nuoria verkossa tyd-
pajan henkiléstoon ja ympiristd6n. Se, mitd viestimisen kanavaa on milloinkin suosittu, on
ollut yksilollistd ja tilannekohtaista. Discordin vahvuus lienee juuri se, etti eri tarkoitukseen
luotuja kuvaa, puhetta ja tekstii vilittdvid kanavia pystytiin hyddyntimiin tilanteen vaa-
timalla tavalla samanaikaisesti selkeihkdssi toimintaympiristdssi. Ohjausvuorovaikutusta

on tarvittaessa tdydennetty myds WhatsApp-viestittelylld sekd perinteisilld ddnipuheluilla.

Verkossa toimivan tyopajan tukikohtana toimi aluksi Mikkelin kaupungin nuorten tyo-
pajojen digitaalisen median paja. Aluksi pienimuotoisissa kokeiluissa oli mukana 1-3
valmentautujaa kerrallaan. Nuoret saivat tydpajalta valmennusta ja ohjausta esimerkiksi
HTML-kielen ja valokuvauksen parissa tapahtuvaan tydskentelyyn. Kokeiluihin kuului
nuorten yksil6llisen kohtaamisen lisiksi myos erilaisia ryhmivalmennuskokeiluja. Tekniikan
kiyttdonotto, ohjausvuorovaikutuksen muodostaminen ja sen yllipitiminen onnistuvat
Discordilla erinomaisesti. Toiminnassa kdytettiin muitakin sovelluksia Discordin rinnalla.
Esimerkiksi tydtehtivien jisentimiseen kiytettiin virtuaalisena flippitauluna Trello-so-
vellusta. Tydtehtivien listaukseen, jakamiseen ja palautukseen seki digitaalisen portfolion

muodostamiseen on puolestaan kiytetty Google Classroomia.

Keviilld 2020 verkkotydpajan toimintaa otettiin Mikkelissd aiempaa vahvemmin myds
yksilovalmennukseen, kidentaidot- ja sisustuspajalle seki ruoanlaittoon keskittyville puh-
vettipajalle (Helin 2020, 15). Eriissd toimintamallissa nuorille toimitettiin kotiin tarvikkei-
ta, joista he ohjeiden ja ohjauksen avulla tekivit kisitoitd tai valmistivat ruokaa. Discordia
kiytettiin ahkerasti yhteydenpitoon, ja esimerkiksi puhvettipajalla puhekanavillakin kes-
kusteltiin paljon. Tyotehtivien ohjeistukset annettiin Google Classroomissa, mutta suurin
osa muusta ohjauksesta ja valmennuksesta tapahtui Discord-kanavilla. Toimintaan kuului
my®&s viikkoliikunta, jossa suoritettiin erilaisia aktiviteetteja, esimerkiksi liitkunnallisia
bongaustehtivid luonnossa litkkkuen. Discordin hyvi toimivuus dlypuhelimilla mahdollistaa

tyopajatoiminnan myos kodin ulkopuolella.

Tydpajan valmentautujien ja tyo- sekd yksilévalmentajien vilinen kommunikointi Discor-
dissa on ollut piiosin reaali- tai lihes reaaliaikaisesti tapahtuvaa vuorovaikutusta. Yksils-
valmennuksessa on kiytetty Discordin puheyhteyttd kahdenkeskiseen kommunikointiin.
Ty6valmennuksessa kuulumiset, tydtehtivien eteneminen, ohjeiden kysyminen seki leik-
kimieliset kuva-arvoitukset ja joskus huumorikin muodostavat ison osan tekstikanavien
viestiketjuista. Alusta mahdollistaa toimintaan osallistumisen myds ei-reaaliaikaisesti, silld
tekstikanavien viestiketjut ja liitteet jadvit osallistujien nihtiville ja kommentoitavaksi.

Esimerkkini on eldinaiheisille kuville varta vasten perustettu kanava.
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Nuorisotydssi verkkopalveluiden katsotaan tiydentivin kasvokkain tapahtuvaa toimintaa,
eiki niiden toivota korvaavan kasvokkain tapahtuvia kohtaamisia (Eriksson & Tuuva-Hon-
gisto 2019, 22). Tydvalmentajien mukaan verkossa toimiminen ja Discordin kiyttd ovat
madaltaneet useiden nuorten kynnysti osallistua keskusteluun ja toimintaan tyopajoilla. Osa
nuorista on kuitenkin kokenut alustan kiyton kasvokkaista kommunikointia hankalam-
maksi, eikd osa nuorista syysti tai toisesta halunnut osallistua tyépajatoimintaan verkossa.
Kasvokkaisista kontakteista kannattaa syystikin pitdd kiinni, mutta viimeistdin vuoden
2020 aikana saadut hyvit kokemukset osoittavat my®os, etti joskus verkossa toimiminenkin
voi olla tavoitteellisen ohjaustydn tai tydvalmennuksen nikokulmasta perusteltua. On
varmaa, ettd verkossa Discordin vilitykselld tapahtuneen tys- ja yksilovalmennuksen hyvid
elementteji sovelletaan tydpajatoiminnassa myds jatkossa. Tulevaisuudessa on tirkedd vield

pohtia, miten osallistumisen kynnysti pystytiin madaltamaan.

Kunnissa tehtivissi digitaalisessa nuorisotydssi yhteydenpito nuoriin on melko yleisti.
Sen sijaan tavoitteelliset ohjauskeskustelut tai nuorten kannustaminen sisillontuotantoon
ovat ainakin vield harvinaisia tapoja hyddyntii teknologiaa (Lehtonen 2019, 15). Verkossa
toimivasta tydpajasta seki erilaisten sovellusten, esimerkiksi juuri Discordin kokeilemisesta
ja hyddyntimisesti saadut kokemukset ovat hyddyllisid ja antavat ammattilaisille uusia
tyokaluja, jotka mahdollistavat monipuolisen toiminnan ja vuorovaikutuksen ympiristostd
ja paikasta riippumatta. Digitalisaatioon liittyvin osaamisen, esimerkiksi kyvyn hyddyntii
erilaisia alustoja, ajatellaan vuorovaikutus- ja kommunikointitaitojen ohella olevan olen-
naisen tirkeiti taitoja tulevaisuuden tydelimissi (Opetushallitus 2019, 29). Digitaalisten
sovellusten kiytto tydpajojen valmennustoiminnassa luo osaltaan nuorille sekd ammacti-

laisille valmiuksia vastata tulevaisuuden osaamistarpeisiin.

Discordin kiyttdd tydpajatoiminnan yhteydessi voikin pitdd osana tulevaisuuteen orie-
ntoivaa ja suuntaavaa pedagogiikkaa, jossa keskeisid periaatteita ovat yhteistyd nuorten
kanssa sekid rohkeus kokeilla ja kiyttdd uudenlaisia vilineitd ja tapoja valmentamiseen
ja kommunikointiin. Yhti lailla olennaisia periaatteita ovat aktiivisuus, kyky reagoida
muuttuviin tilanteisiin seki digitaalisuuden hyddyntiminen tavalla, joka huomioi nuorten
yksillliset tilanteet ja tarpeet. Niin teknologian tuomat mahdollisuudet nivoutuvat tys-
pajoilla tapahtuvan valmennuksen traditioon tavalla, joka palvelee yhd useamman nuoren

henkilokohtaisten tavoitteiden saavuttamista.

4.2 VALINEET JA PALVELUT MUUTTUVAT NOPEASTI

Titd tekstid kirjoittaessa on kulunut jo noin nelji vuotta Digilld duuniin -hankkeen pe-
rusidean hahmotelmasta, eiki liheskdin kaikkia nuorten verkossa toimivaan tydpajaan
liittyvid kidinteitd olisi voinut tuolloin ennustaa. Silti kohderyhmin perustarve on siilynyt
samanlaisena. Syrjiseutujen nuoret kaipasivat ja tulevaisuudessakin kaipaavat heille paikal-

lisesti tarjottuja toimintamalleja. Nuoret tarvitsevat ohjausta, joka on heille tavoitettavissa,
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ja tekemistd, jossa he paidsevit kehittdmain itselleen tirkedd osaamista ja tydeldmaitaitoja.
Nuoret haluavat toimia heille tutuissa toimintaympiristdissi niin fyysisesti kuin kiytettdvien

digitaalisten sovellustenkin osalta.

Vuonna 2016 vasta reilun vuoden toiminnassa ollut Discord-sovellus ei vield ollut suoma-
laisen nuorisotydn kentilld laajasti noteerattu merkittivini yhteisépalveluna. Nopeasti
sen suosio kuitenkin kasvoi erityisesti paljon pelaavien nuorten keskuudessa, ja niin ollen
siitd tuli myos erinomainen alusta toteuttaa verkkotydpajaa. Palvelu vietiin nuorten omille

areenoille ja luontaiseen ympirist66n.

COVID-19-pandemian vaikutuksia nuorten verkkotydpajan tarpeeseen ei myoskiin voitu
ennustaa, vaikka maailmanlaajuisista epidemioista olivat tieteilijit jo pitkdin varoittaneet-
kin. Digilld duuniin -hankkeessa kehitetty tyoskentelyn malli vastasi kuitenkin hyvin myos
laajan liikkumisen rajoittamisen aikaan, joka keviilld 2020 koettiin. Koulut ja oppilaitokset
siirsivit pikavauhdilla toimintansa verkkoon, ja niin tapahtui myds nuorten tydpajojen toi-
minnalle. Verkossa toimiminen ei ollut endd pelkistidin syrjdseutunuorten tarpeita varten,
vaan sillid pystyttiin vastaamaan koko yhteiskuntaa koskettavaan tarpeeseen. Aikaisemmin
taajamissa asuneet ja pajoilla fyysisesti tyoskennelleet nuoret siirtyivit myds toimimaan
Discord-alustalla, ja mys aikaisemmin verkkotyoskentelyd vierastaneet tydpajojen ammat-
tilaiset kouluttautuivat pikavauhdilla Discord-kiyttdjiksi. Hankkeen pilottiympiristéni

toimineella tydpajalla pikaiseen tydtavan muutokseen oli hyvit edellytykset.

Hanketydn paittyessi Mikkelin tydpajat elivit tilanteessa, jossa verkossa toteutettava pa-
jatoiminta tulee juurtumaan kiinteiksi osaksi tarjottavia palveluita. Alun perin syrjiseutu-
nuorten tarpeita vastaamaan kehitetty palvelu on osoittautunut tirkeiksi myds tydpajojen
lihelld asuville nuorille. Jokaisen nuoren kanssa voidaan henkildkohtaisesti sopia tydpiivien
toteutuksesta joko verkkovilitteisesti tai fyysisessi pajatoiminnassa. Toimintasuunnitelmaa
voidaan my®s sopeuttaa nuoren kunnon ja elimintilanteen mukaan vaihdellen fyysisen
pajatoiminnan ja verkkotoiminnan miiri viikkojen ja kuukausien aikana. Mitd kauemmin
uuden ajan pajatoimintaa toteutetaan, sitd luontevammin tarjottavat sisillst mukautuvat

eri nuorten tarpeisiin yhti lailla kaupunkitaajamissa kuin Eteld-Savon pienissi kunnissa.

Vuonna 2020 Discord on selvisti se toimintaympiristd, joka soveltuu parhaiten pajanuorten
ohjaamiseen verkossa. Tilanteet kuitenkin eldvit ja kehittyvit. Tirkedd on miettid ensin,
minkilaista palvelua ja sisiltod nuorille halutaan tuottaa, ja sen jilkeen sovittaa se kulloinkin
kiytdssi olevaan ja nuoria parhaiten tavoittavaan ympiristdon. Kestivin verkkotydpajan
kiytintsihin kuuluu my®os eletyn ajan seuraaminen. Tiéssd nuorilla itsellddn on myos mer-
kittdvi osallistujan rooli, kun he pitivdt ammattilaisia kehityksen kyydissi. Discord, kuten
useat muutkin sovellukset, saavat jatkuvasti uusia ominaisuuksia ja ndyttivit tulevaisuudessa
aivan erilaisilta kuin nyt. Kannustammekin jatkuvaan uteliaisuuteen ja erilaisten vaihto-

chtojen kokeilemiseen nuorten kanssa.
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5 "KOKONAISUUDESSAAN
TOIMIVA KONSEPTI"” - VERKKO-
TYOPAJATOIMINTAA MIKKELIN
KAUPUNGIN NUORTEN
TYOPAJALLA

Sippo Seurujarvi & Anu Pauloma

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun (myshemmin Xamk) nuorisoalan tutkimusyksik-
ko Juvenian Digilld duuniin -hanke alkoi suunnitella yhteistydssd nuorten tydpajan kanssa
verkkotyopajatoimintaa vuonna 2017. Kohderyhmiksi suunnitellussa tydpajamuodossa
kaavailtiin haja-asutusalueilla asuvia nuoria seki toisena kohderyhmini nuoria, joiden
mukanaolo fyysisilli tyopajoilla ei ole mahdollista sosiaalisen rajoittuneisuuden vuoksi.
Luontevimpana pajaosastona verkkotydpajatoiminnan aloittamiselle pidettiin Digitaalisen
median pajaa (DiMe). Toiminnassa avainasemassa oli verkon kautta tapahtuva valmennus,
joka toteutettiin erilaisilla alustoilla. Tydpajatoiminnassa nuoret saavat tyd- ja yksiloval-
mennusta, ja niin on myos verkkotydpajatoiminnassa. DiMen valmentautujien kanssa
keskusteltiin heti alkuvaiheessa alustoista, joita olisi kitevidd kiyttdd verkko-ohjauksessa.
Useampi pajalainen nosti esiin Discord-sovelluksen, joka oli monelle nuorelle tuttu verk-
kopelaamisesta. Tyopajan tydtehtivid lihdettiin rakentamaan DiMe-pajan tyStehtivien

mukaisesti: grafiikan tekemistd, www-sivujen ja pelien koodaamista ja kuvankisittelyi.

5.1 KORONAKEVAT 2020

17. maaliskuuta 2020 nuorten tydpajan valmentautujille ilmoitettiin, etti tydpaja on suljettu
ajalla 18.3.-13.4. koronaepidemian vuoksi. Essote laittoi kuntouttavan tydtoiminnan sopi-
mubkset tauolle. Alkuun muutos merkitsi tyopajan henkilostélle etitydskentelyyn opettele-
mista. Samaan aikaan tydpajan henkil6ston lapset kivivit kotonaan kotikoulua. Tydpajan
henkil8stostd ainoastaan pieni kolmen hengen raksaryhmiksi nimetty tyotiimi ei tehnyt
etdtydtd, vaan nimensi mukaisesti he tekivit raksaan kallellaan olevia tydtehtivid ja hoitivat
tyopajan juoksevia asioita. Raksaryhmin rooli muuttui tilanteen mukaan. Ensimmiisen
kokonaisen sulkuviikon aikana tydpajan valmentautujiin pidettiin yhteyttd puhelimitse,
tekstiviestein ja WhatsApp-sovelluksella. Koska WhatsApp-sovellus ei ole tietoturvallinen,
kaikki henkilokohtaiset ja tietosuojan piirin kuuluvat keskustelut valmentautujien kanssa
kiytiin puhelimitse. Pditettiin myds aloittaa verkkotydpajatoimintaa kaikille halukkaille

tydpajanuorille seuraavalla viikolla tydpajan sulkemisen jilkeen (viikko 14). Valmentautujien
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osalta toimittiin tdysin vapaachtoispohjalta ilman sopimuksia. Tavallisesti tydpajalla ollaan
aina sopimuksella, ja yleisimmit sopimusmuodot ovat kuntouttava tydtoiminta, tyckokeilu

ja vapaachtoinen sopimus.

Mikkelin kaupungin nuorten tyopajalla oli verkkotydpajatoimintaa ollut jo pidemmin
aikaa. Nyt kun toimintaa oltiin aloittamassa laajemmassa mitassa, huomattiin oitis, ettd
oltiin alkutekijéissi verkossa toimivan tydpajatoiminnan kanssa, silli osaaminen oli kes-
kittynyt DiMe-pajan tydvalmentajalle. Hieman harmillisesti DiMen tyovalmentaja oli
juuri ansaitulla vuosilomalla, koska hinen tydsuhteensa oli pian pidittymissi. Tydpajan
onneksi Xamkin hanketydntekiji Digilli duuniin -hankkeesta lupasi auttaa niin paljon
kuin olisi tarpeellista. Xamkin hanketydntekijin johdolla tyopajan henkilostd otti haltuun
Discord-alustan ja Google Classroomin kiytén. Nimi alustat toimivat keskeisimpini

tyovilineind verkkotySpajatoiminnassa.

5.2 KADENTAITO- JA SISUSTUSPAJA
VERKKOTYOPAJANA

Kidentaito- ja sisustuspajan verkkotydpajan valmistelu aloitettiin siitd, ettd tehtdvidalus-
tana toimivaan Classroomiin tuotettiin runsaasti erilaisia tehtivid. Tehtdvien valinnassa
kiinnitettiin huomiota siihen, ettd niitd pystyy tekemiin ilman fyysisesti vieressi olevaa
ohjaajaa. Tehtivissd mietittiin my®s sitd, ettd niistd on riittdvisti tietoa saatavilla verkossa,
ja tehtéviin liitettiinkin vinkkeina hyvid hakusanoja. Periaatteena oli, ettd tehtivistd pystyi
valitsemaan itselleen soveltuvat ja ettd tehtdvii pystyi tekemiin myds henkils, jolla ei ollut

aiempaa osaamista kidentaidoista.

Valmentajat kokosivat kuhunkin tehtdviin liittyvid materiaalibokseja, joissa oli kaikki
tehtdvin suorittamiseen tarvittavat valmistusmateriaalit. Tehtivissi hyddynnettiin kier-
ritysmateriaaleja ekologisista syistd, ja vallitsevassa tilanteessa myos pyrittiin vilttimiin
kaupoissa kiyntid. Valmentautujien valitsemien tehtivien mukaiset boksit jaettiin valmen-

tautujien kotiovelle.

Kaikkien verkkotydpajojen yhteisen etdiaamukahvin jilkeen valmentautujat siirtyivit omille
pajaosastoilleen. Aluksi keskusteltiin yleisesti ja esiteltiin tehtivit. Tehtivid kiytiin lipi niin
yleisesti kuin yksityisestikin kunkin tarpeiden mukaan. Tdmin jilkeen siirryttiin tyosken-
telemiin tehtdvien pariin, ja valmentaja oli koko ajan saatavilla verkkotytpaja-alustalla.
Valmentautujat téyttivit piivin kuluessa piivikirjaa, jossa he selostivat tydprosessinsa ja

liittiviit kuvia eri tydvaiheista kerronnan tueksi.
Verkkotydpajan avulla ylldpidettiin perinteisti fyysistd kidentaito- ja sisustustydpajatoi-

mintaa ja mahdollistettiin valmentautujan lisityopajapdivien saatavuus tilanteessa, jossa

fyysinen saapuminen tydtoimintapaikalle useana piivini viikossa oli koronatilanteen
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aikana haastavaa. Tillsin fyysisesti pajalla ollessa voitiin suunnitella tehtdvit ja koota nii-
hin tarvittavat materiaalit tydpajalta. Verkkotydpajapiivini tydskentely alkoi Discordissa
samaan aikaan kuin tydpajalla ollessakin ja piivin toteutus kiytiin yhdessi valmentajan
kanssa lipi. Myds tauot pidettiin pajarytmin mukaisesti, ja ohjaaja oli sovittujen linjoilla
oloaikojen lisiksi tavoitettavissa koko pajapiivin ajan. Niin pyrittiin tukemaan toiminta-
kykyi sekd madaltamaan kynnysti fyysisen tydpajatoiminnan lisiimiseen. My®s osittain
verkkotydpajalla toimivat valmentautujat pitivit verkkotyopajapiivistd piivikirjaa. Kdden-
taito- ja sisustuspajalla otettiin uusia tydkaluja kdyttd6n, ja tilld hetkelld valmennuksessa

hyddynnetiin esimeriksi striimausta. Tilld tavoin yllipidetiin ja kehitetiin myds henki-

Iokunnan osaamista.

Kuva 1. Kadentaito- ja sisustuspaja. Mikkelin kaupungin nuorten tyopajat 2020.

5.3 DIGITAALISEN MEDIAN PAJA VERKKOTYOPAJANA

Myos DiMe-pajalla tehtdviit valikoitiin siten, etté kaikki pystyisivit helposti niitd tekemdin
kotoa kisin. Osaamisen lisiksi otettiin huomioon valmentautujan kiytettivissi oleva laitteis-
to ja ohjelmistot. Tehtivissi hyodynnettiin muun muassa valokuvausta ja kevyesti py6rivid
grafiikan ilmaisohjelmia. Ensimmiiselld viikolla lihdettiin liikkeelle kaikkien osalta samalla

tehtdvill ja siitd siirryteiin vdhitellen eriytyviin tehtiviin. Halutessaan valmentautuja sai

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa



jakaa tyon alla olevan tai valmiin tuotoksen koko ryhmin nihtiviksi ja sai siitd ryhmin
jaseniltd palautetta. Muutoin tuotoksen palaute kiytiin lipi valmentautujan ja ohjaajan

vililld. Ohjaaja oli linjoilla koko ajan.

Kuva 2. Digitaalisen median paja. Mikkelin kaupungin nuorten tyépajat 2020.

5.4 PUHVETTIPAJA VERKKOTYOPAJANA

Puhvettipajalla olevien valmentautujien tehtdvini on opetella ruoanlaittoa ja leipomista.
Puhvettipajalla kartoitettiin ensin valmentautujien mahdolliset ruoka-aineallergiat. Lisiksi
kartoitettiin, onko valmentautujilla kdytdssdin tarvittavia tyovilineitd, kuten sihkdvatkai-
mia tai sauvasekoittimia. Jos niitd tydvilineitd ei kotoa 16ytynyt, oli niiti mahdollisuus
lainata tydpajoilta. Ensisijaisena lihtokohtana oli, ettd tehtdvir olisivat samat kaikille.
Tarjolla oli kuitenkin my®s vaihtoehtoisia tehtivii. Nuorille toimitettavien tarvikeboksien
suunnittelussa huomioitiin raaka-aineiden pakkauskoot, ja joitakin ainesosia, kuten jauhoja,
voitiin kiyttdd usean eri tuotoksen valmistamiseen. Tarvikepaketeissa huomioitiin myds

esimerkiksi leivinpaperin tai vastaavien tarve.

Toiminta aloitettiin aamuisin pajan yhteisen aamukahvin jilkeen kdymilld yhdessd lapi
piivin tyot ja katsomalla yhdessd verkossa video kulloisenkin tuotteen valmistuksesta.
Lisdksi kéytiin lipi valmistukseen liittyvit turvallisuusohjeet. Ohjeet olivat saatavilla mys
Classroomissa, ja myds videot oli linkattu sinne. Tehtivienannossa tuli ottaa huomioon
myds tehtivien julkaisun ajoitus, silld jos tehtdvit julkaistiin liian aikaisin, innokkaimmat
tekivit niitd jo edeltivini pdivini, ennen kuin ohjeistusta ja turvallisuusohjeita oli ehditty

yhdessd kidydi lipi. Piivin aikana ohjaaja oli koko ajan paikalla Discordissa. Ohjauksessa
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hyddynnettiin my6s videoyhteytti ja WhatsAppia. Valmentautujien pitimiin paivikirjoihin

liitettiin kuvia ja kerrontaa seki prosessin varrelta ettd lopputuloksesta.
Puhvettipajan verkkotyoskentelystd nostettiin esille positiivisena seikkana muun muassa

se, ettd ldheisiltd sai kiitosta, kun he olivat maistaneet valmentautujien tuotoksia. Koettiin,

ettd timin ansiosta uskallettiin kotona leipoa ja laittaa ruokaa enemmin.

v

A \ /

)
4
i)

OHAVIYNHIN VINHYNONd

s

=1

Kuva 3. Puhvettipaja. Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat 2020.
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5.5 )_(HTI%ISGLLISYYDEN NAKYMINEN JA
YLLAPITAMINEN

Tydpajan yhteiséllisestd luonteesta pidettiin kiinni myés verkkotydpajan toteutuksissa.
Pajapiivit aloitettiin aina yhteisilli aamukahveilla samaan tapaan kuin fyysisilld tydpajoil-
lakin. Iloiseksi yhteiseksi arvuuttelun kohteeksi nousi myds "bongaa hemmot”, jossa kaksi
tyovalmentajaa poseerasi kuvissa hauskasti eri puolilla Mikkelid ja kuvassa oleva paikka

yritettiin tunnistaa.

Kuva 4. Ymparisto- ja palvelupaja ja puupaja. Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat
2020.

Verkkotydpajan aikana pidettiin kiinni myds tydpajan normaaliarkeen kuuluvasta viikko-
liikunnasta. Viikkoliikunnasta vastasi Xamkin PeliKlaani-hankkeen yhteistyckumppani.
Viikkoliitkunnan tehtdvit julkaistiin Discord-alustalla omalla kanavallaan. Tdmin lisiksi
verkkoalustalle laitettiin linkkeji sivustoihin ja videoihin, joista voisi saada ideoita oma-

toimiseen erityisolojen litkuntaan.

Verkkoalustalla havaittiin alusta alkaen vilkasta keskustelua. Aluksi valmentautujat padosin
suosivat viestien vilitykselldi kommunikointia, mutta pikkuhiljaa useat rohkenivat avata
mikrofonin ja puhua pajan omalla kanavalla Discordissa. Hyvini asiana tydntekijoiden

keskuudessa mainittiin muun muassa juuri se, ettd verkkotydpajalla viestien lihettiminen
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toi esille niiden valmentautujien d4nen, jotka eivit vilttdimittd niin rohkeasti lihde mu-
kaan verbaaliseen kommunikointiin. Verkkotydpajan aikana tuli myos nikyviksi, miten

valmentautujat kannustivat toisiaan erilaisissa tehtivissi.

5.6 VALMENTAUTUIJIEN PALAUTETTA
VERKKOTYOPAJASTA

Verkkotydpajoissa toteutettiin valmentautujille monivalintakysely, jossa arvioitiin tydpajojen
verkkototeutusten teknisti, toiminnallista ja sisillollistd onnistumista. Monivalintakyse-
lyyn vastanneissa (N=16) oli mukana myos sellaisia valmentautujia, jotka eivit osallistu-
neet verkkotydpajatoimintaan. Jos valmentautuja ei osallistunut verkkotyopajatoimintaan,
syyni siihen oli muun muassa tarve saada ihmisid ympirilleen. My®és tietoturva huoletti
yhti valmentautujaa. Kaikki valmentautujat totesivat saaneensa riittdvisti teknistd opas-
tusta verkkotydpajassa toimimiseen. T#lld tarkoitetaan lihinni tukea Discordin ja Google
Classroomin kiyttéén. Kun kysyttiin, mikd verkkotyopajassa oli hyvii, suosituin vastaus
oli: saa tydskennelld kotona. Positiivisena nostettiin esiin myos se, ettd aikaa ei kulu tys-
matkoihin, ettei tarvitse miettid ulkonikod ja ettd verkkotydpaja oli mukavaa vaihtelua.
My#s sitd arvostettiin, etti tydskentely oli vapaampaa ja oli tuttu tapa toimia (puhelin tai
tietokone). Kannatusta saivat my6s kohdat ei tarvitse puhua, voi kirjoittaa seki se, ettd ei

tarvitse olla sosiaalinen, jos ei jaksa tai huvita.

Verkkotydpajatoiminnan jatkuessa pidempdin haasteellisena pidettiin herddamisti ja kes-
kittymistd. Haastavien asioiden kysymyksessi kiytettiin myos seuraavia vastausvaihtoeh-
toja: saada sovellukset toimimaan, oma motivaatio ja jaksaa olla koneen/puhelimen tms.
ddrelld koko pdivd. Verkkotydpajatoiminnassa helpoimmaksi asiaksi koettiin tietokoneen
ja dlylaitteen kiytts. Helppoa oli mys toiminnan aloittaminen aamuisin, paikalle ehti-
minen aamuisin seki kiytetyt ohjelmat/sovellukset. Avoimen kentin vastuksiin tuli tihin

kysymykseen yksi kommentti:
"Kokonaisuudessaan toimiva konsepti.”

Kysymyksiin verkkotyopajan tehtivien vaikeustasosta ja monipuolisuudesta valtaosa vastasi,
ettd kumpikin oli ollut sopiva. Verkkotydpajan kiinnostavuutta vastaajat pitivit sopivana.
Kysyttiin my®s, millaiseksi valmentautujat kokevat verkkotydpajan ajankohtaisuuden ko-
rona-aikana. Kaikki vastasivat sen olevan “ihan ok, tihin aikaan sopiva”. Kun kysyttiin,
osallistuisitko nyt verkkotydpajatoimintaan, jos sithen pitiisi dkkii palata takaisin, 70 %

vastasi kylld (N=16). Ei-vastausta perusteltiin seuraavasti:
"En ollut edellisessakaan niin en tieda.”

"Motivaatio ei ole riittava.”
"Tykkaan enemman tasta, etta tullaan tanne.”
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Kun kysyimme, millaisia sisilt6jd haluaisit verkkotyopajaan, kolme suosituinta vastausta
olivat: rentoutumisharjoituksia, erilaisia materiaalikasseja, joista kotioloissa voisi tehdi
asioita, seki musiikkia, elokuva ja teatteria. Arjessa hyddyllisii taitoja, esimerkiksi ensiapua,

valitsi puolet vastaajista, ja my®s liikuntaa toivottiin.

Valittavana oli myds vaihtoehto opiskelutehtivid esimerkiksi Esedun kursseista, jonka
valitsi neljinnes vastaajista. Kyselyssi kerroimme valmentautujille my®s, ettd Mikkelin
kaupungin nuorten tyépajan suunnitelmissa on liittd3 verkkotydpaja osaksi pajatoimintaa.
Timin jilkeen kysyimme, haluaisitko olla mukana kehittimissi verkkotydpajatoimintaa.
Puolet valmentautujista vastasi, ettei ole kiinnostunut kehittdmiin verkkotydpajatoimintaa.
Kolmannes vastaajista ilmoitti olevansa kiinnostunut ideoimaan ja keksimiin uusia sisilcdji

sekd kehittimiin ja testaamaan uusia tehtivii, esimerkiksi liikunta- tai kidentaitotehtivii.

5.7 TYONTEKIJOIDEN KOKEMUKSIA
VERKKOTYOPAJASTA JA VERKKOTYOPAJAN
TULEVAISUUDEN SUUNTA

Verkkotydpajavalmennuksen aikana todettiin, ettid verkkotydpajan toiminta soveltuu niin
yksil- kuin ryhmivalmennukseen. Myos verkkotydpajatydskentelyssi huolellinen valmis-
tautuminen ja ohjaamisen suunnittelu takasivat onnistuneita tydskentelyhetkii. Yhteistydta-
hojen tuki ja aiemmat kokemukset verkkotydpajatydskentelysti olivat arvokkaita. Huomiota
kiinnitettiin my®s yhteiséllisyyden ylldpitoon. Alussa pidetyt perehdytykset verkkotydpajan
alustoihin koettiin hyviksi. Osalla valmentautujista keskustelut verkossa lihtivit heti kdyn-
tiin, kun taas monet rohkaistuivat pikkuhiljaa. Havaittiin, ettd verkkotydpajan avulla tuli
nikyviin my6s niiden nuorten dini, jotka muuten saattoivat olla hiljaisempia. Lisiksi saatiin
nikyvyyttd valmentautujien keskiniiselle kannustamiselle. Verkkotyopajatyoskentelystid
syntyi merkityksellisyyden kokemus: oli hienoa pystyi tarjoamaan toimintaa ja tuttujen

ihmisten lisnioloa poikkeuksellisessa tilanteessa.

Kun koronakaranteeni piittyi ja Mikkelissikin palattiin normaaliin fyysiseen tydpaja-
toimintaan 1.6.2020, verkkotyopajatoiminta ymmirrettivisti jii joksikin aikaa sivuun.
Kokeilun perusteella on kuitenkin nihty, etti verkkotydpaja tukee hyvin varsinaista pajatoi-
mintaa. Verkkotydpajan toimintaa jatketaan tulevaisuudessa, oltiinpa poikkeustilassa tai ei.
Verkkotydpajaa rakennetaan sithen suuntaan, etti sitd voi luontevasti tarjota valmentautujille
yhteni tydpajatoiminnan muotona. Verkkotydpajatoiminta vaatii aina tydvalmennuksen
tyoaikaa, jonka jirjestiminen verkossa annettavalle valmennukselle on ensiarvoisen tirkeii.
Hyvilld suunnittelulla tyévalmentaja voi pyorittid oman tyopajaosaston lisiksi myds verk-

kotydpajaa esimerkiksi 1-2 pdivii viikossa, mutta optimaalinen tilanne se ei vilttimitti ole.

Mikkelissi nuorten tyopajalla on kolmella pajaosastolla jokaisella oma tydpajan tydntekija

ympiri vuoden tydvalmennuksen apuna. Tami osaltaan mahdollistaa samanaikaisen toimin-
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nan seki fyysiselld pajalla ettd verkossa esimerkiksi kddentaito- ja sisustuspajalla. Voi hyvin
olla sellaisia tydprojekteja, joita tehddin yhteistydssi samanaikaisesti pajaosaston ja verkko-
tyopajapiivilld olevien valmennettavien kanssa. Esimerkiksi DiMe-pajalla timinkaltaisia
projekteja on ollutkin. Hyvin samankaltainen tapa tyoskennellid on ollut tietotyotd tekevilld
jo pitkddn. Verkkotydpaja voisi hyvin toimia myds valtakunnallisena palveluna esimerkiksi
niin, ettd toimintaa pydrittiisi yksi toimija tai ettd toiminnasta vastaisi verkkotydpajarinki tai

verkkotyopajaklusteri.

LAHTEET

Mikkelin kaupungin nuorten tydpajat. 2020. Valokuvia.
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6 PELILLISYYS OHJAUKSEN
JA OPETELTAVIEN ASIOIDEN
VALINEENA

Minna Porvari

Pelillistimisen historia on lyhyt, mutta tuottoisa. Tiettdvisti ensimmiistd kertaa termii
“gamification” eli pelillistiminen on kiytetty vasta vuonna 2008, kun Bret Terril (2008)
kirjoitti peleistd tuttujen mekaniikoiden hyddyntimisestd kdyttdjien sitouttamiseksi. Vaikka

kisite on uusi, pelillistimistd on kuitenkin tehty jo vuosikymmenia.

Osaltaan videopelaamisen suosion kasvu ja valtavirtaistuminen selittdd myds pelillistimisen
suosiota ja liittdmistd osaksi luovien menetelmien tydkalupakkia. Digitaalisten vilineiden ja
pelien kehittiminen seki jakaminen ovat helpottuneet merkittivisti 2000-luvulla, jolloin
pelillisid elementtejd on helpompi poimia mukaan esimerkiksi motivaatiota tai osallisuutta

parantamaan. (Fitz-Walter 2020.)

6.1 MITA PELILLISTAMINEN TARKOITTAA?

Pelillisyys on pelillisten elementtien, pelisuunnittelun ja pelimekaniikoiden tuomista pe-
leistid poikkeavaan ympiristoon, kuten opetukseen tai ohjaukseen. Pelillisyys rinnastetaan
usein myds leikillisyyteen. Pelillisilld elementeilld tarkoitetaan esimerkiksi taustatarinaa,
hahmon kustomointia tai resurssien keriimisti. Ne ovat tydkaluja pelillisten prosessien
suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa. Elementteji voi kdyttad yksitellen tai yhdis-

tellen. (Tolonen, Manninen, Hummelin & Karjalainen 2018.)

Tavallisesti pelisuunnittelun tavoitteena on tehd pelista mahdollisimman hyvi, mutta pelil-
listimilld pyritddn lisidmiddn jdrjestelmin tai palvelun arvoa ja tekemiin siitd motivoivampi.
PeliKlaani-hankkeessa pelillisyytti kiytettiin hyvin konkreettisella tavalla viikkoliikunta-
tehtévissi, joista esimerkki kuvassa 1. Pelillisyyden ja leikillisyyden keskeisimpii tavoitteita

ovatkin osallistaminen ja motivoiminen. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013.)
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Kotityohaaste rencarn Al
60 MINUUTTIA KOTIHOMMIA!

Ohjeet: Tee 60 minuuttia kotitoitd, esim. imurointi, astioiden
peseminen, lattioiden peseminen, lumity6t, koiran ulkoilutus.

A

Monet kotitydt ovat hyétyliikuntaa. Ota kotityot treenin kannalta!

Nain kulutut arviolta kaloreita tunnissa:

¢ Astioiden peseminen 200 kcal

¢ Imurointi 250 kcal

e Auton peseminen 300 kcal

¢ Reipas koiran ulkoiluttaminen 350 kcal

e Lumity6t 500 kcal -

Vertailuna: Kavely kohtalaisen ripeélla tahdilla (5 km/h) kuluttaa noin
250 kcal tunnissa.

Ellta @ VOREE, W f XAMK |

Kuva 1. PeliKlaani-hankkeessa hyotyliikunta pelillistettiin haasteen muotoon. Kuva:
Lehtinen, 3.2020

Pelimekaniikalla tarkoitetaan pelin yleisid siantojd seki palkintoja tai tuloksia, joita toimin-
nalla eli pelaamalla voi saavuttaa. Nimi muodostavat ja rajoittavat pelin toiminnallisuutta.
Pelimekaniikka mairictdd sen, miten henkild etenee tai mitd hin tekee pelissi tai pelillis-
tetyssd toiminnassa. Peleissi tdiminkaltaiset rajaukset voivat liittyd perusasioihin, kuten
pelihahmon liikkumiseen tai pelimaailman kuvakulmaan, tai erityisiin asioihin, vaikkapa

sithen, miten peli antaa saavutuspisteiti tiettyjen asioiden suorittamisesta.

Pelillisyys osana ohjausta ei kuitenkaan ole viihteellistimisti, vaan ohjaustoiminnan tavoit-
teet pysyvit samoina. Pelillistimisessi kiyttijid sitoutetaan ja ongelmia ratkotaan pelillisen
ajattelun ja pelimekaniikan keinoin. Peleissid hauskuus ja teema eivit aina korreloi, vaan
normaalisti ikdvi toiminta voidaan muuttaa hauskaksi ja mielenkiintoiseksi. (Zichermann
2010.) Esimerkiksi hampaiden harjaus kidintyy viihteelliseksi ja hauskaksi mobiilipeliksi
lapsille (ks. kuva 2), kun harjaa litkutetaan sormella ja silld pyritdin harjaamaan peikkoja

pois krokotiilin purukalustosta (Yle 2017).
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Kuva 2. Kuvakaappaus. Pikku Kakkosen —-mobiilipelista. Yle 2017.

Ohjauksen ja opetuksen pelillistimiseen on monia tapoja. Tavallisesti pelillisid elementteji
kiytetddn saavutettujen asioiden tai edistyksen esittimiseen, kun taas sosiaaliset ja immer-
siiviset elementit ovat vihemmin kiytettyji. (Majuri, Koivisto & Hamari 2018.) Immersii-
visyydelld viitataan pelaajan uppoutumiseen virtuaaliseen maailmaan, jolloin hin keskittyy
tdysin peliin eiki tiedosta ulkopuolista maailmaa. Immersiivisyys kisitetddn tavallisesti posi-
tiiviseksi kokemukseksi. Esimerkiksi erilaisten kokemuspistemekaniikoiden lisidminen antaa
osallistujalle vilictdmin palautteen omasta osallistumisestaan. Osallistumalla voi keriti lisad
kokemuspisteitd, jotka puolestaan voivat johtaa palkintoon. Timinkaltainen pelillistiminen

voi rohkaista osallistumaan ja helpottaa vilittdmin positiivisen palautteen antamista.

Pelillisyyttd hyddynnetiin esimerkiksi markkinatutkimuksessa, markkinoinnissa ja asi-
akkaiden sitouttamisessa. Yhteni esimerkkini asiakkaiden pelillisesti sitouttamisesta ovat
erilaiset kanta-asiakasohjelmat, joissa asiakas palkitaan lojaaliudesta esimerkiksi alennuksin
tai tarjouksin. Pelillisyyden elementtejd kidytetdin myds viestinnissi, kasvatuksessa ja kou-

lutuksessa sekd tyon kehittimisessd, innovoinnissa ja ongelmanratkaisussa.

6.2 MITA HYOTYA PELILLISTAMISESTA ON?

Pelillisyys ja leikillisyys ohjauksen tai opetuksen vilineeni madaltaa osallistumiskynnysti
ja rohkaisee jakamaan ja olemaan vuorovaikutuksessa. Hyvin pelillistetty toiminta kiin-
nittdi osallistujan mukaan. Tarinallistaminen on yksi pelillistimisen muoto, jolla voidaan
vedota osallistujan tunteisiin, motivoida sekd demonstroida, kuinka saavuttaa paras tulos.
Pelillisyys ja leikillisyys voivat rikkoa jain ohjaus- tai opetustilanteessa ja mahdollistaa
tasa-arvoisemman kohtaamisen, kun molemmat osapuolet osallistuvat toimintaan. Pe-
lillisyydelld voidaan myds saavuttaa rennompi ja turvallisempi ilmapiiri sekd synnytcad

spontaania ryhmiytymistd (SOCCA 2020).
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Pelien voimalla voidaan kannustaa innovatiivisuuteen ja luovuuteen. Peleistd tuttujen
elementtien avulla pyritdin muokkaamaan ihmisten kiyttidytymistd ja maailmaa dynaa-
misemmaksi, mielenkiintoisemmaksi ja luovemmaksi (Zichermann 2014). Pelillistimisen
ei kuitenkaan pidi odottaa muuttavan tylsistd toiminnasta automaattisesti mukaansatem-

paavaa. Kaikki pelitkdin eivit ole kaikkien mielestd hyvii (Harviainen ym. 2013).

Pelillistaimilld voidaan vahvistaa kokemuksellista oppimista, aktivoida, osallistaa ja sitouttaa.
Silld voidaan my®és kannustaa aloitteellisuuteen ja vastuuntuntoon. Pelillistetty toiminta voi
edistdd sosiaalisten taitojen ja kommunikointitaitojen kohentumista sekid ongelmanratkonta-
ja ajattelutaitojen kehittymistd. Pelillistimilld ohjausta tai opeteltavia asioita voi ohjattava

tai oppija muuttua passiivisesta vastaanottajasta aktiiviseksi toimijaksi.

Viliton palaute on yksi pelillistimisen peruspilareista, joka selittdd myos pelaamisen suosiota
harrastuksena. Toiminta on tavoitteellista ja palkitsevaa, joten pelaaja saa onnistumisen
kokemuksia. Pelillistetty toiminta voi koukuttaa ja siten johtaa parempaan sitoutumiseen.
Haasteellisuus ja kilpailullisuus eivit vilttimictd motivoi kaikkia osallistumaan, mutta

osalle ne voivat olla suuria motivaattoreita (Majuri ym. 2018).

Pelillistetty toiminta voi olla leikillistd, luovaa, elimyksellistd tai innostavaa. Mielikuvi-
tuksen valjastaminen helpottuu, kun toiminnan kehyksid viritetdin pelillistimilla. Pelil-
listetty toiminta voi nostattaa myds samankaltaisia jinnityksen ja ilon tunteita kuin pelit.
Pelillistiminen tuottaa positiivisia vaikutuksia, mutta tulokset ovat erittiin riippuvaisia
pelillistetystd toiminnasta ja kdytedjistd. Pelillistetylld toiminnalla tavallisesti tavoitellaan

ja mitataan sitoutuneisuutta ja motivoivuutta (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014).

Peleissi rakennetaan tavallisesti onnistumisen kokemuksia pikkuhiljaa lihtien niin sanotusta
harjoituskentisti tai tutoriaalista. Hyvin suunniteltu peli kannustaa ja antaa vinkkeji etene-
miseen, ja vaikeustaso nousee vihitellen. Epdonnistumisen tosiasiallinen riski kasvaa, mutta
sen merkityksellisyys ei paisu suhteettomasti. Pelillistetyssd toiminnassa epionnistumisen
ei tulekaan olla rankaisevaa, vaan toiminta antaa turvallisen mahdollisuuden kokeilla ja

osallistua ilman pelkoa siitd, ettd epdonnistumisesta rankaistaan tuntuvasti.

6.3 KONKREETTISIA ESIMERKKEJA PELILLISTAMISESTA

Seuraavissa kappaleissa on esitelty kidytinnonliheisii esimerkkeji pelillistimisestd. Nimi
esimerkit soveltuvat hyvin ohjaus- tai opetustoimintaan. Pelillisid elementteja voi kiytcdd
itsendisind tai yhdistellen, kunhan ne tukevat tavoitetta. Esimerkit on jaoteltu viiteen eri
lihestymistapaan: toiminnan edistymisen seuranta, sosiaaliset, immersiiviset ja ei-digitaa-

liset elementit sekd muut tavat pelillistid (Majuri ym. 2018).
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6.3.1 Saavutuksiin ja edistykseen perustuvia pelillisia keinoja

Kokemuspisteiden kartuttaminen. Ohjauksen tai opetuksen ympirille voi rakentaa pis-
tesysteemin, jolla seurataan osallistumista (Tolonen ym. 2018). Tdmi toimii visuaalisena
indikaattorina kunkin omasta osallistumisesta, mutta tarjoaa myos ohjaajalle tyokaluja
kiyttid pisteitd esimerkiksi palkitsemisen perusteena. Pisteiden keruu itsessiin voi jo olla
motivoivaa ja kannustaa osallistumaan. Kanta-asiakkuusohjelmat ovat hyvi esimerkki
pelillistetystd toiminnasta. Osallistumalla tai ostamalla ja pysymilld lojaalina yritykselle

tai toiminnalle asiakas saavuttaa parhaan hyddyn. (Marczewski 2020.)

Haasteet ja tehtiivir. Ohjauksessa tai opetuksessa hyodynnetiin selkedd teheivii tai tehtdvien
sarjaa, joka etenee loogisesti ja jonka suorittamisesta palkitaan. Kokonaisuuden rakentaminen
erillisten ja perittiisten haasteiden tai tehtivien avulla tukee my®os ajatusta visuaalisesta etene-
misestd, askel kerrallaan. Haasteiden vaativuuteen kannattaa kiinnittii erityistd huomiota.
Vaativammasta haasteesta suoriutuminen tuottaa aina positiivisemman kokemuksen, mutta

haasteet eivit saa tuntua mahdottomilta tai epireiluilta. (Tolonen ym. 2018.)

Saavutukset (ks. kuva 3), arvomerkit ja palkinnor. Ohjauksessa tai opetuksessa voi olla
etukiteen tiedossa olevia houkuttelevia tavoitteita, joita kohti pyritdin. Nimi eivit aina
ole tiysin samassa linjassa lopullisen tavoitteen kanssa, vaan ne rohkaisevat esimerkiksi
tutustumaan aiheeseen laajemmin. Arvomerkeilli voidaan houkutella osallistuja tai oppija

hyvin spesifinkin aiheen luo. (Marczewski 2020.)

Wildfire
Reach a 250 day streak

Sage
Earn 30,000 XP

Scholar

You learned 2,000 new words in a
single course

Regal

You earned 100 crowns
LEVEL 10

Champion

You made it to the Diamond
LEVEL 10 League
Kuva 3: Kuvakaappaus Duolingo-sovelluksesta, joka
kannustaa kielten opiskeluun palkitsemalla pelaajan

Sharpshooter o .
saavutusmerkeilla. Duolingo 2021.
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Tulostaulu ja arvojirjestykseen sijoittaminen. Jos pelillistetyssd toiminnassa kerdtdin miti
tahansa pisteitd, on aina mahdollista sijoittaa pisteiden kerddjit arvojirjestykseen. On
syyti pohtia, onko tulostaululle sijoittaminen toimintaan rohkaisevaa kaikkien osallis-
tujien kannalta vai palvelecko se ainoastaan niité, jotka sijoittuvat kirkeen. Niitd, joita
pisteiden vertaaminen motivoi, voi motivoida entisestiin pitimilld tulostaulu sellaisena,
ettd kuka tahansa voi saavuttaa ensimmaisen sijan. Jos ensimmaiinen sija ei ole realistisesti
saavutettavissa, tulostaulu voi muuttua rankaisevaksi ja epimotivoivaksi keinoksi vertailla

etenemisti. (Marczewski 2020.)

Kokemukseen perustuvat tasot tai rooliz. Jos pelillistetyssi toiminnassa keritiian kokemuspis-
teitd, niitd voi hyodyntid antamalla tasoja osallistujille. Kerddmailld tietyn m#drin pisteitd
saavuttaa seuraavan tason, jolloin jo pisteiden keruu itsessiin palkitsee. Tasoja ja rooleja

voi vertailla osallistujien kesken. (Marczewski 2020.)

Kysymykset ja visailur. Toiminnassa voidaan hyddyntdd leikkimielisid tai pistokoemaisia
kyselyjd, joista saa oikein vastaamalla positiivisen palautteen ja hyodyn. Tillainen palaute

voi olla esimerkiksi palkinto kokemuspisteiden muodossa. (Tolonen ym. 2018.)

Edistymisen visualisointi tai tila seki kykypuu (ks. kuva 4). Minki tahansa edistymisen visu-
aalinen niyttdminen puoltaa pelillisyyttid. Esimerkiksi kokemuspisteiden miiri suhteessa
seuraavaksi saavutettavaan tasoon on yleinen visualisoitu elementti peleissi. Kykypuulla
tarkoitetaan tavallisesti valittavissa olevia kykyji tai etuja, joita saa kidytt6onsi menesty-
milli pelissi tai pelillistetyssd toiminnassa. Termi liittyy ajatukseen puun oksistosta, jossa
valitsemalla ensin alemman oksan kyvyn saa valittavaksi ylemmilld oksilla olevia, vield

hyddyllisempid kykyji. Kykypuu ndyttid myos etenemisen visuaalisesti. (Majuri ym. 2018.)

OVERHEAD SLASH

Kuva 4. Kuvakaappaus Kykypuusta, joka on tuttu naky videopeleissa ja hyva visuaa-
linen tapa esittaa pelaajan etenemista tai hahmon kehittymista. Electronic Arts 2019.
Star Wars Jedi: Fallen Order.
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Ajan ottaminen, nopeus ja aikapaine. Minki tahansa toiminnan ajastaminen voi tukea
pelillisyyttd sitomalla tuloksen kilpailuasetelmaan tai palkintoon. Pelillistetyn toiminnan
tarkoitus voi olla toiminnan suorittaminen mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. Rajoi-
tettu aika voi auttaa keskittymain tehtivdin paremmin. Aikarajoite saattaa myds vaikuttaa

sithen, millaisia piitoksii osallistujat tekevit aikapaineen alaisina. (Tolonen ym. 2018.)

Kasvava vaikeustaso. Pelit tavallisesti perustuvat onnistumisen kokemuksen tavoitteluun,
jolloin kasvava vaikeustaso voi hiljalleen vahvistaa sitoutumista ja onnistumisen kokemuksen
tavoittelua. Toiminta my®ds siilyttid paremmin kiinnostavuutensa, koska se pysyy sopivan
haastavana. (Marczewski 2020.)

6.3.2 Sosiaalisia pelillistamisen elementteja

Yhteistyo ja tiimir. Ryhmityotaidot ovat moninpeleissi avainasemassa, joten niiden tuominen
muuhun toimintaan on osaltaan pelillistimistd (Tolonen ym. 2018). Osallistujat voivat
muodostaa muutaman hengen tiimeji, joissa toimiminen on tehokkaampaa kuin suurissa
ryhmissi. Yhteistyolle voi antaa erilaisia alustoja esimerkiksi tehtidvien muodossa, tai tiimit

voivat kilpailla keskendin onnistumisesta.

Sosiaalisen median ominaisunksien hyodyntiminen. Sosiaalinen media on omiaan tiedon
etsimiseen ja jakamiseen. Pienenkin ryhmin tuotoksia voidaan jakaa sosiaalisessa mediassa
ja ndin liittdd osaksi isompia kokonaisuuksia tai teemoja. Kdinteinen oppiminen ja tiedon
jakaminen voi olla yksi toiminnan tavoite, jolloin sosiaalista mediaa voi hyddyntid alus-
tana. Sosiaalisessa mediassa itsessiin on usein paljon pelillisid piirteitd, kuten julkaisuista
tykkdiminen. (Marczewski 2020.)

Kilpailu. Kilpailutilanne antaa mahdollisuuden niyttii osaamisensa. Se voi olla tapa saada
palkintoja ja my&s avata uusia sosiaalisia kontakteja (Tolonen ym. 2018). Kilpaileminen ei
vilttimittd motivoi kaikkia, etenkin jos alkutilanne ei ole tasapuolinen tai voiton mah-

dollisuus ei ole realistinen kaikille.

Kustomointi ja personointi. Kustomointi liitetdn tavallisesti virtuaaliseen avatar-hahmoon,
josta voi tehdi haluamansa nikéisen (ks. kuva 5). Kustomointia tai personointia voidaan
yhdistdd my6s muuhun visuaaliseen sisiltoon, tai se voi olla osa tehtdvinantoa. Itsensi ni-
koiseksi tekeminen tukee leikillisyyttd ja luovuutta sekd parhaimmillaan tukee yksilollistd

oppimista. (Marczewski 2020.)
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Kuva 5: Kuvakaappaus Stardew Valley -pelista. Pelattavan hahmon muokkaaminen
voi olla tarkea osa mahdollisuutta samaistua hahmoon tai kayttaa luovuutta. E. Baro-
ne 2016. Stardew Valley.

Moninpeli. Moninpeleistd puhuttaessa tarkoitetaan tavallisesti joko yhteistydti tai toisia pe-
laajia vastaan kilpailua vaativia peleji. Moninpeleissi voi olla yhteinen tavoite, joka onnistuu
ainoastaan yhteistyéll3 ja koordinoimalla ryhmin toimintaa (Tolonen ym. 2018). Tésti voi
olla variaatioita, joissa pelaaja joutuu itse pohtimaan, haluaako tehdi yhteisty6td muiden

kanssa saavuttaakseen tavoitteen vai pelaako mieluummin tiysin itsendisesti muita vastaan.

6.3.3 Immersiivisia pelillistamisen keinoja

Avatar, hahmot ja virtuaalinen identiteetti. Avararilla tarkoitetaan ikonia tai hahmoa, joka
edustaa henkiloi esimerkiksi keskustelupalstalla. Avatar on tyypillinen tapa esittiytyi
internetissi ja pelien maailmassa, silld se tuo anonyymiyden turvan. Avatar voi olla pelkki
profiilikuva, kuten Discordissa, tai pelin sisilld oleva kustomoitava hahmo, jonka ulkonisén

pelaaja voi itse muokata. (Majuri ym. 2018.)

Kerronnallisuus, tarinallistaminen, tarinankerronta, dialogi ja teemat. Taustatarina tarjoaa
pelillistetylle toiminnalle perusteita ja samaistumispintaa (Marczewski 2020). Tirkeinti
on pitdd tarinallisuus selkednd ja ymmirrettivini. Tarinallisuutta voi hyddyntdd myds
osallistaen, jolloin osallistujat padsevit vaikuttamaan tarinan etenemiseen. Teemalla voi
antaa toiminnalle viitekehyksen, joka muutoin voisi jiddi huomioimatta. Tarinallisuus
mahdollistaa my®s erilaisten nikékulmien huomioimisen, joka voi avartaa osallistujien

ajatusmaailmaa. (Majuri ym. 2018.)
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Uteliaisuuden hyodyntiminen ja mysteerit. Kaiken ei aina tarvitse olla tdysin selitettyi.
Mpysteerilld voi ohjata osallistujia uusiin suuntiin ja rohkaista ottamaan selvii. Joillekin
osallistujille jo pelkistiin asioiden tai maailmojen tutkiminen voi olla houkuttelevaa, ja

heille on palkitsevaa venyttdd tunnetun rajoja. (Marczewski 2020.)

Virtuaalimaailma, pelimaailma ja simulaatio. Opetuksen tai ohjauksen sijoittaminen virtu-
aaliseen maailmaan voi tuoda vaihtelua tavanomaiseen (Marczewski 2020). Virtuaalitodel-
lisuuteen sijoittuvia simulaatioita kiytetiin monilla aloilla varsinkin sellaisten tilanteiden
harjoitteluun, joissa vaaditaan nopeaa reagointia ja paineensietokykyi. VR-lasit ovat jatku-
vasti kehittyvi tapa hyodyntid virtuaalitodellisuutta (ks. kuva 6). Esimerkiksi autokoulussa
pimednajon ajoharjoittelu voidaan suorittaa simulaattorilla tai terveydenhuollossa voidaan
simuloida lddkirin kiireisintd pdivystysaikaa, jolloin harjoittelijan tyotehtivit keskeytetdin
jatkuvasti. Tarkoituksena on oppia sietimiin keskeytyksii ja pystyd keskittymiin potilaa-

seen niistd huolimatta. (Huber 2018.)

Kuva 6. Valokuva XR Expo 2019 —tapahtumasta. VR-teknologialla saadaan luotua tur-
vallisia harjoittelu- ja elamysymparistdja. Unsplash 2020. XR Expo 2019.

Pelin sisiiset palkinnot. Verrattuna oikean maailman palkintoihin pelillistetyssi toimin-
nassa voidaan palkita vaikkapa jo osallistumisesta. Palkinto toimii positiivisena vilittomina

palautteena. (Marczewski 2020.)
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Roolipelaaminen. Toisen henkilon tai hahmon asemaan asettuminen ja valintojen pohtimi-

nen toisesta nikdkulmasta onnistuvat jo pienimuotoisella roolipelilld (Tolonen ym. 2018).

Investoiminen. Jos toimintaan investoi aikaa, vaivaa, rahaa tai emotionaalisesti itsedin, ar-
vostaa todennikoisemmin lopputulosta. Pelillistettyd toimintaa suunniteltaessa kannattaa
miettid, millaista investointia toiminta vaatii osallistujilta. Jos investoinnin suuruus suhteessa

palkintoon on liian suuri, toiminta ei vilttimittd motivoi osallistumaan. (Marczewski

2020.)

6.3.4 Ei-digitaalisia pelillisia elementteja

Sijainnin hyodyntiminen (ks. kuva 7). Mobiililaitteiden sijaintiominaisuutta voi hyddyntii
toiminnan pelillistimisessid (Majuri ym. 2018). Sijjainnin hyédyntimisen voi laajentaa my6s
ohjattavan henkildn fyysiseen sijantiin esimerkiksi valokuvasuunnistuksen tai geokitksilyn

tavoin.

11.05 © 0 =0

Kuva 7. Kuvakaappaus Pokémon Go —-mobiilipelistd, joka hyddyntaa pelaajan sijaintia
ja kannustaa liikkumaan. Niantic 2016. Pokémon Go. Kuvakaappaus Ronja Pdlkki.
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Palkitseminen oikeassa maailmassa. Palkitseminen toimii my®s pelillistetyn toiminnan
ulkopuolella (Majuri ym. 2018). Palkinto voisi olla esimerkiksi kakkukahvit koko ohjat-

tavalle ryhmille.

Liikkeentunnistus. On olemassa valmiita sovelluksia ja pelejd, jotka hyddyntivit liikkeen-
tunnistusta. Tavallisimmin liikkeentunnistusta kiytetiin liikkunnallisiin peleihin. (Majuri
ym. 2018.)

Fyysiset esineet pelin elementteini. Vaikka pelillistetty toiminta tapahtuisi verkossa tai olisi
digitaalispainotteista, sithen voidaan lisitd fyysisid elementtejd. Fyysiset elementit voivat
olla esimerkiksi kisin tehden luotua materiaalia tai vastauksia tehtidvinantoon. (Majuri
ym. 2018.)

6.3.5 Muita tapoja pelillistaa

Perehdyttiminen ja tutoriaalit. Erillisen ohjeen sijaan voidaan toimintaan itseensi sisillyt
tdd perehdytys, joka opastaa kiyttijid eteenpiin. Tillainen tutoriaaliosio opastaa kidestid

pitden kiyttijii ja on usein mielekkdimpi kuin pelkki erillinen ohje. (Marczewski 2020.)

Harvinaisuus. Jos tavoiteltava asia on harvinainen, sen saavuttaminen voi motivoida yrit-

timiin enemmin. (Marczewski 2020.)

Virtuaalinen valuutta. Virtuaalisen valuutan hyddyntiminen pelillistetyssi toiminnassa voi
toimia samaan tapaan kuin kokemuspisteiden keriiminen. Virtuaalinen valuutta mahdol-

listaa oman ekonomian ja sen sdintojen luomisen. (Marczewski 2020.)

Uudelleen yrittiminen ja terveys- tai elimdpisteet. Peleissi voi olla rajattu miiri, kuinka monta
kertaa pelaaja voi yrittdd suorittaa tietyn asian. Jos pelaaja epionnistuu ja joutuu yrittimiin
uudelleen, siitd voidaan rankaista. Terveys- tai elimipisteet ovat yksi tapa rajoittaa yritysten
miirid. Epdonnistuminen tai pelaajalle vahingollisten toimintojen tapahtuminen vihentid

elimipisteitd. Kun pisteet loppuvat, peli paictyy. (Marczewski 2020.)

Kokonaiset pelit, lautapelit ja hyitypelit. Valmiita peleji voi hyvin kiyttdd ohjauksen tai
opetuksen vilineeni, kunhan tietdd tarpeeksi pelin kulusta ja sen vaatimukset sopivat oh-
jauksen tai opetuksen tavoitteisiin (Tolonen ym. 2018). Hydtypelit ovat peleji, joita pelataan
jonkin hyddyn saavuttamiseksi. Hy6ty voi olla tietyn asian tai taidon oppiminen, terveyden
ja kunnon parantaminen, asenteen muuttaminen tai mainostaminen. Vaikka tavoitteena
on hydty, hauskuutta tulee my®és olla, jotta tavoitteen saavuttaminen olisi viihdyttivii ja

motivoivaa.

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa



Mukautuva vaikeustaso. Mukautuvalla vaikeustasolla tarkoitetaan tehtivien ja haasteiden
muokkaamista kunkin henkilkohtaiselle taitotasolle niin, ettd tehtivi on sopivan haastava.
(Marczewski 2020.)

Pelikierrokset. Pelillistetty toiminta voidaan jakaa kierroksiin esimerkiksi paras viidestd
-periaatteella. Vaikka toiminta olisi jaettu kierroksiin, sen ei ole pakko olla kilpailu. Kier-

roksiin jakamalla selvidd suoritusten keskiarvo yksittiisen suorituksen sijaan.

Turvallinen ympiirists. Pelillistetty toiminta voi tarjota ympiristdn, jossa harjoitella ja tehdi

virheitd pelillistetyn toiminnan sisilld ilman vakavia seurauksia.

Muistutukset ja vinkit. Pienilld toiminnan sisdisilld vihjeilld voidaan opastaa kiyttijii oi-

keaan suuntaan (Marczewski 2020).

Rangaistukset ja epdonnistumisen seuraukset. Mitd tapahtuu, jos osallistuja epionnistuu?
Epdonnistumisen pelko ei tavallisesti motivoi osallistumaan. Leikillistettyni elementtini
seuraus epdonnistumisesta voi poistaa epionnistumisen painetta, jolloin myos nienniinen

epdonnistuminen kiinnetiin positiiviseksi kokemukseksi. (Marczewski 2020.)

Menetyksen tai paitsi jidmisen pelko. Etenkin online-peleissi timd on hyvin usein kiytetty
mekaniikka, jolla pelaajia painostetaan sitoutumaan toimintaan. Paitsi jadmisen pelko
painostaa osallistujaa tekemiin sdinnoéllisesti toimintaa, ettei hidn vain jdisi paitsi mistdin
sisdllostd. Paitsi jidmisen pelkoa tukevat esimerkiksi palkinnot, joita ei voi saada enii tietyn

ajan jilkeen tai toiminnan loppuessa. (Hamari ym. 2014.)

Kalenteriin tai aikasykliin perustuvar mekaniikat. Pelillistetyn mekaniikan voi sitoa myds
ajan kulumiseen. Odottamattomat palkinnot, kun kiyttiji on viettinyt toiminnan parissa
tietyn ajan, tai kalenteriin sidotut toiminnallisuudet sitouttavat ja motivoivat osallistumaan
(ka. kuva 8). Mekaniikka voi olla olemassa vain tietyn aikaa tai tehtivissi kerran piivissi,

jolloin kiyttijin on oltava paikalla silloin saadakseen hydtyi. (Marczewski 2020.)
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Kuva 8. Kuvakaappaus Samsung Health-pelistda. Monet hyotypelisovellukset kayt-
tavat paljon pelillisia elementteja motivoimaan kayttajaa. Samsung 2021. Samsung
Health.

6.4 PELILLISYYS ON TYOKALU

Kuten edelld on esitelty, pelillisii elementteji on olemassa laaja kirjo, jolloin pelillisyyden
hyddyntimisen mahdollisuudet ovat myds erittdin laajat. Taustalle vaaditaan kuitenkin
ajatustyoti eiki laajasta pelillisten elementtien kirjosta vilttimittd aina 16ydy sopivaa tu-
kemaan tavoitetta, motivaatiota tai osallisuutta. Pelillistimisen ei pidikiin olla itseisarvo
vaan keino tukea ohjauksen tai toiminnan tavoitetta. Perusteetta toimintaan liitetystd pelil-
listimisestd voi olla enemmin haittaa kuin hydty4. Se voi jaddi irralliseksi kokonaisuudesta

ja pahimmillaan vaikeuttaa tavoitteeseen piisyi.
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Pelillisyys on meille tuttua jo monesta arkielimin yhteydestd, emme vain tule ajatelleeksi
sitd. Kdytdmme etukorttia ruokaostoksilla, mittaamme piivin askelmiirid ja teemme
tehtivilistoja itsellemme. Kaikki nimi toiminnot on luotu helpottamaan ja motivoimaan
meiti tavoitteen toteutumiseksi: Ruokaostosten keskittdmisestd on taloudellista hyotyi,
askelmidirin tiyttyminen kannustaa terveellisiin elimintapoihin ja tehtivilistan avulla

pystymme paremmin hoitamaan asiat kiireisen arjen keskelld.

Pelillisyyden tuominen ohjaukseen ja opetukseen on luonteva seuraava askel arkielimin
kevyesti pelillistimisestd. Pelillistimistd voisi verrata tydkalupakkiin, jonka tehokas kiyt-
timinen vaatii jonkin verran ymmarrysti ja osaamista. Kuitenkin lihes kuka tahansa voi
tarttua vasaraan ja oppia lydmiin naulan seindin. Tirkeintd on rohkeus yrittii, kokeilla

ja kdyttdd mielikuvitusta.
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7 DISCORD-PEDAGOGIIKKAA
KEHITTAMASSA

Kirsi Purhonen

Kehittimisen aikana l6ytyy usein jotakin sellaista, miti ei osata edes etsid — kehittimisen
sivutuotteita. Niistd sivutuotteista voi kuitenkin tulla itse ydin ja myshemmin kehitettdvin

asian pdituote.

Niin kdvi muun muassa PeliKlaani-hankkeen hyvinvointi- ja uraohjausvalmennuksen
aikana, kun valmennus siirtyi verkkoon koronan takia. Alkuperiisen suunnitelman mu-
kaan valmennuksen sisiltd ja toteutus perustuivat kahtena pdivini viikossa toteutettavaan
lihivalmennukseen. Valmennuksen kestoksi oli miiritelty 12 viikkoa. Valmennuksen
sisillot koostuivat luovin ja pelillisin menetelmin toteutettavista hyvinvointi-, uraohjaus- ja
tydelimivalmennuksen sisilldisti. Valmennusohjelma oli niin jilkikiteen ajateltuna raskas

suhteessa tydpajoilla olevien nuorten voimavaroihin ja sitoutumisen kykyyn.

Ehdimme kiynnistdi valmennuksen, mutta kahden viikon jilkeen siirryimme koronan
takia verkkoon. Jouduimme pohtimaan valmennuksen toteutusta uudelleen, silld verkossa
vastaavan sisiltdinen valmennus olisi ollut erittdin vaikea toteuttaa ja etenkin se olisi ollut liian
raskas. Hankkeessa olevilla tydntekijsilld oli jo aiempia kehittimiskokeiluja Discordista Mo-
tiivi-hankkeessa (2017-2019). Discordia kiytettiin Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun

osahankkeessa nuorten tulevaisuussuuntautuneen ryhmitoiminnan vilineeni (Taina 2019).

7.1 VERKKOPEDAGOGIIKASTA DISCORD-
PEDAGOGIIKKAAN

Jotta pidsemme kiinni Discord-pedagogiikkaan, on ensin tiedostettava, miti ovat ohjaus,

verkko-ohjaus ja verkkopedagogiikka seki miti tarkoittaa Discord-pedagogiikka.

Ohjauksen madrittelyssd on erilaisia variaatioita ja tulkintoja. Ohjaus on muun muassa eri-
laisissa ympiristdissi toteutettua neuvottelua, ammatillista keskustelua, ohjattavan elimin-
suunnittelun tukemista, moniammatillista toimintaa tai kasvatusta. Ohjauksen tehtivini
on saattaa ohjattava matkaan ja oivalluksen tielle. Ohjaussuhde on aina allianssisuhde, jossa

tietoa tydstetdin yhdessi (mm. Onnismaa 2007).

Verkossa tapahtuva ohjaus ja opetus hyddyntivit erilaisia tieto- ja viestintitekniikoita
ja liittdvit tekniselle alustalle ohjauksellisen elementin. Verkkoon liittyvdin oppimiseen
yhdistetiin sellaisia miireitd kuin aktiivisuus, konstruktiivisuus, yhteistyd, keskustelu,

vuorovaikutus ja reflektiivisyys (mm. Mikeld 2010).
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Verkkopedagogiikasta voidaan puhua silloin, kun perinteinen pedagogisesti rakennettu
sisilto ja ohjauksellinen tydote istutetaan digitaaliseen ympiristoon tai sosiaaliseen mediaan
ja alustalla hyodynnetiin erilaisia oppimista tukevia menetelmii. Verkkopedagogiikka ei
ole tiedon sdilytyspaikka, josta oppija hakee tietoa ja suorittaa aiheeseen liittyvid tehtivii,
vaan allianssisuhde, jossa tieto, tekniikka ja pedagogiikka liittoutuvat yhteen oppimisen
ja vuorovaikutuksen iirelle ja jossa kiytetiin monikanavaisesti visuaalisia, auditiivisia ja

toiminnallisia jirjestelmii (mm. Ihalainen 2010).

Discord-pedagogiikalle ei ole olemassa virallista midritelmii, mutta Discord-alustaa hys-
dyntivii pedagogiikkaa voidaan tutkia ja miiritelmii rakentaa alustan ominaisuuksien,
sielld vallitsevan toimintakulttuurin ja sitd eniten kiyttdvin kohderyhmin kulttuurisen

toiminnan perusteella.

7.2 MIKA EROTTAA DISCORD-PEDAGOGIIKAN
VERKKOPEDAGOGIIKASTA?

Ensimmiinen askel pedagogisen luonteen saavuttamiseksi oli PeliKlaani-hankkeen valmen-
nuksissa rakentaa luottamuksellinen suhde verkon toisessa piissi oleviin osallistujiin. Vuoro-
vaikutus rakentui nuoren valitsemalla tavalla, ei pakottamalla kaikkia samaan viestintitapaan.
Kiytdssi olivat alustan puhe- ja tekstikanavat. Toinen askel Discord-pedagogiikassa kytkeytyi
saavutettavuuteen, silld kaikilla ei ollut tietokoneita kotonaan. Mahdollistimme osallistu-
misen puhelimella, johon Discord-sovellus on helppo ladata. Kolmas askel liittyi sisiltdjen
muotoon ja rakenteeseen. Valmennuksessa toteutetut tehtivit pilkottiin pienempiin osiin
yhdistimilld niihin leikillisii ja pelillisid elementteji. Sisiltdjen tuottamisessa hyddynnettiin
viihdepeleille luonteenomaista immersiota eli kokemuksellista uppoutumista aihepiiriin lisd-
milld valmennuksen sisiltdihin tarinallisuutta, toiminnallisuutta ja visuaalisuutta. Samalla
hyddynnettiin my&s behavioristisia menetelmii pilkkomalla tieto pieniin palasiin ja antamalla
vilitontd palautetta. TAmai ei tarkoita, ettd olisimme kannattaneet behavioristista ihmis- ja
oppimiskisitystd vaan sitd, ettd hyddynsimme behaviorismiin liittyvii tiedon pilkkomista

ja palastelua Discord-alustan luonteeseen sopivaksi ja oppijaa aktivoivaksi toimintatavaksi.

Leikillisilld ja pelillisilld keinoilla pyrittiin sithen, ettd sisilléistd innostuttaisiin ja niihin liit-
tyisi uteliaisuuden elementti. Joissakin sisilléissi oli myds peleihin liittyvii kilpailuhenkisid
elementteji. Kilpailullinen elementti ei tarkoittanut siti, etti verkossa olleet valmentautujat
olisivat kilpailleet tai vertailleet keskendin saavutuksistaan. Sen sijaan tehtivien sisille oli
rakennettu esimerkiksi miirillisid tavoitteita osallistujalle itselleen. Tehtivien tekemiseen
liitettiin valokuvausta tai muuta dokumentaatiota, jota oli helppo jakaa alustalla muille.
Valmennukseen osallistuja ei ollut pelkistidn tiedon vastaanottaja vaan oman tiedonra-

kentamisen seikkailija sekd oppimiskokemusten nikyviksi tekijd ja jakaja yhteisdssiin.

Neljis askel pedagogiikan kehittimisessi oli tunteiden mahdollistaminen verkon vilityk-

selld. Tunteet jadvit usein verkko-ohjauksessa taustalle vilimatkan ja teknisten mahdolli-
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suuksien vuoksi. Emme edellyttineet kameran pitdmistd pailld, mutta saimme osallistujat

ohjatusti hyodyntimiin emojeita ja gifejd vuorovaikutuksen vilineeni.

Discord-valmennuksen sisillét muodostuivat itsetuntemuksen, urasuunnittelun ja hyvin-
voinnin teemoista. Kerdsimme jokaisesta valmennuskerrasta palautetta nuorten kulttuuriin
sopivan visuaalisen mitta-asteikon avulla. Kuvalliseen kysymykseen "Valitse seuraavista
kuvista se, joka kertoo parhaiten siitd, mitd mieltd olit timin piivin sisilléistd” vastasi
yhteensi 49 nuorta. Vastaajista 55 % kuvasi kokemustaan vihrein kuvan mukaisesti, 41 %

keltaisen ja 4 % punaisen kuvan (Kuva 1) mukaisesti:

)

55% 41 % 4%

Kuva 1. Kuvallinen palautekysely Discord-valmennuksesta emojien avulla. Kuvat Pixabay.

Kuva-asteikon lisiksi osallistujia pyydettiin kertomaan valmennussisiltjen onnistumisia
ja kehittimisen kohteita. Valmennuksessa verkkopedagogiikan kisitteestd poikkeavaa oli
se, ettd nuoret itse mairittivit toteutuksen hauskaksi, spontaaniksi ja kivaksi:
"Hauskaa, spontaania ja erilaista! Lisaa tammaisial”
Toteutusten leikillisyys ja pelillisyys ei kuitenkaan vihentinyt oppimista tai tiedon maarai:
"Tuli paljon kaikkee uutta ja hyvaa tietoa :) jees!!”
Toteutus koettiin my®s ilmapiiriltddn hyviksi, ja keskusteluakin syntyi. Koska keskustelut
olivat monikanavaisia eli niihin sisiltyi puhetta, emojeja, tekstid ja gifejd, vuorovaikutuk-
sessa el jdd syrjadn, vaan vuorovaikutuksen erilaiset muodot mahdollistavat keskustelun:
"Hauskalta vaikutti ja ilmapiirikin oli tosi hyva”
Keskustelun seuraaminen edellyttid myos ohjaajilta tarkkaavaisuutta. Tyopajassa onkin hyvi
olla vihintdin kaksi ohjaajaa kuulolla, jotta kaikkien viestit voidaan huomioida eivitki ne

jad puhekanavan viestien jalkoihin. Hyvini huomiona tuli my®s se, ettd vaikka yksittiinen

tyopaja kesti kaksi tuntia, silti taukoja tarvittiin ja ne koettiin hyviksi.

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa



"Nyt oli hyvat keskustelut! Ja oli kiva kun oli taukokin huomioitu niin ei
ehtiny tylsistya”

Taukojen péittymiseen liitettiin my®s usein pieni tehtdvi: “Laita taukoasi kuvaava emoji

tai gif sitten kun olet palannut. Niin tiedimme, ettd kaikki ovat palanneet linjoille.”

Valmennukseen liittyneet kehittimisehdotukset koskivat ensisijaisesti joidenkin sisilto-
jen pilkkomista pienemmiksi kokonaisuuksiksi. Niistd otimme matkan varrella opiksi ja
pilkoimme sisiltdji ja lisisimme pienten tehtivien tekemistd. Turhautumista ilmeni myds
verkkoyhteyksien toimimattomuuden takia. Tdmi ongelma on aina lisni silloin, kun
verkko on kuormittunut, oman verkkoyhteyden signaali on heikko tai ohjelmassa olevat
ominaisuudet eivit aina toimi siten kuin niiden pitdisi. T4std syysti verkossa tapahtuvassa

ohjauksessa ohjausalustalla olisi hyvi olla saatavilla teknistd tukea.

Miirittelemdidmme Discord-pedagogiikan kokeilua havainnoidessamme huomasimme, ettid
nuoret kertoivat mielipiteensi rohkeammin. Toisille tillainen valmennus sopi paremmin

kuin kasvokkain tapahtuva valmennus:

"Tuntui jotenkin tosi luontevalta osallistua ja vastailla tehtavanantoihin.
Mielestani ilmapiiri oli ehka jopa rennompi kuin ihan kasvokkain toimies-
sa (tai sitten vain itsellani oli rennompi olo, mutta toimiva jarjestely joka
tapauksessa).”

7.3 ARVIOINTIA JA POHDINTAA DISCORD-
PEDAGOGIIKASTA

Palauteaineistosta poimittiin adjektiiveja, jotka kuvastivat nuorten mielestd valmennuksen
luonnetta (N = 53). Valmennusta luonnehdittiin ennen kaikkea hauskaksi, rennoksi, jir-

keviksi ja osallistavaksi (Kuva 2).
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Palautteista nousi esille myos nuorten viihtyminen tydpajojen aikana yhdistimalli tietoa
asiaan. Asiasisiltdjen kisittely ei vihentinyt valmennuksen hauskuutta, vaan leikillisyys

houkutteli asian direlle:
"Oli kivaa ja sai uutta tietoa ruokailuun liittyen :)”

Kokeilujemme ja kokemustemme mukaan Discord-pedagogiikkaa voidaan rakentaa seu-
raavan miirittelyn mukaisesti:

*  Obhjaus rakentuu pelillisyyden, tarinallisuuden ja leikillisyyden kautta.

*  Obhjauksessa kiytettivi viestintd on lyhytti ja selked.

* Luottamus ja toiminta rakentuvat nuorten kulttuurisessa ympiristossi.

*  Objausote on rento.

* Keskustelu on monidinisti ja hyddyntdd samanaikaisesti puhuttua, kirjoitettua ja

kuvallista viestintii.

*  Objaussisillét on pilkottu pieniksi ja toiminnallisiksi osiksi.

* Obhjattava on samalla itsekin tiedon rakentaja.

* Obhjaus on saavutettavissa erilaisilla laitteilla ja on paikkaan sitomatonta.

* Tieto ja toiminallisuus vuorottelevat pienissi sykleissi.

Discordissa tapahtuvaa pedagogisesti rakennettua ohjausta kannattaa tutkia lisid. Nuorten
digitaaliset ympiristot ja nuorten oma kulttuuri voivat kiinnittdd nuoret paremmin ohjauk-
sen ja tuen direlle. Oppimisen yhteyttd ei kuitenkaan sovi unohtaa. Onnistuimme mie-
lestimme hyddyntimiin koko verkoston voimin nuorten kulttuurista ympiristdd aikana,
jolloin yhteiskunta sulkeutui vakavan pandemian vuoksi ja uhkana oli nuorten tipahtaminen
palveluiden ulkopuolelle. Discord-alusta on hyvi esimerkki nuorille tutusta digitaalisesta
alustasta siind mielessd, ettd moni nuori on jo omatoimisesti alustalla. Alusta mahdollistaa

myds nimimerkilld toimimisen, jolloin osallistujien yksityisyys sdilyi.

Yksilén innostumisen lisiksi havaittavissa oli mys lihipiirin innostumista. Esimerkiksi
pelillistetyt liikuntatehtivit aktivoivat nuoren lhipiirid osallistumaan tehtivien suorittami-
seen. Kaikki vastuu nuoren hyvinvoinnista ei jainyt viralliselle palvelujirjestelmille, vaan
lihiyhteisé oli nuoren mukana arjessa. Kynnyksettémin ja nuorten kulttuuriin sopivan
ohjausalustan mahdollisuudet ovatkin juuri siini, etti se aktivoi oppimaan ja toimimaan.

Silloin nuoresta itsestdin tulee oman eliminsi subjekti.
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8 KEHO JA AANI AVAIMINA
ESIINTYMISROHKEUTEEN
JA OMANNAKOISEEN
TULEVAISUUTEEN

Anna Jussilainen & Enna Angervuori

Huuma on Euroopan sosiaalirahaston rahoittama hanke, joka vahvistaa ilman opiskelu- ja
tyopaikkaa olevien 16—29-vuotiaiden nuorten osallisuutta. Rohkaisemme eri kulttuuritaus-
toista tulevia nuoria osallistumaan, unelmoimaan ja tekemiin yhteistydti liikeilmaisun
avulla. Hanke tukee nuorten kykyi kiinnittyd osaksi opintoja ja tydelimii seki tarjoaa
heille edellytyksid merkitykselliseen elim#in. Tanssitydpajoja jirjestetdin Kuopiossa, Mik-
kelissi ja Vantaalla vuosien 2019-2022 aikana. Mikkelissi toimintaa tehdiin yhteistydssi
Eteld-Savon tanssiopiston kanssa. PeliKlaanin kanssa yhteistyossi tehdyt tydpajat ohjasivat
Lasten ja nuorten sdition asiantuntijat Anna Jussilainen ja Enna Angervuori seki tanssi- ja

idnitaiteilijat Sanni Parkkinen ja Tom Lénngyvist.

8.1 SOVELTAVA TAIDE TULEVAISUUDEN LUOTAAJANA

Lasten ja nuorten siition Huuma-hankkeessa menetelmini on soveltava taide ja erityisesti
luova tanssi. Luova toiminta tarjoaa mahdollisuuden vahvistaa nuorten osallisuutta ja aketii-
vista toimijuutta nuoria kiinnostavalla, tulevaisuusorientoituneella tavalla. Omaan kehoon
tutustuminen vahvistaa itsetuntemusta, ja hauska yhdessi tekeminen lisii yhteisllisyyden
ja ryhmiin kuulumisen tunnetta. Discord-vierailussa pidsimme todistamaan, ettd kehol-

lisuus toimii myds ruudun kautta.

Taidetydskentely perustuu siihen ajatukseen, ettd kuka tahansa voi osallistua toimintaan
omista lihtdkohdistaan ja on tervetullut sellaisena kuin on. Menetelmin ytimessi on
luoda osallistujalle tunne siitd, ettd mind osaan ja pystyn. Tyypillistd on my®és se, ettd
tyoskentelyn fokus on tekemisen prosessissa ja kokemuksessa enemmin kuin tuotoksessa
tai tekniikassa. Tekeminen on osallistujalihtdistd, ja siind huomioidaan ryhmin tarpeet
ja toiveet. Toimintaan voi osallistua monella eri tavalla, jos kaikki harjoitteet eivit tunnu

omilta. (Jussilainen 2019.)

Soveltavassa taiteessa taiteella on aina myos muita tavoitteita kuin taiteen tekeminen.

Tybskentelylld pyritian muutokseen yksilon tai ryhmin ajattelussa, toiminnassa, tilanteessa
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tai asenteissa. Taiteen tekeminen lihtee silloin jonkin toisen alan, vaikkapa nuorisotyon,
tarpeista, ja taiteen menetelmii sovelletaan esimerkiksi itsetuntemuksen lisdimiseen, yh-
teistyotaitojen vahvistamiseen tai tulevaisuusajattelun tukemiseen. (Jussilainen 2019; Eerola
ym. 2014.)

Tulevaisuusmuotoilija Minna Koskelo (2018) on listannut tulevaisuuden tydelimaitaitoja,
ja hdn nostaa esiin muun muassa luovan ongelmanratkaisun ja kyvyn leikkii, yhteistyo-
taidot, itsetuntemuksen ja empatian. Taidetoiminnassa niitd taitoja opitaan luontevasti
osana tekemistd. Erityisesti luovaan ongelmanratkaisuun liittyvi kyky leikkii erilaisilla
ajatuksilla ja kokeilla niitd toiminnassa tulee vahvasti esiin. Leikkiessi mydskidin mokaa-

minen ei pelota niin paljon.

8.2 KEHOLLISUUS ESIINTYMISTILANTEISSA

Tydpajoihin osallistuvat nuoret olivat toivoneet, ettd he piisisivit harjoittelemaan esiin-
tymistd ja loytdisivit helpotusta esiintymisjannitykseen. Tyopajavierailujen tavoitteena oli
18yt rentous ja rohkeus olla oma itsensd esimerkiksi tydhaastatteluissa tai muissa arjen

esiintymistilanteissa.

Kaikkiin tunnereaktioihin liittyy aina jokin kehollinen tuntemus. Ihminen on kokonaisuus,
jossa mieli ja keho vaikuttavat toisiinsa. Mieli vaikuttaa kehoon esimerkiksi jinnityspiin-
siryn tai stressivatsan muodossa. Keho taas siitelee mielialaa esimerkiksi litkunnan ja
hengityksen hyvii tekevien vaikutusten kautta tai litkkkumattomuuden ja kipujen kautta

masentavasti.

Esiintymiseen liittyy usein pelkoja, jotka ilmenevit eri tavoin eri ihmisilld. Esiintymispelko
voi ilmetd sydimen sykkeen kiihtymiseni, kisien hikoiluna, heikotuksena, huimauksena,
lihasten jinnittymisend tai d44nen virisemisend. Ihminen on tuolloin taistele tai pakene
-tilassa. Vaikka se saattaa tuntua epimiellyttiviled, on hyvi muistaa, etti pelko on tirkeid

tunne hengissi selviytymisen kannalta ja sen kanssa voi oppia elimiin!

Tirkeintd on hyviksyi esiintymisjdnnitys ja tunnistaa oman esiintymisjinnityksen ilme-
nemismuodot. Itselle voi sallia fyysisen vireytymisen esiintymistilannetta varten ja pitdd
esiintymisjinnitystd voimavarana. Itsed voi myds oppia rauhoittamaan erilaisilla harjoi-
tuksilla. Mieltd voi huijata kehon avulla esimerkiksi hengittamailli hitaasti ja rauhallisesti.
Myés jinnittivien tilanteiden harjoittelu auttaa. Luovassa toiminnassa esiintymisti harjoi-

tellaankin usein matalalla kynnykselld ja turvallisessa ympiristossi.
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8.3 LIIKE JA AANI AVAIMINA ITSETUNTEMUKSEEN
JA -VARMUUTEEN

Ty6pajoissa yhdistettiin kehollinen luova tekeminen (liike ja 44ni), mielen ja kehon yh-
teys, esiintyminen ja tulevaisuusajattelu. Nuoria kannustettiin [6ytimiin oma dinensi,
tuntemaan olonsa mukavaksi kehossaan ja pohtimaan itselle ominaista tapaa olla. Samalla
nuoret pohtivat tulevaisuuttaan ja unelmiaan. Tulevaisuuskasvatus on osa Lasten ja nuorten
sditién ydinosaamista, ja se liittyy oman itsen nikemiseen aktiivisena, pystyvini toimijana.
Kehollisen ja ddnellisen itsevarmuuden 18ytiminen yhdistettiin ajatukseen siité, etti oman
ja yhteisen tulevaisuuden rakentamiseen voi myds suhtautua selkd suorana, pid pystyssi ja

katse rohkeasti eteenpdin.

Kehoa tarkasteltiin aluksi kinnykkikamerasta tai peilistd lempeisti havainnoiden ja todeten,
ettd “tillainen mind olen”. Samalla painotettiin, ettd ei ole oikeaa tai vddrii tapaa olla. Eri-
laisia kehonasentoja kokeilemalla tutkittiin myds kehon ja tunteiden yhteyttid. Miten olotila
muuttuu, kun hartiat ovat lysyssd ja katse alaviistossa ja piinvastoin? Tyopajassa kokeiltiin
myds voima-asentoa ja tuuletusta, joilla voi vahvistaa itseluottamusta jinnittivissi tilanteissa.
Voima-asennossa otetaan tukeva seisoma-asento, laitetaan kiddet lanteille ja seisotaan pii
pystyssi. Itselle toistetaan: "Mini pystyn, mini osaan, mini riitdn.” Tuuletuksessa toimitaan
kuin hyvilld keikalla tai urheilukatsomossa hurrattaessa: kehoa hytkytetdin kidet piin
yldpuolella. Asento antaa keholle viestin voittajafiiliksestd, ja sitd voi tehdd vaikka vessassa
ennen tyohaastattelua. Keho ei tiedi, ettei ihminen oikeasti huou itsevarmuutta, joten

kehoa pystyy huijaamaan esittimailld sitd, mitd haluaa olla.

Lyhyen kehon limmittelyn jilkeen nuoret tutkivat kehon liikettd ja ilmaisua ensin valo-
kuvaamalla kittddn ja sen jilkeen videokuvaamalla sitd. Padtimme keskittyd yhden ruu-
miinosan kuvaamiseen, jotta kameran edessi oleminen ahdistaisi mahdollisimman vihin
ja omien videoiden niyttiminen muille olisi helpompaa. Kisien liikkeistd tehdyt videot

osoittautuivat erittdin ilmaisuvoimaisiksi. Kuvat ja videot jaettiin chatissa.

Kuva 1. Huuma-hankkeen tyopajan harjoite. Valokuvaaja nimeton.
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Aidnenkiyton yhteydessi tarkasteltiin hengityksen ja kehon yhteytti dineen. Keho on instru-
mentti, jonka jinnitykset ja toisaalta puutteellinen lihasten tuki vaikuttavat 44nenkiyttdon.
Paremmin kulkevaa dintd voi treenata esimerkiksi kiinnittimilld huomiota ryhtiin, hengi-
tyksen syvyyteen ja rytmiin seki leuan ja kielen kireyteen. Nuoria rohkaistiin olemaan sinut

oman ddnensi kanssa. He myds miettivit Mentimeterissd, mistd he pitdvit omassa dinessdin.

Ainenlimmittelyﬁ tehtiin niin, ettd jokainen teki vuorollaan mikrofoniin senhetkisti
olotilaansa kuvaavan #inen, joka saattoi olla vaikkapa huokaisu, hihkaisu tai mérini.
Ensimmiisen dinindytteen jilkeen jatkettiin harjoitusta siten, etti otettiin mahdollisim-
man ryhdikis ja tukeva, mutta rento seisoma-asento. Ensin harjoiteltiin hengittimiin
rauhallisesti ja syvidin seki rentoutettiin leukaa. Tdmin jilkeen tuotettiin d4ni uudelleen.
Tarkoitus oli kokeilla, muuttuuko dini paremman asennon ansiosta. Osallistujat tekivit

myods yhteisen ddniteoksen, jossa yksi osallistujista teki jonkun d4nen ja muut yhtyivit sithen.

8.4 TULEVAISUUSAJATTELU

Nuorten kanssa kisiteltiin tulevaisuusajattelun avartamista ja monipuolistamista: omaan
ja yhteiseen tulevaisuuteen vaikuttamista, tulevaisuusajatusten vaikutusta toimintaan seki
erilaisia tapoja suuntautua tulevaisuuteen. Powerpoint-esityksen lomassa nuorilta pyydettiin
anonyymisti Mentimeterissi nikemyksii omasta ja yhteisesti tulevaisuudesta. Mietimme
yhdessi my6s unelmien ja tulevaisuususkon merkitysti seki merkityksellisen elimin raken-
nuspalikoita. Nuoret pohtivat Mentimeterissi, mitka asiat vaikuttavat kykyyn unelmoida

ja mitd tarvitaan tavoitteiden saavuttamiseen.

Osallistujat piirsivit oman tulevaisuuskartan, johon he hahmottelivat reitin kohti omaa
tavoitettaan. Ne, jotka halusivat, saivat ndyttdd karttansa muille valokuvana chatissa.
Tehtivin jilkeen puhuttiin vastoinkidymisistd oppimiskokemuksina seki siiti, miten resi-
lienssid voi kehittda. Toisena tehtdvini oli kirjoittaa minimuodossa paperille, minkilaisen
nuoret haluaisivat eliminsi olevan kymmenen vuoden kuluttua. He myés nauhoittivat

puhelimillaan kirjoittamansa tekstin lukemalla sen dineen.

Tulevaisuuden pohdinta, kehollisuus ja d@nenkdytdn harjoittelu nivottiin yhteen siten, ectd
videot, kuvat ja diniraidat pyydettiin lihettimiin Huuma-hankkeen taiteilijaohjaajalle,
joka koosti niistd videoteoksen. Teos katsottiin mychemmin yhdessi ja julkaistiin nuorten

luvalla Lasten ja nuorten siitién kanavissa.

8.5 DISCORDIN ERITYISYYS

Kehollisuuteen tutustuminen verkon kautta oli uusi avaus, silld kehon kanssa on totuttu
tyoskentelemiin jaetussa tilassa, jossa mahtuu litkkumaan ja tekemiin dantd. Nyt nuorilla

oli jokaisella omat tilansa, joista meilld ei ollut sen enempii tietoa. Tapaamisista tehtiin
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mahdollisimman osallistavia ja yhteistd keskustelua luotiin Mentimeter-tydkalun seki chatin
avulla. Mentimeterissi osallistuja voi vastata erilaisiin kysymyksiin anonyymisti omalta
laitteeltaan, ja vastaukset nikyvit kaikille osallistujille. Tydkalu toimii erinomaisesti myds
etdni, kun vetdji jakaa osallistujien kanssa ruudun, jolle vastaukset ponnahtavat. Discordin
chatissa nuoret saivat seki kirjoittaa ettid kiyttid emojeja tai gif-animaatioita tunnelmiensa
kuvaamiseen. Tydpajat aloitettiin emojikierroksella, jossa jokainen osallistuja kertoi chatissa
omista tunnelmistaan. Ne my6s lopetettiin samalla tavalla: nuoret saivat antaa chatissa
palautetta siitd, millaisia kokemuksia tydpajassa oli syntynyt. Lisiksi peukuttaminen itse-

niisten tehtidvien valmiiksi saamisen merkiksi toimi hienosti.

Discordin pedagoginen erityisyys nikyi varsinkin siini, ettd litkkeen piti olla pienti ja pysyi
lihes paikallaan. Osallistujan d3nenkiytto oli riippuvaista hinen tilansa yksityisyydesti.
Liikettd tai d4ntd tehdessi ei kuullut eikd nihnyt toisia, eikd yhteisyyttd voinut rakentaa
sitd kautta. Toisaalta Discord tarjosi nuorille turvan tehdi liikkeellisii ja ddnellisid tehtdvid
yksin, suojassa muiden katseilta. Discordin kautta pystyi lihettimiin kuvia ja videoita
omasta tekemisestd ja tulla silld tavalla nikyviksi. Kaikki osallistuneet nuoret lihettivit
chattiin kuvia esimerkiksi kidestiin, ja muutama uskaltautui jakamaan videonkin. Yhden
ruumiinosan liikkeeseen keskittyminen oli luultavasti liikeilmaisuun tottumattomille hel-
pompaa kuin heittdytyminen koko keholla. Discord tarjosi haasteiden lisiksi aivan uusia

mahdollisuuksia ja osallistumisen muotoja.

Myés oman tulevaisuuden pohtiminen tapahtui yksityisesti, ja sitd pystyi jakamaan muiden
kanssa juuri sen verran kuin itse halusi. Discordilla pystyi kommunikoimaan joko puhuen,
kirjoittaen tai kuvien avulla, miki saattoi madaltaa joidenkin osallistujien kynnysti tuoda
mielipiteitinsi esiin. Nuoret ovat tottuneita kommunikoimaan erilaisten verkkoalustojen
kautta kuvien, videoiden, gifien ja emojien avulla, joten verkkotydpajoissa kiytetyt osallis-

tavat menetelmit olivat heille ennestdin tuttuja.

Havaintomme verkkotydpajojen toteutuksesta oli se, ettd ne pitdd harjoitella, roolittaa ja
aikatauluttaa selkeisti, silld takeltelu ja haahuilu korostuvat etiyhteydessi livetilannetta
voimakkaammin. Tehtdvinannot ja ohjeet on mietittdvi tarkasti, koska havainnollistaminen
on haastavampaa ja vidrinymmirrykset todennikdisempii kuin kasvokkain tapahtuvassa
toiminnassa. Ohjaajien on tutustuttava etukiteen alustan teknisiin ominaisuuksiin, jotta
aikaa ei tuhraannu kdytinnén asioiden ihmettelyyn. Kaiken kaikkiaan verkkotydpajoista
kannattaa ja voi tehdi mahdollisimman osallistavia ja pitid huolta sidnnéllisestd tauotukses-
ta esimerkiksi kehottamalla osallistujia jaloittelemaan. Pitkissi yksipuolisessa luennoimisessa
on riski, ettd osallistuja ajautuu selailemaan sosiaalista mediaa tai passivoituu koneen direen.
Visuaalisesti mahdollisimman mielenkiintoista Powerpoint-esitystd kannattaa kiyttid

esityksen tukena ja tyopajarakenteen selkeyttijini.
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8.6 PALAUTETTA NUORILTA

Nuorilta saadun palautteen mukaan luova tyoskentely oli hauskaa, spontaania ja erilaista.
Tulevaisuusajattelusta ja esiintymisharjoituksista heille jdi mieleen muun muassa se, ettd
on ihan okei jinnittdd ja ettd pystyn siihen. Parasta tydpajoissa oli erdin palautteen mu-
kaan “rento meininki eiki tarvii ottaa paineita mistiiin”. Sisiltd koettiin monipuoliseksi ja
mielenkiintoiseksi ja ohjeistus selkedksi. Erityisesti Mentimeterin tarjoama mahdollisuus
anonyymiin osallistumiseen sai kiitosta. Nuoret pitivit lopputuotoksena syntyneesti vi-

deoteoksesta.

Kehitettivdd tydpajoissa oli nuorten mukaan se, etti osallistavia tehtivid saisi olla vield
enemmin. Jollekin osallistujalle kuvien ja dinileikkeiden lihettiminen tuntemattomille
ihmisille oli ahdistavaa. Toisaalta ketdin ei pakotettu siihen, ja nuoret saivat itse paiteid,
lihettdvitkd he niitd eteenpdin. Kaiken kaikkiaan valtaosalla nuorista oli joko positiiviset

tai neutraalit tunnelmar tydpajoista.
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9 JA KAMERA KAY NYT!
-~ NAYTETAAN VERKOSSA,
MITEN OSAAMISTA NAYTETAAN

Jarmo Rinne & Riina Hdmalainen

Nuorena eliminkokemuksen vield karttuessa monesta nuoresta tuntuu, ettei ole oppinut
vield kovinkaan paljon tai etti ei osaa mitdin erityistd tai mainitsemisen arvoista. Oman
osaamisen tunnistaminen ja sanoittaminen ovat haastavia asioita, jotka vaativat harjoittelua
meiltd kaikilta. Video-CV on perinteisesti tydnhakuun liitetty toimintatapa, mutta sitd voi

kiyttii myds oman osaamisen tunnistamisen tyckaluna itselleen.

Jokainen meistd osaa jotakin. Toiset osaavat joitakin asioita paremmin kuin toiset. Oman
osaamisensa tunnistamisen ohella se, miten osaa niyttii osaamisensa, on aina ollut tirkei
taito haettaessa omaa paikkaa tydmarkkinoilta tai pyrittiessi koulutukseen. Kokonaiskuva
osaamisesta muovautuu, kun omat kokemukset, taidot seki tiedot jisennetdin yhtendiseksi
kokonaisuudeksi. Kyky jisentii on keskeinen taito osaamisensa tunnistamisessa ja sen esit-
timisessi huolimatta siitd, onko osaamista kertynyt vihinlaisesti vai runsaasti. Osaamisen
kokonaiskuva jii himiriksi, jos portfolio on sekalainen kokoelma kaikkea sitd, miti olet

tehnyt ja miti osaat.

Oman osaamisen esittiminen on taitolaji, jota onneksi voi harjoitella. Omasta osaamisen ken-
tistidn voi 6ytdd mielenkiintoisia kirkii ja erikoisosaamista, kunhan rauhassa paneutuu asiaan
ja katsoo omaa tiedon ja taidon kokemushistoriaansa avoimin silmin. Mikili aloittaminen
tuntuu vaikealta, voi tarvittaessa apua ja tukea pyytid esimerkiksi opettajalta, tyokaverilta tai

muulta luotettavalta henkiloled. Hyvid kysymyksid jisentimisen aluksi ovat ainakin seuraavat:

Mitid olen tihin mennessi oppinut?
Missd olen ndma asiat oppinut?

Mitd osaan omasta mielestini hyvin? Miten osoitan ja todistan osaamiseni?

LN

Olenko oppinut koulun lisiksi joitakin taitoja esimerkiksi harrastuksissa tai kavereil-

ta? Olenko hankkinut itseniisesti tietoja tai taitoja, joista voi olla hydtyd vaikkapa

haettaessa ty6ti tai koulutuspaikkaa? Miten todistan ja osoitan osaamiseni?

5. Onko minulla joitakin erityisid taitoja, kuten ensiaputaito, ohjelmointitaito tai jokin
muu mainitsemisen arvoinen taito? Ali ole turhan ujo mainitsemaan tillaisia taitoja

6. Mieti, miten esitit oman osaamisesi. Osaamisen voi myds ndyttdd. Anna tiedoista

ja taidoista konkreettisia esimerkkeji kuluneiden fraasien — tulen hyvin toimeen

kaikenlaisten ibmisten kanssa — asemasta.
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9.1 VIDEO-CV OSAAMISEN NAYTON TYOKALUNA

Perinteisesti osaamista ja kyvykkyytti on pyritty esittimiin ansioluettelon eli CV:n avulla.
CV on lyhenne sanoista curriculum vitae, joka on latinankielinen ilmaisu ja tarkoittaa
eliminkertaa tai oman elimin kulkua. Sanamukaisesti CV:ssi esitelldin lyhyesti se, mitd
omassa elimissi on tihin mennessi tapahtunut. Hyvit CV:t ovarssilti tiiviitd ja napakoita,
eikd niissd laverrella litkoja. Liki kaikki, jotka ovat hakeneet toitd, ovat laatineet CV:n.

Niiden laatimiseksi on netissi viljalti ohjeita, joiden avulla voi harjoitella.

Nykyiin digitaalisen viestintiteknologian nopea kehitys on tuonut myds perinteistd CV:td
tdydentdvid vaihtoehtoja osaamisensa esittimiseksi. Kitevi ja suositeltava tapa esitelli omaa
osaamistaan on tehdi siitd video. Videolla voit esitelld osaamistasi kidytinndssi ja antaa
itsestdsi monipuolisemman kuvan kuin perinteiselld CV:1li. Video-CV:n avulla voi my6s
konkreettisesti havainnollistaa taitojaan, esimerkiksi sitd, miten hyvin hallitsee vaikkapa
erilaisia ohjelmistoja tai varastotydssi kiytettivid tydkoneita. Video-CV on lisiksi oiva
lisi perinteisiin tydnhakupapereihin. Hyvin tehty video-CV antaa parhaimmillaan sinulle

mahdollisuuden erottua muista tydnhakijoista.

Digivoimaa — digihyvinvoinnilla yhteiskunnallista osallisuutta -hanke on toteuttanut joita-
kin video-CV:n tekokoulutuksia toisen asteen ammatillisessa koulutuksessa oleville nuorille
ja yhteistyossi PeliKlaani-hankkeen kanssa myés tydpajanuorille. PeliKlaanin kanssa tehty
video-CV-valmennus toteutettiin COVID-19-poikeusolojen vuoksi verkko-ohjauksena,
mikd toi oman erityisen lisin CV-valmennuksen kiytinnén toteutukseen, ei niinkidin
valmennuksen sisiltdon. Alun perin valmennus oli tarkoitus pitidd keviin 2020 aikana,

mutta poikkeusolojen vuoksi valmennus pidettiin verkossa.

Taitojen opettamista ja harjoittelua on luontevaa pyrkii toteuttamaan samassa fyysisessi
tilassa, mikili mahdollista. Verkkoympiristdssi toteutetun valmennuksen haaste on yhteisen
fyysisen tilan puuttuminen. Kun ei jaeta samaa aika-avaruudellista tilaa, se hankaloittaa
kidesti pitden tehtivii ohjausta, mikili sille on tarve. Video-CV:n teossa abstraktit taidot
yhdistyvit kisitydtaitoihin. Tekijin pitdd hallita monia toisiinsa limittyvii asioita, kuten
oman eliminsi jisentiminen, kisikirjoituksen laatiminen, kuvausolosuhteiden valinta ja
tekninen toteuttaminen seki kuvatun videoklipin editointi. Niiden taitojen harjoittelussa

ldsni oleva ohjaus on eduksi.

9.2 VIDEO-CV:N TEON HARJOITTELU
VERKKO-OHJAUKSESSA

Ongelmat on tehty ratkaistaviksi. PeliKlaani- ja Digivoimaa-hankkeiden verkkovalmen-
nuksessa kiytettiin tydpajanuorille ja hankkeiden vielle tuttua Discord-sovellusta, jonka

avulla oli mahdollista tuottaa riittivissd midrin fyysistd paikalla oloa vastaavat valmennus-
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olosuhteet. Kiytinndssi verkkovalmennukset toteutettiin samalla tavalla kuin aiemmin

tehdyt kontaktiopetusvalmennukset.

Virtuaalinen video-CV-valmennus aloitettiin selvittimalld, miki video-CV oikeastaan on ja
miten se eroaa perinteisestd CV:sti. Eroja havainnollistettiin katsomalla muutamia verkosta
16ytyviid valmiita video-CV:itd ja keskustelemalla niistd ryhmissi. Kontaktivalmennukses-
ta poiketen kommentteja oli myos mahdollista laittaa Discordin tekstikanavalle, miki on
osoittautunut hyviksi matalan kynnyksen areenaksi keskusteluun liitcymisessd. Siind missi
kontaktivalmennuksessa keskustelua videoista piti hieman odottaa ja jopa lietsoa, tekstikana-
valla oli paljon asiaan liittyvdi kommentointia ja hauskoja huumoripitoisia lippid ja linkkeji.

Niistd osa liittyi aiheeseen ja osa ei, mutta ilmapiirin rentouttajina ne toimivat hyvin.

Aiheeseen tutustumisen jilkeen siirryttiin itse asiaan. Kdvimme tydpajanuorten kanssa
lipi, millaisia asioita video-CV:ssi on hyvi olla. Kerroimme tiiviisti videon teknisestd to-
teuttamisesta, esiintymisesti ja kuvauspaikan valinnan tirkeydesti. My®ds niiti opeteltavia
asioita kommentointiin tekstikanavalla varsin mukavasti. On kuitenkin huomionarvoista,
ettd virtuaalisessa valmennuksessa esiintymisen harjoittelussa ei pidsti aivan samalla tasolle

kuin piistiisiin, mikili valmennukseen osallistujat ja ohjaajat olisivat samassa tilassa.

Teknisten seikkojen ja kisikirjoituksen opettelussa niin virtuaali- kuin kontaktivalmennus
toimivat hyvin. Virtuaalisen valmennuksen vahvuus on mahdollisuus linkitti4 jopa henkils-
kohtaisesti osallistujille hyodyllisid ohjesivustoja tai muuta oppimista ja harjoittelua tukevaa
digitalisoitua sisiltd4, kun taas kontaktivalmennuksessa on mahdollista kiydi asioita ldpi
samassa tilassa ja konkreettisesti osoittaa esimerkein, miten asioita voi tehdi tai esittdd.
Lisdksi halu osallistua keskusteluun ja toimintaan verkkoympiristossi on yksil6llisti. Toi-

sille esimerkiksi tekstikanavan hyddyntiminen voi helpottaa osallistumista keskusteluun.

Ensimmaisen piivin lopuksi tydpajanuorille annettiin tehtiviksi laatia itsestddn noin
puolentoista minuutin pituinen video-CV-kisikirjoitus, jota kiytdisiin lipi toisella val-
mennuskerralla. Lisiksi oman osaamisensa esittelyd varten annettiin kotitehtiviksi har-
joite, jonka tarkoituksena oli koettaa nihdi itsensi toisen ihmisen silmin. Video-CV:ti
varten kehotettiin miettimdin muun muassa seuraavia kysymyksii: Mitd haluaa kertoa
itsestiin? Miten kuvailee osaamistaan? Kuinka sen pystyy parhaiten niyttimiin? Miki
olisi paras, ndyttivin tai erottuvin tapa toteuttaa video-CV? Oman osaamisen esittdmisen
harjoitteessa pyydettiin miettimiin jotakuta kaveriaan. Ajatuksena oli kehua kaveria, jota
pitdd jossakin asiassa taitavana. Lisiksi tuli myos miettid, miksi hin on taitava, ja kuvailla
taitavaa kaveria muutamalla sanalla. Tamin jilkeen katseen polttopiste piti suunnata itseen
ja pohtia: Miti kaverisi sanoisi sinusta? Miss olisit hinen mielestdin taitava? Harjoitteen
ytimessi oli ajatus, ettd kun aluksi miettii kaveriaan, kiinnittdd huomiota hinen hyviin
ominaisuuksiinsa ja vahvoihin puoliinsa. Tdmin jilkeen itsensi nikeminen positiivisessa

valossa onnistuisi helpommin.
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Tekstikanavalle kertyi palautetta todella hyvin, ja osallistujat nikivit sekd kehumissaan ka-
vereissa ettd itsessdin paljon hyvid ominaisuuksia. Nuoret mainitsivat my&s sellaisia taitoja,
joista ei ole virallista todistusta mutta jotka voi helposti todentaa ja niyttii video-CV:1l4,
kuten piirustus- tai laulutaidon. My®s hyvit organisointitaidot, joita osallistujat kertoivat

itsellddn olevan, ovat helposti niytettivissi videolla.

Video-CV-kisikirjoitusten ruotiminen jii verkkototeutuksessa valitettavasti hieman vihille,
koska kaikki eivit halunneet julkisesti esitelli omia tuotoksiaan ja osa ei ollut sitd tehnyt,
miki ei ole kovinkaan tavatonta. Discordin tekstikanavalle annetun palautteen perusteella
osallistujien mielestd video-CV on kuitenkin hyvi lis perinteiselle CV:lle oman osaamisen
esittelyssd, ja nuoret aikovat jatkossa sellaisia itsestdin tehdd. Nihdiksemme koulutuksen
keskeinen anti oli, ettd video-CV:n avulla nuoret joutuivat pohtimaan omaa osaamistaan

ja sen sanoittamista.

Kun verrataan verkkovalmennusta kontaktivalmennukseen video-CV:n tekemisessi, voi
todeta, etti molemmissa on omat vahvuutensa. Kenties toimivin malli olisi sellainen,
jossa hyodynnetdin kumpaakin valmennustapaa. Verkkovalmennuksessa on esimerkiksi
helpompi jakaa linkkeji kisiteltivistd aiheesta. Samoin keskustelu on tekstikanavalla ak-
tilvisempaa, monipuolisempaa ja joskus kepeimpid kuin luokkahuoneessa. Tekstikanavien
kdytto vaikuttaa olevan nykynuorille varsin luonteva ja jokapiiviinen tapa kommunikoida.
Tehtivien reflektoinneissa ja palautteenannossa kontaktivalmennus on puolestaan vahvoilla.
Kun ollaan samassa tilassa, on helpompaa jirjestii sellaisia paikkoja, joissa voidaan kah-
den kesken kiydi lipi tehtyjd harjoitteita tai katsoa nuoren video-CV yksityisesti ilman
ryhmii. Verkossa timin tekninen toteutus vaatii enemmin ennakkojirjestelyjd. Lisiksi
samassa fyysisessd tilassa tapahtuvassa palautteenannossa on mahdollisuus sensitiivisem-
piin vuorovaikutuksen havainnointiin ja huomioon ottamiseen. Verkko-ohjauksessa nimi
seikat eivit vility yhtd selvisti tai eivit vility ollenkaan, jos palautekeskustelu kiydiin
ainoastaan tekstitse. Toisaalta verkkokeskustelussa on mahdollisuus esimerkiksi meemien
avulla tuoda keskusteluun erilaisia monimerkityksellisii tai jopa intertekstuaalisia sivyji,

joita reaalimaailman keskusteluissa ei ole.

Summaten kokemukset video-CV-valmennuksista, niin kontakti- kuin verkkovalmen-
nuksista, jiivit positiivisen puolelle. Osallistujista oli tirkedd harjoitella oman osaamisen
esittdmisen visuaalisen tykalun kiyttod, ja he olivat valmiita hyddyntimin video-CV:td
jatkossa perinteisen CV:n rinnalla. Vaikutelmaksi ji4, ettd tehokkainta valmennus olisi, jos
hyodyntdd valmennuksissa sekd verkkoa etti kontaktitapaamisia. Video-CV:n tekemisti
kannattaa kuitenkin lihestyi pienien osatehtivien avulla, silld video-CV:n tekeminen ja
erityisesti kuvaaminen ovat luonnollisesti myos jannittivi ja useimmille myés tdysin uusi

asia. Kun maalia lihestytiin askel ja tehtdvi kerrallaan, kynnys toteutukseen madaltuu.
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10 ITSETUNTEMUSTA,
TULEVAISUUDEN AMMATTEJA
JA SUKUPUOLISENSITIIVISTA
OHJAUSTA

Anni Seppa & Kirsi Purhonen

PeliKlaani-hankkeen tyopajavalmennuksen sisillot kisittelivit itsetuntemusta, tulevai-
suuden ammatteja ja sukupuolisensitiivisii ammattiuria. Hankkeen yhteni tavoitteena oli

lisitd osallistujien itsetuntemusta, johon myos ammattialan tai tydpaikan haut kytkeytyvit.

Itsetuntemukseen liittyvid harjoitteita voidaan verkkovilitteisessi ryhminohjauksessa
laajentaa myos ryhmiytymisessi kiytettdviksi. Télldin ryhmiid kannustetaan jakamaan
itsetuntemusharjoitteiden kokemuksia ja esimerkiksi testien tuloksia ryhmin kesken. Ver-
taiskeskustelut ja kokemukset lisddvit luottamusta seki avaavat uusia nikdkulmia ja kes-
kusteluja. Ryhmiytymistd miirittid myos paljon se, pystytiinké alustalle rakentamaan
luottamuksen ilmapiiri ilman, ettd osallistujat tuntevat toisiaan. Verkossa toimiva ryhmi
voi kuitenkin tuntea yhteenkuuluvuuctta siini missd kasvokkain tapaavakin, ja ystivyyssuh-
teita on mahdollista luoda myos verkkovilitteisesti. Leikillisyyden avulla on mahdollista
luoda rento ilmapiiri ja edistdd ryhmiytymistd ja yhteisollisyyden tunnetta. Discordissa
toimiminen mahdollisti osallistumisen my®s sosiaalisista peloista tai mielenterveyden on-

gelmista kirsiville nuorille.

Tunne itsesi. Ensimmiiselld valmennuskerralla tutustuttiin itseen ja omaan persoonaan
leikillisesti. Ohjauksen aikana kerrottiin, ettd persoonallisuustesteji ei kannata ottaa liian
vakavasti, mutta parhaimmillaan ne voivat auttaa ymmirtimain omaa kiyttdytymisti eri
tilanteissa. Usein persoonallisuustestit antavat my®s vinkkeji sithen, miti asioita itsessi voisi
lihted kehittimiin. Hyddynsimme Myers-Briggsin testid (ilmainen persoonallisuustesti
16Personalities) ja jatkoimme keskustelua niisté tuloksista, joita osallistujat halusivat jakaa.
Niin toimimalla suojeltiin osallistujien yksityisyyttd ja pidettiin ilmapiiri kevyeni. Testi

kertoi my®s aloista ja ammateista, jotka testitulosten perusteella voisivat sopia testin tekijille.
Itseii kuvaavat musiikkikappaleet. Itsetuntemusta jatkettiin linkittimilld YouTubesta itsed

kuvaavia musiikkikappaleita. Musiikkityyli, melodia tai sanat kuvailivat valmentautujien

luonteenpiirteitd, harrastuksia ja kiinnostuksenkohteita seki haasteita elimissi.
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Minéi muiden silmin. Itsetuntemuksen yhi osa-aluetta, miltd niytin ulospiin, tutkittiin
Julkkisvisan avulla. Jokainen osallistuja sai ohjaajalta yksityisviestilli tunnetun julki-
suuden henkildn kuvan. Osallistujien tuli kirjoittaa keskusteluun vihjeitd, joiden avulla
toiset arvuuttelivat, kuka julkisuuden henkils oli kyseessd. Oikeiden henkilsiden selvittya

keskusteltiin siitd, millaisen kuvan media julkkiksista antaa ja vastaako se todellisuutta.

Itsetuntemukseen julkisuuskuvakeskustelu linkitettiin viemilld keskustelua jokaisen hen-
kilskohtaiseen julkisuuskuvaan. Keskustelua ohjasivat seuraavat kysymykset:

* Millaista sisiltd jactaan sosiaalisen median tileilla?

*  Miten kiyttiydytiin julkisilla paikoilla?

* Miti asioita itsestd jactaan esimerkiksi tyopaikoilla?

¢ Miten edelld mainitut asiat vaikuttavat muiden ihmisten suhtautumiseen tai hen-

kilon tyollistymiseen?
*  Huomataanko, ettd kiyttdydytiin eri tavoin eri ympiristdissd? Missd ympiristdissi

kukin voi olla oma itsensi?

Irsetuntemusta litkunnan ja luovan ajattelun avulla. Itsecuntemuksen kisittelyyn rakennettiin
myos viikkoliikuntatehtivi, jossa tutkittiin hyvin mielen paikkaa. Valmentautujille jaettiin

etukiteen erilaisia eliinhahmoihin perustuvia postikortteja ohjeineen ja mallikuvineen:

1. Tutkisaamaasi postikorttia ja mieti, minkilaiseen ympiristoon sen haluaisit sijoittaa.
Minkilaisessa maisemassa sinulle tulee hyvi mieli?

Kirjoita kortin taakse jokin hyvin mielen lause/mietelmi

Suunnittele sellainen kively/pydri/juoksulenkki, jonka varrelle kortti mielestisi sopii.

Asettele kortti ympiristoon ja ota kortista valokuva seki kuvapuolelta, ettd takapuolelta.

SRS

Lihetd valokuvat ja sijoittamasi kortin kohdevinkki tyévalmentajallesi

Kuva 1468yVan mielen postikorttilehtometsassa. Purhonen, %2p20.
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Tulevaisuuden tyo, mahbdolliset ammatit ja sukupuolelle epiryypilliser ammattiurar. Tulevai-
suuden ty6 -tehtdvissi suunnattiin ajatusta jo hiukan kauemmaksi itsestd. Tavoitteena oli
miettid omaa tulevaisuutta ja sithen liittyvid ammattia, tydtd tai koulutusta. Tehtivid varten
nuorille jaettiin konkreettinen tehtdvipaketti tehtdviksi ennen tapaamista Discordissa.
Tehtivipaketti sisilsi valkoisen palapelipohjan, virikynii ja ennakkotehtivin. Itsendisen
tehtivin suorittamiseen oli aikaa muutama piivi. Tehtivi kisiteltiin sen jilkeen yhteisessi

tapaamisessa Discordissa.

Peliklaani

< JEVEE

Exoopn R 3014-2020

Kuva 2. Palapelit ja varikynat lahdossa valmentautujille. Purhonen, K. 2020.

Tehtivipaketin ensimmiisessd tehtdvissi tuli pohtia tulevaisuutta seuraavien kysymysten
avulla:
*  Mieti, minkilaista tydtd haluaisit tulevaisuudessa tehdi tai minkilaista koulutusta
tarvitset tilld hetkelld.
* Mieti konkreettisia asioita.
* Apukysymyksii tehtdvid varten: Minkilaisia taitoja sinulla on jo sithen? Miti ha-

luaisit oppia? Minkilaisia asioita tulevaisuuden ammatti/tyd sinulta edellyttda?

Seuraavaksi koottiin palapeli ja toteutettiin Tulevaisuuden ammatti palapeliin seuraavan
ohjeistuksen avulla:

*  Valmistele tulevaisuuden ammattiin liittyvi palapeli, jossa annat vihjeitd ja osasia

tulevaisuuden tyostisi, taidoistasi, mielenkiinnon kohteistasi ja edellytyksistdsi alalle.

Vinkkejd palapelin tekoon:
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e  DPiirrd ja viritd palapeli siten, ettd siitd ei suoraan pysty tulkitsemaan ammattia tai
tyotd.

* Kiytd vihjeitd, jotta ammatti ei tule suoraan esille palapelistd.

 Piirrd palapeliin asioita, jotka ovat sinulle merkityksellisid juuri tissi ammatissa
tai tyOssd.

* Jokainen palapelin pala voi olla yksittiinen osa tulevaisuuden ammatin unelmasta

tai palapeli voi muodostaa kokonaisen kuvan tulevaisuuden ammatista.

Palapelin valmistuttua tulevaisuuden tydsti otettiin valokuva ja lihetettiin tydpajan oh-
jaajalle ennen valmennustapaamista Discordissa. Tamin jilkeen valokuvat jaettiin kes-
kustelualustalle yksitellen ja arvuuteltiin seki keskusteltiin kuvaan liittyvistd ammatista.
Keskustelua jatkettiin ammattiin tarvittavasta koulutuksesta ja tyollistymismahdollisuuk-
sista. Lisiksi keskusteltiin esiin nousseista ammateista, niihin tarvittavasta koulutuksesta

ja tydllistymismahdollisuuksista.

Urasuunnittelua jatkettiin eteenpiin tieto-osuudella. Tieto-osuudessa kiytiin keskustellen
lipi, mitki tekijit vaikuttavat tutkimusten mukaan oman uran valintaan ja miten tekijit

ovat vaikuttaneet omiin uravalintoihin.

Uravalintaa tehdessi kannustettiin kiinnittimiin huomiota seuraaviin asioihin:

* Miten vanhempien ammatinvalinta on niyttiytynyt itselle? Onko vanhempi ollut
esikuvana?

*  Onko itselld jokin harrastus, josta voisikin tulla ammatti? Onko perheessi jokin
yhteinen harrastus, joka kiinnostaisi ammattina?

* Minkilaista tydvoimaa omalla asuinpaikkakunnalla on tarjota? Voisiko ammatti
ja tyd 18y tyi sellaiselta alalta?

*  Onko enemmiin kiinnostunut kiytinnonliheisestd ammatista vai pitiiké enemmin

akateemisia taitoja vaativista ammateista?

Keskustelua kiytiin siten, ettd pyydettiin ajattelemaan ammatteja ilman sukupuolinormeja
seki kannustettiin miettimiddn myos sukupuolelle epityypillisid aloja yhteni vaihtoehtona.
Tieto-osuuden jilkeen katsottiin erilaisia uratarinoita YouTubesta. Uratarinat oli valittu

siten, ettd niissd ilmeni eri sukupuolien tekemii uravalintoja epityypillisille aloille.

LAHTEET

Purhonen, K. 2020. Valokuvia.
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11 ELAMANTAPAVALMENNUSTA
VERKOSSA

Mirka Jussila

PeliKlaani-hankkeen elimintapavalmennus sisilsi nelji hyvinvoinnin piiteemaa: ravitsemus,
litkunta, uni ja mielenhuolto. Valmennukseen ja hyvinvointiin liittyivit vahvasti myds itsetun-
temus, rentoutuminen ja eliminhallintataidot, joissa nikékulmana on ennen kaikkea henkilon
subjektiivinen kokemus tyytyviisyydesti, onnesta, osallisuudesta, turvasta ja eliminsi laadusta
(Lempinen 2007, 140). Sosiaalipedagogiikan nikékulmasta voidaan ajatella, ettd koko PeliK-
laani-hankkeen valmennus perustui ihmisen omien vahvuuksien, voimavarojen ja tarpeiden
tunnistamisen vahvistamiseen. Tavoitteena oli elimiinsi itsendisesti hallitseva, vaihtuvissa

elimintilanteissa selvidvi ja moniulotteisesti hyvinvoiva yksils. (Lempinen 2007, 130.)

Niiti isoja ja haastaviakin teemoja oli my®s lihdettivi purkamaan ja toteuttamaan nuorten
valmentautujien kanssa Discordin vilitykselld. Ensimmiinen haaste oli luoda valmentau-
tujiin luottamussuhde etini, jotta tirkeiden teemojen kisittely ei jdisi vain ohjaajan yk-
sinpuheluksi ja tiedon kaatamiseksi vaan valmennus innostaisi ja osallistaisi keskusteluun
sekd omatoimisiin harjoitteisiin. Ohjaajana halusin olla esimerkkini aidosta ja rehellisestd
lisniolosta etiyhteydestd huolimatta ja niinpi ohjasin jokaisen minun vastuulleni uskotun
kerran danikanavan kautta. Kun jo ensimmiiselld kerralla sain valmentautujat kirjoittamaan
kommentteja kanavan keskusteluun, tiesin, ettd luottamussuhde oli lihtenyt rakentumaan

ja kiinnostus teemoihin oli herinnyt.

11.1 VALOKUVASUUNNISTUS

Discordin vilitykselld toteutettu valokuvasuunnistus on varioitu perinteisen suunnistuksen
ja usein lasten kanssa kiytetyn kuvasuunnistuksen yhdistelmisti. Suunnistusta voidaan
pitii seikkailukasvatuksellisena menetelmini, silli se tarjoaa seikkailua, elimyksid ja haas-
teita myds ilman virallisia leimausvilineiti ja siind voidaan yhdisti3 haasteellisiakin tehtivid
luontoliikuntaan (Kangasniemi ym. 2009). Lisiksi se toimii osana elimyspedagogiikkaa,
jota myds hyvin usein hyddynnetdin kiytinndn koulu- ja kasvatustydssi, nuoriso- ja sosi-

aalityossi sekd monissa kuntoutusmuodoissa (Karppinen & Latomaa 2007, 11).

Tissd kuvattu suunnistus voidaan periaatteessa toteuttaa joko yhdelld kertaa yhteni piivini
tai usean viikon aikana niin kuin PeliKlaani-hankkeen valmennuksessa tehtiin. Valoku-
vasuunnistus valikoitui yhdeksi menetelmiksi koronatilanteen asettamien rajoitusten vuoksi
mutta myds siksi, ettd siihen oli helppo yhdistdd eri sisiltdjd valmennuksesta, esimerkiksi

tulevaisuussuunnittelu, itsecuntemus sekd elintapojen tarkastelu. Valokuvasuunnistuksen
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tavoitteena oli saada valmentautujat liikkkumaan, ulkoilemaan ja tutustumaan itseensi seki

Mikkelin keskustan lahiympéristéon pienten tehtivien avulla.

Valokuvasuunnistuksen toteuttaminen. Suunnistukselle on hyvi miettid etukiteen teema ja
tavoitteita, joiden perusteella rastipisteiden sijoittumista ja tehtivien sisiltdd on helpompi
alkaa suunnitella. Valokuvasuunnistuksen teemaksi muodostui hyvinvointi ja tulevaisuus.
Tavoitteina suunnistuksessa olivat hyvi mieli, ulkoilu ja ajatusten herittely. My6s vihjeiden,

tehtdvien ja maaston haastavuutta kannattaa pohtia etukiteen kohderyhmi huomioiden.

Kiytinnossi suunnistuksen toteutuksen suunnittelu on hyvi aloittaa pohtimalla, miten ja
milloin rastien vihjeet jactaan ja miti tapahtuu, kun osallistuja on 18y tinyt rastin ja tehtidvin.
Valokuvasuunnistuksen vihjeet jaettiin valmentautujille Discordiin erikseen luodulla #valo-
kuvasuunnistus-kanavalla, johon kuvallinen ja kirjallinen vihje ilmestyivit keskiviikkoisin
ja jossa ne ovat sielld nihtdvilld niin kauan, kunnes ne sieltd poistetaan. Ensimmaiselld ja

toisella viikolla molempina julkaistiin kahden rastin vihjeet ja viimeiselld viikolla yksi.

Valmistelur. Ensin paitetdin, kuinka kauan suunnistus kestii tai kauanko rastit ovat 15y-
dettivissi, montako rastia suunnistus sisiltii ja halutaanko suoritetut tehtivit tai rasteilla
kdynti todentaa tai arvioida jotenkin. Vuodenaika ja sid huomioiden mietitdin, miti rasteilta
16ytyy ja miten se on esilli. Kun tehtdvit on mietitty, koottu ja rastipaikat suunniteltu,
voi tehtivit kidydi viemissi rastipaikoille valmiiksi. Tirkedd on myds ottaa rastipaikalta
vihjekuva, joka toimii sellaisenaan vihjeeni tai osana esimerkiksi kirjallista vihjettd. Valoku-
vasuunnistuksen rastien tehtivit kirjoitettiin tietokoneella ja tulostettiin virilliselle siniselle

paperille, joka laitettiin muovitaskuun ja sidottiin ohuella narulla puuhun rastipaikalla.

Kuva 1. Valokuvasuunnistuksen vihjekuva Pankalammelta*Mikkelista. Jussila, M.
2020.
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PeliKlaanin valokuvasuunnistuksen rastit

#Rastil: Liikunta-aiheinen Kahoot-visa

Tissd visassa oli tarkoitus kerrata valmennuksen aikana kisiteltyji teemoja: litkuntaa, ra-
vitsemusta ja unta. Tehtivit olivat joko viittdmii, joihin vastattiin kyll3 tai ei, tai sitten ne
olivat vaihtoehtokysymyksii, joissa oikeita vastauksia saattoi olla montakin. Kysymyksini oli
esimerkiksi “Paljonko aikuisen tulisi litkkua vihintdinkin yllapiciikseen terveyskuntoaan?”
ja "Mistd saat tirkeitd kuituja?” Viitteet puolestaan olivat timin tyylisid: “Tilapdinen
unettomuus on ihan normaalia useimmilla meisté joskus.” Visailu toteutettiin Kahootilla,

joka on nuorille tuttu pelillinen sovellus.

Ohjeita Kahootin kiyttd6n muun muassa Joensuun Mediakeskuksen Pedanetista: hteps://

peda.net/joensuu/jm/oio/alakoulu/kt

#Rasti2: Unelmien ty6- tai opiskeluelimin valokuvakollaasi
Tehtivini oli katsoa ympiristéd uusin silmin. Liikunta ja luonto virkistdvit aivojamme, ja
kun keskitymme havainnoimaan ympiristdamme tarkasti, se voi jopa inspiroida meiti tai
antaa vastauksia elimimme pulmiin.
Obhje:
*  Tee kivelylenkki, jonka aikana etsit luonnosta sellaisia kohtia, jotka kuvastavat sinun
unelmiesi ty6- tai opiskeluelimii.
*  Otayksi tai useampi kuva (voit tehdi myos kuvista kollaasin). Voit kiyttdd pussista
18ytyvid pikku hahmoja kuvan rekvisiittana ja lavastaa kuvaasi muutenkin ympi-
ristostisi [6ytyvilld luonnonmateriaaleilla tai vaikka roskilla.

* Siilytd kuva seuraavan viikon tapaamiseen, jossa kdyddin tehtivi ldpi.

Kuva 2. Unelmien ty6-
tai opiskeluelaman
kuvaaminen pienten
hahmojen avulla.
Jussila, M. 2020.
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#Rasti3: Héir6runon 1. osa
Hirérunotehtivissi kirjoitettiin ohjatusti satunnaisia sanoja. Ohje:
Ota muovitaskusta rastin tehtivilappu mukaasi. Kirjoita vastaukset kotona ja siilyti timi

vastauspaperi seuraavaan viikkoon. Vastaa seuraaviin kysymyksiin:

1. Asia tai esine, jota ilman et voi olla

2. Lempivarisi

3. Toinen nimesi

4. Ensimmainen asia, jonka naet, kun katsot jaakaappiisi
5. Lempivuodenaikasi

6. Sinulle tarkein henkilo

7. Haaveammattisi

Esimerkkivastaukset:
1. Huulirasva
2. Keltainen

3. Mirjami
4. Maito
5. Kevat
6. Reino

7. Arkkitehti

Hirérunon 2. osa tehtiin mydhemmin verkossa seuraavalla valmennuskerralla. Tehtivini
oli muuttaa Tommy Tabermannin runoon Esijd, Edithii ajatellessa punaisella merkittyihin
kohtiin omat vastaukset tehtivin ensimmaiisesti osasta ja julkaista Discordin keskustelussa

uusi oma versio runosta muiden luettavaksi.
Etsija, Edithii ajatellessa

Etsin 1. yksindisyytti.
Loysin 2. korkean vuoren.
Etsin vuorelta 3. erakkoa.
Loysin 4. sissijoukon, liityin.
Etsin siltaa yli virran.

Loysin kisien ja jalkojen
parskivin riemun.

Etsin 5. ndyrai kuuntelijaa.

Léysin 6. naisen, toverin.
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Etsin lohdutusta,
minulle annettiin.
Loysin lohdutettavan.

Voin tulla 7. onnelliseksi.

Esimerkki hirorunosta:

Etsija, Edithid ajatellessa

Etsin 1. huulirasvaa.

Léysin 2. keltaisen vuoren.

Etsin vuorelta 3. Mirjamia.
Loysin 4. maitoa, liityin.
Etsin siltaa yli virran.
Léysin kisien ja jalkojen
parskivin riemun.

Etsin 5. kevatta.

Léysin 6. Reinon, toverin.
Etsin lohdutusta,

minulle annettiin.

Loysin lohdutettavan.

Voin tulla 7. arkkitehdiksi.

#Rasti4: Lisnioloharjoitus

a. Rastin tavoitteena oli mielen rentoutuminen:

b. Etsi metsistd tukeva puu, joka tuntuu mukavalta ja kutsuu sinua luokseen.

c. Asetu seisomaan selkd puuta vasten.

Suuntaa katse alaspiin tai sulje silmisi.

e. Tunne puu kehoasi vasten. Huomaatko puussa limpéi tai tuulen aiheuttamaa huojun-

taa? Tuntuuko puu vakaalta? Voiko siihen luottaa ja nojata koko painolla?

f. Hengitd keuhkoihisi raitista ilmaa, luonnon voimaa. Puhalla kaikki ikivit ajatukset

pois mielestdsi. Olet osa luontoa.

g. Kiitd puuta. Olet vapaa jatkamaan matkaasi.
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# Rasti5: Mini olen ylpei
Tilli rastilla sai ottaa muovitaskusta esille peilin ja kertoa peilissd nikyville henkilélle,

mistd asiasta itsessisi olet erityisen ylped.

Kuva 3. Kuvituskuvassa inminen kertoo peilille, mista asiasta on itsestaan ylpea. Pixabay

Palautetta valokuvasuunnistuksesta. Valokuvasuunnistus heritti mukavasti kiinnostusta
valmentautujien keskuudessa heti ensimmiiselld viikolla. Luova ja pelillistetty litkuntamuo-
to sopi hyvin korona-ajan tuomiin rajoituksiin ja mahdollisti loistavasti tarkoituksellisen
ulkoilun ja litkuntahetken yksin tai pienessi porukassa. Vihjeiden jakaminen sujui helposti
Discordin kautta, ja innokkaimmat rastien etsijit ilmoittivat kdyneensi rasteilla ja lihettivit

my®ds kuvia itsestdin rastipaikoilla.
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11.2 TUNNEJANA PADLETISSA

Tunne on ihmisen ensisijainen keino kisitelld tietoa, ja timi korostuukin erityisesti ihmisten
vilisessd vuorovaikutuksessa. Ihmisen on tunnistettava tunteita itsessd ja muissa ja osattava
myds samaistua toisen ihmisen tunteeseen. Tunnetaitoihin kuuluu kyky tunnistaa omia
sekd muiden tunteita, nimeti niitd, ymmirtii, mistd tunteet syntyvit, ja vaikuttaa niiden
ilmaisemiseen. Tunnetaidot ovat tirkei osa itsetuntemusta, eliminhallintaa seki sosiaalisia
taitoja. (Jalovaara 2005, 39, 95-96.) Tunteiden ilmaisemiseen taas liittyy paljon nonverba-
liikkaa, kuten kasvojen ilmeiti ja kisien liikkeitd, joita etivalmennuksessa on todella vaikea
paastd tulkitsemaan. Vaarana voikin olla, ettd tunteiden kisittely jad hyvin pintapuoliseksi.
Halusin kuitenkin rohkeasti kokeilla tunnetaitojen harjoittamista ja pienen pohdiskelun
jilkeen keksin menetelmiksi tunnejanan. Tavoitteeni oli osallistaa menetelmilli kaikki
osallistujat jollakin tavalla, mutta kuitenkin niin, ettei kenellakdin tulisi kiusaantunutta

tai ahdistunutta oloa.

Tunnejanan toteutus. Aluksi piirsin Padletiin janan, jonka toinen pai edusti helppoja tunteita
ja toinen hankalia tunteita. Jokaiselle tuolla kerralla Discordissa mukana olleelle annoin
kaksi eri tunnetta yksityisviestilld: toinen tunteista oli tarkoituksellisesti positiivisempi ja
toinen negatiivisempi. Linkin Padletiin liitin yleiseen keskusteluun, jolloin kaikki paisivit

nikemiin sen helposti.

Tehtivinanto nuorille. Sijoita tunteet janalle sellaiseen kohtaan, millaiseksi ne koet, ja kirjoita

perdin, missd tunne mielestisi kehossa tuntuu.

Kun kaikki olivat merkinneet annetut tunteet janalle, kivimme niit4 ldpi niin, ettd mind jut-
telin ddnikanavan kautta ja valmentautujat kirjoittivat kanavan keskusteluun kommentteja.
Keskustelu soljui mukavasti haastavasta aiheesta huolimatta, ja useimmilla vaikutti olevan
halu kertoa tunteista ja niiden fyysisistd vaikutuksista. Loppuun katsoimme ja kuuntelimme
rauhassa vieli YouTubesta Emilia Kujalan tekemin Tunteet kehossa — kehotuntemusten
havainnointi -videon, joka rauhoitti kehon ja mielen. Niin purimme tilanteen ja jitimme

menetelmin taaksemme.

Arviointia tunnejanasta. Mielestini menetelmi onnistui hyvin, ja kaikki paisivit osallis-
tumaan teeman kisittelyyn oman halunsa mukaan. Discord toi todellakin oman lisinsi ja
vaikeutensa teemaan, mutta uskon, ettd monelle mukana olleelle timi oli kuitenkin hel-
pompi tapa kisitelld tunteita kuin jos olisimme olleet ryhmini fyysisesti samassa paikassa.
Yksi merkittivi seikka oli paittid harjoitus jollakin positiivisella ja rauhoittavalla tavalla,
jotta negatiiviset tunteet eivit jii paillimmaiisend mieleen. Myos keskustelu harjoituksesta

ja sen herittimisti ajatuksista oli tirkedi niin minulle ohjaajana kuin osallistujillekin.
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11.3 BONGAUSBINGO

Bongausbingon tavoitteena oli saada valmentautujat nousemaan ylos tietokoneiden direlcd
ja lihtemdin ulos. Liikunnan edistimisen lisiksi menetelmd mahdollisti ympiristén ha-
vainnoinnin eri tavalla ja sitd kautta keskittymisen ja tietoisen lisniolon harjoittamisen.
Jilleen kerran oli valittava sellainen tapa ohjata liikuntaa, etteivit ihmiset kokoontuisi
samaan paikkaan ja litkuntatehtivi olisi kuitenkin kaikkien mahdollista toteuttaa ilman
erityisid vilineiti tai litkuntapaikkaa. Bingo ei siniinsi ole uusi idea edes liikunnan yhtey-
dessd, mutta se on varioitavissa moneen erilaiseen teemaan ja paikkaan sopivaksi. Usein
bingolappuja nikeekin jaettavan esimerkiksi museoissa tai muissa kulttuurikohteissa lihinna

lasten viihdykkeeksi tai erilaisissa juhlissa yhtend ohjelmanumerona.

Bongausbingon toteutus. Bingoon voi valita mieleisensi teeman tilanteen, kohderyhmin tai
vaikka vuodenajan mukaan. Teeman lisiksi paditetiin, kuinka monta bongattavaa asiaa
bingoon halutaan ja missi bingo suoritetaan. Bingon tiyttiminen voi olla my®s kilpailu,
ja tillin suorittamiselle on hyvd mairittdd jokin aikaraja. Bingolapun ei tarvitse aina olla
paperinen, vaan sen voi toteuttaa myds digitaalisena kuvana, jonka osallistujat saavat esimer-
kiksi viestilld dlypuhelimeen. Asioiden bongaaminen voidaan myés todentaa niin ettd niistd

tulee ottaa kuvat, joista tehdiin kollaasi tai jotka lihetetdin bingoa ohjaavalle henkilélle.

éhdg.

ra15
,7/

lisaa kuva Discordin #viikkoliikuntakanavalle.

JARVI TAI | gyiin T LNNUNLAULY
JOKI FY[]IIIE!IL! KY-| a1 simsutus
i PHRA X
’ |

HARAVA PERHONEN,
TR LepeD KARPANEN TRI | HYMY

B ULKOKUN- | KELTRINEN
KRBy TOILU- TRAKKI TRI
LAITE PIPO

Kuva 4. Bongausbingon tehtavia. Jussila, M. 2020.
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PeliKlaanin bongausbingoon valikoitui teemaksi ulkoilu ja positiiviset seki keviiset asiat.
Kaikki saivat samanlaisen lapun, silli kyseessi ei tilld kertaa ollut kilpailu. Se misti ja miten
kukin asioita bongasi, oli vain osallistujan oman mielikuvituksen rajoittamaa. Bongausbingo
toteutettiin paperiversiona. Bingolaput oli etukiteen suljettu kirjekuoriin, joiden paille
kirjoitettiin, milloin kuoren saa avata. Kirjekuoret toimitettiin valmentautujille tydpajan
viikkotoimituksen yhteydessi ja niin pystyttiin vilttimiin ylimiiriiset kontaktit. Niin

viikkoliikunnan tehtivi siilyi yllityksenid kaikille viimeiseen asti.

Palautetta bongausbingosta. Bongausbingo viritti mukavat keskustelut Discordissa heti
kuorien auettua, ja osa jakoi jopa kuvan itsestiin tdyden bingolapun kanssa. Moni osallis-
tujista kertoi kivelleensd kotinsa lihiympiristossd jopa useamman kilometrin saadakseen
lapun tiyteen. Myés luovia keinoja oli kiytetty: joku oli hymyillyt itselleen lasin kautta, ja
toinen taas oli bongannut keltaisen takin ohi ajaneen rekan kuskin pailtd. Valmentautujien

kommentteja bongausbingosta:

HAUSKA OLI

OUI KYLLA YULATTAVAN
HELPPO JA HAUSKA
TEHTAVA

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa

85



86

LAHTEET

Jalovaara, E. 2005. Tunnetaidot tiedon rinnalla kasvatuksessa. Pilot-kustannus.
Jussila, M. valokuvat ja tehtdviarkki.

Joensuun Mediakeskus. Kahoot-tietokilpailu. https://peda.net/joensuu/jm/oio/alakoulu/
Kkt [viitattu 26.8.2020].

Kangasniemi, J., Reitti, M. & Sillanpdi-Reitti, T. 2009. Luonto- ja elimysliikunta. E-kirja.
Saatavissa: https://peda.net/jyvaskyla/litkkuvakoulu/materiaalipankki/klo/lje:file/downloa-
d/8a6082a76b667b6e8651ccd64963157270622c8b/61-koululiik_luontoliikunta_netti.pdf
[viitattu 26.8.2020].

Karppinen, S.J. A. & Latomaa, T. 2007. Elimyksesti ja kokemuksesta teoriaa ja kidytintdi.
Teoksessa Karppinen, S. J. A. & Latomaa, T. (toim.) Seikkaillen elimyksii. Seikkailukas-

vatuksen teoriaa ja sovelluksia. Tampere: Juvenes Print, 11-20.

Kujala, E. 2019. Tunteet kehossa. Julkaistu 24.1.2019. YouTube-video. https://www.youtube.
com/watch?v=uqD1V{VyOio [viitattu 26.8.2020].

Lempinen, J. 2007. Seikkailukasvatuksella arjen hallintaan. Teoksessa Karppinen, S. J. A.
& Latomaa, T. (toim.) Seikkaillen elimyksii. Seikkailukasvatuksen teoriaa ja sovelluksia.

Tampere: Juvenes Print, 139-152.

Pixabay. Saatavissa: https://pixabay.com/fi/. [viitattu 1.6.2021].

Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittamassa


https://peda.net/joensuu/jm/oio/alakoulu/kt
https://peda.net/joensuu/jm/oio/alakoulu/kt
https://peda.net/jyvaskyla/liikkuvakoulu/materiaalipankki/klo/lje:file/download/8a6082a76b667b6e8651
https://peda.net/jyvaskyla/liikkuvakoulu/materiaalipankki/klo/lje:file/download/8a6082a76b667b6e8651
https://www.youtube.com/watch?v=uqD1VfVy0io
https://www.youtube.com/watch?v=uqD1VfVy0io
https://pixabay.com/fi/

12 PELILLISYYDEN
PROJEKTIRYHMA

Minna Porvari

Pelit ovat varsinkin nuorten suosima harrastus ja monelle myds ammattihaave. Vaikka
pelien parissa tyoskentely jdisi tulevaisuudessa vain harrastukseksi, monilla hyvin erilaisilla
ammattialoilla on hyddyllisti tiedostaa pelillisyyden mahdollisuudet. Pelien ja pelillisyyden
suunnittelussa vaadittavia tydelimitaitoja tarvitaan muillakin aloilla. Kun niiden taitojen
harjoittelua lihestytiin pelillistimisen kautta, voidaan parhaimmassa tapauksessa hyddyn-

tdd harrastuneisuutta ja mielenkiintoa peleihin, vaikka pelillistimisen kohde on aivan muu.

Kun pelillisyyden projektiryhmin valmennusta alettiin suunnitella, pditettiin vallitsevan
koronatilanteen vuoksi siirtyd lihivalmennuksesta verkkototeutukseen. Valmennus to-
teutettiin kokonaan Discord-alustalla. Valmennukselle perustettiin oma palvelin, johon

valmennettavat, hankkeen tydntekijit ja vierailevat puhujat kutsuttiin.

Valmennus oli vapaachtoista ja maksutonta osallistujille. Asiakkaat ilmoittautuivat mu-
kaan joko oman ohjaajansa kautta tai suoraan kouluttajana toimineelle TKI-asiantuntija
Minna Porvarille. Kaikki yhteydenpito valmennettavien kanssa tapahtui Discordin kautta.
Valmennettavat lisisivit Discordissa kouluttajan kaveriksi, jotta yhteydenpito onnistuisi
riippumatta kenenkain yksityisyysasetuksista ohjelman sisilld. Tamin jilkeen valmennet-

tavat saivat kutsulinkin palvelimelle.

Pelillisyyden projektiryhmi -palvelimella valmennukseen osallistuvien tuli muuttaa nimi-
merkikseen oma etunimi kommunikaation helpottamiseksi. Lisiksi jokaiselle palvelimella
olevalle annettiin asianmukainen rooli sen mukaan, miksi hin oli palvelimelle tullut.
Valmennettaville annettiin Pelillisyystiimi-rooli, ja hankkeen henkilokunnalla oli Y1l3-
pito-rooli. Muiden vierailijoiden rooli oli Vierailija ja ohjaajien, esimerkiksi palvelimella

olleiden tyovalmentajien, rooli oli Ohjaaja.

Palvelimelle kutsuttiin myss MEEG6-botti, joka oli miiritetty laskemaan kokemuspisteitd
jokaiselle heidin lihettimistiin viesteisti. MEEG oli mukana yhteni esimerkkini pelil-
listimisestd. Botti kerisi pisteet tulostaulukkoon, joka oli nihtivissi Discordin sisilli tai
botin hallintasivulla. Botti ilmoitti tekstikanavalla aina, kun joku oli kerdnnyt tarpeeksi
pisteitd seuraavaan tasoon. Erilaisia Discord-botteja olisi ollut mahdollista hyddyntii vield
laajemmin valmennuksessa, mutta usein suosituimpien bottien hyddylliset lisiominaisuudet
ovat maksullisia ja vaativat aikaa vievidi asetusten sidtimistd. Nimi eivit olleet tarpeen

valmennuksen toteutumista varten.
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Jokaisella valmennuskerralla kokoonnuttiin samalle puhekanavalle. Valmennettavat saivat
osallistua puhumalla tai kirjoittamalla tekstikanaville. Palvelimelle luotiin useita tekstika-
navia, jotka oli jaoteltu omiin luokkiinsa. Info-luokassa oli tervetuloa-tekstikanava, jossa
Discord ilmoitti aina kun joku liittyi tai lhti palvelimelta, sekd info-kanava, jolla kouluttaja

ja muut yllapitijit tiedottivat ajankohtaisista valmennukseen liittyvistd asioista.

Toinen tekstikanavia varten luotu kategoria sisilsi yleisen, kaikelle viestimiselle tarkoitetun
kanavan, teema- ja aihetoiveille varatun kanavan seki pohdintatehtivii varten luodun ka-
navan. Kun valmennuksessa alettiin tydstid Savoset Mikkelin toimeksiantoa, sitd varten
luotiin oma luokkansa, joka sisilsi tekstikanavat toimeksiannon kuvaukselle, ideoinnille

seki suunnittelun dokumentointia varten. (Ks. kuva 1.)

Pelilisyyden projektiryhm
[ yyden projektiy

"

Tervetuloa palvelimelle #1-10!

@ AIHEET:

@ L

Kuva 1. Pelillisyyden projektiryhman Discord-palvelin

Teemat ja tehtdvit -luokan alle listattiin jokaiselle tapaamiskerralle oma tekstikanavansa,
joka sisilsi sen piivin aiheet ja materiaalit, kuten linkit ja kuvat. Lisiksi jokaisen kerran
esitysmateriaali seki kouluttajan muistiinpanot laitettiin kanavalle, jotta valmennettavat
pystyivit halutessaan palaamaan niihin jilkikiteen tai poissaolon sattuessa tarkistamaan,

mitd oli kisitelty.

Discordin lisiksi kidytdssi oli Padlet-alusta verkossa sekid Google Forms -kyselylomake.
Padlet-alustoja oli valmennuksessa mukana kolme: videopelaamisen hyodyt ja haitat, hyvii
ja huonoa pelillistimistd seki pelillisyys ja eettisyys. Alustalla oli viittimii tai kysymyksii,

joita valmennettavat saivat kommentoida anonyymisti. Vastaukset kiytiin keskustellen lipi.
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Google Forms -kyselylomake oli esimerkki pelillistetysti kyselylomakkeesta. Valmennettavat
saivat kertoa, millaisia he olisivat pelihahmoina valitsemalla muutamien luonteenpiirtei-
den kesken ja keksimilli itselleen erityispiirteitd, kuten erilainen maailmankatsomus” tai

» . LRl
realisti”.

12.1 VALMENNUKSEN TEEMAT JA SISALTO

Pelillisyyden projektiryhmissi tutustuttiin kahdeksan viikon aikana pelillisyyteen ja sithen
liittyviin teemoihin. Ryhmissi kiytiin lipi, miten pelillistiminen miiritelldin, miti peli-
mekaniikat ovat ja millaisia pelimekaniikkoja on olemassa. Ryhmissi katsottiin myds, mitd
pelisuunnittelu sisiltid sekd mitd pelillisilld elementeilld tarkoitetaan. Kdytinnénliheisempii
aiheita olivat pelisuunnittelun tydkalut, hyotypelit seki toimeksiannon tyéstiminen Savoset
Mikkelin asiakkaille. Ensimmaisilld neljilld valmennuskerralla tutustuttiin yleisesti pelilli-

syyteen ja sen kdyttokohteisiin ja jilkimmaisilli neljilld kerralla keskityttiin toimeksiantoon.

Valmennuksessa oli mukana pelikasvatuksen teemoja. Pelikasvatuksella pyritidn yleisesti
ehkiisemiin pelaamisen haittoja, parantamaan pelilukutaitoa seki lisdimiin tietoa pelaa-
misen eri ulottuvuuksista. Ryhmissi pohdittiin pelillistimisen hyvid ja huonoja puolia seki
pelillistimisen eettisyyttd. Keskustelua herittivit erityisesti kysymys siitd, aiheuttavatko
videopelit vikivaltaa, sekd niin kutsutut loot boxit eli uhkapelaamista vastaavat sisillot

peleissi.

Valmennettavilla oli harrastuneisuutta ja kiinnostusta peleji ja pelaamista kohtaan. Tami
tausta helpotti esimerkkien ottamista videopelimaailmasta, silli monet pelillistimisen
periaatteista ja keinoista olivat valmennettaville tuttuja pelien parista. Keskustelua syntyi
herkisti aiheista, jotka pitivit seki pelillistimiseen ettd viihdepelien maailmaan. Harras-
tuneisuuden kautta Discord oli monelle valmennettavalle jo entuudestaan tuttu alusta.
Verkkovalmennus toi kuitenkin kontaktin luomiseen omat haasteensa etenkin niiden
osalta, joille alusta ei tuntunut omalta. Koko valmennuksen ajan osallistujat saivat puhua
tai kirjoittaa kommenttinsa oman valintansa mukaan. Alustan tuttuus ja verkkotydskentely
olivat my®s haittaavia tekijoitd, silld verkkovalmennusta ei vilttimittd pidetty niin vakavasti

otettavana kuin lihivalmennusta.

Discord-valmennuksessa on suuri paino ohjaajan kyvylld luoda ihmissuhteet verkossa.
Vaikka kouluttajalle alusta oli hyvin tuttu, se ei vilttimittd kaikista osallistujista tuntunut
luontevalta tai helppokiyttdiseltd. Discord on luonteeltaan rento, ja sellaiseksi kiyttijit sen
tavallisesti myos mieltdvit. Téstd syystd verkkovalmennukseen osallistuminen Discordin
kautta saattoi tuntua ristiriitaiselta valmennettavista. Matalan kynnyksen alustana ja tie-
tynlaista anonymiteettia tarjoavana Discord kuitenkin mahdollisti avointa keskustelua esi-
merkiksi mielenterveysongelmista ja oppimisvaikeuksista. Keskustelun tuloksensa sovittiin
esimerkiksi, ettd kouluttaja laittaa jokaisen tapaamiskerran muistiinpanot valmennettavien

saataville.
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Mitéi haittaa pelaamisesta voi Mité hystyé i i i mitééin? i Millaisia tunteita pelaaminen
olla? muuhun eléiméén, esim, aiheuttaa?
a ajankayttoon tai kavereihin?

& Anonymou:

& Anonymous
Kuink rikkos ihmissuntaet

Kuva 2. Padlet-alusta: Pelaamisen hyddyt ja haitat

Pelillistamistd lihestyttiin aluksi teorian ja todellisten soveltamiskohteiden kautta. Kiytti-
jilihtoisyys ja suunnittelun tirkeys nousivat toistuviksi teemoiksi. Valmennettavat jakoivat
jonkin verran kokemuksiaan kisiteltivien aiheiden parissa (ks. kuva 2), mutta osa aiheista oli
heille tdysin uusia. Teemat ja esimerkit olivat todellisia aiheita, ja valmennuksessa kiytettiin
alan oikeaa termistdd. Tissd suhteessa uutta, teoriapainotteista asiaa tuli valmennettaville

litan paljon, miki nikyi keskusteluun osallistumisessa.

Syksyn nopeiden, koronan aiheuttamien suunnitelmamuutosten takia lopullinen valmennus
ei ollut jokaisella tapaamiskerralla riittdvin osallistavaa. Myds ryhmitydskentely verkossa
osoittautui ennakoitua vaikeammaksi. Pelillistimisessi ja pelisuunnittelussa valtaosa tyos-
kentelysti on yhdessi keskustelua ja suunnittelua, joten yhteisen toimeksiannon tyéstiminen

oli ajoittain haastavaa.

12.2 PELILLISTETTY TAUKOTOIMINTAVIIKKO

Ennen toimeksiannon ottamista esille valmennuksessa keskusteltiin toimeksiannon tarpeesta
ja tavoitteista Savoset Mikkelin tyévalmentajien Leena Wahlstromin ja Riikka Alkiomaan
kanssa. Savoset Mikkelin asiakaskunta koostui kehitysvammaisten tydtoiminnassa olevista
henkil8isti, ja heidin toiveensa toimeksiannon suhteen liittyivit taukotoimintaan ja sen

piristimiseen. Sovittiin, ettd pelillistiminen ei tulisi koskemaan itse tyon tekemisti.

Toimeksiannon tuloksena syntyi pelillistetty taukotoimintaviikko, joka sisilsi taukotoimin-
tatehtivid viidelle piiville. Taukotoimintaviikon tavoitteena oli saada Savoset Mikkelin asi-
akkaille vaihtelua tydn arkeen. Tyovalmentajille toimitettiin ohjeistus, joka sisilsi kuvauksen

taukotoimintaviikon valmisteluista ja tehtivisti. Viikon tehtivit oli jaoteltu jokaisen piivin
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paitehtivdin sekd mahdollisuuksien ja mielenkiinnon mukaan toteutettaviin lisitehtaviin.
Jokaisesta tehtdvisuorituksesta sai suoritusmerkinnin paperille tai flippitaululle, jonka tuli

olla kaikkien nihtivissi.

Tydvalmentajia ohjeistettiin keksim#in yhdessi ryhmin kanssa yhteinen tavoite tauko-
toimintaviikolle. Yhteinen tavoite saattoi olla esimerkiksi, ettd kaikki tekisivit parhaansa
ja osallistuisivat vihintdin kahteen toimintaan tai ettd ryhmi yhdessd pyrkisi kerddmiin

mahdollisimman monta suoritusmerkintii.

Taukotoimintaviikon ensimmiinen piivi keskittyi mielen hyvinvointiin, ja tehtivini oli
etsid kappale, joka kuvasti pdivin tunnelmia. Jokainen selitti, miksi valitsi juuri sen kap-
paleen, ja muut osallistujat saivat kertoa, millaisia tunteita kappale heritti. Toisen piivin
teema oli aivojumppa, ja tehtdvit olivat erilaisia koordinaatioon liittyvii harjoituksia. Kol-
mannen piivin teema oli liikunta. Jokaisen osallistujan tuli vuorollaan nimeti kehon osa
tai lihas, johon yhdessi keksittiin venytys tai jumppaliike. Neljinteni pdivini keskityttiin
luovuuteen valokuvaustehtivien avulla. Tehtidvinantoja oli kolme erilaista, esimerkiksi
tyokaverin valokuvaaminen niin, ettd hin niyttdd yhed ylvailed kuin keskiajan kuninkaal-
liset. Viidennen eli viimeisen taukotoimintapdivin teema oli rentoutuminen ja tehtivini

oli rentoutusharjoitus.

Viiden tehtivipiivin jilkeen taukotoimintaviikon osallistujat palkittiin ja kunniamainin-
nat jaettiin. Pddperiaatteena oli, ettd kaikki osallistujat palkitaan ja yrittiminen on yhti
arvokasta kuin onnistuminen. Joko tydvalmentajat tai osallistujat yhdessi saivat paiteid,
kenelle kunniamaininnat jaetaan. Kunniamainintojen kategoriat olivat viikon ahkerin

suorittaja, notkeimmat aivot, viikon liikuttavin ja parhaan valokuvan kunniamaininta.
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13 "SAATIIN OLLA HENGESSA
MUKANA"” - VUOROVAIKUTUSTA
VERKOSSA

Jani Lehtinen

Kesikuussa 2020 PeliKlaani-hankkeessa toteutettiin verkkotydpaja Mikkelin Savosetin
monipalvelukeskuksen kehitysvammaisten ryhmille. Tydpaja oli alun perin suunniteltu
lihitoteutukseksi, mutta koronan takia se siirrettiin suoraan verkkoon. Verkkotydpajaan

osallistui yhteensi viisi Savosetin kuntoutujaa.

Verkkotyopajat toteutettiin Teamsin vilitykselld niin, ettd Savosetin ryhmi istui ohjaajiensa
kanssa tydkeskuksen kokoushuoneen poydin diressi ja seurasi PeliKlaanin ohjaajien esi-
tyksii ja ohjeita kokoushuoneen niytsltd. Viikon vilein jirjestettivid tydpajoja oli yhteensi
nelji. Tydpajat sisilsivit mediakasvatusta, tarinallistamista, minipeliaihion tekemisti seka
Savosetin arjesta kertovan videon suunnittelua ja kuvaamista. Tehtivinannot toteutettiin
Teamsin vilitykselld ja Powerpoint-esitysten tukemana. PeliKlaanin ohjaajat seurasivat ja
ohjasivat tyopajan kulkua kameran vilitykselld. Tyopajalla mukana olleet Savosetin ohjaajat

opastivat ja auttoivat ryhmii tehtivien tekemisessi.

naytoélla. Wahlman, L. 2020.
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Ensimmadinen tydpaja. Ensimmiisessd tyopajas-
sa PeliKlaani-hankkeen ohjaajat ja Savosetin Tyopaja I:n sisilto

tyopajalaiset esittiytyivit ja tutustuivat toi- . . .
yopd ytywat) ® PeliKlaanin esittely

Tydpajan pelisaannot
Nimilapun tekeminen
Valokuvauksen saannoét
Valokuvan ottaminen
toisesta kuvan kanssa

® Videon kasikirjoituksen
suunnittelu

siinsa sekd kivivit ldpi tyopajan pelisidntdji. °
Tydpajan ensimmiinen varsinainen tehtivi oli °
nimilappujen tekeminen ja valokuvien otta- °
minen kaverista nimilapun kanssa. Tehtivii .
varten tyopajalle oli hankittu valmiiksi kynii,
paperia ja tabletit, joilla valokuvat otettiin.

Valokuvaamista harjoiteltiin ennen kuvien

ottamista. Ensimmiiseen tydpajaan kuului

myds mediakasvatusosio, joka sisilsi sosiaali-
sen median kiyttdytymistd ja sdintoji. Tyopajan lopuksi tehtiin suunnitelma videosta,
jota kuvattaisiin Savosetilla seuraavan viikon aikana. Tydpajalla otetut valokuvar olivat

myos osana videota.

Savoset Mikkeli +++

Kuva 2. Kuvakaappaus ohjaustilanteesta PeliKlaani-hankkeen ohjaajan tietokoneen
naytolta. Lehtinen, J. 2020.

Savoset-videon toteutus. PeliKlaani-tydpajojen
tavoitteena oli tuottaa video, joka sisiltdd valo- Vilitehtiva

kuvia, videoita ja haastatteluja Savosetin tyGtoi- . .
® Savosetin toiminnan

video- ja valokuvaaminen
® Tyontekijoiden
haastatteluiden
tekeminen ja
videokuvaaminen

minnasta. Tydryhmille annettiin ensimmiisen
tyopajan jilkeen tehtiviksi kuvata Savosetin
tyontekoa yhden viikon ajan niin, etti toinen
kuvaa, kun toinen tekee toitd. Lisiksi tehtivini

oli suunnitella ja toteuttaa videohaastatteluja

Savosetin henkilokunnalle. Ensimmiisen tyo-

pajan aikana annettiin ohjeet videon tekemi-

seen, harjoiteltiin tablettitietokoneella kuvaamista ja pohdittiin haastattelukysymyksii.
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Ty6ryhmi ryheyi t6ihin ja kuvasi seuraavan viikon aikana reilun miirin videoita ja valoku-
via seki toteutti kolme videoitua haastattelua Savosetin henkilskunnalle. Valmiit video- ja
kuvatiedostot toimitettiin PeliKlaani-hankkeen editoitavaksi, ja seuraavien viikkojen aikana

videoista ja kuvista koostettiin 10-minuuttinen Savosetin arjesta kertova video.

Toinen tydpaja. Toisessa tydpajassa annettiin
tehtiviksi pohtia, miltd kukin niyttiisi peli- Tyapaja 2:n sisilto
hahmona. Tidmin jilkeen jokainen piirsi oman ® Pelihahmon tekeminen:
pelihahmonsa paperille. Pelihahmon piirtimi- milta nayttaisimme
nen aiheutti mielenkiintoista keskustelua. Mo- pelihahmoina?
net halusivat pohtia my6s hahmon nimei ja ® Pohdinta, minka esineen
misti pelistd hahmo on. Seuraavaksi pyydettiin tai asian pelihahmo
miettimiin ja piirtimiin esine tai asia, jonka ottaisi mukaan autiolle
pelihahmo ottaisi mukaan autiolle saarelle. saarelle
Piirtimisen jilkeen jokainen otti valokuvan ® Kuvan ottaminen
omasta piirustuksestaan. pelihahmosta

® | opuksi kysymys
Tydpajan aikana puhuttiin myds musiikista ja lempimusiikista

kysyttiin jokaisen osallistujan lempibiisii tai
lempibindii. Vastauksina saatiin Nightwish, Metallica, Irina, persiankieliset haikeat laulut

ja itse tehdyt laulut.

Kuva 3. PeliKlaani-tyopajalaisen ottama kuva omasta pelihahmopiirustuksesta. Nime-
toén kuvaaja.
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Kolmas tyopaja. Kolmannen tydpajan alussa
kysyttiin kuulumisia edellisend viikonloppuna
vietetystid juhannuksesta. Jokainen kertoi vuo-
rotellen, mité teki juhannuksena. Téssd tydpa-
jassa jatkettiin piirtimisti. Ryhmii pyydettiin
ensin muistelemaan edellisen viikon piirros-
hahmoja ja sen jilkeen piirtdimiin piirros-
hahmolle autio saari. Mietittiin my®s, olisiko
saarella eldimid ja kasveja tai jotain muuta mie-
lenkiintoista. Seuraavaksi ryhmii pyydettiin

listaamaan asioita, joita pitii osata, jotta parjid

Tyopaja 3:n sisilto

® Aution saaren
piirtdaminen

® Pohdinta, mita pitaa
osata, jotta parjaa autiolla
saarella

® Piirroshahmojen
yhteistyd autiolla saarella

® Kuvan ottaminen
autiosta saaresta

autiolla saarella. Piirtdmisen jilkeen otettiin

valokuvat piirustuksista ja listoista.

Lopuksi tehtivini oli keskustella porukalla, miten jokaisen piirroshahmot voisivat tehdi
yhteistydtd saarella. Millaisilla taidoilla hahmot voisivat auttaa toisiaan? Vastauksena tuli,
ettd esimerkiksi metsistyksestd olisi hydtyd, jos toisella olisi ruoanlaittotaidot. Myés souta-
misesta olisi hy6tyd, jos toisella olisi kartanlukutaitoa. Savosetin ohjaaja auttoi pohdinnassa
ja kysyi ryhmaleid: “Jos jokainen teistd neljdstd asuisi omalla autiolla saarella, niin miten
voisitte auttaa toisianne?” Syntyi mielenkiintoista pohdintaa, kuten etti yhdelld pitdisi olla
vene, toisella rakennustaito, kolmannella kartta ja neljinnelld kartanlukutaito. Seuraavak-
si mietittiin, miten saarien vililld pidettdisiin yhteyttd. Vastauksena tulivat savumerkit,

pulloposti ja hitdraketti.

Neljis tyopaja. Neljinnessd ja viimeisessi tyd-

pajassa katsottiin ensimmiiselld viikolla kuva- - .
Tyopaja &4:n sisalto

tusta materiaalista koostettu Savosetin arjesta A )
Valmiin videon katsominen

kertova video. Videon katsomisen jilkeen tyo-
® Videon nimisuunnittelu

® Digitaalinen palaute-
lomake ja -keskustelu

paja antoi palautetta videosta:

"Mukavan kuuloinen”

"Oli hyva, etta oma nimi paasi mukaan

videoon”

"Biisi oli hyva”

"Video oli hyva, hyvin editoitu”
"Savosetin tyd tuli nakyvaksi”

Seuraavaksi mietittiin nimii videolle. Nimivaihtoehtoja tuli useita: PeliKlaani-jengi, Sa-
voset-porukka, Savoset, tyd, tydilo, tyévalmennus, valmennus, tydtoiminta ja PeliKlaani.
Lopulta videon nimeksi tuli Ty6n iloa ja tarinoita Savosetista”. Tydpajan jilkeen videolle

tehtiin vield viilauksia ja lisiyksid ennen lopullisen version julkaisua.
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Viimeisen tydpajan lopuksi ryhmii pyydettiin antamaan palautetta PeliKlaani-tydpajoista

valitsemalla annetuista kuvista yksi, joka kuvaa parhaiten tydpajoja.

1 2 3

100%, n=4

Kuva 4. Palautekyselyn tulokset. Nelididen kuvat Pixabay. Purhonen, K. 2020.

Kaikki niyttivit olevan tyytyviisid ja valitsivat ensimmaiisen kuvan, jossa oli iloinen piir-

roshahmo. Perusteluiksi valinnalle kerrottiin:

"Valitsin vaihtoehdon 1, koska paasin videolle mukaan”
"Tekeminen oli kivaa, erityisesti nimilapun tekeminen”
"Mukavanoloinen tyopaja vaikka vahan jannitti”

"Oli mukavaa olla videolla ja sai olla mukana tydpajoissa”
"Leena-ohjaaja innosti tydpajaan”

"Tykkasin kuvata valokuvia ja videoita”

"Mukava porukka”

Tyon iloa ja tarinoita Savosetista -videon ensiesitys. Tyon iloa ja tarinoita Savosetista -video
julkaistiin 8.9.2020 ja julkaisulle jirjestettiin ensiesitystilaisuus YouTubessa. Ensiesityksen
ajankohta ilmoitettiin Savosetiin, jossa videon tekoon osallistunut PeliKlaani-tyéryhmi,
henkilokunta ja muut asiakkaat piisivit osallistumaan ensiesitykseen interaktiivisesti

keskustelemalla ja kommentoimalla videota esityksen aikana.

)) Katso Tyon iloa ja tarinoita Savosetista -video tasta:

https://www.youtube.com/watch?v=294gnEU71mw
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Kuva 5. Savosetin PeliKlaani-tyopajalaiset paasivat osallistumaan Tyon iloa ja tarinoita
Savosetista -videon ensiesitykseen YouTubessa. Wahlman, L. 2020.

Loppukeskustelussa pohdittiin vield, miltd esitys vaikutti ja minkilainen tuntuma verk-
kotydpajasta jii osallistujille. Keskustelussa tuli ilmi, ettd pelillisyys ja digitaalisuus kuu-
luvat myds kehitysvammaisille ja ovat tdrkei asia osallisuuden ja tasa-arvon kokemuksen
syntymisessi. Vaikka korona-aika on kaventanut monen kuntoutujan ja valmentautujan
sosiaalisia kontakteja, koronasta 16ytyi myos hydtyji osallistujien mielestd. Eris osallistuja
totesi: “Verkossa toteutettu tyopaja oli turvallinen korona-aikana.” Palautteena saatiin myds
vahva viesti osallisuudesta: “Saatiin olla hengessi (PeliKlaanin) mukana.” Timi on vahva
viesti kehittdjille ja ammattilaisille: kehitysvammaisten osallisuus digitaalisuudesta ja yh-
teiskunnan ilmidistd tarvitsee vield paljon tydtd ja soveltamista etenkin saavutettavuuden

ja turvallisten sisiltdjen suhteen.

LAHTEET

Lehtinen, J. 2020. Kuvakaappaus ohjaustilanteesta.
Purhonen, K. 2020. Palautekyselyn tulokset.

Wahlman, L. 2020. Valokuvia. Mikkelin Savoset monipalvelukeskus.
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14 DIGITAALISUUS JA PELILLISYYS
LUOVAT OSALLISUUTTA JA OVAT
OSA ARKEAMME

Kirsi Purhonen

Digitaalisuus ja pelillisyys ovat nykydin osa arkeamme ja ohjaustyétimme. Digitaalisten
menetelmien kehittiminen on myds osa isompaa kokonaisuutta. Kehittimiseen liittyy
aina keskustelu siitd, miten kehittdmisen sisillét ovat saavutettavissa ja miten osaamme ja
haluamme hyddyntdi uusia ja erilasia toimintatapoja. Keskeistd on, haluammeko toimia
yhdessi ja yhdistdi verkoston osaamista siten, etti se niyttiytyy palvelua kiyttiville kohde-
ryhmille yhtendisend palveluna. Lisiksi on selvitettivi, miten sisillét on rakennettu erilasille
digitaalisille alustoille pedagogisesti ja miten huomioimme muun muassa erityisryhmien

kulttuuriset, oppimista mahdollistavat toimintatavat.

PeliKlaani-hankkeen kokeiluissa pyrimme juuri siihen, etti edelld mainitut asiat toteu-
tuisivat. Emme tienneet aloittaessamme, mihin piddymme ja mitd jid elimiin hankkeen
jilkeen. Koronan aikana kuulimme paljon jopa tuskaistakin puhetta siitd, miten olemassa
olevat toiminnot piti nopealla aikataululla muuntaa digitaalisiksi palveluiksi ja kohderyh-
mien saataville. Yhdessi toisiamme tukien piidyimme kuitenkin sellaiseen kokeilusarjaan,
jota ilman koronaa emme olisi toteuttaneet. Valmennuksissa olleiden kohderyhmien palaute
varmisti sen, ettd digitaalisuus ohjauksessa luo tasa-arvoa ja antaa piiviin sisiltod aikoina,
jolloin yhteiskunta oli muutoin osittain suljettu. Verkkovalmennus sopii osalle ihmisisti
jopa paremmin kuin ldhitilaisuudet. Digitaalisuus ohjauksessa ei tarkoita sit4, ett jitimme
ihmiset yksin opittavan tiedon kanssa ja edellytimme itseohjautuvuutta, vaan digitaalisuus

on vain yksi toteutusmuoto pedagogisessa ajattelussa.

Kehittimiskokeiluihimme sisiltyi paljon erilaisia tulokulmia, joiden avulla edistimme hank-
keen tavoitteita. Hankkeen erityistavoitteen, tyd- ja koulutusurien sukupuolenmukaisen
eriytymisen ehkiisemisessi ja asenteisiin vaikuttamisen edistimisessi tirkeintid on ollut
itsecuntemuksen ja hyvinvoinnin kautta edetd sukupuolten mukaisesti segregoituneiden
ammattien kisittelyyn. Ihminen kykenee ajattelemaan ja arvioimaan omaa toimintaansa
ja tekemidin pitkille tihtddvid eliminsuunnitteluaan vasta sitten, kun kokonaisvaltainen

hyvinvointi on ensin otettu tydstettiviksi.

Nuoret ovat valveutuneita ja tietoisia tasa-arvokysymyksistd. Heille on jopa vierasta, miksi

sukupuolelle epityypillisistd ammateista pitdd puhua. Keskustelujen jilkeen selvisi kuiten-
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kin se, ettd opintojen ohjauksessa ei vilttimittd ollut nostettu esille aihepiirii ollenkaan,
joten yksilollistd opintojen ohjausta olisi voinut olla enemminkin. Sukupuoleen liittyvit
keskustelut ovat muutenkin herkki aihe nuorille heidin identiteettikehityksensi vuoksi.
Se, miten ammattien vaihtoehdot ja valinnat otetaan puheeksi sukupuolinikékulmasta,
on hankkeen kokemuksen mukaan haastavaa. Tistd syystd olemme kisitelleet ensisijai-
sesti muun muassa itsetuntemusta, tutkineet taitoja, rohkaisseet kuvaamaan osaamista ja
luonteenvahvuuksia seki pyrkineet tukemaan ajatusta siité, etti jokainen on hyvi jossakin.
Valmennussisiltdjen avulla on innostettu tutkimaan valmennuksen aihealueita pelillisesti,
leikillisesti ja luovasti. Tavoitteena on ollut, ettd nuoret tiedostaisivat piilossa olevia omi-
naisuuksiaan ja saisivat oivalluksia itsestddn: olen hyvi tdssi, timi on minulle luontaista ja

titd minun pitdi harjoitella viel lisdi.

Digitaalisuuteen perustuva ohjaus ja tissi tapauksessa erityisesti Discord-alustalla tapahtuva,
pedagogisesti mietitty pelillisyyteen pohjautuva ohjaus mahdollistaa yksilén mielipiteiden
ilmaisun monikanavaisesti ja tarvittaessa myos anonyymisti. Tamai voi olla ensimmiinen
askel, jolla saamme kontaktin arkaan ihmiseen. Kaikki eivit uskalla puhua d4neen asioi-
taan vaan mieluummin sanoittavat mielipiteensi ensisijaisesti kirjoittaen tai kuvallisten

elementtien avulla.

Nuorten kiyttimit digitaaliset viestintikanavat liittyvit nuorisokulttuureihin, jotka muut-
tuvat nopeasti, ja ammattilaiset eivit pysy useinkaan niiden perissi. Viestintikanavien
potentiaali jad usein hyddyntamittd, koska ammatillisuuteen liittyy paljon vastuita, kuten
ohjauksen tietosuojakiytinteet ja eettisyys. Ohjauskeskustelut ovat luonteeltaan luotta-
mubksellisia niin ryhmi- kuin yksiloohjauksessakin. Timi ei kuitenkaan esti kokeilemasta
erilaisia nuorten kulttuuriseen elimiin liittyvid viestintdalustoja ja toimintatapoja nuorten
ehdoilla ja tietoturvallisesti. Discord-alusta, Discord-pedagogiikka seki pelillisyys voivat
olla tulevaisuudessa avain, jolla yksilon motivaatio ja kyvykkyys oman eliminsuunnitte-

luun helpottuu.

Digitaalisuus luo osallisuutta seki tasa-arvoa omien asioidemme kisittelyssi. Kannustam-
me kaikkia ohjausta tekevid ammattilaisia astumaan digitaalisen ohjauksen maailmaan ja
nuorten kiyttimille alustoille. Niistd alustoista ei voi tietdd ja osata kaikkea, mutta apua
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