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School of Gaming on oululainen vaikuttavuusyritys, joka jérjestdd lapsille ja nuorille
pelikasvatusta verkossa ja kasvokkain. School of Gaming uudisti toimintaansa syksylld 2022,
jonka vuoksi he tarvitsevat uutta materiaalia pelikasvattajilleen iltapdividkerhoonsa.

Opinniytetyon tavoitteena oli tuottaa School of Gamingin pelikasvattajille ohjausmateriaalia
iltapdivédkerhojen ohjauksen tueksi. Kun on kéytdssd materiaalia mité kayttaa iltapdivakerhoa
ohjatessa, helpottaa timi myos ohjaajien tyotd. Tdma kyseinen materiaali sisiltdd ohjaajille
avustavia kysymyksid ja verkossa monipuolisesti suoritettavia tehtdvid. Avustavat
kysymykset ja tehtdvét liittyvat uudistuksiin, jotka luovat pohjaa iltapdivikerhon
ohjaukselliselle toiminnalle.

Kerisin opinndytetyon aineiston teettdmilld kyselyn toiminnassa mukana oleville nuorille
sekd ohjaajille, havainnoimalla toimintaa iltapdividkerhossa ja pitimélld verkkovilitteisen
aivoriihen ohjaajille. Ainestoa analysoidessani sain luotua iltapdividkerhon ohjaajille oppaan,
joka auttaisi heitd tuomaan uudistuksen osaksi iltapdivikerhon toimintaa. Kirjoitin oppaan
alkuun pienen tiivistelmén, jossa selitetddn miké on iltapdivikerhon tavoite ja mitd uudistus
tarkoittaa iltapdivdkerhon toiminnan kannalta. Sain luotua sinne avustavia kysymyksii ja
tehtévid. Aineiston avulla sain my®ds selville, miten iltapdivikerhoa voisi kehittdd entisestidén
tulevaisuudessa ohjaajien ndkdkulmasta.

Opinndytetyotd voidaan hyodyntdd silloin, kun ollaan suunnittelemassa virtuaaliseen
nuorisotydhon ohjausmateriaalia. Opinndytetyon aikana olen tunnistanut tarpeen
virtuaaliselle ohjausmateriaalille pelikasvatusalalla laajemminkin

Asiasanat: pelikasvatus, pelillistiminen, digitaalinen nuorisotyd, saavutettavuus,
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This thesis was commissioned by the School of Gaming. School of Gaming needed new
material for their gaming educators, due to reformations in their afternoon club. The new
afternoon club gives a sneak peek to the lessons of School of Gaming. Even though the ac-
tivities in the afternoon club overlap with the lessons, the concepts and contents are diffe-
rent.

This reformation has brought new game terms to learn and teach for gaming educators and
young gamers. Gaming educators needed new material for how to teach these new terms
forward to young gamers. This material is supposed to give gaming educators more time to
focus on educating.

The purpose of this thesis was to collect information on guidance in virtual youth work, and
to make guidance material interesting for young gamers and gaming educators. Still the main
focus was to develop guidance material for the School of Gaming guidance material for their
reformated afternoon club.

The data were collected from young gamers and instructors with online surveys, and only
instructors observation and virtual brainstorming. On this study data were collected from
afternoon club gaming educators, and the young ones who visit there.

This study indicates that material is needed, because there is not much material or research
done on virtual guidance material. Youth work is becoming more and more digitalized, and
therefore it would be excellent to have more research and studies about virtual guidance
material in the future.

Keywords: game education, gamification, digital youth work, accessibility
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1 JOHDANTO

School of Gaming (lyhennettynd SOG) antoi minulle opinnédytetydaiheeksi kehittdé heille ”oh-
jaajan oppaan”, jota ohjaajat voivat kéyttdd ohjatessaan SOGin uudistunutta virtuaalista iltapdi-
vikerhoa. Olen tehnyt SOGille kesilld harjoittelun, ja mielessdni oli silloin jo, ettd haluaisin
tehda pelikasvatukseen liittyvan opinndytetyon. Pelikasvatus on alana kasvamassa, vaikka vie-
lakin 10ytyy ihmisié, jotka eivét usko pelaamisesta olevan minkéénlaista hyotyd. Pelikasvatus
on kasvattamista ja ohjaamista pelien positiivisten vaikutusten avulla, ja ndistd kerron tarkem-
min tietoperustassani. SOG keskittyy tarjoamaan pelikasvatusta turvallisessa ja positiivisessa
ympdristossd. Itselleni pelikasvatus aiheena on ldhelld sydant, silld olen pelannut lapsuudesta
saakka erilaisia pelejd ja olen edellisessd harjoittelussani kannustanut nuoria tekeméin osaa-
mismerkkeji taidoistaan, joita he ovat saavuttaneet pelaamisellaan. Nuorisoalan koulutuksessa
on hiljalleen herdtty pohtimaan, mité tarkoittaa ohjaaminen peliympéristdssd ja mitd kompe-

tensseja uusi ympdristd ohjaajalta vaatii (Harviainen & Merildinen & Tossavainen 2013, 85)

SOG paiivitti syyskuussa 2022 kokonaan omaa toimintaansa, ja tdhén sisiltyi myos heidén ilta-
paiviakerhonsa. SOG kertoi tarvitsevansa ohjaajillensa materiaalia, jota voisivat kdyttaa iltapdi-
vikerhossaan ympérivuotisesti, jotta he pystyisivit opettamaan nuorille SOGin uudistuksesta.
Materiaali tulee kédyttoon SOGin iltapdivikerhossa, joka toimii puhekanavaohjelma Discor-
dissa, SOGin omalla alustallaan eli serverilld. Talla hetkelld SOGilla ei ole minkaénlaista oh-

jemateriaalia, mitd he pystyisivit hyodyntdmaéén iltapdivikerhossa

Iltapdivikerhon tarkoitus on seki toimia ndyteikkunana SOGin pelikerhoihin ettd my0ds opettaa
nuorille SOGin uudistuksessa tullutta termist6d nuorille. Tétd kautta nuoret voidaan saada in-
nostumaan SOGin uudistuneista oppitunneista. Iltapdivikerho on ollut enimmikseen hengailu-
paikka ennen uudistusta, joten sekd nuorilla ettd pelikasvattajilla on totuttelemista uudessa ilta-
paivikerhossa. Valmis materiaali helpottaisi SOGin pelikasvattajien tyotaakkaa, silld heidan
pitdd nyt kdyttdd tydaikaansa iltapdividkerhon toiminnan kehittdmiseen ja sen testaamiseen.
Tadmai kyseinen materiaali vapauttaisi pelikasvattajien aikaa muihin tehtdviin. Valmis materiaali
iltapdiviakerhon ohjaukselle toisi ohjaajalle varmuutta omaan pelikasvatukseensa, ja helpottaisi

hénen ohjausty6tdén muiden toiden ohella.

Tamin opinndytetyon tarkoitus on tuottaa tietoa iltapdivdkerhon ohjaajan materiaalin toimin-
nasta SOGille. Lisédksi opinnédytetyoni pyrkii antamaan tietoa siitd, miltd virtuaalisen iltapdiva-

kerhon tulevaisuudessa tulisi ndyttdd. Opinnédytetyoni tuo tietoa muille digitaalisen sisdllon
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tuottamisen kanssa kamppaileville, ja mahdollisesti kannustaa kehittiméén lisda digitaalista si-
séltod nuorille. Kdytin aineiston kerddmiseen opinndytetydssini ohjaajille ja nuorille laatimiani
kyselyitd, iltapdivdakerhon toiminnan havainnointia ja ohjaajille suunnattua aivoriihed. Pyrin
saamaan tilaajalle mahdollisimman valmiin materiaalin, jota he voivat kéyttaa iltapdivéker-

hossa ympéri vuoden.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



2 TILAAJA JA TOIMINTAYMPARISTO

SOG on vuonna 2020 perustettu suomalainen yhteiskunnallinen vaikuttavuusyritys, joka kes-
kittyy tarjoamaan pelikasvatusta lapsille ja nuorille. SOG tarjoaa pelikasvatusta 7—17-vuotiaille
nuorille. SOGin toiminnan ydin on digitaalisessa nuorisotydssé (School of Gaminga, 3). SOGin
toiminta on rakennettu kolmen osa-alueen varaan: ensimmdisend on pelien avulla tapahtuva
tulevaisuuden taitojen opettaminen, toisena hyvinvointiin ja terveellisiin tapoihin kannustava
toiminta ja kolmantena pelien avulla tapahtuva tietojen ja taitojen koulutus. Tavoitteena on pe-
likulttuurin tukemisen liséksi vahvasti kasvatuksellinen nékdkulma SOGin toiminnassa. SOG
on Microsoftin sertifioima Minecraft Education Edition kouluttaja. Minecraft Education Edi-
tion on opetusversio tunnetusta Minecraft-pelistd, joka soveltuu my0s pelikasvatukselliseen
kayttoon esimerkiksi kerhoissa ja kouluissa. SOG jérjestdé lapsille ja nuorille iltapdivéitoimin-
taa noin 50 paikkakunnalla ympéari Suomen Utsjoelta Helsinkiin, joista osa tapahtuu Discordin
kautta ja osa paikan pailld tietylld paikkakunnalla (mt, 24). Toimintaa jirjestetddn myds ulko-

mailla.

Kaikkien SOGin oppituntien pddpaino on eldmaitaitojen opettelussa. Niitd ohjaavat neljd arvoa
— suhde itseensi, suhde toisiin, suhde maailmaan ja suhde pelaamiseen, mediaan ja teknologi-
aan. Suhde itseensd koostuu siitd, ettd pohdiskellaan yhdessd, kuka miné oikeastaan olen, ja
opitaan hyviaksymaéén itsensd sellaisena kuin on. Suhde toisiinsa koostuu erilaisuuden hyvék-
symisestd ja kunnioittamisesta. Kuinka voisin olla avuksi muille? Suhde maailmaan koostuu
oman paikkansa 10ytdmisestd, ja miettimilld miten voisi olla hyodyksi ympardivélle maailmal-
leen. Suhde pelaamiseen, mediaan ja teknologiaan koostuu taas terveellisestd mediakriittisyy-

destd; ettei usko kaikkea mita internetissd sanotaan, ja osaa navigoida internetissa.

SOGilla on tdlld hetkelld peliharrastusryhmid 121, ja pelikasvattajia yli 100 (School of Ga-
mingb, 6). SOG koulutta itse omat pelikasvattajansa, joita kutsutaan englanninkieliselld ter-
milld game educator, lyhennettynd ”gedu”. Gedujen tehtdvdni on luoda turvallinen ja innova-
tiivinen ympdristo, jossa lapset ja nuoret uskaltavat olla omia itsejdén, kokeilla uusia asioita ja
oppia niistd. Pelaavia nuoria kutsutaan usein gamereiksi, joka juontaa alkuperidnsi englannin-
kielisestd sanasta gamer”, eli pelaaja. SOG haluaa olla my0s osallisena luomassa pelikasva-
tuksesta urapolkua nuorille ja mahdollistamassa digitaalista nuorisotyotd, joka tdhtda elamén-
hallintataitojen ja koulutusmahdollisuuksien parantamiseen (School of Gaminga, 3). SOG tar-

joaa pelikasvattajan koulutusta kaikille kiinnostuneille taysi-ikdisille.
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2.1 Arvot SOGin pelimaailmassa

Uudistuneeseen SOGin pelimaailmaan kuuluu olennaisesti termi "yty". Yty on osa SOGin pe-
litermistdd, ja se koostuu neljéstd yty-elementisti: harmoniasta, hehkusta, kantista ja arkijar-
jestd. Nama nelja elementtid linkittyvdt SOGin omiin arvoihin, jotka mainittiin edellisessé kap-
paleessa — suhde itseensd (harmonia), suhde toisiinsa (hehku), suhde maailmaan (kantti) ja

suhde pelaamiseen, mediaan ja teknologiaan (arkijarki).

Harmonia-elementin aikana herdtelldéin gamereita miettiméan omia vahvuuksiaan ja mahdolli-
sia heikkouksiaan. Kuinka vahvuuksista voi jutella, tai niitd kehittdd? Miten hyviksyn omat
heikkouteni osana itseéni? Gamereita opetetaan my0s huomaamaan, ettd jokaisella on omia
heikkouksia, mutta timé ei estd heitd saavuttamasta haluamaansa. Harmonian aikana gamerit
myds opettelevat omien tunteidensa ilmaisua ja itsehillintdd, ja harjoittelevat paitdksien teke-

misté ja niiden takana pysymisté.

Hehku-elementtiin aikana opetellaan empatiataitoja gamereiden kanssa. Apua harjoitellaan
pyytdméén tarvittaessa toisilta, ja kommunikointitaitoja opetellaan muiden gamereiden ja ai-
kuisten kanssa. Hehkussa keskitytddn myos kiltteyteen muita kohtaan (omat rajat huomioiden!),

hyviin tapoihin, ja toisten ihmisten kehumiseen. Milté tuntuisi, jos toinen tekisi itselle pahaa?

Kantti-elementin aikana painotetaan tiimitydskentelyn tirkeyttd seké harjoitellaan kayttimadn
mielikuvitusta ja olemaan innovatiivisia. Gamereille opetetaan sddntdjen ja sopimusten merki-

tystd: miltd se tuntuisi, jos toinen rikkoisi sdintdjen vastaisesti jonkun sinun tekemési tyon?

Arkijdrjen aikana kidydddn l4pi omaa kayttdytymistd netisséd ja “offlinessa” eli netin ulkopuo-
lella. Télloin harjoitellaan olemaan sinnikkaitd ja kartoitetaan omaa medialukutaitoa sekd kriit-
tistd ajattelua. Toisille opetellaan viestimddn ymmarrettivisti. Ohjaajat miettivit nuorten

kanssa, missd omat rajat menevit pelien ja internetin kanssa.

Kun gamerit pystyvét osoittamaan eri elementtien aikana vaadittavia taitoja omissa ryhmissain,
he saavat siitd mielikuvituksellista ”ytyd”, jolla he pystyvét suojaamaan SOGia pelimaailman
pahiksilta, ja jolla heiddn koulunsa toimii moitteettomasti — sdhkot eivdt esimerkiksi katkea
kesken kaiken, tai he pystyvit suojaamaan kouluansa pahiksen hyokkiykseltd. Osaamista ar-
vioivat oppituntien pelikasvattajat yhdessd muiden pelikasvattajien kanssa. SOG on keksinyt
uudistuksen my6td SOGversumiin erilaisia hahmoja, jotka ovat pahoja tai sitten koulujen puo-

lella auttamassa heitd suojautumaan pahiksilta.
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2.2 Iltapaivdakerho Hengari

Iltapdivikerhoa kutsutaan SOGissa Hengariksi. Hengari on kaikille SOGille rekisterdityneille
asiakkaille ilmainen, virtuaalinen ja nuorisotilamainen alusta SOGin Discordissa, ja nykydin
Hengari on myds yksi SOGin oppitunneista. Hengari on auki joka arkipdivé kello 15-17, ja
sielld on aina yksi SOGin oma pelikasvattaja varmistamassa turvallisen ilmapiirin gamereille.
(School of Gamingc). Hengarin tarkoitus on toimia ndyteikkunana SOGin toiminnalle — sielld
nuoret padsevét tutustumaan, mitd SOGin oma uniikki SOGversumi sisdltdd (termit ja sdannat).
Lisdksi Hengarissa yritetddn saada nuoret innostumaan SOGin maksullisesta toiminnasta eli
muista oppitunneista. Sielld kdydadn myos lapi edellisessd kappaleissa mainittuja elementteja
pintaraapaisulta aina viikon verran, kun taas oppitunneilla niitd kdyddin useamman kuukauden
verran. Oppitunnit ovat SOGin omien pelikasvattajien pitdmid oppitunteja, joissa keskitytddn
elementteihin enemmaén ja tehdddn néihin liittyvid tehtdvid. Oppitunneille voi osallistua kuka

tahansa, kunhan on rekisterditynyt SOGin nettisivuilta mukaan.

Hengarissa yleensd kédyvdt samat nuoret, mutta heiddn lukuméirinsa vaihtelee 4—10 valilla
Hengarin aukioloaikoina. Sielld kdy muutama nuori aktiivisesti, ja myos aina silloin tdlloin sa-
tunnainen uusi nuori. Suurin osa nuorista, jotka kdyvat Hengarissa, ovat my6s SOGin oppitun-
neilla kavijoitd. Hengarin tarkoituksena on innostaa niitd nuoria, jotka eivit ole jo SOGin op-
pitunneilla, kiyméaén niissd. Ikdjakauma on 8—14-vuoden vililld, ja sen takia ohjaajan on var-
mistettava pelien olevan kaikille sopivia. Ikérajoitukset otetaan huomioon Hengarissa, ja niiden
mukaan pelataan pelejd yhdessé. Jos nuoret eivit keksi Hengarissa tekemistd, pelikasvattaja voi
ohjata nuoria SOGin omille Minecraft- ja Roblox-alustoilleen. Sielld ohjaaja voi ohjata nuoria

miettimdédn kyseisen viikon elementteihin liittyvid kysymyksid tai tekemdin yhdessa tehtivia.

Hengaria ohjaa tilld hetkelld 4 ohjaajaa, joista yksi vetdd Hengaria kahtena péivina viikossa ja
muut kerran viikossa. Ohjaajat raportoivat oman pdivinsa tapahtumia ja tekemisid Discordissa
tarkoitetulle #hengari-kanavalle, jotta seuraavan ohjaajan on helppo tarkistaa, mitd Hengarissa
on milloinkin tehty. Haastavaksi raportoinnista tekee sen, ettd aina ohjaajat eivdt muista Hen-
garin pdittymisen jdlkeen kirjoittaa, mitd he ovat tehneet. Télldin seuraavan péivin ohjaaja

joutuu arvuuttelemaan oman toimintansa kanssa, mitd hin tekisi.

Hengari sai alkunsa 2020 SOGin jdrjestdmastd joulun pelitapahtumasta, jossa tarkoituksena oli
pelata pelejd ilman suunnitelmaa. Silloin se ei vield ollut Hengari nimelld, vaan “Jouluinen

pelitapahtuma”. Vuonna 2021 testauksessa oli valvottu pelikerho/nuorisotila, ja siitd SOG sai

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



10

idean ldhted kehittiméén Hengaria. Tdma yksittdinen kerta tuotti SOGille tarpeeksi informaa-
tiota, jonka pohjalta aloittaa pilottikokeilu Oulun nuorisotoimen kanssa. Hengaria yritettiin
saada tuotteellistettua, mutta se ei ottanut tuulta alleen. Hengaria on sen jélkeen kehitetty har-
joittelijoiden (mind mukaan lukien) avulla, ja oma painopisteeni Hengarin kehittdmisessa oli
saada Hengarista turvallinen pelitila kaikille. Turvallinen pelitila voidaan késitelld samalla ta-
valla kuin turvallisen tilan kdsite — se on tila, jossa nuoret voivat olla omia itsejdan juuri sellai-
sina kuin ovat. Jokainen nuori saa tuntea itsensé tervetulleeksi ja tulla tilaan ilman pelkoa syr-

jityksi tai torjutuksi tulemisesta. (Heininen & Luoma & Paihonen 2021).
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3 TIETOPERUSTA

Tamai luku késittelee pelikasvatusta, pelillistimistd, saavutettavuutta ja digitaalista nuoriso-
tyotd. SOGin toiminta perustuu ndihin kaikkiin aiheisiin, ja ne kuuluvat kaikki osaksi yhteiso-

pedagogin opintoja, ja siksi olen valinnut ndmé aiheet opinniytetyoni tietoperustaan.

3.1 Pelikasvatus

Pelikasvatuksessa pyritddn edistimain pelaamisen myonteisid vaikutuksia, ja vihentdmaan pe-
laamisen mahdollisia haittoja. Pelikasvatuksen ei tarvitse olla irrallista muustakaan kasvatuk-
sesta — se lisdd kasvatuksen kokonaisuutta, ja tapahtuu my0s sielld missd nuoret ovat (EHYT).
Vaikka nuorista puhutaankin “diginatiiveina”, on kuitenkin ohjaajan ty6 tukea nuoria media-
kriittisyyden opettamisessa ja sen kehittdmisessd (Heinonen 2015, 16). On turhaa yleistié kaik-

kia nuoria hyviksi kiyttdmaan digilaitteita ja -ymparistoja.

Pelikasvatukseen kuuluu mediakasvatus, jonka tarkoituksena on antaa valmiudet toimia timén
pdivdn yhteiskunnassa. Varhaiskasvatuksen suunnitelmassa (Opetushallitus 2022) mainitaan-
kin, ettd ’tehtdvdnd on tukea lasten mahdollisuuksia toimia aktiivisesti ja ilmaista itsedén yh-
teisOissddn. Lasten kanssa tutustutaan eri medioihin ja kokeillaan median tuottamista leikin-
omaisesti turvallisissa ympdristoissa”. Vaikka pelikasvatusta tai pelejd tuossa ei mainitakaan,

ne voidaan luokitella yhdeksi osaksi medioita.

Pelikasvatukseen liittyvét termit pelilukutaito, pelisivistys ja pelikasvatustietoisuus (Merildinen
2016, 94). Pelilukutaito tarkoittaa yksinkertaisuudessaan pelien ymmartdmistd (Mustikkaméki
2010, 107), kun taas pelisivistys liittyy ldheisesti pelilukutaitoon ja se on pelikasvatusta ohjaava
thanne ja tavoite (Merildinen 2016, 33-34). Pelikasvatustietoisuus syntyy, kun kasvattajan
kasvatusopit ja kasvattajan pelisivistys yhdistyvit (Merildinen 2016, 99). Pelikasvatus tuo

pelimaailmaa arjen ldhelle, osaksi sitd (THL).

SOGin toiminta perustuu ennen kaikkea pelikasvatukseen, joka tapahtuu verkon vilitykselld
Discordissa. Internetin kautta tapahtuvan pelikasvatuksen pddideana on nuoren tavoittaminen,
kohtaaminen, ohjaaminen ja aikuisen ldsndolo. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013,
92) Hyvéssa ja laadukkaassa pelikasvatuksessa pyritddn sithen, ettd pelikasvatus on suunnitel-
tua, tavoitteellista ja ohjaaja on ldsnd tilanne mukaan lukien (mt, 86). Valtaosa pe-

likasvatuksesta tapahtuu kouluaikojen ulkopuolella (Merildinen 2020, 38), vaikkakin SOG jar-
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jestdd kuntien kanssa pelikasvatusta koulujen tiloissa. Pelaajat tarvitsevat kasvatusta myos si-
ihen, ettd miten kohdata asiaton kdytos ja miten sité ei itse tuota vahingossakaan, ja miten silloin
pitdd toimia (THL). Pelikasvatuksessa tulee olla jonkinlaiset kasvatustavoitteet, jotta ndhddan
onko pelikasvatus hyddyllistd (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 87). Pelikasvatu-
sta tapahtuu lasten, nuorten ja aikuisten vililld myds ryhmien sisélld esimerkiksi silloin, kun
sisarukset, ystavit tai tyotoverit jakavat tietouttaan, tai kun asiantuntijat luennoivat ja koulutta-

vat peliaiheesta (Merildinen 2016, 101)

Nuorisolaki médrittelee nuorisotydn nuorison “oman ajan kdyttoon kohdistuvana aktiivisen
kansalaisuuden edistdmisend, nuorten sosiaalisena vahvistamisena, nuoren kasvun ja itsendisty-
misen tukemisena sekéd sukupolvien vilisend vuorovaikutuksena” (Harvianen, Merildinen &
Tossavainen 2013, 82). Leikit ja pelit ovat olleet nuorisotydssd alkuvaiheesta ldhtien ndiden
edelldmainittujen tavoitteiden saavuttamiseen, esimerkkind toimii hyvin tutustumisleikit (mt,
82). Nuorisotyossd ollaan alettu kdyttamiin digitaalisia peleja myds kasvatuksen edistdmisessa
jane ndhdiddn hyvéna lisdné nuorisotyolle ja -kulttuurille (mt, 83). Pelit ndhdddn myos tirkeédna
lisénd nuoren osallisuuden tunteen luomisessa (mt, 89), harrastuksena ja mahdollisesti myds

opiskelu- ja ammattivaihtoehtona (mt, 83).

Pelejd kiytetdédn eritasoisesti nuorisotydssd (Harvianen, Merildinen & Tossavainen 2013, 83).
Tasoja ovat vilineellinen taso, toiminnallinen taso ja toimintaympéristdllinen taso (mt, 84).
Vilineelliselld tasolla viitataan erilaisiin peleihin ja pelilaitteistoithin, mitd nuorisotaloilla on
(tdma ei yksindin riitd nuorisotyollisen pelitoiminnan kriteereiden saavuttamiseksi (mt, 86)),
toiminnallisella tasolla pelejd ja pelilaitteita kdytetdén toiminnan jérjestamiseen, jolloin pelit
ndhdédn vilineind nuorisotydllisen tavoitteen saavuttamiseen. Viimeisend toimintaympéristol-
liselld tasolla viitataan yhteiseen toimintaan digitaalisessa maailmassa, esimerkiksi Discordissa
nuorten kanssa pelaaminen. (mt, 84). Ndma kaikki tasot ovat kdytdssd SOGin toiminnassa. V-
lineellinen taso nikyy kuntakerhoissa — he saavat koulun kautta tarjottua nuorille vélineet, jotta
nuoret padsevit kerhotoimintaan mukaan. Toiminnallinen taso ja toimintaympéristdllinen taso
nikyvit SOGin oppitunneilla, Hengarissa ja myos kuntakerhoissa, silld kaikissa néisséd on kou-
lutettu pelikasvattaja, ja jokaisella kerralla on yleensd teema, jota kohti pelikasvattaja ohjaa
nuoria. Ohjaus tapahtuu Hengarissa ja SOGin oppitunneilla Discordissa, eli digitaalisessa maa-

ilmassa.

Pelikasvatusta ohjaa kasvattajan tietoisuus itsestddn ja itsereflektoinnista pelikasvattajana (Me-

rildinen 2016, 100). Hyvéi ja laadukasta peliohjausta on se, kun pelitoiminta on suunniteltua,
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tavoitteellista ja vaatii ohjaajan ldsndoloa ilman johtajan roolia (Harviainen, Merildinen & Tos-
savainen 2013, 86). Ohjaajan ldsndolo antaa turvaa ja varmuutta siitd, ettd on joku joka tarvit-
taessa puuttuu asiattomaan kdytokseen (mt, 88). Peliohjaus antaa hyvit 1dhtokohdat nuorten
vuorovaikutustaitoihin, ja silld pystytdén tukemaan nuoren eldménhallintataitoja sekd media- ja
pelilukutaitoa (mt, 86). Tavoitteellisuus voidaan jakaa kasvatus- ja pelitaitoihin (mt, 87). Hyvin
ohjatussa pelitoiminnassa on hyvéd puhua myds terveellisen pelaamisen rajoista, ja kannustaa
pitimain pienid taukoja pelailun ohella (mt, 87). Ohjaajan rooli voi olla miké tahansa — sivus-

taseuraaja tai aktiivinen pelitoimija (mt, 88).

3.2 Pelillistaminen

Pelillistiminen (gamification) saatetaan vieldkin mieltdd enemménkin ‘“‘hassutteluksi” kuin
opiskelun tueksi tarkoitetuksi vélineeksi, vaikka peleilld ja pelillistdmiselld on selked ero — pe-
lillistdmiselld on aina jokin konkreettinen tavoite (Jaakkola 2022). Pelillistimiselld tarkoitetaan
erilaisten pelien mekaanikoiden soveltamista esimerkiksi tydeldméén tai opiskeluun (Olander)
Pelillistamistd voi tehdd mm. seppo.io-sovelluksella, joka tarjoaa 30 pdivédn ilmaiskokeilun.
Olen itse yhdessa harjoittelussa tehnyt Suomen Punaiselle Ristille seppo.io:n kautta pelin, jolla
nuoret padsivit etenemiin aina kun vastasivat kysymykseen oikein. Olen myos itse kokeillut
seppo.io:lla pelaamista Nuori 2020-messuilla, ja oppimisesta tuli hauskaa. Pelillistimisesséd on
hyvéd muistaa, ettd se toimii ohjausta tukevana palveluna, ei ainoana tekijéni tai sisdltond. Pe-
lillistdminen on kdytdnnodssd ihmisen toiminnan muokkaamista ja siithen vaikuttamista. (Véatto

2018, 12-13).

Pelit ja pelillistiminen hyddyntévit samoja elementtejd, kuten tavoitteita ja pisteiden laskentaa
(Jaakkola 2022). Pelillistiminen on tullut suosituksi keinoksi motivoida ja sitouttaa ihmisid
tiettyyn aiheeseen (Kuosmanen 2019, 7). Muun muassa kauppojen bonusjérjestelmit ja
asiakastasot ovat pelillistdmistd parhaimmillaan (Jaakkola 2022). Pelejé, joita ei ole tarkoitettu
opetuskdyttoon vaan vithdekdyttoon voidaan myds kiyttdd tavoitteellisessa opetuksessa. Ne
tarvitsevat ammattitaitoisen pedagogisen ohjauksen ollakseen pelillistdmisti (Soanjarvi & Har-
viainen 2018, 140). Eli voidaan sanoa, ettd pelillistimistd voidaan my0s kéyttdd opetuksessa,
jolloin sen tulee olla ammattitaitoisesti ohjattua (Harviainen & Merildinen & Tossavainen 2013,
65). Tarkedd on muistaa kuitenkin keskittyd pelillistimisen tavoitteeseen, eli opiskelun

edistdmiseen (Kuosmanen 2019, 16).
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Pelit (varsinkin digitaaliset) onnistuvat ilahduttamaan ihmisid idstd riippumatta (Kuosmanen
2019, 6). On tirkedd huomata, ettd vaikka pelit ja digitaalisuus liittyvdt vahvasti pelil-
listimiseen, ei pelillistiminen ole automaattisesti digitaalista (Kuosmanen 2019, 11). Hyvin
pelillistetty toiminta tuottaa flow-tilan ja onnistumisen kokemuksia. Pelillistimiselld saadut
tunnustukset (esimerkiksi osaamismerkit, pisteet, tasot) voidaan jakaa kaikkien ihailtaviksi, ja
niitd voi verrata muiden kanssa. Niiden tehtdvé on tuoda esille sosiaalista pddomaa, tyon eten-
emistd ja ndyttdd kuinka paljon yksilo on tehnyt ponnisteluja yhteisen hyvéan eteen (Olander).
SOGilla pelillistamistd ollaan ottamassa kédyttoon nyt uudistuksen jélkeen — on puhuttu
badgeista, eli osaamismerkeisté joita voi hankkia osoittamalla erilaisia taitoja. Ndma ovat vield

kehitysvaiheessa SOGilla.

3.3 Saavutettavuus

Saavutettavuus antaa kaikille samanlaiset mahdollisuudet 16ytda ja kdyttda verkkopalveluita
(Verke 2017,1). Saavutettavat palvelut eivit paranna ainoastaan erityisryhmien mahdollisuutta
kiyttdd palveluita, vaan myds muiden (mt, 1). On paljon miellyttdvampaa lukea esimerkiksi

tekstid, joka ei satu silmiin tai ole hankalasti luettavissa.

On hyvé huomata, ettd kaikilla ei ole pdédsyd verkkoon eivitka kaikki kykene kayttdmain verk-
kopalveluita. Télloin kéytetddn termid “digisyrjdytyminen”. (Papunet). Kaikilla ei vélttdmétta
ole mahdollisuutta omiin laitteisiin, tai kyytid nuorisotilalle jossa olisi laitteita kdytettdvéksi.
Sen takia myoskddn verkkonuorisoty0 ei saa korvata kasvokkain tapahtuvaa nuorisotyoté, vaan
sen on oltava siind rinnalla. Riittdméton saavutettavuus estdd myds verkkopalveluiden kayt-
tdmisen. Saavutettavuuden takaamiseksi on otettava huomioon palveluiden suunnittelu-
vaiheessa, toteutuksessa ja ylldpidossa (Verke 2017, 3). Nuorisotyon verkkopalveluissa saavu-
tettavuudessa on huomioitava, ettd kdytetddn 1) tekstissd suurta kontrastia ja kirjasinkokoa 2)
selkeitd ja rauhallisia vdrejd 3) videoissa tekstitystd 4) ddnildhetyksissa tekstivastineita 5) luet-
teloita ja kuvaavia véliotsikoita 6) selkokieltd ja selkedd yleiskieltd 7) verkkosivuja (HTML)
tiedon esittdmistd 8) kuvalle kuvaselostusta tai vaihtoehtoista tekstid 9) johdonmukaista aset-

telua ja 10) rauhallisesti etenevid toimintoja (Verke 2019).

Erilaiset vammat vaikuttavat eri tavalla pelikokemukseen (Vanhala 2021, 4). Visuaalinen, au-
ditiivinen, motorinen, kognitiivinen, ja puheen saavutettavuus vaikuttavat pelaajan pe-
likokemukseen. Visuaalisella ja auditiivisella saavutettavuudella pelaaja saa tarvittavia in-

formaatiota pelin tapahtumista, motorisella ja puheen saavutettavuudella annetaan pelaajalle
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mahdollisuus vastata pelin haasteisiin, ja kognitiivisella saavutettavuudella saadaan mah-

dollistettua edelld mainitut saavutettavuudet (mt, 5-6).

SOGilla tekstitetddn heidédn tekemét Viikkouutiset -videot, ja se lisdd heiddn saavutettavuut-
taan. SOGilla huomioidaan oppimisessa ja ohjeiden ymmartdmisessa erilaisten rajoitteiden tuo-
mat haasteet. Kysyin heididn #kahvihuone-kanavallaan, miten hyvin pelikasvattajat ovat
tietoisia saavutettavuudesta peleissé, ja moni kertoi kdyneensé néitd 1dpi joko pelialan koulu-
tuksessa, pelisuunnittelu kurssilla tai muuten vaan huomannut oman pelaamisen myoté, ettd

peleissa on asetuksia saavutettavuuden lisdédmiseksi.

3.4 Digitaalinen nuorisotyo

Digitaalinen nuorisotyd, eli verkkonuorisotyd tapahtuu virtuaalisesti, ja yleensd pelaamalla
(Holmgvist 2018, 22). Ohjaus tapahtuu siis verkon vilitykselld ja tédllaisen vuorovaikutuksen
perusldhtokohtana on nuoren tavoittaminen, kohtaaminen, ohjaaminen, nuoren kasvun ja kehi-
tyksen tukeminen seké aikuisen ldsndolo (mt, 92). Ohjaajan on hyvé olla tavoitettavissa nuorille
monen eri sosiaalisen median kautta, jotta nuoret 10ytévit itselleen sopivan kanavan puhua oh-
jaajalle. Ohjaajan on my0s oltava nopea reagoimaan nuoren viesteihin, ja on tunnettava sosiaa-
lista mediaa, jotta osaa vastata viesteihin (mt, 92). Ohjaajan ei kuitenkaan tarvitse olla ”guru”
digitaalisten laitteiden, somen tai pelien kanssa — siihen riittdd halu ymmaértad ndiden roolia ja
merkityksid nuorten elimissd. Ohjaajan oma motivaatio ja kiinnostus riittdvit. (Lauha 2016,
22). Ohjaajan kannattaakin olla uskalias ja rohkea, jos verkkotydskentely on ohjaajalle outoa.
(Hagelberg 2021, 6). Ohjaajan on hyvé miettid omia asenteitaan ja osaamistaan niin henkild-
kohtaisesti kuin ammatillisesti, ja kehittdd ja arvioida omaa tekemistd. (Cohlmeyer 2016, 30;

Hagelberg 2021, 6).

Digitalisaatio muuttaa nuorisotydtdmme enemmain digitaalisemmaksi (Kuosmanen 2019, 10).
Yhteiskuntakin digitalisoituu, ja digitaaliset pelit ja verkossa tapahtuva nuorisoty® valmentavat
lapsia ja nuoria toimimaan néissd ympadristoissd, myohemmin tydeldméssd (Kuosmanen & Ka-
revaara 2017, 53). Digitaalinen nuorisotyd mahdollistaa nuoren osallistumisen ilman, ettd nuo-
ren tarvitsee ldhted nuorisotalolle. Tdméd my0ds mahdollistaa moninaisemman nuorisojoukon
osallistumisen. (Holmqvist 2018, 24). Se my6s mahdollistaa nuorille uusia osallisuuden ja vai-
kuttamisen tapoja (Komulainen & Karevaara 2017, 55). Digitaalista nuorisoty6td tehdessd on

tarkedd huomioida nuorten oma verkkokéyttdytyminen ja heiddn valmiutensa kayttda internet-
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tid (Hagelberg 2021, 6). Silld saadaan luotua nuorille osallisuuden kokemuksia ja erilaisia ta-
poja padstd vaikuttamaan asioihin (mt, 6). Nuorisotyon yksi tehtdvistd on auttaa nuorta kiinnit-
tyméén yhteiskuntaan, ja se voi tarkoittaa mediaympiristoissd nuoren toimijuuden lisddnty-
mistd (Heinonen 2015, 16). Digitaalisessa nuorisotydssé yksi hyvisti puolista on sen kasvotto-
muus ja anonymiteetti, silld yleensd nuoren on helpompi puhua vaikeimmista asioista ilman

pelkoa siitd, ettd hinet tunnistettaisiin (Heinonen 2015, 23).

Digitaalisen nuorisotyon voi jakaa kahteen eri aihealueeseen: verkon hyddyntdminen vélineel-
liseen ja toiminnalliseen kdyttoon (Heinonen 2015, 19). Vilineellistd kdyttod on esimerkiksi
somen kdyttdminen tapahtumista tiedottamiseen, tai chatin kdyttiminen. Toiminnallista kéyttoa
on nuorten osallistaminen esimerkiksi sisiltdjen tuottamiseen, tai itse pelaaminen (mt, 19). Toi-
minnallinen tydote on yksi nuorisotyon peruspilareista, ja siksi digitaalisen nuorisotyon tulisi
olla toiminnallisempaa (Holmqvist 2018, 21). Verkossa tapahtuva nuorisotyd on edennyt vili-
neellisestd pikkuhiljaa toiminnalliseen kdyttoon, silld nuorisotydssd on tirkedéd tukea nuorten
toimijuuden ja osallisuuden tunnetta. Esimerkiksi SOGilla nuoret padsevit itse pelaamaan ja
varsinkin Hengarissa saavat yhdessé ohjaajan kanssa péattda, mité he silld kertaa tekevit — oh-

jaaja antaa vain raamit tekemiselle.

Digitalisaatio tuo nuorisotyohdn my0s haasteita — se tuo haasteen nuorten oman toimijuuden
kannalta, silld digitaaliset toimintaympéristot ovat kaupallisten toimijoiden ja aikuisten raken-
tamia. Nuorten rooli digitaalisen toimintaympariston vaikuttajana jaa tissd vaiheessa kokonaan
pois. (Heinonen 2015, 17). Verkossa tapahtuva nuorisotyon yksi ongelmista on hitaus — kun on
saatu kehitettyd tydmuotoja ja koulutettua nuorisotydntekijoitd digitaaliseen nuorisoty6hon,
nuorten mielenkiinto on jo muualla (Heinonen 2015, 21). Esimerkkind toimii hyvin Facebook,
johon nuorisotyontekijdt olivat tehneet omat profiilinsa ja yrittivét olla nuorten tavoitettavissa,

silld vélin nuoret olivat siirtyneet jo muualle sosiaaliseen mediaan ja jéttineet Facebookin.
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4 KEHITTAMISTYON PROSESSI

Opinndytetyoni tutkimusmenetelmaksi valikoitui kvalitatiivinen tutkimus, toiselta nimeltdan
laadullinen tutkimus (Jyviskylin yliopisto 2021). Opinndytetydstani laadullisen tutkimuksen
tekee Webropolilla tehdyt sdahkoiset kyselyt ohjaajille ja nuorille, Hengarin havainnointi sekd
ohjaajille jérjestetty aivoriithi. Hengarin ohjaajan materiaali on uusi tuote, jonka toimivuudesta
el ole viela tietoa, joten senkin puolesta voidaan sanoa, ettd tutkimusmenetelméa on laadullinen
(Ojala, Moilanen & Ritalahti 2014, 105). Opinnéytetyon tarkoitus on hankkia tietoa, miten Hen-

garin materiaali helpottaisi ohjaajia ja miten nuoret kokevat materiaalin kdyttdonoton.

Tein Hengarin ohjaajille 4 viikon kestdvin kokeiluversion ohjelmasta, joka sisélsi elementtei-
hin liittyvid apukysymyksii, ja verkossa suoritettavia tehtdvid. Aloitin tyoni tutustumalla SOG-
versumin uudistuneisiin pelitermeihin ja elementteihin. Hengarin konsepti oli itsessdédn jo mi-
nulle tuttua ennen téitd uudistusta. Nyt uudistuksen jélkeen halusin ymmartds, miten tillainen
opetuksellinen, ilmaistoiminta voisi yhti aikaa olla nuorien ja ohjaajien mielestd mukavaa, ke-
hittdvad seka litketoiminnan padmaarid palvelevaa. Minulle tehtiin Basecamppiin oma ryhmi,
johon sain tietoa liittyen opinndytetyohoni: aikatauluja, elementtien selityksii ja muuta tarpeel-
lista infoa. Pystyin lisddméén sinne omia tarpeellisia materiaalejani. Basecamp on verkossa toi-
miva projektinhallintaohjelma, jossa voi luoda tehtdvilistoja, hallita projektien aikatauluja, ja

jakaa tiedostoja.

Lihdin kartoittamaan SOGversumin uudistusta, ja kirjoitin omia muistiinpanoja SOGversumin
elementeistd Basecamppiin. Mietin aina yksi kerrallaan elementin pddominaisuuksia, eli arvoja,
jotta ne aukeaisivat minulle: Mité kaikkea liittyy suhteessa itseensd, kuinka nuori 16ytdisi omat
vahvuutensa? Miten nuori saataisiin ottamaan muut huomioon? Kuinka ohjaaja kannustaisi
nuoria etsimddn omaa paikkaansa maailmassa? Miten nuoria voitaisiin kannustaa miettiméaan
omaa kéyttaytymistddn verkossa? Laadin ohjaajille tdimén kaltaisia avustavia kysymyksia, jotka
herittelisivét heiddt aiheen &édrelle, ja joita ohjaajat voivat késitelld yhdessd nuorten kanssa.
Laitoin laatimieni kysymysten alle esimerkkejd, jos ohjaaja ei saanut kiinni, mitd kysymykselld
haettaisiin. Esimerkiksi "miten nuorta kannustetaan kiyttiméén mielikuvitusta?” oli apukysy-
mys, ja tdhédn alle kirjoitin esimerkin: “ohjaaja antaa itsekin oman mielikuvituksensa laukata
nuoren mukana, ruokitaan yhdessd mielikuvitusta”. Avustavien kysymysten on tarkoitus saada
nuori miettimiin elementtien pddominaisuuksien kautta suhdetta itseensd, toisiin, maailmaan

ja teknologiaan.
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Avustavien kysymysten lisdksi etsin verkosta erilaisia tehtdvié, joita ohjaajat voivat kayttaa
Hengarissa. Valitsin 16ytyvien tehtdvien joukosta muutaman, jotka liittyisivit elementtien paa-
ominaisuuksiin, ja muokkasin niisté virtuaalisessa tilassa toimivia tehtivid. Tarkoitus oli saada
tehtdvistd sellaisia, ettd niitd voitaisiin kdyttdd uudestaan aina hieman eri tavoin. Ohjaajan op-
paan kokeiluversion tydstodn meni noin kuukausi, ja sen jdlkeen sitd ldhdettiin testaamaan

10.10.2022 neljan viikon ajan.

4.1 Kyselyt

Laadullista tutkimusta tehdessd on hyvd huomioida se, ettei kaikkia kyselyitd voida luokitella
laadullisiksi: esimerkiksi paivélehtien “Miké on sinun toteemieldimesi?” kysely ei voida luoki-
tella tieteellisen tutkimuksen piiriin (Tuomi & Sarajérvi 2018, 20). Kyselyitd kannattaa kayttia
tutkimuksessa, jossa aiempaa tietoa on tarpeeksi tutkittavasta ilmiostd (Ojala, Moilanen & Ri-
talahti 2014, 122). Lomakkeen huolellinen suunnittelu ja testaaminen edesauttavat tutkimuksen
onnistumista (KvantiMOTYV), mutta se ei takaa tdysin sitd — siind on paljon muutakin. On otet-
tava huomioon ainakin kyselyn laajuus ja ulkoasu, luottamuksen heréttdminen ja vastaajien hu-
omioon ottaminen, kyselyn kokonaisrakenne ja sen loogisuus, kysymyksenasettelu ja avointen
kysymysten harkittu kayttd (mt). Kyselyyn voi olla hankala vastata, jos se on liian pitki (kyse-
lyn suositellaan olevan 15-20 minuuttia pitkd), ulkoasultaan huolimaton (saavutettavuus lisdi
my0s kayttdjamukavuutta), tai jos kyselyssa kdytetddn pelkdstddan avoimia kysymyksid. Joille-
kin voi olla helpompaa, jos saa klikata vastausvaihtoehdon, eikd joudu kaikkia vastauksia
miettimédén ja kirjoittamaan itse. Kysely kannattaa aloittaa helpoimmilla kysymyksilla, jotta
kohderyhmi motivoituu vastaamiseen paremmin (mt). Kyselya laatiessa on hyvd huomioida
vastaajien keski-ikd. Kyselyitd luodessani huomioin vastaajaryhmien ikderon: ohjaajat olivat
noin 30-vuotiaita, ja nuoret lapsia ja teinejd. Ikd on vaikuttava tekija vastaajien joukossa. Lapset
ja teinit ryhméné ovat sellainen, jossa pitéda kirjoittaa kysymykset niin, ettd pieninkin lapsi sen
ymmartidd. Nuoremmat eivdt ymmarré vaikeita sanoja, joita on helppo kéyttdd ohjaajien kyse-
lyssd. Sen takia onkin hyvé testauttaa kysely jollakulla, ennen kuin laittaa kyselyn eteenpéin

(mt).

Kyselyt olivat strukturoituja, eli lomakehaastatteluja (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka
2006). Kyselyissd kdytin sdhkoisid lomakkeita, joista nuorille suunnattuun kyselyyn suunnit-
telin kysymykset opinndytetyoni ohjaajan kanssa. Kyselyyn onkin hyvé sisdllyttad vain sellaisia

kysymyksié, joita tarvitaan tutkimuskysymyksen vastauksen saavuttamiseksi (Ojala, Moilanen
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& Ritalahti 2014, 130). Loin kyselylomakkeeseen ensin ymparipyoredt kysymykset, joihin
ohjaajani antoi apua saavuttaakseni napakammat kysymykset. Niilld saadaan juuri tiettyd in-
formaatiota nuorista irti. Sdhkdinen kyselymenetelma on paras valinta tdssd vaiheessa, kun
toiminta tapahtuu verkkovilitteisesti ja ei ole mahdollisuutta ndhdi nuoria kasvokkain, ja se on

maksutonta ja vaivattomampaa SOGin toiminnalle.

Tein eri sdhkoiset kyselyt Hengarin ohjaajille ja nuorille, jotka ovat kiyneet Hengarissa, jotta
saan kummankin osapuolen kokemukset esille Hengarista ja uudesta materiaalista. Tiedostan
sen, ettd mahdollisesti kyselylomakkeisiin vastausprosentti voi jiddd alhaiseksi, koska kyselyt
jarjestetddn etdnd. Kyselyihin vastaamisessa ei ole minkéénlaista “syottid” vastaajalle muuta
kuin opinndytetyOssd auttaminen. Voi olla, ettd sdhkoiseen kyselyyn vastaamisen helppous
myds edesauttaa kyselyyn vastaamista. Yksi neljéstd ohjaajasta vastasi kahden ensimmiisen
viikon aikana kyselyyni. Laitoin kyselysté linkin samaan viestiin, missd oli apukysymyksid ja
tehtdvid kyseisen viikon elementistd. Tdmén viestin laitoin #hengari-kanavalle aina ennen
maanantaita. Ohjaajat olivat tosin tottuneet raportoimaan Discordin #hengari-kanavalle oman
kerhokertansa tapahtumat, joten kyselyyn vastaaminen olisi tuottanut enemmain ty6td heille,
vaikka kysely ei koskenut Hengarin toimintaa, vaan materiaalin toimivuutta. Ohjaajat rapor-
toivat samalla Discord-kanavalle siitd, ettd kdyttivitko he tekemddni Hengarin ohjaajan mate-
riaalia ja miten nuoret ottivat sen vastaan. Tein ensimmadisen kyselyni ohjaajille samaan aikaan,
kun Hengarin ohjaajan materiaali oli valmistunut ja 14hddssé testiin. Kyselyssé oli avoimia ky-
symyslaatikoita, joihin ohjaajat saivat itse sanallistaa omat vastauksensa. Kyselyyn vastasi vain
yksi ohjaaja neljéstd, joten kyseisen kyselyn antama informaatio ei ole kattavaa. Kyselyni
sisdlsi kolme avointa kysymystd (Liite 1). Kysely oli avoinna 4 viikkoa, eli niin kauan kun
testattiin ohjaajan materiaalia, yksi elementti per viikko 10.10.2022-7.11.2022. Lopetin kyselyn
jakamisen ohjaajille materiaalia jakaessani, silld huomasin, ettd vain yksi ohjaajista vastasi

kyselyyni.

Mietin pitkddn nuorille (7-15-vuotiaille) tekemééni kyselyé, tarvitsenko nuorten vanhemmilta
luvan vai en. Jani Merikiven (2021) kirjoituksessa “Nuorille kohdistetut internet-kyselyt ja hu-
oltajien suostumus” (Lagstrom, P6s6, Rutanen & Vehkalahti 2021, 137-139) mainittiin, ettd
kun nuoria ei voi tunnistaa internet-kyselyiden vastausten perusteella, ei vanhempien suos-
tumusta tarvita. Nuorille on tdrkedd tehda selvidksi, ettd kyselyyn osallistuminen on vapaaehto-
ista (mt, 137). Toimin henkil6kunta-roolin alla SOGin Discordissa, joten nuoret voivat luulla

kyselyn olevan pakollista, joten kirjoitin kyselyn alkuun sen olevan vapaaehtoista (Liite 2).
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Lahetin linkin kyselyyn 9.11.2022 SOGin Discord-kanavalla, jossa olivat vain Hengariin
rekisterdityneitd nuoria, ja sain ensimmadisen vastaukseni puolen tunnin sisdin. Pidin kyselya
auki kaksi viikkoa, suljin nettikyselyn 23.11.2022. Yhteensé vastaajia oli 5. Ndin védhiisestad
vastausmiérdstd ei voida sanoa, ettd tulokset mitd kyselystd saadaan, tulisivat olemaan

mitenkddn yleistettavissd kaikkien Hengarissa kdyvien nuorten mielipiteiksi.

4.2 Havainnointi

Havainnointi on yksi laadullisen tutkimuksen menetelmé, jossa tietoa kerdtddn seuraamalla
tutkittavaa ilmiotd. Havainnointi sopii vuorovaikutuksen ja tutkittavan ilmion tutkimiseen, silla
yleensd havainnointi tapahtuu ilmioén luonnollisessa ympéristdssd. (Keski-Suomen museo).
Havainnoinnilla saadaan varmuus siité, ettd toimivatko ihmiset tutkittavassa ilmidssé niin kuin
kertovat toimivansa. Tieteellinen havainnointi ei ole vain pelkkaa katselemista, vaan tarkkaan
mietittyd tarkkailua. Havainnoinnin etuihin kuuluu se, ettd saadaan viélitontd ja suoraa infor-
maatiota halutusta ilmiosti (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Havainnoinnin voi ja-
kaa strukturoimattomaan ja strukturoituun havainnointiin. Strukturoimaton havainnointi vali-
taan silloin, kun halutaan saada mahdollisimman paljon ja monipuolista ennakkotietoa asiasta.
Strukturoimattomassa havainnoinnissa hyodynnetdin tutkittavan ilmion teoriaa, jolla tehddan
ennakko-oletuksia siitd, mitd ilmidssé tulee tapahtumaan. Strukturoidussa havainnoinnissa tut-
kijan tulee jdsennelld ongelmansa ennen havainnointia, ja tutkittavasta ilmiosté tulisi olla jo
ennakkoon sellaista tietoa, ettd voi pddttdd mité ja milloin havainnoidaan (Saaranen-Kauppinen
& Puusniekka 2006). Itse valitsin strukturoimattoman havainnoinnin, ja oma oletukseni oli se,
ettd nuoret olivat ottaneet hyvin oppaan vastaan, mutta kysymykseni oli, ettd miten hyvin oh-
jaajan opas toimisi kdytdnndssd? Ohjaajasta voi tuntua hyvaltd kédyttdd opasta, mutta miten se

ndyttdytyy Hengarissa oleville nuorille?

Otin havainnoinnin osaksi tutkimusmenetelmiéni huomatessani, ettei ohjaajien kyselyyn tullut
vastauksia muistutuksista huolimatta. Havainnointi on hyvi lisdys kyselyn tuloksiin (Ojala,
Moilanen & Ritalahti, 114). Havainnoinnilla pystyin huomaamaan, miten nuoret ja ohjaaja
toimivat Hengarissa, aidossa ympaéristossd. Oma roolini havainnoijana oli toimia enemmaén
passiivisena kuin aktiivisena toimijana (mt, 116). Padstyéni Hengariin, pelasin aluksi peleja
nuorten kanssa, mutta loppuajan siirryin passiivisen havainnoijan rooliin. Voidaan olettaa, ettd
vaaraa kontrolliefektistd ei ole (mt, 116). Olen tuttu suurimmalle osalle Hengarissa kéyville

nuorille kesdltd, ja he pystyvdt toimimaan normaalisti, eivitkd esimerkiksi jannitd paikalla
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oloani. Vuorovaikutus tapahtuu nuorten ehdoilla, ja pyrin vaikuttamaan toimintaan mahdolli-
simman vihan (mt, 116). Havainnointini on pelkdstdin dénen, mikrofonin, mahdollisten vide-
okameroiden ja pelien striimauksen varassa, silld havainnointi tullaan tekeméén Discordissa,

missd Hengaria pidetdan.

4.3 Aivoriihi

Aivoriihi luokitellaan yhteisolliseksi ideointimenetelmaiksi, joka perustuu luovaan ongelman-
ratkaisukykyyn. Avoin ja positiivinen ilmapiiri on tirkeéd osa luovaa ongelmanratkaisykykya.
Tamén kyseisen ongelmanratkaisun prosessissa ideointi ja arviointi on pidetttdva tarpeeksi
erilldédn toisistaan. (Ojala, Moilanen & Ritalahti 2014, 158). Térkeda olisi, ettd kaikki ryhmén
jasenet padsisivit osallistumaan (Innokyld). Liiallinen ja liian aikainen arviointi tyrehdyttda
luovan ajattelun, ja osallistujien motivaation osallistua ideointiin. Kiirettémyys on myds luovan
ilmapiirin luomiseksi tdrkedd ja myonteisyys (mt, 159). Luovan toiminnan mahdollistaminen
vaatii ryhmin vetéjélti taitoja ja luovan ongelmanratkaisun menetelmien hallintaa (mt, 159).
Kaikki esitetyt ideat eivit vilttaméttd ole hyvid, mutta ideoita kannattaa olla paljon, jotta sieltid
16ydetdén toimivimmat ideat. Voi my0s syntyd suuressa mairin ideoita, jotka eivét vaikuta to-

teuttamiskelpoisilta, mutta osoittautuvat myéhemmin kehityskelpoisiksi (mt, 160).

Aivoriihessd on yleensd 6-12 hengen ryhma ja vetdjd (mt, 160). Esivaiheessa ensimméinen
tehtava vetdjélla on esitelld ideoinnin kohteena oleva aihe, ja kertoa aivorithen perussdannot.
Mikaéli kukaan osallistujista ei ole ennen ollut aivoriithessd, voidaan pitdd pieni harjoittelukier-
ros. (Innokyld). Téssd kohtaa asetetaan ja rajataan aivoriihen tavoitteet. Lémmittelyvaiheessa
yritetddn padstd irti turhista ennakkoluuloista ja tekijoistd, jotka rajoittavat mieltd (Ojala, Moil-
anen & Ritalahti 2014, 161). Ideointivaiheessa kyselldén kaikilta mielipiteitd, ja yritetdén saada
kaikkien &4ni kuuluviin, esimerkiksi istumisjérjestyksessé (Innokyld). Ideointivaiheen tarkoitus
on saada ihmiset heittelemddn ideoita, olivat ne millaisia tahansa. Vetdja kirjaa ideat ylos, ja
ideoita voidaan yhdistelld ja kehittdd yhdessd (Ojala, Moilanen & Ritalahti 2014, 161). Vetdjin
on tirkedd olla varuillaan, ettei kukaan kritisoi ideoita vield. Valintavaiheessa paddstidin tar-

kastelemaan ideoita kriittisemmin, ja ddnestdiméédn parhaimmista ideoista (mt, 161).

Tavoitteeni oli saada ohjaajien ddnet paremmin kuuluviin, silld tekeméni kysely ohjaajille ei
ollut tavoittanut heitd, tai ainakaan saanut heité kaikkia aktiivisiksi vastaajiksi. Tein heille Doo-
dlella ehdotuksia aivoriitheksi sopivista pdivdmaiéristd ja ajankohdista. Ohjaajien vastauksia

Doodlessa tarkastellessani huomasin, ettei yksikdén pdivd sopinut kaikille. Valitsin
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paivimairin, johon péésisiviat melkein kaikki, kolme neljistd ohjaajasta, silld aikataulu oli
kiireinen ja aivoriihi piti saada pidettyd pian. Laitoin jokaiselle ohjaajalle yksityisviestin
paitetysti ajankohdasta, ja sovimme heidin kanssaan aivoriihelle ajan, johon kaikki kolme nel-
jastd padsisiviat. Lopulta jouduin itse perumaan aivoriihen, joka olisi jarjestetty Discordissa.
Pédtin, etten endd yrittdisi sopia uutta aikataulua, silldi mikddn muu pdivistd ei sopinut
kenellekdin niin hyvin kuin kyseinen péivd. Olin ennen sovittua ajankohtaa luonut Padletiin
alustan, jota olisimme kiytténeet aivoriihen aikana, joten paitin linkata timén kyseisen aivo-
rithialustan ohjaajille. Pyysin heitd tiyttdméén aivoriihed itsendisesti. Annoin heille ohjeet aivo-
rithen tdyttdmiseen, ja tein muutaman auttavan lisdkysymyksen, jotta aivoriitheni idea
aukeaisivat heille (Liite 3). Yksi ohjaaja neljasté oli vastannut aivoriiheen itsendisesti, silld vain

yksi nimi nékyi aivoriihen vastauskohdissa.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



23

5 ANALYYSI

Opinndytetyon alussa ajattelin, ettd kyselyt ja havainnoinnit riittdisivdt varmasti tuottamaan
minulle tarpeeksi aineistoa opinndytetyotd ja ohjaajan materiaalia varten. Minulla oli
opinndytetydn varhaisvaiheessa jo mielessd, ettd olisin tehnyt aivorithen ohjaajille. Ajattelin
kuitenkin, ettei sitd tarvita. Kun ohjaajat ja nuoret piddsevit testaamaan ohjaajan materiaalin
kokeiluversiota, uskoin ettd kyselyt ja havainnointi tulisivat tuottamaan tarpeeksi aineistoa
Hengarin toiminnasta. Huomasin kuitenkin puolessa vilissd opinndytetyotd, etteivdt ndma
kaksi menetelmid kuitenkaan tuota tarpeeksi aineistoa, joten lisdsin aivorithen osaksi
opinndytetydoni menetelmid. Olen teemoitellut analysoitavan aineistoni kappaleisiin: ensin
kisittelen kyselyn tuloksia, ja niitd analysoidessani nousseita ajatuksia. Tamén jilkeen kisit-

telen havainnoinnin analyysia ja aivoriihesta saatuja vastauksia

Laadullisessa tutkimuksessa on kolme kohtaa, johon varsinkin aloitteleva tutkija voi kompastua
(Eskola 2018, 180). Ensin pitdd hahmottaa tutkimus, sitten keriti aineistoa ja viimeiseksi
aineiston purkaminen (mt, 180). Tamén jédlkeen tulee vield isoin “yldméki”, niin kuin Eskola
(2018) kertoo, eli aineiston analyysi. Aineistosta tulisi saada irti jotain, mikd kelpaa
tutkimukseen. Tutkijan on itse tyOstettdvi aineistoaan, ja ndin saada analyysi ja tulkintansa si-
itd. (mt, 180). Tutkijan kuuluu paattid, mitd aineistosta analysoi ja késittelee (mt, 182). Aineis-
tosta voi my0s keksid hypoteeseja hypoteesien testaamisen sijaan, ja 16ytdd uusia ndkdkulmia
(mt, 182). Tutkijan on hyvai tietdd aineistoa analysoidessaan se, ettd mitd hin hakee aineis-
tollaan jotta ei vahingossa ajaudu sivuraiteille (mt, 182). Opinndytetyotd tehdesséni vélilla hu-
omasin, ettd olin kehittdméssd Hengarin toimintaa, vaikka tyoni on kehittdd Hengarin ohjaajille
opasta. Kerdamadstini aineistosta 10ytyi nuorten ajatusta nykyisestd Hengarista, ja ohjaajien
kokemusta Hengarin toimivuudesta. Ohjaajien antamasta aineistosta pomppasi ylos ideoita
my0s Hengarin toiminnan parantamiseen, jotka eivét kuulu opinnédytety6honi, mutta ovat main-

innan arvoinen asia, ja aionkin puhua niistd lisdd myShemmin.

Kyselyiden, havainnoinnin ja aivoriihen analysoinnin tuottamien tulosten perusteella loin Hen-
garin ohjaajille uuden materiaalin, jota he pystyisivdt kdyttimain ohjauksensa tukena. Materi-
aalin nimeksi tuli “Hengarin ohjaajan opas”. Muokkasin Hengarin ohjaajan oppaan kokeiluver-

siota ndiden tulosten kautta. Hengarin ohjaajan oppaassa on pieni info Hengarista (mahdollisen
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ohjaajan sairastumisen varalta tai ohjaajan vaihdoksen takia), elementeisti pientd infoa muistu-
tuksena, jalostetut kysymykset jokaiseen elementtiin, jotka auttavat ohjaajaa ohjaamaan nuoria

aiheen piiriin ja elementtikohtaisia tehtdvia.

Kéytdn tdssd opinndytetyOssd aineistoldhteistd analyysia, missd teoriaa yritetdén jésentidd
aineiston avulla (mt, 182). Voidaan puhua myds induktiivisuudesta, joka tarkoittaa etenemista

yksittéisistd havainnoista yleisempiin véitteisiin (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006b).

5.1 Kyselyt

Ohjaajien kyselylld oli tarkoitus saada informaatiota Hengarin ohjaajan materiaalista ohjaajan
nikokulmasta — onko se tarpeellinen ohjaajalle, puuttuuko materiaalista jotain, tai tarvitsisiko
materiaali jotain lisdystd. Ohjaajien kyselystd en saanut minkainlaista aineistoa irti, silld kyse-
lyyn tuli kaksi vastausta yhdeltd ohjaajalta kahden viikon aikana. Ensimmadiselld kerralla
ohjaajalla oli vaikeuksia saada materiaalia auki, silld hén tydskenteli tabletilla ja olin laittanut
Discordin #hengari-kanavalle viikkotehtdvin docx-tiedostomuotona, eikd hidn saanut sitd auki
ja ndin ei voinut kdyttdd materiaalia hyvikseen. Toisella kerralla laitoin Discordin #hengari-
kanavalle viikkotehtdvin tekstind suoraan kanavalle. Ohjaaja vastasi kyselyyn, ettd materi-
aalista oli apua Hengarin ohjaamisessa, mitdén ei sieltd puuttunut ja ettd oli “kivat materiaalit”.
Ohjaajien kysely sisdlsi enemmén avoimia kysymyksid (Liite 1), joka voi olla syy ohjaajien
vahdisiin vastauksiin. Avoimet kysymykset eivit houkuttele vastaamaan yhtd hyvin kuin klikat-

tavat kysymysvaihtoehdot.

Kun nuori saapuu viettimadn vapaa-aikaansa hénelle turvalliseen tilaan nuorisotyontekijén
seuraan, on nuorisotilatyon fokus saavutettu (Ranta-aho 2021, 13), oli se sitten internetin
vilitykselld tai paikan pailld. Nuorisotydtilan menetelmét toimivat niin fyysisesti paikan péalla
kuin internetin kautta — menetelmit muuttavat vain muotoaan (mt, 14). Virtuaalisen nuorisoti-
lan vetdmisestd en l0ytdnyt ennalta mink&inlaista materiaalia, joten jouduin lukemaan
nuorisotilan ohjaamisesta opinnédytetoitd. Luin opinndytetoita tilatydskentelyst, ja tilatydsken-
telyssd kdytettdvad ohjausta voidaan hyddyntdd myds virtuaalisesti: nuorisotilatyon tavoitteena
on pitdd osallistuminen matalan kynnyksen toimintana, ja tarjota nuorille paikka, johon he voi-
vat tulla omina itsendén (Haapala 2012, 15). Nuorisotyontekijd kohtaa lapset ja nuoret ja antaa
heille ikdryhmaélleen sopivia oppimiskokemuksia (mt, 16). Naméi tekijat eivit muutu mi-
hinkédén, vaikka kohtaaminen tapahtuukin verkon vilitykselld. Se on myds luonteva paikka

nuorelle kohdata aikuinen ja muita nuoria, seka késitelld pdivin tapahtumia (Heikkild 2019, 4).
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Verkkovilitteinen kerho voi my0s avata nuorille uusia yhteyksid ja mahdollisuuksia vuorovai-
kutukselle (Heikkild 2019, 4). Hengarissa ei aina ole samat nuoret paikalla, ja yhdessé pelatessa
nuoret tutustuvat toisiinsa. Nuoret voivat itse luoda omia peliryhmid oppituntien ja kerhojen

ulkopuolella.

Nuorten kyselylld oli tarkoitus kartoittaa nuorten mielipiteistd Hengarin uudistuksesta ja onko
ohjaajan materiaali jotenkin vaikuttanut sithen. Nuoret eivét ole tietoisia tekemésténi ohjaajan
materiaalista. Kyselylla oli tarkoitus kartoittaa, onko Hengari muuttunut sen jalkeen, kun SOG-
versumi on uudistunut, ja onko kyseinen muutos nuorten mielestd hyvd vai huono. On mah-
dotonta laskea, kuinka monta aktiivista Hengarissa kiyvéai nuorta on, silld monella nuorella on
Hengarin rooli, jolla he padsevit Hengariin, mutta eivét kay sielld usein. On hyvi muistaa, etté
nuoret ovat erilaisissa taloudellisissa ja sosiaalisissa tilanteissa, ja siten toimijuus ndyttiytyy eri

tavoin nuorilla, kuten Hengarissa kdymisessa tai sielld vaikuttamisessa. (Heinonen 2015, 12).

Nuorten kyselyyn vastasi kokonaisuudessaan viisi henkil6d. Ensimmaéisend kysyin nuorilta, ettd
ovatko he kidyneet Hengarissa ennen syksyn uudistusta. Neljd viidestd vastaajasta on kdynyt
Hengarissa ennen titd, ja kertovat Hengarin olleen aiemmin parempi kuin nykyinen. Yksi
vastaajista kertoo, ettd ennen uudistusta oli helpompi hidnen tulla Hengariin, kun hén tiesi sielld
olevan aina samat ohjaajat. Muut nelji vastaajaa eivit kertoneet, miten Hengari on ennen ollut
parempi, ja vain yksi vastaaja sanoo, ettd nykyinen on parempi. Voisi siis paitelld, ettd yksi
vastaajista haluaisi pitdd samat ohjaajat joka kerta, ehképa turvallisuuden tunteen havittelun
vuoksi. Tosin nykyisessdkin Hengarissa on samat ohjaajat melkein joka pdivi, jollei sai-
rastumisia tule, mutta ehkd nuoret tarvitsevat vield aikaa totutella uuteen Hengariin ja niin
uusiin ohjaajiin? Tai sitten he kaipaavat samaa ohjaajaa joka piiville. Kolmantena kysyin
nuorilta kyselyssd, ettd haluavatko he jotain Hengariin lisdd. Kylld vastasi neljd ihmista, ja ei
vastasi yksi. Neljannessd kohdassa kysyin tarkennuksia, mitd nuoret haluaisivat lisdd Hengar-
iin. Eniten toivottiin yhteisid pelihetkid lisdd, vaikka Hengarissa pelaillaankin aika paljon
yhdessé pelejéd ja menndin painotetusti nuorten toiveiden mukaan. En tiedd onko timén tunteen
atheuttanut se, ettd thmiset saattavat joskus jakaantua eri puhekanaville pelailemaan omia
pelejddn, tai se kun ohjaaja saattaa tehdé jotain muuta kuin pelata nuorten kanssa (esimerkiksi
rakentaa Hengarille omaa Roblox-maailmaa, mutta tosin nuoret huomioon ottaen). Nuoret kai-
paisivat siis yhteisollisyyttd ja yhteenkuuluvuutta lisdd. Yhteiset pelihetket ohjaajan ja nuorten
valilld on tutkitusti liitetty positiivista oppimista — yhteistoiminnallisuutta, osaamista, oppimista

sekd monipuolista ongelmanratkaisua ja koodien hallintaa (Heinonen, 19). Viidentend kysyin
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nuorilta, ettd millaista ohjausta he ovat kokeneet saavansa Hengarissa. Nuorilla oli hyva
kokemus ohjauksen laadusta, ja he ovat kokeneet saavansa hyvdd ohjausta. Kaksi viidesti
sanoivat, ettd nykyiset ylimiardiset tehtivit, jotka ovat tulleet elementtien lisdyksen mukana,
ovat hieman turhia heiddn mielestédn. Nuoret eivét avanneet, miksi he kokivat nima yliméaarai-
set tehtdvat turhiksi. Nuoria tulisi siis saada kannustettua tekeméaan néitd elementtien tehtivid,
jotta saadaan nuoret miettimédén yhdesséd arvoja ja oppimaan itsestdén, muista, maailmasta ja
teknologiasta. Niistd tulisi saada sellaisia, joita nuoret haluavat mielelldin tehd4, ja ohjaajalla
on iso rooli nuorten kannustamisessa Hengarin tehtdviin. Kuudentena kysyin, ettd millaiseksi
he kokevat Hengarin ilmapiirin. Kaikki mainitsivat positiivista sanottavaa Hengarista, mutta
yksi nuori oli kirjoittanut muutakin — hén oli kirjoittanut, ettd Hengarin ilmapiiri on hyvéd mutta
hieman toksinen. Harmillisesti en pysty kysymiin tdméin mielipiteen antaneen nuoren peréén,
ettd mitd hin tarkoittaa tilld kyseiselld vastauksella. Kyselylld ei kerdtty vastaajien nimid. Mika
on aiheuttanut nuorelle sellaisen fiiliksen, ettéd ilmapiiri olisi hieman toksinen, eli myrkyllinen?
Toki varsinkin anonyymia kyselyé analysoidessa tiytyy muistaa se, ettd nuoret ja lapset voivat

vastata kyselyyn ihan mité vain.

Yhteenvetona kyselyisté voitaisiin sanoa, ettd nuoret tarvitsevat aikaa Hengarin tottumiseen, tai
samoja ohjaajia joka pdivélle. He kaipaavat my0s selkedsti uuden Hengarin raamien muodos-
tumista, yhteisollisyyttd ja yhteenkuuluvuutta lisdd, ja vahvistusta sekd ohjausta elementtien

tehtdvien tekemiseen.

5.2 Havainnointi ja aivoriihi

Havainnoinnin tarkoitus oli saada lisdd informaatiota nuorista, ja ohjaajista Hengarin
ympéristossd. Suoritin havainnointini kahdella eri kerralla, joissa kummallakin kerralla nuoria
oli noin seitsemén. Ohjaaja oli eri kummallakin kerralla. Ensimmadiselld havainnointikerralla
liityin Hengariin noin kello 16.00, eli puolessa vilissd Hengaria, ja olin sielld Hengarin lop-
pumisaikaan saakka eli kello 17.00. Toisella havainnointikerralla olin Hengarin alkamisajasta
klo 15.00 puoleenviliin kello 16.00 saakka. Ensimmaiselld havainnointikerralla, kun menin pu-
olessa vilissd mukaan Hengariin, nuoret ja ohjaaja olivat tdydessd vauhdissa pelailemassa
pelejd yhdessd. Mietin, ettd kuinkahan kauan nuorilla menisi huomata Hengariin liittymiseni.
Nuoret kuitenkin kuulivat liittymisdénen, ja huomasivat minun liittyneen linjoille. Juttelin
aluksi nuorten kanssa mistd he halusivat jutella, ja pelailin hieman golf-pelid Discordissa. Siir-

ryin tdmén jilkeen sivummalle peleistd, enkd osallistunut aktiivisesti nuorten keskusteluihin.
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Nuoret ihmettelivédt hieman kdytdstini, ja miettivdt olinko l&dhtenyt linjoilta pois. Kerroin heille
ettd minulla on koulutehtivé joka pitdisi saada tehtya loppuun, ja he hyviksyivét tekosyyni. He
jatkoivat omia pelejdén ja keskustelujaan. Olimme sopineet Hengarin ohjaajien kanssa ennen
Hengarin alkamista, ettd tulisin olemaan Hengarissa vain puolet ajasta. Kerroin myos
havainnoinnistani ohjaajille, ja ilmoitin toimivani enimmaikseen sivussa. Sanoin ohjaajille
myos, ettd kyseistd havainnointia ei tarvitse jadnnittdd, en havainnoi heidédn ohjaustaan vaan

Hengarin ohjaajan materiaalin toimivuutta.

Nuoret pddsevit hyvin toimimaan toimijoina Hengarissa, kun he saavat pddttdd, mitd tehddan.
Ensimmaiselld havainnointikerrallani ohjaaja oli osannut kysyé oikeaan aikaan, haluaisivatko
nuoret tehdd oman “sddntdseindn” Minecraftiin. Nuoret innostuivat tésté, ja rakensivat yhdessa
seindn, johon olivat yhdessd miettineet sidnnot Hengarin Minecraft-serverille. Tdménkaltainen
toiminta antaa nuorille mahdollisuuden toimia toimijoina ja parantaa omaa osallisuuttaan.
Nuorten osallisuutta voidaan tarkastella mediaosallistumisen késitteen kautta (Heinonen, 10).
Mediaosallistumisessa puhutaan mm. yksilon mediataidoista, eli yksilon valmiuksista toimia
mediaympadristdissd, sieltd tulevan tiedon vastaanottamisessa ja sen omaksumisesta, sekd timén
uuden tiedon pohjalta uuden tiedon luomisessa (Heinonen, 10). Ensimmaisell4 havainnointiker-
ralla nuoret osasivat kdyttdd Minecraftia oman sdéntoseinénsd luomiseen, joten voidaan olettaa
ettd nuoret osaavat kayttdd Minecraftia, mediaympéristodén. Nuoret myods omaksuivat hyvin
yhdessd luodut sddanndt. Nuorisotydlld, varsinkin virtuaalisella on hyvét edellytykset tukea

nuorten toimijuutta ja ndin vahvistaa nuorten osallisuutta sekd mediataitoja (Heinonen, 11).

Pitdméni aivoriihi antoi tietoa siitd, miten Hengarin toimintaa tulisi parantaa, eikd néin ollen
antanut opinndytetyOtini varten mitdén tarpeellista. Vein ehdotukset SOGin vastaavalle, ja toi-

von ettd he pystyvit tekeméédn ehdotuksista totta.
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Lahdin tekeméin opinndytetyotini SOGin toivetta ajatellen, ettd Hengari tarvitsi uutta materi-
aalia uudistuksen myd6td. Materiaalin oli tarkoitus olla ohjaajalle ikdén kuin apuna, ja antaa
inspiraatiota uudistuksen my®6ti tulleisiin tehtiviin. Analysoituani tulokset olen saanut Henga-
rin kokeiluversiosta tehtyd oppaan, “Hengarin ohjaajan oppaan”. Kokeiluversiossa olin kirjoit-
tanut jokaisen elementin kohdalle kysymykset ja tehtidvét, kun taas valmiissa versiossa erottelin
kysymykset ja tehtdvit toisistaan. Kirjoitin pienen infon Hengarista oppaan alkuun, jossa
kerrotaan pintaraapaisuna, mikd on Hengari. Sen jilkeen kirjotin hieman tietoa SOGversumin
elementeistd, ja timén jdlkeen oppaassa tulevat kysymykset. Kysymykset pysyivéit samoina
kokeiluversiosta valmiiseen oppaaseen saakka, ainoa muutos on muutaman kysymyksen liséys.
Jokaisen elementin kohdalla on ainakin viisi kysymysti, jota ohjaaja voi kiyttdd apunaan.
Tehtdvid kehitin vield enemmin eteenpdin, ja tein yksityiskohtaisemmat tehtdvinannot
tehtdvien kohdalle. Jokaisen elementin kohdalle tein vdhintdan kaksi tehtivdd, maksimissaan
kolme. Niita tehtivid voi kdyttid useasti, kun hieman muokkaa niita. Kirjoitin jokaisen tehtavin
kohdalle, jos mielesténi oli mahdollista muokata tehtdvaa. Esimerkkind kiytén tehtdvai, jossa
viikon aikana (tai vaikka muutaman piivin) keskitytddn tiettyyn tunteeseen, ja kirjataan ylos,
milloin on kokenut kyseisté tunnetta pelatessa. Keskitytdén tunnistamaan omia tunteita, ja mista
ne johtuvat. Néistd nuoret keskustelevat yhdessé ohjaajan kanssa. Valmista tulosta, “Hengarin
ohjaajan opasta”, en valitettavasti voi esitelld opinndytety0ssdni timén tarkemmin, silld se

sisdltdd arkaluonteista tietoa tilaajan tuotekonseptista.

Hengari itsessddn kaipaa vield kehittimisty6td. Se on uudistunut tuotekonsepti, joka toimii
sisdénheittotuotteena School of Gamingin muihin tuotteisiin. Aineiston aivorithen perusteella
tuli ilmi ohjaajien ehdotuksia, joilla saataisiin Hengarista toimivampi konsepti nuorille. Kehit-
tdmisehdotukset liittyivit sithen, miten nuoren osaamista elementeistd (suhde itseensd, muihin,
maailmaan ja teknologiaan) voitaisiin paremmin tunnistaa — miten ohjaajat pystyvit arvi-
oimaan, ettd nuori on todella parantanut suhdettaan itseensi, toisiin, maailmaan ja teknologi-
aan? Toinen kehitysehdotus liittyi viestintddn ja nuorten osallisuuden kehittimiseen; esi-
merkiksi annetaan nuorten kirjoittaa blogiteksti Hengarista, mitd he ovat kyseiselld Hengarik-
erralla tehneet. Kyseiset ehdotukset on viety Hengarista vastaavalle tiedoksi. Néilld ohjaajien

antamilla ehdotuksilla tilaaja voi edelleen kehittdd Hengarin toimintaa.
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Mielestani pelillistamisté olisi mahdollista hyddyntédé paljon enemmaén nuorisotydssa, kuin miti
sitd nyt tehdddn. Osaamismerkit ovat mielestidni yksi hyvd tapa hyddyntdéd pelillistimistd ja
saada nuori motivoitumaan tekemisestddn. Osaamismerkkid voidaan kiayttdd esimerkiksi
CV:ssi osoittamaan hankittua taitoa. Olen itse tyoskennellyt osaamismerkkien parissa aiem-
massa harjoittelussani ja huomannut, ettd osaamismerkit ovat vield uusi asia tyonhaussa tai
koulupaikan hakemisessa, ja siksi jotkut saattavat suhtautua hieman epéilevésti osaamismerk-
keihin. Osaamismerkkeja voitaisiin siis hyvin hyddyntdd SOGin toiminnassa nyt, kun sinne on
tehty uudistus, joka on tuonut pelitermejd mukaan pelikasvatukseen. Myds pelikasvatus pelil-
listimisen rinnalla tulisi olla isompi osa digitaalista nuorisotyotid tulevaisuudessa. Pe-
likasvatuksen hyddyt pitdd saada enemmén esille — aina kun puhutaan peleisti, yleensd ihmiset

yhdistdvit pelit addiktoihin tai eivdt mielld pelaamista oikeaksi harrastukseksi.

6.1 Oman oppimisen arviointi

Tiesin jo kevddlld 2022, ettd tulisin suorittamaan opinndytetyoni SOGille. Tein ennen
opinndytetyon aloittamista harjoittelun SOGilla, jossa toimin pelikasvattajana ja kehitin Hen-
garista turvallisempaa tilaa, jossa nuoret voisivat olla. Ldhdin ensin opinndytetyotd tekemdan
silld ajatuksella, ettd teen pelikasvatuksen wikipediaa, joka kuitenkin vaihtui alkusyksystid Hen-
garin ohjaajan materiaalin tyostimiseen. Sattumalta olen siis takaisin sen ddrelld tekemissi
opinndytetydtd, jossa tein my0s harjoitteluni, ja jossa toiminta on minulle jo ennestién tuttua.
Opinnidytetyon tekeminen oli itselleni rankkaa, silld en ole koskaan ennen ndin isoa tyota tehnyt.

Onnekseni sain keskittyd nyt syksylld pelkistddn opinndytetyon kirjoittamiseen.

Aineistonkeruumenetelmind kyselyt olivat ainoa tuttu ja koettu menetelmé. Havainnointi ja
aivoriihi olivat minulle aivan uusia, ja varsinkin kun aivoriihesti ei 16ytynyt tietoa, miten se
kannattaa tehdd verkon vilitykselld. Sovelsin kuitenkin aivoriihen ideaa verkkovilitteisen aivo-
rithen pitdmiseen. Haastavinta oli analysoida aivoriihed, silld se ei tuottanutkaan niin paljoa
tietoa Hengarin ohjaajan materiaaliin kuin mité ajattelin, kun luin ohjaajien vastauksia. Vasta
kun kirjasin vastauksia ylds, tajusin etteivit kyseiset tulokset voi auttaa minua Hengarin
ohjaajan oppaan kanssa. Luulin ensin ettd kyselyt eivit tuottaneet paljoa informaatiota, kunnes
nuoret vastasivat kyseiseen kyselyyn — heiltd sai hyvin informaatiota. Ohjaajien ohjaus-
kokemuksia en edes osannut kysyéd kyselyissd, vaan kysyin miltd heistd tuntui kayttdad titd
kokeiluversiota Hengarin ohjaajan oppaasta. Ongelmakseni voin mainita sen, ettd olisin halun-

nut ldhted kehittdméén kaikkea, mité tuli vastaan — muun muassa Hengarin ohjaajien kertomia
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kehittdmisideoita olisin halunnut ldhted kokeilemaan ja viemiddn eteenpdin. Valilld oli hanka-
luuksia itselldni muistuttaa, ettd olen tydstiméssd Hengarin ohjaajan materiaalia, enkd kehit-

tdmassd Hengaria.

6.2 Tilaajan arvio ja palaute

School of Gaming oli tyytyvéinen opinndytetydstini tulleeseen Hengarin ohjaajan oppaaseen.
Tilaaja koki, ettd onnistuin sanoittamaan heidin ideansa loistavasti — heilld oli valmiina Hen-
garista toimiva kokonaisuus luonnoksina, jotka sain itselleni Basecamppiin nikyviin. Tilaaja
kertoi, ettd onnistuin hyvin saamaan heidédn visiostaan kiinni: minkilaista toimintaa elementtei-
himme liittyen Hengariin he toivoivat. Onnistuin sanoittamaan heidén idean loistavasti viikot-
taisiksi tehtdviksi. Tilaaja piti siitd, ettd tekemiéni tehtdvid voi toteuttaa hieman aina eri tyylilld
eikd tarvitse noudattaa pilkun tarkasti ohjeita. Tilaaja arvosti myds itseohjautuvuuttani, ja siti
ettd osasin hyodyntdd Hengarin ohjaajia ja kivijoitd kayttdjakokemuksen kartoittamisessa, ja
kuinka ohjasin ohjaajia materiaalin ddrelle. Tilaaja kokee saaneensa tarpeitaan vastaavan, toim-

ivan Hengari-sisallon.

6.3 Kehittamisideoita jatkoon

Analyysissd kdy ilmi muutamia asioita, joita suosittelen School of Gamingille mietittdvéksi ja
kehitettaviksi. Nuoret kaipasivat samaa ohjaajaa, joka olisi joka péivéd heidédn kanssaan Hen-
garissa. Hengarissa oli ennen uudistusta samat ohjaajat joka pdivi, ja nyt kun ohjaajia onkin
neljd, nuorelle voi olla haastavaa saada luotua yhteys kaikkiin ohjaajiin. Voi myds olla, ettid
nuoret kaipaavat aikaa tottua SOGversumin ja Hengarin uudistukseen, silld Hengarissa on kui-
tenkin nelja vakituista ohjaajaa, joilla jokaisella on oma piivénsd, milloin he ohjaavat Hen-
garissa. Nuorille voisi olla helpompaa, jos ohjaajien nimet ja pdivamairit nékyisivit jossain
ndkyvilld. Nuoret yleensd kyselevitkin yleiselld tekstikanavalla, kuka on minédkin pdivana

ohjaamassa Hengaria.

Opinndytetdsséni nousi esille nuorten kaipuu yhteisollisyyteen ja yhteenkuuluvuuteen. Téhén
varmasti saadaan vahvistusta, kun ohjaaja ja nuoret pddsevit tekemidin Hengarin ohjaajan op-
paassa olevia tehtdvid yhdessd, ja tutustuvat toisiinsa paremmin. Tehtdvid voi tehdd joko
yhdessé tai yksin. Ohjaajalla on iso rooli olla tukena nuorille Hengarissa, jotta nuoret saavat

tuntea yhteenkuuluvuutta ja yhteisollisyyttd, ja uskaltavat kuitenkin samalla olla omia itsejdén.
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Kun ollaan Discordissa, niin hiljaisemmat saattavat jidda vaille huomiota enemman, kun eivit

uskalla puhua muiden &énekkéiden péélle.

Hengarin ohjaajan oppaaseen olisi hyvi lisdtd tekstit turvallisen tilan periaatteista, ja virtu-
aalisen ohjauksen haasteista. Turvallinen tila on tarpeen huomioida myds virtuaalisesti, kun
ohjataan nuoria Hengarissa. Esimerkiksi nuorten tekeméd seind Minecraftissa, johon he ovat
ohjaajan kanssa kirjoitelleet sdéint6jé, luo kokemusta turvallisemmasta tilasta. Ohjaaja on tirked
osa turvallista tilaa luodessa, ja kun Hengarissa on nelja eri ohjaajaa, on heidit hyva saada
sitoutumaan turvallisen tilan periaatteisiin. Ohjaajat voisivat miettid yhdessd, miten he luovat
turvallista tilaa nuorille, ja kirjoittaa nima mietteet ylos Hengarin ohjaajan oppaaseen. Néin ne
olisivat ohjaajalle saatavilla aina tarvittaessa. On myos hyva huomioida, miten nuoria itsedan
saadaan sitoutumaan turvallisen tilan periaatteiden noudattamiseen. Turvallinen tila on tirked
siksi, ettd nuoret uskaltaisivat olla rohkeasti omia itsejdén ja ndin Hengarissa pédéstidn késit-

telemidn Harmonia-elementtid vield paremmin, joka késittelee suhdetta itseensa.

Ohjaajien on syytd olla tietoisia virtuaalisen nuorisotydn tuomista haasteista. Jos ohjaajat
kokevat virtuaalisen ohjauksen kanssa vaikeuksia, heille voisi kirjata ylos Hengarin ohjaajan
oppaaseen, miten yleisimpien ongelmatilanteiden kanssa tulisi toimia. Hengarin ohjaajat ovat
olleet pidempidin pelikasvattajia, joten heilld on ennestddn jo kokemusta virtuaalisesta
ohjauksesta. He varmasti keksivét erilaisia esimerkkejd virtuaalisesta haasteista, mitd kirjata

ylos oppaaseen yhdessa.

Pohdiskelin, tarvitseeko ohjaajan oppaaseen péivittad tulevaisuudessa tehtivid. Tehtédvit, jotka
olen tehnyt ohjaajan oppaaseen, ovat hyvin monipuolisesti muokattavissa, ja ne tuskin
menettdvit hohtoaan pitkddn aikaan. Hengarin tarkoitushan on olla niin sanottu sisdénheit-
totuote, eli SOG ei odota nuorten jddvin Hengariin niin pitkédksi aikaa, ettd tehtavét alkaisivat
toistamaan itsedén nuorten mielestd. Suurin osa nuorista, jotka kidyvéit Hengarissa, on myds
muilla oppitunneilla. Nuoret jotka eivit ole vield oppitunneilla, tulisi saada innostettua mukaan

toimintaan jotenkin — joko ndiden tehtivien kautta tai jollain muulla tavoin.
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LIITTEET

Liite 1: Ohjaajien kysely

HUMAK’

Ohjaajille kysely

Kysely on osa Tiia Maatan opinnaytetyota. Vastaukset pysyvat anonyymeinal

1. Oliko materiaalista apua Hengarin ohjaamisessa?

2. Puuttuiko materiaalista jotain, tai oliko siin jotain turhaa?

3. Vapaa sana!

‘. Laheta |

100% Valmis

Liite 2: Nuorille suunnattu kysely
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Hengarin kysely

@ Pakalliset kysymylkset merkitty tihdell3 (*)

Tervetuloa vastaamaan Hengarin kyselyyn!

Opiskelen yhteisépedagogiksi Humanistisessa ammattikorkeakoulussa, ja keraan t3ll3 kyselyll3 tietoja nuorten
kokemuksista uuden Hengarin parissa. Opinnaytetydn tarkoitus on kehittdd Hengarin toimintaa, ja saada siita
innostavampi paikka niin nuerille kuin ohjaajillekin.

Hengari on nuorten oma paikka, jossa he saavat itse paattda tunnin kulusta ohjaajan kanssa.

Kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista ja se on anonyymia. Kysely on tarkoitettu SOGin Hengarissa hengaaville
nuorille. Kyselyyn vastaamalla olet mukana kehittdmassa Hengarin toimintaa.

Wastaamalla kyselyyn annat suostumuksesi tutkimukseen.

Jos tulee jotain kysyttava3d, ottakaa yhteytta
tiia.maatta@humak.fi

1. Oletko kdynyt Hengarissa ennen tit3 syksy3? *

QO «ylia
Qe
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2. Jos vastasit edelliseen kysymykseen "Kyll3", niin mit3 mieltd olet nykyisest Hengarista
verrattuna aiempaan?

3. Haluaisitko Hengariin jotain lis33? *

QO Kyl
Qe

4. Jos vastasit edelliseen kysymykseen "Kylld", niin mit haluaisit lisda?
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5. Millaista ohjausta olet saanut Hengarissa? *

6. Millainen ilmapiiri Hengarissa mielestisi on? *

7. Vapaa sana! :)

| Lanea |

Liite 3: Aivoriihi

tilamaatta « 5

HENGARI AIVORIIHI
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Br: ormausta Hengarista. Elementtien nimien kohdalle kirjoittakaa ideoita tehtavista, millaisia olisi hyva olla? Olen kirjoittanut muutaman kysymyksen auttamaan

ideointia :)

KANTTI (suhde
maailmaan)

Miten tuet nuorta
tyoskentelemaan tiimissa,
antamaan itsestaan parhaan
puolensa?

&

HEHKU (suhde toisiin)

Miten saan nuoren
miettimaan, milta toisesta
tuntuu?

Miten saan nuoren

nelbaltamasn mindSmisn

HARMONIA (suhde
itseensd)
Uy 0"

Miten saan nuoret
miettimdan tasapainoa
levon, ravinnon ja liikkunnan
valilla?

&

ARKIJARKI (suhde
maailmaan ja
teknologiaan)

Miten saan nuoret
miettimdan medialukutaitoa
ja kehittamaan kriittista
ajattelua?

HUMANI
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HENGARI AIVORIIHI

rmausta Hengarista. Elementtien nimien kohdalle kirjoittakaa ideoita tehtavista, millaisia olisi hyva olla? Olen kirjoittanut muutaman kysymyksen auttamaan
a:)

itseensd) maailmaan ja
W W . teknologiaan)

maailmaan)

KANTTI (suhde : HEHKU (suhde toisiin) HARMONIA (suhde : ARKIJARKI (suhde

Miten saan nuoren
antamaan itsestaan parhaan miettimaan, milta toisesta valilla?
puolensa? tuntuu?

& &3 s Miten saan nuoret )
Miten saan nuoret : miettim&an omia roolejaan

Miten saat nuoren : Miten saan nuoren i miettimd&n omia (IRL ja some), ja miksi he
etsimadn omaa paikkaansa? uskaltamaan pyytimaan vahvuuksiaan ja \ ovat ottaneet tietyn roolin

Miten voit olla tukena siina? apua, jos on tarve? heikkouksiaan? mita ovat?

& & & L]

ittakaa ideoita tehtavistd, millaisia olisi hyva olla? Olen kirjoittanut muutaman kysymyksen auttamaan

Millainen aikataulu olisi ° Vapaa sana! : LISAA 0SIO
hyva Hengarin
nykyisille

viikkotehtaville? _ +
Mika olisi hyva tapa :

raportoida Hengarista
jalkikateen? Mika paikka
olisi sopiva?

=]
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