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1 Johdanto
1.1  Opinnaytetydn lahtékohdat

Aikuisten sosiaalisten taitojen merkityksesta ja sosiaalisista taidoista on hyvin vahan tutki-
musta, sen sijaan lasten ja murrosikaisisten sosiaalisista taidoista on useita tutkimuksia
(Keltikangas-Jarvinen 2010, 56). Nuorisobarometrin (2022, 27) mukaan nuoret nimesivat
ystavat suurimmaksi asiaksi, jonka avulla selviytya vaikeista tilanteista, minka lisaksi perhe,
vanhemmat, laheiset ja parisuhde saivat paljon vastauksia osakseen. Torven & Kiljusen
(2005, 58) tutkimuksessa sosiaalisia suhteita pidetdan myds tarkeimpana ajatellen onnelli-

suutta. Tutkimukseen vastanneista 83 % pitaa sita erittain tarkeana ja 13 % tarkeana.

Sosiaalisten taitojen puute, sosiaalinen arkuus, heikko itseluottamus sekd muut psykososi-
aaliset syyt voivat vaikuttaa ihmissuhteiden riittamattomyyteen, heikkoihin sosiaalisiin ver-
kostoihin ja sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuuteen. Sosiaalinen syrjaytyminen voi
myos liittya kouluttamattomuuteen ja tyottomyyteen. Sosiaalisena syrjaytymisena voidaan
pitda myos pieneen toimintaymparistoon rajoittuneita sosiaalisia suhteita seka kykenemat-

tomyytta toimia vuorovaikutuksessa tutun ymparistdn ulkopuolella. (Nivala 2008, 9.)

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen tilasto- ja indikaattoripankki Sotkanetin (2023) tilas-
toista selviaa, ettd vuosien 2016 ja 2021 valilla syrjaytymisriskissa eli ei tydssa, opiskelussa
tai varusmiespalvelussa olevia 18—24-vuotiaita oli vastaavan ikaisista 19,8-23,2 prosenttia.
Syrjaytymiseen on monia syita, ja nuoret ajautuvat helposti ongelmien kierteeseen. Yhteis-
kunnan tulisi satsata enemman nuorten tukemiseen ja kokonaisvaltaisiin palveluihin. Talla
hetkella tuki nayttaytyy paikoittain riittdmattdmana ja syrjayttavana. (Paananen ym. 2019,
126.)

Sosiaalisten taitojen merkitys tulee korostumaan tydelamassa entisestaan, kun koneet li-
saantyvat ja vievat tyopaikkoja. Ammatit, joissa sosiaaliset taidot painottuvat, on vaikeam-
paa korvata roboteilla. Hyvid sosiaalisia taitoja vaativien tydpaikkojen osuus on ollut kas-
vussa edellisind vuosikymmenina. (Jokinen & Sieppi 2018, 48-51.) Monia t6ita, joissa ei
vaadita korkeita sosiaalisia taitoja, siirtyy maihin, joissa se on kustannustehokkaampaa.
Ammatit, joissa vaaditaan korkeita sosiaalisia taitoja, on vaikeampaa siirtdad muualle. (Joki-
nen & Sieppi 2018, 53.)

Opinnaytetyon tarve lahti keskusteluista Avain-saation Poveria-hankkeen ohjaajien kanssa.
Ohjaajat olivat huomanneet vuosien mittaan, ettd yhtena suurena ongelmana nuorilla on
ollut tietynlaisen nopean ja akillisen kommunikaatiotaidon puute. Nykymaailmassa kommu-

nikoidaan paljon alylaitteiden valitykselld ja niitd kayttdessa voi vastausta miettia



halutessaan pidempaan. Talldin nuoret eivat ole valttamatta harjaantuneet kasvotusten
kaytaviin keskusteluihin, joissa toisen sanomisiin pitda osata reagoida nopeammin ja itsekin

keksia sanottavaa.

Pelia lahdettiin kehittdmaan sen idean pohjalta, ettd nuorille saataisiin opetettua nopeiden
tilanteiden kommunikointikeinoja. Alkuperaisessa pelin ideassa oli vain kysymyksia, mutta
keskusteluissa tuli myohemmin esille idea, ettd myos vastauksia voisi tarvittaessa olla tar-
jolla. Keskustelujen jalkeen paatettiin myos kysya nuorten mielipiteita peliin koskeviin asioi-

hin ennakkokyselylomakkeella (Liite 1).
1.2 Opinnaytetydn tarkoitus ja tavoite

Opinnaytetyon tarkoituksena on kehittaa Avain-saatiolle lautapeli, jonka avulla autetaan
nuoria selviytymaan sosiaalisista tilanteista small talkin avulla. Tavoitteena on vahvistaa

nuorten sosiaalisia taitoja, erityisesti kehittdmalla vuorovaikutustaitoja.
1.3 Toimeksiantaja

Opinnaytetydmme toimeksiantaja on Avain-saatio, jonka paatoimena on edistaa eri tavoilla
tukea tarvitsevien vaikutusmahdollisuuksia. Edistdminen tapahtuu jarjestdmalla erilaisia so-
siaalipalveluja kuntoutumisen ja selviytymisen tukemiseen. Avain-sdatid harjoittaa myds
palvelutoimintaa tukevaa tutkimus-, kokeilu- ja kehittdmistoimintaa ja on aktiivisena toimi-

jana alalla eri verkostoissa ja yhteisty6foorumeissa. (Avain-saatio 2023a.)

Saation historia ulottuu vuoteen 1985 asti. Silloin perustettiin Etela-Hameen Vammaista-
losaatio Etela-Hameen erityishuoltopiirin kuntainliiton toimesta. Alkujaan saation toiminta
koski vammaisten, ensisijaisesti kehitysvammaisten, asumis- ja tydvalmiuksien edistamista
kuntainliiton alueella. Vuonna 2000 saation toimintaa laajennettiin koko maahan ja tuotta-
maan alan palveluja. Samana vuonna myds nimi vahvistettiin patentti- ja rekisterihallituk-

sessa Avain-saatioksi. (Avain-saatio 2023a.)

Poveria on yksi Avain-saatién ryhmatoiminnoista. Se on tarkoitettu 18—29-vuotiaille nuorille
aikuisille, joilla ei ole tyo- tai opiskelupaikkaa. Toiminnan tavoitteena on vahvistaa arjen
hallintaa, sosiaalisia taitoja ja osallistumismahdollisuuksia. Poveriassa toiminta on kurssi-
muotoista ja toiminnallista. Viisi kuukautta kestavan kurssin aikana nuoret kasittelevat eri-
laisia teemoja ja hahmottavat tulevaisuuden mahdollisuuksiaan ja unelmiaan seka ryh-
massa etta henkilokohtaisissa ohjauksissa. Keskeisina menetelmina toiminnassa ovat rat-
kaisukeskeiset, yhteistoiminnalliset ja luovat menetelmat. Kurssin tavoitteena on I0ytaa
nuorelle oma polku ja edistaa arjenhallintaa, sosiaalisia taitoja, osallistumismahdollisuuksia

sekd tyo- ja opiskeluvalmiuksia. Lisaksi yritetdan vahentda nuoren yksindisyyttd ja



syrjaytymisriskia. Kurssien lisdksi Poverialla on avoin Poveria-paja, jossa voi halutessaan
tutustua Poveria-kurssin toimintaan ja kasitella erilaisia teemoja yhdessa vertaisohjaajien

kanssa. (Avain-saatio 2023b.)



2 Sosiaaliset taidot
2.1 Sosiaalisten taitojen merkitys ja kehittaminen

Sosiaaliset taidot ovat sosiaalisista tilanteista selvidmisen taito, kun taas sosiaalisuus on
ihmisen halua olla muiden kanssa. Nama sekoitetaan hyvin usein toisiinsa, mutta on hyva
muistaa, ettei ne ole riippuvaisia toisistaan. Sosiaaliset taidot ovat opittuja taitoja, ei syn-
nynnaisia, niin kuin sosiaalisuus. Sosiaaliset taidot muodostuvat kasvatuksen ja kokemuk-
sen kautta, ja taitojen kehittymistd edesauttaa myds sosiaalisuus. (Keltikangas-Jarvinen
2010, 17-18.) Sosiaalisia taitoja voidaan kehittda ihmisen koko eldman aikana eri ikavai-
heina (Kauppila 2005, 125).

Sosiaalisilla taidoilla tarkoitetaan kykya tulla muiden ihmisten kanssa toimeen. Kyky rat-
kaista sosiaalisia ongelmia ja valita oikea ratkaisu tilanteessa ovat merkittdvimpia sosiaa-
listen taitojen ominaisuuksia. Henkild, joka omaa hyvat sosiaaliset taidot, pystyy joustavasti
valitsemaan tilanteeseen sopivimman toimintamallin. Toimintamallin tulee olla tehokas ja
asiallinen juuri kyseiseen tilanteeseen. Sosiaalisiin taitoihin liittyy myos kyky ymmartaa mui-
den tunteita ja ndkokulmia, taito toisen ihmisen asemaan asettumisesta eli empatiasta, ja
myo6tatunnon osoittaminen toisten kokemuksista eli sympatia. (Keltikangas-Jarvinen 2010,
20-22.)

Sosiaalisissa vuorovaikutustilanteissa tarvitsemme sosiaalisia taitoja. Sosiaalisista taidosta
voidaan puhua, kun nahdaan ihmisia ja keskustellaan heidan kanssaan. Sosiaaliset taidot
maaritellaan myos kayttaytymiseksi, jotka ovat sosiaalisesti hyvaksyttyja ja joiden avulla

voidaan luoda rakentava vuorovaikutus. (Kauppila 2005, 125.)

Kun tarkastellaan ihmisen sosiaalisia taitoja, korostuu talléin sensitiivisyys, johon kuuluu
my0Os sosiaalinen herkkyys. Sensitiivinen henkild pystyy herkemmin tulkitsemaan toisia ja
nakemaan, jos henkild pyrkii piilottamaan tunteensa. Han valitsee tilanteeseen sopivat sa-
nat taitavasti pystyessaan lukea tilannetta seka toista henkil6a ja ndin voidaan valttya louk-

kaantumisilta. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 60—61.)

Sosiaalisiin taitoihin littyy myds eettinen ja moraalinen puoli, vaikka usein tarkastelu koh-
distuu kognitiivisiin taitoihin, kuten ongelmanratkaisuun, vaihtoehtojen I6ytamiseen seka ti-
lanteiden selvittdmiseen. Sosiaalisissa taidoissa voidaan nahda henkilén kunnioitus ja ar-
vostus muita kohtaan, seka kyky huomioida muiden oikeuksia ja toimia sovittujen saantojen

maaraamalla tavalla. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 23-24.)

Sosiaalisissa verkostoissa seka tydelamayhteyksissa huonosti selviytyvat nuoret ovat vaa-

rassa syrjaytyd. Heikot sosiaaliset taidot johtavat usein ty6ttdomyyteen. Tydssa



menestymiselld ja sosiaalisilla taidoilla nahdaan positiivinen yhteys toisiinsa. Hyvat sosiaa-
liset taidot tydelamassa kertovat kyvysta tydskennelld ryhmissa seka taidosta asettua toi-

sen tyontekijan asemaan. (Kauppila 2005, 159.)

Sosiaalisten taitojen puutteellisuuteen Liberman, DeRisi & Mueser (1989) ovat nahneet vai-
kuttavan sen, ettei sosiaalisia taitoja ole opetettu riittavasti, eika sosiaalisia taitoja ole voitu
oppia oikeanlaisilta malleilta. Sosiaalisista taidoista suuri osa saadaan toisen ihmisen kay-
tosta havainnoimalla. Taitojen kehittymista voi myos haastaa psykologiset ongelmat, jolloin
voi olla vaikeaa omaksua sosiaalisia taitoja. Myos stressitekijat voivat haastaa, kun halu-
taan olla itsekseen, eika sosiaalisia taitoja harjoiteta. Sosiaalisen ymparistén muutokset vai-

kuttavat myds sosiaalisten taitojen puutteellisuuteen. (Kauppila 2005, 129-130.)

Ihmisen sosiaaliset taidot muuttuvat eri ikavaiheissa ja ilmenevat eri tavoin. Sosiaalisilla
taidoilla tarkoitetaan valmiuksia kayttaytya sopivalla tavalla vuorovaikutustilanteissa erilai-
sissa ymparistdissa eri ihmisten kanssa. Perheen vuorovaikutusmallit vaikuttavat merkitta-
vasti lapsen sosiaalisiin taitoihin ja niiden kehittdmisen kannalta olennaista on kohdata
muita ihmisia. (Pulkkinen 2023.)

2.2 Vuorovaikutustaidot

Vuorovaikutustaidot ovat tarkeita taitoja elamassa ihmissuhteiden luomisessa, haasteiden
syntymisen ennaltaehkaisemisessa ja niiden selvittdmisessa. Hyvat vuorovaikutustaidot
auttavat ihmissuhteiden luomisessa sekd oman hyvinvoinnin edistdmisessa. (Klemola &
Talvio 2017.) Vuorovaikutustaidot kehittyvat jo lapsuudesta alkaen yhteisleikkien, toisen na-
kdékulman ymmartamisen ja arjessa itsensa ilmaisemisen kautta (Pulkkinen 2023). Vuoro-
vaikutustaitoihin kuuluu kommunikointi eli viestintataito, sosiaalinen kyvykkyys eli toisten
ihmisten kanssa toimeen tulemisen taito, sosiaalinen havaitseminen ja herkkyys seka em-
patia (Kauppila 2005, 22—-23).

Vuorovaikutuksessa kerrotaan omia mielipiteitd seka kokemuksia: Kerrotaan ja kuvaillaan
asioita, jotka ovat tapahtuneet viime aikoina. Tahan ei usein liity mitdan erityista paamaaraa
tai tavoitetta. (Helkama ym. 2020.) Vuorovaikutuksen onnistumiseen liittyy hyvin vahvasti
oma asenne niin itsed, kuin muita kohtaan. Itsestdan antaminen seka kunnioittava etta tasa-
arvoinen asenne toisia kohtaan ovat edellytyksia onnistuneelle vuorovaikutukselle. (Kle-
mola & Talvio 2017.)

Toimivaan vuorovaikutukseen liittyy useita tyovalineita, kuten aktiivinen minan kuuntelemi-
nen, eli omien tunteiden, arvojen, tarpeiden, vahvuuksien ja heikkouksien tunnistaminen.
Pysahdytdan kuuntelemaan tilanteessa itsedan ja valintoja tehdessa annetaan minan oh-

jata. Minaviestit, eli taito puhua omasta puolesta, ilmaista tunteitaan, tarpeitaan,



ajatuksiaan, arvostuksiaan, kasityksiaan, halujaan seka toiveitaan vaikuttavat toimivaan
vuorovaikutukseen. Naiden avulla kunnioitetaan omia kokemuksia ja nain myds muut ym-
martavat paremmin puhujaa. (Klemola & Talvio 2017.) Jotta vuorovaikutus on hyvaa, on se
silloin myo6s tehokasta, pyrkii paamaariin ja sailyttda yhteistydsuhteita. Luottamus on myoés

keskeinen osa hyvaa vuorovaikutussuhdetta. (Kauppila 2005, 70.)

Kielen tai puheen avulla tapahtuu suurin osa vuorovaikutuksesta ihmisten valilla ja sita
usein vahvistetaan katseilla ja eleilld. Vuorovaikutus voi olla jonkin asian arviointia, pohti-
mista, kokemusten jakamista tai sen muokkaamista eteenpain. Vuorovaikutuksen tavoit-
teena voi olla vain asian jakaminen toisen henkilén kanssa. Mitaan tiettyja saantoja tai odo-
tuksia vuorovaikutukselle ei ole, vaikkakin usein kysymyksiin odotetaan vastausta. Vuoro-
vaikutus etenee osallistujien ja tilanteen mukaan, eika sita voi suunnitella. (Helkama ym.
2020.)

Kuunteleminen ja kuulluksi tulemisen kokemus on tarkeda vuorovaikutuksessa. Siina an-
netaan muille tilaa kertoa tunteista ja ajatuksista. Kuuntelijan tulee kuulla puhujan viesti,
lisdamatta siihen itse mitdan. Jos kuuntelija ei ymmarra, mité puhuja tarkoittaa, on tarkeaa
pyytaa toistamaan ja tarkentamaan asiaa. Aktiivinen kuuntelu on myds tietyissa tilanteissa
tarkeaa ja silloin kuulija toistaa kuulemansa tiivistetysti. Nain valtytdan vaarinkasityksilta ja
puhuja saa tunteen, ettd hanta kuunnellaan. Kuuntelemisen taito on keskeinen, silla talléin
lisdantyy ymmarrys toisista ihmisistd. Annetaan muille tilaa puhua ja ollaan lasna tilan-
teessa. Osoitetaan puhujalle huomio esimerkiksi elein, ilmein, asennoin tai erilaisin aan-
nahdyksin. (Klemola & Talvio 2017.)

Vuorovaikutus voi olla sanallista tai sanatonta vuorovaikutusta. Sanallisessa vuorovaiku-
tuksessa tarkeaa on taito viestittaa ja se mahdollistaakin vuorovaikutuksen onnistumisen.
Viestintd on moniulotteista sosiaalista toimintaa, ei vain tiedon valittamista. (Kauppila 2005,
25.) Sanaton vuorovaikutus on myds merkittdva osa sosiaalisia taitoja. Sanattoman viestin-
nan osuuden sosiaalisissa kanssakaymisissa on arvioitu olevan noin 60 prosenttia. Sana-
tonta vuorovaikutusta ovat esimerkiksi ilmeet, eleet ja asennot, jotka saattavat paljastaa
enemman kuin sanat. Yhdenmukaisuus sanattomien ja sanallisten viestien valilld on mer-

kittdvaa, jotta vuorovaikutus onnistuu. (Kauppila 2005, 33.)
Small talk

Sosiaalisten taitojen maarittely on vahvasti sidoksissa aikakauteen ja kulttuuriin, minka ta-
kia se ei ole yksiselitteista. Sosiaalisissa taidoissa kuitenkin keskeisena nahdaan nykypai-
vana taito solmia erilaisiin ihmisiin kontakteja nopeasti keskustellen. Small talk onkin mer-

kittdva taito verkostojen luomisessa. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 20.) Kielitoimiston



sanakirja (2022) maarittelee small talkin kevyen pinnalliseksi keskusteluksi, jutteluksi, ju-

tusteluksi tai rupatteluksi kohteliaalla savylla.

Small talk on yleisista aiheista kaytavaa kevytta keskustelua, jossa ei ole tiedostettuja ta-
voitteita. Small talk on usein lyhytta ja yleiselld tasolla kaytavaa keskustelua, esimerkiksi
kuulumisten vaihtoa. (Kauppila 2005, 180.) Small talkilla luodaan vuorovaikutukselle perus-
taa. Siina on tarkeaa ottaa huomioon erilaiset kulttuurit, minka takia aihe on valittava tark-
kaan niin, ettd se on kevyt eika loukkaava ketdan kohtaan. Kun mietitdan aihetta small talk-
kiin, tulee valinta tehda tilanteen ja muiden osapuolten mukaan. Yleisia small talk - aiheita
ovat saa, urheilu, elokuvat, harrastukset, musiikki, taide ja matkustaminen. (Vartia 2009,
61, 63-64.)



3 Osallisuus ja syrjaytyminen nuorten aikuisten keskuudessa
3.1 Osallisuuden merkitys

Osallisuuden kasite on hyvin laaja ja siséltaa erilaisia teorioita eri aloilta. Sitd on lisdksi
paivitetty ja kehitetty vuosien varrella kattavammaksi. Osallisuudessa keskeisend on koke-
mus, joka rakentuu ihmisten seka ihmisten ja luonnon valisessa vuorovaikutuksessa. Ko-
kemus rakentuu olemisesta, osallistumisesta, toimimisesta ja prosesseista liittyen siihen,
millaisia vapauksia, oikeuksia, mahdollisuuksia ja rajoituksia kussakin tilanteissa on. (Isola
ym. 2017, 9, 16.) Osallisuuden tavoitteena on vahentaa syrjaytymista, syrjintda, eriarvoi-
suutta sekad koyhyytta. Osallisuuden kokemus edistaa turvallisuutta seka hyvinvointia ja luo
uskoa omiin mahdollisuuksiin seka tulevaisuuteen. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos
2023a.)

Yksilon oikeus osallistua ja vaikuttaa yhteiskunnassa ja elinymparistonsa kehittamisessa
kuuluu kansanvaltaan. Lisaksi julkisen vallan kuuluu edistda yksilon mahdollisuuksia toi-
mintaan yhteiskunnassa ja vaikuttaa paatdksentekoon, joka hanta koskee. (Suomen perus-
tuslaki 731/1999, 2§, 148.) Osallisuus toteutuu silloin, kun yhteisdn ja yksilon valinen suhde
toimii niin, etta yksilo kokee olevan osa yhteisda. Jotta osallisuus toteutuu, tulee osallistu-
jalla olla mahdollisuus vaikuttaa asioihin, jotka liittyvat yhteis66n, seka kokea kuulluksi tule-
mista paatettavissa asioissa. Yhteisdssa osallisuuden kannalta on tarkeda vuorovaikutus ja
yhteistoiminta. Osallisuuden kokemukset antavat valmiuksia, rohkeutta ja halua yhteistoi-

mintaan ja vuorovaikutukseen. (Nivala & Ryynanen 2019, 118-119.)

Osallisuus voidaan jakaa osallisuuteen omasta elamasta, eli mahdollisuuteen itse paattaa
mihin palveluihin tai toimintaan haluaa osallistua. Toinen osallisuuden alue on osallisuus
yhteis6ssa ja vaikuttaminen prosesseissa, eli yhteisoihin ja ryhmiin kuulumisen mahdolli-
suutta seka vaikuttaa asioihin, jotka koetaan tarkeiksi ja siihen saadaan tukea tarvittaessa.
Viimeisena osa-alueena on osallisuus yhteisesta hyvasta eli mahdollisuus osallistua jaka-
maan ja tuottamaan yhteistd hyvaa. Tdman toiminnan ja arvojen seurauksena koetaan yh-
teyksia muihin ihmisiin sekd saadaan arvostusta ja kiitosta. (Terveyden ja hyvinvoinnin lai-
tos 2023a.)

Yhteiskunnallinen osallisuus tarkoittaa yhteiskuntaan kuulumista, yhteiskunnallista osallis-
tumista seka kokemista yhteiskuntaan kuulumisesta. Siina korostuu ihmisen oikeudet ja yh-
teiskunnan jasenen oikeudet taloudelliseen turvaan seka sosiaaliset ja sivistykselliset oi-
keudet. Jotta osallisuus toteutuu, tulee olla mahdollisuus esimerkiksi sosiaaliturvajarjestel-

maan seka kulttuuri-, koulutus-, sosiaali- ja terveyspalveluihin. Elaman merkityksellisyyden



ja mielekkyyden kokemuksen tunteminen vahvistaa vaikuttamista ja osallistumista yhtei-

seen ja omaan elamaan. (Nivala & Ryynanen 2019, 146.)

Toimeentulo, palvelut, jotka vastaavat tarvetta, sekd mahdollisuudet toimintaan ja sita
kautta yhteyden luomisen muihin ihmisiin, lisdavat omassa eldamassa osallisuutta. Myos yk-
silon autonomian ja eldman ennakoitavuuden vahvistaminen sekd ymmarrettavyys toimin-
taymparistdsta ja elaman hallittavuuden lisddminen vaikuttavat osallisuuden kokemiseen

omassa elamassa. (Isola ym. 2017, 25.)
Koronan vaikutus osallisuuden kokemuksiin

Kevaalla 2020 alkanut koronaepidemia on vaikuttanut negatiivisesti nuorten hyvinvointiin ja
lisdnnyt masennusta ja ahdistusta. Erilaiset vapaa-ajan toiminnat loppuivat ja palveluita ei
saanutkaan enaa yhta kattavasti, jolloin ihmiset eristaytyivat koteihinsa. Etdkouluun siirryt-
tya kaikilla ei ollut tarvittavia teknisia valineitd. Nuorten hyvinvointia tarkastelevat tutkimuk-
set osoittivat koronan vaikuttaneen heikentyneend osallisuuden kokemisena, erityisesti
nuorilla, jotka ovat haavoittuvammassa asemassa. Myos koettu terveys heikentyi seka yk-
sindisyyden koettiin lisdantyneen selkeasti. Tutkimuksessa vertailtiin vuosien 2019 ja 2021
nuorten osallisuuden kokemuksia: Vuonna 2019 ennen koronaa ja vuonna 2021 koronan
aikana. (Leemann & Virrankari 2022, 152-153, 162.)

Koronarajoituksilla suojeltiin terveytta, mutta samalla ne estivat osallisuuden kokemista.
Koulut sulkeutuivat ja opiskelu siirtyi verkkoon, mika lisasi psyykkista kuormittuneisuutta.
Yksinaisyys lisaantyi korkeakouluopiskelijoilla, ja siihen syyksi voidaan nahda vuorovaikut-
teisten yhteisdjen ja niissa koetun osallisuuden puuttuminen. Myds vapaa-ajan toiminnat,
kuten kulttuuri- ja harrastustoiminnat loppuivat. Ravintoloita suljettiin tai niiden aukioloaikoja
ja asiakasmaaria rajoitettiin. Pyrittiin valttdmaan kasvokkaisia tapaamisia ja palvelut siirtyi-
vat digitaalisiksi. (Kekkonen ym. 2022, 7, 9-12, 16)

Pitkaaikaistutkimus, joka tehtiin korona-aikana, osoitti nuorten ahdistuneisuuden olleen yh-
teydessa osallisuuden kokemisen vahyyteen pandemian aikana. Nuoret, jotka kokivat jo
ennestaan ahdistuneisuutta ja yksinaisyyytta, karsivat niistd entista enemman pandemian
aikana. Lisaksi uusia ahdistuneisuuden ja yksinaisyyden kokemuksia esiintyi niilla, joilla ei
naita kokemuksia aikaisemmin ollut. Esiin nousivat haavoittuvana ryhmana myos he, jotka

valmistuivat pandemian aikana. (Repo ym. 2022, 657, 659-660.)
3.2 Syrjaytyminen

Syrjaytyminen on laaja ilmid, jonka keskeisena osana ovat pitkittynyt kouluttamattomuus ja

tyottdbmyys.  Nuorten  kohdalla  syrjaytymiseksi  maaritellddn  hyvinvointivaltion
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integraatiotehtavien, kuten koulutuksen ja tyéelaman, ulkopuolella oleminen, kun taas kas-
vatustieteessa niin sanotun normaalin kasvun ja kehityksen ulkopuolella olemista. Koulut-
tamattomuudella ja tyéttdémyydelld on myds yhteys muihin ongelmiin, kuten heikompaan
luottamukseen yhteiskuntaa kohtaan seka taloudellisiin ettd mielenterveydellisiin ongelmiin.

Syrjaytyneella ongelmat usein pitkittyvat ja kasautuvat. (Paananen ym. 2019, 115.)

Suomessa 15-24-vuotiaista NEET-nuorista, eli ei tydssa, tutkintoon johtavassa koulutuk-
sessa eika kurssikoulutuksessa olevista nuorista, suurempi osa on miehid kuin naisia, yh-
teensa heitd oli 11 prosenttia. Nuorella on suurempi riski syrjaytya, jos lapsuuden per-
heessa on ollut taloudellisia ja terveydellisia haasteita. Nuoren kohdalla myds hanen kou-
lutuksensa keskeytyminen, maahanmuutto- ja lastensuojelutaustat, mielenterveys- ja paih-
deongelmat, koulukiusaaminen, yksinaisyys, rikollisuus ja toimeentulon vaikeudet vaikutta-
vat usein syrjaytymisen taustalla. Lisdksi vanhempien merkitys heidan lastensa syrjaytymi-
seen on sita suurempi mitd enemman heilla on esiintynyt vaikeuksia, kuten tyottomyytta,
vahaista koulutusta ja yksinaisyytta. Vanhempien kasaantuneilla ongelmilla tiedetaan ole-

van ylisukupolvisia vaikutuksia. (Paananen ym. 2019, 115, 124.)

Oppivelvollisuus laajeni vuonna 2021 ja oppivelvollisuusikd nousi 18 ikdvuoteen. Tavoit-
teena on koulutuksellinen tasa-arvo ja yhdenvertaisuus, oppimiserojen kaventaminen seka
lasten ja nuorten hyvinvoinnin nostaminen. Tyéllistymista edellyttdvat osaamisvaatimukset
kasvavat ja hyvin usein vaaditaan ainakin toisen asteen tutkintoa. Oppivelvollisuuden laa-
jenemisella pyritdan siihen, etta jokainen suorittaisi toisen asteen koulutuksen. (Opetus- ja

kulttuuriministerio.)

Oppivelvollisuuden tavoitteena on turvata kaikille eléaméssé ja yhteiskunnassa tar-
peellinen perusosaaminen ja sivistys sekéa edistéé yhdenvertaisia mahdollisuuksia ke-

hittaé itsedan kykyjensé ja tarpeidensa mukaisesti. (Oppivelvollisuuslaki 1214 1/2020,
18)

Riski syrjaytya kasvaa, kun erilaiset vaikeudet kasaantuvat ja oman elaman hallinta heik-
kenee. Syrjaytymista voidaan ehkaista toimilla, jotka edistavat terveytta ja hyvinvointia: Oh-
jataan ja tuetaan koulunkayntid, tyéelamaan osallistumista ja kehitysymparist6ja. On tar-
keaa tarjota matalan kynnyksen palveluita, joissa voi asioida fyysisesti paikan paalla tai
etana halutessaan anonyyminakin. Vahvistetaan osallisuutta ja tarjotaan tarvittavia palve-
luita. Positiiviset kokemukset palveluista lisdavat turvallisuuden tunnetta, itseluottamusta ja
uskoa tulevaisuudessa selviamisesta elamassa seka opinnoissa ja tyossa. Nuorena on
myoOs tarkeaa saada tukea koulunkayntiin, jotta voidaan ehkaista koulutuksen keskeytymi-

nen. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023b.)



11
4 Pelit ja pelillisyys
4.1 Pelit

Pelin maaritelmad on hyvin laaja ja monimutkainen. Silld voidaan tarkoittaa jarjestelmaa,
jossa pelaaja tai pelaajat haastetaan saantojen puitteissa tekemaan erilaisia asioita, kuten
ratkaisemaan keinotekoisia ongelmia. (Kapp 2014, 6-7.) Pelit ovat vapaaehtoista toimintaa,
jossa tarkoituksena on tehda haastavia ja mielekkaitd asioita jonkin tietyn lopputuloksen
eteen (Harviainen ym. 2013, 7). Jarjestelmana toimii esimerkiksi pelilauta, jossa liikutetaan
pelinappuloita ja ideana on, ettd pelin eri osat vaikuttavat toisiinsa sen sisalla. Pelaajilla
tarkoitetaan peliin osallistuvia ihmisia, jotka voivat vaikuttaa pelin sisalla seka itse peliin etta

muihin pelaajiin. (Kapp 2014, 6—7.)

Pelissa saannot maarittelevat pelin kulun. Ne toimivat mahdollistajana ja estajana erilaisille
tapahtumille pelin sisalla. Saannoét ovat luotu niin, etta niista selvida pelin kulku ja voiton
edellytykset. Voiton edellytyksina voivat toimia esimerkiksi tietyn pisterajan saavuttaminen
tai eteneminen tiettyyn vaiheeseen saakka. Peleihin liittyy myds vahvasti vuorovaikuttei-
suutta seka pelaajien kesken ettd suoraan pelin kanssa. Tunnereaktiot ovat yleisia pelien
parissa ja tunteet voivat vaihdella riemusta ja ilosta aina vihaan ja surullisuuteen. (Kapp
2014, 8-9.)

Pelien on todettu antavan positiivisia vaikutuksia pelaajalle. Pelit aktivoivat aivojen toimin-
taa, nopeuttavat reaktioaikoja, kehittavat tilan hahmottamiskykya ja parantavat silman ja
kaden koordinaatiota. Lisaksi tietyt pelit auttavat hallitsemaan kokonaisuuksia paremmin,
erottelemaan tiedosta oleelliset asiat ja parantavat paatoksenkykytaitoja. Myos sosiaaliset
taidot voivat parantua pelatessa. Peleissa ollaan monesti vuorovaikutuksessa muiden pe-
laajien kanssa, luodaan ystavyyssuhteita ja opitaan ryhmassa toimimista. Lisaksi kielitaito
voi kehittyd, jos ollaan vuorovaikutuksessa eri kielia puhuvien kanssa kayttaen englantia.
Peleissa saadaan myds onnistumisen tunteita, jotka ovat tarkeita ihmisen henkisen hyvin-
voinnin kannalta. Lisaksi pelaaminen vahentdd monilla stressin tunnetta. (Harviainen ym.
2013, 32-34, 36.)

Peleilld on nykyaan merkittava rooli nuorten elamassa (Kangas ym. 2014, 15). Lisaksi pe-
leja pelaavat kaiken ikéiset ja kaiken aikaa (Harviainen ym. 2013, 10). Oppimisella ja peleilla
on pitkalta ajalta yhteys, mutta pelioppiminen on vasta uusi ja nouseva aihealue. Oppimis-
peleistd monet ovat osallistavia, silla ne kannustavat pelaajia tuottamaan tietoa ja oppimaan
yhteisollisesti. Tiedon tuottaminen voi johtaa siihen, etta oppilaasta tulee vastavuoroinen
aktiivinen toimija. (Krokfors ym. 2014, 67, 71.)
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Pelaamiseen ja oppimiseen liittyy vahvasti ymparistd, jossa pelia pelataan. Ongelmana op-
pimisessa on se, etta opetuksessa pelit yhdistetdan usein vahvasti pelkastaan viihteellisyy-
teen. (Kangas ym. 2014, 19-20) Pedagogisesta nakdkulmasta on tarkeaa, etta pelin sisalle
maaritellaan tietyt raamit, mika on opittavaa sisaltoéa. Tata sisaltdéa on myds oppimisen kan-
nalta tarkeaa kayda lapi muilla tavoilla pelin ulkopuolella. Tutkimusten mukaan oppimisesta
saatiin positiivisempia tuloksia yksilon kannalta, kun peli oli pelaajalle nautinnollisempi.
(Koskinen ym. 2014, 28-29.)

4.2 Pelillisyys

Pelillisyydessa pyritdan lisddamaan eri elementteja peleistd asioihin, joissa niitad yleensa ei
ole. Téllaisia asioita voivat olla monesti tylsiksi koetut aktiviteetit, kuten kyselyiden tayttami-
nen, lukeminen, kokoukset, juokseminen tai kaupassa kayminen. Aktiviteetteihin voidaan
lisata peleista tuttuja osia ja tehda niista sitéa kautta hauskempia, kiinnostavampia, motivoi-
vampia ja jopa opettavampia. Onnistuneessa tapauksessa alun perin tylsasta aktiviteetista
saadaan aikaan peli, johon ihmiset haluavat kayttaa aikaansa ja energiaansa, samalla op-

pien jotain hyddyllista. (Kapp 2014, 9-12.)

Keskustelu pelillisyydesta ja sen hydédyntamisesta opiskelussa on kasvanut viime vuosina.
Pelien ja teknologian tuomia mahdollisuuksia pedagogiikan uudistamisessa on alettu pohtia
tarkemmin. Pelien uskotaan tuovan lisda kiinnostusta ja motivaatiota opiskeluun. Uskotaan,
etta pelit houkuttelevat oppilaita opiskelemaan intensiivisemmin. (Lehtinen ym. 2014, 38.)
Pelien lisddminen opetukseen ei kuitenkaan voi olla itseisarvo sindnsa, vaan oleellista on

se, etta pelillisyys tuo pedagogiikkaan lisaa rakennuspalikoita (Kangas 2014, 87).

Koulunkaynti ja oppiminen itsessaan on jo hyvin pelillisyytta ja pelaamista muistuttavaa.
Koulussa toimii tietyt sdannat, joiden mukaan kuuluu toimia ja omalla toiminnallaan voi vai-
kuttaa siihen, kuinka hyvin koulussa suoriutuu. Samoin kuin peleissa, koulussa edetaan
tasoittain ja vaaditaan jatkuvasti uutta tietdmysta. Suorituksia arvioidaan arvosanoilla tai

muilla palkitsemisilla. (Vesterinen ym. 2014, 59, 64.)

Pelit eivat valttamatta edista oppimista niin paljoa kuin vaitetdan. Monissa tapauksissa peli
itsessaan tarjoaa pelaajalle vinkin, miten paasta tietysta vaikeasta tilanteesta eteenpain.
Nain peli luo helpolla onnistumisen kokemuksen illuusion siitd, ettd pelaaja olisi omilla toi-
millaan ja oppimisellaan edennyt eteenpain. (Lipponen ym. 2014, 149) Oppiminen on kui-
tenkin pitk& prosessi ja vaatii ponnisteluja, joten pelien onkin tarkeaa tukea oppimista ja

antaa positiivisuutta tydskentelyyn (Vilhelmiina & Multisilta 2014, 165).

Opetuksessa ei voida luottaa siihen, ettd oppimista motivoi tarpeeksi peli itsessaan (Harvi-

ainen ym. 2013, 65). Ohjaajan roolin koetaankin olevan oppimisen kannalta merkittava
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(Koskinen ym. 2014, 33). Rooli voi vaihdella paljon tilanteen mukaan aina sivustaseuraa-
jasta kanssapelaajaan asti (Harviainen ym. 2013, 88).

Ohjaaminen on keskeisessa roolissa pelillisyyden aikana vuorovaikutuksen rakentumi-
sessa. Pelit voivat jo itsessaan olla pedagogisesta nakdkulmasta laadukkaita, mutta ne tar-
vitsevat taustalle laadukasta opetuksen suunnittelua, toteutusta ja arviointia. Hyvan oppi-
mispelin kriteereihin kuuluu oppimisymparistdén luominen tietojen ja taitojen oppimiselle.
(Koskinen ym. 2014, 30, 33.) On kuitenkin tarkeda keskittya oppimisen osalta siihen, miten

juuri tietynlainen peli toimii tietynlaisessa ymparistdssa (Lehtinen ym. 2014, 39).
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5 Opinnaytetyon toteutus
5.1 Toiminnallinen opinnaytetyo

Opinnaytetyo toteutettiin toiminnallisena opinnaytetydna, josta tuotoksena syntyi sosiaalisia
taitoja ja small talkia harjoittava peli yhteistyotaholle. Peli kehitettiin Poverian tydyhteison ja
asiakkaiden ajatusten ja mielipiteiden mukaisesti niin, etta sita voi hyddyntaa jatkossa seka
ryhmassa, etta tyontekijan ja asiakkaiden valisissa tapaamisissa. Toimijoiden valilla tapah-
tuu toiminnan seka kehittdmisen vaiheiden arviointia, keskustelua, vertaistukea, palautetta

seka tarvittaessa toiminnan suuntaamista uudelleen (Salonen 2013, 5-6).

Toiminnallinen opinnaytetyo sisaltaa tietoperustan, menetelmia, toimijoita, aineistoja ja tuo-
toksen. Se etenee aiheenvalinnasta rajaukseen, suunnitteluun, organisointiin ja lopuksi tuo-
toksen arviointiin. Tutkimuksellisessa kehittdmistoiminnassa kasitteiden maarittely ja niiden
vaikutus kehittamistydhon on merkittdvaa. Opinnaytetydssa tavoitteena on ajattelun ja am-
matillisen osaamisen kehittdminen, jota myds tulevaisuudessa tydelamassa voi hyddyntaa.
(Salonen 2013, 5, 12.)

Toiminnallinen opinnaytety® alkaa ideointivaiheesta, jossa pohditaan sitd, mitd opinnayte-
tyolla pyritaan saavuttamaan ja kuinka siihen paastaan. Suunnitteluvaiheessa perehdytaan
tutkimustietoon seka kirjallisuuteen ja tehdaan suunnitelma kirjallisesti. Suunnitelman tulee
sisaltaa tavoitteet, vaiheet, tutkimusmenetelmat ja toimijat. Suunnitelman hyvaksymisen jal-
keen edetddn seuraavaan vaiheeseen eli toteutusvaiheeseen, joka on vaativa, mutta opet-
tava vaihe. KehittamistyOdsta syntyvaa tuotosta kehitetdan ja kokeillaan seka jatketaan tie-
donhakua, mikd dokumentoidaan. Arviointivaihe sisaltyy kaikkiin vaiheisiin ja arviointia teh-
daan lapi prosessin. Se voi olla itsearviointia, arvioinnin saamista joltakin muulta henkil6lta
tai vertaisarviointia. Arvioinnissa on hyva pohtia tuotosta ja sen merkitystd suhteessa ta-
voitteisiin. Viimeisessa vaiheessa eli paattamisvaiheessa, kun opinnaytetyo on kirjoitettu,
levitetdan se suunnitellulla tavalla. (Salonen 2017, 58, 60, 62, 64—66.)

Toiminnallinen opinnaytetyd jaetaan projektitydn kaltaisesti vaiheisiin, jotta suunnittelemi-
nen helpottuu ja opinnaytetyd saadaan jaettua jarkeviin osiin. Opinnaytety6ssa on mukana
toimijoita, jotka ovat mukana eri vaiheissa. Kehittamismenetelmana voidaan kayttaa kokei-
levaa toimintaa ja dialogista keskustelua. Tiedon hankintaa toiminnallisessa opinnayte-
tydssa voidaan tehda kyselyjen seka valmiiden materiaalien ja dokumenttien avulla. (Salo-
nen 2013, 21-25.) Poverian tyontekijat olivat mukana tydskentelyn eri vaiheissa dialogisen
keskustelun kautta, kun taas asiakkaat olivat mukana kokeilevassa toiminnassa ja antoivat

palautetta. Saatuja kyselyaineistoja analysoitin ja kaytettin pelin jatkokehitykseen.
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Lopullinen tuotos annettiin toimeksiantajalle ja siitd tehtava opinnaytetydraportti palautettiin

koululle.
5.2 Suunnittelu

Opinnaytetydmme eteni lineaarisen mallin mukaan tavoitteen maarittelysta, suunnitteluun,
toteutukseen, paattamiseen ja arviointiin (Salonen 2013, 15). Tavoitteen maarittelyssa ta-
pasimme syyskuun 2023 alussa toimeksiantajan, joka esitteli meille ideansa ja Idhdimme
yhdessa tyostamaan pelid. Suunnitteluvaiheessa teimme tiedonhakua aiheestamme ja
suunnittelimme opinnaytetyon etenemista seka teimme kirjallisen opinnaytetydsuunnitel-

man. Suunnitelman hyvaksynnan jalkeen haimme tutkimuslupaa Avain-saatiolta.

Toteutusvaiheessa etenimme kentalle tekemaan kyselyn (Liite 1), jonka perusteella lah-
dimme suunnittelemaan pelia. Tehtyamme pelista alustavan version, jarjestimme sille tes-
tikerran Avain-saation Poveriassa. Kerdsimme osallistujilta palautteen pelista (Liite 2),
minka perusteella muokkasimme pelista lopullisen version. Toteutusvaiheessa jatkoimme

tiedonhakua aiheesta ja tdydensimme opinnaytetyon tietoperustaa.

Taman jalkeen paattadmis- ja arviointivaiheessa viimeistelimme pelin. Palautimme lopullisen
pelin kaikkine materiaaleineen toimeksiantajalle ja valmiin opinnaytetyén koululle arvioita-

vaksi. Toteutimme koko opinnaytetyoprosessin aikana oman tydmme arviointia.
5.3 Toteutus

Pelin suunnitteluvaiheessa kuulimme toimeksiantajan toiveita sosiaalisia taitoja kehitta-
vasta pelista small talkin avulla ja Iahdimme yhdessa pohtimaan sitd, mihin suuntaan opin-
naytetydssa lahdetaan ja millaista pelia he meiltd odottavat. Toteutusvaiheessa etenimme
kentalle tekemaan kyselya Poverian asiakkaille ja ammattilaisille. Poveria jarjestaa perjan-
taisin avointa kaksituntista Poveria-pajaa, jonka asiakkailta voitiin kdyda kysymassa mieli-
piteita pelia koskien. Kysyimme Poverian asiakkailta mielipiteitd ennen pelin kehittelya en-
nakkokyselylla (Liite 1). Suunnittelimme pelid ennakkokyselyn tulosten perusteella ja
teimme pelista alustavan version, jota kokeilimme asiakkaiden kanssa testikerralla. Kehi-

timme pelia lisda asiakkailta palautekyselyyn (Liite 2) saatujen palautteiden perusteella.

Tavoitteena oli, etta peli vastaa osallistujien tarpeita mahdollisimman hyvin. Arvioimme pe-
lin pelattavuutta seka merkitysta vuorovaikutuksen kehitykseen. Testikerralla saamiemme
tietojen ja Poverian ohjaajien kanssa kaydyn dialogisen keskustelun perusteella suunnitte-

limme pelista lopullisen version.



16
5.4 Ennakkokysely

Opinnaytety6ta varten kysyttiin nuorilta aikuisilta mielipiteitd ennakkokyselylla (Liite 1). En-
nakkokyselyssa oli viisi monivalintakysymysta, minka lisaksi sai kyselyn loppuun kirjoittaa
avoimia ehdotuksia peliin liittyen. Kyselyssa toivottiin mielipiteita liittyen pelin kestoon, tyyp-
piin, peliporukan kokoon, millaisiin sosiaalisiin tilanteisiin kaivattaisiin apua ja siihen, tulisiko
pelissa olla kysymyksia, vastauksia vai molempia. Ennakkokyselyyn saatiin vastaukset yh-

deksalta nuorelta, jotka olivat paikalla Avain-saation avoimessa Poveria-pajassa.

Pelille sopivinta kestoa kysyessa kolme nuorista halusi pelin olevan 10 minuuttia pitka, viisi
nuorista 20 minuuttia pitka ja yksi nuorista oli sekd 20 ettd 30 minuutin keston kannalla.
Pelin tyyppia kysyessa (Kuvio 1) vastaukset vaihtelivat enemman ja kolme vastaajaa vas-
tasi useamman vaihtoehdon. Lopulta lautapeli sai kuusi aanta, korttipeli nelja aanta, tarinal-
linen peli yhden aanen ja yksi nuori vastasi, etta toivoisi lautapelia, jossa olisi kortteja. Peli-
porukan koosta kysyttaessa vastaukset olivat selkeammat, kun kahdestaan pelaaminen ei
saanut yhtaan vastausta, 3—-5 henkildn porukka sai kahdeksan vastausta ja 6—10 henkildn

porukkaa kannatti yksi vastaus.

Minkalainen peliolisi mieluisin?

Lautapeli

[=+]

Korttipel

.

Tarinallinen peli

Joku muu, milainen?

[N

[=1
(=Y
%
[}
I=5
in
[}
L}

Kuvio 1. Minkalainen peli olisi mieluisin?

Kohtaan "Millaisiin sosiaalisiin tilanteisiin kaipaisit apua?” (Kuvio 2) sai valita useamman
vaihtoehdon, ja useimmat nuorista valitsivatkin monia eri vaihtoehtoja. Uusiin ihmisiin tu-
tustuessa valittiin seitseman kertaa, haastatteluihin (esim. Tyd, koulu) valittiin kuudesti, ryh-
matilanteisiin valittiin kolmesti ja arkisiin tilanteisiin kerran. Yhtadan “johonkin muuhun, mi-
hin?” vastausta ei tullut. Kysymyksista ja vastauksista kysyttaessa kolme nuorta halusi pelk-

kia kysymyksia, kuusi nuorta molempia ja yksikaan ei halunnut pelkkia vastauksia. Avoimiin
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ehdotuksiin tuli yksi ehdotus, jossa ehdotettiin vastauskortteja, jos pelaaja ei kykene itse

vastaamaan.

Millaisiin sosiaalisiintilanteisiin kaipaisitapua?

uusiin inmisiin twtuswessa || NG
Haastatteluihin (esim. Tya, kouls) ||| A ¢
Ryhmatilanteisiin ||| AN A
Arkisiin tilanteisiin - 1

Johonkin muuhun, mihin? 0

Kuvio 2. Millaisiin sosiaalisiin tilanteisiin kaipaisit apua?

Johtopaatdksina kyselysta todettiin, ettd nuoret haluavat 10—-20 minuuttia kestavan pelin.
Pelista toivottiin joko lautapelia tai korttipelia, taikka niiden yhdistelmaa. Sopivin peliporukka
olisi 3-5 henkiléa ja apua kaivattiin monenlaisiin sosiaalisiin tilanteisiin, kuitenkin paaasi-
assa uusiin ihmisiin tutustumiseen ja haastatteluihin. Peliin toivottiin sekad kysymyksia etta

vastauksia.
Pelin suunnittelu

Lahdimme kehittelemaan pelid nuorten, seka toimeksiantajan toivomusten perusteella.
Lautapeliin tuli saada tarpeeksi myds korttien kayttéa mukaan, jotta saatiin korttipelimaisia
elementtejd mukaan. Lisaksi naiden kahden pelimuodon yhdistaminen lisaisi toiminnalli-
suutta. Lisaksi toiveet avusta erilaisiin sosiaalisiin tilanteisiin otettiin huomioon korttien ai-
healueita suunnitellessa. Kortteja tehtiin kysymyksiin ja vastauksiin nuorten toiveiden mu-

kaisesti.

Pelillisyytta hyodyntaessa valtasuhteet voi muuttua ja pystytaan vahvistamaan asiakkaan
toimijuutta, seka nahdaan hanen asiantuntemuksensa liittyen peleihin. Nain pystytaan
myds tutustumaan paremmin asiakkaaseen ja hanen maailmaansa. (Hytti 2019, 5-6.) Pelia
suunniteltiin niin, etta sitd voidaan hyddyntda myo6s asiakkaan ja ammattilaisen valisessa
vuorovaikutuksessa ja erityisesti silloin, kun osapuolet eivat ole toisilleen tuttuja. Usein asi-
akkaan ja ammattilaisen keskusteluissa ammattilaisen rooli on suurempi, mutta pelia pela-

tessa molempien rooli on samankaltainen ja se voi auttaa luottamuksen rakentumisessa.
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Pelin nimeksi tuli Small talk - peli, johon paadyimme pitkan miettimisen jalkeen. Pelia suun-
nitellessamme mietimme koko ajan myds muita vaihtoehtoja, mutta lopulta paadyimme kui-
tenkin alkuperaiseen nimeemme. Halusimme nimen olevan mahdollisimman informatiivinen

seka ytimekas ja kertovan pelin ideasta.

Pelin suunnittelussa mietimme paljon sita, miten saada pelistd mahdollisimman mielenkiin-
toinen, jotta pelaajien mielenkiinto kestaa loppuun asti. Pohdimme paljon my®&s sita, kuinka
nopea peli voi olla, jos nopalla heitetdan joka kerta numero kuusi. Talldin mydés pelin idea,
eli keskustelu, voi jadda hyvinkin vahaiseksi. Paatimme lisata peliin pistemaaran, joka tulee

olla kerattyna ennen maaliin paasya.

Lautapelin, kuten muidenkin pelillisten tyokalujen, kaytdon on koettu helpottavan nuorten ai-
kuisten vuorovaikutusta ja virittavan seka helpottavan vaikeista asioista puhumista. Lisaksi
ryhmissa pelillisyys auttaa tukemaan sosiaalisia taitoja ja luomaan positiivisia yhdessa olon
kokemuksia. (Hytti 2019, 9, 15.) Pelin kehittdmisessa koimme tarkeaksi luoda pelistd mu-
kava ja vuorovaikutustilanteita harjoittava kokemus, jota voidaan pelata tuntemattomam-
pienkin ihmisten kanssa. Halusimme pitaa pelin positiivisena ja pelissa on myos tuuriele-

menttia mukana, joten vuorovaikutustaidolliset erot eivat maarittele pelissa onnistumista.

5.5 Testikerta

Opinnaytetyon testikerta jarjestettiin Avain-saation avoimessa Poveria-pajassa. Keskuste-
limme ennen pelikertaa Poverian ohjaajan kanssa siita, miten pelia olisi hyva kokeilla nuor-
ten kanssa. Paadyimme siihen ratkaisuun, ettd kysyimme nuorilta, miten he haluavat mei-
dan osallistuvan. Jos nuoret niin halusivat, osallistuimme myds pelin pelaamiseen. Jos taas
nuoret halusivat itse pelata pelid keskenaan, niin kerroimme heille vain ohjeistuksen ja au-

toimme tarvittaessa, muuten tarkkailimme vain pelin etenemista.

Ensimmaisen testiryhman kanssa pelikerta jarjestettiin niin, ettd jakauduimme nuorten
kanssa kahteen joukkueeseen niin, ettd molemmissa joukkueissa oli kaksi nuorta seka yksi
opinnaytetyon tekijdista. Padsimme myds nain kokeilemaan, miten peli etenisi kolmen pe-
laajan joukkueilla. Toisessa testiporukassa oli nuoria myds nelja kappaletta, jotka jacimme
kahteen kahden hengen joukkueeseen. Tassa testikerrassa olimme apuna seuraamassa
pelin etenemista ja selventamassa saantdja. Myos Poverian ohjaaja kavi seuraamassa toi-

sen peliporukan pelaamista jonkin aikaa.
Pelinaikaiset huomiot

Nuorilta tuli pelin aikana jo paljon kommentteja, jotka otettiin ylos jatkokehittelya varten. Yksi

suurimmista puheenaiheista pelin aikana oli korttien ulkonddn epaselvyys. Korttien
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takaosassa luki isolla small talk, ja vasemmassa ylakulmassa luki pienemmalla, mista kor-
tista oli kyse (Kuva 1). Nuoret toivoivat muutosta, ettd korteissa lukisi isommalla, mista kor-
tista on kyse. Lisaksi korttien reunojen vareista verrattuna pelilaudalla oleviin ruutuihin tuli

kommenttia, ettd ruuduissa voisi olla sama vari kuin korttien reunoissa.

rull“

Kysy

Mita aiot tehda
mydhemmin
tanaan?

t‘lk Meen kotiin pelaamaan

Kayn vanhempien
luona

0

Kuva 1. Kysy-kortin alkuperainen ulkonako

Pelin kestosta huomattiin, etta sitd on hyvin vaikeaa arvioida. Testikerralla olleet nuoret
olivat osittain jo tuttuja toisilleen ja osasivat keskustella erilaisista aiheista hyvin, jolloin jo-
kaisen kortin kohdalla keskustelua riitti runsaasti. Molemmilla pelikerroilla oli aikaa noin 30
minuuttia, ja molemmilla kerroilla pelaajat eivat paasseet lahellekaan maalia laudalla tai
vaadittua pistemaaraa. Jos pelaamassa olisi ollut vahemman tuttuja toisilleen olevia henki-

16ita tai hiljaisempia persoonia, olisi keskustelu voinut olla paljon lyhyempaa ja nopeampaa.
Palautekyselyn huomiot

Palautekyselyyn (Liite 2) saatiin vastaukset kahdeksalta peliin osallistuneilta nuorilta. En-
simmaiseen kysymykseen "Voisitko pelata pelid uudestaan?” kaikki kahdeksan vastasivat
kylla, muiden vaihtoehtojen ollen en ja ehka. Toinen kysymys "Oliko peli mielestasi selkea?”
(Kuvio 3) kerasi enemman hajontaa vastauksissa, kun ei jai ilman vastauksia, puolet vas-
tasivat kylla ja puolet vastasivat ehka. Kolmannessa kysymyksessa kysyttiin, kokiko vas-
taaja pelin helpottaneen vuorovaikutusta. Tahan kysymykseen seitseman vastasi kylla, yksi

ehka ja ei jai ilman vastauksia.
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Oliko peli mielestasiselkea?

4,5
3,5
2,5
1.5

0,5

Kylla Ei Ehka

Kuvio 3. Oliko peli mielestasi selked?

Neljannessa kysymyksessa kysyttiin, voisiko pelissa oppimaa hyddyntaa tulevaisuudessa.
Viisi vastaajista vastasi kylla, yksi ehka, yksi ei ja yksi jatti kysymykseen vastaamatta. Pelin
hyodyllisyydelle kysyttiin myds arvosanaa yhdesta viiteen (Kuvio 4), ykkdsen ollessa "En
kokenut hyodylliseksi” ja viitosen ollessa "Koin pelin erittain hyddylliseksi”. Viitonen sai kaksi
vastausta, nelonen sai viisi vastausta ja yksi vastasi seka viitosen ettd nelosen. Lisaksi jo-
kainen vastaaja antoi viimeisessa avoimessa kohdassa palautetta pelistd seka kehityseh-

dotuksia.
Kuinka hyodylliseksi koit pelin? (1=En kokenut
hyodylliseksi | 5 = Koin pelin erittdin hyodylliseksi)

6

Kuvio 4. Kuinka hyodylliseksi koit pelin?

Palautekyselyssa tuli suurimmaksi osaksi esille visuaalisen ilmeen ja selkeyden parantami-

nen. Selkeytta kaivattiin korttien ulkoasuun seka myds osittain pelin sdantdihin silta osin,
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kenelle kommentoi-kortit on osoitettu ja yhden oho-kortin tekstista. Pelin perusideaa pidet-

tiin hyvana, mukavana, hauskana ja keskustelua herattavana.
Muutokset seuraavaan versioon

Pelinaikaisista huomioista ja palautekyselysta paallimmaisena asiana jai se, etta pelin toi-
mivuus oli hyvalla tasolla silta osin, ettd se kannusti keskusteluun ja opetti, mitd nopeissa
keskustelutilanteissa voi kyselld ja vastailla. Muutoksia kuitenkin kaivattiin pelin visuaali-
seen ilmeeseen korttien osalta, jotta pelaaminen olisi selkeampaa. Lisaksi muutama asia

ohjeistuksissa heratti keskustelua seka itse pelitilanteissa, ettd keskusteluissa jalkeenpain.

Korttien visuaalista ilmettd Iahdettiin paivittdmaan niin, ettd kortteihin tulee selkedmmin
esille se, mitd kyseiset kortit edustavat. Small talk - teksti siirrettiin yldkulmaan ja kortin
tyypin kertova teksti tai symboli laitettiin keskemmalle ja isommalla, jotta ne erotettaisiin
nopeammin pelitilanteessa. Lisaksi pelilaudalla muutettiin varityksia hieman niin, etta kysy-

ruutujen vari muutettiin siniseksi, kuten kysy-korttienkin reunojen vari oli.

Saantopaperiin tuli myos paljon muutoksia. Pelin nimen alle tuli selitekohta siitd, minkalai-
nen peli on kyseessa, miten peli on tehty ja mihin tarkoitukseen peli on. Lisaksi saannoissa
luki alun perin, etta kuuluu paasta 15 pisteeseen, mutta maara muutettiin 10 pisteeksi. Pis-
temaaraa oli hyvin vaikea arvioida, silla pelaajien taso voi vaihdella paljonkin. Koimme kui-
tenkin, etta 10 pistetta on sopivan kokoinen maara. Pelia voi myos tarvittaessa pelata uu-

delleen tai lopettaa kesken sen hetkiseen pistetilanteeseen, jos aikarajat tulevat vastaan.

Pisteita laskettiin alun perin niin, ettd paperille merkattiin omat pisteet. S&antéihin tehtiin
muutos, ettd korttien maara itselld kertoo samalla myds pistemaaran. Kun kysymys on Ky-
sytty toiselta joukkueelta, kortti annetaan toiselle joukkueelle, ja vastauksen jalkeen kortti
jaa heille heidan eteensad. Kommentoidessa kortti pidetaan itsella ja jatetaan itselle eteen
kommentoinnin jalkeen. Nain pistetilanteen yllapitaminen selkeytyi eika tarvittu erillisia vali-
neita pisteiden merkkaamiseen. Lisaksi saantoihin merkattiin visuaalisesti selkeammin se,

mitd eri ruuduissa ja eri korteilla tehdaan, ja mihin ne paatyvat vuoron jalkeen.
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6 Small talk - peli

Small talk - peli on lautapeli, joka on kehitetty vahvistamaan keskustelu- ja erityisesti small
talk - taitoja. Leikkimielisessa pelissa on tarkoitus kerata pisteitad pelilaudalla (Kuva 2) liik-
kuessa ja paasta maaliin. Pelid pelataan kahdella tai neljalla pelaajalla, kahteen joukkuee-
seen jaettuna. Molemmilla joukkueilla on omat pelinappulansa, jotka aloittavat 1&htoruu-
dusta. Joukkueet heittavat vuorotellen noppaa ja etenevat nopan silmaluvun mukaisesti pe-
lilaudalla eteenpain. Pelin aloittava joukkue paatetdan heittdamalla noppaa. Isomman silma-

luvun saava joukkue aloittaa pelin.

Ennen pelin aloittamista asetetaan kortit niille osoitettuihin paikkoihin pelilaudalla. Joukku-
eet tarvitsevat myos pelinappulat ja nopan. Jos pelinappula jaa ?-ruutuun, joukkue nostaa
kysy-kortin ja kysyy kortissa olevan kysymyksen toiselta joukkueelta, minka jalkeen antaa
kortin vastapuoleiselle joukkueelle. Vastattuaan kysymykseen joukkue pitaa kortin ja saa
yhden pisteen. !-ruudussa joukkue nostaa kommentoi-kortin ja lukee daneen, mita joukku-
een tulee kommentoida. Suoriuduttuaan tasta joukkue pitdd kortin ja saa yhden pisteen.
Oho-ruudussa joukkue nostaa yhden oho-kortin, lukee daneen kortissa olevan tekstin ja

toimii sen mukaisesti. Harmaaseen ruutuun jaadessa pelivuoro siirtyy toiselle joukkueelle.

Maali-ruutuun paastessa joukkue voittaa, jos on saanut kerattya vahintdan kymmenen pis-
tetta. Jos joukkueella ei ole tarvittavaa pistemaaraa maaliin paastessa, tulee heidan siirtya
kahvila-ruutuun ja vuoro siirtyy toiselle joukkueelle. Kun joukkue on paassyt maali-ruutuun
ja vahintddn kymmenen pistettd on saavutettu, ovat he voittaneet pelin. Pelia voi pelata
my0s tietyn aikarajan puitteissa ja pelin voittaa se joukkue, jolla on enemman pisteita ajan

paatyttya.
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Kuva 2. Small-talk lautapelin pelilauta

Lautapelissa erilaisia kortteja on kolmenlaisia: Kysy-kortteja 30 kappaletta, kommentoi-kort-
teja 30 kappaletta ja oho-kortteja 16 kappaletta. Pelilaudalla on ?-ruutuja 15 kappaletta, !-
ruutuja 15 kappaletta ja oho-ruutuja 8 kappaletta. Erilaisia kortteja on tehty niin, etta niita
on kaksinkertaisesti kyseisiin ruutuihin verrattuna. Korteissa on takapuolella merkattuna
isolla, mista kortista on kyse. Korttien etupuolella lukee ylimpana otsikkona kortin tyyppi.
Kysy-korteissa otsikon alla lukee toiselta joukkueelta kysyttava kysymys, minka jalkeen vii-
van alapuolella on esimerkkivastauksia kysymykseen (Kuva 3). Kommentoi-korteissa otsi-
kon alla on asia, mita tulee kommentoida. Kommentoitavan asian jalkeen viivan alapuolella
on esimerkkikommentteja. Oho-korteissa otsikon alapuolella on teksti, mika tulee lukea aa-

neen ja toimia sen mukaisesti.



24

Kysy

Mita aiot tehda
mydhemmin
tanaan?

Meen kotin
pelaamaan

Kayn vanhempien
luona

Kuva 3. Kysy-kortin lopullinen ulkonakdo

Pelin haluttiin herattdvan mahdollisimman paljon keskustelua osallistujien valilla ja tavoit-
teena olikin kehittdd nuorten sosiaalisia taitoja. Uusien ihmisten kohtaaminen voi tuntua
vaikealta ja pelissa haluttiin osoittaa nuorille aikuisille, ettei small talk - aiheet usein ole sen
erikoisempia. Pelissa harjoitellaan kysymysten ja kommentointien muodossa small talkkia.
Korteissa on erilaisista arkipdivaisista asioista kysymyksia ja kommentointeja, joita voi hyo-

dyntaa ja kohdata eri tilanteissa.

Lautapelin ulkonakd on suunniteltu niin, ettd se on varikas ja herattaa jo siten huomiota. Se
on kuitenkin testattu myos niin, etta siita saa selvaa, vaikka olisi vaikeuksia nahda tai erottaa
eri vareja. Korteista on tehty selkeita ja ne erotetaan helposti toisistaan. Pelilauta ja kortit
laminoidaan, jotta ne ovat kestavampia, niitd on helpompi kayttaa ja ne eivat sotkeennu niin

helposti.
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7 Yhteenveto
7.1 Eettisyys ja luotettavuus

Opinnaytetydssa tulee huomioida oikeus yksityisyyden suojaan, josta sdadetdan useassa
laissa, kuten Suomen perustuslaissa, julkisuuslaissa ja tietosuojalaissa. Yksityisyyden suo-
jan tulee toteutua ja sen huomioiminen on opinnaytetyontekijoiden vastuulla. (Arene 2020,
13.) Opinnaytetydssa hyodynnettiin toimeksiantajan ammattilaisten ja asiakkaiden ajatuksia
seka palautteita heidan suostumuksiensa mukaan. Saatekirjeessa (Liite 4) kerroimme opin-
naytetyosta, prosessin aikana kerattavista kehittamisideoista, palautteista seka niiden ka-
sittelysta, osallistumisen vapaaehtoisuudesta ja siita, etta osallistumalla hyvaksyy vastaus-
ten kayttamisen nimettomasti opinnaytetydssa. Osallistujille kerrottiin mita tietoja hyédyn-
netdaan opinnaytetydssa. Opinnaytetydssdmme emme keranneet mitdan tunnistetietoja,

joita voisi yhdistaa vastauksiin.

LAB-ammattikorkeakoulun opinndytetydn ja henkildtietoja kasittelevassa ohjeessa (2022)
suositellaan pyrkimaan siihen, ettei henkilbtietoja kerata, vaan kerataan tutkimusaineisto
anonyymina. Kerattdvaa aineistoa sailytettiin salassa ja ne pysyivat luottamuksellisina.
Opinnaytetydn valmistuttua havitimme aineistot asiallisesti. Tiedostamme opinnaytetydn
olevan julkinen, jonka takia huolehdimme, ettei siind ole mitdan salassa pidettavia tietoja
(Arene 2020, 24).

Opinnaytetyd on tarkastettava plagiaatintunnistusjarjestelmassa, ennen sen lahettamista
arvioitavaksi. Tekijoillda on vastuu siing, ettd opinnaytetydssa toteutuu hyva tieteellinen kay-
tanto. (Arene 2020, 7-8.) Kunnioitamme tekijanoikeuksia ja tiedostamme, etta opinnaytetyo
tarkistetaan plagioinnin tunnistusjarjestelmassa. Merkitsimme kaikkeen lainattuun tekstiin
l&hteen tiedot LAB-ammattikoulun lahdeviitteiden ohjeen mukaan ja noudatimme opinnay-

tetydssa hyvaa tieteellistd kaytantoa.

Jotta toimeksiantajan tavoitteet ja tieteen sdanndt eivat ole ristiriidassa, tulee osapuolten
sopia yhdessa keskeisistd saannoista ja toimintatavoista (Arene 2020, 6). Yhteistyétahon
kanssa sovittiin yhdessa aikataulusta, ohjauksesta, aiheesta ja kayttdoikeuksista seka luot-
tamuksellisen aineiston kasittelysta. Haimme tutkimuslupaa Avain-saatiolta kirjallisesti tut-
kimuslupahakemuksella, johon liitimme tutkimussuunnitelman. Tydyhteis6a informoimme

saatekirjeelld (Liite 3) ja osallistujia saatekirjeella (Liite 4).
7.2 Pohdinta

Opinnaytetyon tekeminen on ollut todella mielenkiintoista ja antoisaa. Pelin kehittdmisessa

paasimme osallistamaan nuoria ja toteuttamaan heidan tarpeilleen suunnatun pelin. Oli
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ihanaa saada nuorilta positiivista palautetta pelistd. Sen koettiin auttaneen nuorten vuoro-
vaikutusta ja yllapitaneen keskustelua. Palautekyselyn (Liite 2) mukaan kaikki paitsi yksi
vastaajista vastasi kylla kysymykseen, helpottiko peli vuorovaikutusta. Yksi vastaajista vas-

tasi kysymykseen ehka.

Vietamme molemmat vapaa-aikaa pelaten erilaisia peleja, ja lautapelit ovat 1ahella molem-
pien sydamia. Lautapelin suunnittelu ja toteutus on ollut todella mukavaa ja siind olemme
saaneet kayttaa luovuutta ja omia kokemuksia pelaajina. Toimeksiantajalta saimme idean
siitd, mihin suuntaan Idhdimme pelid kehittdmaan, mutta saimme suunnitella kuitenkin
melko vapaasti. Tietysti myos nuorten aikuisten vastaukset ennakkokyselyyn (Liite 1) kertoi

meille sen, mita pelilta toivottiin.

Lautapelin suunnittelun ja toteutuksen aikana opimme paljon pelin tekemisesta ja siita,
kuinka tarkeaa on, etta pelista saadaan tehtya mahdollisimman selkea ja helppo pelata. Jos
pelid on vaikea lahtead pelaamaan, sitad ei niin todennakdisesti valita pelattavaksi. Onnis-
tuimme mielestdmme lautapelin toteutuksessa kokonaisuudessaan hyvin. Lautapelista tuli

silmaa miellyttava ja selkea, kuitenkin ollen samalla riittdvan moniulotteinen.

Ennakkokyselyssa ja lautapelin testausvaiheessa saimme ehdotuksia ja palautetta melko
pienelta joukolta. Peliin olisi voinut ottaa palautetta laajemminkin, mutta emme kuitenkaan
usko, etta peli olisi kovin paljoa muuttunut nykyisestd muodostaan. Nuorten aikuisten eh-
dotukset olivat melko Iahella sitd ideaa, jota olimme jo yhdessa pohtineet Poverian ohjaajien
kanssa. Saimme kuitenkin hyvia huomioita ja parannusehdotuksia, jotka auttoivat teke-

maan pelistd paremman.

Osa kayttamistamme lahteista oli hieman vanhempia, mutta koimme myds niiden olevan
edelleen relevantteja. Olisimme voineet hyddyntdd enemman kansainvalisia lahteita pelin
suunnittelussa, silla tuntui, ettd tutkimustietoa olisi ollut laajemmin saatavana englanniksi

varsinkin pelin kehittelyn osalta.

Peli toteutettiin ohjaajien ja nuorten toiveiden mukaan vastaamaan toimeksiantajan toiveita.
Toimeksiantajalta saimme positiivista palautetta pelilaudan ja korttien visuaalisuudesta
seka selkeydesta. MyoOs korttien ja pelilaudan varikoodausten koettiin helpottaneen hah-
mottamista. Saimme palautetta my0s siita, etta vaikka peli noudattaa perinteisen noppape-
lin saantgja, pelillisesti mielenkiinto pysyi ylla kolmen erilaisen toimintakortin ja maaliin tar-
vittavan pistemaaran ansiosta. Small talk - tilanteita voidaan harjoitella pelin aikana hyvin
kysymysten sekd kommentointien kautta ja aiheet ovat hyvia esimerkkeja naihin keskuste-
luihin. Vastausehdotukset koettiin toimiviksi ja niiden tukevan hyvin sekd mahdollistavan
erilaisten pelaajien osallistumisen jannityksesta tai vastausten tuottamisen vaikeudesta

huolimatta.
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Avain-saation Poverian vastaava ohjaaja kertoi Small talk - pelin tulevan varmasti kayttéon
niin nuorten, kuin aikuisten ryhmissa. Heidan tavoitteenaan on my®ds julkaista pelin materi-

aalit Poverian nettisivuilla, jolloin kuka tahansa voi tulostaa pelin ja ottaa sen kayttéonsa.

Opinnaytetydmme piti alun perin valmistua nopeammalla aikataululla, mutta jouduimme
hieman venyttamaan aikataulua pidemmaksi. Tama ei kuitenkaan lopulta haitannut, silla
paasimme pohtimaan lautapelia pidemmalla aikavalilla, ja koemme, ettd se auttoi meita te-
kemaan lautapelista viela paremman. Kokonaisuudessaan olemme opinnaytetyohon tyyty-

vaisia.
7.3 Jatkokehittamisehdotuksia

Jatkokehityksena opinnaytetyosta voi tutkia sita, kuinka hyvin opinnaytetyon lopputulok-
sena syntynyt lautapeli auttaa tarkoituksessaan eli nuorten sosiaalisten taitojen vahvistami-
sessa. Tassa opinnaytetydssa keskityttiin lautapelin kehittamiseen ja valmiiksi saamiseen,
mutta valmiin lopputuloksen lopullisista laajemmista vaikutuksista ei ole tarkempaa tutki-
mustulosta. Lisaksi voidaan tutkia sita, kuinka pelia voisi jatkokehittaa eteenpain auttamaan

paremmin sosiaalisiin tilanteisiin.

Peliin voidaan myds kehitellda uusia kortteja auttamaan tiettyihin tilanteisiin, kuten erilaisiin
haastatteluihin ja uuteen ihmiseen tutustumiseen. Liséksi pelistd voidaan muokata erilaisia
versioita eri kohderyhmille, kuten maahanmuuttajille kielen opiskeluun tai eri ikaryhmille.
Pelista voidaan myds mahdollisesti kehittda erilaisia versioita, kuten pelkastaan korteilla

pelattava peli, verkkoselaimella toimiva peli tai alypuhelimilla pelattava mobiilipeli.
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Liite 1. Ennakkokysely opinnaytetyohon

ENNAKKOKYSELY OPINNAYTETYOHON

Mika olisi sopivin kesto pelille?

O Smin | O 10min | O 20min | O 30min

Mink&lainen peli olisi mieluisin?

O Korttipeli | O Lautapeli | O Tarinallinen | O Joku muu, millainen?

Minkakokoisessa porukassa haluaisit pelia pelata?

O Kaksin | O 3-5 henkilda | O 6-10 henkiloa

Millaisiin sosiaalisiin tilanteisiin kaipaisit apua? (voit valita

useamman)

O Ryhmatilanteisiin | O Arkisiin tilanteisiin | O Haastatteluihin

(esim. Tyo, koulu) | O Uusiin ihmisiin tutustuessa | O Johonkin

muuhun, mihin?

Tulisiko pelissa olla valmiita kysymyksié ja vastauksia?

U Kysymyksia | O Vastauksia | O Molempia

Voit kertoa avoimia ehdotuksia peliin liittyen:

Kiitos vastauksistasil
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Liite 2. Palautekysely opinnaytetyohon

PALAUTEKYSELY OPINNAYTETYOHON

Voisitko pelata pelid uudestaan?
OKyllda | O En | OEhka

Oliko peli mielestasi selkea?

O Kylld | O Ei | O Ehka

Koitko pelin helpottaneen vuorovaikutusta?

O Kylla | O En | O Ehka

Voisitko hyddyntaa pelissa oppimaasi tulevaisuudessa?

O Kyllz | O En | O Ehka

Kuinka hyddylliseksi koit pelin? {1 = En kokenut hybdylliseksi | 5 =
Koin pelin erittdin hyodylliseksi)

o1 02 03 04 a5

Voit kertoa avointa palautetta pelista:

Kiitos vastauksistasi!



Liite 3. Saatekirje tydyhteisolle

SAATEKIRIE 8.3.2024

Hyva Avainsdation tyantekija,

Opiskelemme LAB-ammattikorkeakoulussa sosiaali- ja terveysalalla sosionomin AMK-
tutkintoa ja teemme opinndytety&nd Avainsidation Poverian nuorille aikuisille suunnattua
pelid. Opinndytetydn tarkoituksena on kehittdd Avainsdatidlle peli, jonka avulla autetaan
nuoria selviytymaan sosiaalisista tilanteista small talkin avulla. Tavoitteena on pyrkis
vahvistamaan nuorten sosiaalisia taitoja, erityisesti kehittdmalld vuorovaikutustaitoja.
Opinndytetytmme teoriaosuus kisittelee sosiaalisia suhteita, vuorovaikutusta, small talkia,
syrjdytymistd seka pelillisyytta.

Opinndytetydssamme  teemme  osallistujille  kyselyn, jonka pohjalta  ldhdemme
suunnittelemaan pelid. Teemme pelistd alustavan version, jota kokeilemme testikerralla
csallistujien kanssa ja pyyddmme palautetta pelistd kirjallisesti. Pelin pelaamisen aikana ja
jalkeen kirjaamme ylos osallistujilta mahdollisesti esiin nousseita mielipiteitd. Palautteen
perusteella kehitdmme pelin lopullisen version ja testaamme sitd vield uudestaan osallistujien
kanssa sekd kerddmme palautteen kirjallisesti  palautelomakkeella. Hyddynnamme
opinndytetydssamme pelin eri vaiheissa kerdttyd kirjallista sekd suullista palautetta.

Emme kerdd mitdan henkildtietoja, eikd ketddn voi tunnistaa. Kyselyt ja palautteet tiytetddn
nimettémaésti ja ne sdilytetddn luottamuksellisesti. Asianmukainen lupa on saatu tutkimuksen
tekemiseen. Opinndytetyd tullaan julkaisemaan Theseus-verkkokirjastoon. Jos teilld tulee
opinndytetydhon liittyen kysyttavaa, voitte olla meihin yhteydessd sdhkdpostitse.

Ystavallisin terveisin
Kalle Ronkainen kalle.ronkainen@student.lab.fi

Anni Tarvainen anni.tarvainen@student.lab.fi
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Liite 4. Saatekirje opinnaytetydhon

SAATEKIRIE 8.3.2024

Hyvad vastaanottaja,

Opiskelemme LAB-ammattikorkeakoulussa sosiaali- ja terveysalalla sosionomin  AMEK-
tutkintoa ja teemme opinndytetydnd Poverian nuorille aikuisille suunnattua peli.
Opinnaytetydn tarkoituksena on kehittdd Avain-s3atidlle peli, jonka avulla autetaan nuoria
selviytym&an sosiaalisista tilanteista small talkin avulla. Tavoitteena on pyrkid vahvistamaan
nuorten sosiaalisia taitoja, erityisesti kehittdmalld vuorovaikutustaitoja. Opinndytetydmme
teoriaosuus kasittelee sosiaalisia suhteita, vuorovaikutusta, small talkia, syrjaytymistd seks
pelillisyytta.

Opinnaytetydssdmme teemme osallistujille  kyselyn, jonka pohjalta l3hdemme
suunnittelemaan pelid. Teemme pelistd alustavan version, jota kokeilemme testikerralla
osallistujien kanssa ja pyydamme palautetta pelistd kirjallisesti. Pelin pelaamisen aikana ja
jalkeen kirjaamme yl&s osallistujilta mahdollisesti esiin nousseita mielipiteitd. Palautteen
perusteella kehitdrmme pelin lopullisen version ja testaamme sitd vield uudestaan osallistujien
kanssa sekd kerddmme palautteen kirjallisesti  palautelomakkeella. Hyddynndmme
opinnaytetydssdmme pelin eri vaiheissa keradttya kirjallista sekd suullista palautetta.

Emme kerd3 mitddn henkilotietoja, eikd ketdan voi tunnistaa. Kyselyt ja palautteet taytetdsn
nimettomasti ja ne sdilytetdadn luottamuksellisesti.

Osallistumalla pelaamiseen, pelin kehittdmiseen ja lomakkeisiin vastaamalla, annetaan
suostumus  kehittdmisehdotusten kirjaamiseen ja niiden sekd kirjallisten wastausten
hyddyntdmiseen opinndytetydssd. Osallistuminen opinndytetydhdn on tdysin vapasehtoista
ja osallistujalla on mahdollisuus kieltdytyd ja keskeyttdd osallistumisensa miss3d tahansa
vaiheessa. Keskeyttdmiseen ja kieltdytymiseen ei tarvitse mitdan syytd eikd siitd aiheudu
mink3anlaisia seurauksia.

Asianmukainen lupa on saatu tutkimuksen tekemiseen. Opinndytetyd tullaan julkaisemaan
Theseus-verkkokirjastoon.

Ystavallisin terveisin

Kalle Ronkainen & Anni Tarvainen
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