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1 JOHDANTO

Juvalla toteutettiin nuorten vertaisohjaajakoulutus osana Ohjaamojen tuki —
nuorten matalan kynnyksen palveluiden ja monialaisen verkostotyon kehitta-
minen Eteld-Savossa -hanketta. Hankkeen tarkoituksena oli vahvistaa Oh-
jaamo-mallin palveluiden monialaisuutta ja matalaa kynnysta kunkin kunnan
omilla ehdoilla. Nuorten vertaisohjaaja -koulutus vastasi nuorten toiveeseen
saada tukea ja ohjeistusta haastaviin asioihin kavereilta, vanhemmilta ja suku-
laisilta, vahvistaen ndin nuorten vertaisverkostoja. Koulutus tuotti heille tietoa
palvelumahdollisuuksista ja kehitti nuorten kykya toimia vertaistukihenkilona.
(Kantonen ym. 2017, 9, 38-39.)

Opinnaytteessamme kehitimme nuorten vertaisohjaajakoulutuksen mallia Sul-
kavan kuntaan sopivaksi, jotta se vastaisi paremmin kunnan nuorten tarpeita.
Osia koulutuksesta pilotoitiin syksylla 2018 Sulkavan kunnassa. Pyrkimyksena
oli lisata vertaisohjaajakoulutuksen digitaalisuutta ja pelillistad toimintaan kuu-
luvia sisaltoja. Syyna pelillistamiseen oli sekd Juvan toteutuksen uudistaminen
ettd uudenlaisten koulutustapojen testaaminen. Myds Digilla Duuniin! -hank-
keen hankesuunnitelmassa (EURA 2014) tavoitteena oli tydllisyytta edistavien
palveluiden tuominen syrjaseudulla asuvan nuoren luo digitaalisin ja pelillisyy-
den menetelmin. Opinnaytteemme tarkoitus oli auttaa tydttdmid nuoria paase-

maan palveluiden piiriin myo6s syrjaseuduilla.

Tilaus opinnaytteelle tuli Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Digilla duu-
niin! -hankkeelta, joka kehittd&a nuorten tyodllisyytta tukevia palveluita Eteld-Sa-
von syrjaseuduilla. Kohderyhman nuoret asuvat kaukana palveluista ja tarvit-

sevat tukea, jota hanke tarjoaa hyodyntéaen digitaalisuutta, pelillisyytta seka

ryhméatoimintaa.



2 KEHTTAMISEN TAUSTAA
2.1 Digilla Duuniin -hanke

Digilla Duuniin! — Digitaaliset sovellukset nuorten tyollisyyspalveluissa on

Kaakkois-Suomen Ammattikorkeakoulun nuorisoalan tutkimus- ja kehittamis-
keskus Juvenian vuonna 2017 aloittama hanke. Hankkeen tavoitteena on alle
30-vuotiaiden, paaasiassa 15-29-vuotiaiden, koulutuksen ja tydelaman ulko-
puolella olevien nuorten kouluttautumisen ja tyollistamisen edistaminen. Nuo-
ria tuetaan palveluihin, jotka tukevat tydllisyytta ja pyritaan vahvistamaan pol-

kua valitydmarkkinoilta koulutuksen tai tydelaman pariin. (EURA 2014.)

Hankkeessa on huomioitu erityisesti syrjaseudulla asuvat nuoret, joilla tyolli-

syytté tukevat palvelut ovat hankalasti saatavissa. Tyollisyytta edistavat palve-
lut pyritaan pelillisyyden ja digitaalisin menetelmin tuomaan syrjaseudulla asu-
vien nuorten luo. Nuoria ohjataan ja kannustetaan oman tulevaisuuden luomi-

seen ja omien vahvuuksien tunnistamiseen. (EURA 2014.)

Hankkeessa nuorille suunnattuja toimenpiteitd ovat Loyda oma tarinasi -ryh-
matoiminta, nuorten vertaisohjaajakoulutus, verkossa toimivan nuortenpajan
pilotointi, nuorten tyollisyytta tukevien verkko- ja mobiilipelien kehitys ja tes-
taus, nuorten tyollisyytta tukevien yksilo- ja ryhmavalmennuksen malli ja ver-
taisohjattu ja ammattilaisten tukema yrittdjyysvalmennus. Lisdksi hankkeessa
on ITU-perusryhmatoimintaa (Iltse Tehty Tulevaisuus). ITU-ryhméatoimintamalli
perustuu myonteisen tunnistamisen teoriaan. Nama toimenpiteet jakautuvat
sosiaalisen vahvistamisen toimenpiteisiin seké tyodllisyytta suoraan tukevien

palveluiden menetelmalliseen kehittdmiseen. (EURA 2014.)

Hanke tarjoaa koulutusta ammattilaisille, jotka toimivat nuorten kanssa. Koulu-
tuksen tarkoituksena on antaa ammattilaisille riittavéat valmiudet tarjota ja ke-
hittd& palveluita. Ammattilaiset saavat tukea syrjaseutujen nuorille suunnattu-

jen ja digitaalisten palveluiden tuottamiseen. (EURA 2014.)



2.2 Nuorisotyottémyys

Nuorisotyottomyys on seka yksilon etta yhteiskunnan yhteinen ongelma. Eu-
roopassa nuorten tyottomyysaste on noussut erittain korkeaksi. Nuorena koe-
tulla tyottomyydella on tutkitusti vaikutusta henkilon tydéuraan. Se saattaa na-
kya niin ty6ttémyytena tulevaisuudessa kuin pienempina tuloina tyéuralla. Pit-
k&n aikavalin vaikutukset voidaan selittda nuorten tydkokemuksen puutteena,
joka johtaa osaamisen ja kontaktien vahaisyyteen. Pitkaaikainen tyottomyys
saattaa heikentda jo olemassa olevaa osaamista. Tyottomyys saattaa vaikut-
taa myds tydnantajan asenteeseen kielteisena, silla ty6ttomyys mielletaan
usein merkkind matalasta tuottavuudesta. Tyomarkkinoilla kilpaillaan usein
vastavalmistuneiden nuorten kanssa, jolloin ty6ttémyys saattaa heijastua tyon-

haussa negatiivisesti. (Hamalainen & Tuomola 2013, 1-6.)

Nuorisotyottomyytta on ilmidné vaikeaa hahmottaa, silla sen méaarittely ja las-
kentaperusteet vaihtelevat eri lahteissa. Tilastokeskuksen julkaisemassa tyo-
voimatutkimuksessa osa opiskelevista nuorista lasketaan tyottomiksi. Jos
opiskelija ilmoittaa etsivansa tyota ja voivansa ottaa tyon vastaan kahden vii-
kon kuluessa, hanet lasketaan tyottomaksi eli aktiiviseksi tyénhakijaksi. Ta-
man takia tilasto vaaristyy, silla huhti- ja toukokuun aikana ty6ttdmien nuorten
maara saattaa jopa moninkertaistua. Tyo- ja elinkeinoministerio kayttaa tyotto-
mien maaran mittaamiseen tyonhakijarekisteria, joka ensisijaisesti ohjaa pe-
ruskoulun kayneita ammatilliseen koulutukseen ennen tydhakuprosessin al-
kua. Koska ndma nuoret eivat nady rekisterissa, tydttomyysluvut ovat pienem-
mat. Nuoret eivat usein naissa tapauksissa ilmoittaudu tyottomiksi tydonhaki-

joiksi, koska tyomarkkinatukea ei makseta. (Myrskyla 2011.)

Tilastokeskuksen tuoreimmassa tammikuun 2019 tyévoimatutkimuksessa
15-24-vuotiaita tydvoimaan kuuluvia nuoria oli 275 000, joista 45 000 oli ty6t-
tomia. Tyottomyysaste, eli tybttdmien osuus tyévoimasta oli 16,3 %, joka ol
1,3 %-yksikkda pienempi kuin vuotta aiemmin. (Tilastokeskus 2019.) Tyo- ja
elinkeinoministerion tyollisyyskatsauksen mukaan alle 25-vuotiaista tyottdmiéa
tyonhakijoita oli vuoden 2019 tammikuussa 31 900, joka oli 3 500 vahemman
kuin tammikuussa 2018. Alle 20-vuotiaiden osuus luvusta oli 6 000. (Ty6- ja
elinkeinoministerié 2019.)



2.3 Nuoret palveluiden piirisséa

Nuoren jaatya tyottomaksi tai tydmarkkinoiden ulkopuolelle tyd- ja elinkeino-
palveluiden on tarkoitus toimia nuoren tukena. TE-palveluilta nuori saa verkko-
sivujen mukaan tukea tulevaisuuden suunnitteluun. Hanella on mahdollisuus
saada tietoa ja vinkkeja opiskelupaikan tai tyGpaikan saamiseen, seka suun-
nitteluapua esimerkiksi opiskelun rahoittamiseen. TE-palvelut kertovat autta-
vansa nuoria myos yrityksen perustamiseen liittyvissa asioissa. (TE-palvelut
2017.)

Nuorisotakuu otettiin kayttdon Suomessa vuonna 2013. Samana vuonna EU:n
tyoministerit hyvaksyivat EU:n laajuisen suosituksen nuorisotakuusta (Turja &
Ruusu 2014). Nuorisotakuu maarittad TE-palveluiden tarjontaa. Tama tarkoit-
taa, etta aloitettuaan tydnhaun nuori saa viimeistdan kolmen kuukauden
paasta palvelua tai jonkin toimenpiteen. Nuorisotakuu koskee kaikkia alle 25-
vuotiaita nuoria seka alle 30-vuotiaita, jotka ovat 12 kuukauden aikana valmis-
tuneita ja TE-toimiston tydnhakijoina. Nuoren kanssa laaditaan tyodllistymis-
suunnitelma ja hanelle voidaan tarjota tyota, koulutusta, tyokokeilua, tyénha-
kuvalmennusta, starttirahaa, palkkatuettua ty6ta tai ammatinvalinta- ja ura-
suunnittelupalveluja. (TE-palvelut 2017.)

TE- palveluiden rinnalla toimivat myos ohjaamot. Ohjaamot ovat nuorten ja
palveluiden kohtaamispaikka. Niissa tyoskentelee usean alan ammattilaisia
samalla pisteella nuorten auttamiseksi. Nuori voi menna kysymaan ohjeistusta
tai apua ohjaamosta, josta h&net ohjataan oikean tahon luokse. Palvelut vaih-
televat paikkakuntakohtaisesti ja toiminta on julkista, joten asioiminen on nuo-
relle maksutonta. Ohjaamoissa autetaan muun muassa koulu-, tyo- ja vapaa-

ajan asioissa. (Ohjaamot s.a)

Kunnan tulee lain mukaan tuottaa sosiaalihuollon palveluita. Palvelun voi
my0s tuottaa kuntayhtyman kanssa usean kunnan kesken tai hankkia ostopal-
veluina. Julkinen sektori on suuressa osassa palvelujen tuottamisessa. Kun-

tien saastotoimenpiteet ajavat myos palvelurakenteita muutokseen. Osa kun-
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nista ei enaa pysty tarjpamaan laissa vaadittuja palveluita yksin. Taméa vaikut-
taa palveluiden laatuun, joka saattaa vaihdella paljon eri kuntien valilla. (Ihalai-
nen & Kettunen 2012, 31-32.)

Opetus- ja kulttuuriministerié on vastuussa nuorisotyon yleisesté johtamisesta
seka sen kehittamisesta. Valtio, kunnat ja nuorisojarjestot ovat vastuussa nuo-
risotydn toteuttamisesta. (Nuorisotydlaki 235/1995.) Kunnan on tarjottava sosi-
aalihuollon neuvontaa seké ohjausta. Laissa painotetaan, etta erityisesti las-

ten, nuorten, seka erityista tukea tarvitsevien tulee saada huomiota. (Sosiaali-
huoltolaki 30.12.2014/1301.) Esimerkiksi opinndytetydssdmme kohderyhmana
olevat syrjaseudun nuoret ovat erityista tukea tarvitsevia, kun puhutaan palve-

luohjauksesta.

Syrjaseudun yksinkertaisin maaritelma on alue, joka on maantieteellisesti kau-
kana asutuskeskuksista. Tallgin viitataan usein myos reuna-alueisiin ja raja-
alueisiin. Syrjaseuduilla on usein kielteinen kulttuurinen ja sosiaalinen leima.
Ne mielletdan jalkeenjaaneiksi takapajuloiksi, ja alueiden syrjaisyys liitetaan

helposti myds ihmisten syrjaytyneisyyteen. (Tuuva-Hongisto ym. 2016, 31.)

Pitkat valimatkat syrjaseuduilla vaikuttavat merkittavasti palvelujen saatavuu-
teen. Valimatkat ja syrjainen sijainti vaikuttavat muun muassa sosiaaliseen ja
terveydelliseen syrjaytymiseen yksilon omasta toiminnasta riippumatta. Talloin
syrjaytyminen on sidoksissa siihen, miten palvelut mahdollistetaan rakenteelli-
sesti. Yleisessa keskustelussa oletetaan, etta nuoren omat valinnat johtavat
syrjaytymiseen. Tehdaan oletuksia, etta syrjaytynyt nuori ei ole hakenut tdita
tai ongelmiinsa apua. Tdma saattaa kuitenkin johtua siitd, ettd asuinkunnassa
ei ole tarjolla riittavia tai sopivia palveluita auttamaan nuorta tarpeeksi ajoissa.
(Eriksson 2016, 43-44.)
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3  PELILLISTAMINEN JA VERTAISOPPIMINEN
3.1 Pelillistdminen

Pelaamisesta ja peleista pidetaan, koska ne matkivat tapaa, jolla aivot yksin-
kertaistavat ymparoivaa kaaosta. Pelit myds korostavat, ettd kysymykset ovat
itsessaan mielenkiintoisia, eika aina tarvita valmiita vastauksia. Nama kysy-
mykset ajavat etsimaan vastauksia ja kokeilemaan erilaisia tekniikoita suoritta-

miseen ja ndin myos kehittymaan. (Angesleva 2014, 14-16.)

Pelillistaminen on jonkin toiminnan muokkaamista pelimaisemmaksi. Muokat-
tavana ovat varsinaisen toiminnan lisaksi myos toimijat seka paamaara. Pro-
sessissa hytdynnetd&dn samoja elementteja kuin peleissa eli esimerkiksi ta-
voitteita, pisteita, ansiomerkkeja ja tarinallista kerrontaa. Pelillistamisen poh-
jimmainen idea syntyy oletuksesta, etté koska pelit ovat kiinnostavia, mika ta-
hansa muu jarjestelmé muuttuu pelillistettynd hauskemmaksi ja mielekkaam-
maksi. Talla palveluiden ja jarjestelmien muuttamisella pyritddn herattdmaan
samanlaisia psykologisia vaikutuksia kuin pelien avulla. Kasite selkeytyy, kun
tarkastelee sen kolmea ulottuvuutta: palvelusuunnittelua, tavoiteltavia psykolo-
gisia vaikutuksia seka tavoiteltavaa kayttaytymista. Prosessina se on melko
samankaltainen kuin pelisuunnittelu. Erona on kuitenkin se, etta pelisuunnit-
telu pyrkii tekemaan hyvan pelin ja pelillistaminen lisda arvoa palvelulle tai jar-

jestelmalle tehden siitd motivoivamman. (Hamari 2013, 115-117.)

Pelillistamisessa toimintaa pyritaan kehittdmaan kiinnostavampaan ja mielek-
kdampaan suuntaan. Toiminnassa on tarke&a kehittdd koko siséaltéa ja luoda
uutta. Pelillistdessa kannattaa aluksi kasitella kokonaisuuden osa-alueita.
Nain valtytaan teennaisen hauskan luomiselta ja kehitetd&n lopulta koko pro-
sessia paremmaksi. (Angesleva 2014, 52-57.) Suuri virhe, jonka pelillistami-
sessa voi tehdéa on menna lilan nopeasti liilan yksityiskohtaisiin asioihin. Ensin
taytyy keksia pelillistettavan asian dynamiikka eli kokonaiskuva. Sen jalkeen
voidaan siirtya pelillistamisen mekaniikkaan eli etenemiseen (milla tavoin
paastaan tavoitteisiin). Lopuksi pelillistetaan komponentit eli yksityiskohdat,
jolloin dynamiikka ja mekaniikka saadaan kulkemaan saumattomasti. (Wer-
bach & Hunter 2015.)
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Pelillistdmisen avulla voidaan lisata toimintaan luovuutta ja tehokkuutta seka
toimijoiden hyvinvointia. Se on tapa muuttaa tylsa tyd mielekkaammaksi. Yksi
pelillistamisen parhaista ominaisuuksista on se, etta auktoriteetteja ei tarvita.
Talloin turhaksi jddneet auktoriteetit voivat toimia valmentajina ja sparraajina

ilman toimenkuvan negatiivisia puolia. (Hamari 2013, 115-117.)

3.2 Vertaisoppiminen

Vertainen tarkoittaa henkil6d, joka jakaa sosiaalisen ryhman toisen henkilon
tai ryhman kanssa. Vertaisilta [0ytyy yhdistava tekija, joka voi olla esimerkiksi
ika, sukupuoli tai uskonto. (EPTO 2017, 17.) Tassa opinnaytetydssa vertaisilla
tarkoitamme nuoren laheisid, kuten ystavia ja sisaruksia. He jakavat saman

asuinkunnan ja ovat lahes saman ikaisia.

Vertaisohjaus on samanlaisessa tilanteessa olevien tai olleiden henkildiden
toisilleen antamaa tukea ja apua oppimisessa. Se on keskinaista vuorovaiku-

tusta seka tietojen, taitojen ja kokemusten jakamista. (Kallinen ym. 2006, 9.)

Vertaisten kautta opitaan koko elaman ajan. Vertaisoppimista voi tapahtua
missa tahansa ymparistossa. Tarke&a kuitenkin on, etta nuori kokee olonsa
rennoksi ja turvalliseksi. Vertaisilta saadaan paljon tietoa ja myds kasityksen
siitd millainen itse on. Vertaisoppimisessa lahdetaan ajatuksesta, etta nuoret
toimivat asiantuntijoina omasta elamastaan ja ovat lahtékohtana opetuspro-
sessissa. Vertaisoppiminen kehittd& nuoria haastaen heitéa ottamaan vastuuta
ja sita voi tapahtua ryhmissa tai vain kahden henkilon valilla. Se on hyva epéa-
virallinen oppimisen prosessi. (EPTO 2017, 18-20.)

Vertaisopetus on tehokas tapa jakaa tietoa. Sen tehokkuuteen voidaan liittda
useita syitd. Se voi laajentaa kommunikaatiotaitoja, seka kehittaa tai vahvistaa
suhteita. Itsenéisyys ja itsendinen paatoksenteko paasee esille, joten sita voi-
daan kehittéda vertaisopetuksella. Oppijat voivat saada monia nékdkulmia ja
omaksua erilaisia opetustyyleja seka persoonallisuuksia. Oppiminen usein ta-

pahtuu kahden kesken, jolloin oppiminen on yksilditya. (Mitchell 2018, 77.)
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Vertaisoppimisessa nuori syventaa osaamistaan ja keskittyy asian ymmarta-
miseen. Oppiminen on tehokkaampaa, vaikka vertaisopetus voi tuntua epa-
luotettavammalta tiedonhankinnan tavalta. Vertaisopetuksessa ongelmat ja
kysymykset tulevat herkemmin esille ja jatkokysymysten esittdminen helpot-

tuu. Niista keskusteleminen on myds luontevampaa. (Koskinen 2013, 74-75.)

Vaikeaa vertaisoppimisessa saattaa olla juurtuminen vanhoihin tapoihin ja
epéaluottamus saatua tietoa kohtaan. Ihmisten vuorovaikutustaidot myoés vai-
kuttavat vertaisoppimiseen. Suomalaisille ominainen keskustelukulttuuri tuo

oman pulmansa oppimiseen. (Koskinen 2013, 75-76.)

Oped-Exo -hankkeen Vertaistuutorointi-tydrengas on vuonna 2005 muodosta-
nut listan kymmenesté laadukkaan vertaisohjauksen teesista. Naista vertais-
tuutorointia maarittavista teeseista ainakin kolme patee hyvin myds oppilaitos-
ten ulkopuolella toteutettavassa vertaisohjaajuudessa: Vertaisohjauksen tulee
olla opiskelijalahtoista ja -vetoista, vertaisohjaajien tulee saada tehtaviinsa so-
piva, riittavan kattava ja myos tydelamassa hyddynnettavia valmiuksia tuot-
tava koulutus ja vertaisohjauksen laatua tulee seurata ja kehittd& systemaatti-
sesti ja jatkuvasti. (Kallinen ym. 2006, 48-56.)

4 KEHITTAMISTEHTAVA
4.1 Tavoite

Kehittamisen kohteena oli nuorisoalan tutkimus- ja kehittamiskeskus Juvenian
Ohjaamojen tuki -hankkeessa pilotoitu vertaisohjaajakoulutus. Koulutus suun-
niteltiin alun perin osaksi Juvan kunnan palveluita. Juvan koulutuksen tarkoi-
tuksena oli tuottaa nuorille tietoa ajantasaisista palvelumahdollisuuksista, ke-
hittda kykya toimia vertaistukihenkilona ja vahvistaa nuorten vertaisverkostoja.
Juvan kunnassa moni palvelu oli joko etaantynyt nuorista tai niiden saatavuus
oli heikentynyt. Liséksi nuorten motivaatio ja innostuminen heille jarjestettyihin
toimintoihin koettiin vaihtelevana ja laskusuuntaisena. Koulutukselta toivottiin

ratkaisua myds tahan ilmiéoén. (Kantonen ym. 2017, 38.)
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Tavoitteena oli koulutuksen muokkaaminen pelillisin menetelmin mielekk&am-
maksi osallistujille. Kehittaminen sisaltyi Digilla Duuniin! -hankkeeseen, jossa
haluttiin kokeilla uusia toimintatapoja seka vertaisohjaajien kouluttamista pelil-
lisyytta ja digitaalisuutta hyddyntaen. Kehittdmisen tuloksena syntyi manuaali
(liite 1), jonka avulla koulutusta on mahdollista toteuttaa tai soveltaa my6s
muualla Suomessa. Juvalla toteutettu koulutus oli toimiva kokonaisuus, mutta
sita haluttiin edelleen kehittdd hankesuunnitelman (EURA 2014) mukaisesti
pelillistetyksi ja digitaalisia menetelmia hyddyntavaksi. Pelillisyydella koettiin
my06s saavutettavan elamyksellisia elementtejd, joiden avulla neljasta tapaa-
miskerrasta olisi helpompaa muodostaa yksi kokonaisuus.

Kehittamistyon tuotoksena loimme selkeét ohjeet jokaiseen tapaamiskertaan.
Koulutukseen kuuluu nelja tapaamiskertaa, joissa kaikissa on oma teemansa.
Tapaamiset on jaettu vaiheisiin, joiden toiminnot on avattu helposti ymmarret-
taviksi. Lisaksi ohjeista on helposti tarkistettavissa koulutuksen tapaamisiin
tarvittavat valineet. Tarkoituksena on, etté koulutukselle saataisiin Sulkavalla
sekd muualla Suomessa jatkumoa. Tahan pyrimme kannustavalla otteella,
seka ohjeiden sisallon toimivuudella ja ulkoasulla. Manuaalin tarkoituksena on
olla helposti luettavissa, jotta koulutusta voidaan soveltaa muissa kunnissa.
Jatkumoa varmistimme myds testaamalla koulutuksen osia kaytanndssa syk-
sylla 2018, jolloin saimme ohjeista viela viimeistellymmat. Tavoitteenamme oli,
ettd muutkin syrjaiset kunnat jarjestaisivat tamankaltaisia koulutuksia ja kokisi-
vat ohjeet hyodylliseksi koulutusten suunnittelussa.

4.2 Kohdejoukko

Kuten Digilla Duuniin! -hankkeen (EURA 2014), myds koulutuksen kohde-
ryhma ovat koulutuksen ja tydelaman ulkopuolella olevat alle 30-vuotiaat nuo-
ret seka syrjaseuduilla asuvat, palvelujen ulkopuolella olevat alle 30-vuotiaat
nuoret. Tahan perustuen vertaisohjaajakoulutus suunnattiin 15-29 -vuotiaille
sulkavalaisille nuorille. Koulutusta markkinoitiin seka opiskeleville etta tyotto-
mille nuorille. Kohdejoukkoa lahdettiin Iahestymaan suoralla markkinoinnilla
kouluilla, jossa kavimme puhumassa ikaryhmaan kuuluville luokille ja veimme
esitteita seinille seka jaettavaksi. Tyottdmia etsittiin Sulkavan nuorisotyonteki-
jan avulla, koska hanella oli valmiita kontakteja ja asiakkuuksia. Han soitti
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muutamalle nuorelle, joille naki koulutuksen hyddylliseksi. Sulkavan nuoriso-

tyontekijd myds jakoi ja laittoi esille mainoksia nuorisotilalla.

Koulutuksen pilotoinnin ensimmaisella kerralla emme saaneet yhtéakaan osal-
listujaa paikalle. Tasta syysta otimme yhteyttd Sulkavan koulun opinto-ohjaa-
jaan ja saimme kayttoon kaksi puolentoista tunnin kertaa vapaaehtoisten yh-

deksasluokkalaisten kanssa. Paasimme nain pilotoimaan kehitettyja osuuksia
koulutuksesta, vaikka kohderyhma ei ollutkaan tavoitteiden mukainen eika

koko koulutusta ollut mahdollista pilotoida.

4.3 Kehittamisen menetelmat

Kaytimme paaasiallisena menetelmana tuotekehitystd, jota sovelsimme palve-
lun kehittamisessa. Jokisen (2010, 9-10) mukaan tuotekehityksessa hyddyn-
netaan mahdollisimman paljon eri alojen asiantuntemusta ja tavoitteena on
uusi tai parannettu tuote. Vaikka usein tuotekehitys mielletdan osaksi yritystoi-
mintaa, se on toimiva menetelma myos yleishyodyllisten palvelujen kehittami-

sessa.

Tuotekehittdmisen prosessi jaetaan neljaan toimintavaiheeseen. Ensimmai-
nen vaihe siséaltaa esimerkiksi kustannusten selvityksen, joka ei vertaisohjaa-
jakoulutusta kehittdessa ollut olennaista. Toisena on analysoiva luonnostelu-
vaihe, jossa laaditaan vaatimukset ja tavoitteet seka mietitaan ratkaisumabh-
dollisuuksia ja -luonnoksia. Koska luonnoksista voidaan kehittaa tuotteeksi
vain yksi, tulee niiden arvostelu olla huolellista parhaan |6ytdmiseksi.
Kehittelyvaiheessa valitaan lupaavin ratkaisuluonnos, josta lahetdén tyosta-
maan lopullista tuotetta. Viimeisessa eli viimeistelyvaiheessa tuote hiotaan lo-
pulliseen muotoonsa ja kayttoonottoon liittyvat kaytannon asiat hoidetaan kun-
toon. (Jokinen 2010, 14-17.)

Vaikka opinnaytetydssa kehittdméamme vertaisohjaajakoulutus ei ole myytava
tuote, kilpailee se kuitenkin nuorten vapaa-ajasta ja kiinnostuksesta verrattuna

muihin ajanvieton tapoihin. Taman takia pyrimme tekemaan koulutuksesta
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mahdollisimman kiinnostavan, monipuolisen ja hyddyllisen. Mallinnuksesta

teemme ilmeeltaan helposti lahestyttavan, houkuttelevan ja selkean.

Toisaalta kdytamme myo6s kokeilemalla kehittdmisen mallia, erityisesti pelillis-
tetyissa osuuksissa koulutusta. Koska emme Ioytaneet tietoa samankaltaisista
ratkaisuista, lopputulokset eivét olleet ennustettavissa. Hassin ym. (2015) mu-
kaan kokeilemalla kehittamisessa lopputulokseen pyritaan yrityksen ja ereh-
dyksen kautta silla tiedon puutteessa yksityiskohtaisen ja analyyttisen suunni-

telman tekeminen ei ole jarkevaa vaan itsensa huijaamista.

Kokeilemalla kehittaminen on tuotekehittdmista kaytannoénlaheisempaa.
Koska tietoa ei ole, aletaan kokeilemaan ja kokeilukertojen méaaran kasvaessa
epavarmuus laskee. Toisaalta epavarmuus on innovatiivisen toiminnan edelly-
tys. Vaikka kaytannonlaheisyys erottaa kokeilemalla kehittdmisen mallia Joki-
sen (2010) perinteisesta tuotekehittamisen mallista, ovat ne vaiheiltaan melko
samanlaisia. Kokeilemalla kehittdessa maaritetdén ensin tavoite eli paamaara.
Sen jalkeen kuvataan tarve eli konkreettinen haaste, jota lahdetaan ratkaise-
maan. Vastaukseksi kehitetd&n ideoita, joiden avulla paastaan lahemmaksi
paamaaraa. Naita seuraa kokeilujen vaihe, josta keratysta kokemuksesta ja

tiedosta syntyy lopputulos. (Hassi ym. 2015.)

5 VERTAISOHIJIAAJAKOULUTUS PELILLISYYDEN KEINOIN
5.1 Koulutuksen ideointi

Vertaisohjaakoulutuksen pohjana toimi Juvalla jo kerran jarjestetty vertaisoh-
jaajakoulutus, joka oli osa Ohjaamojen tuki — nuorten matalan kynnyksen pal-
veluiden ja monialaisen verkostotyon kehittaminen Etela-Savossa -hanketta.
Koulutuksen kesto ja runko pysyivat samoina kuin alkuperéisessa. Tapaami-
sia oli nelja, joista jokainen oli kestoltaan noin kolme tuntia. Jokaisen kuulutus-
paivan teema jatettiin myos samaksi kuin aiemmassa koulutuksessa, mutta

tarkemmat sisallét ja niiden toteutus muutettiin.
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KOULUTUS-

PAIVA 1

Filliksen nostatus, 3h

« Toiminnallinen alku-
lammittely - hyvan
ryhmdhengen
nostattaminen

= Ryhman jasenten

tutustuminen toisiinsa
« Koulutuksen rungon

esittely - selkeys

kaikille siitad mita tulee

tapahtumaan

- Toiminnallinen loppu-

harjoitus - kiva
tsemppaava juttu

KOULUTUS-
PAIVA 2

Itseen katsomisen

paiva, 3h

» Nuorten odotukset
ja toiveet koulutuk-
seen

« Alueella tarjottavien
palvelujen esittelya
ja tietoa palvelu-
ohjauksesta

+ Osaamiset &
Osaamistarpeet +
tyoskentelyd

» Toiminnallinen
loppuharjoitus

KOULUTUS-
PAIVA 3

Toisiin katsomisen
paiva, 4h
- Edellisen tapaamisen

tehtdvien purku -
nuorten omien
tehtdvien esittely

» Harjoitellaan osaami-

sen jakamista ja
toiselta oppimista

+ Alueen jarjestokentdn

ja muiden toimija-
tahojen esittelya

« Juva-tulkkina toimi-

minen (palveluohjauk-
seen liittyvan tiedon
jokaminen ja tuki-
henkilon kaytannot)

« Toiminnallinen

loppuharjoitus

KOULUTUS-

PAIVA 4

Katse tulevaisuuteen
« Yhdessad rennosti kaydadn
|6pi kurssin kokonai-
suutta - keskustelua ja
vapaata arviointia siitd,
miten nuori koki toisten
opastamisen ja toisilta
oppimisen
Kerrataan nuorille tarjolla
olevien tukipalveluiden
kokonaisuus paikka-
kunnalla
Jatkotoimenpiteiden
suunnittelu toiminnalle:
a) Miten Juva-tulkit
pitdvat yhteytta? b) Miten
osaamista padstadn
kunnassa hyodyntamadén?
c) Miten kunnan tyon-
tekijat tukevat Juva-
tulkkeja?
Loppuijuhla ja todistusten
jako (suunnitellaan
yhdessa osadllistujien
kanssa)

Kuva 1. Alkuperainen vertaisohjaajakoulutuksen runko (Kantonen ym. 2017)

Olimme itse paaasiallisessa vastuussa suunnitteluvaiheesta. Opinnaytetyon

tavoitteiden saavuttamiseksi teimme suunnitelman yhteistytssa tytelamakon-

taktimme Heikki Kantosen, Digilla Duuniin! -hankkeen TKI-asiantuntijan

kanssa ja saimme apua ohjaavalta opettajaltamme. Kaytimme Juvalla toteu-

tettua vertaisohjaajakoulutusta pohjana (kuva 1). Teimme yhteisty6ta myos

Sulkavan nuorisotyontekijan seka Sulkavan yhteiskoulun ja lukion rehtorin ja

henkilokunnan kanssa. Suunnitteluvaiheessa loimme kehittamistyon sisallot,

seka teimme konkreettisen toiminnan suunnitelman.

Pohdimme tapaa tarkastella nuoren vahvuuksia ja kehitystarpeita, kuten van-

han koulutuksen itseen katsomisen paivassa. Ratkaisuna naimme eriyttaa

nuoren oman persoona ja vertaisohjaajapersoona, lI6ytaden nain heille objektii-
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visen tavan katsoa itseadn ohjaajana. Tasta ajatuksesta johdimme idean ava-
tarista, joka auttaa nuorta kasittelem&an omia taitojaan ja ominaisuuksiaan
epasuorasti (lite 1). Nain itsestéa keskusteleminen ja kertominen muuttuisi su-
juvammaksi. Avatarin luomista ja siihen liittyvia haasteita pohtiessa paatimme,
etta avatarista tulisi koko koulutuksen lapi kantava elementti, eika vain osa it-
seen katsomisen paivaa. Se toimisi mallinnuksena nuoren kehityspolusta ver-
taisohjaajaksi. Pilotoinnissa kaytimme taman toteutukseen Bitmoji-sovellusta,
joka on monilla nuorilla kdytdssa Snapchatin osana. Avatar-sovelluksia I6ytyy
ilmaisena useita ja niista voi valita omaan kayttoon ja toimintatapoihin sopi-
vimman. Kehittdmisen voi tehdé asusteilla tai erillisella etenemistaulukolla
(Liite 1.)

Kasittelemme mediaa oman identiteetin ja mina kasityksen avulla. Niiden poh-
jalta teemme péaatoksia, esimerkiksi mita kanavia tai ohjelmia katsomme. Yksi-
I6lliset ja omakohtaiset viestit otamme huomattavasti hel[pommin vastaan. Sa-
maistumisen kautta voidaan myos rakentaa omaa identiteettia. Samaistumi-
nen tarkoittaa elaytymista toisen henkilon tai hahmon tilanteeseen tai persoo-
naan. Samaistuminen opettaa meille roolinottotaitoja, joka auttaa ymmarta-
maan erilaisia nakemyksia ja se lisda yksilon suvaitsevaisuutta. Mediassa
esiin tulleet hahmot ja niihin luodut suhteet toimivat pelina mindkuvalle. (Mus-
tonen 2000, 121-125.)

Koulutukseen kuuluu kunnan nuorille tarkeiden palveluiden esittely ja niiden
sisaltoon tutustuminen. Alkuperaisessa koulutuksessa tama oli laitettu toiseen
koulutuspaivaan eli itseensa katsomiseen, myos kolmannessa koulutuspéi-
vassa oli yhdistysten ja muiden toimijoiden esittelya. Naihin palveluihin kuuluu
esimerkiksi tyo6llisyyspalvelut, neuvontapalvelut seka terveys- ja sosiaalipalve-
lut. Tama kaytiin kehityspalavereissa lapi ja todettiin etta palveluosuuden voisi

toteuttaa digisuunnistuksena.

Katsoimme netisté erilaisia palveluita, joita Sulkavalla on tarjota ja millaista tie-
toa nuoret voisivat tarvita naista palveluista. Niiden pohjalta loimme case-ta-

pauksia, joihin nuorten oli mahdollista 16ytaa vastaus internetista (liite 1.)
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Suunnitteluvaiheessa mietimme my6s Savonlinnan ohjaamon kutsumista pai-
kalle esittaytym&an ja kertomaan omasta toiminnastaan tai Sulkavan palvelu-

pisteella kdymista ja sielld esittelyn saamista.

Viimeisen kerran fyysista palvelusuunnistusta idecimme yhdessa pelipedago-
giikan asiantuntija Heikki Koposen kanssa. Hanella oli ehdotuksia siita, millai-
silla sovelluksilla suunnistusta voitaisiin l[&htea toteuttamaan. Valitsimme
Seppo-sovelluksen, jossa tehtavét voidaan laittaa kartalle ja suunnistus tapah-
tuu puhelimen kanssa liikkumalla. Pelin ohjaaja voi seurata etenemista ja teh-
tavien suorittamista. Muutamia saman tapaisia sovelluksia tuli keskusteluissa
esille. Sovelluksia voisi olla tarjolla ilmaiseksi, mutta pilotoinnissa tama vaihe
jai muun palveluohjauksen kanssa pois, joten emme paasseet testaamaan ky-

seisten sovellusten toimivuutta.

Keskustelimme sulkavalaisten nuorten kanssa kunnasta ja sen tarjoamista
mahdollisuuksista. Kavimme myds paikan paalla nuorten mainitsemissa ajan-
viettopaikoissa. Tutustuimme palveluiden tarjontaan Sulkavan kirjastolla, pal-
velupisteelld ja terveysasemalla. Lisasimme koulutukseen Sulkavalle ominai-
sia piirteitd ja muokkasimme sen kunnan nakoiseksi. Meille selvisi keskuste-
luissa kunnan nuorisotydntekijan kanssa, etta Sulkavalla on oma korttipeli,
jonka nimi oli kirves. Ajatuksena oli, etta peli voisi toimia loppukevennyksena
jollakin kerralla. Valitettavasti tama leikkautui pois pilotointivaiheessa, mutta
se toimii hyvana esimerkkin& kunnan tuomisesta esiin koulutukseen. Sulkavan
nakoiseksi koulutusta tehtiin myos tapaamispaikkojen suunnittelulla. Naita oli-
vat esimerkiksi kirjaston parkkipaikka ja Alinanniemen uimaranta. Tapaamis-
paikat suunniteltiin niin, ettd ne olivat nuorille tuttuja tiloja, joissa he viettivat ai-

kaa tai voisivat viettaa aikaa.

5.2 Koulutuksen kasikirjoitus

Kuten Juvalla toteutetussa koulutuksessa, myds Sulkavalla nuoret kerasivat

rohkeutta ja oppivat omista vahvuuksistaan. Naité vahvuuksia opittiin tunnista-
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maan, jotta nuoret voisivat kayttaa niita tulevaisuudessa hyvakseen ja tarjoa-
maan apua vertaisilleen. Kuten Juvan toteutuksessa, myos Sulkavan koulu-

tuksen kokonaisuuteen kuului paikallisen palvelujarjestelman ymmartaminen.

Haasteena digitaalisten elementtien lisd&dmisessa voi olla sopivien sovellusten
ja verkkopohjien puuttuminen. limaisia ja toimivia sovelluksia 16ytyi rajoitetusti.
Toiminnan kustannukset kasvavat, jos joudutaan ottamaan kaytt66n maksulli-
nen sovellus tai luomaan sellainen itse. Naiden toimenpiteiden lisaksi koulu-
tusta kehitettiin paremmin Sulkavalle sopivaksi. Tavoitteena oli tehda koulu-

tuksen mallista mahdollisimman viimeistelty kokonaisuus.

Olimme paaasiallisessa vastuussa vertaisohjaajakoulutuksen vetamisesta,
sen aikana olimme yhteydessa Sulkavan nuoriso-ohjaajaan. Valmistelimme
aineiston koulutuskerroille itse, mutta tarvittaessa saimme apua tyéelaman-
kontaktiltamme tai muilta yhteistyotahoilta. Aktiivisella havainnoinnilla teimme

lisdyksia koulutuksen jarjestamisen ohjeistukseen.

Ensimmaisen tapaamisen teemana oli filliksen nostatus, jonka tarkoituksena
oli ryhmayttaa toisilleen ennestaan tuntemattomat henkilét ja saada kaikki mu-
kaan toimimaan ja sisaistamaan koulutus. Mika tahansa joukko ihmisia ei ole
ryhma. Yleisen maaritelman mukaan ryhméa muodostuu ihmisista, joilla on yh-
teinen tavoite, vuorovaikutusta keskenédén ja jonkinlainen kuva muista ryhman
jasenista. Maaritelman mukaan on itsestéaan selvaa, ettd rynmayttamiselle tu-
lee varata jonkin verran aikaa. Ryhmayttamisen alkuvaiheessa ohjaajan rooli
on keskeinen ja usein osallistujat ovat viela riippuvaisia ohjaajasta. (Haanpaa
2016, 9-10.)

Koulutuksen ensimmainen kerta lahti liikkeelle kahdesta toiminnallisesta har-
joitteesta, joiden tarkoitus on tutustuttaa ryhmaa toisiinsa ja esitelld itseaan.
Haanpaan (2016, 12-13) mukaan ihmiset usein osaavat tutustua tosiinsa il-
man ohjaustakin mutta kun ryhman tarkoitus on toimia yhdessa, tutustumisen

merkitys korostuu. Tutustumista tapahtuu koko ajan vuorovaikutuksen kautta
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ilman erillisia harjoitteita, mutta alkujannityksen vahentamiseksi harjoitteet ke-
ventavat ja nopeuttavat ryhmaytymista. Tutustumisharjoituksen kannattaa olla

helppo, eikd se saa menna liilan henkilokohtaisiin asioihin.

Seuraavassa vaiheessa luodaan jokaiselle koulutukseen osallistuvalle henki-
Ibkohtainen ohjaaja-avatar, joka kuvaa tulevaa ohjaajaa ja h&nen edistystaan.
Tama avatar muokkautuu ja kulkee osallistujan mukana koko koulutuksen
ajan. Tarkoituksena on, etta ohjaaja voisi kayttaa avatariaan myos tulevissa
tehtavissdan vertaisohjaajana esimerkiksi nakyvissa profiilissaan verkko-oh-

jausalustalla.

Ensimmaisen tapaamiskerran kolmannessa vaiheessa koulutus esitellaéan
osallistujille. Osallistujien kanssa kaydaan lapi koko koulutuksen aikataulu ja
tulevat tapaamispaikat. On tarkead, ettd osallistuja tuntee tietdvansa mihin on
osallistunut, millaisia sisaltdja tullaan kdymé&an ja misséa héanen tulee olla ja mi-

hin aikaan.

Ensimmainen tapaamiskerta paattyy kannustamiseen ja positiivisen palaut-
teen jakamiseen. Positiivinen palaute sitouttaa koulutuksen loppuun kaymi-
seen ja jattaa osallistujille hyvan mielen. Myodnteinen palaute lisdé onnistu-
mista. Onnistumisten huomioiminen ja niista oppiminen parantaa ilmapiiria te-
hokkaammin kuin virheista oppiminen. liman suoraa palautetta, jossa huomioi-
daan yksilon tai yhteison edistysaskeleet on vaikea hahmottaa missa, milloin
ja miksi on onnistuttu. (Ahonen & Lohjala-Ahonen 2011, 19.). Tassa kohtaa on
hyva myds antaa tilaa osallistujille kertoa ajatuksistaan ja tunteistaan koulu-

tusta kohtaan.

Toisen tapaamiskerran teemana on itseenséa katsominen. Tarkoitus on tark-
kailla omia vahvuuksiaan ja omaa identiteettiadn kunnassa ja sen palveluissa.
Tapaamiskerta alkaa toiminnallisella harjoitteella, jossa osallistujia yritetaan
saada tyoskentelemaan yhdessa ongelmanratkaisutehtavan parissa. Tassa
tehtavassa jokainen voi osallistua kayttaen omia vahvuuksiaan ryhnmassa teh-

tavan suorittaakseen. Esimerkiksi kunnan/kaupungin kartasta tehty palapeli
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saa osallistujat toimimaan yhdessa. Se vaatii kommunikointia ja palapelin te-
kemiseen on lukuisia eri tyyleja. Jotkut aloittavat kulmista, jotkut etsivat toi-
siinsa sopivia paloja, jotkut pohtivat yksin, jotkut kayttavat kaikkia hyvakseen.
Tama tehtava on myos hyva tapa tarkkailla osallistujia ja heidan tapaansa rat-

kaista ongelmia ryhmassa.

Pienryhmaa havainnoidessa voidaan pohtia seuraavia kysymyksia: Osallistu-
vatko kaikki ryhmantoimintaan tasavertaisesti? Osallistuvatko yksilot eri ta-
voilla erilaisiin tehtaviin? Tekeeko rynma yhteisty6ta? Naihin kysymyksiin saa-
daan vastaus havainnoimalla ryhmaa ja sen jasenia. (Pennington 2002, 31.)
Roolit maarittelevat paljon yksilon kaytosta ja toimintaa ja niita l6ytyy kaiken-
laisista ryhmista. Roolit voivat erilaistua ryhman jasenten valilla nimityksesta
tiettyyn rooliin tai luonnollisella prosessilla. Ne auttavat ryhmaa tyénjaossa ja
tehokkaassa suorittamisessa seké mahdollistavat jarjestyksen ja ryhmén toi-
minnan ennustettavuuden. Rooli voi toimia yksilon identiteetin osana ryh-
massa ja vaikuttaa sita kautta itsetuntoon. Ryhman jasenilla voi olla useita

rooleja jopa saman ryhman sisalla. (Pennington 2002, 89-91.)

Seuraavaksi tutustutaan omaan kuntaan verkkosuunnistuksen avulla. Tassa
osiossa voidaan myds hyddyntaa lahinta ohjaamoa tai muita palvelun tarjoajia
ja pyytaa heita esittelemaan omaa toimintaansa tai olla mukana verkkosuun-
nistuksessa. Kaytimme pilotoinnissa case-ongelmatapauksia, joita nuoret rat-
koivat pareittain (liite 1). He etsivat tapauksiin vastauksia netista ja yrittivat sel-

vittda palveluita ja niiden siséltoja.

Toisen tapaamisen kolmas vaihe on oma avatarin muokkaaminen niin, etta

omat vahvuudet tulevat ilmi sen ulkomuodossa. Osallistujat lahtevat kartoitta-
maan omia vahvuuksiaan ja ilmaisevat niita avatarillaan. Jos osallistujan vah-
vuus on esimerkiksi innostaminen, han voi kuvata avatariaan hymyilevana ja

kannustavassa asennossa.

Toisen tapaamisen viimeisessé vaiheessa tehdaan toiminnallinen harjoitus,

jossa pelataan yhdessa jotakin lautapelia. Taman tarkoitus on purkaa paivaa
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ja jattaa positiivinen ja kevyt lopetus koulutuskerralle. Pelatessa ihmisilla on
myo0s tapana keskustella ja lahentda suhteitaan toisiinsa.

Toisella kerralla osallistujille annetaan kotitehtavaksi tehda esitelma omasta
vahvuudestaan eli asiasta, josta han kokee tietavansa paljon. Esityksen
muoto on vapaa, mutta taytyy huomioida tilan tuomat rajoitteet ja kaytettavissa

oleva aika.

Kolmannessa tapaamisessa teemana on toisiin katsominen. Opitaan tunnista-
maan toisten vahvuuksia ja kuuntelemaan muita. Se on tarked ominaisuus

vertaisohjaajalla, silla muiden auttaminen toimii parhaiten hyvéalla vuorovaiku-
tuksella, joka vaatii omien vahvuuksien kaytt6a ja toisen vahvuuksien ymmar-

tamisté ja kuuntelemista.

Tapaaminen alkaa kuulumisten jakamisella muille. Tassa vaiheessa lahdetaan
harjoittelemaan muiden kuuntelua ja valittdmistd muiden asioista. Jokainen
saa tunteen, ettad heidan asioistaan valitetaan. He paéasevat hiukan jo aadneen,
mika saattaa ehkaistd mahdollista jannitysta oman vahvuuden esittelyssa.
Tapaamisen toisessa vaiheessa esitellaan kunnan palveluja ja annetaan tie-
toa palveluihin ohjauksesta. Tassa vaiheessa voi hyédyntaa paikallisen ohjaa-
mon tai palvelupisteen henkildkuntaa. Osallistujien on hyva kayda fyysisesti
paikan p&alla palveluissa, jolloin sinne ohjaaminenkin sujuu paremmin, kun tu-

leva vertaisohjaaja hahmottaa sen sijainnin ja tapaa tyontekijoita.

Vaiheessa kolme osallistujat jaetaan pienempiin ryhmiin, joissa he vuorotellen
esittelevat muulle ryhmaélle kotitehtavana tehdyn esitelmén omasta vahvuu-
destaan. Muiden tehtavana on kuunnella esitelma ja antaa esittajalle pa-
lautetta esityksesta ja mitd uutta sai esityksesta.

Viimeisessa vaiheessa kaydaan lapi paivan tapahtumia ja jaetaan tuntemuk-
sia ja hetkia muiden kassa. Yhteinen lopetus on tarkeaa ryhman kannalta.
Tassa kohtaa on hyva my6s muistuttaa seuraavasta kerrasta, joka on tarkoi-
tus pitdd kokonaisuudessaan ulkona kierrellen.

On tarkead myos puhua osallistujille jatkosta ja koulutuksen jalkeen tapahtu-

vista asioista. Miten vertaisohjaajat jaavat toimimaan kunnassa?
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Esimerkiksi vertaisohjaajat voivat toimia kunnan nuorisotydntekijdn apuna
neuvonta/ohjaus tehtavissa. Vertaisohjaajille voi myds luoda verkkoalustan,
jossa he voivat ohjeistaa ja vastata nuorilta tuleviin kysymyksiin. Tarkeaa olisi,

ettd nuorille jaa verkosto, joka tukee heita vertaisohjaajuudessa.

Viimeisen tapaamiskerran teemana on katse tulevaisuuteen. Tama tapaami-
nen suoritetaan vierailemalla nuorille tarkeissa paikoissa, joissa nuoret suorit-
tavat erilaisia tehtavid. Tehtéavien tarkoituksena on valmistaa nuorta toimimaan
erilaisissa ymparistoissa ja tehda yhteisty6ta ongelmien ratkaisemiseksi.
Nuorten kanssa on tarkoitus samalla kayda lapi lahdekriittisyytta ja harjoitella
tuntemattomassa asiassa auttamisessa. Nuorille jaetaan tehtava, joka vaatii
heilta asian selvittamista verkossa. Tehtavan purun yhteydessa kaydaan nuor-
ten kanssa lapi, mista he saivat tiedon ja keskustellen kaydaan lapi lahdekriit-

tisyyden teemoja.

Lopuksi nuoret paasevat vimeistelemaan avatarinsa ja esitteleméaéan omat
avatarinsa ja kertomaan sen kehitysmatkasta muille. Osallistujille jaetaan to-
distukset koulutuksen kaymisesta. Todistuksella lukiolaiset voivat saada kurssi
suorituksen, jos tekevat koulutuksen lisaksi sovitun lisatehtavan esimerkiksi
tydskentelya vertaisohjaajana nuorisotilalla. Todistuksella katsottiin myos ole-
van lisdarvoa tydnhaussa, silla voi osoittaa aktiivisuutta vapaa-ajalla. Osallis-
tujille annetaan mahdollisuus antaa palautetta koulutuksen kokonaisuudesta
ja kaikista sen osista vapaasti.

Palautteen vastaanottamisella on monia merkityksellisia hyo6tyja, niista téar-
keimpia ovat: itsetuntemuksen kasvaminen, tapa osoittaa tuntee, tapa huomi-
oida tydn merkitys, lisatd onnistumista, vastuullisuuden osoittaminen ja tapa
lisdta vuoropuhelua. Luottamusta itseen voidaan vahvistaa palautteella, seka

osoittaa luottamusta toisiin. (Ahonen & Lohtaja-Ahonen 2011, 38-39.)

5.3 Koulutuksen pilotointi

Pilotoinnissa saimme kaytettavaksemme kaksi 90 minuutin mittaista tapaamis-

kertaa. Naiden lisdksi veimme yhdeks&sluokkalaiset pakohuonepeliin Savon-
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linnaan. LAhdimme tiivistdm&éan yhteensa noin 12 tunnin koulutuskokonai-
suutta kolmeen tuntiin. Pilotoinnin sisallon tiivistimme niin, ettd koulutuksen
paaelementit jaivat nakyviin ja tavoitteet pysyivat samana. Paadyimme karsi-
maan koulutuksesta Sulkavan palvelutietamyksen osioita ja painotimme
omien vahvuuksien ja kehittdmiskohteiden sek& ongelmanratkaisun osuuksia.
Taman perustelemme silla, ettd Sulkavalla kaikki palvelut olivat paaasiassa
yhdessa palvelupisteessa, josta sai tukea myds esimerkiksi Kelan verkkoasi-

ointiin.

Ensimmaisella tapaamiskerralla aloitimme koulutuksen esittelemalla ohjaajat
ja kertomalla koulutuksen sisallon ja aikataulut. Taméan jalkeen osallistujille ja-
ettiin quest logit, jotka sisélsivat viisi tehtavaa suoritettavaksi koulutuskerran
aikana. Quest logit sisalsivat tehtavia, joissa osallistujalle tuli sosiaalista kans-
sakaymista muiden osallistujien kanssa seka tehtavia, jotka liittyvat muihin toi-
mintoihin, niiden tarkoitus on rohkaista osallistumaan ja auttaa keskittymaan
koulutuksen eri osioihin. Questeja oli eri tyylisia, esimerkiksi: "Heita ylavitoset

kahden ihmisen kanssa”, "Luo itsellesi kouluttaja-avatar” tai ’Anna positiivista

palautetta kolmesta eri esityksesta” (liite 1.)

Ensimmaisessa harjoitteessa kaikkien osallistujien tulee kirjoittaa lapulle
kolme faktaa itsestaan, naista kaksi totta ja yksi valetta. Osallistujan oli tarkoi-
tus kertoa faktat satunnaisessa jarjestyksessa ja muut osallistujat yrittivéat ar-
vata mika faktoista oli valetta. Aanestys tapahtui lapuilla, joissa luki 1, x ja 2.
Harjoitteen tarkoituksena oli saada osallistujat 4dneen ja madaltaa kynnysta
osallistua seuraaviin tehtaviin. Harjoituksessa ohjaajat paasivat tutustumaan

syvemmin osallistujiin ja osallistujat paremmin toisiinsa.

Toisessa harjoitteessa osallistujat vastasivat Kahoot-visailuun. Kahoot on peli-
perusteisen oppimisen alusta, jota hyddynnetdan paljon my6s koulumaail-

massa. Sen avulla voi luoda erilaisia monivalintapohjaisia visoja, joihin paasee
vastaamaan PIN-koodin sydtettyaan, selainpohjaisesti. Visailussa kysymykset

oli muotoiltu "kuka todennakdisesti...” tai ’kenen kanssa...” -tyylisiin aiheisiin.



21

Vastausvaihtoehtoina oli aina nelja koulutuksessa olevaa henkil6a, joista osal-
listujat valitsivat mielestadan sopivimman vaihtoehdon. Harjoituksen tarkoitus

on nostattaa ryhméahenked ja edistaa toisten myonteista tunnistamista.

Seuraavaksi loimme osallistujien kanssa omat avatarit. Kaytimme Bitmoji-so-
vellusta, jonka avulla saa luotua omaa persoonaa vastaavan henkilohahmon.
Kun avatar on luotu, pystyy sovelluksessa jakamaan erilaisia "tarroja” eri alus-
toille ja lahettdmaan avataria eteenpain. Kun osallistujat olivat muokanneet
avatarin haluamakseen, tuli heidan valita tarra, joka kuvaa heita ohjaajana ja
l&ahettaa se meille. Naita kaytettiin seuraavalla koulutuskerralla.

Seuraavassa harjoitteessa osallistujat jaettiin pareihin. Parit saivat ratkaista-
vakseen kuvitteellisen tapauksen. Tapaukset sisélsivat eri tilanteessa olevia
kuntalaisia, jotka tarvitsivat apua erilaisissa asioissa. Harjoituksessa oli tarkoi-
tus saada osallistujat ldytamaan luotettavia lahteita ja valmistaa heita autta-
maan heille vieraissa asioissa. Samaan aikaan kun tapauksia ratkottiin, oli tar-
jolla kahvia ja parit paasivat levittdytymaan tilassa. Tarkoituksena oli luoda
rento ja kiireetén ymparistd. Tapaukset kaytiin yhdessa lapi ja kaikki saivat ja-
kaa ratkaisunsa. Osallistujat pohtivat yhdessé vaihtoehtoisia ratkaisuita tai

luotettavia tietolahteita tapauksille.

Osallistujille ohjattiin seuraavaksi kerraksi tuleva kotitehtava, jossa jokaisen
tuli esitella asia, josta tietad enemman kuin muut. Esitelmien tuli olla noin kym-
menen minuutin pituisia. Esitystapa oli vapaa, mutta tila tuli ottaa huomioon.
Lopuksi pidimme fiilisringin, jossa jokainen paikalla ollut kertoi tAmé&anhetkisen
filiksen, lempi hetkensa taman kerran koulutuksesta ja kehui edellista puhu-
jaa. TAman on tarkoitus toimia yhteisena lopetuksena ja tsemppaamisena

seuraavaan kertaan. Myonteinen lopetus koulutukselle on tarkea.

Toisella tapaamiskerralla aloitimme jakamalla quest logit kaikille. Quest logien
tehtavat olivat saman tyyppisia kuin ensimmaisella kerralla, mutta taysin sa-
moja tehtavia joukossa ei ollut, vaan logit muokattiin paivan ohjelman mukaan
(lite 1.)
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Ensimmaisessé harjoitteessa osallistujat jaettiin pareihin ja jokainen pari sai
ratkaistavakseen murhamysteereja. Jokaiselle parille jaettiin kuusi murhamys-
teeria. Mysteerit vaikeutuivat loppua kohti (lite 1.) Mysteerien tarkoitus oli har-
joittaa parin kanssa kommunikointia ja ongelmanratkaisua. Harjoite vaatii poh-
timista aaneen ja toisen huomioimista paatdksenteossa. Harjoite purettiin yh-
dessa koko ryhman kanssa, jokainen sai sanoa oman arvauksensa ja oikeat

vastaukset paljastettiin lopuksi.

Koko ryhma jaettiin kahteen ryhméén, joissa nuoret paasivat vuorollaan pita-
maan omat esitelménsa. Esitelmien sisalto oli kaikilla nuorilla eri ja ne vaihteli-
vat Netflixistd mielenterveysongelmiin ja Marvelin sarjakuvamaailmaan. Tar-
keinta oli, ettd esitelman aihe oli nuoren itse valitsema ja etté nuoresta tuntui,
ettd han tiesi aiheestaan enemman kuin muut. Esitelmat auttoivat nuoria paa-

semé&an aaneen ja kertomaan omasta osaamisestaan/tietoudestaan.

Tulostimme jokaisen osallistujan viimekerralla luodun avatar hahmon. Tehtéa-
vana oli hahmon ymparille kirjoittaa positiivisia asioita itsestaan ja pitaa mie-
lessa itsensa ohjaajana. Nuoret saivat myds kirjoittaa itselleen kehitettavia asi-
oita, mutta niita ei saanut tulla enemman kuin positiivisia/olemassa olevia asi-
oita. Taman jalkeen paperit laitettiin kiertdmaan ja kaikki muut osallistujat sai-
vat kirjoittaa positiivisia asioita kyseisesta henkilosta. Harjoituksen tarkoituk-
sena oli saada nuori nakemaan ja tunnistamaan omia hyvia puoliaan. Harjoi-
tus myds auttoi nuoria ndkemaan miten muut hanet nakevat tai ovat kiinnitta-

neet huomiota.

Lopuksi pidimme fiilisringin, joka toimi samalla periaatteella kuin edellisella
kerralla. Eli jokainen kertoo omasta fiiliksesta talla hetkella, mika oli omasta
mielesta parasta tassa kerrassa ja kehuu edellistd puhujaa.

Muistutimme nuoria vielé tulevasta pakohuonepelimatkasta.

Pakohuonepeli ei kuulu kehittamaamme koulutuksen sisaltéon. Koimme kui-
tenkin, etta se sopi hyvin pilotointimme "loppuhuipennukseksi” ja naimme siind

hyotyja. Koimme etté nuoret paasevat tekemaéan yhteistyota ja ratkaisemaan
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ongelmia, mitka ovat vertaisohjaajan keskeisimpia tehtavia. Pilotoinnin koko-

naissisallon jaatya lyhyeksi, isompi ryhméaharjoite néahtiin hyvana asiana.

Pakohuoneet ovat tyypillisesti 2-6 hengen joukkuepeleja, joiden tarkoituksena
on joukkueen voimin paasta ulos huoneesta esimerkiksi ratkaisemalla arvoi-
tuksia tai pulmia. Huoneet ovat usein myds aikarajoitteisia, yleisin aikaraja on
yhden tunnin. Pakohuoneissa on aina myds jokin teema, jonka ymparille pa-
kohuone on rakennettu. Teeman ymparille on usein myos rakennettu tarina,
jonka sisalla joukkue toimii. Pakohuoneet eivéat kuitenkaan vaadi nayttele-
mista, vaan tarina lisdé elamyksellisyyttd kokemuksessa. (Kortesuo 2018.)

Pakohuoneisiin jakauduimme nuorten omasta toiveesta niin, etta aikuiset me-
nivat yhteen huoneeseen ja nuoret toiseen. Huoneiden teemat olivat hiukan
erilaiset, mutta pakohuonepelin pitdja osasi suositella kumpi sopisi kummalle
ryhmaélle paremmin. Emme voi opinnaytteessa paljastaa mitéa tehtéavia huo-
neissa oli tai muita yksityiskohtia. Pakohuoneiden paatyttya séimme yhdessa
kokoustilassa ja kdvimme lapi kokemuksiamme ja kavimme l&pi mité oli koettu
ja opittu. Lopuksi osallistujat saivat osallistumistodistuksen koulutuksesta ja
annoimme nuorille tilaisuuden antaa suullista palautetta ja jakaa mietteitaan

koko koulutuksesta.

6 TULOKSET JA POHDINTA

Opinnaytetyon tuloksena syntyi vertaisohjaajakoulutuksen mallinnus, jossa
kerromme selkedsti, miten vertaisohjaajakoulutuksen voi toteuttaa muissa
kunnissa. Pilotoinnista saatu palaute nuorilta oli positiivista (liite 8). Koulutuk-
sesta saimme palautetta seitsemalta siihen osallistuneelta nuorelta. Vaikka
suuria muutoksia koulutuksella ei saatu aikaan, uusien kiinnostuksen kohtei-
den ldéytdminen oli hiukan parantunut kolmen osallistujan mielesta. Neljan
henkilon mielesta aiempiin kiinnostuksen kohteisiin motivoituminen oli hieman
parantunut koulutuksen my6ta. Yksittaisia henkil6ita oli kokenut, etta esimer-
kiksi oman osaamisen ymmartaminen ja rohkeus sanoa omia mielipiteita olivat
parantuneet. Palautteesta voidaan paatellad, etta koulutuksen pilotointiin osal-

listumisesta oli hydtya nuorille.
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Aloitimme opinnaytteemme tekemisen helmikuussa 2018. Opinnaytetyon teo-
rian osuuden kirjoittaminen, seka kehittdamistydn suunnittelu sijoittuivat paa-
osin kevaalle ja kesalle 2018. Kevaalla tapasimme tydelaméan kontaktimme,
seka Sulkavan yhteyshenkildiden ja keskustelimme opinnaytetydmme kaytan-
non toteutuksesta. Kaytannon toteutus oli syksylla 2018 ja saimme mahdolli-

suuden pilotoida muutamia osioita vertaisohjaajakoulutuksesta.

Vertaisohjaajakoulutuksen toimivuutta ei pystytd kokonaisvaltaisesti totea-
maan opinnaytetyon puitteissa, koska pilotoinnissa jatettiin pois suuria koko-
naisuuksia. Lopputuloksena ei myodskaan saatu Sulkavalle vertaisohjaajia,
koska pilotoinnin sisalt6é ei vastannut kokonaista koulutusta. Pilotointi kuitenkin

toi uuden nakdkulman vertaisohjaajakoulutuksen toteuttamiselle.

Sulkava kohdekuntana oli valintana hiukan kaksijakoinen. Sulkavassa olevilla
nuorilla saattoi olla useiden kilometrien matka keskustaan ja palveluihin, joka
sopi kohderyhmaan loistavasti. Kuitenkin nuorten yhteisia kokoontumispaik-
koja oli suppeasti, silla useat nuoret lahtivat koulupéivan jalkeen bussilla kau-
emmas. Sulkavan palvelut olivat myds hyvin keskitetyt, joten palveluneuvon-
nalle ei ollut suurta tarvetta. Toisaalta Sulkavan nuorisoty6 ei kayttanyt digi-
taalisuutta juurikaan hyvakseen, sosiaalisen median viestintaa lukuun otta-
matta, joten digitaalisuutta hyddyntava koulutus toi hyvaa lisdysta nuorisotyén
kentélle. Nuorisotyontekijd myos kertoi, ettd nuoria on viime aikoina ollut vai-
kea saada liikkeelle, joten koulutuksen vuorovaikutuksellisuus ja yhdessa te-

keminen olivat ajankohtaisia kunnassa.

Pilotoinnissa kohderyhmaksi paadyttiin yhdeksésluokkalaisiin, jotka eivat ol-
leet alkuperaisen koulutuksen kohderyhm&é. Tama aiheutti ongelmia palaut-
teen kysymisessa. Voitiin kysya, milta koulutus tuntui tai opittiinko siita mitaan,
muttei kysymyksia siita kokeeko pystyvansa toimimaan vertaisohjaajana tai

oliko koulutus toimiva.

Ajatuksena koulutuksen edelleen kehittdmisesté oli koulutuksen muuttaminen

kokonaan tai mahdollisimman digitaaliseksi. Tasta ei syntyisi verkkopohjaista
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kurssia, vaan ohjaajan rooli vahenee koulutuksessa. Ohjaaja voisi laittaa kou-
lutuksen kayntiin, mutta digialustan avulla koulutus voitaisiin suorittaa loppuun
ilman ohjaajan fyysista lasnaoloa. Taméa mahdollistaisi koulutuksen suorittami-
sen kunnassa ilman suuria henkilokuntaresursseja ja se ei veisi aikaa pois
esimerkiksi nuorisotyontekijalta. Talloin koulutus ei myodskéaan olisi ajasta ja
paikasta riippuvainen vaan ryhma nuoria voisi sopia keskendéan missa ja mil-
loin koulutuksen osat suorittavat. Haasteena voidaan nahd& nuorten itseoh-
jautuvuus ja motivaation sailyttaminen. llman ohjaajan lasn&oloa ei voida var-
mistua miten tehtavét on suoritettu ja millaiset roolit kullakin osallistujalla on
ollut. Ryhman mahdolliset keskinaiset konfliktit voivat tallaisissa tapauksissa
jadda huomioimatta. Toisaalta syrjaytymisvaarassa olevia nuoria tama rat-
kaisu ei oikeastaan palvele, mutta voidaan soveltaa muille vertaisohjaajakou-

lutusta kayville.

Vertaisohjaajakoulutuksen kayneiden hyodyntaminen kunnassa vaatisi jatko-
kehittamista. Opinnaytetydssamme tarjoamme vaihtoehdon esimerkiksi toimia
nuorisotilalla tydntekijan apuna tai suorittaa verkkoalustalla vertaisohjaajan
tehtavia. Tama on kuitenkin iso kokonaisuus, johon emme saaneet vastausta
prosessin aikana. Pilotoinnin kayneista nuorista ei valitettavasti koulutettu toi-
mintaan vertaisohjaajia, koska koko kurssia ei paasty pilotoimaan. Taméan
vuoksi kuntaan ei mydskaan saatu juurrutettua toimivia aktiivisia vertaisohjaa-
jia. Jatkokehityksessa vertaisohjaajien toiminnan juurrutuksesta voisi tehda
kokonaan oman mallinnuksen ja |0ytaa useampia toimintaymparistéja kun-
nasta. Kunnan tulisi ottaa vertaisohjaajista kaikki saatava hyoty. Tama helpot-

tuisi, jos siihen olisi luotu malli, jonka mukaan kunnassa voitaisiin toimia.
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VERTAISOHJAAJAKOULUTUKSEN

1. TAPAAMISKERTA

Teemana fiiliksen nostatus Tarvikkeet:
Kesto noin kolme tuntia - Tutustumis- ja ryhmaytymisharjoitteisiin
vaadittavat tavarat

- Tabletteja (Avatar-sovellus)

- Aikataulut ja sisallot jaettavassa muodossa

- Ohjaajalla on hyva olla aina mukana tietokone,
paperia ja kynia, (jos teknologia pettaa kynilla
ja paperilla paasee pitkalle).

Vaihe 1: Ryhmahengen nostattaminen / 2 toiminnallista harjoitetta
Tavoite: Saada ryhma tutustumaan toisiinsa ja luomaan sosiaalista kanssakdymista ryhmaéldisten valilla.

Harjoitteet kannattaa valita omalle ryhmélle sopiviksi. Pohdi seuraavia asioita valitessasi harjoitteita:

Kuinka hyvin rynméléiset tuntevat toisensa? Montako ryhmélaistd on? Millaisessa tilassa harjoitteet suoritetaan?
Apua harjoitteiden keksimiseen kannattaa katsoa internetistd tai pohtia millaista kokemusta itsella on.
Tutustumis- ja ryhmaytymisharjoitteet ovat hyva tapa aloittaa koulutus.

Vaihe 2: Kouluttaja-avatarin luominen
Tavoite: Saada luotua pohja avatarille, joka kehittyy ja on muokattavissa koulutuksen edetessa.

Avatarin luominen aloitetaan avaamalla kaytettava sovellus joko ryhmaldisen omaan puhelimeen/tablettiin tai
mahdolliseen lainatablettiin. Avatarin luomisprosessia ei kannata rajoittaa muilta osin kuin etté osallistujien
tulisi miettia itseéén ohjaajana ja luoda avatar sen pohjalta. Avatarien luomiselle loytyy useita sovelluksia,
esimerkkina Bitmoji.

Vaihe 3: Koulutuksen esittely
Tavoite: Selkeyttaa osallistujille siséltd ja aikataulut.

Koulutettaville on hyva nayttad koulutuksen kertojen teemat ja jutella, minka tyylisia sisaltoja tullaan
késitteleméaan. On tarkedd myos kertoa tulevien tapaamisten paikat ja ajankohdat. Tassa voidaan myds sopia
yhteinen tiedotuskanava, josta kaikki saavat muistutuksia ja tiedon, jos tulee muutoksia.

Vaihe 4: Tsemppaaminen
Tavoite: Sitouttaa ja motivoida koulutuksen suorittamiseen

Positiivinen palaute sitouttaa koulutuksen loppuun kdymiseen. Ohjaajana on helppo loytdé positiivisia
ja yksildityja ajatuksia osallistujista. On hyva kannustaa ryhméldisia kehumaan toisiaan. Tahan voidaan
ottaa avuksi fiilisrinki, jossa jokainen osallistuja kertoo omat ajatuksensa télla hetkella, mielipiteen
koulutuksesta ja kehuu edellistd puhujaa. Talldin kaikki pA4sevét jakamaan ajatuksiaan ja tulevat
kehutuksi. Fiilisrinkiin voi tuoda mita tahansa asioita jokaisen pohdittavaksi. Taméa on myds hyva tapa
paattad koulutuskerta positiivisella tavalla kaikkia huomioiden.



AVATARIN KEHITYSKAARI

1. tapaamiskerta

Mina ohjaajana

- kokematon

- valmis oppimaan
- ahkera

2. tapaamiskerta

Osaaminen ja osaamistarpeet
- yhteistyokykyinen

- innostunut

- teoriatiedon puute

4. tapaamiskerta

Oman kehityksen tunnistaminen
- kokeneempi
- kasvanut tiedon maara
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VERTAISOHJAAJAKOULUTUKSEN

2. TAPAAMISKERTA

Teemana itseen katsominen Tarvikkeet:

- Ongelmanratkaisutehtava (esim. palapeli)
- Casetapaukset jaettavassa muodossa

- Tabletteja

- Ryhmalle tarkoitettu peli

- Kynia ja paperia (tavoitteiden kirjaaminen)

Vaihe 1: Toiminnallinen alkuharjoitus
Tavoite: Saada ryhmaldiset toimimaan yhdessa

Tassa alkuharjoitteessa on tarkoitus kayttdd ongelmanratkaisutehtdvia, johon kaikki padsevét osallistumaan.
Esimerkiksi voidaan koota yhdessa palapeliksi leikattu kunnan kartta. Toiminnan jalkeen kannattaa muutamalla
kysymykselld kysya osallistujien mielipidetta tehtavésti ja fiiliksestd ongelmaa ratkaistaessa. Ohjaaja saa ehki
muodostettua kasityksen ryhmalaisten ottamista rooleista ja positiivisista ominaisuuksista ja kehitettavista asioista.

Vaihe 2: Palveluiden digisuunnistus
Tavoite: Tutustua paikallisiin palveluihin ja niiden tarjontaan

Osallistujille luodaan tapauksia, joissa kasitellddn keksittyjen nuorien asioita. Osallistujien tulee 16ytaa vastaukset
casetapauksiin verkosta. Jos on mahdollista saada esimerkiksi palvelupisteen tyontekija tai ohjaamon tydntekija
esitteleméin toimintaa tai mukaan avuksi verkkosuunnistukseen kannattaa tiatd mahdollisuutta hyddyntaa.

Vaihe 3: Osaamiset ja osaamistarpeet / Avatar
Tavoite: Tunnistaa oma osaaminen ja luoda tavoitteita

Omaa avataria lahdetddn muokkaamaan niin, etti ensin osallistuja pohtii omaa osaamistaan. Mitd mina osaan?
Missa olen hyva? Millaisia positiivisia piirteitd minulla on? Tassa kohdassa on tarkea pitdd mielessé itsensa
ohjaajana. Omia vahvuuksia voidaan lisata avatariin vaatetuksen, tarrojen, ilmeiden avulla tai erillisessa
ominaisuustaulukossa. Etene valitsemasi sovelluksen ehdoilla. Tamén jalkeen on tarkoitus pohtia omia kehittamisen
kohteita ja miettia tavoitteita joihin haluaisi ylettaa ja joilla voitaisiin itsed kehittad. Esimerkiksi jos kehittdmisen
kohde on rohkeus ryhméssé toimimisessa, tavoitteeksi voidaan asettaa ryhmétehtévissa oman mielipiteen
esiintuominen. Tavoitteet on hyvé kirjoittaa ylos ja pitdd mukana lopuilla koulutuskerroilla.

Vaihe 4: Toiminnallinen loppuharjoitus
Tavoite: Positiivinen ja yhteinen lopetus koulutuskerralle

Loppuharjoitukseen on ohjaajalla vapaat kiddet. Loppuharjoituksena voidaan kéyttda esimerkiksi, jotakin lautapelid
tai muuta ryhmalle tarkoitettua pelia. Loppuharjoituksessa on hyva miettia myds kunnan omia piirteita, onko kunnalla
olemassa jokin paikallinen peli, jota voitaisiin kokeilla. Esimerkiksi Sulkavalla korttipeli Kirves.

Kotitehtdvé: Osallistujille annetaan tehtévéksi tehdi esitelméa aiheesta, joista he tuntevat tietdvdansd enemman
kuin muut osallistujat. Aiheena voi toimia oma harrastus tai jokin kiinnostuksen kohde. Esityksille ei ole muuta
rajoitteita kuin seuraavan tapaamiskerran tilat ja kdytettavissé oleva aika, esim. 10-15 minuuttia per esitys.



NUORISOTYOSTA KIINNOSTUNUT MIISA MIETTII
HARJOITTELUPAIKKAA. TARJA EHDOTTAA HANELLE
OHJAAMOA. MISSA SIJAITSEE LAHIN OHJAAMO JA
MIKA SE ON?

SIMO ON PAASSYT OPISKELEMAAN SULKAVAN LUKIOON.
HAN YRITTI TEHDA OPINTOTUKIHAKEMUSTA NETISSA,
MUTTA TARVITSEEKIN APUA. NEUVOKAA SIMOLLE
TARKASTI, MISTA HANEN KANNATTAA KYSYA APUA.

PAAVOA MIETITYTTAA ELAKKEEN KERTYMINEN.
SELVITTAKAA YHDESSA, MITEN ELAKE TOIMIL.

MARTTA EPAILEE OLEVANSA RASKAANA.
SELVITTAKAA MISSA HAN VOI VARMISTUA ASIASTA
JA SAADA APUA TULEVAAN.

MAISA HALUAISI MUKAAN SEURAKUNNAN TOIMINTAAN
SULKAVALLA. SELVITTAKAA YHDESSA, MITA
SEURAKUNNALLA ON TARJOTTAVANA.




VERTAISOHJAAJAKOULUTUKSEN

3. TAPAAMISKERTA

Teemana toisiin katsominen Tarvikkeet:

- Tietoa palveluista ja knoppitietoa kunnasta

- Mahdollisia tiedonhakutehtavia palveluista

- Esitelmien esittelyyn tarvittavat tarvikkeet

(esim. tietokone, valkokangas, flappitaulu ja tusseja)

Vaihe 1: Kuulumiskierros
Tavoite: Kuulluksi tulemisen lisaaminen ja kuuntelemisen taito

Kuulumiskierroksessa voidaan kéyttda samaa tyylia kuin fiilisringissé, jolloin annetaan muutama aihe joista tulee
kertoa. Esimerkiksi: paras osa viime viikkoa, mikéa ei ollut niin mukavaa viikossa ja esitéd jatkokysymys edelliselle.
Néin voidaan varmistaa, ettéd kaikki ovat ddnessé ja kaikki kuuntelevat ja tulevat kuulluksi.

Vaihe 2: Palveluohjaus
Tavoite: Palveluiden paikantaminen ja niihin tutustuminen

Téssi vaiheessa koulutusta kdydaén konkreettisesti palveluiden ovilla ja mahdollisuuksien mukaan tutustumassa
palveluihin. Helpompi ohjata palveluihin, jos tietdd missa ne sijaitsevat. Palveluiden luona voidaan suorittaa erilaisia
tiedonhankintatehtavia tai etukateen sopia tyontekijan kanssa esittelykierros. Matkalla palveluille voidaan jakaa
knoppitietoa, esimerkiksi "tdssa oli ennen baari” tms.

Vaihe 3: Kotitehtédvan esittely
Tavoite: Harjoitellaan osaamisen jakamista ja toiselta oppimista

Ryhma jaetaan 2-4 hengen ryhmiin, tai ohjaajien lukumaaran mukaan. Huomioi ryhméaa jakaessa aikataulu, varmista
ettd kaikki esitykset ehditdan kaymaan lapi. Aina kun joku on esitellyt aiheensa, muut osallistujat seké ohjaaja
antavat palautetta esityksesté ja uuden tiedon méérdsté sekd muista esille tulleista asioista. Palautteessa kannattaa
muistaa positiivinen ja rakentava palaute.

Vaihe 4: Loppukeskustelu ja jatkon suunnittelu
Tavoite: Positiivinen lopetus, tulevaan valmistautuminen

Lopetus voidaan pitéa fiilisrinkind, aiheeksi voidaan laittaa ajatukset paivdsti, omasta mielestd mielenkiintoisin esitys
ja edellisen puhujan kehuminen. Tassé vaiheessa on tarkeda myos keskustella osallistujille, millaisia jatkondkymia
vertaisohjaajille on kunnassa. Toimivatko vertaisohjaajat jollakin verkkoalustalla? Toimivatko he nuorisotyontekijan
apuna? Paivystavatko he joinain aikoina? Muita ratkaisuja? Etene oman kuntasi resurssien ja tarpeiden mukaisesti.
On myds hyva kuulla osallistujien mielipiteitd milld tavoin toiminta tulisi juurruttaa kunnan toimintaan.



VERTAISOHJAAJAKOULUTUKSEN

4. TAPAAMISKERTA

Teemana katse Tarvikkeet:

- Tabletteja

- Ruoka ja siihen liittyvat tarvikkeet

- Vertaisohjaajien hyodyntaminen kunnissa
jaettavassa muodossa

- Todistukset osallistujille

tulevaisuuteen

Vaihe1: Suunnistus
Tavoite: Ryhmatydskentely, vieraassa asiassa auttaminen ja lahdekriittisyys

Nuoret padsevét suunnistamaan heille tarkeissa paikoissa ja muissa kunnan suosituissa paikoissa. Suunnistus

on tarkoitus suorittaa sovelluksella, jossa nuoret saavat tehtdvat esiin suunnistamalla kannykalla kartan mukaan
tietyille paikoille. Tallaisesta sovelluksesta esimerkkind Seppo-sovellus. Tehtavien tulee olla ongelmanratkaisutehtavia,
joissa ryhman tulee yhdessé loytaa ratkaisu. Osa tehtavista tulee olla tiedonhakutehtévia, joissa vieraaseen
ongelmaan etsitaan ratkaisua netista. Suunnistuksen jalkeen puretaan kokemus ja kysytaan suunnistuksen fiiliksista.
Suunnistuksen jalkeen tulee puhua mydos lahdekriittisyydestd, mistd tiedonhankintatehtéviin haettiin apua, oliko

se hyva lahde? Miksi oli tai ei ollut? Mista hyvan lahteen tunnistaa?

Vaihe 2: Yhteinen ruokailu
Tavoite: Ryhméaytyminen

Yhteinen ruokahetki on hyva jarjestaa nuorille tutulla paikalla. Esimerkiksi hyvélla saélld kunnan omalla laavulla
tai muulla retkeilypaikalla.

Vaihe 3: Avatarin viimeistely ja esittely
Tavoite: Tunnistaa oma kehitys

Osallistujille annetaan hetki viimeistelld avatarinsa niin, etta siind nakyy koulutuksen aikana kehittyneet ominaisuudet.
Mihin tavoitteisiin paastiin? Taman jalkeen jokainen padsee esittelemaan muille oman avatarinsa ja kertomaan sen
kehitystarinan koulutuksen varrelta.

Vaihe 4: Koulutuksen kokoaminen
Tavoite: Koulutuksen loppuun saattaminen

Osallistujille kerrotaan millaista toimintaa kunnassa on vertaisohjaajille ja kuinka he paésevat osaksi sitd. Mitéd hyotya
vertaisohjaajista on kunnalle? Kuinka heitd hyddynnetdaan? Kuka on heidin tukenaan toiminnassa? Kannattaa myos
varmistaa etta vertaisohjaajilla on oma alusta, jossa he voivat jatkaa yhteydenpitoa. Tamén jilkeen osallistujille
jaetaan osallistumistodistukset sekd annetaan mahdollisuus antaa palautetta koulutuksesta. Koulutus on hyvé
paattaa vield viimeiseen fiilisrinkiin, johon voidaan liittda palautteen anto ja positiivinen lopetus eli kehuminen.
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