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Our thesis focused on developing a method that empowers social professionals to support their
clients' mental well-being. We approached this from the perspective of creative well-being and self-
compassion skills. Our primary target group was employees who work with mentally burdened
adults.

We collaborated with Cheerful House's Lautta project, which aims to promote creative well-being
and support mental health. Our short-term goal was to create a board game that could be used to
strengthen the creative well-being and self-compassion skills of clients. The game mechanics, ex-
ercises, and instructions were based on theory and centered around the concept of self-compas-
sion. We drew on social-pedagogical and literary therapeutic concepts to underpin the game me-
chanics.

Throughout the development process, we kept a logbook documenting our progress. The result of
our work was the Myotatuulessa board game, which includes a game board, exercise book, and
instruction manual. Our long-term goal is to publish the game digitally so that it can be used by
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elements such as sensory components and nature-based activities. Although designed for one-on-
one play, the game is suitable for small groups or independent play and could be adapted for digital

play.

Keywords: Creative Wellbeing, Self-Compassion, Wellbeing, Mental Health, Boardgame, Writing,
Developing



SISALLYS

1 JOHDANTO ...ttt 7
2 KEHITTAMISTYON LAHTOKOHDAT ..o eeeeeeeseeeseesseessesssessssesnessesenee 9
21 Kulttuurinyvinvoinnin K&SIE ..........ccvriiiieieirec s 11
2.2 Kulttuurihyvinvointi ja [2iNSAAAANO ...........coeuevriririiiriree e 12
3 TIETOPERUSTA ...ttt 14
3.1 Myo6tatunnon ja itsemyotatunnon taustailmioita.............cocoevvviecniinicceees 14

3.2 Empatia ja myOtatunto........ccoeuriiririieii e 15
3.3 HSEMYOLAIUNO ....cveii s 17
4 TAVOITTEET, TARKOITUS JA KOHDERYHMA ......cooooooooorcevieeceeseeceveeeees e 20
5  MENETELMAT JA KEHITTAMISPROSESS! ........orvveiereeciseeescieseeseesseesiesssessesssesse 22
8.1 MENEIBIMAL..........oeiieii s 22
5.1.1  Lokikirjat ja reflektio ..........ccceeveeieecciceeee 22

9.1.2  SWOT-ANAIYYSI ..ottt 23

0.1.3  K@IZEN oo 23

9.14  Palautteenkeruu ja teemoittelu..........cccoovvveeiiriiieiiiiccce e 24

0.2 KeNItAMISPrOSESSI ....ouvvevieiicicieis et 25
6 KEHITTAMISTYON TUOTOS .....oooreeeeeececeeeseeeseeeeeeseeseesssessssssessssssessessssessssssssssss 31
6.1 Pelin mekaniikan tausta-ajatus...........ccccvriernncce e 31
6.1.1  SosiaalipedagogiikKa ............ccceurririiriiririree 32

6.1.2  KirjalliSUUSLErapia.......cccouriiriieiriiiiceesree s 32

6.1.3  Pelin ONJAGJa ...c.vvieeec 34

6.2  Lautapeli ja haroituKSet..........ccooriiieii 35
6.2.1  Pelaajan lokikirja, Pelastusrengas ja Oikeuksien luettelo.............ccccevvnes 36

6.2.2  Virittdytymisharjoitus ja Myrskyn SiIM&sSa ..........cccvvriievnnniceineienes 36

6.2.3  Lautan pala -haroituKSet..........cccoiiiiueirircee s 37

6.24  Astinkivi-NaroitUKSEL ...........ceueeerierreee e 40

6.2.5  Virta vie -haroituKSet ..........ccoeueererre 41

T ARVIOINTE ettt 43
T PAlAULE ... 43
7.2 Loppuarvioinnin menetelmat ............cooiririreeeeeee s 45
7.3 LOPPUAIVIOIN .....eveeeieieieieieecce ettt 46



8  EETTISYYS JALUOTETTAVUUDEN ARVIOINTI cooooeooeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e
0 POHDINTA oo e e e s e e e e e e e s e e e e e
LA HTEET oo e e e e e e e e s s e s s s e e s s e e s e e e r e s eres

LITTEET



1 JOHDANTO

Kulttuurin hyvinvointivaikutuksista on paljon tutkimustuloksia (esim. Laitinen 2017, 85; Sitra 2017)
ja kulttuurin tiedetaan olevan hyvaksi inmiselle, mutta ovatko psyykkisesti kuormittuneet tassakin
valiinputoajia? Onko olemassa tarpeeksi monipuolisia mahdollisuuksia paasta taiteen ja kulttuuriin
pariin? Kaikki, jotka kulttuurin hyvinvointivaikutuksista voisivat hyotya, eivat valttamatta kyseisia
mahdollisuuksia hyodynna. Kaikilla ei valttamatta ole mahdollisuutta tai tarpeeksi itseluottamusta
osallistua taidetoimintaan. Osallistumisen haasteet voivat olla yhteydessa esimerkiksi mielenter-
veysongelmiin littyvaan stigmaan, sosiaalisiin asenteisiin tai konkreettisella tasolla fyysisiin estei-
siin. (Sapouna & Pamer 2014, 10.) Kulttuuri voi nayttaytya myds elitistisena tai jonakin sellaisena,
mita itse ei ansaitse tai voi sallia itselleen. Mielestamme tama liittyy kadoksissa olevaan itsemyota-
tuntoon. Opinndytetydssamme olemme tuoneet yhteen kaksi mielen hyvinvointia vahvistavaa

asiaa, eli kulttuurihyvinvoinnin ja itsemyotatunnon, jotka ovat opinnaytetydomme paakasitteet.

Opinnaytetydmme tarkoituksena oli kehittda sosiaalialan ammattilaisten valmiuksia vahvistava me-
netelma asiakkaan mielen hyvinvoinnin tukemiseksi. Kehittdmamme menetelman ensisijaisena
kohderyhmana ovat sosiaalialan tyontekijat, jotka tyoskentelevat psyykkisesti kuormittuneiden ai-
kuisten parissa. Hyddynsaajia ovat tyontekijoiden lisaksi psyykkisesti kuormittuneet aikuiset. Opin-
naytetydbmme yhteisty6tahona toimi Hyvan mielen talo ry, jonka tarpeisiin menetelma kehitettiin.
Yhteistyotaholla oli tarve menetelmélle, joka toimisi tydntekijan ja asiakkaan véalisen keskustelun
tukena. Hyvan mielen talon tyontekija testasi menetelmaa asiakkaillaan ja antoi palautetta sen toi-

mivuudesta.

Lyhyen aikavalin tavoitteenamme oli kehittaa lautapelimuotoinen menetelma yhteistyotahon kayt-
to6n asiakkaiden kulttuurihyvinvoinnin ja itsemyotatuntotaitojen vahvistamiseksi. Lyhyen aikavalin
tavoitteena oli myds kiinnittdd huomiota pelin helppokayttoisyyteen ja saavutettavuuteen esimer-
kiksi siten, ettd pelaaminen ei edellyttaisi suurta maaraa taidetarvikkeita ja olisi nain hyddynnetta-

vissa myos kotikaynneilla.

Lautapelin tavoitteena on vahvistaa asiakkaiden itsemyotatuntoa ja haavoittuvassa asemassa ole-
vien asiakkaiden mahdollisuuksia toteuttaa itseaan kulttuurin tekijoina ja kokijoina. Olemme kuvan-
neet opinnaytetyossa pelin kehittamisprosessin. Pitkan aikavalin tavoitteena oli kehittaa lautape-

lista menetelma, jota yhteistydtahomme lisaksi voisi hyddyntaa laajemmin myds muut sosiaalialan
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ammattilaiset ja aiheesta kiinnostuneet henkil6t. Siksi tavoitteena oli julkaista peli digitaalisesti kaik-

kien saataville. Pelin voi ladata itselleen tulostettavaksi Hyvan mielen talon verkkosivuilta.

Lyhyen aikavalin oppimistavoitteenamme oli oppia lautapelin kehittamista sosiaalialan tarpeisiin
tietoperustaa hyodyntaen. Perehdyimme kulttuurihyvinvoinnin ja itsemyotatunnon moniulotteisiin
kasitteisiin ja niihin liittyviin iimiGihin. ltsemyodtatunto vaikuttaa pelissa myos pelimekaniikassa. Pe-
limekaniikan taustavaikuttimina toimivat sosiaalipedagogiikka ja kirjallisuusterapeuttinen tyoote,
jotka tuovat peliin sallivaa ja myotatuntoista suhtautumista seka kannustavat pelaajaa kuuntele-

maan itseaan.

Kulttuurihyvinvointiin liittyvat tavoitteet nakyvat yna enemman sosiaalialalla esimerkiksi lainsaadan-
ndssa ja strategioissa. Siihen liittyvaa osaamista arvostetaan monesti jo rekrytointivaiheessa. (Ou-
lun kaupunki 2021, 43.) Kehittdmamme menetelma soveltuu palautteen mukaan hyvin eri sosiaa-
lialan toimintaymparistoihin ja asiakasryhmille. Pitkan aikavalin oppimistavoitteenamme onkin hyo-

dyntaa ja soveltaa kehittdmaamme menetelmaa omissa sosiaalialan téissamme.



2 KEHITTAMISTYON LAHTOKOHDAT

Sosiaalihuoltolain (1301/2014.) tarkoituksena on muun muassa edistaa ja yllapitaa hyvinvointia ja
sosiaalista turvallisuutta, vahentaa eriarvoisuutta, edistaa osallisuutta sekd turvata yhdenvertaisin
perustein tarpeenmukaiset, riittavat ja laadukkaat sosiaalipalvelut seka muut hyvinvointia edistavat
toimenpiteet. Laissa on saadetty myos mielenterveyden edistamisesta; hyvinvointialueen ja kun-
nan viranomaisten on yhteistyossa kehitettava asukkaidensa elinolosuhteita siten, etta ne vahvis-
tavat mielenterveytta suojaavia tekijoita ja ennaltaehkaisevat mielenterveyden hairididen syntya.
Opinnaytetydssamme keskitymme nimenomaan mielen hyvinvoinnin edistamiseen. Olemme pyr-
kineet opinnaytetyollamme edistdmaan psyykkisesti kuormittuneiden mielenterveytta kehittdmalla
sosiaalialan ammattilaisille asiakkaiden kulttuurihyvinvointia ja itsemyotatuntoa vahvistavan mene-

telman.

Hyva mielenterveys koostuu useista asioista, kuten kyvysta ihmissuhteisiin ja mielekkaaseen toi-
mintaan, itseluottamuksesta, taidosta ratkaista ongelmia seka palautua vastoinkaymisten jalkeen.
Mielenterveysosaaminen tarkoittaa tietoa ja ymmarrysta mielenterveydesta voimavarana ja koko-
naisvaltaisen terveyden osa-alueena. Mielenterveysosaamiseen sisaltyy myods mielenterveyteen
littyvien ilmididen tunnistaminen ja ymmartaminen seka tietoa mielenterveyden suoja- ja riskiteki-
joista. Mielenterveyden suoja- ja riskitekijat ovat aina yksilollisia. Yhdeksi mahdolliseksi suojateki-
jaksi voi nimeta mydnteisen mindkuvan ja itseluottamuksen, mitka ovat mielestamme yhteydessa

my0s itsemyotatuntoon. (Valtioneuvosto 2020, 14-16.)

Mielenterveystaitoihin kuuluvat tunne, tietoisuus- ja vuorovaikutustaidot, joustavuus kohdattaessa
kriiseja, kyky saadella kuormitusta seka kyky luoda merkityksellisia suhteita muihin ihmisiin. Mie-
lenterveystaitoihin sisaltyy voimavarojen tunnistaminen ja niiden hyddyntaminen tasapainon raken-
tamisessa elamassa. Nahdaksemme itsemyotatuntoon liittyvat taidot ovat myos mielenterveystai-
toja. Mielenterveyteen liittyvia tietoja ja taitoja voi oppia ja opettaa. (Valtioneuvosto 2020, 14-16.)
lhminen pystyy selviytymaan elamassa vastaan tulevista haasteista uskomalla kykyihinsa ja otta-
malla kayttoon yksilolliset voimavaransa. Jokaisella ihmisella on voimavaroja, jotka auttavat selviy-
tymisessa. (Toivio & Nordling, 2013, 38-39.) Nahdaksemme kulttuurista nauttiminen kokijana ja

tekijana seka itsemyotatuntotaidot toimivat mielenterveytta suojaavina ja sita edistavina tekijoina.



Luovan toiminnan vaikutuksia itsemy6tatuntoon on tutkittu jonkin verran, mutta tutkimuksia on saa-
tavilla viela kuitenkin suhteellisen vahan. Taiteen ja luovan toiminnan edistaville ja positiivisille hy-

vinvointivaikutuksille taas on olemassa enemman tieteellista nayttoa.

YK:n ihmisoikeusjulistuksen mukaan jokaisella tulisi olla oikeus vapaasti osallistua yhteiskunnan
sivistyselamaan ja nauttia taiteista (Ilhmisoikeusliitto 2023). Taide- ja kulttuuritoiminnalla on nahty
monia valineellisia vaikutuksia ihmisen hyvinvoinnin kannalta. Taiteelliset elamykset ja taidenau-
tinnot antavat elamaan merkityksia ja tyydyttavat myos inhimillisia tarpeita. Taide virkistaa ihmisen
aisteja ja rikastuttaa hanen elamysmaailmaansa. Taiteella ja kulttuuritoiminnalla on todettu yhteys
hyvaan terveyteen, parempaan tyokykyyn ja kokemuksiin hyvasta elamasta. Kulttuuritoiminta ja
taideharrastukset edistavat yhteisollisyytta ja verkostoja, jotka auttavat elamanhallinnassa. Taide
tekee elinympariston viihtyisammaksi. Kauniin ympariston ja luonnon on todettu auttavan kuntou-
tumisessa. Taide voi auttaa yksiloja tai yhteis6ja lisaéamalla uusien resurssien kayttdonottoa seka
vahvistamalla epasuorasti elamanhallintaa ja sopeutumista sosiaaliseen muutokseen. Taiteellisen
tyoskentelyn kautta tapahtuva voimaantuminen voi toimia osana sosiaali- ja terveydenedistamis-
tyota. (von Brandenburg 2008, 20.)

Verger, Shankland & Sudres (2022, 68.) tutkivat taiteellisuuden, itsemydtatunnon ja tunteiden saa-
telykyvyn valisia yhteyksia. Tutkimuksen mukaan taiteellisuuden ja tunnesaatelyhairididen valilla ei
havaittu yhteytta. Taiteellisuuden ja itsemyotatunnon valilla oydettiin yhteys. Tutkimuksessa 10y-
dettiin yhteys myds taiteellisuuden ja positiivisen psykologisen toimintakyvyn valilla. Carroll (2005,
162.) puolestaan on tutkinut runouden ilmaisuvoimaa kasiteltdessa tabuja ja vaikeiksi miellettyja
aiheita. Carroll nékee ihmisissa itsessaan ldytyvan viisauden ja tiedon omaa eldamaa koskien, mutta
he eivat valttamatta kykene ilmaisemaan kokemuksiaan tavallisen ja arkipaivaisen kielen avulla.
Henkilokohtaisia, vaikeina ja kipeina pidettyja asioita olisi hyva kasitella. Henkilokohtaisten asioi-
den kohtaaminen ja kasittely edistavat fyysista terveytta, subjektiivista hyvinvointia ja psykologista
joustavuutta (Pennebaker 1997, 162). Conner, DeYoung & Silvia (2016, 4) puolestaan ovat l6yta-
neet tutkimuksessaan yhteyden saanndllisen luovan tydskentelyn seka ihmisten henkisen hyvin-
voinnin ja kukoistuksen valilla. Itsetuntemuksen ja itsemyo6tatunnon valilld on myds yhteys. Korkea
itsetuntemus on yhteydessé korkeaan psykologiseen joustavuuteen. Matala itsetuntemus puoles-
taan voi kytkeytyd muun muassa matalaan psykologiseen joustavuuteen, masennukseen ja ahdis-
tukseen. (Cicero 2017, 1.)

10



Edella mainitut tutkimukset tukevat ajatustamme siita, etta kulttuurilla on positiivisia vaikutuksia
itsemyotatuntoon ja hyvinvointiin. Kehittamamme lautapelin myodta pelaaja voi saada ideoita itse-

naiseen luovaan tyoskentelyyn seka ajatusten ja kokemusten tyostamiseen kirjoittamisen avulla.

21 Kulttuurihyvinvoinnin kasite

Kulttuuri on kasitteena hyvin laaja ja sita voidaan ymmartaa ja kayttaa monin eri tavoin. Laajimmil-
laan kulttuurin voi ajatella olevan kaikkea inhimillista toimintaa. Kulttuuri liteta@n arvoihin, erilaisiin
merkityksiin, perinteisiin ja eldmanmalleihin. Kulttuurin ilmenemismuotoja ovat erilaiset taiteelliset
tuotteet, kuten esimerkiksi musiikki, elokuvat, kirjallisuus ja kuvataide. Taiteen voikin katsoa olevan
kulttuurin nakyvin, vaikkakaan ei ainut, osa-alue. Kulttuurin ja taiteen toiminnan muodot voidaan
jaotella karkeasti kolmeen ryhméaan; 1. kulttuurin kuluttaminen, 2. kulttuurin omakohtainen harras-
taminen ja 3. taide- ja kulttuuritoiminnan yksil6a, yhteiskuntaa ja ymparistoa tutkiva ja uutta tietoa
luova kaytanto. (von Brandenburg 2008, 16, 19.) Tassa opinnaytetydssa kulttuurin kasitteelld ku-
vataan nimenomaan taiteen kokemista ja sen tekemista. Taiteen ja kulttuurin vaikutuksia hyvin-
voinnille tunnistetaan nykyisin paremmin osana hyvinvoinnin vahvistamista ja kokonaisvaltaista hy-
vaa elamaa. Taiteen ja kulttuurin koetuista hyvinvointivaikutuksista on viime vuosina alettu kayttaa
kasitetta kulttuurihyvinvointi. (Taikusydan 2022b.)

Taiteen on tutkittu vahentavan esimerkiksi stressia, joka voi altistaa monille psyykkisille ja fyysisille
sairauksille. (Fancourt & Finn 2019, 3—4) Taiteella voisi sanoa tastakin syysta olevan laajasti vai-
kutuksia hyvinvointiin. Hyvinvoinnilla tarkoitetaan riittdvaa elintasoa ja perustarpeiden tyydytta-
mista, mielekasta tekemista, itsensa toteuttamisen mahdollisuuksia seka ihmissuhteita. Hyvinvointi
muodostuu edella mainittujen toteutuessa vahintaan vahimmaistasolla. (Karvonen, Kestila & Saik-
konen 2022, 11.)

Kulttuurihyvinvointia koskeva kasitteisto on viela uutta ja vakiintumatonta, mutta myos varsin mo-
niulotteista (Taikusydan 2022a). Kulttuurihyvinvointi on ilmid, jossa taide ja kulttuuri kohtaavat so-
siaali- ja terveysalan. Kulttuurihyvinvointi on toimintaa sindnsa, mutta iimioon liittyy keskeisesti
my6s kulttuurihyvinvoinnin kouluttaminen, kehittaminen ja tutkimus. Kulttuurihyvinvoinnin keski-
0ssa on ihmisen kokema hyvinvointi, jonka osana ovat kulttuuriset kokemukset. Kulttuurihyvinvointi

on toisaalta varsin arkista mutta toisaalta se on myos taiteen ja kulttuurin aktiivista harrastamista.
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Taiteen ja kulttuurin kokeminen ei kuitenkaan ole ainoastaan aktiivista tekemista, vaan kulttuurihy-
vinvointia voi edistaa tarkkailemalla ymparistoa seka osallistumalla erilaisiin taidetta ja kulttuuria
tarjoaviin tilaisuuksiin. Kulttuurihyvinvoinnin ammatillisempi ulottuvuus on tavoitteellisesti toimi-
juutta ja osallisuutta edistavat kulttuurihyvinvointipalvelut, jotka mahdollistavat taiteen ja kulttuurin

kokemuksia yksildille ja yhteisdille. (Lilja-Viherlampi & Rosenlof 2019, 20-22.)

2.2 Kulttuurihyvinvointi ja lainsaadanto

Kulttuurihyvinvoinnin vahvistaminen ja sen tarkeys on huomioitu lukuisissa eri strategioissa ja suo-
situksissa niin kansainvalisella kuin valtakunnallisellakin tasolla. Valtioneuvosto (2018, 3, 5.) on
laatinut suosituksen taiteen ja kulttuurin saatavuuden ja saavutettavuuden parantamiseksi sosiaali-
ja terveydenhuollossa. Suosituksen toimenpide-ehdotuksissa linjataan, ettd maakunnat sisallytta-
vat sosiaali- ja terveyspalveluiden tuottajien kanssa tehtaviin sopimuksiin yhdeksi laatukriteeriksi
taiteen ja kulttuurin tuomisen sinne, missa ihmiset ovat. Suosituksessa on annettu myos toimen-
pide-ehdotuksia yhdyspintoja edistavaa tyota koskien. Yhdyspintojen yhteensovittamisessa tulee

ottaa mukaan myos esimerkiksi jarjestotoimijat.

Suosituksen lisaksi valtioneuvosto (2021, 8-11.) on antanut periaatepaatoksen koskien hyvinvoin-
nin, terveyden ja turvallisuuden edistamista vuoteen 2030 mennessa. Tavoitteisiin kuuluu nelja pai-
nopistetta; kaikille mahdollisuus osallisuuteen, hyvat arkiymparistot, hyvinvointia, terveytta ja tur-
vallisuutta edistava toiminta ja palvelut seka paatoksenteolla vaikuttavuutta. Periaatepaatos sisal-
taa myos tietoa hyvinvoinnin, terveyden ja turvallisuuden epatasaisesta jakautumisesta vaestossa.
Periaatepaatoksessa peraankuulutetaan yhteisia tavoitteita seka toimintaa eriarvoistumisen ja eriy-
tymisen ehkaisya silmalla pitaen. Periaatepaatoksessa linjataan myos toteuttamisesta ja kulttuuri-

hyvinvointi on huomioitu kaikissa edella mainituissa neljassa painopisteessa.

Laki kuntien kulttuuritoiminnasta (166/2019, 2§.) koskee kunnan kulttuuritoiminnan jarjestamista ja
siihen on kirjattu nelja tavoitetta. Tavoitteena on tukea ihmisten mahdollisuuksia luovuuteen niin
ilmaisuna kuin toimintana seka taiteen ja kulttuurin tekijana ja kokijana. Tavoitteena on edistaa eri
vaestoryhmien yhdenvertaisuutta, mahdollisuuksia ja osallistumista kulttuuriin ja taiteeseen seka
sivistykseen. Taidetoiminnalla pyritadn vahvistamaan vaeston hyvinvointia, terveytta, osallisuutta
ja yhteisollisyytta. Lisaksi lain tavoitteena on turvata se, etté luodaan edellytyksia paikallisen ja

alueellisen elinvoiman kehittymiselle ja luovalle toiminnalle, joka tukee elinvoimaa. Lain mukaan
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tavoitteiden toteuttamisen Iahtokohtina ovat demokratia, asukaslahtdisyys, tasa-arvo, kestava ke-

hitys ja kulttuurinen moninaisuus ja kulttuurien valinen vuoropuhelu.

Paikallisia linjauksia kulttuurihyvinvoinnin osalta tehdaan kunnittain. Oulun kaupungin laajaan hy-
vinvointikertomukseen (2022, 7.) linjattuna tavoitteena on ottaa suunnitelmallisesti kayttdon kult-
tuuria ja taidetta edistavia keinoja Oulussa. Nailla toimilla pyritaan lisddmaan terveytta, osallisuutta
ja yhteisollisyytta. Hyvinvointikertomuksessa on mainittu sektorien valinen yhteistyo ja yhteinen ke-
hittaminen, jolla pyrita@n varmistamaan yhteistyon sailymista ja palveluiden kehittdminen tulevai-
suuden sote-keskuksissa hyvinvointialueen ja kunnan valilld. Hyvinvointipalvelujen johtotasolle on

hyvinvointikertomuksen mukaan nimetty myds kulttuurihyvinvoinnin kehittdmisryhma.

Kulttuurin ja taiteen hyodyntamisella on pitkat perinteet erityisesti kolmannen sektorin toimijoilla.
Oulun kaupungin (2021, 42.) kulttuurihyvinvointisuunnitelma on laadittu vuosille 2021-2026. Hy-
vinvointisuunnitelman mukaan taiteen ja kulttuurin hyvinvointia edistavalla toiminnalla on pitkat pe-
rinteet erityisesti mielenterveys- ja vammaispalveluissa. Siella toimintaa on kehitetty hiljakseen
usein melko niukoillakin resursseilla ja my0s vapaaehtoisten tydopanokseen nojaten. Kulttuurihyvin-
vointisuunnitelmassa todetaan, etta kaupungin palveluissa toimintaa voitaisiin edelleen kehittaa ta-

voitteellisesti erityisryhmien sosiaalipalvelun alueilla.
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3 TIETOPERUSTA

Opinnaytetydomme paakasitepari on kulttuurihyvinvointi ja itsemyotatunto. ltsemyotatunto on kasit-
teena monitasoinen ja siihen kietoutuu lukuisia iimiéita ja kasitteita, kuten empatia ja myotatunto.
Vaikka empatian ja my6tatunnon kasitteet ovat olleet olemassa vuosisatoja, niiden tieteellinen tut-
kimus on verrattain tuoretta (Singer & Klimecki 2014, R875-R878). Itsemydtatunnon voi nahda
olevan myotatuntoa itsed kohtaan, minka vuoksi myds mydtatunnon kasitettd on hyva avata ja
maaritella. Kun olemme myo6tatuntoisia toisia kohtaan, emme kaanna katsettamme pois heidan
karsimyksestaan, vaan pyrimme helpottamaan sita teoillamme. Samaan tapaan myos itsemyota-
tunto on oman karsimyksen aarelle pysahtymista ja tekoja oman karsimyksen ymmartamiseksi ja
lievittamiseksi. ltsemyotatunto on myods inhimillisyyden hyvaksymista; emme onnistu aina taydelli-
sesti ja kohtaamme eldamassdmme vastoinkdymisia ja haasteita. Seuraavassa esitellaan myota-
tunnon ja itsemydtatunnon taustailmiéita, jotka linkittyvat sosiaalialaan. Sen jalkeen maaritellaan

empatia ja myotatunto. Viimeisessa alaluvussa maaritellaan tarkemmin itsemyotatunto.

3.1 Myotatunnon ja itsemyotatunnon taustailmioita

Myotatuntoa ja itsemyotatuntoa on tutkittu monilla eri aloilla. Kasitteet ovatkin osaltaan vahvasti
psykologiaan ja sosiaalitieteisiin liittyvia, mutta osaltaan jopa filosofisia. Laajuudesta kertoo myds
se, etta myotatuntoa on tutkittu myos esimerkiksi teologian ja taloustieteen puolella. ltsemyotatun-
non ja myoétatunnon kasitteet koostuvat useammista kasitteista, kuten empatiasta. Yhteiskuntatie-
teissa myodtatunnon puuttuessa puhutaan joskus empatiakuilun kasitteesta, mika tarkoittaa myota-
tunnon puutetta, joka pohjautuu nakemykseen huonompiosaisten ansiottomuudesta. Empatiakui-
lulla viitataan ihmisten haluun tai haluttomuuteen tuntea empatiaa eri vaestoryhmia kohtaan. Mita
vahemman ihmiset tuntevat myotatuntoa toista vaestoryhmaa kohtaan, sitd merkittavampi yhteis-
kunnallinen empatiakuilu on. Empatiakuilun prosessin seurauksena kaikista huono-osaisemmista

tulee vahitellen muukalaisia keskuudessamme. (Saari & Kainulainen 2018, 311.)

Myotatunnon kasite on merkittava esimerkiksi traumainformoidussa tydotteessa, joka on tuoreehko
nakokulma ja menetelma Suomen sosiaalialan kentalld. Traumainformoidun tydotteen mukaan
tydn vaikuttavuuteen liittyy auttajan kyky suhtautua myoétéatuntoisesti autettavaan (tai tuettavaan),
mutta samalla myds suhtautua myétatuntoisesti ja reflektoiden itseensd. Omat tavat reagoida tai
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oireilla vaikuttavat vahvasti siihen, miten tydntekijat lahestyvat muita traumatisoituneita tai muuten
psyykkisesti haavoittuneita ihmisia tyossaan. Tyontekijoista voi tulla entista empaattisempia koh-
taamisissaan, jos he ovat itse sinut omien kokemusten ja niiden vaikutusten kanssa. (Blomqvist-
Lyytikainen 2020, 243.) Myétatuntoon liittyy auttamistydssa myds vahvasti mydtatuntouupumuksen
ilmio. Myotatuntouupumus on seurausta toistuvasta empaattisesta toisen karsimyksen jakamisesta
tai todistamisesta, joka aiheuttaa muun muassa jatkuvaa psykofyysista jannittyneisyytta. (Nissinen
2007, 54-55.)

Myadtatunnon tarve on moninainen ja lukuisiin sosiaalialan ilmidihin kietoutunut. My6tatuntoa olisi
hyva kohdistaa muiden lisaksi myos itseensa — itsemyotatuntoa tarvitsevat autettavien liséksi myos
auttajat itse. Myotatunnon kasite onkin monisyinen, ja itsemyotatunto on osana laajempaa myota-
tuntoon liittyvaa kasitteistoa. Seuraavassa kaydaan tarkemmin |&pi empatian, myétatunnon ja lo-

puksi itsemyodtatunnon kasitteita.

3.2 Empatia ja myotatunto

Empatian voi katsoa olevan kattokasite useille siihen liittyville prosesseille, joissa yksilo kokee ym-
martavansa, jakavansa tai liikuttuvansa toisen henkilon fyysisesta tai psyykkisesta tilasta. Empa-
tian kasitteen voi jakaa kognitiiviseen ja affektiiviseen empatiaan. Kognitiivinen empatia on naista
kompleksisempi ja vaatii vaivannakoa. Kognitiivisessa empatiassa henkilo omaksuu tietoisesti toi-
sen henkilon nakdkulman ja pyrkii ymmartamaan, mita toinen henkild tuntee tai ajattelee. Affektii-
visessa empatiassa henkild kokee toisen tunteiden kaltaisia tunteita itsessaan. Se on kognitiivista
empatiaa automaattisempi prosessi. Affektiivisen empatian voi néhda katalysaattorina myétatun-
non tuntemiselle, mutta se ei kuitenkaan ole tae siita, etta henkild tuntisi myotatuntoa toista henki-
|6 kohtaan. Laajemmin empatian voisi nahda olevan herkkyytta aistia toisten tunteita, tuntien itse
tunteita vastakaikuna toisen henkilon tunteille ja ilmaisuille seka ymmarrysta siita, mita toinen hen-
kild tuntee ja miksi. Empatia eroaa myétatunnosta siten, ettd empatiassa henkild huomaa, peilaa
ja "nappaa” toisten henkildiden tunteita, kun taas myo6tatuntoisella inmiselld on tietty emotionaali-
nen vastaus toisen henkildn karsimykseen. Empatiassa puuttuu myos tietty sosiaalinen painostus,
kun taas myétatunnossa nimenomaan on kyse huolesta toista henkildd kohtaan ja halua tehda

jotain toisen henkilon karsimyksen lievittdmiseksi. (Goetz & Simon-Thomas 2017, 6.)
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My®étatunto on huolta, joka kohdistuu karsimysta kokevaan henkildon. Se on my6s halua helpottaa
toisen henkilon karsimysta. My6tatunnon voi nahda sisaltdvan useita elementteja. Se on tietoi-
suutta toisen henkilon karsimyksesta tai tarpeesta. Se on likuttumisen tunnetta, joka on yksildllinen
ja fyysinen kokemus, ja jossa ihmisen autonominen hermosto aktivoituu. Mydtatuntoinen ihminen
arvioi myos omia kehollisia tuntemuksiaan, sosiaalista rooliaan seka kykyjaan karsimyksen kon-
tekstissa. Myotatuntoon liittyy myos karsivan henkilon arvioiminen ja tilanteen asettaminen kon-
tekstiin. Myo6tatunnon kokeminen on liséksi biologista: sita kokiessa aktivoituu hermostollisia sys-
teemeja, jotka ohjaavat sosiaalisia yhteyksia ja huolenpitoa seka motivoivat auttamaan toista hen-
kiloa. Vaikka naita edelld mainittuja elementteja voi teoreettisesti eritelld, ne eivat kuitenkaan ole

kaytannon tasolla toisistaan erillisia prosesseja. (Goetz & Simon-Thomas 2017, 3.)

Toisin kuin empatia, myotatunto ei tarkoita toisen karsimyksen jakamista, vaan se on pikemminkin
lamman ja huolen tuntemista seka toisesta huolehtimista ja vahvaa motivaatiota parantaa toisen
hyvinvointia. My6tatunto on toisen puolesta — ei toisen kanssa — tuntemista. (Singer & Klimecki
2014, R875-R878.) Myds Leena Nissinen (2007, 70) kasittad myotatunnon haluksi poistaa tai va-
hentaa toisen ihmisen karsimysta, mutta Nissinen kirjoittaa myotatunnon olevan myos esimerkiksi

surua toisen ihmisen karsimyksesta.

Anna Kaver ja Asa Nilsonne (2008, 31) ovat maaritelleet myétatunnon késitevyyhdiksi, johon kuu-
luu lukuisia lahikéasitteita, kuten empatia ja sympatia. Kaver & Nilsonne (2008, 31) ovat méaaritelleet
sympatian toisen ihmisen saalimiseksi ilman, etta itse koetaan toisen tuntemaa tunnetta, kun taas
empatia tarkoittaa, etta ihminen tuntee samoin kuin toinen ihminen ja pystyy asettumaan toisen
ihmisen asemaan. Kaver & Nilsonne (2008, 33.) kirjoittavat myds myétatunnon biologiasta, eli
muun muassa peilineuroneista. Peilineuronit toimivat siten, etta samat aivosolut aktivoituvat seké
ihmisen itse tehdessa jotain, kun silloin, kun ihminen katsoo jonkun muun tekevan. Téasta Kaver &
Nilsonne (2008, 33) kayttavat kivun esimerkkia: kun ihminen katsoo, kun toinen kokee kipua, myos
han itse kokee jonkinasteista tuskaa. Kaver & Nilsonne (2008, 36) selittavat biologialla myds sita,
miksi ihmisen lajin selviytymisen kannalta on tarke&a kokea empatiaa ja myotatuntoa; lahelldmme
olevien tulee pystya lukemaan lahettdmidmme viesteja, jotta he kykenevat huomaamaan ja kasit-

telemaan sosiaalisiin tilanteisiin liittyvia uhkia ja mahdollisuuksia.
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3.3 ltsemyotatunto

[tsemydtatunnon kasitteen kehittajana pidetaan kasvatuspsykologian professori Kristin Neffia. Nef-
fin mukaan itsemydtatunto liittyy siihen, miten toimimme, kun kohtaamme elaméssaémme haasteita
ja riittamattomyyden tunnetta tai henkilokohtaista karsimysta. ltsemyadtatunnon teoria pohjaa myos
buddhalaiseen filosofiaan, missa itsemyodtatuntoa ei eroteta myo6tatunnosta muita kohtaan. Neff
onkin tarkastellut itsemyétatuntoa laajemmin myétatunnon kautta. Neff pitda tarkeana sita, etta ih-

minen pysahtyy oman karsimyksensa aarelle, eika pakene tai valttele sita. (Neff 2022, 7.2-7.3.)

Neff (2022, 7.2-7.4.) on operationalisoinut itsemy6tatunnon kasitteen osittain paallekkaisten mutta

konseptuaalisesti erillisten elementtien avulla, jotka voi jarjestaa kolmeen alueeseen:

1. Kuinka ihminen vastaa karsimykseen: ystavallisyydella vai tuomiten?

2. Kuinka ihminen ymmartaa karsimystaan: osana ihmisyyden kokemusta vai eristaytyen?
Ajatteleeko ihminen esimerkiksi karsimyksen olevan ihmisyyteen kuuluva asia vai ajatte-
leeko han, ettd kukaan muu ihminen ei koe tallaista karsimysta?

3. Kuinka ihminen kiinnittdd huomiotaan kérsimykseen?

Kyseiset itsemyotatunnon elementit ovat osaltaan erillisia, mutta ne toimivat vastavuoroisesti vai-
kuttaen toinen toisiinsa. Dynaamisessa suhteessa olevat itsemyotatunnon elementit toimivat yh-
dessa vahentaakseen henkilon henkista karsimysta. ltsemyotatunnon kasitteellisena vastinparina

voidaan ajatella olevan tuomitsevuus itseaan kohtaan. (Neff 2022, 7.2-7.4.)

[tsemyotatuntoon liittyy se, etta ihminen tiedostaa omat “heikkoutensa” samalla hyvaksyen ja valit-
taen itsestdan. Tamantyyppinen itsensa hyvaksyva ajattelu vahentaa merkityksettomyyden tun-
teita. Ystavallisyys itsedan kohtaan on kuitenkin paljon muutakin kuin ainoastaan itsekriittisen ajat-
telun lopettamista. Siihen kuuluu my6s se, etté ihminen osoittaa aktiivisesti huolta karsimysta koh-
taan. Ystavallisyys itsed kohtaan on muun muassa sita, ettd on emotionaalisesti I1asna ja saatavilla
itselleen, kun kohtaa eldéméssaan haasteita. Ihminen siis pysahtyy karsimyksensa aarelle ja pohtii,
miten voisi pitaa itsestdan huolta juuri silld hetkelld. ltsemyétatuntoinen ihminen huomaa tar-
peensa, pysahtyy niiden &arelle ja vastaa tarpeisiinsa lammodlla ja myotatunnolla. (Neff 2022, 7.3-
74)
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Neffin itsemydtatuntoon liittyvaa teoriaa on L&é&karilehden (18/2022 VSK 77) mukaan myos kriti-
soitu kasitteen takana olevan tieteellisen tutkimustiedon niukkuudesta (Vikki ym. 2022). Nimen-
omaan itsemyotatunnon kasitteesta on melko niukasti tietoa, mutta itsemyotatunto tulee monesti
esille myétatuntoa kasittelevissa julkaisuissa. Suomessa itsemyodtatuntoon liittyvia julkaisuja on
tuottanut esimerkiksi Ronnie Grandell, jonka teoretisoinnin voi mielestdmme katsoa pohjautuvan

vahvasti esimerkiksi Kristin Neffin ajatteluun.

Grandell (2015, 7-8, 13.) aloittaa itsemyo6tatunnon maarittelyn samansuuntaisesti kuin moni muu-
kin, eli lyhyen maaritelman mukaan itsemyotatunnon voisi sanoa olevan ystavallista ja sydamellista
suhtautumista itseensa. ltsemyotatuntoinen ihminen kohtelee itsedan kuin hyvaa ystavaa, myos
vaikeina hetkina. Itsemydtatunto on taito, jota voi harjoitella. Grandellin ajattelun pohjalla on myo-
tatuntokeskeinen psykoterapia, jonka yhdeksi paaajatukseksi Grandell tiivistaa sen, etta ihmisen
mieli yrittdd aina olla ihmiselle avuksi, mutta joskus mielen tuottamat ajatukset voivat aiheuttaa
henkista kipua hyvasta tarkoituksesta huolimatta. Esimerkkind tallaisesta mielen auttamisyrityk-
sesta voi mainita vaikkapa tilanteen, jossa henkildo miettii jatkuvasti tyoasioita vapaa-ajallaan ja
sattii itseaan siita, ettei pysty irrottautumaan tyoasioista. Henkilo siis yrittaa pitaa tyohuolet poissa
mielestaan kritisoimalla itseaan, mutta kritisoiminen tosiasiassa vain lisaa henkista kipua. Henkista
kipua voi vahentaa osoittamalla lampda ja myotatuntoa itsedan kohtaan, ja talla tavoin voi myos
auttaa itsedan kohti parempaa. Grandell puhuu itsemydtatunnon kahdesta askeleesta, jotka ovat:
1. se, etta tiedostaa ja huomaa karsimyksen, eli asian tai tunteen, jota pyrkii valttelemaan ja 2. se,
etta on motivoitunut ja kykenevainen lievittamaan karsimysta erilaisin keinoin. Nama askeleet ovat

lasna my0ds esimerkiksi aiemmin esitellyn Neffin itsemydtatunnon kasitteenmaarittelyssa.

Kaver & Nilsonne (2008, 92.) mukaan ihminen oppii kuuntelemaan itseaan siten, ettd hanta itseaan
on kuunneltu kasvun ja kehityksen aikana. Joskus tallainen ihanteellinen kasvatus ei ole toteutunut,
jolloin ihminen joutuu harjoittelemaan aikuisena itsemy®étatunnon taitoa. ltsemyo6tatuntoon liittyy se,
ettd ihminen uskaltaa kertoa ajatuksistaan, uskoo itseensa ja odottaa muiden kuuntelevan ja otta-
van hénet todesta. Edelld mainittua voidaan kutsua itsevalidoinniksi. Hyva itsetunto auttaa ihmista
|6ytamaan tasapainon omien ja muiden tarpeiden valille. My6s omien tunteiden myo6tatuntoinen
tarkastelu on tarkeda. Tunnereaktiot voivat olla likaa paisuessaan erittdin voimakkaita ja rajahta-
via, silla tunteita ei voi taysin tukahduttaa. ltsemyétatuntoinen ihminen kykenee helpommin nake-
maan omia mielipiteitaan ja myos elamaan arvojensa mukaista elamaa ja tekemaan arvojensa mu-

kaisia paatoksia elamassaan (Kaver & Nilsson 2008, 95-97.) Kaver & Nilsonne (2008, 95) pitavat
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esimerkiksi kirjoittamista hyvana tapana harjoitella omien tunteiden ja ajatusten huomioimista ja

hyvaksymista.

Silld on myds merkitysta, miten puhumme itsellemme. Itselle suunnattua puhetta voi nimittaa si-
saiseksi puheeksi. Lev Vygotsky on tutkinut kielen ja ajattelun yhteyksia ja merkityksia seka niiden
kehittymista. Vygotsky (1982, 96) erottaa puheen kolmeen eri osaan ja puhetapaan: ulkoiseen-,
egosentriseen- ja sisaiseen puheeseen. Sisdinen puhe on itselle kohdistuvaa puhetta, kun taas
ulkoinen puhe kohdistuu itsen ulkopuolelle ja siita kuuluu konkreettisesti aanta. Egosentrinen puhe
sijoittuu edella mainittujen valimaastoon, silla egosentrinen puhe on puhetta kohdistettuna itselle,

mutta 4aneen lausuttua.

Itsekriittiset ajatukset ilmenevat usein sisaisena puheena, joka on sosiaalisen sensuurin puuttu-
essa usein itsensa saalimatonta solvaamista. Kriittinen ja kontrolloiva sisainen puhe voi olla perai-
sin ympardivan kulttuurin ohella omilta vanhemmilta tai muilta lapsuuden tarkeilta ihmisilta, joiden
motivointivalineena arvostelu on toiminut. Armottomalla sisaisella puheella on turvallisuuteen ja
eloonjaamiseen liittyva tehtava. Kun toiset saavat paikkansa laumassa itsetehostuksen avulla, it-
seensa armottomasti suhtautuva alistuu itse suoraan kuvitteellisten toisten alapuolelle ja ajattelee
siten valttavansa hylatyksi tulemisen. Kuitenkin pitkittyessaan raju itsekriittisyys voi johtaa elaman-
halun menettdmiseen ja kohonneeseen itsemurhariskiin. ltsekritiikkia voi ehkaistd tutustumalla
omaan sisaiseen puheeseensa. Kun ymmartaa ensin, mistd armoton sisainen puhe on peraisin,
siihen voi suhtautua myétatunnolla ja korvata puhe vahitellen ystavallisemmalla. Neff (2021, 38—
40,42, 50, 52.)

[tsemyotatunnon kasite on monialainen, mutta myos sosiaalialan voi katsoa olevan pohjimmiltaan
hyvin monitieteista — esimerkiksi sosionomi pyrkii tydssaan ottamaan ihmisen huomioon kokonais-
valtaisesti. Tassa opinnaytetyossa on kaytetty niin psykologian kuin sosiaali- ja yhteiskuntatieteel-
listakin teoriaa, jotta olennaiset kasitteet ja ilmidt on voitu selittaa tarpeeksi kattavasti ja hyodyntaa

myos pelin kehittamisessa.
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4 TAVOITTEET, TARKOITUS JA KOHDERYHMA

Oulun kaupungin kulttuurihyvinvointisuunnitelmassa on asetettu toimenpiteité asukkaiden kulttuu-
rihyvinvoinnin edistamisen tavoitteiden saavuttamiseksi. Esimerkiksi erityisryhmien asumis- ja pai-
vapalveluiden seka sosiaalipalveluiden henkilokunnan kulttuurisia ja taiteellisia valmiuksia pyritaan
parantamaan. (Oulun kaupunki 2021, 43.) Opinnaytetydomme lyhyen aikavalin tavoitteena oli kehit-
taa lautapeli yhteistyotahomme kaytettavaksi asiakkaiden kulttuurihyvinvoinnin ja itsemyotatunto-
taitojen vahvistamisessa. Lyhyen aikavalin tavoitteena oli myds kiinnittd@ huomiota pelin helppo-
kayttoisyyteen ja saavutettavuuteen, jotta pelia voisi kayttaa esimerkiksi kotikaynneilla. Helppo-
kayttoisyys ja saavutettavuus nakyvat pelissa esimerkiksi siten, etta harjoitukset eivat vaadi moni-
puolista valineistod; riittaa ettd on mahdollisuus tulostaa peli ja saatavilla on kyna ja paperia. Opin-
naytetyossa olemme kuvanneet pelin kehittamisprosessin. Pitkan aikavalin tavoitteenamme oli ke-
hittda menetelma, josta voisivat hyotya yhteistydtahomme lisaksi myds muut sosiaalialan ammat-
tilaiset ja aiheesta kiinnostuneet yksittaiset henkilot. Tasta syysta tavoitteena oli julkaista pelista

sahkoinen versio, joka olisi vapaasti ladattavissa ja kaytettavissa.

Opinnaytetydbmme merkitys sosiaalialalla on perusteltavissa hyvinvointisuunnitelman tavoitteilla,
silla niissa korostetaan henkiloston osaamisen kartoittamista ja tunnustamista. Esimerkiksi jo rek-
rytointivaiheessa voidaan painottaa taiteen ja kulttuurin osaamista. (Oulun kaupunki 2021, 43.)
Opinnaytetydmme tarkoituksena oli kehittaa menetelma, joka vahvistaa sosiaalialan ammattilaisten
valmiuksia tukea asiakkaan mielen hyvinvointia. Lahestyimme tassa opinnaytetydssa mielen hy-
vinvoinnin tukemista kulttuurihyvinvoinnin ja itsemyotatuntotaitojen nakokulmasta. Kehittamamme
menetelman ensisijaisena kohderyhmana ovat siis tyontekijat, jotka tydskentelevat psyykkisesti
kuormittuneiden aikuisten parissa. Hyddynsaajia ovat tyontekijoiden lisaksi psyykkisesti kuormittu-
neet aikuiset. Opinnaytetyon yhteisty6taho on Hyvan mielen talo. Hyvan mielen talo jarjestaa voi-
mavaralahtoistd, arvostavaan kohtaamiseen perustuvaa monipuolista toimintaa taysi-ikaisille ihmi-
sille, joilla on joko oma tai laheisen kokemus mielenterveyden héiridista ja niista toipumisesta. (Hy-
van mielen talo ry 2023b). Hyvéan mielen talolla on kulttuurihyvinvoinnin hanke Lautta — luova 1&hté
hyvaan mieleen (Hyvan mielen talo ry 2023a), jonka kanssa opinndytetyd on toteutettu. Hank-

keessa tuetaan mielen hyvinvointia luovien harjoitusten ja kokemusten avulla.

Opinnéytetydmme aihe linkittyy monilta osin sosiaalialaan ja sosionomin osaamiseen. Sosiaalialan

ammattietiikkaan kuuluu keskeisesti sosiaalisen oikeudenmukaisuuden edistaminen (Talentia
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2022, 20). Siksi olemme kehittaneet menetelmén, jolla ammattilaiset voivat vahvistaa asiak-
kaidensa itsemyotatuntoa seka tukea haavoittuvassa asemassa olevan asiakasryhman mahdolli-

suuksia toteuttaa itseaan kulttuurin tekijoina ja kokijoina.

Kriittinen ja osallisuutta edistava yhteiskuntaosaaminen on yksi sosionomin AMK-tutkinnon kom-
petensseista (SOAMK). Kulttuurihyvinvoinnin ammatillisempana ulottuvuutena on tavoitteellisesti
edistaa toimijuutta ja osallisuutta kulttuurihyvinvointipalveluilla, jotka mahdollistavat taiteen ja kult-
tuurin kokemuksia yksil6ille ja yhteisaille (Lilja-Viherlampi & Rosenlof 2019, 20-22.) Opinnayte-
tydssamme edella mainittu nakyy esimerkiksi aiheen valinnassa, kun pohdimme kulttuurin saavu-
tettavuutta ja psyykkisesti kuormittuneiden itsemyotatuntoa. Kulttuuri voidaan nahda itselle kuulu-
mattomana ja sellaisena, mita ei ansaitse tai voi sallia itselleen. Mielestdmme tassa voi olla kyse

kadoksissa olevasta itsemyotatunnosta.
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5 MENETELMAT JA KEHITTAMISPROSESSI

Tassa luvussa on kuvattu lautapelin kehittamistyossa hyddynnetyt menetelméat seka lautapelin ke-
hittamisprosessi. Kehittamisprosessia on havainnollistettu kuviolla, josta nakyy prosessin kulku

paakohtineen.

5.1 Menetelmat

Kehittamistyossa on tarkeda dokumentoida kaikki materiaalit, jotta kehittdmisty6té voidaan myo-
hemmin arvioida (Salonen ym. 2017, 62). Tassa alaluvussa kuvataan menetelmat, joita hyddyn-
simme lautapelin kehittdmistydssa. Menetelmilld keréattiin aineistoa eri kayttokohteisiin, joita on ja-

sennetty Taulukossa 1.

TAULUKKO 1. Kehittdmistyén menetelmét

Menetelma Aineiston kayttokohde
Opinnaytetyon ja pelin kehittdmisen lokikirjat  [Paivakirja ja arviointi
Syklikohtainen reflektio Arviointi
SWOT-analyysi ja riskien arviointi Suunnitelma ja arviointi
Kaizen-menetelma Lautapelin kehittdminen
Palautteenkeruu Lautapelin arviointi
Teemoittelu Palautteen analyysi

5.1.1 Lokikirjat ja reflektio

Vaikka arviointi on opinnaytety6ssa eroteltu erilliseksi luvuksi, ei arviointi ole sinénsa erillinen vaihe,
vaan se sisaltyy kaikkiin kehittdmisen vaiheisiin ja sykleihin (Salonen ym. 2017, 64). Kirjasimme
opinnaytetydomme lokikirjaan opinnaytetyon tekemiseen liittyvaa tyonjakoa, kysymyksia ja ideoita.
Pelilokikirjaan kirjasimme lautapelin kehittdmiseen liittyvia asioita, jotka liittyivat pelin mekaniikkaan
ja sisaltéon. Lokikirjojen ohella teimme syklikohtaiset reflektiot (liite 1) suunnitelma- ja toteutusvai-
heessa. Reflektioissa pohdimme oppimista, kehittdmiskohteita, onnistumisia ja tavoitteiden toteu-
tumista. Lisaksi arvioimme suunnitelman toteuttamiskelpoisuutta, alustavia tuloksia ja kehittamis-

tydn vaikutuksia. Erityisteemojemme jaottelu pohjautui Salonen ym. (2017, 64) kehittdmistoiminnan
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tydskentelyvaiheiden kuvauksessa esiteltyihin esimerkkeihin reflektiosta. Arvioimme tydskentely-

amme jatkuvasti reflektioiden ja lokikirjojen avulla.

5.1.2 SWOT-analyysi

Pohdimme suunnitelmavaiheessa kehittdmistydmme tekemiseen liittyvia riskeja SWOT-analyysilla.
SWOT-analyysi on riskien arvioinnin tydkalu, jonka avulla voi pohtia toiminnan vahvuuksia, mah-
dollisuuksia, heikkouksia ja uhkia (Innokyla b). Kehittamistyon osalta vahvuuksiksi katsoimme uu-
tuusarvon, kiinnostavuuden ja ajankohtaisuuden. Kehittamistydssa naimme monia mahdollisuuk-
sia. Tyontekijat voivat kehittamistyon seurauksena kayttaa uutta menetelmaa. Hyodynsaaijilla on
mahdollisuus kulttuurihyvinvoinnin ja itsemy6tatunnon vahvistamiseen. Kun peli saadaan sahkoi-
seen muotoon, sita voivat hyddyntada myds muut sote-alan toimijat. Kehittamistyon tuotoksen osalta
katsoimme mahdollisiksi heikkouksiksi teknisen toteutuksen ja visuaalisen iimeen. Suurimpana uh-

kana pidimme sitg, ettd emme saa hankittua testihenkildita pelin testausta varten.

5.1.3 Kaizen

Lautapelin prototyypin kehittamismenetelmana oli Kaizen eli jatkuva parantaminen. Jatkuva paran-
taminen on tyon arvioimista kohderyhmalle tuotetun arvon nakokulmasta. Kyseinen nakokulma oli
myos perustelu menetelman valinnalle — oleellista oli kohderyhmalle toimivan tuotoksen kehittami-
nen. Jatkuvaan parantamiseen kuuluu haittaavien hukkatekijoiden etsiminen seka niihin liittyvien
parannusehdotusten pohtiminen. Taytimme aina Kaizen-lomakkeeseen loytamamme hukkatekijat,
joihin keksimme parannusehdotuksia. Jatkuvan parantamisen ideologian mukaisesti etenimme no-
peissa sykleissa. Syklien vaiheet olivat muutostarpeen tunnistaminen, juurisyyn analysointi, ratkai-
sun kehittaminen, implementointi, uuden toiminnan testaaminen ja muutoksen vaikutuksen arvi-
ointi. (Salonen ym. 2017, 87) Laatimassamme Kaizen-menetelmalomakkeessa (liite 2) oli syklittai-

set sarakkeet hukkatekijoita ja parannusehdotuksia varten.

Kaizen oli menetelmana tehokas tapa |0ytaa kehittdmiskohteita aina alun muutostarpeen tunnista-
misesta lopun muutoksen vaikutusten arviointiin saakka. Kaizen-menetelméa selkeytti kehittdmis-
prosessia vaiheineen ja toi toisaalta kehittajille itselleenkin nakyvaksi tehdyt parannukset. Hukka-

tekijoita I6ytyi eniten kehittdessamme ensimmaista prototyyppiamme. Pelia kehittdessa luovuus on
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tarkedd, mutta tarkeaa on myds pystya luopumaan toimimattomista ideoista. Kaizenista on kerrottu

tarkemmin kehittamisprosessin kuvauksessa alaluvussa 5.2.

5.1.4 Palautteenkeruu ja teemoittelu

Pyysimme yhteistyotaholta palautetta lautapelin toimivuudesta ja soveltuvuudesta kohderyhmalle
palautelomakkeilla (litteet 3 ja 4). Palautteenkeruun menetelméssamme sovelsimme SMART-laa-
tukriteereja. SMART on lyhenne seuraavista: Specific, Measurable, Achievable, Relevant ja Time-
bound (esim. FinFami ry). Tassa kehittamistydssa laatukriteerit olivat selkeys, mitattavuus, saavu-
tettavuus, merkityksellisyys ja ajankohtaisuus, joista pyysimme seka numeerista etta sanallista ar-

viointia.

Numeerisen arvioinnin yhteisty6taho antoi laatukriteerittain asteikolla 1-5 (1=todella huono,
2=huono, 3=neutraali, 4=hyva, 5=erittain hyva). Sanallisen arvioinnin yhteisty6taho antoi laatukri-
teerittain vastaamalla taydennettaviin lauseisiin. Taydennettavat lauseet -menetelmén avulla saa
selville kokemustietoa kehittamistydsta, minka lisaksi menetelma osallistaa ja sitouttaa toiminnassa
mukana olevia (Innokyla c). Yhteisty6tahon tydntekija testasi pelia kahdella testikierroksella. Muok-
kasimme toisen testikierroksen palautelomakkeen osalta taydennettavia lauseita, jotta saimme mo-

nipuolista ja tarkoituksenmukaista palautetta.

Taydennettavien lauseiden analyysimenetelmana kaytimme teemoittelua. Teemoittelu on laadulli-
sen tutkimuksen perusmenetelma, jolla voi analysoida aineistoa ja hahmottaa sen keskeisia aiheita
eli teemoja (Juhila). Teemoittelimme Taydennettavat lauseet -lomakkeesta saadut vastaukset
mahdollisen kehittamistarpeen ja sen ajankohdan mukaan. Taulukossa 2 on esimerkki teemoitte-

lusta.

24



TAULUKKO 2. Teemoitteluesimerkki ensimmaéisen palautekyselyn siséllésta.

Kehittamistarve

Teemoiteltu kohta

SMART-laatukriteerit Numeerinen arvio

Kehitettavaa nyt Sisallysluettelon lisda- | Selkeys 4
minen Harjoitusvihko-
seen

Ei kehitettavaa Palautelomake on kat- | Mitattavuus 5
tava ja asianmukainen

Kehitettdvédd tulevai- | Pelilaudan suurentami- | Saavutettavuus 5

suudessa nen

Ei kehitettavaa Pelatessa avautui uu- | Merkityksellisyys 5
denlainen vuorovaiku-
tuksen vayla tyonteki-
jan ja asiakkaan vélille

Ei kehitettavaa Pelin  ajankohtaisuu- | Ajankohtaisuus 5
dessa ei kehitettavaa

5.2 Kehittamisprosessi

Kehittdmisprosessi jasentyy perinteisesti lineaarisena viiteen tehtavaan, jotka ovat perustelu, orga-
nisointi, toteutus, arviointi ja tulosten levittdminen (Toikko & Rantanen 2009, 56-63). Kuitenkaan
kehittdminen harvoin etenee nain loogisesti ja ennakoitavasti, vaan pikemminkin sykleittain. Line-
aarisuus ja syklisyys yhdistyvat konstruktivistisessa mallissa. Konstruktivistisen mallin mukaan ke-
hittdminen on yhdessa tekemista, osallisuutta, oppimista, jatkuvaa reflektiota ja menetelmien osaa-
vaa kayttoa. (Salonen ym. 2017, 52-53.). Kuviossa 1 on kuvattu konstruktivistisen malliin perustuva

lautapelin kehittamisprosessi sisaltaen menetelmat ja tuotokset.
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Tarve, perustelu, ideat

¢ Ynhteistyotahon tapaaminen

e Tarpeiden kartoittaminen ja ideoint

¢ Aiheen, kohderyhmén ja
hyédynsaajien valinta

Suunnittelu

¢ Tietoperustan valmistelu

¢ Menetelmien valinta, kehittdmisen ja
opinndytetydn aikataulutus

» Riskien arviointi (SWOT)

Dokumentointi
(koko prosessin ajan)
e Pelin kehittdmisen lokikirja

Suunnittelu

Tuotos:
Kehitt@mistyon

* Yhteistydtahon tapaaminen, suunnitelma
sopimuksien Iootimnei] Reflektio

Toteutus

» Harjoitusvihkosen, Ohjekirjasen ja
pelilaudan valmistelu tietoperustaa
hyddyntaen ja tdydentden

¢ Pelin 1version esittely yhteistyétaholle

* 1. testauskierros

e ltestauskierroksen palaute
(T&ydennettavat lauseet ja SMART),
palautteen teemoittelu ja analysointi

* Hukkatekijoiden etsiminen jd
parannusehdotukset (Kaizen)

Toteutus

Tuotos:
Pelin 1. versio

Tuotos:

* Muutokset peliin : :
) pelin 2.versio
Reflektio
e 2. testauskierros

e 2. testauskierroksen palaute
(T&ydennettavat lauseet ja SMART)
palautteen teemoittelu ja analysointi

» Hulkatekijéiden etsiminen jc

Ndotukeet (Kai Tuotos:
parannuse ontu 2 (el Reflektio  Pelin lopullinen versio
s Muutokset peliin

Arviointi

Oppimisen ja kehittémistyén arviointi
Kuusi hattua -menetelmdn, reflektioiden
ja lokikirjojen avulla

KUVIO 1. Lautapelin kehittdmisprosessi
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Ideana oli alusta asti kehittdd ammattilaisten kayttoon lautapeli, joka vahvistaa asiakkaan kulttuu-
rihyvinvointia. Valitsimme lautapelin aiheeksi itsemydtatunnon, jolla on yhteys taiteellisuuteen (Ver-
ger, Shankland & Sudres 2022, 68) ja mielestamme siten myds kulttuurihyvinvointiin. Yhteistahon
kanssa kaydyssa alkupalaverissa sovimme, etta kehittaisimme menetelman, joka toimisi tyonteki-
jan ja asiakkaan valisen keskustelun tukena. Taman jalkeen kehittamistyo jatkui vapaalla ideoinnil-
lamme. Yhteistyotahon hankkeen nimi on Lautta — luova lahtd hyvaan mieleen, mista otimme in-
spiraatiota pelin symboliikkaan ja metaforiin. Sovimme, etta yhteisty6taho jarjestaisi kehittdmamme
menetelman testaamisen emmeka tulisi kasittelemaan asiakkaiden henkil6tietoja. Suunnitteluvai-
heessa keskeisimmiksi kasitteiksi varmistuivat kulttuurihyvinvointi ja itsemyotatunto, joista aloimme
kerata tietoperustaa. Valitsimme menetelmat, teimme aikataulutusta ja arvioimme kehittamistyon
riskeja SWOT-analyysilla. Esittelimme yhteistyotaholle alustavan suunnitelmamme kehittamis-

tyosta.

Palasimme toteutusvaiheessa aina tarpeen mukaan takaisin suunnitteluvaineeseen esimerkiksi
taydentamalla tietoperustaa. Tietoperustan tuli olla asianmukaista, silla lautapelin harjoitusten si-
salto perustuu tutkittuun tietoon. Harjoitusten lisaksi tietoperustan tuli tukea myos lautapelin meka-

niikkaa, tarkoitusta ja yhteytta sosiaalialaan.

Kaytannon tasolla loimme Kaizen-menetelmalld, jatkuvasti parantaen, konkreettista lautapelin pro-
totyyppia sisaltdineen. Karsimme paljon alustavia harjoitusideoita, joita oli syntynyt jo ideointi- ja
suunnitteluvaiheessa. Saavutettavuuden parantamiseksi pyrimme pitdmaan harjoituksissa kaytet-
tavat materiaalit ja valineet mahdollisimman vahaisina. Siksi valikoimme harjoitusten tekemiseksi
kirjoitusharjoitukset, lukemisen ja piirtamisen. Alun perin ideana oli kayttaa pelilaudalla likkumiseen
likkumislappuja, jolloin noppaa ei tarvittaisi pelaamiseen. Luovuimme kuitenkin likkumislappujen
ajatuksesta, silla siita tulisi paljon tulostettavaa ja leikeltdvaa, emmeka kokeneet likkumislappuja
toimiviksi omien testaustemme mydta. Paadyimme kayttdmaan pelissa noppaa tai internetista 10y-
tyvia virtuaalinoppia. Luovuimme myods tehtavélappuideasta harjoitusten runsauden vuoksi. Paa-
dyimme kokoamaan tehtavéat yhteen tulostettavaan tekstitiedostoon, jonka voisi nitoa yhteen. Kai-
zen-menetelman mukaisena hukkatekijana tunnistimme siis tarkoituksettoman papereiden leikkaa-

misen, joka olisi johtanut pelin valmisteluiden pitkittamiseen.

Kaizen-menetelmaa hyodyntaen luovuimme tehtava-sanan kaytosta lautapelia pelatessa. Tehtava-

sanalla on mielestamme yhteys suorittamiseen eika se sopinut siten pelin aiheeseen. Paadyimme
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kayttaméaan tehtadva-sanan sijasta harjoitus-sanaa ja koottujen harjoitusten nimeksi tuli Harjoitus-

vihkonen.

Pelilaudan visuaalisen iimeen toteuttamisessa hyodynsimme mehilaisvahamaalaustekniikkaa, joka
sopi mielestamme hyvin meri- ja lauttasymboliikkaan. Maalasimme mehilaisvahamaalausteknii-
kalla muutamia versioita pelilaudasta ja valikoimme nykyisen pohjan. Pohjan valmistuttua ide-
oimme ja toteutimme pelilaudalle yksityiskohtia. Piirsimme Lautan palat, Virta vie -harjoitusten hah-
mot ja Ihmekiikarit pelilaudalle. Astinkivet ja pelin alkupisteen teimme siten, etta kuvasimme kultai-
sen ja hopean variset rutistellut foliopalat, joista muotoilimme kuvanmuokkausohjelmalla lopulliset
versiot. Kuvasimme kaikki piitdmamme elementit ja siirsimme ne selaimessa toimivaan ilmaiseen
kuvanmuokkausohjelmaan, missa rajasimme kuvat sopivaan muotoon. Siirsimme kuvat ja pelilau-
dan pohjakuvan kuvanmuokkausohjelmaan, missa toteutimme elementtien asettelut pelilaudalle.
Aloimme myds pohtia pelin nimed. Nimivaihtoehdoissa pyori useampia mereen, lauttaan ja itse-
my®étatuntoon liittyvia nimiehdotuksia. Nimivalinta kypsyi mielessamme hetken aikaa ja paadyimme

nimeen Myotatuulessa, jonka linkitimme mukaan myos pelin alkupuolen harjoituksiin.

Harjoituksia alkoi olla melko paljon myds karsimisen jalkeen, joten paadyimme tekemaan niista
taulukon omaa tyoskentelyamme helpottaaksemme. Taulukossa oli harjoituksen nimi, tietoperusta
ja perustelut lyhyesti seka harjoituksen kuvaus. Taulukon pohjalta teimme jaon eri harjoitustyyp-
peihin harjoitusten laajuuden ja luonteen mukaan. Kirjoitimme itse myds pelissa olevat runot, jotta
valtymme tekijanoikeuksien rikkomiselta ja etta runot ovat juuri sellaisia, jotka palvelevat pelin ai-
hetta ja tarkoitusta. Lisaksi teimme postikortin pohjan tekstinkasittelyohjelmaa hyodyntaen seka

kirjoitimme kasin lapulle ltsemyotatunnon reseptin ja kuvasimme sen.

Pohdimme valilla, ovatko pelin hahmot liian lapsellisia aikuisten peliin ja jopa Kaizen-menetelmén
mukainen hukkatekija. Paadyimme siihen, ettd hahmot ovat juuri sopivia ja niilla on oma roolinsa
pelissa. Nahdaksemme hahmojen myota pelaaja pystyy tekeméan etdannyttamista siten, ettei ha-
nella tarvitse puhua suoraan omasta eldaméastaan vaan han voi kayttdd apunaan hahmoja. Etaan-
nyttdminen voi toimia nain myds turvaa tuovana asiana. Hahmot tuovat myds iloa, leikkisyytta ja
kepeytta peliin, jonka aihe ja harjoitukset voivat olla monille myos kipeité tai haastavia. Kaizen-

menetelma auttoi hukkatekijoiden liséksi tarkoituksenmukaisten valintojen perustelussa.

Kun pelilauta ja harjoitukset olivat vimeistelya vaille valmiita, panostimme peliohjeiden laatimiseen.
Alun perin ajattelimme, etta emme valmista ensimmaista testauskierrosta varten ohjeistuksia pelia
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varten. Huomasimme kuitenkin, etta pelista tuli suunniteltua laajempi, jolloin ohjeistus olisi tarpeel-
linen jo ensimmaisella testauskierroksella. Kirjoitimme ohjeisiin alustuksen lautapeliin seka kuvauk-
set pelin etukateisvalmisteluista, pelin kulusta ja harjoitustyypeista. Koottujen ohjeistusten nimeksi

tuli Ohjekirjanen.

Samalla kun Ohjekirjanen valmistui, mietimme konkreettisia pelitilanteita. Mietimme esimerkiksi,
miten pelia voi jatkaa ensimmaisen pelikerran jalkeen, silla harjoituksia on enemman kuin yhdella
pelikerralla ehtii (tai on tarkoituksenmukaista) tehda. Paadyimme tekemaan Pelaajan lokikirjan, jo-
hon pelaaja voi ensisijaisesti merkita tekemansa harjoitukset. Jotta pelaaminen ei menisi suoritta-
miseksi, paadyimme piirtdmaan ja lisadmaan Pelaajan lokikirjaan myos Pelastusrenkaan, jota pe-
laaja voi varittdd huomattuaan asettaneensa rajoja pelatessaan. Pelastusrengas toimii palkintona
siita, jos pelaaja kertoo haluavansa tehd@ harjoituksen eri tavalla, tai sanoessaan esimerkiksi, etta
kyseinen harjoitus ei ole hanta varten juuri nyt. Kun Pelastusrenkaasta on varitetty kaikki nelja
osiota, pelaaja saa itselleen Lautan lisapalan. Halusimme my®os kiinnittaa huomiota turvallisemman
tilan luomiseen, joten lisdsimme Pelaajan lokikirjaan myds Oikeuksien luettelon, mika taydenne-
taan pelikerran alussa pelaajan ja pelin ohjaajan toimesta. Kun Pelaajan lokikirja oli muotoutunut,

laadimme siité lyhyen ohjeen, jonka lisdsimme Ohjekirjaseen.

Valmiin tuotteen aktiivinen suunnittelu ja toteutus kesti noin kaksi viikkoa. Saatuamme pelin tes-
tauskuntoon kavimme esittelemassa pelin yhteistyotahollemme, joka lahti testaamaan pelia asia-
kastyossaan. Esittelimme myos palautteenkeruulomakkeen, jonka yhteistyotaho tulisi tayttamaan
ensimmaisen testauskierroksen jalkeen. Yhteistyotaho kysyi jo olemassa olevilta asiakkailtaan kiin-
nostusta pelin testaukseen, joten pelin testausta ei markkinoitu laajemmin. Testaajien henkilotiedot
pysyivat salassa opinnaytetyon tekijdilta, silla emme keranneet ilmoittautumis- tai muita henkilotie-

toja. Ensimmaiselld testauskierroksella pelia testattiin kahdella asiakaskaynnilla.

Teemoittelimme yhteisty6tahon ensimmaisen testauskierroksen palautteen ja analysoimme sen,
minka jalkeen aloimme kehittda pelid lisaa. Maalasimme my6s Ohjekirjasen ja Harjoitusvihkosen
kansilehdet mehildisvahamaalaustekniikalla, jotta ne erottuvat toisistaan helpommin. Pohdimme,
olisiko hyva tehda varikoodausta harjoitustyypeittain, mutta Kaizen-menetelméaa hyddyntaen luo-
vuimme ideasta, silla koimme etta sisallysluettelo, sivunumerot ja kuvat harjoitustyypeissa ovat
rittavia selkeytta ajatellen. Lisasimme myos sisallysluettelon ja sivunumerot Harjoitusvihkoseen
selaamista helpottaaksemme. Palautteen myota muokkasimme myos pelin alkua. Alun perin pelin
alussa luettiin @@neen tarina, jonka jalkeen tehtiin myos rentoutusharjoitus ja Myrskyn silmassa -
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harjoitukset. Yhdistimme tarinan ja rentoutuksen yhteen, jolloin pelin aloitus on sujuvampi ja ren-
toutusharjoitus miellyttavampi ja pidempi. Saimme mielestdmme tarpeellista ja hyvaa palautetta
Taydennettavat lauseet -lomakkeella. Paadyimme muokkaamaan lomaketta osittain seuraavaa
testausta ajatellen, jotta saisimme mahdollisimman monipuolisesta ja tarkoituksenmukaisesta pa-
lautetta pelista. Teimme ensimmaisen testauksen jalkeen ensimmaisen toteutusvaiheen reflektion.
Lahetimme muokatun version pelista yhteistyotaholle saatesanoineen ja yhteistyotaho toteutti toi-

sen testauskierroksen.

Toisen testauksen jalkeen saimme palautteen. Teemoittelimme palautteen ja teimme sen pohjalta
viela pienia muutoksia Ohjekirjaseen pelikokemuksen syventamiseksi. Ohjeista jo [0ytyneen taus-
tamusiikkivinkin oheen lisasimme huomiona, etta pelihetkea voisi elavoittaa teemaan liittyvilla esi-
neilla (esim. simpukat, kivet ja hiekka). Lisasimme Ohjekirjaseen myos, etta joko peliin sisallyttaen
tai pelaamisen jalkeen voisi toteuttaa teemaan sopivan valokuvausprojektin. Palautteiden tarkem-

mat koosteet ovat alaluvussa 7.1.

Kehittamistyo jatkuu levittamis- ja juurruttamisvaiheella opinnaytetyon valmistumisen jalkeen. Lau-
tapeli tullaan julkaisemaan sahkoisesti yhteistyotahon verkkosivuilla. Markkinoimme lautapelia
omissa verkostoissamme. Kaymme esittelemassa lautapelin yhteistyotahon muille tyontekijdille ja
lisdksi mahdollisesti myds ulkopuolisille sosiaalialan toimijoille. Opinnaytetydn pohdintaluvussa on

esitelty soveltamismahdollisuuksia ja jatkokehittamiskohteita.

30



6 KEHITTAMISTYON TUOTOS

Kehittamistyon tuotoksena syntyi itsemyotatuntotaitoja vahvistava lautapeli, jonka harjoitukset pe-
rustuvat tietoperustaan. Seuraavassa on esitelty pelin mekaniikan tausta-ajatuksia. Luvussa on
lisiksi kasitelty seikkoja, jotka olisi hyva huomioida toimiessa pelin ohjaajana. Tassa luvussa esi-

tellaan myds pelin harjoitusten perustelut.

6.1  Pelin mekaniikan tausta-ajatus

Valitsimme pelin mekaniikan tausta-ajatukseksi sosiaalipedagogiikan ja kirjallisuusterapeuttisen
tydotteen. Sosiaalipedagogisessa tyoskentelyssa teoria, tieto ja ajattelu kietoutuvat yhteen empa-
tian ja tunteiden kayttamisen kanssa. Sosiaalipedagogisessa tyoskentelyssa on myds toiminnalli-
nen puoli, milld tarkoitetaan yhdesséa tekemisté ja luovuutta. (Nivala & Ryynanen 2019, 191.) Ke-
hitamamme peli pohjautuu tietoperustaan, mutta myos ohjaajalla on tarkea rooli pelin vetamisessa
ja erityisesti empatian ja tunteiden iimaisussa. Yhdessa tekeminen ja luovuus nakyvat pelissa har-
joitusten muodossa ja ohjaajan kanssa kaydyssa keskustelussa. Kirjallisuusterapeuttinen ote tar-
koittaa pelin osalta sallivaa, myotatuntoista suhtautumista ja turvallista tapaa kasitella asioita kir-
joittaen ja jakaen ajatuksia — pelaajan omilla ehdoilla. Luova tydskentely toimii asioiden kasittely-
kanavana, eika se tahtaa pelissa ensisijaisesti taiteellisiin tuotoksiin tai arvota tuotoksia millaan

tavalla.

Nahdaksemme sosiaalipedagoginen tydskentely ja kirjallisuusterapia tahtaavat monesti kasvuun,
oppimiseen ja muutokseen. Sosiaalipedagogiikkaa ja kirjallisuusterapiaa yhdistad myds luovien
menetelmien hyddyntdminen. Sosiaalialan ty on vuorovaikutteista ja siind rakennetaan suhdepe-
rustaista ja luottamuksellisen suhdetta asiakkaan ja tyontekijan valille (Talentia 2022, 31). Vuoro-
vaikutus ja dialogisuus ovat tavoitteina sosiaalipedagogisessa ja kirjallisuusterapeuttisessa tyos-
kentelyssa. Seuraavaksi esitellaan tarkemmin sosiaalipedagogiikan ja kirjallisuusterapeuttisen ot-

teen vaikutuksia peliin.
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6.1.1 Sosiaalipedagogiikka

Sosiaalipedagogisessa tydskentelyssa yhteisollisyys on tarkea tydote, jonka avulla luodaan ihmis-
ten vélille suhteita ja autetaan heita littymaan tai palaamaan yhteisoihin. (Nivala & Ryynanen 2019,
204). Kehittdmassamme pelisséa on pyrkimyksena, ettd pelaaja kokee olevansa vuorovaikutuk-
sessa itsensa ja ohjaajan kanssa. Vuorovaikutuksen voisi nahda olevan myos laajemmin yhteytena
yhteiskuntaan ja toisiin ihmisiin kirjoitettujen ja luettujen tekstien valityksella. Pelia on mahdollista

muokata pelattavaksi ryhmamuotoisesti, jolloin vertaistuellisuus voisi toteutua viela paremmin.

Yhteisollisyys kietoutuu vahvasti myos toiminnallisuuteen ja luovuuteen, jotka ovat tarkeita omi-
naispiirteitd sosiaalipedagogiselle tydskentelylle. Toiminnassa on keskeista yhdessa tekeminen ja
toiminnassa saatujen kokemusten yhteinen tarkastelu. Lis&ksi voidaan hyodyntaa elamyksellisia ja
luovia elementtejd, jotka pyrkivat tukemaan kasvun ja oppimisen ulottuvuuksia. Luovuuden voidaan
ajatella tarkoittavan paljon muutakin kuin luovia menetelmia — sen voi katsoa tarkoittavan myds
ihmisen luovuuden kasvatuksellista vahvistamista. (Nivala & Ryynanen 2019, 209.) Elamykselli-
syys linkittyy tassa tapauksessa vahvasti kulttuurihyvinvoinnin vahvistamiseen pelaamisen avulla,
silla pelaaminen on elamys ja ruokkii pelaajan luovuutta. Peli opettaa ja vahvistaa pelaajan itse-
myotatuntoon liittyvia taitoja ja siind kannustetaan reflektoimaan pelaamisesta syntyneita ajatuksia

ja tunteita.

6.1.2 Kirjallisuusterapia

Kirjallisuusterapeutin nimiketta voi kayttaa ainoastaan koulutuksen kaynyt, mutta kirjallisuustera-
peuttinen ote sopii mielestamme myds sosiaalialan luovien menetelmien ohjaustyohon. Pelissa
kayttamiemme harjoitusten ja pelimekaniikan taustalla on vahvasti kirjallisuusterapeuttinen ajattelu,
vaikka pelin pelaaminen ei ole terapiaa. Nahdaksemme Kkirjallisuusterapeuttiselle otteelle on omi-

naista salliva ja myotatuntoinen suhtautuminen, mika palvelee pelimme aihetta erittain hyvin.

Kirjallisuusterapia kuuluu luovien terapioiden kenttaan ja se toimii sateenvarjokasitteena useille lu-
kemiseen ja kirjoittamiseen liittyville menetelmille. Kirjallisuusterapiaa voidaan toteuttaa ryhma-,
pari tai yksildomuotoisena. Kirjallisuusterapian ja luovan kirjoittamisen voisi néhda erottavan toisis-

taan tavoite; kirjallisuusterapia voi tahdata vuorovaikutukseen ja muutokseen seka hyvinvoinnin
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lisddmiseen ja ongelmien ennaltaehkaisyyn, kun taas luovan kirjoittamisen voi nahda pyrkivan tai-
teelliseen tuotokseen eika siina ole terapeuttista elementtia. Raja on kuitenkin hyvin hailyva, silla
monesti sanataiteilijat kokevat kirjoittamisen terapeuttisena. (Maki & Linnainmaa 2022, 19.) Kuten
terapeuttisessa ja usein myos sosiaalialan tyoskentelyssa, myos kehittamallamme pelilla on ta-
voite: se tahtaa itsemyotatunnon vahvistumiseen. Laajemmin pelin tavoitteena on vahvistaa pelaa-
jan kulttuurihyvinvointia siten, etta pelaaja itse toimijana tuottaa tekstia tai vaikkapa piirroksia seka

nauttii pelista kulttuurisena tuotteena.

Kirjallisuusterapeuttisesti orientoituneessa tyoskentelyssa ei tarvitse olla lahjakas tai kokenut kir-
joittaja, vaan kiinnostus kirjoittamista kohtaan riittaa. (Maki & Linnainmaa 2005, 11-12) Mieles-
tamme kirjoittaminen on matalan kynnyksen tapa lahestya itsemyotatunnon aihetta. Olemme pyr-
kineet tuomaan peliin keventavia elementtejd muun muassa tarinallisuuden, hauskojen hahmojen
ja visuaalisen iimeen mydta. Toivon ja voimavarojen nakdkulmaa on myos hyva tuoda esille tyos-
kentelyssa varsinkin, jos kasiteltdvana on ollut synkkia ja kipeitd aiheita. Masentuneille toisen aut-
tamisesta ja omasta selviytymisesta syntyva ilo voi antaa elamalle merkitysta ja luoda perspektiivia
(Vahala 2003, 13). Siksi pelissa on mukana harjoituksia, joissa pelaaja voi harjoitella myétatuntoa

myos muita kohtaan.

Kirjoittaminen valikoitui harjoitusten paaasialliseksi tyovalineeksi vuorovaikutuksen rinnalla myos
siksi, etta se toimii jo luonnostaan hyvin turvallisena menetelmana. Omia ongelmia ja haasteellisiksi
koettuja asioita voi olla helpompaa lahestya kirjoitetun tekstin valityksella kuin suoraan. Kirjallisuus-
terapeuttisessa tyoskentelyssa asiakas voi itse paattaa, jakaako tuotoksiaan ja kuinka paljon jakaa.
(Méki & Linnainmaa 2005, 85.) Kirjoittajan ei tarvitse ilmaista sellaista, mihin ei ole viela valmis
(Inanus 2022, 125). Ohjaajan tulee korostaa vapaaehtoisuutta ja tarjota vaihtoehtoja. Joskus esi-
merkiksi piirtdminen voi olla kirjoittamisen sijaan osallistujalle parempi ratkaisu siina hetkessa. Kir-
joittaminen luo turvallisempaa tilaa, jossa yksilolla on mahdollista séadelld omaa jakamistaan ja
halutessaan pysytella turvassa kielikuvien takana. Menetelman voi sanoa olevan traumasensitiivi-
nen, silla ihmiselld on luonnostaan kyky olla kirjoittamatta sellaisia asioita, joita han ei ole viela
valmis kasittelemaan (Maanmieli 2020, 125-126). Myds traumainformoidulle tydotteelle ovat kes-
keisia turvallisuuteen liittyvat asiat, kuten esimerkiksi metaforien suojaava vaikutus (Holopainen,
Maanmieli & Kortesoja 2021, 7).
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Kirjallisuusterapeuttiselle tydskentelytavalle ovat tyypillisia luottamus, turvallisuus ja mydtatunto.
Naiden tunteiden vahvistamiseksi ovat apuvalineina myos muun muassa rutiinit ja strukturoitu ra-
kenne, helposti ymmarrettavat teemat, luottamusta luova alkutehtava, tauot ja lyhyet kirjoitusajat
seka tapaamisen kokoava lopputehtava. (Holopainen, Maanmieli & Kortesoja 2021, 10.) Pelissa
on muutama struktuuria tuova elementti, vaikkakin pelikerran eteneminen on joka kerta yksilollista.
Suosittelemme yhden pelisession peliajaksi tuntia tai maksimissaan 1,5 tuntia. Aikaraja on maari-
telty siksi, ettei pelikerta olisi lian kuormittava pelaajalle tai ohjaajalle. Pelin alussa tehdaan aina
rentoutus- ja tajunnanvirtakirjoitusharjoitus. Turvallisuuden tunnetta on pyritty vahvistamaan myos
Oikeuksien luettelolla ja valinnan mahdollisuuksilla. Pelisession lopuksi pelaaja jakaa halutessaan
ajatuksiaan ja tunteitaan liittyen peliin. Peli paattyy pelin herattamien tunteiden ja kokemusten pur-

kuun. Peli tarjoaa konkreettisia mahdollisuuksia hyddyntaa pelissa opittua myds arkieldamassa.

Olemme pyrkineet huomioimaan turvallisuuden suunnitellessamme pelia. Peli on kuitenkin muuta-
kin kuin tuotos itsessaan ja pelin tarkea elementti on myds vuorovaikutus ohjaajan ja pelaajan véa-

lila. Seuraavaksi kasitellaan asioita, jotka olisi hyva huomioida toimiessaan pelin ohjaajana.

6.1.3 Pelin ohjaaja

Dialogisuuden kasite on tarkea sosiaalipedagogiselle tyoskentelylle. Dialogisuus on kasitteena mo-
nitasoinen, mutta tassa viittaamme siihen erityislaatuisena vuorovaikutuksellisena ja tasa-arvoi-
sena suhteena, jossa etsitaan ja koetellaan nakemyksia ja merkityksia samalla oppien uutta maa-
ilmasta, toisesta ihmisesta ja itsestdan. Onnistunut dialogi edellyttaa osapuolilta keskinaista kun-
nioitusta ja arvokasta kohtaamista. Lahtokohtina ovat kunnioituksen ja arvostavuuden lisaksi myos
avoimuus, lasnaolo, luottamus ja keskinainen hyvaksynta. Asiakastyossa pyritaan yhdessa ym-
martamaan asiakkaan eldmantilannetta ja nakemaan mahdollisuuksia seka tukemaan hanen ta-
voitteidensa ja voimavarojensa tunnistamisessa. (Nivala & Ryynanen 2019, 112, 190, 191.) Kirjal-
lisuusterapeuttisesta nakokulmasta vuorovaikutuksen voi nahda viela laajemmassa merkityksessa.
Sanataiteen aarelld voi kokea kontaktin itseensa, mutta my6s ympéaréivaan maailmaan. Esimer-
kiksi runoudessa ei ole vaaraa tulkintaa, on vain erilaisia nakokulmia ja lukija voi keskustella tekstin

kautta itsensé ja tekstin kanssa. (Vahala 2003, 13.)
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Luottamussuhteen rakentuminen asiakasty0ssa on tarkeaa ja ajattelemme, etta pelin pelaaminen
yhdessa voi toimia luottamuksellisen suhteen syntymisen vahvistajana. Ohjaajan on kyettava sie-
taméaan hiljaisuutta, silld hiljaisuus voi kertoa paljon. (Maanmieli 2020, 129-131.) On tarkeaa, etta
ohjaaja on avoin toisen tarpeille, ei omilleen. Jakamisen tulee aina palvella pelaajan tarpeita, ei
ohjaajan. (Vahala 2003, 11.) Empatia toista ihmista kohtaan on térkea sosiaalipedagogisen ty6n
tunne-elementti, joka muodostaa perustan luottamuksen kehittymiselle. Usein empaattiseen tyoot-
teeseen liitetaan tyon tekeminen omalla persoonalla, eli tydntekija voi tuoda esille myds omia ko-
kemuksiaan, tunteitaan ja luonteenpiirteitddn. Tama tyotapa on vaativa ja edellyttaa kykya tiedos-
taa ja huolehtia omista rajoistaan. (Nivala & Ryynanen 2019, 191.) Pelaajan tapaan my6s ammat-
tilainen voi kayttaa etaannyttamista ja kielikuvia apunaan keskustellessaan kipeista aiheista pelaa-
jan kanssa. Jos ohjaaja paattaa olla jakamatta omia henkilokohtaisia kokemuksiaan, peli ei siita

kuitenkaan valttamatta karsi.

Edella mainittujen syiden takia ohjaajan olisi hyva tutustua peliin ennen pelaamista. Jos mahdol-
lista, ohjaaja voi tehda itse pelin harjoituksia etukateen. Siita olisi hydtya erityisesti ohjaajalle, joka
ei ole tottunut luovien menetelmien kayttoon ohjaustydskentelyssaan. Turvallisemman tilan luo-
miseksi pelin alussa sovitaan yhteiset kaytannot esimerkiksi sen suhteen, tekeekd ohjaaja samalla

itse harjoituksia. Tama tukee seka ohjaajan etta pelaajan turvallisuuden tunnetta.

6.2 Lautapeli ja harjoitukset

Lautapelin ideana on tehda itsemydtatuntoon liittyvia harjoituksia ja edeta pelilaudalla kohti pelin
lopettavaa Inmekiikarit-harjoitusta. Pelaaja keraa lautan palasia, joita han saa tehtyaan Lautan pala
-harjoituksia. Pelin tavoitteena on, etta pelaaja pysahtyy pohtimaan itsemydtatuntoaan ja hyvin-
vointiaan. Peli loppuu, kun pelaaja on tehnyt Ihmekiikarit-harjoituksen tai kun han on mielestaan
kerannyt sopivan maaran lautan paloja. Pelissé on tavoitteena itsensa ja tarpeidensa aarelle py-
sahtyminen ja pelista nauttiminen, eika tavoitteena ole suorittaa pelia esimerkiksi vain keraamalla

mahdollisimman paljon lautan paloja.

Seuraavaksi esitellaan harjoituskohtaiset perustelut tietoperustaa hyddyntaen. Harjoitukset ja niihin

littyvat ohjeistukset ovat luettavissa kokonaisuudessaan Harjoitusvihkosesta.
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6.2.1 Pelaajan lokikirja, Pelastusrengas ja Oikeuksien luettelo

Grandell (2015, 14-15.) perustelee teoksessaan, miksi juuri nykyaikana itsemyétatuntotaitojen
merkitys on suuri: toiden lisaksi yhteiskuntamme tarjoamat mahdollisuudet kehittaa ja toteuttaa it-
seaan ovat kaytannossa rajattomat. Myos hyvinvoinnista on tullut tietylla tavalla suorittamista, ja
ohjeita parempaan elaméaéan on tarjolla valtavasti. Olemme halunneet minimoida riskin, etta pelaaja
alkaisi suorittaa pelaamista. Siksi pelissa palkitaan omien rajojen asettamisesta ja itsensa kuunte-
lusta. Pelimekaniikkakin itsessaan palvelee siis itsemyotatuntotaitojen vahvistumista. Olemme ha-
lunneet tarjota pelaajalle mahdollisuuden pysahtya itsensa aarelle tarkkailemaan omia ajatuksiaan,
tunteitaan ja kokemuksiaan. Pelaaja voi aina kieltaytya pelin harjoituksista ja harjoitella siten omien
rajojen asettamista. Harjoituksen tekemisen sijaan pelaaja voi varittda osion Pelastusrenkaasta.
Kun Pelastusrenkaan osiot on varitetty, pelaaja saa lautan lisapalan. ltsemy6tatunto on lempeén
suhtautumisen lisdksi myds rohkeutta ja halua suojella itsed vaikeassa tilanteessa seké aidosti

pitda huolta omista tarpeista, eli asettaa rajoja jamakasti. (Grandell 2015, 7-8, Grandell 2018, 87.)

Lautapelin yhteydessa on Pelaajan lokikirja, joka toimii pelaajan henkilokohtaisena muistiona. Lo-
kikirjaan voi taydentaa Oikeuksien luetteloa, varittdd Pelastusrengasta ja merkita tekeméansa har-
joitukset. Oikeuksien luettelossa on seitseméan oikeutta, joita voi tdydentaa yksildllisesti. Talla ta-
voin pelaajan omat nakemykset ja arvot tulevat esille peliprosessissa, mika tukee pelaajan toimi-
juutta (Vehvildinen 2020, 79). Oikeuksien luettelo tuo rajoja, turvaa ja myétatuntoa pelin pelaami-
seen. Pelaaja tayttaa itse Pelaajan lokikirjaa, mika tukee my0s hanen toimijuuttaan. Pelaajan oma

tyoskentely ja panokset edistavat prosessia (Vehvilainen 2020, 79).

6.2.2 Virittaytymisharjoitus ja Myrskyn silmassa

[tsemydtatuntoon liitetdan usein mindfulness (esim. Raes ym. 2011). Termi mindfulness suomen-
netaan yleensa tietoisuustaidoiksi. Tietoisuustaidoissa harjoitellaan tietoisuuden suuntaamista
oman kehon tuntemuksiin ja mielen liikkeisiin. (Kortelainen, Saari & Vaananen 2014, 7). Harjoituk-
sissa ajattelutapoja ei pyrita muuttamaan ajattelemalla viela enemman. Pyrkimyksena on pikem-
minkin havainnoida mielen sisaltdja arvostelematta ja sallivasti, jotta ne vahitellen hioutuvat kuin
itsestaan tavoilla, jotka edistavat ymmarrysta, myotatuntoa ja eheytta (Kortelainen, Saari & Vaana-
nen 2014, 150). Virittaytymis- ja Myrskyn silméssa -harjoitukset valmistelevat pelaajaa peliin. Virit-

taytymisharjoituksella on kaksi tarkoitusta: esitella pelin tarinaa ja symboliikkaa seké toimia samalla
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tietoisuustaitoharjoitteena. Virittaytymisharjoituksessa ohjaaja lukee tarinallisen tietoisuustaitohar-
joituksen, johon sisaltyy oman hengityksen ja ajatusvirran hyvaksyvaa tarkkailua ja ajatuksista irti

paastamista.

Myrskyn siimassa -harjoituksen tavoitteena on toimia lammittelyharjoituksena. Haastamme heti pe-
lin alussa pelaajaa luopumaan liiasta vaativuudesta ja suorittamisesta tajunnanvirtakirjoitusharjoi-
tuksen avulla. Tajunnanvirtakirjoittaminen madaltaa aloittamiskynnysta (Maki & Linnainmaa 2005,
85). Tajunnanvirtakirjoittaminen tarkoittaa tassa taysin suodattamattoman tekstin kirjoittamista ly-
hyessa ajassa. Syntyneesta tekstista voi keskustella ohjaajan kanssa, ja se toimii silloin myos kes-
kustelunavaajana siita, mita ajatuksia ja tunteita pelaajalla on juuri silla hetkelld mielessa. Tekstia
kirjoitetaan pitkin pelaajan piirtdmaa myrskykuviota. Silloin tekstin sisallon muokkaamiseen ei ehdi
keskittya likaa, silla pelaajan taytyy luultavasti joko pyoritella paperia tai nousta itse seisomaan

kirjoittaessaan.

6.2.3 Lautan pala -harjoitukset

Hei mina -harjoituksessa pelaaja pysahtyy pohtimaan itsedan ja mielenkiinnonkohteitaan. Harjoi-
tus tahtaa pelaajan ja ohjaajan parempaan tutustumiseen seka pelaajan itsetuntemuksen lisaanty-
miseen. Korkea itsetuntemus on Ciceron (2017,1) mukaan yhteydessa korkeaan psykologiseen
joustavuuteen ja matala itsetuntemus puolestaan voi kytkeytya muun muassa matalaan psykologi-
seen joustavuuteen, masennukseen ja ahdistukseen. Kun ihminen oppii tuntemaan itseaan parem-

min, han voi tietoisesti esimerkiksi lisata mielekkaiksi kokemiaan asioita elamaansa.

Sisdinen kriitikko ja myotatuntoinen hahmo -harjoituksen avulla pelaaja tiedostaa paremmin
oman sisaisen kriitikkonsa, mutta my0s sisallaan olevan myoétatuntoisen hahmon, joka toimii vas-
tapainona liialliselle itsekriittisyydelle. Kriitikon ja myotatuntoisen hahmon puheet ovat sisaista pu-
hetta. Siséisella puheella voi vaikuttaa omaan hyvinvointiinsa. Haitallisesta itsekritiikistd puhutaan
silloin, kun itseemme kohdistuva sisdinen puhe on korostuneesti negatiivissavytteista. Ankara ja
kriittinen puhe ei valttdmatta ole kytkdksissa ainoastaan suoritustilanteisiin, vaan se saattaa olla
jatkuvasti lasna muistuttaen epataydellisyydesta. Tutkimuksissa on huomattu ankaran itsekritiikin
heikentavan hyvinvointia, ja sen takia ei ole yhdentekevaa, miten puhuu itselleen. Ankarasta sisai-
sesta puheesta on kuitenkin mahdollista pyrkia harjoitellen kohti mydtatuntoisempaa sisaisempaa
puhetta. (Neff 2021, 38, 50, 52)
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Sisaisen kriitikon puheen sisallot ja tapa puhua voivat kummuta vallitsevasta kulttuurista, vanhem-
milta tai muilta laheisilta ihmisilta — tai henkildsta itsestaan (Neff (2021, 40—-43). Sisaisen kriitikon
aani on monesti syyllistava ja se etsii monesti piilomerkityksia muiden puheista. Kriitikko on usein
ankara ja hyvin mustavalkoinen. Talle kriittiselle hahmolle olisi hyva olla myos vastapainoksi myo-
tatuntoinen hahmo, joka nakee asiat laajemmassa perspektiivissa ja suhtautuu myotatuntoisesti,
sallivasti ja ymmartavaisesti. Harjoituksessa pelaaja kehittelee hahmot kriittiselle ja myotatuntoi-
selle aanelle. Talla tavoin pelaaja voi omassa elamassaan huomata herkemmin, kun omat ajatuk-
set ovat liian kriittisia. Luomalla hahmon pelaaja voi tehda sisaisen kriitikkonsa nakyvaksi ja etaan-
nyttaa sen erilliseksi hahmoksi. Samoin itsemyotatuntoinen ajattelu helpottuu, kun pelaaja ikaan
kuin kuulee ulkopuoliselta hahmolta myotatuntoisia ajatuksia. Toki tdmakin myotatuntoinen hahmo
loytyy valmiiksi pelaajasta itsestaan, silla myétatuntoiset ajatukset syntyvat hanessa itsessaan,

mutta ulkopuolinen hahmo voi helpottaa my6tatuntoista suhtautumista itseensa.

Lempea paiva -harjoituksessa pelaaja pohtii, misté pienisté teoista lempea paiva voisi koostua.
Itsemyotatunnolle on tarkeaa pysahtya itsensa aarelle ja pohtia, miten voisi pitaa itsestaan huolta
juuri silla hetkella. ltsemyotatuntoinen ihminen huomaa tarpeensa, pysahtyy niiden aarelle ja vas-
taa tarpeisiinsa lammodlla ja myodtatunnolla. (Neff 2022, 7.3-7.4.) My6s Grandell (2015, 7-8, 13)
jakaa itsemyotatunnon kahteen askeleeseen, jotka ovat: 1. se, etta tiedostaa ja huomaa karsimyk-
sen, eli asian tai tunteen, jota pyrkii valttelemaan ja 2. se, etta on motivoitunut ja kykenevainen
lievittamaan karsimysta erilaisin keinoin. Lempea paiva -harjoituksella tahdataan siihen, etta pe-
laaja ensinnakin miettisi, millaisista asioista hanen mukava paivansa koostuisi. Pelaaja kuvaa mu-
kavaa paivaansa kirjoittamalla postikortin, jossa han kertoo, mita paivaan on kuulunut. Harjoituksen
ehkapa tarkein anti on kuitenkin harjoituksen lopussa, jossa pelaaja miettii, mita voisi unelmien
paivastaan tuoda tahan paivaan: mita tekoja ja tekematta jattamisia paivaan kuului, jotta siita tuli
erityisen mukava? Mielekkaita asioita voi, saa ja pitaa tehda, jotta oma hyvinvointi vahvistuisi. ltse-
myotatuntoiset ajatukset ovat tarkeita, mutta on tarkeaa tehda myos itsemyotatuntoisia tekoja. Pie-
niakin tekoja voi tehda pitkin paivaa, kun itsetuntemus on tarpeeksi vahva, jotta tietda, mista pitaa

ja mita tarvitsisi minakin hetkena.

Kun Orkilld meni overiksi -harjoituksessa pelaaja harjoittelee sympatiaa ja empatiaa Orkin tari-

nan kautta. Lisaksi harjoituksen tavoitteena on suorituskeskeisen ajattelun vaheneminen ja puo-

lestaan myétatunnon ja voimavaralahtoisyyden lisaéd@minen. Grandellin (2015, 14—15.) mukaan ny-

kyelaman nopeatahtisuus tuo paineita niin tyon kuin vapaa-ajan suhteen. Tall6in hyvinvoinnista

huolehtiminen voi kaantya suorittamisen kautta pahoinvoinniksi. Harjoituksessa pelaaja harjoittelee
38



sympatiaa kirjoittamalla Orkin tunteista aloittaessa uutta harrastusta ja pohtii suorittamisen mah-
dollisista taustoja. Pelaaja harjoittelee my6tatuntoa, kun miettii, mitd mydtatuntoista Orkille voisi
sanoa. Harjoituksen ohjeessa on vinkkina ohjaajalle, etta harjoituksen aikana voi keskustella suo-

rittamisesta ja sen ennaltaehkaisysta.

Suojaava sadetakki -harjoituksessa pelaaja harjoittelee pysahtymaan, kuuntelemaan itseaan ja
tarpeitaan, miettimaan Kkiitollisuudenaiheita seka pohtimaan, miksi han haluaa itselleen hyvaa ja
miksi han on arvokas. Pelaaja jatkaa valmiiksi annettavia taydennettavia lauseenalkuja kirjoitta-
malla pitkin paperille piitdmidan mutkittelevia lankoja. Harjoituksessa on mukana symboliikkaa,
kuten hyytava viima ja kylmat vesipisarat, joilta sadetakki suojaa. Pelaaja ja ohjaaja keskustelevat
aluksi, mita symboliikka voisi kuvastaa. Jokainen tulkinta on yhta oikea, mutta ajattelemme itse,
ettd viima ja kylmat vesipisarat kuvastavat tassa elaman vastoinkaymisia ja haasteita, joiden koh-
dalla itsemyotatuntoa testataan. Itsemyotatunto liittyy nimittain erityisesti siihen, miten toimimme,
kun elamassa tulee vastaan haasteita ja riittamattomyyden tunnetta tai henkilokohtaista karsimysta
(Neff 2022, 7.2-7.3).

Harjoituksen ohjeistuksessa on ohjaajalle ohje, jossa on kehotettu keskustelemaan, mikali harjoitus
tuntuu liian haastavalta pelaajalle. Ohjeistuksessa mainitaan, etté itsemyoétatuntoinen ajattelu voi
olla haastavaa, jos mielta varjostaa vahva itsekritiikki ja toivottomuus. ltsemyotatuntoisen ajattelun
kokeminen haasteelliseksi on hyvin inhimillista. Peli luo kuitenkin toivoa siita, etta itsemyotatuntoon
littyvia taitoja voi harjoitella, kuten myés Grandell (2015, 7-8, 13.) on todennut. Toivolla on inhimil-
lisyytta ja vuorovaikutusta korostava merkitys erityisesti sosiaalialan toimintakulttuurissa (Savolai-
nen & Suonio 2011, 9). Suojaava sadetakki -harjoituksessa kirjoitetut taydennettavat lauseet voivat

toimia my6s pelin ulkopuolella suojaavina ajatuksina, kun itsekriittisyys nousee liiaksi pinnalle.

Itsemyo6tatunnon resepti -harjoituksessa pelaaja maarittelee itsemyotatunnon kasitetta, eli millai-
nen on pelaajan oma kasitys itsemyotatunnosta. Neffin (2022, 7.3-7.4.) mukaan itsemydtatunto on
hyvaksyvaa ja ystavallista ajattelua itsestd, mutta myds pysahtymista omien tarpeiden aéarelle ja
niihin vastaamista. Harjoituksen taydennettavassa reseptiliitteessa on valmiina mainittu myo6tatun-
toiset teot itselle, itsensé &areen pysahtymista seké inhimillisyytta ja virheiden hyvaksymista. Nama
luettuaan pelaaja voi tdydentaa reseptia haluamallaan tavalla kirjoittamalla, mita itsemy6tatunnosta
tulee hanelle mieleen ja kuinka paljon kutakin elementtia tarvitaan: riittaako teelusikallinen, kauhal-

linen vai tarvitaanko saavillinen?
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Ihmekiikarit-harjoitus on pelin paatdsharjoitus. Peli paattyy joko pelaajan omaan paatokseen, pe-
liajan paattymiseen tai tahan harjoitukseen. Harjoituksen tavoitteena on itsetuntemuksen vahvista-
minen, omien arvojen kirkastaminen ja toiveikkuuden lisaaminen. Toivo on tunne, joka liittyy toi-
veeseen, joka voi joko toteutua tai olla toteutumatta. Siten toivoon kytkeytyy myds mahdollisuus
pettya. Tulevaisuuden toivo sisaltaa ajatuksen siita, etta kukin voi omilla valinnoillaan vaikuttaa
omaan elamaansa ja ymparoivaan maailmaan. Toiveikkuus on uskoa positiivisen muutoksen mah-
dollisuuteen elamassa. Toiveikkuus on my0s luottamusta siihen, ettd vaikeuksista huolimatta
elama kantaa. Ihmisten valiset suhteet ovat toivon perusta. Toivoa luova sosiaalityd on positiivisia
suhteita ja tulevaisuuden mahdollisuuksien tarkastelua. Toivoa luova sosiaality0 vahvistaa uskoa

elamaan ja luottamusta avun saantiin sita tarvitessaan. (Savolainen & Suonio 2011, 9-10.)

Ihmekiikarit-harjoituksessa pohditaan esimerkiksi omaa ajankayttoa seka suhdetta itseensa, lahei-
siin ja ymparistoon. Harjoituksella kiikareineen on pyritty luomaan pelaajalle mahdollisuus katsoa
eteenpain pohtien omaa elamaansa ja arvojaan. Harjoituksessa pelaaja kirjoittaa, millainen haluaisi
olla, millaisessa maailmassa, mita tehden, mita tekematta jattden ja kenen kanssa. Harjoituksen
ihme-sanavalinta liittyykin siihen, etta aivan ideaalinen ihmemaailma tuskin kenellekaan toteutuu.
Toiveikkuuden lisaamiseksi harjoituksen lopuksi pelaajaa kehotetaan miettimaan, mita tekoja han
voisi tehda, jotta Ihmekiikarien lapi nahty unelmien maailma tulisi osaksi myds pelaajan omaa maa-
ilmaa: mita pienia tai suuria tekoja pelaaja voisi tehda, jotta han olisi hieman lahempana ihanne-

maailmaansa?

6.2.4 Astinkivi-harjoitukset

Pelissa on seitsemantoista Astinkiviharjoitusta. Harjoitusten ohjeistukset ovat lyhyempia kuin muut
pelin harjoitukset, ja niihin ei ole tarkoitus kayttaa paljoa aikaa. Myds Astinkiviharjoituksiin saa ha-
lutessaan kuitenkin kayttaa niin paljon aikaa kuin pelaaja tuntee tarvitsevansa. Suurin osa (14/17)
Astinkiviharjoituksista pohjautuu itsemy6tatuntotestiin (Raes ym. 2011). Testissa kasitellaan itse-
myotatuntoa seuraavien teemojen kautta: ystavallisyys itsea kohtaan, tuomitsevuus itsea kohtaan,
inhimillisyys ja sen tunnistaminen, eristaytyneisyys, tietoisuustaidot ja ylisamaistuminen. Ylisamais-
tumisesta voi kayttaa esimerkkia, jossa ihminen epaonnistuu yhdessa asiassa ja kokee, etta yhden
epaonnistumisen sijaan han on kokonaisvaltaisesti epdonnistunut ihmisena. Olemme muokanneet
itsemyotatuntotestissa olevia vaittdmia taydennettaviksi lauseiksi ja myos lisdnneet joukkoon muita

itsemyotatunnon teemoihin liittyvia taydennettavia lauseita. Lauseet kasittelevat sita, mité pelaaja
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yleensa tekee kohdatessaan vastoinkaymisia, miten han kasittelee riittdmattdmyyden tunnetta ja
puutteitaan, milloin han kokee olevansa ankara itselleen, miten han suhtautuu muihin ihmisiin ja
inhimillisyyteen, milloin han antaa itselleen hoivaa ja hellyytta, milloin han kokee olevansa yksin,
mihin asioihin pelaaja takertuu mielessaan usein ja mihin han haluaisi kayttaa vahemman tai enem-

man aikaa.

Jamakat rajat -harjoituksen avulla pelaaja voi tunnistaa toimintamalleja omasta elaméastaan ja har-
joitella jamakkyytta. Jamakkyys palvelee hyvinvointia. Itsemyotatuntoon liittyy ystavallisen ja lem-
pean suhtautumisen lisaksi myos jamakkyys ja rajojen asettaminen. ltsensa puolustamiseksi tarvi-
taan usein jamakkyytta, ja myos itsekritiikkiin voi suhtautua jamakkyydella. Jamakamman ja raken-
tavamman nakokulman kautta saa etéisyytta itsekritiikkiin, jolloin voi rauhassa pitaa rajansa ja
tehda omia valintoja. Vaikka itsekritiikki sindnsa ei ole hyddytonta, ei itsekritiikin sanelemien keho-

tusten mukaisesti tarvitse aina taipua. (Grandell 2018, 87.)

Itsemyo6tatunto kolmella sanalla -harjoituksessa pelaaja kirjoittaa kolmella sanalla, mika juuri ha-
nelle on itsemyotatunnon ydinta ja miten han ymmartaa itsemyotatunnon kasitteena. Harjoitus aut-
taa kirkastamaan, mista itsemyotatunnossa on kyse ja mita se tarkoittaa pelaajalle. Harjoitus tar-

joaa mahdollisuuden keskustella siita, mita kaikkea itsemyotatunto voi tarkoittaa.

Runoset-harjoitus tarjoaa mahdollisuuden samastua runouden kautta toiseen henkiloon ja elaytya
hanen tunteisiinsa. Runot voivat tarjota samastumisen mahdollisuuden ja kokemuksen siita, ettei
pelaaja ole yksin eristaytyneena ajatustensa, tunteidensa ja kokemustensa kanssa. Neff (2022,
7.2-7.4.) on jaotellut itsemydtatuntoa kolmeen alueeseen, joissa ensimmainen on, kuinka ihminen
vastaa karsimykseen: ystavallisyydella vai tuomiten. Toiseksi alueeksi Neff kuvaa sen, kuinka ih-
minen ymmartaa karsimystaan: osana ihmisyyden kokemusta vai eristaytyen. Kolmantena alueena
Neffin jaottelussa on, kuinka ihminen kiinnittdd huomiotaan karsimykseen. Nama itsemyotatunnon
elementit toimivat erillisind, mutta ne toimivat myds vastavuoroisesti vaikuttaen toinen toisiinsa.

Harjoituksen avulla pelaaja voi tarkastella edelld mainittuja kolmea itsemy6tatunnon aluetta.

6.2.5 Virta vie -harjoitukset

Pelissa on kolme Virta vie -harjoitusta, joissa on enemman tarinallisuutta kuin pelin muissa harjoi-

tuksissa. Virta vie -harjoitukset ovat kuin pienia seikkailuja pelin siséll, joissa pelaaja voi lahtea
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virran mukana seikkailulle ja poiketa niin sanotulta pelin paareitilta. Naissa harjoituksissa korostuu

erityisesti tarinallisuus ja leikkisyys.

Myoétatuntomasiina-harjoituksen tarkoituksena on auttaa pelaajaa tiedostamaan itsekriittisia ja
syyllistavia ajatuksiaan. Myotatuntomasiinan avulla pelaaja myos muuttaa itsekriittisia ajatuksiaan
itsemyotatuntoisiksi. Myos tama harjoitus pohjaa sisaisen puheen tiedostavaan tarkkailuun ja na-
kyvaksi tekemiseen sekd sen muokkaamiseen itsemyotatuntoisemmaksi. Myotatuntomasiina toimii
etaannyttavana elementtina ja helpottaa pelaajaa muodostamaan itsemyétatuntoisia ajatuksia, kun
han voi ajatella, mitd Myotatuntomasiina vastaisi itsekriittiseen tai syyllistavaan ajatukseen. Edella
mainitut teemat tulevat esille monissa pelin harjoituksissa, silla pelaaja ei valttamatta tee jokaista
pelilaudalla olevaa harjoitusta. Myétatuntomasiina-harjoituksessa pelaaja kirjoittaa itsekriittiset aja-
tukset lapulle ja hén voi halutessaan my0s rutistaa paperin kasissaan. Nain itsekriittisista ajatuk-
sista voi paasta eroon konkreettisemmin, eika niita tarvitse kantaa pelin jalkeen mukanaan. Paperin
rutistaminen tuo harjoitukseen myos kehollisen ja symbolisen elementin. My6tatuntomasiinan
kautta tulleet itsemydtatuntoiset lauseet taas voi sailyttaa itsellaan pelin jalkeen lompakossa, tai
pelaaja voi vaikkapa napata niista kuvan puhelimellaan. Kun pelaaja huomaa pelin ulkopuolellakin
arkielamassaan itsekriittisyyden tulevan liiaksi pintaan, han voi palata Myotatuntomasiinan itse-

myotatuntoisiin ajatuksiin.

Saikky Saukko saarella -harjoituksen tavoitteena on harjoitella myo6tatuntoa. Singerin ja Klimeckin
(2014, R875-R878) mukaan mydétatuntoon kuuluu ldmmén ja huolen tuntemista seké toisesta huo-
lehtimista ja vahvaa motivaatiota parantaa toisen hyvinvointia. Tassa harjoituksessa pelaaja pyrkii
tarinan kautta ymmartamaan Saikyn Saukon tunteita ja hanen tilannettaan. Lisaksi tarinan kautta

voi pohtia, mita myotatuntoista voisi sanoa tai tehda toisen karsimyksen lievittdmiseksi.

Karsiva kilpikonna saarella -harjoituksessa pohditaan omaa kasitysta karsimyksesta ja yhteytta
muihin ihmisiin. Neffin (2022, 7.2-7.4.) mukaan ihminen voi ajatella karsimyksen olevan ihmisyy-
teen kuuluva asia. Vaihtoehtoisesti ihminen voi ajatella, ettd kukaan muu ihminen ei koe tallaista
kérsimysta kuin han itse. Harjoitusta tehdessaan pelaaja pohtii tarinan kautta, onko omista asioista
joskus hankala puhua. Liséksi harjoituksessa voi kirjoittaa, misté asiasta ja kenen kanssa haluaisi

puhua — ja mihin se voisi johtaa.
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7 ARVIOINTI

Kerasimme lautapelin testauksista palautetta Taydennettavat lauseet -palautelomakkeella kaksi
kertaa. Menetelma on esitelty tarkemmin alaluvussa 5.1.4. ja Taydennettavat lauseet -lomakkeet
ovat liitteind 3 ja 4. Seuraavassa on koostettu ja analysoitu pelistd saamaamme palautetta. Palaut-
teista tuli ilmi tyontekijan mielipide, mutta hénen kauttaan myos pelaajien kokemuksia pelista.
Emme ole kysyneet suoraan pelaajilta mielipidetta pelista, joten emme voi kuitenkaan varmuudella

kertoa juuri pelaajien kokemuksista.

7.1 Palaute

Ensimmaisessa testausvaiheessa yhteistyétahomme tyontekija testasi pelid kahdella pelaajalla.
Numeerisen arvion mukaan kehitettavaa oli ensimmaisen testikierroksen jalkeen pelin selkeydessa
ja helppokayttoisyydessa. Pelin selkeys ja helppokayttdisyys sai numeerisen arvion 4 eli hyva ja
kaikki muut kohdat parhaan numeerisen arvion 5 eli erittain hyva. Palautteen antajan mukaan myos
palautelomake oli asianmukainen ja kattava. Pelissa oli tassa vaiheessa mielestamme viela jonkin
verran kehitettavaa, mutta peli oli jo ensimmaisten testausten kohdalla kokemuksemme ja palaut-

teen mukaan hyvassa vaiheessa.

Ensimmaisen testikierroksen jalkeen saimme odotetustikin kehittamistoiveita liittyen selkeyteen ja
helppokayttdisyyteen. Emme hioneet Harjoitusvihkosta viela taysin valmiiksi ensimmaist testikier-
rosta varten, vaan sen visuaalinen iime seka selaamista helpottavat sivunumerot ja sisallysluettelo
tehtiin vasta toista testikierrosta varten. Pelin alussa oli ensimmaisella testikierroksella viela paljon
ohjeistusta ja pelin aluksi kesti jonkin aikaa, ennen kuin pelaaja paasi pelin lahtoruutuun ja heitta-
méaan noppaa. Palautteen antaja naki alun rentoutusosuuden tarkeana ja hyvaksi koettuna asiana.
Palautteen mydta tiivistimme alun ohjeistusta ja yhdistimme alkurentoutuksen ja pelin tarinallisen
esittelyn yhteen. Talla tavalla pelin aloituksesta tuli toisen testikierroksen palautteen mukaan miel-

lyttdvampi ja sujuvampi seka hyvaksi koetusta rentoutusosuudesta pidempi.

Ensimmaisen testikierroksen jalkeen saimme palautteeksi, etté pelilauta voi olla hieman pieni ja
epaselva, jos pelaajalla on haasteita naon kanssa. Peli on tulostettavassa muodossa, jolloin pe-
laaja tai pelia kayttava ammattilainen voi paattaa, minka kokoisena pelilaudan tulostaa. Valitsimme
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lahtokohtaisesti Ad-kokoisen pelilaudan, silla suurimmalla osalla ihmisista ei ole kotonaan tulos-
tinta, joka tulostaisi suuremmassa koossa. Pelilaudan resoluutio voi myds karsia, jos pelilauta tu-

lostetaan suuremmassa koossa.

Palautteen antaja naki pelin matalalla kynnyksella lahestyttavaksi ja pelin houkuttelevaksi. Ulkoasu
ja selkeys nahtiin hyvina asioina. Kehuja saivat pelin tarinallisuus ja rikas kieli, jotka palautteen
antajan mukaan saivat pelaajan kayttamaan mielikuvitustaan. Peli kannusti kirjoitus- ja piirtamis-
harjoitteiden lisaksi heittaytymaan tarinallisuuden maailmaan my6s puhekommunikoinnin ja eleh-
dinnan tasolla. Palautteen antajan mukaan pelaajan ja ohjaajan valille avautui hetkeksi uudenlai-
nen arkisesta poikkeava vuorovaikuttamisen vayla molempien eldytyessa rooleihin. Palautteessa
kerrottiin, ettd harjoitteen jalkeen pelaaja tuntui saaneen uudenlaista perspektiivia huoliinsa ja etta
tunnelma oli keventynyt. Palautteen mukaan peli mahdollistaa itsemy®étatunnon kasitteen tutkailun
monialaisesti. Pelaaja paasee etdannyttamisen ja tarinallisuuden avulla turvallisesti tutkimaan omia
tarpeitaan, rajojaan seka asettumaan my6s muiden asemaan. Palautteessa mainitaan my6s pelin
jatkokehittamis- tai sovellutusmahdollisuudet; konsepti ja teema voivat sopia laajalle kohderyh-

malle ja ymparistoihin, kuten esimerkiksi varhaiskasvatukseen, kouluihin ja vanhainkoteihin.

Toisessa testausvaiheessa halusimme saada uutta tietoa verrattuna edelliseen testauskierrok-
seen, joten paadyimme muokkaamaan Taydennettavat lauseet -palautelomaketta. Ensimmaisen
testauskierroksen jalkeen pelissa ei ollut paljoa kehitettavaa, joten siirsimme ajatuksia enemman
pelin soveltamismahdollisuuksiin ja peliin tehtyjen muutoksien vaikuttavuuden arviointiin. Toisella
testikierroksella palautteen mukaan peli oli saavutettava ja houkutteleva peliin tehtyjen muutosten-
kin myota. Peli koettiin helposti ymmarrettavaksi eika liian haastavaksi. Muokattu alkurentoutus
koettiin hyvaksi ja palautteen mukaan se tukee pelin aihetta ja tarkoitusta seké auttaa rentoutuk-
sessa. Palautteen mukaan pelaajat kykenivat pelinetken myota pysahtymaan hetkeksi ja tarkaste-
lemaan intuitiivisesti omia arvojaan ja sen hetkista tilannettaan. Palautteessa mainittiin, etta pelaa-

minen mahdollisti hetkeen pysahtymisen ja omien tuntemuksiensa kautta nahdyksi tulemisen.

Toisen testikierroksen jalkeen emme saaneet varsinaisesti kehitysideoita opinnaytetydn prosessin
ajalle, mutta saimme valtavasti ideoita ja ajatuksia littyen lautapelin soveltamismahdollisuuksiin
tulevaisuudessa. Palautteessa kehotettiin opinnaytetyon tekijoitd miettimaan, olisiko nidottu vihko-
muotoinen Ohjekirjanen ja Harjoitusvihkonen sopivampi ja tarkoituksenmukaisempi. Halusimme
pitdd Ohjekirjasen ja Harjoitusvihkosen kuitenkin A4-kokoisena, jolloin myds kotitulostimella tulos-
taminen on mahdollista. Palautteen mukaan pelilla on erittain hyvat sovellettavuusmahdollisuudet.
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Se voisi soveltua myds ryhmatydskentelyyn, jolloin se voisi toimia ryhmayttajana ja keskustelun
virittajana. Palautteen mukaan peli voisi soveltua myos erilaisiin ymparistoihin, kuten esimerkiksi
varhaiskasvatukseen, kouluihin ja vanhainkoteihin seka tyopaikoille. Tydpaikoilla pelia voitaisiin
palautteen mukaan pelata tyohyvinvointi- tai virkistyspaivina. Palautteessa oli myos idea pelin tari-

nallisuuden vahvistamisesta eri aisteja hyodyntaen.

Palautteessa mainittiin, ettd aistihetket voisivat tuoda lautapeliin kokemuksellisuutta. Palautteen
innoittamana pohdimme viela eri aistien ja paikkojen hyodyntamista pelin pelaamisessa. Pelille
voisi luoda esimerkiksi soittolistan, ottaa mukaan esineita kuten kivia tai simpukankuoria, aihee-
seen sopivia tuoksuja ja makuja. Jatkossa pelid voisi vield kehittaa esimerkiksi tekemalla pelin tee-
moihin liittyvat kuvakortit, joita voisi hyodyntaa joko pelissa tai pelin pelaamisen jalkeen. Kuvakort-
tien tekeminen yhdessa pelaajien kanssa voisi lisata esimerkiksi pelaajien osallisuutta ja toimijuutta
seka vahvistaa heidan kulttuurinyvinvointiaan. Lisasimme Ohjekirjaseen pelin ohjaajalle vinkiksi

erilaisia tapoja, joilla pelikokemusta voi syventaa tai jatkaa aiheen parissa pelaamisen jalkeenkin.

7.2 Loppuarvioinnin menetelmat

Kaytimme kehittamistyon ja opinnaytetyon prosessin arvioinnin tukena Kuusi hattua -menetelmaa.
Menetelma on alun perin Edward De Bonon kehittama ja se mahdollistaa keskittymisen yhteen
nakokulmaan kerrallaan ja asian lahestymisen eri nakdkulmista (The De Bono Group). Hattuja on
kaytetty yleisimmin ryhmatyon kehittamisen ja arvioinnin menetelmana. Tekniikan avulla voi ero-
tella asioita toisistaan ja sen ideana on tarkkaavaisuuden suuntaaminen eri kohteisiin eri hattua
(nakokulmaa) kaytettdessa. Nain ihminen tarkastelee asiaa eri roolissa, silla eri rooleissa ihmiset
ilmaisevat mielipiteensa usein helpommin. (Innokyla a.) Halusimme tarkastella kehittdmistyon ja
oppimisen prosesseja monista nakokulmista, minka takia Kuusi hattua -menetelma tuntui sopivalta

menetelmalta loppuarvioinnin tueksi.

De Bonon Kuusi hattua -menetelmassa hattujen vérit maarittelevat osallistujien roolit. Valkoinen
hattu paassaan osallistujat miettivat asiaa mahdollisimman objektiivisesti. Tahan liittyy faktojen,
kuten lukujen tarkastelu. Faktoiksi luetaan tarkistetut asiat ja faktoiksi uskotut asiat, joiden alkupera
kuitenkin iimoitetaan. Punainen hattu paassa annetaan tilaa tunteille ja intuitiolle. Punainen hattu
paassaan voi ilmaista argumentteja ilman perusteluita ja selityksid. Musta hattu paassaan osallis-

tujat miettivat riskeja ja heikkoja kohtia. Mustan hatun roolissa ollaan varovaisia, loogisia, arvioivia
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ja asiallisia, mutta negatiiviset tunteet eivat kuitenkaan kuulu tahan hattuun. Keltainen hattu paassa
mietitaan etuja ja hyotyja ja visioidaan optimistisesti tulevaisuutta. Vihrea hattu paassa kehitetaan
asiaa eteenpain liioitellen ja villisti kayttaen huumoria seka mietitaan, miten asian voisi tehda toisin.
Sininen hattu pa&ssé voidaan pohtia, miten asiat ovat yleisesti ottaen edenneet ja tehda yhteenve-

toa. (Innokyla a.)

Kuusi hattua -menetelmaa voi kayttaa monella eri tapaa. Valitsimme kayttad menetelmaa siten,
etta tarkastelimme opinndytetyon tekijoiden kesken ensin yhdessa jokaista hattua kayttaen, mita
olemme oppineet opinnaytetyon tekoprosessin aikana. Sen jalkeen arvioimme opinnaytetyon- ja
kehittdmistyon prosesseja. Soveltamamme Kuusi hattua -menetelmalomake on litteend 5. Kay-
tamme loppuarvioinnin tukena myos reflektioita sekd opinnaytetyon ja pelin kehittdmisen lokikirjoja.
Seuraavassa on loppuarviointi, jonka pohjana olemme kayttaneet edelld mainittuja arvioinnin ai-

neistoja ja tyokaluja.

7.3 Loppuarviointi

Opinnaytetydmme paakasitteilla, kulttuurihyvinvoinnilla ja itsemyétatunnolla, on vahva ja ajankoh-
tainen yhteys sosiaalialaan, kuten olemme aiemmin tassa opinnaytetyossa perustelleet. Kasittei-
den yhteys tarjoaa kuitenkin tuoreen nakokulman. Lautapelilla on uutuusarvoa kulttuurihyvinvoinnin
ja itsemyotatunnon vahvistamisen menetelmana, kuten esimerkiksi saamassamme palautteessa
mainittiin. Tuotteesta voivat hyotya yksittaiset aiheesta kiinnostuneet inmiset, mutta myads eri toi-
mintaymparistojen sosiaalialan ammattilaiset. Ammattilaiset voivat hyodyntaa pelia niin asiakas-
tyossa kuin mahdollisesti myds oman hyvinvointinsa tukena. Peli on kehitetty onnistuneesti ja se

tarjoaa valtavasti myos soveltamismahdollisuuksia.

Opimme opinnaytetyon suunnitelman tydstamista selkeaksi kokonaisuudeksi seké lukijalle etta it-
sellemme. Laadimme hyvin aikataulutetun suunnitelman, jossa oli kuitenkin sopivasti myds jouston
varaa. Perustelimme asioita teoriaan, lainsaadantodon, saadoksiin ja strategioihin pohjaten. Opin-
naytetydomme kasitteisto ja teoria on monipuolista. Kulttuurihyvinvoinnin, itsemy®étatunnon ja kehit-
tamistyon tuntemuksemme on lisdéntynyt ja asiantuntijuutemme niité kohtaan vahvistunut. Proses-
sin aikana tulimme vahvistaneeksi myds omia lahdekritiikki- ja tiedonhakutaitojamme. Opimme et-
simaan ja valikoimaan tarkoituksenmukaisia menetelmid ja soveltamaan niitd kéytanndssa.

Otimme prosessin aikana omat resurssimme ja voimavaramme huomioon. Jacimme vastuuta ja
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asetimme tarvittaessa rajoja seka hyddynsimme opinnédytetyon ohjausta. Kokonaisuudessaan
opinnaytetyon tekeminen kehittamistyona on hahmottunut ja ymmarrys sita kohtaan on lisaantynyt.
Kehittamisen syklisyys ja testaamisen tarkeys seka jatkuva reflektointi konkretisoituivat. Opimme
lisda myods tyoskentelytavoistamme ja kirjoitustyylistimme. Opimme yhteistyon tekemisesta monen

suuntaisesti niin opinnaytetyon tekijoiden, yhteistyotahon kuin opinnaytetyon ohjaajien kanssa.

Vaikka arvioimme kokonaisuuden onnistuneeksi, l6ysimme kuitenkin vield paljon kehitettavaa. Oli-
simme voineet olla huolellisempia alusta lahtien tietoperustan laatimisen suhteen, silla paadyimme
muokkaamaan tietoperustaa vankemmaksi kerta toisensa jalkeen. Toisaalta taméa kuuluu opinnay-
tetyOprosessiin ja kehittamisen syklisyyteen. Viestinnassa oli myos opinnaytetyon toimijoiden kes-
ken paikoin viivettd, mika aiheutti pienia vaarinymmarryksia ja ylimaaraista tyota. Viestinnan tar-
keys korostui opinnaytetydprosessissa ja opimmekin kiinnittamaan enemman huomiota viestin-
taan. Viestintaa tuki kuitenkin alusta lahtien tarkasti pitamamme lokikirjat ja yhteiset palaverit. On-
nistuimme keraamaan monipuolista ja kehittdmisen kannalta tarkeda palautetta kehittamisproses-
sin aikana, mutta palautteen antajana toimi ainoastaan yksi tyontekija, jolloin yleistettavyys on heik-
koa. Toisaalta opinnaytetyon prosessin aika on hyvin rajallinen, eivatka aikataulut olleet kiinni ai-
noastaan opinnaytetyon tekijoista. Taman takia koemme kahdesti keratyn laadukkaan palautteen

kuitenkin onnistuneeksi.

Kehitimme prosessin aikana teeman mukaisesti myos omaa itsemyoétatuntoa ja kulttuurinyvinvoin-
tiamme. Hyodynsimme tyoskentelyssamme erilaisia luovia menetelmia. Saimme kokemusta kehit-
tamistyosta ja tuotteen kehittdmisestéa hyddyntaen sosiaalialan tietoperustaa. Olemme tehneet
mielestamme ansiokkaasti konkreettisen tyokalun, jota voi hyodyntaa monipuolisesti ja myos raa-
taloida ja soveltaa kullekin kohderyhmalle sopivaksi. Tulemme hyodyntamaan kehittdmaamme me-

netelmaa omissa sosiaalialan tdissamme mahdollisuuksien mukaan.

Tarkea oppimiskohta oli, etta kehittamisprosessille ja oppimiselle on annettava tilaa ja aikaa, mika
tarkoittaa valilla myos etaisyyden ottamista projektiin. Pysyimme suunnitelmassamme ja tarvitta-
essa joustimme. Aihe kasitteineen oli monisyinen, mutta nahdéksemme opinnaytetydmme on on-
nistunut. Kaytdssdmme oli laajasti erilaisia menetelmia, mutta onnistuimme kuvaamaan ne rapor-
tissa loogisesti ja kuvasimme myos kehittdmisprosessin lapinakyvasti. Prosessin aikana opimme
valtavasti niin opinndytetydmme aiheesta, kehittdmistydsta, palautteenkeruusta, reflektoinnista, ar-

vioinnista seka kokonaisuuden raportoinnista.
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8 EETTISYYS JA LUOTETTAVUUDEN ARVIOINTI

Pohdimme opinnaytetyon prosessin aluksi, ovatko opinnaytetydomme kohderyhmana psyykkisesti
kuormittuneet vai psyykkisesti kuormittuneiden kanssa tyoskentelevat. Paadyimme siihen, etta
kohderyhmana ovat tyontekijat, joilta pyytaisimme palautteen kehittamistyosta. Perusteluna koh-
deryhmalle oli se, ettda AMK-tasoista opinnaytetyota varten ei tehda eettista ennakkoarviointia (Se-
lesniemi, Kettunen & Nareaho 2019), jota olisi edellytetty, mikali kohderyhmana olisi olleet psyyk-

kisesti kuormittuneet.

Tutkijalla tulee toteuttaa tutkimus siten, ettei tutkittavina oleville ihmisille, yhteiséille tai muille tutki-
muskonhteille aiheudu merkittavia haittoja, riskeja tai vahinkoja (Tutkimuseettinen neuvottelukunta
2019, 7). Pelissa késitellaan aihetta, joka voi olla joillekin asiakkaille psyykkisesti kipea, mutta toi-
saalta tarkea hyvinvoinnille. Keskustelimme yhteistyotahon kanssa mahdollisista uhkista liittyen ai-
heen kasittelyyn. Paadyimme kuitenkin yhdessa siihen lopputulokseen, etta peli voisi tarjota paljon
mahdollisuuksia kasitella itsemyotatuntoa eri nakokulmista. Tyontekija tyoskenteli psyykkisesti
kuormittuneiden parissa, joten oletimme, etta han toimii vastuullisesti ja eettisesti testatessaan pe-

lid haavoittuvassa asemassa olevilla asiakkaillaan.

Emme voineet varsinaisesti vaikuttaa testaustilanteiden kulkuun, joten panostimme pelin sisallon
ja ohjeistuksen eettisyyteen. Vahentddksemme mahdollisia haittoja asiakkailla valikoimme tuot-
teeksi pelin, joka mahdollistaa haastavan aiheen kasittelyn traumasensitiivisesti, etaannyttaen ja
leikillisyytta hyodyntaen. Kehitimme myds pelissa esiintyvat tarinat ja hahmot mahdollisimman
miellyttaviksi ja pelin luonteen kepeaksi. Pelissa on pyritty luomaan turvallisempaa tilaa esimerkiksi
yksilidylla Oikeuksien luettelolla. Pelin harjoitusten tekotavaksi valikoitui paaasiassa kirjoittaminen
jalahestymistavaksi kirjallisuusterapeuttinen ote. Kirjallisuusterapeuttinen ote tarkoittaa tassa opin-
naytetydssa asioiden kasittelya kirjoittamista hyodyntaen tahdaten muutokseen seka hyvinvoinnin
ja itsemydtatunnon lisdédmiseen. Pelin mekaniikan tausta-ajatuksesta on kerrottu tarkemmin alalu-

vussa 6.1.

Tutkittavilla on oikeus osallistua vapaaehtoisesti tutkimukseen ja myos keskeyttaa osallistumi-
nensa missé vaiheessa tutkimusta tahansa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 8) Kohde-
ryhmana olivat tyontekijat ja peliin itsessaan sisallytettiin pelaamisen taysi vapaaehtoisuus, joten
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asiakkaalla oli mahdollisuus keskeyttaa pelaaminen missa vaiheessa tahansa. Ohjeistimme tyon-
tekijaa kertomaan pelin testauksessa mukana oleville asiakkaille, etta kyseessa on opinnaytetyo.
Pelin testauksessa mukana olleet asiakkaat olivat anonyymeja opinnaytetyon tekijoille. Tiedos-
samme on ainoastaan testauskertojen lukumaarat molemmilla testikierroksilla ja niista saadut tyon-

tekijan palautteet seka se, etta asiakkaat olivat taysi-ikaisia.

Kehittamistyossa joudutaan monesti tasapainottelemaan kohdehenkildiden anonymiteetin ja kehit-
tamisprosessin avoimuuden valilla (Toikko & Rantanen 2009, 129). Kehittamistyon kohderyhmana
olivat ammattilaiset ja pelia kehitettiin, jotta siita saataisiin ammattilaisille toimiva menetelma asia-
kastyohon. Prosessissa oli siis tarkeaa ottaa huomioon asiakkaiden lisaksi myos varsinainen koh-
deryhma eli tyontekija. Tyontekijalle kerrottiin, millé tavoin hanen antamaansa palautetta tultaisiin
hyddyntdmaan opinnaytetydssa. Opinnaytetyon tekijdilla oli tiedossa tydntekijan nimi ja tyonkuva
ja hanen kanssaan oltiin tekemisissa kehittamistyon prosessin aikana. Tyontekija ei voinut antaa
palautetta anonyymisti, mika on voinut vaikuttaa palautteen sisaltihin. Opinnaytetydssa ei ole esi-
telty tyontekijan palautelomakkeessa antamia tietoja suorina lainauksina, mika vahentaa luotetta-
vuutta, mutta toisaalta se loi tydntekijalle mahdollisuuden antaa palautetta vapautuneemmin ja si-

ten my0s todenmukaisemmin. Myds tyontekija on anonyymina opinnaytetydssamme.

Kehittamistoiminnassa luotettavuuteen liittyy erilaisia haasteita, kuten toistettavuuden vaatimus.
(Toikko & Rantanen 2009, 123.) Taysin samanlaisen testaustilanteen luominen on mahdotonta,
vaikka olosuhteet pysyisivat suhteellisen samanlaisina ja tyontekija noudattaisi samaa pelin tes-
tauksen kaavaa ja ohjeistuksia. Lisaksi pelin harjoitusten maara ja etenemisen mahdollisuudet ovat
suhteellisen laajat, jolloin pelikerrat eivat ole verrattavissa toisiinsa. Pelitilanne on edellda mainittujen
syitten takia aina yksiléllinen. Peli on mys vuorovaikutuksellinen ja tyontekija voi itse paattaa, mil-

lainen oma rooli pelatessa on. Nama seikat vaikuttavat testausten toistettavuuteen.

Emme saaneet testaustulosta siitd, miten peli soveltuu jatkettavaksi ensimmaisen pelikerran jal-
keen, emmeka erittelya siita, mitd harjoituksia testauskierroksilla on testattu. Tiedossamme on pa-
lautteiden perusteella, etta testikerroilla on testattu ainakin Virittaytymis-, Myrskyn siimassa- ja
Myétatuntomasiina-harjoitukset. Ennen ensimmaisten testausten alkua esittelimme pelin tyonteki-
jalle varmistaaksemme, ettd han osaa kayttaa pelia. Meilla ei siis ole testaustulosta siita, miten
pelin pelaaminen onnistuisi, jos sita pelaisi ilman tata suullista ohjeistusta. Toista testikierrosta var-
ten kerroimme tyontekijalle ainoastaan lyhyesti sahkopostitse tekemamme muutokset peliin.
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Jalkikateen ajateltuna palautelomakkeeseen olisi voinut lisata kohdan, johon ty6ntekija olisi voinut
merkita, mitka harjoitukset on kullakin testauskierroksella tehty. Nain olisimme saaneet tarkempaa
tietoa siita, mita harjoituksia on testattu. Testauskertoja oli yhteensa nelja, mista voi paatella, ettei
jokaista pelin harjoitusta ole voitu testata. Saimme yhteistydtaholta tiedon, etta testauskertoja on
jouduttu myos siirtamaan ja perumaan, minka takia testikertojen maara jai vahaiseksi. Tyontekijalla

oli myds muita tyotehtavia, mika rajoitti testauskertojen maaraa.

Kehittamistyon aikaa vieva luonne ja siihen nahden opinnaytetyon nopea prosessi vaikuttavat myos
mittareiden validiteettiin. Kehittamistoiminnan kyselylomakkeet joudutaankin usein laatimaan no-
peasti. (Toikko & Rantanen 2009, 123.) Kerasimme palautetta tyontekijaltd kahdella sisalldltaan
hieman erilaisella Taydennettavat lauseet -palautelomakkeella (litteet 3 ja 4). Lomakkeeseen on
sisallytetty myos SMART-laatukriteeristd. Laatukriteeristd ohjasi sita, mista halusimme saada pa-
lautetta. Kysyimme palautetta molempien testikierrosten jalkeen. Paadyimme muokkaamaan pa-
lautelomaketta toista testikierrosta varten saadaksemme kehittdmisen kannalta relevanttia tietoa.
Taman takia emme kysyneet molempien testauskierrosten jalkeen taysin samoja kysymyksia.
Emme mydskaan kysyneet palautelomakkeessa samaa teemaa usein kysymyksin, mika olisi voi-

nut lisata tiedon luotettavuutta.

Palautelomakkeissa kysyttiin myos lomakkeen soveltuvuutta palautteenkeruumenetelmana ja pyy-
dettiin arvioimaan peliin tehtyjen muutosten vaikuttavuutta. Lomakkeessa oli myos avoin kohta,
jossa tyontekija pystyi antamaan muuta mieleen tulevaa palautetta. Teemoittelimme palautteen
jokaisen virkkeen kolmeen kategoriaan; ei kehitettavaa, kehitettavaa nyt ja kehitettavaa tulevaisuu-
dessa. Teemoitteluesimerkki on esitelty alaluvussa 5.1.4. Palautetta kerattiin kirjallisesti hyodyn-
taen numeerista arviointia ja taydennettavia lauseita. Palautteiden numeeriset arviot ohjasivat ke-
hittamistydssa sitd, minka osa-alueen kehittamiseen keskityimme erityisesti. Piddmme tyontekijan
palautteista saamiamme tuloksia luotettavina siina mielessa, etté palautetta on kysytty seka nu-
meerisesti etta taydennettavilla lauseilla ja osa kysymyksista myos toistui molemmissa palautelo-
makkeissa. Saimme kuitenkin ainoastaan yhden tyontekijan palautteen pelin kaytettavyydesta. Pe-
lia testattiin kahdella testikierroksella kaksi kertaa, eli yhteensa nelja kertaa. Edelld mainittujen

seikkojen vuoksi tulosten yleistettavyyden voi arvioida melko heikoksi.

Olemme tehneet kehittdmistydn prosessin kuvausta varten opinnéytety6n- ja pelin kehittdmisen
lokikirjat, joihin olemme dokumentoineet tydskentelyamme seikkaperadisesti paivamaarineen.
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Olemme dokumentoineet tydskentelyamme tarkasti ja monipuolisesti seka mielestdmme raportoi-
neet siitd lapinakyvasti. Lisaksi olemme tehneet oman tydskentelymme arviointia tayttamalla ref-
lektiolomakkeita (liite 1). Kehittamamme pelin harjoitukset pohjautuvat teoriaan ja olemme perus-

telleet jokaisen pelissa kaytetyn harjoituksen mielestamme perusteellisesti.

Kehittamistoiminnassa luotettavuudella viitataan ennen kaikkea kayttokelpoisuuteen — pelkka to-
denmukaisen tiedon tuottaminen ei riita, vaan tiedon tulisi olla hyodyllista. (Toikko & Rantanen
2009, 123) Testaukset tehneella tyontekijalla on kokemusta kulttuurihyvinvoinnin parissa tyosken-
telysta. Pidamme sita osaltaan osoituksena siita, etta han on kykenevainen arvioimaan tuotteen
toimivuutta ja sovellettavuutta kulttuurihyvinvoinnin vahvistajana. Opinnaytetyon yhtena tavoitteena
oli kuitenkin, etta peli toimisi myds niilld sosiaalialan ammattilaisilla, joilla ei ole niin paljoa koke-
musta asiakkaiden kulttuurihyvinvoinnin vahvistamisesta. Tastd emme saaneet tuloksia. Saamas-
tamme palautteesta kay kuitenkin useammasta kohtaa ilmi, etta peli olisi tydntekijan mielesta erit-
tain hyvin sovellettavissa myos eri toimintaymparistoihin ja eri asiakasryhmille. Tama osoittaa mie-
lestamme sen, etta tuloksilla on merkitysta yhteistyotaholle, mutta kehittamastamme pelista voisi-

vat hyotya laajemmin my0s muut organisaatiot ja yksityishenkilot.
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9 POHDINTA

Yhteiskuntamme on hyvin suorituskeskeinen. Nykyisin yhteiskunta tarjoaa rajattomia mahdolli-
suuksia my6s hyvinvoinnin suorittamiselle ja jatkuvalle itsensa kehittamiselle. Taiteen kokeminen
ja tekeminen toimii mielestamme mielekkaana tekemisena ja nain ollen myds mielenterveyden suo-
jatekijana ja vastapainona suorittamiselle. Taiteen ja kulttuurin hyvinvointivaikutuksista puhutta-

essa on vakiintunut termi kulttuurihyvinvointi.

Pelistda saamamme palautteen myota olemme vakuuttuneita siita, ettd itsemyotatuntotaitoja vah-
vistavalle pelille on tarve yhteiskunnassamme. Peli on sovellettavissa monille kohderyhmille ja mo-
niin eri sosiaalialan ymparistoihin. Myos pelin jatkokehittamismahdollisuudet ovat laajat: pelin yh-
teyteen voisi tuoda lisaa kokemuksellisia ja elamyksellisia elementteja esimerkiksi ottamalla tee-
maan linkittyvia esineita, aanimaisemaa, tuoksuja ja makuja mukaan pelihetkiin. Pelin pelaamisen-
kin voisi siirtaa aiheen mukaisesti merimaisemiin, jolloin kokemuksesta voisi tulla viela kokonais-
valtaisempi. Luonto voisi osaltaan myos tukea itsemyotatunnon ja hyvinvoinnin vahvistumista. Pe-
lin voisi tuoda luontoymparistdon, jossa pelaajat voisivat ottaa pelin teemoihin liittyvia kuvia. Ote-
tuista kuvista voitaisiin valmistaa myos kuvakortit pelaamisen tueksi tai pelin jalkeen kaytettavaksi.
Talla tavoin asiakkaat paasisivat mukaan pelin kehittamiseen. Tama voisi vahvistaa pelaajien toi-

mijuutta seka osallisuuden ja merkityksellisyyden kokemusta.

Peli kehitettiin ensisijaisesti pelattavaksi pelin ohjaajan ja pelaajan kesken, mutta nékisimme, etta
peli soveltuisi erittain hyvin myds pienille ryhmille tai itsenéisesti pelattavaksi. Peli on kehitetty pal-
velemaan psyykkisesti kuormittuneiden tarpeita, mutta nakisimme, etta pelin pelaaminen voisi vah-
vistaa my0ds esimerkiksi tyohyvinvointia pelattuna tyéhyvinvointi- tai virkistyspaivilla. Pelia voisi hyo-
dyntaa niin ennaltaehkaisevassa ja edistavassa kuin korjaavassakin tyoskentelyssa. Pelin saavu-
tettavuutta voisi kehittda vield monin tavoin ja pelista voisi tehda esimerkiksi taysin digitaalisen

version.

Tietoperustaa kootessamme huomasimme, etta itsemyo6tatunnosta on tassa vaiheessa viela melko
vahan tutkimuksia. Viela vahemman Idysimme teoriaa itsemyotatunnon ja kulttuurihyvinvoinnin yh-
teyksista. Talta saralta I0ytyy siis viela paljon tutkimusmahdollisuuksia. Tutkimukset tukevat lain-
saadanto- ja strategiatyota, joita tarvitaan, jotta kulttuurinyvinvoinnin tavoitteet ovat kirjattuina esi-

merkiksi hyvinvointialueilla. Jos kulttuurihyvinvointi ja@ maininnan tasolle, eika konkreettisia toimia
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kirjata tai vastuuhenkildita nimetd, on melko selvaa, ettei kulttuurihyvinvoinnin edistaminen tule ole-
maan prioriteettina suunniteltaessa ja toteutettaessa hyvinvointipalveluita. Myds vaikuttavuuden
mittareiden kehittamiseen on Kkiinnitettava huomiota, jotta kulttuurihyvinvoinnin hyotyja voidaan

tehda nakyvaksi ja arvioida niiden vaikuttavuutta asiakkaissa.

Kulttuurihyvinvointi on huomioitu lains@adannossa ja strategioissa. Myos uudessa hallitusohjel-
massa on huomioitu sote- ja taide- ja kulttuurialan yhteisty0 ja osaamisen vahvistaminen seka tai-
teen ja kulttuurin hyodyntaminen ennaltaehkaisevassa sosiaalialan tydssa (Valtioneuvosto 2023,
92). Henkilokunnan kulttuurihyvinvointiosaamista on kehitettava koulutuksin ja perehdytyksin, ja
koemme, etta kehittdmamme peli voisi olla yksi keino tukea tyontekijoiden kulttuurihyvinvointiosaa-
mista. Naista syista opinnaytetyomme on nahdaksemme talla hetkella ajankohtainen ja merkityk-

sellinen sosiaalialan kontekstissa.

Vaikka taiteella on valtavasti myos hyvinvointivaikutuksia, on kuitenkin muistettava samalla, etta
taide heijastaa sivistynytta yhteiskuntaa ja taiteella on myds itseisarvo. Kaikkea taidetta ei tule
tehda ainoastaan siksi, etta se palvelisi jotain muuta tarkoitusperaa kuin taidetta itsessaan. Naki-
simme kuitenkin, etta sote- ja taide- ja kulttuurialojen edustajien yhteistyota tulisi vahvistaa esimer-
kiksi tarjoamalla taiteilijoille mahdollisuuksia tyoskennella kulttuurihyvinvoinnin edistamiseksi. Mo-
nialaista tyoskentelya alojen valilla olisi siis hyva vahvistaa ja l0ytaa yhteista rajapintaa hukkaa-

matta kuitenkaan alakohtaisia tavoitteita ja nakokulmia.
Itsemyotatuntoon liittyvia taitoja voi harjoitella. ltsemydtatunnon kautta voi oppia suhtautumaan it-

seensa lempeasti ja pitamaan puoliaan jamakasti. Jokaisella on oikeus omaan aikaan, rauhoittu-

miseen, kulttuuriin ja hyvinvointiin ilman jatkuvaa suorittamista.
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Taydennettavat lauseet ja numeerinen arviointi -lomake (1.TESTAUS)
Taydennettavat lauseet ja numeerinen arviointi -lomake (2.TESTAUS)

Loppuarviointikysymykset De Bonon Kuusi hattua -menetelmaa hyddyntaen
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REFLEKTIOKYSYMYKSET LIITE 1

Vakiokysymykset
1. Mita olemme oppineet?
2. Missa on kehitettavaa?
3. Missa olemme onnistuneet?
4. Olemmeko paasseet tavoitteisimme?

Syklikohtaiset kysymykset

Suunnitelmavaihe

Miten arvioitte opinndytetyén suunnitelman toteuttamiskelpoisuutta?

Toteutusvaihe

Miten arvioitte kehittamistyon vaikutuksia? Miten arvioitte alustavasti saamianne tuloksia?
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KAIZEN-MENETELMALOMAKE LITE 2

Lomaketta hyddyntéen voidaan pohtia kehitettavan tuotteen arvoa asiakkaille. Lomakkeessa on eroteltu eri syklien
vaiheita: muutostarpeen tunnistaminen, juurisyyn analysointi, ratkaisun kehittdminen, implementointi, uuden toiminnan

testaaminen sekd muutoksen vaikutuksen arviointi.

Muutostarpeen tunnistaminen

Hukkatekijat Parannusehdotukset

Juurisyyn analysointi

Hukkatekijat Parannusehdotukset

Ratkaisun kehittdminen

Hukkatekijat Parannusehdotukset

Implementointi

Hukkatekijat Parannusehdotukset

Uuden toiminnan testaaminen

Hukkatekijat Parannusehdotukset

Muutoksen vaikutuksen arviointi

Hukkatekijat Parannusehdotukset

61



TAYDENNETTAVAT LAISEET JA NUMEERINEN ARVIOINTI -LOMAKE (1.TESTAUS) LIITE 3

Numeerisen arvioinnin asteikko: 1-5 (1=todella huono, 2=huono, 3=neutraali, 4=hyva, 5=erittdin hyva)

1. Pelin selkeys ja helppokéyttoisyys

Numeerinen arvio pelin selkeydest4 ja helppokéyttdisyydesta:

Taydenné lause:
Jotta peli olisi selke@mpi, kehittaisin viela...

2. Pelin saavutettavuus

Numeerinen arvio pelin saavutettavuudesta:

Taydenna lause:
Pelin saavutettavuudesta ajattelen, etta...

3. Pelin merkityksellisyys

Millaiseksi arvioit pelin merkityksen kohderyhman kulttuurihyvinvoinnin vahvistamisessa? Numeerinen arvio:
Millaiseksi arvioit pelin merkityksen kohderyhman itsemyotatunnon vahvistamisessa? Numeerinen arvio:

(kohderyhma=psyykkisesti kuormittuneet aikuiset)
Taydennd lauseet:
Uskoisin, etté peli voisi olla kulttuurihyvinvoinnin kannalta merkityksellinen esimerkiksi...

Uskoisin, etta peli voisi olla itsemyd6tatunnon kannalta merkityksellinen esimerkiksi...

4. Pelin ajankohtaisuus

Numeerinen arvio pelin ajankohtaisuudesta:

Taydenn4 lause:
Pelista voisi mielestani tehda vield ajankohtaisemman siten, etta...

5.  Muuta mieleen tulevaa

Taydenna lause:
Minulle tuli vield mieleen, etta...

6. Mitattavuus

Numeerinen arvio tdman lomakkeen soveltuvuudesta palautteenkeruumenetelmana:

Taydenn3 lause:
Tata lomaketta tayttdesséni minulle tuli sellainen tunne, etté...
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TAYDENNETTAVAT LAISEET JA NUMEERINEN ARVIOINTI -LOMAKE (2.TESTAUS) LIITE 4

Numeerisen arvioinnin asteikko: 1-5 (1=todella huono, 2=huono, 3=neutraali, 4=hyva, 5=erittain hyva)
1. Pelin selkeys, helppokayttdisyys ja kiinnostavuus

Numeerinen arvio pelin selkeydest4 ja helppokayttdisyydesta:

Numeerinen arvio pelin kiinnostavuudesta ammattilaisen nékékulmasta:

Taydenna lause:
Jotta peli olisi selkedmpi, kehittaisin viela...

2. Pelin saavutettavuus
Numeerinen arvio pelin saavutettavuudesta:

Taydenna lause:
Pelin saavutettavuudesta ajattelen, etta...

3. Pelin merkityksellisyys
Kuinka hyvéksi arvioit pelin kdyttdmahdollisuudet sote-alan ammattilaisten asiakastydssa? Numeerinen arvio:

Taydenna lause:
Mielestani pelia voisi hyodyntaa sote-palveluissa esimerkiksi siten, etta...

4, Pelin sovellettavuus
Numeerinen arvio pelin soveltuvuudesta erilaisille kohderyhmille:

Taydenna lause:

Mielestani pelin pelaamista voisi soveltaa jatkossa laajemminkin siten, etta...

5. Vaikuttavuus/mitattavuus

Miten arvioit pelin kehittdmisen ja peliin tehtyjen muutosten vaikuttavuutta? Numeerinen arvio:

Taydenné lauseet:

Peliin tehtiin kehittdmisen aikana muutoksia, joista ajattelen etté....

Pelin pelaamisen tuottamia muutoksia pelaajan hyvinvoinnissa voisi mielesténi arvioida esimerkiksi siten etta...

6. Muuta mieleen tulevaa
Taydenn4 lause:
Minulle tuli viela mieleen, etta...
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LOPPUARVIOINTIKYSYMYKSET
DE BONON KUUSI HATTUA -MENETELMAA HYODYNTAEN LITE5

Valkoinen hattu

= Jos gjattelette oppimistanne opinndytetydn prosessin aikana, mité teille tulee mieleen?

= Jos agjattelette opinndytetydn suunnitelman toteutumista, mita teille tulee mieleen?

Punainen hattu

= Millainen tunne teille j&i oppimaanne liittyen?

= Millainen tunne teille j&i opinndytetyon suunnitelman toteutumisesta?

Musta hattu

= Mité kehittdmiskohtia oppimiseenne liittyi?

= Mité kehittdmiskohtia opinndytetydn suunnitelman toteutumiseen liittyi?

Keltainen hattu

= Mita etuja ja hydtyja saavutitte oppimisellanne? Miten hyodynnatte oppimaanne jatkossa?
= Mité etuja ja hydtyja saavutitte opinnaytetydn suunnitelman toteutumisella? Miten hyddynnétte tata

jatkossa?

Vihrea hattu

= Jos unelmoitte villisti ja jopa liioitellen, mita voitte saavuttaa oppimaanne hyddyntaen?
= Jos unelmoitte villisti ja jopa liicitellen, mitd voitte saavuttaa opinndytetyon suunnitelman toteutu-

misella? Miten hyddynnatte tata jatkossa?

Sininen hattu

= Millaisen yhteenvedon tekisitte oppimastanne ja oppimisprosessistanne?

= Millaisen yhteenvedon tekisitte opinnéytetydn suunnitelman toteutumisesta?
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