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Vuonna 2018 tehdyn nuorisobarometritutkimuksen mukaan nuorten kokema tiedonpuute, leimau-
tumisen ja hapean pelko seka kankeat palvelurakenteet heikentavéat tai jopa estavat kokonaan
nuorten avunsaantia ja vaikeuttavat palveluiden piiriin hakeutumista. Tiedon puute nayttaytyy siten,
ettei nuori valttamatta tieda kuinka eri palveluissa toimitaan ja millaisten huolien kanssa niihin voi
hakeutua. My6s yksi maahanmuuttajien keskeisimmista haasteista palveluiden piiriin paasyssa on
tiedon puute, silla tietoa saatavissa olevista palveluista ei ole tarjottu riittdvan jarjestelmallisesti ja
ymmarrettavasti.

Opinnaytetydmme toimeksiantajana toimi Oulun Tuirassa sijaitseva Merikosken koulu. Opinnayte-
tydmme tarkoituksena oli luoda oppimispeli Merikosken koulun valmistavan opetuksen (VALO) op-
pilaille. Oppimispelien on todettu olevan tehokas apu tiedon lisdé@miseen leikkisalla ja mielekkaalla
tavalla. Valitsimme oppimispelin toteutustavaksi lautapelin, silla se sisaltaa vuorovaikutusta muiden
pelaajien kanssa seka mahdollistaa oppimisen seka tiedonhankkimisen myos kokemusten vaihdon
kautta.

Oppimispelin tavoitteena oli lisata VALO-luokan oppilaiden tietdmysta Oulun seudun nuorille suun-
natuista matalan kynnyksen palveluista. Opinnaytetyon pitkan aikavalin tavoitteena on edistaa
maahanmuuttajanuorten kotoutumista ja osallisuutta lisdédmalla yhdenvertaisuutta palveluiden pii-
riin padsemisessa. Tavoitteena oli myos lisatd VALO-luokan oppilaiden yhteiséllisyytta yhdessa
tekemisen kautta.

OpinnaytetyOprojektin tuotoksena syntyi oppimispeli lautapelin muodossa. Lautapelin kehittamis-
prosessissa hyddynsimme tyon taustalla Jamsan ja Mannisen osaamisen tuotteistamisen teoriaa.
Asetimme oppimispelimme laatutavoitteiksi saavutettavuuden, ajankohtaisuuden, opettavuuden ja
uudelleenpelattavuuden. Laatutavoitteiden tayttymista arvioitiin seka palautekyselylla, johon vas-
tasivat pelia pelanneet oppilaat, etta toimeksiantajaltamme saadun palautteen avulla. Palautteessa
ilmeni, etta suurin osa oppilaista koki pelin pelaamisen mielekkaana ja oppi pelia pelatessa jotain
uutta Oulun seudun nuorille suunnatuista matalan kynnyksen palveluista. Jatkokehitysprojektina
voisi tutkia esimerkiksi sita, onko luomallamme oppimispelilla ollut konkreettisia vaikutuksia palve-
luiden piiriin padsemisessa ja kotoutumisen edistamisessa VALO-luokan oppilaiden osalta.
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According to an annual Finnish Youth Barometer survey conducted in 2018, the lack of information
experienced by youths and the rigid service structures weaken or even prevent access to services
and make it more difficult to even seek them. The lack of information may appear so that a young
person may not know how to act in different services and what kind of concerns they can seek help
to. One of the key challenges for immigrants in accessing services is also the lack of information,
as information on available services has not been provided in a sufficiently systematic and
understandable manner.

This thesis was assigned to us by Merikoski school, located in Oulu. The purpose of our thesis was
to create a learning game for the preparatory education (VALO) students at Merikoski school.
Learning games have been found to be an effective way in increasing knowledge in a playful and
pleasant manner. We chose to implement the learning game as a board game, as it includes
interaction with other players as well as enabling learning and obtaining information also through
the exchange of experiences.

The aim of the learning game was to increase the knowledge of students in the VALO-class about
low-threshold services for young people in the Oulu region. The long-term aim of the thesis was to
promote the integration and inclusion of immigrant youth by increasing equality in accessing
services. The aim was also to increase the sense of community among students in the VALO- class
through working together.

The product of this thesis was a learning game in the form of a board game. As quality objectives,
we had set the game to be accessible, topical, educational, and re-playable. The satisfaction of the
quality objectives was assessed both by the feedback survey, which was answered by the students
who played the game, and by the feedback received from the teacher of the class. The feedback
showed that most of the students learned something new about low-threshold services for young
people in the Oulu region when playing the game.

Keywords: learning game, low-threshold services for young people, immigrant youth, inclusion,
sense of community, preparatory education for basic education
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1 JOHDANTO

Yksi maahanmuuttajataustaisten henkildiden keskeisimmista rajoitteista palveluiden piiriin paase-
misessa on tiedon puute. Tietoa palveluista ei ole joko tarjottu jarjestelmallisesti tai tarpeeksi ym-
marrettavasti. (Hiitola ym. 2018, 9.) Opinnaytetyona tehdyn tutkimuksen mukaan maahanmuutta-
jataustaiset henkilot kokevat, ettei heilld ole tarpeeksi tietoa tai ymmarrysta suomalaisen yhteis-
kunnan palvelujarjestelmasta ja toimintaperiaatteista. Haasteita tuottivat erityisesti palveluissa asi-
oiminen seké palveluista toiseen siirtyminen ja palveluiden valisen yhteyden ymmartaminen. Tut-
kimuksessa todettiin, ettd maahanmuuttajataustaisella henkildlla tulee olla tietoisuus olemassa ole-
vista palveluista, jotta han voi saada palvelujarjestelmalta tarpeitaan vastaavaa tukea. Tarkemmin
talla tarkoitetaan palvelujarjestelmakokonaisuuden hahmottamista seka riittavaa tietoa ja ymmar-
rysta yksittaisesta palvelusta. Taman lisaksi maahanmuuttajataustaisen henkilon tulisi myos osata

hakeutua oikeisiin palveluihin oikeaan aikaan. (Hallikainen 2011, 95, 121.)

Toteutimme opinnaytetydomme toiminnallisena tyona ja sen tuotoksena syntyi oppimispeli, joka esit-
telee ja avaa Oulun kaupungin nuorille suunnattuja matalan kynnyksen palveluita. Pelin tavoitteena
on lisatd Merikosken koulun valmistavan opetuksen oppilaille tietoa Oulun seudun nuorille suun-
natuista matalan kynnyksen palveluista. Opinnaytetydmme pitkan aikavalin tavoitteena on edistaa
maahanmuuttajanuorten kotoutumista ja osallisuutta oppimispelin avulla seka lisata yhdenvertai-
suutta palveluiden piiriin paasemisessa. Lisaksi tavoitteena on edistaa VALO-luokan oppilaiden
yhteiséllisyytta yhdessa tekemisen kautta. Tavoitteena on, etta pelia kaytetaan Merikosken koulun
VALO-luokan oppilaiden opetuksessa edistamaan nuorten tietoisuutta Oulun seudun nuorille suun-

natuista matalan kynnyksen palveluista.

Opinnaytetydmme toimeksiantajana toimi Merikosken koulu, joka on Oulussa Tuiran kaupungin-
osassa sijaitseva ylakoulu. Koulussa jarjestetaan perusopetukseen valmistavaa opetusta maahan-
muuttajataustaisille nuorille. Toiminnalliseen opinnaytetyohon ja oppimispeliin paadyimme toimek-
siantajan ehdotuksesta sek& oman lautapeliharrastuneisuuden kautta. Opinnaytetyéna luomamme
oppimispeli on my0s toimeksiantajallemme ajankohtainen ja tarpeellinen, silla tyon aihe ja idea on
tullut suoraan heilta. Valmistavasta opetuksesta vastaava opettaja kokee, etteivat vasta Suomeen

muuttaneet nuoret ymmarra tai tieda mihin matalan kynnyksen palveluihin he ovat oikeutettuja,



eivatka valttamatta osaa etsia tietoa netista. Liséksi Suomen palvelujarjestelma on monikerroksi-
nen ja pirstaleinen, eika maahanmuuttajilla ole useinkaan tietoa heille kuuluvista palveluista ja oi-

keuksista (Kotouttaminen sosiaali- ja terveydenhuollossa 2014, 8).

Peleja voidaan kayttaa oppimisen kannustajana. Pelien mukaan ottamisella opetettavaan asiaan,
opiskelijat saavat valitonta palautetta toiminnastaan, joka puolestaan motivoi opiskelijaa paremmin.
Erilaisia oppimispeleja yhdistaa niiden viihdyttavyys seka opettavat nakokulmat. (Keskiniemi 2018,
7-8.) Aikaisempien tutkimusten perusteella oppimispeleilla on suuri vaikutus tiedon lisaamisen
opetettavan asian aihepiirista. Pelit ovat tehokkaita myds muihin tavoitteisiin kuin tiedon lisaami-
seen; erityisesti lautapelit voivat olla mielekas ja motivoiva menetelma edistaméan sisallénoppi-
mista, ryhmévuorovaikutusta ja hauskanpitoa. Lautapelit opettavat opetettavaa asiaa leikkisalla ja
mielekkaalla tavalla ja ne sisaltavat vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa, joten ne mahdollis-
tavat oppimisen seka tiedonhankkimisen myos kokemusten vaihdon kautta. Taman perusteella
voidaan todeta, etta lautapeleja voidaan kayttaa valineena oppimisen kannustamiseen, motivaation
ja seka vuorovaikutustaitojen lisdédmiseen. (Noda ym. 2019, 3, 19.) Lautapelien vuorovaikutuksel-
lisuuden vuoksi valitsimme opinnaytetydomme tuotteeksi nimenomaan lautapelin, emmeka digitaa-
lista oppimispelia. Totesimme myos lautapelin soveltuvan hyvin hauskaksi tavaksi opettaa ja lisata

tietoisuutta Oulun seudun palveluista.



2 TUOTTEENA MAAHANMUUTTAJANUORILLE SUUNNATTU LAUTAPELI
OULUN MATALAN KYNNYKSEN PALVELUISTA

Sosiaali- ja terveydenhuoltopalvelut ovat yhtalaisesti kaikille kansalaisille tarjottuja palveluita, jonka
paatoksista vastaa valtio. Lainsaadanto luo raamit ja rahoittaa julkista palvelujarjestelmaa. Palve-
|uita jarjestetdan monin eri tavoin. (Hedman 2018, 14.) Vastuu sosiaali- ja terveydenhuollon palve-
luiden jarjestamisesta siirtyi kunnilta hyvinvointialueille 1.1.2023. Hyvinvointialueiden on my0s
mahdollista ostaa sosiaali- ja terveyspalveluja muilta kunnilta, jarjestoilta tai yksityisilta palvelun-
tuottajilta. (Valtioneuvosto 2022.)

Tamanhetkinen sosiaali- ja terveyshuollon palvelujarjestelma on pirstaleinen, joka aiheuttaa palve-
luiden toimimattomuutta seka epatasa-arvoa. Asiakkaan nakokulmasta pirstaleisuus nakyy siten,
ettd hanen asiansa hoitaminen vaatii useita eri kaynteja ja kontakteja useille eri ammattilaisille.
(Sinervo ym. 2019, 36, 38.) Palvelujarjestelman kokonaisuuden hahmottaminen on monelle suo-
malaisellekin haastavaa, mutta erityisen vaikeaa se voi olla vastikaan toisesta maasta Suomeen

muuttaneelle. Lisaksi haasteita voivat tuoda kielimuuri seka kulttuuriset erot.

21 Nuorille suunnatut matalan kynnyksen palvelut

Nuorisotyon ja siten nuorille suunnattujen palvelujen jarjestamisesta ovat vastuussa kunnat. Nuo-
risotyon tarkoituksena on tukea nuorten kasvua, itsenéisyytta ja osallisuutta yhteiskunnassa. Kun-
nat tekevat yhteistyota eri tahojen, kuten nuorisoalan jarjestdjen ja seurakuntien kanssa. Kuntien
nuorisotyon palveluihin kuuluvat esimerkiksi likunnallinen, kulttuurinen ja kansainvélinen nuoriso-
toiminta, etsiva nuorisoty0 seka harrastusmahdollisuuksien seka tieto- ja neuvontapalveluiden tar-

joaminen. Nuorten palveluiden jarjestdmisesta sdadetaan nuorisolaissa. (Kuntaliitto 2022.)

Matalan kynnyksen palveluilla tarkoitetaan palveluja, joihin paasyyn on matalampi kynnys kuin nor-
maaleissa palveluissa. Matalan kynnyksen palveluiden tarkoituksena on saavuttaa erityisesti asi-
akkaita, jotka ovat jostain syysta jaaneet palvelujarjestelman ulkopuolelle. Mahdollisuus asioida
anonyymisti, maksuttomasti ja iiman lahetetta ovat matalan kynnyksen periaatteita. Palveluiden
matala kynnys palvelun kayttajien ja palvelujarjestelman nakokulmasta ei ole aina yhtenainen, silla



kokemus kynnyksen mataluudesta on aina henkildkohtainen. (Leemann & Hamalainen 2016, 590-
591.)

Nuorten palvelusolmut auki -julkaisu perustuu Nuoret palvelujen pauloissa — Nuorten elinolot -vuo-
sikirjaan 2018, jossa tarkasteltin muun muassa nuorten palveluja ja palvelukokemuksia seka pal-
velujen saatavuutta. Taman tutkimuksen mukaan nuoret kokevat hyotyvansa eniten sellaisista pal-
veluista, jotka vastaavat yksilollisesti ja kattavasti heidan tarpeisiinsa. Ohjaaminen tarpeidenmu-
kaisiin palveluiden piirin on merkittdva osa nuorten tukemista, silld nuoret odottavat ja toivovat
tulevansa autetuiksi yksildllisine tarpeineen. (Kekkonen, Kankanen, Gissler 2018, 12.) Nuorten ko-
kemusten mukaan tiedonpuute, leimautumisen ja hapean pelko, luottamuksen puute seka kankeat
palvelurakenteet heikentavat tai jopa estavat kokonaan nuorten avunsaantia. Tiedon puute nayt-
taytyy nuorten mukaan siten, ettei nuori valttamatta tieda kuinka eri palveluissa toimitaan ja millais-
ten huolien kanssa niihin voi hakeutua. (Pajamaki & Okker 2018, 73-74, 76.)

Vuoden 2020 nuorisobarometritutkimus tarkastelee nuorille tarjottavia palveluita niiden kayton, tar-
peen ja riittavyyden nakokulmista. Nuorisobarometri selvitti myos nuorten kokemuksia kohtelusta
ja kohdatuksi tulemisesta palveluissa ja siita, luottavatko he palvelujarjestelmaan. Tutkimuksen
mukaan nuorille suunnatut palvelut eivat aina toimi asiakaslahtoisesti ja nuoret kohtaavat ongelmia
palvelujen jatkuvuudessa. Tutkimuksessa myos todettiin, etta aidinkielenaan muuta kuin suomea
tai ruotsia puhuvien kokemukset palvelujen riittavyydesta olivat kantavaestoa heikommat. Vaikka
tutkimuksessa ei suoraan kysytty nuorilta heidan tietamyksestaan oman asuinalueensa palveluista,
esimerkiksi paihdepalveluiden ja etsivan nuorisotyon riittavyydesta kysyttaessa voitiin huomattavan
suuren maaran “en osaa sanoa’ -vastauksista paatelld, etteivat nuoret tieda naista palveluiden
saatavuudesta tarpeeksi. Nuorten palveluja on kehitetty ja kehitetdan edelleen monella tapaa. Pal-
veluiden hajanaisuus on huomioitu siten, etta toimijoita on koottu saman katon alle esimerkiksi
Ohjaamo-toiminnan avulla. Liséksi palveluihin on lisatty nuorisoty6llinen nakemys, jolloin nuori koh-

dataan kokonaisvaltaisesti aitona omana itsendan. (Berg & Myllyniemi 2020, 5, 33, 94.)

2.2 Maahanmuuttajanuoret ja kotoutuminen

Nuoruudella tarkoitetaan lapsuuden ja aikuisuuden valista ikavaihetta, joka on jaksona erityisen
tarked yksilon identiteetin, vuorovaikutustaitojen ja yhteiskunnassa vaadittavien tietojen ja taitojen

kehityksen kannalta. Nuoruus on kasitteena moninainen, silld nuorten eldméntilanteet ja tarpeet



vaihtelevat aivan niin kuin muillakin ikaluokilla. YK:n maaritelman mukaan nuoreksi lasketaan kaikki
15-24-vuotiaat henkil6t. (Suomen nuorisoalan kattojarjesto Allianssi.) Nuorten osallisuutta, vaikut-
tamismahdollisuuksia ja vapaa-ajantoiminnan mahdollisuuksia tukemaan on saadetty nuorisolaki,
jonka yhtena tavoitteista mainitaan myds monikulttuurisuuden ja kansainvalisyyden edistaminen.
Nuorisolaki maarittelee nuoren alle 29-vuotiaaksi. (Nuorisolaki 1285/2016, 1:3.1 §, 1:2.8 §). Tassa
opinnaytetyossa kohderyhmaamme kuuluvat noin 13-18-vuotiaat nuoret, silla Merikosken koulun

VALO-luokan oppilaat kuuluvat tahan ikdhaarukkaan.

Maahanmuuttajalla tarkoitetaan henkilda, joka on eri perustein muuttanut maasta toiseen ja aset-
tunut asumaan eri maahan, kuin missa on syntynyt tai mistd hanen vanhempansa ovat kotoisin.
Sekd maahanmuuttaja- ettd ulkomaalaistaustainen -kasitteet kattavat kaikkiin eri perustein Suo-
meen muuttaneet inmiset. Tallaisia perusteita voivat olla esimerkiksi perhesyyt, tyo, opiskelu tai
pakolaisuus. (Castaneda ym. 2018, 29.) Kasitteena maahanmuuttaja pitaa sisallaan todella hete-
rogeenisen joukon ihmisia eika kasite itsessaan kerro mitdan henkilosta. Maahanmuuttajat kuiten-
kin jakavat keskenaan kokemuksen muutosta pois kotimaastaan seka elamisesta kahden erilaisen
kulttuurin ja yhteiskunnan valilla. (Mustonen 2007, 4.) Kédytamme tassa opinndytetyossa maahan-
muuttajanuori -kasitettd kuvaamaan kohderyhmaamme, silla VALO-luokan oppilaat ovat maahan-

muuttajataustaisia oppilaita, jotka ovat asuneet Suomessa useimmiten enintadan vuoden verran.

Maahanmuuttajavaeston tarpeet tulee huomioida julkisia palveluja jarjestettdessa ja maahanmuut-
tajille tulee tarjota kotoutumista edistavia toimenpiteita seka palveluja. Sosiaali- ja terveysministerid
huolehtii maahanmuuttajien perusturvasta, kotoutumisen kannalta olennaisista sosiaali- ja terveys-
palveluista ja omaan toimialueeseensa kuuluvista muista tuista. Maahanmuuttajan oikeus sosiaali-
ja terveyspalveluihin riippuu oleskeluluvan luonteesta. Henkildlla, jolla on Suomessa vakituinen
asuinkunta, on oikeus sosiaali- ja terveyspalveluihin kansalaisuudesta riippumatta. Myos valttama-
ton toimeentulo turvataan kaikille sita tarvitseville maahanmuuttajille. (Sosiaali- ja terveysministe-

rio.)

Opinnaytetydmme yksi pitkan aikavalin tavoitteista on edistdd maahanmuuttajanuorten kotoutu-
misprosessia lisaamalla heidan tietoisuuttaan nuorille suunnatuista palveluista. Kotoutumisella tar-
koitetaan maahan muuttaneen integroitumista osaksi yhteiskuntaa. Maahanmuuttajan kotoutu-
mista maahan voidaan kasitella kaksisuuntaisena prosessina, jossa niin maahanmuuttaja kuin vas-
taanottava yhteiskunta joutuvat kohtaamaan muutoksia seka integroimaan omaa kulttuuria vallit-

sevaan yhteiskuntaan. Maahanmuuttajan omalla sitoutumisella ja motivaatiolla on suuri merkitys
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kotoutumisprosessin onnistumiseen. Kotoutumisen tavoitteena on, ettd maahanmuuttaja tuntee
olevansa osa yhteiskuntaa ja omaksuu yhteiskunnassa ja tydelamassa tarvittavia tietoja ja taitoja.
Vaikka tavoitteena on tutustua uuden asuinmaan kielelliseen ja kulttuuriseen ymparistoon, tuetaan
myds oman kielen ja kulttuurin yllapitamista. (Ty6- ja elinkeinoministerié 2021.) Kotoutumista ku-
vataan maahanmuutto- ja vahemmistopoliittisessa keskustelussa usein tilana tai prosessina, jossa
vahemmistokulttuurien edustajat ovat vahvasti vuorovaikutuksessa enemmistokulttuuriin huomioi-

den kuitenkin oman kulttuuri-identiteettinsa (Makikalli ym. 2000, 79).

Kotoutumista ohjaa laki kotoutumisen edistamisesta, jonka tarkoituksena on edistaa tasa-arvoi-
suutta seka yhdenvertaisuutta eri vaestoryhmien valilla. Kotoutumista edistavia toimenpiteita ja pal-
veluja jarjesteta@n osana kunnallisia peruspalveluja, tyo- ja elinkeinohallinnon palveluja, hyvinvoin-
tialueen jarjestamisvastuulla olevia sosiaali- ja terveydenhuollon palveluja sekd muina kotoutu-

mista edistavina toimenpiteina. (Laki kotoutumisen edistamisesta 1386/2010 1:1.1 §, 2:6.1 §.)

2.3 Osallisuus ja yhteisollisyys

Opinnaytetydna luomamme oppimispelin pitkan aikavélin tavoitteena on edistdd maahanmuutta-
januorten osallisuutta ja yhteisollisyytta yhdessa tekemisen kautta. Sosiaalista osallisuutta (social
inclusion) voidaan kasitteena tarkastella eri nakokulmista. Osallisuudella on juuret yhteiskuntatie-
teellisessa teoriassa, jossa kasitetta tarkastellaan inkluusio ja ekskluusio -termien kautta. Inkluusi-
olla tarkoitetaan yhteisoon littymista ja mukanaoloa ja ekskluusiolla puolestaan poissulkemista tai
syrjaytymista. (Romakkaniemi & Raty 2017, 23.) Sosiaalipoliittisesta nakdkulmasta sosiaalinen
osallisuus nahdaan valtion velvollisuutena mahdollistaa seka tukea kansalaisten osallistumista yh-
teiskuntaan. Talloin sosiaalinen osallisuus voidaan kasittaa syrjaytymisen vastakohtana. (Lee-
mann, Kuusio & Hamaldinen 2015, 1.) Lasten ja nuorten osallisuudella palveluissa tarkoitetaan
muun muassa kokemusta jouhevasta palvelujen piiriin paédsemisesta ja niissa toimimisesta, kuul-
luksi tulemisesta, miellyttavista kohtaamiskokemuksista seka aidoista vaikutusmahdollisuuksista
(Peltola & Moisio 2017, 21, 46).

Osallistuminen (participation) on toimimista ja aktiivista tekemista, osan ottamista johonkin (Sten-
vall 2013, 75). Osallistuminen voidaan siis ndhda eraanlaisena alakasitteend osallisuudelle. Ver-
rattuna osallistumiseen, osallisuus edellyttaa lahtokohtaisesti, etté asiakkaalla on jonkinlainen vai-

kutus palveluprosessiin. Aktiivinen osallistuminen ei tarkoita, etta yksild kokisi olevansa osallinen
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esimerkiksi paatoksenteossa, mutta vastaavasti osallisuuden tunto ei myoskaan aina edellyta osal-
listumista. (Leemann & Hamaélainen 2015, 2; Stenvall 2013, 75.)

Yhteisollisyys liittyy keskeisesti yhteison jasenyyden kokemukseen seka siihen, miten jasenyys
koetaan tunnetasolla ja kuinka se kaytannossa nayttaytyy. Yhteisollisyys on pohjimmiltaan sita,
etta henkilo kokee yhteison itselleen merkitykselliseksi, pystyy vaikuttamaan yhteison toimintaan
seka kokee emotionaalista tunneyhteytta yhteison muiden jasenten kanssa. Yhteisollisyydella vii-
tataan ennen muuta sosiaalisen vuorovaikutuksen ominaisuuteen, tapaan tai toimintaperiaattee-
seen. Kasitteena se voidaan ymmartad myos ideaksi tai tavoitteeksi. Yhteisollisyys kasittaa jo ole-
massa olevat vuorovaikutusprosessit ja mielikuvat naista prosesseista. (McMillan & Chavis 1986,
8-10.)

Yhteisollisyys tuntuu ryhman jasenissa, silla se sisaltaa liittymisen aspektin. Yhteisoon voi kuulua,
vaikka ei toimisikaan siind aktiivisesti. Yhteisd eroaa satunnaisesta ryhmasta siten, etta silla on
yhteiset tavoitteet ja arvot. Arvojen ja tavoitteiden saavuttamiseksi yhteisolta vaaditaan yhteisia
sopimuksia, mika taas edellyttaa vuorovaikutusta yhteison jasenten valilla. Tama vahvistaa yhtei-
soon littymisen kokemusta, mika taas ohjaa yhteisollisyyden kehittymista. Yhteison myonteiset
ominaisuudet luovat halun kuulua ja toimia yhteisdssa, ja tasta muodostuu yhteison yhteisollisyys.
(Raina 2012, 11-12; Paasivaara & Nikkila 2010, 8-15.)

24 Oppimispeli

Opinnaytetydmme tuotoksena syntyi oppimispeli Oulun seudun nuorille suunnatuista matalan kyn-
nyksen palveluista. Pelilla tarkoitetaan kahden tai useamman toimijan valista vuorovaikutustapah-
tumaa, joita ohjaavat saanndt ja useimmiten myGs jonkinlainen tavoite. Oppimispelien tarkoituk-
sena on lisaksi harjoitella opiskelun kohteena olevia tietoja tai taitoja turvallisessa, todellisuutta
jaljittelevassa ymparistossa. Keskeisimpana oppimispeleissa onkin pelin kautta opittavat asiat. Pe-
leja on mahdollista kayttad pedagogisesti muun muassa opiskeltavien asioiden havainnoimisessa,
aikaisemmin opitun asian soveltamisessa ja toiminnan mallintamisessa. (Hypponen & Lindén
2009, 52.) Pelien kautta tapahtuva oppiminen voidaan myos jakaa kolmeen eri osa-alueeseen:
pelin sisaltamien tehtavien oppimiseen, tietojen kehittymiseen pelin sisallon avulla ja uusien taito-

jen syntymiseen pelaamisen tuloksena. (McFarlane, Sparrowhawk & Heald 2002.) Pelit ovat hyvia
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valineita kehittamaan erilaisia taitoja, kuten kriittista ajattelua, ongelmanratkaisukykya seka yhteis-
tyotaitoja, silla pelien mekaniikka onkin yleensa rakennettu siten, etta pelaajalle esitetaan jokin ti-
lanne, johon ei ole valmista ratkaisua (Varjosalo 2021, 13). Oppimispelit voivat auttaa myés dialogin
eli vuoropuhelun kehittdmisessa seka sosiaalisten ja kulttuuristen rajojen rikkomisessa (Pivec
2007, 392.)

Oppimispelia voidaan kuvailla vapaaksi kokeilukentaksi, jossa riskienotto on vaaratonta ja epaon-
nistumista ei tarvitse pelata. Peliin sitoutuminen voi toimia rohkaisuna tehda asioita, mita ei muuten
uskaltaisi yrittaa; kyse on kuitenkin vain pelista, jossa todellisen elaman riskeja ei ole. (Viita & Alkio
2014, 227.) Peleihin sisaltyvat oppimistavat ovat monille nuorille luontaisia, sillé pelien parissa vie-
tetddn yha enemman vapaa-aikaa (Vesterinen & Myllari 2014, 57). Pelit my6s mahdollistavat op-
piainerajoja ylittdvan oppimisen seka osallistavat pelaajia rohkaisemalla aktiiviseen tiedon tuotta-

miseen ja yhteisolliseen oppimiseen (Krokfors ym. 2014, 67).

Oppimispelin tulee olla sisalldllisesti, teknisesti ja visuaalisesti laadukkaasti toteutettu, jotta se lisaa
oppijoiden motivaatiota aihetta kohtaan; pelaaja ei valttamatta ajattele pelaamista ensisijaisesti op-
pimistapahtumana vaan oppiminen tapahtuu huomaamatta. Tavoitteena on, etta oppimispelissa
korostuvat yhteisollisyys, keskeinen sisaltd opittavasta asiasta, ulkoasun houkuttelevuus seka
haasteiden tarjoaminen erilaisille oppijoille. Oppimispelit ovat vallanneet yha suuremman roolin
opetuksessa tarjoten elamyksellisyytta, vaihtelua seka uudenlaisia kokemuksia kayttajilleen. (Ok-
sanen ym. 2011, 21, 23.)
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3 PELIN TOTEUTUS

Opinnaytetyon tarkoituksena oli luoda Merikosken koulun VALO-luokan oppilaille oppimispeli,
jonka tavoitteena on lisaté nuorten palvelujarjestelmatietoisuutta Oulun alueen nuorille suunna-
tuista matalan kynnyksen palveluista. Opinnaytetydmme pitkan aikavalin tavoitteena on myos edis-
taa maahanmuuttajanuorten kotoutumista ja osallisuutta oppimispelin avulla seka lisata yndenver-
taisuutta palveluiden piiriin paasemisessa. Lisaksi tavoitteena on edistda VALO-luokan oppilaiden
yhteisollisyytta yhdessa tekemisen avulla. Toteutimme opinnaytetydmme toiminnallisena opinnay-
tetydna ja kaytimme tyon taustalla Jamsan ja Mannisen (2000) osaamisen tuotteistamisen teoriaa.
Sosiaali- ja terveysalalla osaamisella tarkoitetaan kykya tunnistaa asiakkaan tarpeet asiakaslahtoi-
sesti, kykya valita tarkoituksenmukainen menetelma tydskentelyyn seka osaamista toteuttaa ja ar-
vioida suunnitelman toteutumista. (Jamsa & Manninen 2000, 23-24.) Opinnaytetydmme tuotok-
sena syntyi oppimispeli fyysisen lautapelin muodossa. Avaamme oppimispelin luomisen eri vai-
heita opinnaytetyomme tuotoksena syntynytta lautapelia ideointi-, luonnostelu, kehittely- ja viimeis-

telyvaiheiden avulla.

3.1 Kohderyhma

Pelin kohderyhman maarittamisella pyritdan rajaamaan pelin suunnittelua ja toteutusta palvele-
maan juuri kohderyhman tarpeita. Tuntemalla pelin tulevat kayttajat, peli voidaan painottaa jo suun-
nitteluvaiheessa kohderyhman nakoiseksi. (Manninen 2007, 142-143.) Opinnaytetydmme kohde-
ryhmana ovat Oulun Merikosken koulun valmistavan opetuksen eli VALO-luokan oppilaat. Perus-
opetukseen valmistava opetus on suunnattu esi- ja perusopetusikaisille maahanmuuttajataustai-
sille lapsille ja nuorille, joilla ei ole tarvittavia kielellisia valmiuksia osallistua opetussuunnitelman
mukaiseen esi- tai perusopetukseen. Valmistavan opetuksen keskeisimpia tavoitteita ovat oppilaan
kielitaitojen kehittaminen, edellytysten luominen perusopetukseen osallistumiselle tai muihin jatko-
opintoihin seka kotoutumisen edistaminen. Valmentavaan opetukseen voivat osallistua myos vasta
Suomeen muuttaneet lapset ja nuoret, eika opetukseen osallistuminen edellytd oleskelulupaa.
(Opetushallitus 2017, 3.)
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Valmistavan opetuksen oppilaat ovat ialtaan, opiskeluvalmiuksiltaan ja taustaltaan erilaisia, joten
nama tulee ottaa huomioon opetuksen tavoitteiden maarittelyssa, sisaltojen valinnassa ja opetus-
jarjestelyissa (Opetushallitus 2015, 5). Valmistavan opetuksen oppilaille laaditaan oma yksiléllinen
opinto-ohjelma, jossa maaritellaan tavoitteet, opiskeltavat oppiaineet, tuntimaarat ja sisallot seka
oppilaan tarvitsemat tukitoimet. Valmentavassa opetuksessa hyodynnetaan toiminnallisia ja koke-
muksellisia oppimisymparistoja ja monipuolisia opetusmenetelmia ja monipuolista kielenkayttoa.
Valmistavan opetuksen jarjestaja maarittelee VALO-luokan ryhméakoon, mutta Opetushallituksen

suosituksena on, ettei ryhmakoko ylitd 8—10 oppilasta. (Opetushallitus 2017, 3-5.)

Kohderyhmamme liséksi oppimispelistamme hyotyvat myds valmistavan opetuksen opettajat, silla
tuote jaa heidan kayttoonsa. Oppimispelia voi hyodyntaa aina tarpeen mukaan riippuen siitd, minka
tasoisia oppilaita luokalla on juuri silla hetkelld. Pelista voivat hyétya VALO-luokan oppilaiden li-
saksi myos muut maahanmuuttajanuoret, jotka eivat itse ole pelanneet kyseista pelia, mutta ovat
kuulleet siing esitetyista palveluista esimerkiksi kaverin kautta. Peli voi parhaimmillaan edistaa mo-
nen maahanmuuttajanuoren palvelujarjestelmatietoisuutta Oulun alueen matalan kynnyksen pal-
veluista, silla nuoret valittavat tietoa toinen toisilleen. Naemme, etta pelista voivat hyotya mahdolli-
sesti myds VALO-luokan oppilaiden perheet, silla oppilailla voi olla esimerkiksi sisaruksia, jotka

voivat hyotya naista palveluista.

3.2 Ideointivaihe

Tuotteen ideointivaihe tarkoittaa sopivan vaihtoehdon Ioytamista, eli miten kehittamistarpeeseen
voidaan parhaiten vastata. ldeointivaiheessa pyritaan [oytamaan ratkaisuja ajankohtaisiin ongel-
miin, joko kehittamalla ja uudistamalla jo olemassa olevaa tuotetta tai luomalla jotain taysin uutta.
(Jdmsa & Manninen 2000, 35.) My6s pelisuunnittelu [ahtee aina ideasta. Idea voi olla valmiiksi
annettu toimeksianto, jonka jalkeen tehtavaksi jaa kehittaa ideaa eteenpain. (Manninen 2007, 96.)
Idecimme oppimispelid yhteisissa tapaamisissa toimeksiantajamme kanssa, jotta tuote vastaa
mahdollisimman hyvin heidan tarpeisiinsa. Naissa tapaamisissa muodostui jo melko selkea ajatus
siita, mitd 1ahdemme tekeméaan ja saimmekin vapaat kadet toteuttaa oppimispeli omalla taval-

lamme.
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Tuotteen kayttajan nakokulmasta laadukas tuote on sellainen, joka vastaa hanen tarpeisiinsa ja
sen tuoma vaikutus tayttaa odotukset mahdollisimman hyvin. Laadukas tuote myos saa mahdolli-
simman vahan negatiivista palautetta ja korjausehdotuksia. (Jamsa & Manninen 2000, 127.) Tuot-
teemme laatutavoitteiden maarittelyssa otimme huomioon, millaisen tuotteen toimeksiantajamme
on meilta toivonut seka mietimme myos itse, millaisen pelin haluamme luoda kohderyhmallemme.
Asetimme lautapelimme laatutavoitteiksi saavutettavuuden, ajankohtaisuuden, opettavuuden ja
uudelleenpelattavuuden. Laatimamme laatutavoitteet ohjasivat meita luomaan sellaisen pelin, joka

ottaa huomioon myds kohderyhmamme tarpeet mahdollisimman hyvin.

Laatutavoitteiden tayttymiseksi ajatuksenamme oli kayttaa peliin sisaltyvissa korteissa selkeita lau-
serakenteita ja helposti ymmarrettavaa kielta, jolloin se on helpommin saavutettavissa eritasoisille
suomen kielen osaajille. Pelikorteissa kaytimme QR-koodeja, jotka mahdollistavat sen, etta tuote
on helposti muokattavissa ajankohtaiseksi. QR-koodit ovat kaksiulotteisia viivakoodeja, joita voi
lukea alypuhelimen kameralla, tablettitietokoneella tai tavanomaisella tietokoneella. QR-koodin si-
saltama tieto mahdollistaa nopean paasyn esimerkiksi yrityksen nettisivuille tai uutissyotteeseen ja
koodin voi kiinnittda mihin tahansa kohteeseen, josta halutaan saada lisatietoa. (Pihkala 2018, 10—
11.) Ajatuksenamme oli luoda pelikortit digitaalisesti ja lahettdd ne myds Merikosken koulun opet-
tajalle, jotta han voi muokata korttien QR-koodeja tarpeen mukaan. Asetimme myds opettavuuden
yhdeksi laatutavoitteeksi, silla oppimispelien idea on opettaa pelaajilleen jotain uutta. Viimeiseksi
laatutavoitteeksi asetimme uudelleenpelattavuuden, silld halusimme pelin olevan useammankin

pelikerran jalkeen mielenkiintoinen ja opettava.

Jo ideointivaiheessa pelilautamme oli Oulun kaupungin muotoinen, silla halusimme sijoittaa pelissa
esiintyvat palvelut pelilaudalle niiden todellisen sijainnin mukaan. Suunnittelimme ideointivaiheessa
lautapeliin sisaltyvan pelilaudan, kahdentyyppisia pelikortteja, pelinappulat, nopan seka saannét.
Ajatuksena oli, etta pelin tarkeimmissa, nuorten matalan kynnyksen palveluita koskevissa korteissa
kayttaisimme QR-koodeja, joiden avulla pelaaja paasee kunkin palvelun nettisivulle. Halusimme,
ettd peli sisaltaisi nuorille suunnattujen matalan kynnysten palveluiden lisaksi myos arkisia palve-
luita, kuten esimerkiksi kaupat, apteekit ja hammaslaakari. Naméa palvelut olisivat kuitenkin pelin
tehtavakortteja, ja ne olisivat pelissa mukana luomassa sisaltda peliin. Pelin paapaino olisi kuiten-
kin QR-koodillisissa sosiaalialan palveluita koskevissa pelikorteissa ja peli etenee vain niiden
avulla. ltse pelin kulku, kuinka pelin voittaa ja miten se paattyy, oli meilla viela ideointivaiheessa

taysin auki. Luotimme prosessiin ja ajattelimme sen selkiytyvan, kunhan paasemme vauhtiin.
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3.3  Luonnosteluvaihe

Tuotteen luonnosteluvaihe alkaa, kun on tehty paatos siita, millainen tuote on aikomus suunnitella
ja luoda. Luonnosteluvaiheella tarkoitetaan siis vaihetta, jossa analysoidaan, mitka eri tekijat ja
nakokulmat ohjaavat tuotteen suunnittelua ja valmistamista. Luonnosteluvaiheessa myos tarken-
netaan tuotteen ensisijaiset hyodynsaajat, jotta tiedetaan millaisia he ovat tuotteen kayttajina.
Tassa vaiheessa myo0s tutustutaan tutkimusaineistoon ja kirjallisuuteen, eli selvitetaan ja rajataan
asiasisalto. Tuotteen kehittely etenee luonnosteluvaiheessa valittujen ratkaisuvaihtoehtojen, peri-

aatteiden ja rajausten mukaisesti. (Jamsa & Manninen 2000, 4344, 47.)

Opinnaytetydmme luonnosteluvaiheessa kerasimme tietoa aiheeseemme liittyvisté ajankohtaisista
tutkimuksista, julkaisuista ja kirjallisuudesta. Naiden pohjalta loimme opinnaytetydmme suunnitel-
man ja raportin tietoperustan. Luonnosteluvaiheessa listasimme myés kaikki Oulun seudun nuorille
suunnatut matalan kynnyksen palvelut ja valikoimme niista ne, jotka sopivat parhaiten kohderyh-
méllemme. Kaytimme palveluiden kartoittamisessa hyodyksi Nuorten Oulu -sivustoa, johon on kat-
tavasti listattu nuorille suunnattuja palveluita. Valintakriteereina olivat muun muassa kohderyh-
mamme ikahaarukkaa vastaavat palvelut seka palveluiden helppo saatavuus ja keskeinen sijainti.
Rajasimme peliin mukaan otettavia palveluja myos sijainnin mukaan, silla suunnittelimme pelilau-

tamme kattavan Oulun keskustan ja sen |ahialueet.

Teimme suurpiirteisen hahmotelman ruutupaperille Oulun kartan muotoisesta pelilaudasta ja ase-
timme valitsemamme palvelut hahmotelmaan niiden oikean sijainnin mukaan. Hahmottelimme
myos pelireittia, mita pitkin pelaaja etenee pelilaudalla. Huomasimme pian, etta iso osa valitsemis-
tamme palveluista sijaitsi Oulun keskustan alueella. Totesimme, ettei palveluiden keskittyminen
yhdelle alueelle ei ole pelin pelattavuuden kannalta optimi. Paatimme, etta palvelut, joilla ei ole
tarkkaa vakituista sijaintia Oulussa, siirretdan pelilaudalla niille alueille, joissa on enemman tyhjaa
tilaa. Keskustaan sijoittuvat palvelut pysyivat jotakuinkin niilla alueilla, missé ne todellisuudessa
ovatkin. Jouduimme kuitenkin hieman siirtdmaan pelilaudalla keskustaan sijoittuvia palveluita kau-
emmas toisistaan, jotta palvelut ovat tarpeeksi kaukana toisistaan suhteessa muihin palveluihin.
Halusimme, etta palvelut pelilaudalla on sijoitettu tasaisesti ympari Oulua, jotta pelin kulku on ta-

sapuolinen ja reilu kaikille pelaajille.
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Kuva 1. Ensimmaisia luonnostelmia lautapelista.

Jokaisella pelilléa on oltava jonkinlainen tavoite, johon pelaaja pyrkii. Tavoitteen maarittely on olen-
nainen osa pelin maaritelmaa, silla pelin tavoitteet ajavat pelaajan pyrkimaan kohti paamaaraa pe-
lin sdantojen puitteissa. Tavoitteen tulee olla riittdvan haastava, mutta silti saavutettavissa oleva
seka riittavan yksinkertainen ja selkea, jotta pelaaja ymmartaéd mité kohti pelissa edetaén. (Manni-
nen 2007, 154-155.) Pelin idea ja tavoite alkoi hahmottua vaihe vaiheelta. Syntyi ajatus, etta peli-
laudalla seka -korteissa olevat palvelut voitaisiin jakaa viiteen erivariseen alueeseen, jolloin pelaa-
jan tulisi kdyda jokaisessa viidessa palvelussa, jotka on sijoitettu eri puolelle Oulua. Talloin pelaaja
ei voisi kayda viidessa lahimmassa palvelussa, vaan joutuisi siitymaan pelilaudalla laajemmalle
alueelle. Pelin alussa jokaiselle pelaajalle jaettaisiin sattumanvaraisesti viisi erivarista palvelukort-
tia, joista paasee eroon kaymalla pelilaudalla korteissa esiintyvissa palveluissa. Pelin tavoitteena
olisi siis paasta eroon kadessa olevista korteista.

Halusimme saada palautetta kohderyhmaltdmme lautapelista ja sen toimivuudesta. Loimme selko-
kielisen Google Formsilla tehdyn sahkdisen palautelomakkeen (Liite 1), jonka tarkoituksena oli
saada palautetta kohderyhmaltdmme pelin testauksen jalkeen. Kaytimme palautekyselyssa ha-
vainnollistavia kuvia parantaaksemme kyselyn ymmarrettavyytta ja selkeyttad. Pidimme kyselyn

mahdollisimman yksinkertaisena, jotta kysely olisi mahdollisimman ymmérrettadva ja saisimme

18



mahdollisimman todenmukaisia vastauksia. Palautekyselyyn vastattiin anonyymisti, jotta nuoret us-
kaltaisivat antaa rehellista palautetta tuotteesta. Palautteen keraamisella hankimme tietoa siita, mi-

ten mielekkaaksi nuoret ovat kokeneet pelin ja oppivatko he pelin kautta jotain uutta.

Halusimme vapaamuotoisen, kirjallisen palautteen myos toimeksiantajaltamme ja laadimme pa-
lautetta varten muutamia apukysymyksia, jotta saamme kattavan palautteen muun muassa siita,
oliko pelimekaniikka hanen mielestaan toimiva ja tuote odotusten mukainen. Palautteen saaminen
on myos oppimistavoitteidemme arvioinnin toteutumisen kannalta tarkeaa, silla saamme oppilailta
seka toimeksiantajaltamme tietoa siita, mika oppimispelissa onnistui ja mita olisi voinut mahdolli-

sesti tehda toisin.

3.4 Kehittelyvaihe

Jamsan & Mannisen (2000, 85) mukaan kehittelyvaiheessa luodaan mallikappale, joka mahdollis-
taa palautteen kera@misen ja mahdollisten kehitysehdotusten saamisen. Mallikappaleen avulla voi-
daan siis varmistua tuotteen laadusta. Aloitimme pelin kehittdmisen materiaalihankinnoilla. Olimme
saaneet toimeksiantajaltamme luvan hankkia lautapeliin tarvittavat materiaalit itse ja laskuttaa ne
heilta jalkikateen. Tarvitsimme lautapelin luomiseen pelilaudan seka pelilautaan limattavat tarra-
paperit, silla ajatuksenamme oli tehda lautapelin kuvitus tietokoneella ja tulostaa se tarrapapereille.
Halusimme pelilaudasta riittavan ison, joten tilasimme 55 x 38 cm kokoisen neliosaisen pelilaudan.
Pelinappulat ja noppa loytyivat Merikosken koululta, joten uusia ei tarvinnut hankkia. Tilausta odo-

tellessa aloimme luomaan pelin muita komponentteja, eli palvelu- ja tehtavakortteja.

Palvelukorttien (Liite 3) luomiseen kaytimme Canva-verkkotydkalua, joka sopii erinomaisesti graa-
fiseen suunnitteluun. Valitsimme Canvan, sillé se on helppokayttdinen ja meille molemmille entuu-
destaan tuttu. Canva sisaltaa myos ilmaisen kuvapankin, jonka sisaltamia kuvia saa kayttaa va-
paasti. Halusimme kaikkien palvelukorttien olevan visuaalisesti erilaisia ja uniikkeja. Paatimme,
ettd palvelukortteja tulee yhteensa 25 kappaletta, viisi jokaiselle alueelle. Teimme jokaiseen palve-
lukorttiin lyhyen esittelytekstin kyseisesta palvelusta. Jokaisessa palvelukortissa on myds kysymys,
johon pelaajan on tarkoitus etsia vastaus QR-koodin takaa. Palvelukortit sisaltavat siis myds QR-
koodit palvelun nettisivuille seka muutaman havainnoivan kuvan, jotta pelaaja saa kasityksen, mil-

lainen palvelu on kyseessa.
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Loimme Canvalla my6s pelin tehtavakortit (Liite 4). Tehtavakortit sisaltavat arkisia tilanteita, kuten
kirjan palauttamista kirjastoon tai bussista my6hastymisen ja niiden tarkoituksena on joko nopeut-
taa tai hidastaa pelaajan etenemista pelilaudalla. Tehtévakorttien seurauksena pelaaja etenee pe-
lilaudalla vaihtoehtoisesti jonnekin arkiseen palveluun, kuten kirjastoon, saa ylimaaraisen heitto-
vuoron tai joutuu siitdmaan maaratyn luvun verran pelinappulaansa pelilaudalla joko eteen- tai
taaksepain. Tehtavakorttien lopulliseksi maéaraksi tuli 35 erilaista korttia. Halusimme, etta tehtava-
kortteja on tarpeeksi, jotta todennakaisyys erityylisten tehtavakorttien nostoon eri pelikertojen ai-

kana nousisi.

Huomasimme pian, etta tarvitsemme vield askartelukartonkia korttien varikoodaamiseen, joten
teimme uudet materiaalihankinnat saadaksemme korteille erivariset taustat. Tassa vaiheessa paa-
dyimme my0s varikoodaamaan pelin tehtavakortit vihrealld taustavarilld. Tulostimme ja askarte-

limme pelikortit valmiiksi.

Kuva 2. Keltaiset palvelukortit.
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Léysimme netista Oulun karttapalvelun kartan, jota kaytimme alun perin lautapelin luonnosteluun.
Otimme kartasta kuvankaappauksen ja muokkasimme karttaa kuvanmuokkausohjelmalla esimer-
kiksi poistamalla kartasta isoja teksteja seka rajaamalla karttaa keskustaan ja sen lahialueille. Ta-
man jalkeen tulostimme muokatun kartan neljassa osassa lopulliseen kokoonsa. Piirsimme ja sijoi-
timme kartalle eri palvelut ja tehtavakorteissa esiintyneet arkiset palvelut varikoodien mukaan. Ja-
ottelimme palvelut sinisiin, pinkkeihin, keltaisiin, oransseihin ja violetteihin ympyraihin. Arkiset pal-
velut, kuten kaupat ja apteekit, merkkasimme pelilaudalle vihreilla ympyréilla. Hahmottelimme pe-
lilaudalle mustilla pisteilla myds useita eri reitteja, mita pitkin pelaaja voi edeta pelilaudalla. Piirta-
essamme pelilautaa huomasimme, ettd muokattu kartta toimii hyvin sellaisenaan pelilaudan kuvi-
tuksena. Oulun karttapalvelun kartan omistaa Oulun yhdyskunta- ja ymparistopalvelut ja pyysimme
heilta lupaa kayttaa karttaa opinnaytetydssamme. Saimme luvan kartan kayttoon, joten paadyimme
pitdmaan tdman luonnostelman lautapelimme pohjana. Testasimme pelin pelattavuutta kolmeen
kertaan pelia luodessa eika pelattavuudessa ilmennyt ongelmia mink&an testikierroksen aikana.
Pelin kestoa oli tdssa vaiheessa vaikea arvioida, silla tiesimme etta kohderyhmallamme menee
kortteja lukiessa ja tehtavia suorittaessa paljon enemman aikaa kuin meilla. Arvioimme pelin koko-

naiskestoksi noin 30-40 minuuttia riippuen pelaajamaarasta.

Laminoimme pelikortit Merikosken koululla ja esittelimme viela muokattavissa olevaa, paperille tu-
lostettua lautapelia koulun henkilokunnalle. Tarkoituksena oli, etta mikali pelissa ilmenee jotain
puutteita tai korjattavaa, voisimme tehda peliin tarvittavat muokkaukset ennen kuin tulostaisimme
sen tarrapapereille ja limaisimme ne pelilautaan. Oppimispelin vastaanotto oli erittdin positiivinen
ja toimeksiantajamme piti tuotetta sellaisenaan valmiina. Paikalla oli myos useita Merikosken kou-
lun opettajia, jotka olivat kiinnostuneita pelista ja kertoivat haluavansa testata lautapelia myos hei-
dan luokkalaistensa kanssa. Emme saaneet kehitysideoita tai korjausehdotuksia lautapeliin, jolloin

totesimme, etta voimme viimeistella tuotteen ja tuoda pelin testattavaksi.
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4 PALVELUVIIDAKKO-LAUTAPELI

Tuotteen viimeistelyyn kuuluu yksityiskohtien hiominen ja mahdolliset korjaustoimenpiteet. Viimeis-
telyvaiheeseen sisaltyy myds tuotteen kayttoohjeiden laatiminen ja projektin loppuraportin kirjoitta-
minen. (Jamsa & Manninen 2000, 85.) Valmis peli tarvitsee aina saannét, jotka maarittavat rajat,
joiden puitteissa pelaaja pyrkii kohti pelin tavoitetta. Saannot maarittavat mita pelissa saa tehda ja

miten peli etenee. Saannoissa esitellaan myos peliin liittyvia kasitteita. (Manninen 2007, 156-157.)

Onnistuneen pelin esittelyn jalkeen skannasimme pelilaudan tietokoneelle ja tulostimme lopullisen
version pelilaudasta tarrapapereille, jotka limasimme pahviseen pelilautaan. Laadimme myos pelin
saannot (Liite 2) ja tulostimme ne. Lopuksi merkkasimme Oulun yhdyskunta- ja ymparistopalvelui-
den tekijanoikeusmerkinnan pelilaudan taakse seka pelin sailytyslaatikkoon. Tuote oli nyt valmis
testattavaksi kohderyhmallamme. Yllattavan tyolaaksi tehtavaksi osoittautui lautapelin nimeaminen
ja pelin nimi muodostuikin vasta tuotteen valmistuessa. Vuorelan (2007, 53) mukaan pelin nimen
tulisi olla lyhyt, ytimekas ja kuvaava, jotta se muistetaan helpommin. Nimen tarkoituksena onkin
herattaa kiinnostus peliin. Lautapelimme nimeksi tuli Palveluviidakko, joka kuvastaa mielestamme
hyvin palveluiden moninaisuutta seka kohderyhmamme haasteita toisinaan monimutkaisessa pal-

velujarjestelmassa. Nimi on myos ytimekas ja helposti mieleen jaava.

41 Pelin saannot ja kulku

Pelin alussa jaetaan jokaiselle pelaajalle sattumanvaraisesti viisi erivarista palvelukorttia. Nama
ovat pelaajan kasikortteja. Pelilaudalla on kaksi eri puunmuotoista aloituspaikkaa, joista saa valita,
kumpaan pelinappulansa asettaa. Pelin aloittaa suurimman silméluvun heittanyt pelaaja ja seuraa-

vat vuorot etenevat pelaajien mukaan myétapaivaan.

Pelaajan tavoitteena on kayda pelilaudalla jokaisessa kasikorteissa |0ytyvista viidesta palvelussa
ja suorittaa korttiin liittyva tehtava. Vastaus tehtavaan 1oytyy kortissa olevan QR-koodin takaa. Teh-
tavan saa suorittaa vasta silloin, kun pelaaja on siirtanyt pelilaudalla pelinappulansa kortissa olevan

palvelun kohdalle. Tehtavien suorittamiseen saa pyytaa apua muilta pelaajilta ja opettajalta. Oikea
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vastaus tulee kertoa myds muille pelaajille. Pelilaudalla edetdan nopan silméluvun mukaisesti ha-
luttuun suuntaan. Omissa késikorteissa oleviin palveluihin saa pyséahtya kayttdmatta kaikkia nopan

osoittamia silméalukuja.

Pelilaudalla on palveluiden liséksi myds arkisia palveluita, kuten kauppa tai kirjasto. Naméa on mer-
kattu pelilautaan vihrealld ympyralla. Kun pelaaja pysahtyy tallaiseen ympyraan, hanen on nostet-
tava tehtavakortti. Tehtavakortti kertoo, mita pelaajan tulee tehda. Peli paattyy, kun pelaaja saa
kaikki kasikortit pois kadestaan ja pelin voittaa se pelaaja, joka onnistuu tdssa ensimmaisena.

Kuva 3. Esimerkki pelitilanteesta.
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4.2 Pelin testaus

Pelin testaus on erityisen tarkeaa, jotta mahdolliset ongelmakohdat tulisivat iimi. Pelin tekijoiden ei
tule osallistua itse pelaamiseen, vaan heidan tehtavansa on havainnoida pelitilannetta ja kirjoittaa
muistiinpanoja esimerkiksi pelin yleisesta tunnelmasta, mahdollisista vioista ja tietenkin hyvista ja
onnistuneista hetkista. (Vuorela 2007, 69-70.)

Testasimme lautapelia Merikosken koulun VALO-luokan oppilaiden kanssa. Saimme erittain lam-
piman vastaanoton VALO-luokan oppilailta paikalle saapuessamme. Esittelimme itsemme oppi-
laille. Myds oppilaat saivat kertoa oman nimensa, kotimaansa ja kauan he ovat asuneet Suomessa.
Opetusluokka oli kaksiosainen, joista toinen luokka varattiin pelaamiselle ja toinen opiskelulle.
Emme pelanneet itse pelid, vaan tarkkailimme vieressa pelin kulkua ja kirjasimme yl6s pelin aikana
syntyneitd huomioita. Pelin testaukseen osallistui nelja oppilasta seka heidan opettajansa. Tes-
tauksessa oli siis mukana kaikki palvelukortit, silld peliin osallistui maksimipelaajamaara eli viisi
pelaajaa. Pelin testaukseen osallistuneet oppilaat eivat olleet meille entuudestaan tuttuja. Emme
avanneet pelin kulkua tai saantoja pelaajille etukateen, silla halusimme nahda, ovatko laatimamme
saannot ovat tarpeeksi selkeita pelikulun ymmartamiseen. Halusimme kuitenkin varmistaa, etta
QR-koodien luku on kaikille pelaajille tuttua. Oppilaat tunsivat QR-koodin kaytdn ja heilla oli omat
alypuhelimet, mutta opettaja tarjosi myés omaa puhelintaan QR-koodien lukemiseen, mikali omaa
puhelinta ei halunnut kayttaa. Saanndista oli kaksi kopiota ja testaukseen osallistuneet pelaajat
kavivat saannot lapi ensin pareittain ja toisen kerran opettajan lukemana. Pelaajat kavivat myos
pelilaudalla nakyvia paikkoja lapi ja seasta l0ytyikin muutama entuudestaan tuttu paikka. Pelin

saannot olivat pelaajille selkeat ja peli saatiin laitettua alulle ilman meidan apuamme.

Pelin ensimmainen kierros oli verkkainen, mutta pelin edetessa kierroksiin tuli lisaa vauhtia. Huo-
masimme Kkuitenkin, etta peli etenee hitaasti, silla vasta 20 minuutin kohdalla ensimmainen pelaaja
oli saanut kaksi palvelukorttia pois kadestaan. Lisasimme peliin toisen nopan uuden kierroksen
alkaessa, jotta pelilaudalla kulkeminen etenisi nopeampaa eika kokonaispeliaika venyisi liian pit-
kéksi. Pelin vihreat tehtavakortit olivat hyva lisa pelinkulkuun, sill& se toi jannitysta ja sattumanva-
raisuutta peliin joko vauhdittamalla tai hidastamalla pelaajan etenemista laudalla ja antoivat siten
tasoitusta muille pelaajille. Huomioimme, etta oppilaat lukivat seka palvelu- etta tehtavakortteja
rohkeasti &aneen muille pelaajille ja auttoivat toisiaan I6ytaméaan palveluita pelilaudalta. Palvelu-
korteissa olevien tehtavien suorittaminen sujui oppilaan kielitason mukaan vaihtelevasti; osa oppi-

laista [0ysi vastauksen nopeasti ja osa tarvitsi opettajan apua nettisivun tarkasteluun ja vastauksen
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etsimiseen. Vastaukset |oytyivat kunkin palvelun kohdalla kuitenkin sujuvasti ja peli jatkui nopeasti.
Keskustelua syntyi niiden palveluiden kohdalla, joissa oppilas oli jo aikaisemmin kaynyt. Peli oli
sopivan tasainen tehtavakorttien ansioista, eika voittaja ollut liian ilmiselva kuin vasta pelin loppu-

metreilla.

Pelin testaus sujui kokonaisuudessaan hyvin. Olimme arvioineet pelin kestoksi noin 30—40 minuut-
tia ja tama arvio heitti, silla kokonaispeliajaksi tuli talla testausryhmalla 60 minuuttia. Huomioimme,
etta vaikka peliin mahtuu viisi pelaajaa, se venyttaa pelin keston turhan pitkaksi. Testauksen jal-
keen totesimme, etta optimipelaajamaara pelille on 34 pelaajaa. Talldin kahdella nopalla pela-
tessa arvioimamme pelin kesto pitaisi myos paikkaansa. Yleinen tunnelma pelaamisen aikana oli
rento, hauska ja paikoittain levoton. Levottomuuteen saattoi vaikuttaa viereisesta luokkatilasta kan-
tautuvat aanet ja puheensorina seka yhden oppilaan ramppaus peliluokan ja viereisen luokan va-
lila. Luokkien valilla edestakaisin kulkeminen saattoi liittya oppilaan uteliaisuuteen lautapelia koh-
taan, silla havainnoimme, ettd han osoitti kiinnostusta peliin, eika han ei paassyt pelin ensimmai-

seen testauskertaan mukaan.

Pelin paatyttya kerasimme jokaiselta pelaajalta sahkoisesti palautetta lautapelistdmme. VALO-luo-
kan opettaja auttoi tarvittaessa kyselyssa esiintyneiden kysymysten tulkinnassa. Lahetimme lauta-
pelin testauksen jalkeen muokattavan digitaalisen korttipohjan toimeksiantajallemme, jotta han voi
lisata tai poistaa pelissa kaytettavia kortteja, sita mukaa kun palveluita tulee lisaa tai kun niiden
toiminta on lopetettu. Jatimme my0s lautapelin Merikosken koululle, jotta he voivat mahdollisuuk-

sien mukaan pelata pelia viela toisen kerran saman viikon aikana.

4.3 Palaute ja arviointi

Pelin testaus meni niin hyvin, etta totesimme pelin olevan sellaisenaan valmis. Itse pelilaudassa tai
-korteissa ei iimennyt sellaisia puutteita, joita olisi pitanyt korjata tai muuttaa. Muokkasimme aino-
astaan saantoja siten, etta pelia pelataan kahdella nopalla yhden sijaan ja muutimme maksimipe-
laajaméaéaraksi nelja pelaajaa. Muokkasimme pelaajamaaraa, sillé vaikka pelia pystyy kaytannossa

pelaamaan viidelld pelaajalla, se venyttaa pelin keston liian pitkaksi.

Sovimme VALO-luokan opettajan kanssa, etté toinen oppilasryhma voi pelata lautapelia viela en-

nen joululomaa, mikali aikaa l0ytyy. Pelia pelattiin viela toisen kerran Merikosken koululla VALO-
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luokan opettajan ja kolmen eri oppilaan toimesta muutaman paivan paasta ensimmaisesta pelin
testauksesta. Emme olleet tassa pelikerrassa mukana, silla tama pelikerta ei ollut ennalta sovittu
ja saimme pelin testauksessa riittavasti tietoa pelin sujuvuudesta ja kulusta. Saimme palautteen

sahkoisesti kuitenkin myos nailta kolmelta pelaajalta.

Pelin pelaamisen jalkeen nuoret saivat antaa palautetta selkokielisen Google Formsilla tehdyn sah-
kdisen palautelomakkeen kautta. Palautteen avulla voimme tehdd paatelmia siita, ovatko tuot-
teemme laatutavoitteet tayttyneet. Palautekyselyssa kysyimme oppilaita, miten mielekkaaksi he
kokivat pelin pelaamisen ja pelaisivatko he pelia uudelleen. Nailla kysymyksilla haimme suuntaa

antavia vastauksia siita, onko pelilld uudelleenpeluuarvoa.

2. Oliko pelia hauska pelata? 6. Pelaisitko pelia uudelleen?

7 vastausta 7 vastausta

@ Kyla @ Kyla
@E @ Ehka
En

Kaavio 1. Vastaukset pelin mielekkyydesta ja uudelleenpelattavuudesta.

Palautekyselyn vastauksissa ilmeni, etta kaikki seitseman pelaajaa koki pelaamisen mielekkaana
ja heista nelja voisivat pelata pelia uudelleen. Loput vastaajista valitsivat vaihtoehdon ehka. Tasta
voimme paatelld, etta pelilla on uudelleenpeluuarvoa ja kohderyhma koki pelin miellyttavaksi pe-

lata.

Palautekyselyssa kysymme myods pelin vaikeustasosta, jotta saisimme tietoa pelin saavutettavuu-
desta. Oppimispelin idea on opettaa uusia asioita tai antaa uutta tietoa jostain ja pelin opettavuus
olikin yksi pelille asettamistamme laatutavoitteista. Taman vuoksi kysymme palautekyselyssa op-

pilailta my0s sita, oppivatko he jotain uutta.

4. Oliko peli mielestasi liian vaikea? 3. Opitko jotain uutta Oulun palveluista?

7 vastausta 7 vastausta

®E @ Kylla

@ Vahan vaikea ®F
Kylla a

N4
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Kaavio 2. Vastaukset pelin vaikeustasosta ja opettavuudesta.

Vastauksista ilmeni, etta suurin osa vastaajista, eli viisi pelaajaa, koki pelin hieman vaikeaksi pe-
lata. Vain yksi pelaajista koki pelin lian vaikeaksi pelata. Vastauksista voimme paatella, etta oppi-
lailla oli valilla haasteita ymmartaa pelia. Tahan olimme osanneet varautua, silla kohderyhman suo-
men kielen taso on vaihteleva. Vastaajista kuusi kertoi kyselyssa oppineensa jotain uutta Oulun
seudun palveluista. Vain yksi vastaaja vastasi, ettei oppinut mitaan uutta. Tasta voimme myos paa-
tella, etta peli paasaantoisesti opettaa uusia asioita tai antaa uutta tietoa Oulun seudun nuorille

suunnatuista matalan kynnyksen palveluista.

Lopuksi kysyimme, aikovatko oppilaat joskus kéayttaa pelissa ilmenneita palveluita. Haimme kysy-

myksella tietoa pelin ajankohtaisuudesta kohderyhmamme nakokulmasta.

5. Aiotko kayttaa joskus palveluita?

7 vastausta

® Kyla
@ Ehka
En

Kaavio 3. Vastaukset pelaajien aikomuksista kayttaa pelissa ilmenneita palveluita.

Vastaajista nelja kertoi aikovansa joskus kayttaa pelissa ilmenneita palveluita. Loput kolme valitsi-
vat vastausvaihtoehdon ehka. Vastauksista voimme paatella, etta peliin valitsemamme palvelut

ovat kohderyhmallemme ajankohtaisia ja sopivia.

Pyysimme toimeksiantajaltamme vapaamuotoisen palautteen kirjallisena. Halusimme palautteella
saada tietoon toimeksiantajan nakemyksen ja arvioinnin siita, kuinka hyvin tuotteemme laatutavoit-
teet tayttyivat. Koemme vapaamuotoisen palautteen ja palautekeskustelun arvokkaampana ja in-
formatiivisempana tapana saada palautetta toimeksiantajaltamme, kuin kyselylld saadun palaut-
teen. Esitimme palautteenannon tueksi muutaman apukysymyksen, joihin toivoimme toimeksian-

tajaltamme vastauksia. Kysyimme toimeksiantajaltamme seuraavat apukysymykset:

1. Vastasiko lautapeli odotuksiasi ja toiveitasi?
2. Mita mielta olit lautapelin ulkoasusta?
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Oliko peli pelattavuudeltaan toimiva ja séannot tarpeeksi selkeat?

4. Nakemykseksi pelikorttien sisalldsta. Olemmeko valinneet mielestasi riittdvasti olennaisia
ja kohderyhmalle sopivia palveluita peliin mukaan?

5. Olemme asettaneet lautapelimme laatutavoitteiksi saavutettavuuden, ajankohtaisuuden,
opettavuuden ja uudelleenpelattavuuden. Tayttaako valmis peli mielestasi nama tavoit-
teet? Olisiko jotain voinut huomioida paremmin?

6. Voisiko lautapeli mielestasi edistdd maahanmuuttajanuorten kotoutumista seka edistaa

osallisuutta ja yhteisollisyytta?

7. Huomasitko pelissa jotain kehitettdvaa tai asioita, joita olisi voinut tehdé toisin?

Toimeksiantajaltamme saimme seuraavanlaisen palautteen:

"Lautapelisté tuli erittéin tervetullut apu Oulun palveluviidakon esittelyyn uusille oululaisille
nuorille. Lautapeli on vérikkyydesséén erittéin vetovoimainen ja innostaa pelaamaan. Kort-
tien kuvallisuus ja vérikkyys toimivat hyvin ja auttavat hahmottamaan ja ryhmitteleméaén

erityyppisié palveluja.

Peli toimii ja on joka pelikerralla erilainen. Yksittdinen oppilas voi pelata pelid useamman
kerran kyllastymétta, koska uutta opittavaa riittda eri kerroille. Sattumanvaraisuus, kuten
kierrettévien paikkojen etéisyys toisistaan ja vihredt kortit, tuo jannitysta. Joka kerta kui-
tenkin kaikki pelaajat hyotyvét pelaamisesta saadessaan uutta tietoa tai huomatessaan,

miten paljon jo tietdd Oulusta.

Palvelut on valittu hyvin. Monipuolisuus on loistava asia. Oppilaat ovat huomanneet, miten
eri elaméntilanteisiin 16ytyy apua ja tukea. Korttien infoteksti on valo-oppilaille vield haas-
tava yksin selvitettdvéksi, mutta opettaja/ohjaaja voi avata sita. Pidemmélle suomea oppi-
neet selvidvét jo itsekin tekstistd. Kysymykset ovat alkuvaiheen suomenoppijoidenkin
helppo ymmértéd, ja vastaukset on mahdollista selvittéé. Litka helppous olisi miinusta, jo-

ten se, ettd mennéén véhén vaikeamman puolella, on hyvé eteenpéin tydntévé haaste.

Riippuen ryhmésté aiomme pelid pelanneiden oppilaiden kanssa tutustua joihinkin heille
ajankohtaisiin palveluihin. Pelid pelanneet ovat myGs pelid pelattaessa kertoneet kéy-
neensé johonkin toimintaan jo tutustumassa. On siis syntynyt porinoita ja jaettu kokemuk-

sia. Pelisté tulee meille hyvé véline juuri kotoutumista silmélla pitaen.
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On erittéin hyvd, etté pelikorttien péivitys onnistuu. Témé vaatii pelin kéyttajalta, tdssa ta-
pauksessa opettajalta, aktiivisuutta ja valmiutta muokata tietoja/kortteja. Peli tuleekin
néhdé opetusmateriaalina, jota tulee aina péivittda. Lautapelipohja on mielestani juuri so-
pivanlainen. Liian helposti ei paése korteista eroon, mutta vihreét "sattumat" mahdollista-
vat pelionnen kédéntymisen. Pelikortteja voi pelaamisen jélkeen pitdé esilla muutenkin

ikdan kuin infokortteina.

Téllaisen materiaalin tystdminen olisi opettajalta jaényt vain idean tasolle. Olemme kou-

lussa pelisté erittéin kiitollisia ja huolehdimme, etté peli pysyy kdytéssémme pitkéén.”
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5 TULOKSET

Asetimme oppimispelimme laatutavoitteiksi saavutettavuuden, opettavuuden, uudelleenpelatta-
vuuden seka ajankohtaisuuden. Kohderyhmaltamme ja toimeksiantajaltamme saadun palautteen
seka oman arviomme mukaan laatutavoitteemme tayttyivat hyvin opettavuuden, uudelleenpelatta-
vuuden seka ajankohtaisuuden osalta. Palautekyselyssa lahes kaikki oppilaat kertoivat oppineensa
jotain uutta pelid pelatessaan, jolloin voimme todeta pelin olleen paasaantoisesti opettava. Seka
toimeksiantajamme ettd pelid pelanneet oppilaat arvioivat pelin hauskaksi pelata ja palauteky-
selyssa suurin osa kertoi aikovansa pelata pelia joskus uudelleen. Peli on my6s ajankohtainen
palvelukorttien paivitysmahdollisuuden seka muokattavuuden ansiosta. Palautekyselyssa oppilaat
kertoivat joko aikovansa tai harkitsevansa kayttaa pelissa ilmenneita palveluita tulevaisuudessa,

jolloin peli on myos kohderyhmallemme ajankohtainen.

Saavutettavuus onnistui osaltaan hyvin, mutta palvelukorttien esittelytekstit olivat joidenkin korttien
osalta pitkia ja toisinaan hieman vaikeita lauserakenteiltaan. Korttien tehtavat olivat puolestaan
hyvin yksinkertaisia seka lauseenrakenteeltaan etta tehtavanannoltaan. Tehtavakorteissa kaytta-
mamme Kieli oli puolestaan helposti ymmarrettavaa ja yksinkertaista. Toisaalta pohdimme, etta
korttien sisaltama tietoisku ei ole pelin etenemisen kannalta merkittava, vaan tuottaa lisasisaltoa
palvelukortteihin informaatiota tuottavana tekijana, joten peli on siitd huolimatta pelattava eritasoi-
sille suomen kielen osaajille. Toimeksiantajamme piti myds hyvana asiana sita, etta pelissa on
my0s haastetta kehittyneemmille suomen kielen osaajille. Toimeksiantajamme nosti myds palaut-
teessaan esille, etta palvelukortteja voi kayttaa sellaisenaan myds pelin ulkopuolella eraanlaisina

infokortteina erilaisista palveluista.

Opinnaytetydmme tarkoituksena oli luoda oppimispeli, jonka tavoitteena on lisatd maahanmuutta-
januorten tietdmysta Oulun seudun nuorille suunnatuista palveluista. Onnistuimme mielestamme
luomaan lautapelin, joka tayttdd oppimispelin maaritelman. Asetimme opinnaytetydomme tavoit-
teeksi VALO-luokan oppilaiden yhteiséllisyyden edistamisen yhdessa tekemisen kautta ja lautapeli
onkin jo itsessaan tyokalu yhteiselle tekemiselle. Pelin testauksessa yhdessa tekeminen nakyi si-
ten, etta pelaajat muun muassa auttoivat toisiaan ldytamaan oikeat palvelut pelilaudalta seka kes-
kustelivat tutuista palveluista. Asetimme opinnaytetydomme pitkan aikavalin tavoitteeksi edistaa
maahanmuuttajanuorten kotoutumista ja osallisuutta oppimispelin avulla seka lisatéa yhdenvertai-
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suutta palveluiden piiriin paasemisessa. Tata tavoitetta on mahdotonta viela parin pelikerran jal-
keen arvioida, mutta kysyimme toimeksiantajamme nakemysta siita, voisiko peli edistaa maahan-
muuttajanuorten osallisuutta, palveluiden piiriin paasemista seka kotoutumista pitkalla aikavalilla.
Toimeksiantajamme nakemyksen mukaan oppimispeli voi olla hyva valine palveluihin tutustumi-

seen ja kokemuksien jakamiseen muiden nuorten kesken myos kotoutumista ajatellen.
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6 EETTISYYS JA LUOTETTAVUUS

Olemme sitoutuneet Oulun ammattikorkeakoulun opiskelijoina Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
(TENK) Hyva tieteellinen kaytanto -ohjeistukseen. Korkeakoulujen opinnoissa ja niihin liittyvissa
opinnaytetoissa tulee noudattaa hyvan tieteellisen kaytannon menettelytapoja ja perusperiaatteita.
Naihin periaatteisiin kuuluvat eurooppalaisen tutkimuseettisen ohjeistuksen mukaan luotettavuus,
rehellisyys, arvostus ja vastuunkanto. Eettiseen toimintatapaan kuuluu huolehtia mahdollisista tar-
vittavista luvista, suostumuksista ja eettisesta ennakkoarvioinnista ennen tutkimusaineiston hank-
kimisen aloittamista. Sitoudumme myds kunnioittamaan muiden ty6ta viittaamalla muiden tekijoi-
den kirjoituksiin, julkaisuihin ja tutkimuksiin asianmukaisella tavalla. (Tutkimuseettinen neuvottelu-
kunta 2023, 9, 11, 13-14.)

Eettisen nakokulman olemme huomioineet kayttamalla laadukkaita ja luotettavia lahteita opinnay-
tetydmme raportoinnissa ja viitanneet niihin asianmukaisesti kunnioittaen alkuperaisten tekijoita.
VALO-luokan oppilaille suunnattu palautekysely on anonyymi eika siina kysyta arkaluontoisia asi-
oita. Kyselyssa kaytimme Kehitysvammaliitto ry:n yllapitdaman Papunet-kuvapankin kuvia ja kuvat
ovat tarkoitettu epakaupalliseen vapaaseen kayttdon. (Kehitysvammaliitto ry 2023.) Kuvien lahteet
merkkasimme selkeasti palautekyselyn loppuun. Kyselyyn valikoituneet kuvat valittiin niiden sel-
keyden ja kuvaavuuden perustella. Valitsemillamme kuvilla pyrimme siis helpottamaan kysymysten
ymmarrettavyytta. Kaytimme lautapelin pohjana itse muokkaamaamme versiota Oulun karttapal-
velun kartasta ja saimme luvan muokatun version kayttoon opinndytetydmme tuotteen kuvituk-
sessa. Pelilautaan merkkasimme asianmukaisesti Oulun yhdyskunta- ja ymparistopalveluiden te-

kijanoikeusmerkinnan pelilaudan kartan kuvituksen osalta.

Opinnaytetyon luotettavuuden varmistamiseksi olemme koko opinnaytetydprosessin ajan pyrkineet
perustelemaan paatoksemme ja valintamme huolellisesti. Olemme kuvanneet rehellisesti opinnay-
tetyon eri vaiheita seka lisdnneet raporttiin kuvia ja liitteitd havainnollistamaan ja lisddmaan tyon
luotettavuutta. Olemme arvioineet rehellisesti laatimiemme laatutavoitteiden tayttymista siina maa-
rin kuin se on mahdollista. Tulosten luotettavuutta heikentaa se, etta pelaajia oli vain seitseman
henkiloa. Luotettavuuden lisaamiseksi pelia pitaisi pelata useamman kerran ja kerata palautetta
myos naista pelikerroista. Parin pelikerran jalkeen on myds mahdotonta arvioida sita, onko oppi-
mispeli edistanyt maahanmuuttajanuorten kotoutumista ja osallisuutta seka lisannyt yhdenvertai-

suutta palveluiden piiriin paasemisessa.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyoprosessi on kokonaisuudessaan ollut opettavainen, antoisa ja paikoitellen haastava-
kin. Opinnaytetyoprosessimme alkoi kevaalla 2023 opinnaytetyon suunnitelman kirjoittamisella.
Suunnitelman kirjoittaminen oli pitka ja paikoitellen haastava prosessi, mutta lopputuloksena syntyi
mielestamme selkea ja johdonmukainen suunnitelma, joka on auttanut meita opinnaytetyoproses-
sin eri vaiheissa. Hyodynsimme opinnaytetyon ohjausta jo suunnitelmavaiheessa useita kertoja,
mutta pelin luominen ja raportin kirjoittaminen sujui melko itsenéisesti. Hyddynsimme suunnitelma-
vaiheessa ohjauksen lisdksi myos opinndytetydpajoja, joissa kasiteltin muun muassa hyvaa tie-

teellista kirjoittamista ja laadukkaita lahteita.

Opinnaytety6n suunnitelman valmistuessa aloimme suunnittelemaan tuotettamme eli itse oppimis-
pelid. Pelin suunnittelu- ja toteuttamisvaihe osoittautuikin pitkaksi projektiksi ja teimme sita loppu-
vuoden 2023. Lautapelin suunnittelu ja toteuttaminen vaati runsaasti aikaa ja ajatustyota, jotta pelin
idea ja visuaalinen ilme selkeni meille lopullisesti. Haasteellisimmaksi vaiheeksi osoittautui pelin
tavoitteen keksiminen, miten pelissa edetaan ja kuinka se voitetaan. Pelikulku selkenikin vaihe vai-
heelta yndessa ideoiden ja nakemyksia jakaen. Laadimme useita eri versiota pelilaudasta parhaim-
man ja laadukkaimman lopputuloksen saamiseksi. Koimme lautapelin toteuttamisvaiheen kuitenkin
erittain mielenkiintoisena ja opettavaisena, silla emme olleet kumpikaan tehneet aikaisemmin lau-

tapelia ja kaikki sen eri vaiheet olivat meille uusia.

Lopputuloksena syntynyt oppimispeli on mielestamme laadukas, toimiva ja tayttaa tarkoituksensa.
Pelin idea on mielestamme tarkkaan harkittu, monivaiheinen ja ainutlaatuinen. QR-koodien kayttd
pelikorteissa tuo mielenkiintoisen ja modernin yksityiskohdan peliin. Olemme tyytyvaisia myos lau-
tapelin seka pelikorttien visuaaliseen iimeeseen. Myos VALO-luokan oppilaiden mielenkiinto ja kiin-
nostus pelia kohtaan oli pelin testauksessa silmin nahtavaa, joka kertoo mielestamme siita, etta

lautapeli on myds kohderyhmén mielesta kiinnostava ja onnistunut.

Yhteistyd toimeksiantajamme kanssa on ollut vaivatonta. Olemme pitaneet tiivistd yhteydenpitoa
koko prosessin ajan seka vaihtaneet ajatuksia ja nakemyksia oppimispelistamme useaan ottee-
seen, jotta tuote vastaa heidén tarpeitaan mahdollisimman hyvin. Olemme olleet avoimia myds
aikataulullisista haasteista, joten toimeksiantajamme oli perilla siita, missa vaiheessa prosessia
olemme. My6s meidan keskinainen yhteistyomme on ollut saumatonta, ja kumpikin on kayttanyt
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projektiin aikaa tasapuolisesti aikataulullisista haasteista huolimatta. Projektimme aikataulutus ei
onnistunut kaikilta osin niin kuin suunnittelimme, mutta meille tarkeampaa oli kuitenkin se, etta lau-

tapeli ja raportti ovat huolellisesti tehtyja.

Oppimistavoitteenamme oli saada ymmarrysta siita, kuinka oppimispeli luodaan kohderyhman tar-
peet huomioiden. Sosiaalialan kompetensseista (Suomen ammattikorkeakoulujen sosiaalialan
koulutuksen verkosto (SOAMK) 2023) opinnaytetydssamme korostuivat sosiaalialan palvelujarjes-
telmaosaaminen seka asiakastydosaaminen. Palvelujarjestelmaosaaminen nakyi tydssamme eri-
tyisesti lautapelin sisallossa, jossa esittelimme julkisen, yksityisen ja kolmannen sektorin palveluita.
Opinnaytetyoprojektin aikana toimimme kulttuurisensitiivisesti ja moninaisuutta tukien seka li-
sasimme nuorten tietoisuutta erilaisista nuorten palveluista. Sosiaalialan kompetensseista myos
kriittinen ja osallistava yhteiskuntaosaaminen nakyi tydssamme siten, ettd pyrimme ty6llamme
edistdmaan yhdenvertaisuutta palveluiden piiriin padsemisessa. Tavoitteenamme oli myds oppia
opinnaytetydprosessin aikana lisaa Oulun seudun nuorille suunnatuista matalan kynnyksen palve-
luista, silla tulemme tarvitsemaan tata tietoa myos tulevassa tydssamme. Tavoitteenamme oli myos
oppia lisaa projektityoskentelysta, sen eri vaiheista, siihen liittyvista haasteista ja niiden ratkaise-

misesta.

Opinnaytety6n aikana huomasimme, etta tydmme aihetta on mahdollista jatkaa tulevissa opinnay-
tetoissa. Aihetta voisi lahestya tutkimalla onko oppimispeli lisannyt matalan kynnyksen palveluiden
kayttoa VALO-luokan oppilaiden keskuudessa. Opinnaytetydmme pitkan aikavalin tavoitteena oli
VALO-luokan oppilaiden kotoutumisen ja osallisuuden edistdminen ja aihetta voisikin tutkia esimer-
kiksi siita nakokulmasta, onko luomallamme oppimispelilla ollut konkreettisia vaikutuksia osallisuu-

den ja kotoutumisen edistamisessa VALO-luokan oppilaiden osalta.
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PALAUTEKYSELY LITE 1

Palautekysely oppimispelista VALO-
luokan oppilaille

Kysely on anonyymi.

1. Milta sinusta tuntuu pelin jalkeen?
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2. Oliko pelia hauska pelata?

O kylla () Ei

3. Opitko jotain uutta Oulun palveluista?
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4. Oliko peli mielestési lilan vaikea?

(O Vahan vaikea

O Kylia

5. Aiotko kayttaa joskus palveluita?
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6. Pelaisitko pelid uudelleen?

O kylla (O Ehks

OEn

Kiitos vastauksista!

Palautekyselyn kuvat:
https://kuvapankki.papunet.net/

Kysymys 1 kuvat: © Toisto / Aleksei Zamiatin

Kysymys 2 kuvat: © Kuvako, muokkaus Sari Kivimaki, Mahdollisuus lapselle ry,
© Sergio Palao / ARASAAC, muokkaus Papunet

Kysymys 3 kuvat: @ Sclera, muokkaus Heidi Ahlstrém

Kysymys 4 kuva: @ Kuvako

Kysymys 5 kuva: ©@ Sclera, muokkaus Ritva Hamaélainen Savas

Kysymys 6 kuvat: © Sergio Palao / ARASAAC, muckkaus Papunet



PELIN SAANNOT LITE 2

PALVELUVIIDAKKO

SAANNOT

2-4 pelaajalle
Peliin tarvitset:

Noppa, pelinappulat, vahintaan yksi alypuhelin QR-koodin lukemista varten seka internetyhteys

Pelivalmistelut:

Pelin alussa jaetaan jokaiselle pelagjalle sattumanvaraisesti viisi erivanista palvelukorttia. Nama ovat
pelaajan késikortteja. Pelilaudalla on kaksi eri puunmuotoista aloituspaikkaa, joista saa valita,
kumpaan pelinappulansa asettaa. Pelin aloittaa suurimman silmaluvun heittanyt pelaaja ja seuraavat
vuorot etenevat pelaajien mukaan myétapaivaan.

Pelin kulku:

Pelaajan tavoitteena on kayda pelilaudalla jokaisessa kasikorteissa loytyvista viidesta palvelussa ja
suorittaa korttiin liittyva tehtava. Vastaus tehtavaan laytyy kortissa olevan QR-koodin takaa. Tehtavan
saa suorittaa vasta silloin, kun pelaaja on siirtanyt pelilaudalla pelinappulansa kortissa olevan palvelun
kohdalle. Tehtavien suorittamiseen saa pyytaa apua muilta pelaajilta ja opettajalta. Oikea vastaus tulee
kertoa myds muille pelaajile.

Pelilaudalla edetaan nopan silmaluvun mukaisesti haluttuun suuntaan. Omissa kasikorteissa oleviin
palveluihin saa pysahtya kayttamatta kaikkia nopan osoittamia silmalukuja.

Pelilaudalla on palveluiden lisaksi myds arkisia palveluita, kuten kauppa tai kirjasto. Naméa on merkattu
pelilautaan vihrealld ympyralla. Kun pelaaja pysahtyy tallaiseen ympyraan, hanen on nostettava
tehtavakortti. Tehtavakortti kertoo, mita pelaajan tulee tehda.

Esimerkki: Pekka pysahtyy Oulun teatteriin. Han nostaa heti tehtavakortin: "Vatsasi kurnii. Olet
nalkainen. Mene kauppaan.” Pekka siirtaa pelinappulansa valitsemansa kaupan kohdalle. Pelivuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle ja Pekka jatkaa seuraavalla vuorollaan tasta ympyrasta valitsemaansa
suuntaan.

Pelin pa&ttyminen:

Peli paattyy, kun pelaaja saa kaikki kasikortit pois kadestaan. Pelin voittaa siis se pelaaja, joka onnistuu
tassé ensimmaisend.

QR-koodin lukeminen puhelimella:
QR-koodeja vol lukea joko puhelimen kameralla tai puhelimeen ladattavalla sovelluksella.

Avaa kamera tai QR-koodisovellus ja kohdista kamera QR-koodiin. Nayttton iimestyy linkki, joka ohjaa
pelaajan palvelun internetsivulle. Vastaus tehtavaan 6ytyy taman linkin takaa.
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PALVELUKORTIT

TYTTOJEN TALO

Tyttdjen talo on 10-29 -vuotiaille
tytdille ja naisille tarkoitettu
kohtaamispaikka. Tyttojen
talolla on tarjolla
yksilotapaamisia sekd
ryhmaétoimintaa.

Kysymys: Mita Tyttojen talolla
tapahtuu tanaan?

o A B
Fag>

D-asema

D-asema on kaikille avoin
kohtaamispaikka. Sielld
toimitaan yhdessa Tuiran
alueen asukkaiden,

vapaaehtoisten ja
ammattilaisten kanssa.
Kysymys: Millaista toimintaa
D-asema tarjoaa?

D-asema Oulu
i B
rl-:‘l
E P e

=" R . .
3 SPR Monikulttuurinen

g +¢,:§ toiminta

" Rgda

Kalkenikdiset maahanmuuttajat ja
ulkomaalaistaustaiset ihmiset ovat
tervetulleita mukaan saamaan tukea
opintoihinsa sekd suomen kielen
oppimiseen,

Tehtava: Mita
ldksykerhossa tehddan?

POIKIEN TALO

Poikien talo on 12-29 -vuotiaille
pojille ja miehille suunnattu
kohtaamispaikka.

Kysymys: Mitd Poikien talolla
voi tehdd? Kerro yksi asia.

Netari

Netari on Suomen

suurin nettinuorisotalo. Sielld

voi viettad aikaa, tavata
kavereita ja jutella

nuarisotyéntekijéiden kanssa.

Kysymys: Miké Netari on?

47

LITE 3

WALKERS

Walkers on 13-18 -vuotiaille
tarkoitettu kohtaamispaikka.
Walkersin tydntekijoitd voit
tavata myds kaduilla ja
kauppakeskuksissa.

Kysymys: Milloin Walkers-
kohtaamispaikka on avoinna?

Tiistai Olkkarin toiminta on
ilmaista ja avointa palvelua
alle 30-vuotiaille tiistaisin klo
15.00-17.00.

Kysymys: Mita voit tehda
Clkkarissa?

""iii‘in;nmno

Bystrdomin ohjaamo on nuorille
suunnattu palvelu, jonne voi menna
pienelld kynnykselld keskustelemaan

mieltd askarruttavista asioista.

Kysymys: Milloin on seuraava
Bystrémin esittelyaika?




Action-liilkunta on ohjattua,
maksutonta, monipuolista ja eri
puolilla kaupunkia tapahtuvaa
liikuntaa 13-19-vuotiaille.

Tehtdva: Mita urheilua on
tanaan tiedossa?

iVAMAS!
Vamos Oulu

Vamos Oulu tarjoaa yksilé- ja
ryhmavalmennusta oululaisille 16-29-
vuotiaille tyén ja koulutuksen
ulkopuolella oleville nuorille.

Kysymys: Millaisiin asioihin
valmennus tarjoaa apua?

{7 EmE

Terveydenhoitaja

Merikosken koulun
terveydenhoitaja on koululla
joka paivd, Terveydenhoitajan
luona tehdaan esimerkiksi
terveystarkastuksia.

Tehtdvid: Kuka on koulunne
terveydenhoitaja?

OULU HONIEULTTUURIKESKUS
VILLA VICTOR

Villa Victor jdrjestaa erilaisia
monikulttuurisuuteen liittyvia
tapahtumia.

Kysymys:
Mité Villa Victor
Jarjestaa?

Kerro yksi esimerkki. : b%

Kaasitoiminta

Kaasin ohjaajat liikkuvat Oulun
keskustan alueella ja kohtaavat
nuoria. Heidan kanssaan voi jutella
kaikenlaisista asioista.

Kysymys: Milloin Kaasin

Oulun keskustassa?

Koulukuraattori

Merikosken koulun koulukuraattori on
paikalla maanantaisin ja tiistaisin.
Koulukuraattori tarjoaa tukea
koulunkayntiin, kaverisuhteisiin ja
perhetilanteeseen liittyviin pulmiin.

Tehtdva: Missa
koulukuraattorin tyéhuone
sijaitsee?
A
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nuorisotydntekijat likkuvat

Nurkka on nuorille tarkoitettu tila,
jossa vol hengailla vapaasti, juoda
kupin kahvia ja pelata vaikka kortti-
tai lautapeleja.

Kysymys: Missa Nurkka
sijaitsee?

VUOLLE

Ystavyyskeskus

Ystavyyskeskuksessa voi kohdata
turvallisessa ymparistdssa ihmisia

eri kulttuureista, saada uusia ystavia

ja oppia toimimaan suomalaisessa
yhteiskunnassa.

Kysymys:
Mita Ystavyyskeskus
tarjoaa?

Koulupsykologi

Merikosken koulun koulupsykologi on
paikalla maanantaina ja perjantaina.
Koulupsykologiin voi olla yhteydessa

esimerkiksi itsetunnon, mielialan ja
ihmissuhteisiin liittyvissa asioissa.

Tehtdva: Kuka on
koulunne koulupsykologi?




|/ YOKORIS

Ydkoris on vapaa-ajan toimintaa
15-35 -vuotiaille, jossa pelataan
esimerkiksi koripalloa, jalkapalloa
ja sulkapalloa. Toimintaa jarjestetdaan
iltaisin eri puolella Oulua.

Toppilan

Toppilan nuorisotalella voi tulla

viettdmaan aikaa tai osallistua

ohjattuun ruuanlaittoon. Sielta
loytyy myds bandihuone, jossa voi

soittaa eri soittimia tai laulaa karaokea.

Tehtdvi: Ketd ohjaajia nuorisotalolla
tydskentelee?

Etsivd nuorisotyd on tarkoitettu alle
29-vuotiaille tydn tai koulutuksen
ulkopuolelle jadneille nuorille.

Tehtéva: Milloin voit keskustella
tyontekijan kanssa ilman
ajanvarausta?

6

nuorisotalo

orisotila
Nuotti

risotila Nuotti sijaitsee Karjasillan
irjaston yhteydessa. Nuottiin voit
tulla viettdmaan aikaa,
askartelemaan tai vaikka pelailemaan
kavereiden tai ohjaajien kanssa.

Tehtdva: Mitd nuorisotilalla
tapahtuu perjantaisin?

Rikosuhripaivystys -
RIKU-chat

Voit olla yhteydessa RIKU-chatin
kautta ammattilaiseen, jos olet
nahnyt tai sind, ystavasi tai
perheenjdsenesi on joutunut
rikoksen uhriksi.

Tehtava: Milloin RIKU-chat on
avoinna?
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Hoodi sijaitsee Kastellin
monitoimitalon yhteydessa.
Huudiin voit tulla viettamaan

aikaa, pelailemaan tai juttelemaan
ohjaajien kanssa.

Tehtava: Milloin veit tulla viettamaan
aikaa Huudiin?

Avoin taidetila on torstaisin klo 14-16
Kulttuuritalo Valveella. Sinun ei
tarvitse osata mitdan. Taidetilasta
loytyvét tarvikkeet taiteen tekemiseen.
Voit tulla yksin tai kaverin kanssa.

., H
LA Tehtéva: Missa
osoitteessa
taidetila sijaitsee?




TEHTAVAKORTIT

e

e

Tarvitset uuden passin.

Mene poliisiasemalle.

Sinulla on tanaan
vapaapaiva koulusta.

Mene kaksi askelta eteenpdin.

Olet lainannut kirjastosta
kirjan ja sen palautuspaiva
on tanaan. Kirja taytyy vieda
kirjastoon.

Mene kirjastoon.

e

Huomaat, etta kengan-
nauhasi ovat auki. Jaa
sitomaan kengdnnauhasi

yhden pelikierroksen ajaksi.

(Odota yksi heittovuoro.)

e
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LITE 4

Siskollasi on flunssa ja han
tarvitsee yskanlaaketta.

Mene apteekkiin.

e

Pudotit avaimesi.

Mene kaksi askelta taaksepadin.

e



