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Tämän opinnäytetyönä toteutetun kehittämistyön tavoitteena oli kartoittaa autismikirjon 
henkilöiden suurimpia sosiaalisten taitojen haasteita ja selvittää digitaalisen oppimisympä-
ristön soveltuvuutta sosiaalisten taitojen harjoitteluun kyseisessä asiakasryhmässä. Lisäksi 
tavoitteena oli teoreettisen tutkimuksen pohjalta luoda digitaaliseen työkaluun, kuten puhe-
limen sovellukseen, sopivia, autismikirjon henkilöille kohdennettuja sosiaalisten taitojen har-
joituksia. Työn toimeksiantajana toimi Eksoten Lappeenrannan alueen nuorisopsykiatrian 
neuropsykologinen poliklinikka. Toimeksiantajan toiveena oli saada uusia, etänä toteutetta-
via tapoja sosiaalisten taitojen harjoitteluun. 
 
Työ toteutettiin tutkimuksellisena kehittämistyönä, jonka pohjana hyödynnettiin tutkittua tie-
toa sosiaalisten taitojen harjoittelusta, autismikirjon piirteistä ja digitaalisesta oppimisesta. 
Työn teoreettisena pohjana toimivat Inhimillisen toiminnan malli, MOHO (Model of Human 
Occupation), sekä toimintaterapian psykososiaalinen viitekehys. Työn tuotos, eli sosiaalisten 
taitojen harjoitukset, suunniteltiin yhdistämällä tutkitusti hyviä digitaalisen oppimisen tapoja 
ja autismikirjon henkilöille sopivia sosiaalisten taitojen harjoitteita. 
 
Työn tuloksista ilmeni, että digitaalinen oppimisympäristö sopii autismikirjon henkilöille hy-
vin, sillä se tarjoaa mahdollisuuden toistaa harjoituksia ja opetella taitoja ilman pelkoa epä-
onnistumisen seuraamuksista. Se antaa mahdollisuuden harjoitella vuorovaikutusta ympä-
ristössä, jossa häiritseviä aistiärsykkeitä voidaan rajoittaa minimiin. Yksilöllisesti muokattava 
ympäristö tukee taitojen kehittymistä ja toiminnallisen pätevyyden saavuttamista. Tutkimuk-
sellisen kehittämistyön tuloksena loimme digitaaliseen työkaluun sopivia sosiaalisten taitojen 
harjoituksia. Tuotos sisältää harjoituksia ja ohjeita autismikirjon häiriöisillä yleisimmin esiin-
tyviin sosiaalisin haasteisiin, kuten kasvojen ilmeiden tunnistamiseen, vihanhallintaan ja so-
siaalisten sääntöjen ymmärtämiseen.  
 
Opinnäytetyössä loimme pohjan sosiaalisten taitojen harjoittelun mahdollistavalle digitaali-
selle työkalulle. Työkalun jatkokehittäminen on suositeltavaa, ja se mahdollistuisi tämän 
opinnäytetyön toimeksiantajan ja esimerkiksi tieto- ja viestintäalan opiskelijoiden yhteistyön 
kautta digitaalisen työkalun luomisen muodossa. Työkalun avulla harjoitusten testaaminen 
ja kehittäminen myös mahdollistuisi käytännössä. 
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1 Johdanto 

Kaikki tarvitsevat sosiaalisia taitoja läpi elämänsä. Sosiaalisille taidoille on tarvetta niin 

ystävystyessä, ihmisten välisissä ryhmissä toimiessa, pankissa asioidessa tai missä ta-

hansa muissa sosiaalista vuorovaikutusta vaativissa tilanteissa. (Kauppila 2005: 125.) 

Sosiaalisten taitojen osaaminen ei kuitenkaan ole itsestäänselvyys. Idea tälle opinnäy-

tetyölle syntyi Etelä-Karjalan sosiaali- ja terveyspiirin (Eksote) Lappeenrannan alueen 

nuorisopsykiatrian neuropsykologisen poliklinikan ilmaisemasta tarpeesta. Eksoten Lap-

peenrannan alueen nuorisopsykiatrian neuropsykiatrisen poliklinikan kuntoutustiimiin 

kuuluvat opinnäytetyön yhteistyökumppanit ovat moniammatillinen työryhmä, joka koos-

tuu kahdesta toimintaterapeutista ja erikoissairaanhoitajasta. He työskentelevät nuorten 

kanssa, joilla on neuropsykiatrisia erityisvaikeuksia. Isolla osalla näistä 13–18-vuotiaista 

nuorista on jokin autismikirjon diagnoosi, useimmiten Aspergerin oireyhtymä.  

Keskeistä Aspergerin oireyhtymässä on poikkeavuudet sosiaalisessa vuorovaikutuk-

sessa (Attwood 2012: 53). Myös yhteistyökumppanimme kertoi, että heidän asiakasryh-

mässään sosiaaliset taidot ovat suuri haaste. Nuorisopsykiatrian työntekijöiden toiveena 

oli saada tietoa siitä, miten nuoret voisivat harjoitella sosiaalisia taitoja vapaa-ajallaan, 

sekä tätä harjoittelua tukeva ohjelma tai menetelmä. Sosiaalisten taitojen harjoittelu vaa-

tii paljon toistoja, eikä harjoittelu pelkästään terapiassa riitä. Tähän asti nuorille on an-

nettu sosiaalisten taitojen harjoitteluun suullisesti yksinkertaisia ja helposti muistettavia 

kotitehtäviä ja harjoitteita, joiden toimivuutta ja vaikuttavuutta on kysytty itse asiak-

kaalta. Niihin motivoituminen on ollut kyseenalaista, ja toiveena olisi kehittää digitaalinen 

työkalu, kuten puhelimeen tai tablettiin ladattava sovellus, peli tai muu menetelmä, joka 

todella motivoisi ja edesauttaisi saamaan aikaan toivottua kehitystä sosiaalisissa tai-

doissa.  

Opinnäytetyön on tarkoitus aloittaa prosessi, jonka lopullisena tuloksena on digitaalinen 

työkalu, joka kulkee asiakkaan mukana osana arkikuntoutusta ja sosiaalisten taitojen ke-

hittymistä. Työkalusta on tarkoitus tulla työväline kuntoutustiimin henkilökunnalle. Tämän 

opinnäytetyön tavoite on tarjota tietoa jo olemassa olevista sovelluksista, teorioista ja 

harjoituksista, jotka tukevat asiakaskunnan sosiaalista kehittymistä sekä tarjoavat run-

gon sovelluksen suunnittelijoille ja kehittäjille. 

Koska työ on tehty toimintaterapeuttisen näkemyksen pohjalta, olemme käyttäneet teo-

reettisena pohjana MOHO-teoriaa (Model of Human Occupation) ja toimintaterapiassa 

käytettävää psykososiaalista viitekehystä. Lisäksi lähdetieto, jonka pohjalta harjoitukset 
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on suunniteltu, sisältää kattavasti lähteitä sosiaalisten taitojen harjoittelusta, Aspergerin 

oireyhtymästä sekä digitaalisen oppimisympäristön tarjoamista mahdollisuuksista. Mo-

net lähteistä sisältävät muita kuin toimintaterapeuttisia tutkimuksia, sillä aihepiiristä on 

huomattavasti enemmän tutkimusta kehityspsykologian alalta. Tämän asian huomioon 

ottaen olemme kuitenkin pyrkineet tuomaan työssämme esiin toimintaterapeuttista nä-

kökulmaa valitsemiemme toimintaterapian teorioiden ja muiden lähteiden välisen vuoro-

puhelun avulla. 

Opinnäytetyöhön sisältyy teoreettinen tutkimus, joka on tehty analysoimalla jo tutkittua 

tietoa laadullisin menetelmin, sekä tuotos sosiaalisten taitojen harjoitteista. Harjoitukset 

on suunniteltu tukemaan sosiaalisten taitojen harjoittelua päivittäisessä elämässä mata-

lalla kynnyksellä. Yhteistyökumppanin tarjoaman taustatiedon pohjalta päätimme keskit-

tyä erityisesti Aspergerin oireyhtymän tuomiin haasteisiin. Näin ollen suunnittelemamme 

harjoitukset on pääsääntöisesti kehitetty palvelemaan nimenomaan Asperger-henkilöitä. 

Lisäksi harjoitukset on tehty sitä ajatellen, että ne voidaan tulevaisuudessa ohjelmoida 

digitaalisessa työkalussa käytettäviksi.   
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2 Kehittämistyön tavoite ja suunta 

Kehittämistyön tavoitteena on aloittaa digitaalisen työkalun suunnittelu sekä muotoilla 

tuotos (liite 1), jota voidaan kutsua prototyypiksi. Kehittämistyö on lähtenyt Eksoten nuo-

risopsykiatrian neuropsykiatrisen kuntoutustiimin ilmaisemasta tarpeesta. Tavoitteeseen 

kuuluu myös se, että tuotos eli prototyyppi sekä opinnäytetyön teoriaosuus käynnistävät 

laajemman kehittämistyön kohti suurempaa kokonaisuutta, tästä lisää kappaleessa 8.2 

Suosituksia jatkotutkimuksiin. Kutsumme työtä tutkimukselliseksi kehittämistyöksi, ja sen 

tueksi olemme muotoilleet tutkimuskysymyksiä, joihin työn tulee vastata. 

Tutkimuskysymykset: 

 Mitkä ovat kohderyhmän yleisimmät sosiaaliset haasteet? 
 Minkälaiset harjoitukset auttavat kehittämään taitoja, joiden avulla haasteista sel-

vitään? 
 Miksi digitaalinen oppimisympäristö soveltuu hyvin sosiaalisten taitojen harjoitte-

luun autismikirjon henkilöille? 
 

2.1 Tutkimuksellinen kehittämistyö 

Tutkimuksellisen kehittämistyön luonteeseen kuuluu, että se asetetaan keskiöön ja sen 

ääripäissä ovat tieteellinen tutkimus ja arkiajatteluun perustuva kehittäminen (kuvio 1). 

Tutkimus- ja kehittämistyöstä käytetään myös kirjainyhdistelmää TKI (tutkimus, kehittä-

mistyö ja innovaatiotoiminta). (Ojasalo & Moilanen & Ritalahti 2015: 17).  Tämä kuvaa 

erinomaisesti työmme kokonaisvaltaista sisältöä. Tutkimuksellisuus näkyy työssämme 

laadullisena tutkimusten analysointia. Kehittämistyö näkyy työssämme siten, että se on 

suora toive Eksoten nuorisopsykiatrian osaston moniammatilliselta tiimiltä. 

Innovaatiotoimintaa kuvastaa se, että pyrimme kehittämään uudenlaista 

toimintaterapeuttista tapaa oppia sosiaalisia taitoja. Lisäksi suositustemme mukaan 

jatkojalostus tapahtuisi esimerkiksi Metropolian innovaatio-opintojen avulla. 
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Kuvio 1. Tutkimuksellisen kehittämistyön luonne (Ojasalo ym. 2015: 18.) 

2.2 Tutkimuksellisen kehittämistyön prosessi 

Tutkimuksellisen kehittämistyön prosessi alkaa kehittämiskohteen tunnistamisesta ja 

alustavien tavoitteiden määrittämisestä. Opinnäytetyömme sai alkunsa Eksoten nuoriso-

psykiatrian neuropsykiatrisen kuntoutustiimin ilmoituksesta. He etsivät toimintaterapeut-

tiopiskelijoita, jotka ovat kiinnostuneita kehittämään uusia menetelmiä sosiaalisten taito-

jen harjoitteluun. Täsmennyksenä kuntoutustiimi toivoi (jo valmiiksi) mahdollisen digitaa-

lisen sovelluksen prototyyppiä.  

Seuraava askel prosessissa oli kehittämiskohteeseen perehtyminen teoriassa ja käytän-

nössä. Meidän osaltamme se tarkoitti yhteydenottoa kuntoutustiimiin ja ensitapaamisen 

sopimista. Ensitapaamisessa saimme lisää tietoa käytännössä ilmenneistä uudistamisen 

tarpeista, asiakasryhmästä sekä työn laajuudesta.  

Tämän jälkeen aloimme määritellä kehittämistehtävää ja rajata tulevan työmme aluetta 

(käytettävissä olevaan) aikaan sopivaksi. Määritelmäksi muodostui monivaiheinen kehit-

tämisprosessi, johon kuului teoriapohjan luominen ja kuntoutustiimin haastattelun poh-

jalta tehty tulevan digitaalisen sovelluksen karkea prototyyppi. Suunnittelimme kaikille 

projektin osapuolille sopivan aikataulun. Projektin tulisi jatkua osiomme jälkeenkin, tästä 

lisää kappaleessa 8.2 Suosituksia jatkotutkimuksiin. 
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Seuraavaksi laadimme tietoperustan sekä lähestymistavan ja suunnittelimme menetel-

miä, jotka sopivat mielestämme parhaiten tähän kehittämistyöhön. Tietoperustamme 

muodostui kahdesta merkittävästä toimintaterapeuttisesta teoriasta ja viitekehyksestä, 

sosiaalisten taitojen normaalikehityksestä, autismikirjon häiriöiden ja niiden erityispiirtei-

den tutkimuksesta ja teoriasta sekä digitaalisen oppimisympäristön vaikuttavuuden tut-

kimuksista ja teorioista.  

Lähestymistapa ja menetelmät tutkimukselliseen kehittämistyöhön muodostuivat kun-

toutustiimin haastattelussa esille tulleiden tarpeiden mukaisesti sekä toimintaterapeutti-

sen ajattelun kautta. Hankkeen julkistaminen tapahtuu suoraan työn tilaajille heidän tii-

mipalaverissaan. Prosessin ja lopputulosten arviointi tapahtuu opinnäytetyön kirjallisen 

osion kappaleissa 7 Tutkimuksen tavoitteet ja tulokset ja 8 Pohdinta, sekä suullisena 

palautteena työn tilaajilta hankkeen julkistamistilaisuudessa Eksoten nuorisopsykiatrian 

tiimipalaverissa.  

Koko prosessin ajan olemme huolehtineet aktiivisesta vuorovaikutuksesta opinnäytetyön 

tekijöiden kesken sekä työn tilaajan kanssa. Prosessia ovat tukeneet myös opponentit ja 

ohjaavat opettajat, jotka tarkastelevat työn sisältöä kriittisesti ja analyyttisesti. Järjestel-

mällisyydestä olemme huolehtineet tasaisella työnjaolla, yhteisillä suunnittelupalave-

reilla sekä täsmällisellä aikataulusuunnittelulla. Eettisyys näkyy prosessissa eniten siinä, 

että emme vaadi kuormittavasti aikaa työn tilaajalta, vaan kunnioitamme heidän ensisi-

jaista työtään ja pysymme ns. irrallisina tutkimuksellisen kehittämistyön tuottajina. 
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3 Toimintaterapeuttiset teoriat 

3.1 MOHO – Model of Human Occupation 

Model of Human Occupation (MOHO) -teoria eli inhimillisen toiminnan malli tukee toi-

mintaterapian paradigman mukaista terapiaa, jossa toiminta on nostettu ytimeen (Hau-

tala & Hämäläinen & Mäkelä & Rusi-Pyykkönen 2013: 234). MOHO kuvastaa sitä, miten 

ihminen motivoituu suoriutumaan toiminnasta ja toistamaan toimintaa useita kertoja niin, 

että yksilön subjektiivinen käsitys omasta suoriutumiskapasiteetista muuttuu. Tämä pro-

sessi vaikuttaa sosiaaliseen ja fyysiseen ympäristöön, joka puolestaan johtaa toiminnal-

liseen sitoutumiseen. (Kielhofner & Taylor 2017: 4.)  

 

Kuvio 2. MOHO:n neljä elementtiä. (Kielhofner & Taylor 2017: 4). 

Opinnäytetyöllä on pyrkimys suunnitella digitaalinen työkalu sosiaalisten taitojen harjoit-

teluun siten, että toiminta on keskiössä. Erityisesti pyrimme tarjoamaan työkalun, joka 

saa käyttäjänsä tottumuksen (habituation) kautta kehittämään sosiaalisia vuorovaikutus-

taitojaan. Lisäksi työkalun tulisi parantaa käyttäjän itseluottamusta ja siten vaikuttaa tah-

toon (volition) ja suorituskykyyn (performance capacity). Digitaalisen työkalun avulla py-

rimme luomaan ympäristön (environment), joka on mahdollisimman autenttinen sosiaa-

listen vuorovaikutustaitojen oppimiseen. 

MOHO

Tahto

(Volition)

Suorituskyky

(Performance 
capacity)

Ympäristö

(Environment)

Tottumus

(Habituation)
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3.1.1 Tottumus (habituation) 

Digitaalisen työkalun ideana on luoda käyttäjälleen mahdollisuus oppia kohtaamaan eri-

laisia sosiaalisia tilanteita toistojen avulla. Uskomme, että rutiininomaiset käyttäytymis-

mallit (tottumus) vaikuttavat merkittävästi kohderyhmämme sosiaalisten taitojen kehitty-

miseen. Työkalun sisällön tulisi mahdollistaa käyttäjälleen useiden toistojen myötä koke-

mus siitä, miten erilaisissa sosiaalisissa tilanteissa voi toimia ja mihin toiminta johtaa. 

Toistoilla voimme saada käyttäjän näkemään itsensä realistisessa tilanteessa, ja kun 

toistoja on tarpeeksi paljon, käyttäjä omaksuu malleja itselleen. Työkalun on tarkoitus 

saada käyttäjä miettimään tietoisia valintoja sosiaalisissa tilanteissa. Uskomme, että 

käyttäjä voi useiden toistojen jälkeen sisäistää vastavuoroista sosiaalista käytöstä ja sitä 

kautta saada itsevarmuutta tuleviin aitoihin tilanteisiin.  

 

Kuvio 3. Tottumus muovaa vuorovaikutusta elinympäristömme kanssa (Kielhofner & Takashi & 
Taylor 2017: 16). 

Tottumukseen liittyvät vahvasti elämän eri roolit, joten toivomme työkalun kasvavan si-

ten, että eri roolit tulisivat esiin tehtävissä. Roolit ja tavat kulkevat käsi kädessä. Kuvio 4 

kuvaa roolien ja tapojen dynamiikan vaikutusta. 

Ajallinen, fyysinen ja sosiaalinen elinympäristö 

Muiden 

koh-

taaminen 

kuten 

aiemminkin 

Tottumus 

Käyttäytymisen  

puoliautonominen kuvio 
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Kuvio 4. Tavat ja roolit vaikuttamassa käyttäytymiseen tutuissa ympäristöissä ja tilanteissa. 
(Kielhofner ym. 2017: 18) 

Rooleja voivat olla esim. ystävä, sisarus, lapsi, vanhempi, koululainen, työntekijä jne. 

3.1.2 Suorituskyky (performance capacity) 

Kyvyt riippuvat kehollisista toiminnoista sekä kognitiivisista toiminnoista, kuten muisti ja 

suunnitelmallisuus. Toimintaterapiassa on tärkeää tunnistaa näiden merkitys ja vaikutus 

suoriutumiseen. Lisäksi on useita eri malleja, jotka tuottavat tietoa tai selityksen eri ky-

vyistä. Näitä käyttämällä toimintaterapeutti luo ymmärryksen yksilön suorituskyvystä. 

MOHO kuitenkin käyttää eri näkökulmaa suorituskyvyn arviointiin. Tämä näkökulma ko-

rostaa subjektiivista kokemusta ja sitä, kuinka se muovaa yksilön tapaa toimia.  (Kielhof-

ner ym. 2017: 18.) 

 

 

 

Kuvio 5. Suorituskyvyn objektiiviset sekä subjektiiviset osatekijät (Kielhofner ym. 2017: 19). 

Tavat 

Opittu taipumus vastata ja suoriutua tietyllä 

johdonmukaisella tavalla 

Roolit 

Asenteiden ja käyttäytymisen sekä sosiaali-

sen ja/tai henkilökohtaisesti määritetyn sta-

tuksen yhteensovittaminen 

Tutut ympäristöt  

ja  

tilanteet 

Ympäristö 

Kyky 

tehdä 

Subjektiivinen kokemus 

 

 

Objektiiviset fyysiset sekä 

henkiset osatekijät 
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Uskomme, että digitaalisen työkalun avulla voimme tarjota käyttäjille mahdollisuuden 

asettua erilaisiin rooleihin. Näin karttunut kokemus muovaa käyttäjän suorituskykyä po-

sitiiviseen suuntaan. Positiivisella suunnalla tarkoitamme sitä, että kun käyttäjä saa 

useita kokemuksia itselleen uudesta tai arveluttavasta tilanteesta, hän oppii olemaan ky-

seisessä tilanteessa ja sietämään esimerkiksi epävarmuutta tai oppimaan tilanteeseen 

sopivia ratkaisuja luonnollisesti.  

3.1.3 Ympäristö (environment) 

Toiminta esiintyy monitahoisessa ja -kerroksisessa ympäristössä. Toiminta saa aina vai-

kutteita ja tarkoituksen sen fyysisestä sekä sosiokulttuurisesta ympäristöstä. Siispä ym-

päristö sisältää tilan, jossa toiminta tapahtuu, objektit, joita käytetään, ihmiset, joiden 

kanssa ollaan vuorovaikutuksessa sekä toiminnan mahdollisuudet ja tarkoituksen. Jo-

kainen ympäristö tarjoaa mahdollisuuksia ja voimavaroja sekä vaatimuksia ja rajoitteita. 

Se, miten tietty ympäristö on vuorovaikutuksessa yksilön arvojen, kiinnostuksen kohtei-

den, roolien, tapojen, suorituskyvyn ja henkilökohtaisten vaikutusten kanssa, määrittää 

sen, miten ympäristö vaikuttaa yksilöön. (Kielhofner ym. 2017: 20.) Uskomme, että digi-

taalinen työkalu mahdollistaa käyttäjälleen erilaisia ympäristöjä, joissa opitaan ympäris-

tölle tyypillisiä suoriutumistapoja. Digimaailmassa fiktiivisten ympäristöjen tarjoaminen 

on helppoa ja oivallinen tapa käyttäjälle oppia uusia asioita tai palata johonkin tilantee-

seen, joka on jäänyt mieleen. Lisäksi kohderyhmällemme sopii nimenomaan itse valittu 

ympäristö, tästä lisää kappaleessa 6 Digitaaliset sovellukset oppimisympäristönä. 

3.1.4 Tahto (volition) 

Ajatukset ja tunteet pätevyydestä, nautinnosta ja arvoista punoutuvat aina yhteen. Ihmi-

set tahtovat olla päteviä tekemään asioita, jotka kuuluvat heidän arvoihinsa. Ihminen 

pyrkii tekemään asioita, jotka hän taitaa/osaa ja jotka tuovat hänelle nautintoa. Ihminen 

tuntee olonsa huonoksi, jos hän ei pysty suoriutumaan hänelle tärkeästä tehtävästä. 

(Kielhofner & Lee 2017: 42.) Kuvio 6 kuvaa yksilön tahtoon vaikuttavien osatekijöiden 

dynamiikkaa.  
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Kuvio 6. Tahdon osatekijät (Kielhofner & Lee 2017: 41). 

Henkilökohtainen vaikutus on kaksiulotteinen ja siihen kuuluvat itsesäätely ja pyrkimyk-

set. Itsesäätely on itsearvio yksilön fyysisistä, älyllisistä ja sosiaalisista kyvyistä. Pyrki-

mys on yksilön käsitys henkilökohtaisen kapasiteetin käyttämisestä halutun lopputulok-

sen saavuttamiseksi elämässä. Yksilöt, jotka kokevat itsensä kykeneviksi ja vaikutta-

viksi, etsivät mahdollisuuksia, hyödyntävät palautetta muokatakseen suoritustaan sekä 

jatkavat sinnikkäästi saavuttaakseen tavoitteensa. (Kielhofner & Lee 2017: 42.) Digitaa-

lisella työkalulla pyrimme mahdollistamaan käyttäjälle ympäristön, jossa on turvallista 

testata itsesäätelytaitoja ja joka kannustaa käyttäjää pyrkimään haluttuun lopputulok-

seen eli sosiaalisten taitojen kehittymiseen itsesäätelyn ja pyrkimyksen kautta. Toi-

vomme, että työkalu vaikuttaa positiivisesti käyttäjän itsearvioon omista sosiaalisista ky-

vyistään. Positiivisuudella tarkoitamme tilaa, jossa käyttäjä kokee olonsa itsevarmaksi ja 

tuntee tehneensä oikeita ratkaisuja sosiaalisissa tilanteissa. Työkalulla pyrimme vaikut-

tamaan pyrkimykseen siten, että taitojen harjoittelun lomassa käyttäjä oppii sosiaalisen 

käyttäytymisen malleja, joiden avulla hän tunnistaa jatkossa tilanteet, joissa voi itse vai-

kuttaa tietoisesti haluttuun lopputulokseen. 

Kulttuurinen ympäristö käsitteellistää arvoja. Arvot vaikuttavat yksilön käsitykseen 

omasta arvostaan, joka puolestaan muodostuu tiettyjen asioiden tekemisestä tietyllä ta-

valla. Kulttuurisen ympäristön vaikutus ja sen kautta muodostuneet arvot tarkoittavat 

käytännössä sitä, miten yksilö ennakoi, mitä valintoja hän tekee, mitä kokemuksia hä-

nellä on ja miten hän tulkitsee asioita. Näistä puolestaan muodostuu henkilökohtaiset 

Henkilökohtai-

nen vaikutus 

Itsensä säätely ja 

pyrkimykset 

Arvot 

Henkilökohtaiset  

vakaumukset ja  

velvollisuuden 

tunne 

Kiinnostuksen  

kohteet 

Nautinto ja  

kiinnostus 
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vakaumukset ja velvollisuuden tunne. (Kielhofner & Lee 2017: 46.) Digitaalisella työka-

lulla toivomme olevan vaikutusta käyttäjän arvoihin, jotka ovat tärkeitä sosiaalisten suh-

teiden kannalta. Uskomme, että työkalun erilaiset harjoitukset edesauttavat sisäistä-

mään mm. ihmissuhteisiin kuuluvia arvoja, kuten luottamus, tasavertaisuus ja ymmärtä-

minen. 

Kiinnostuksen kohteet ovat asioita, joita on miellyttävää tehdä ja jotka tuottavat nautin-

toa. Kiinnostuksen kohteet heijastuvat mieltymyksistä, jotka puolestaan muodostuvat yk-

silön odotuksien, valinnanvarojen, kokemuksien ja tulkintojen sarjasta. (Kielhofner & Lee 

2017: 48.) Toivomme, että digitaalinen työkalu kiinnostaa käyttää. Kiinnostavan ympä-

ristön luominen on tärkeää, jotta tahto oppia sosiaalisia taitoja syntyy tai säilyy. Työkalun 

tarkoituksena on palkita käyttäjänsä oikeista vastauksista ja sinnikkyydestä, mikä herät-

tää kiinnostuksen. Palkitseminen tuottaa käyttäjälleen nautintoa, joka vaikuttaa positiivi-

sesti käyttäjän odotuksiin ja kokemuksiin. Palkitsemisesta lisää kappaleessa 6.7 Moti-

vaatio. 

3.2 Psykososiaalinen viitekehys 

Psykososiaalinen viitekehys sopii silloin, kun kohderyhmänä on lapset tai nuoret, joilla 

on arvioitu olevan psykososiaalisia toimintakyvyn haasteita, kuten vaikeuksia kaverisuh-

teissa, harrastuksissa ja itsestään huolehtimisessa. Lisäksi se sopii myös lapsiin ja nuo-

riin, joilla on heikko itsetunto, jotka välttelevät vuorovaikutusta tai joiden taidot ovat heikot 

tai kypsymättömät. Tämän viitekehyksen mukaan vertaisvuorovaikutustaidot, leikki ja 

selviytymiskyky ovat nivoutuneet yhteen. (Hautala ym. 2013: 282.) Länsimaisessa kult-

tuurissa lasten sosiaaliselle osallistumiselle asetetaan käyttäytymiseen liittyviä perusar-

voja ja taitovaatimuksia eri konteksteissa, kuten perheen sisällä, instituutioissa sekä yh-

teisöissä. Lapset, joilla on sosiaalisten taitojen haasteita, ovat tutkimusten mukaan alttiita 

riskeille, kuten ongelmallisille ihmissuhteille, oppimishäiriöille sekä toiminnallisille vai-

keuksille murros- ja aikuisiässä. Psykososiaalinen viitekehys käsitteellistää sen, miten 

lapsi oppii osallistumaan vaikuttavasti sosiaalisiin tilanteisiin sekä miten edistää sosiaa-

listen taitojen kehittymistä. (Olson 2010: 306.) 

Olsonin (2010) mukaan tunteiden säätely haastavissa tilanteissa tekee sosiaalisesta on-

gelmanratkaisusta mahdollista. Kun lapsi osaa säädellä tunnereaktioita, hän osaa arvi-

oida useita eri vastareaktioita ennen kuin toimii. (Olson 2010: 308). Digitaalinen työkalu 

pyrkii tarjoamaan käyttäjälleen kokemuksen haastavista tilanteista ja siitä, miten niissä 

voidaan mahdollisesti käyttäytyä. Työkalun käyttäjä saa itse valita eri vaihtoehtoja, ja 
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reagointiaika haastavassa tilanteessa on käyttäjän itsensä päätettävissä. Myöhemmin 

oikeassa tilanteessa käyttäjä on saanut näiden harjoitusten kautta kokemusta siitä, miten 

tilannetta voi omalla harkintakyvyllään arvioida ja sitten toimia. Olsonin (2010) mukaan 

lapsen on opittava tapoja ja rutiineja, jotka helpottavat hänen sosiaalista osallistumis-

tansa yhteiskuntaan onnistuneesti. Sosiaalisen kanssakäymisen tapoja ovat mm. katse-

kontakti ja kasvojen non-verbaalisen ilmaisun tulkitseminen. Näillä ihminen oppii tunnis-

tamaan muiden emotionaalisen tilan ja asennoitumaan mahdolliseen keskusteluun. Ru-

tiinit määrittävät ja ohjaavat käyttäytymistä sekä tarjoaa viihtyvyyttä ja itsevarmuutta yk-

silön tasapainoiseen päivittäiseen elämään. (Olson 2010: 310.) Digitaalinen työkalu pyr-

kii mahdollistamaan ainakin länsimaiselle kulttuurille tyypillisen sosiaalisen kanssakäy-

misen tapojen harjoittelua. 

Olsonin (2010) mukaan toimintaterapeutin tehtävä on toimia psykososiaalisen viiteke-

hyksen mukaan mm. ryhmän ohjaajana. Toimintapainotteinen ryhmä antaa lapselle 

mahdollisuuden oppia uusia taitoja, muuttaa käyttäytymistään sekä vastaanottaa eri-

laista palautetta vertaisiltaan. Kun ympäristö tarjoaa lapselle mahdollisuuden toimia ver-

taisryhmän kanssa, on hyvin todennäköistä, että lapsi oppii nopeastikin sosiaalisen 

kanssakäymisen strategioita, tunteiden säätelyä sekä muita sosiaalisia taitoja. (Olson, 

2010: 335.) Uskomme, että digitaalinen ympäristö tarjoaa juuri tämän tärkeän sekä tur-

vallisen ympäristön taitojen harjoitteluun, ja tällöin myös taitojen oppiminen voidaan saa-

vuttaa nopeammin. Digitaalinen ympäristö ei korvaa autenttisia sosiaalisia tilanteita, 

mutta pyrkii jäljittelemään niitä parhaalla mahdollisella tavalla. 
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4 Sosiaaliset taidot 

4.1 Sosiaalisten taitojen määrittely 

Tämän opinnäytetyöprojektin keskeisessä osassa ovat myöhemmin digitaaliseen työka-

luun tulevat ja sitä ennen työntekijöiden sekä nuorisopsykiatrian asiakkaiden käyttöön 

soveltuvat sosiaalisten taitojen harjoitteet. Siksi onkin hyvä ensin määritellä, mitä tarkoi-

tamme sosiaalisilla taidoilla ja mitä käsitteeseen sisältyy.  

Toimintaterapian MOHO-teoriassa tekeminen on jaettu kolmeen eri tasoon, jotka ovat 

toiminnallinen osallistuminen (occupational participation), toiminnallinen suoritus (occu-

pational performance) ja taidot (occupational skill). Taitoihin lukeutuvat motoriset taidot, 

prosessitaidot ja viestintä- ja vuorovaikutustaidot. Sosiaalisista taidoista puhuttaessa ky-

seessä ovat MOHO:n määritelmän mukaan viimeisenä mainitut viestintä- ja vuorovaiku-

tustaidot. Ne sisältävät mm. eleet, fyysisen kontaktin muiden ihmisten kanssa, puhumi-

sen sekä yhteistyössä toisten kanssa toimimisen. (Kielhofner 2002a: 114–117.)  

Keltikangas-Järvisen (2010) mukaan sosiaalisilla taidoilla tarkoitetaan kykyä tulla toi-

meen muiden kanssa sosiaalisissa tilanteissa, minkä vuoksi käsite on riippuvainen 

ajasta sekä kulttuurista (Keltikangas-Järvinen 2010: 22). MOHO:n näkökulmasta ihmiset 

ovat luonnostaan sosiokulttuurisia toimijoita ja määrittävät paikkansa sosiaalisessa maa-

ilmassa toimintojensa kautta (Kielhofner 2002b: 2). Sosiaalinen käyttäytyminen on vah-

vasti sidonnaista omaan rooliin eri tilanteissa, ja ihmisten käytös muuttuu kunkin tilan-

teen sekä roolin myötä. Roolit ovat kuin elämämme aikana vastaan tulevia erilaisia so-

siaalisia tiloja, joihin menemme sisään, joissa toimimme vuorovaikutuksessa muiden ti-

lassa olevien kanssa ja joista lopulta poistumme. (Kielhofner 2002c: 73.) Kulttuurin vai-

kutus sosiaalisiin taitoihin näkyy taas ihmisten tavoissa toimia. Esimerkiksi länsimaiselle 

kulttuurille ominainen täsmällisyys ja ahkeruus muokkaavat sosiaalisia normeja siihen, 

että on oletettavaa, että ihmiset menevät tapaamisiin ja töihin niille sovittuihin aikoihin. 

(Kielhofner 2002c: 66.) 

Tietyt sosiaalisiin taitoihin liitettävät ominaisuudet ovat kuitenkin samoja aikakaudesta tai 

kulttuurista riippumatta, kuten taito ja kyky toimia joustavasti konfliktitilanteissa. Jousta-

vuus auttaa välttämään aggressioon turvautumista ja muiden kanssa kahnauksiin joutu-

mista. (Keltikangas-Järvinen 2010: 22.) Sosiaalisesti taitava henkilö osaa siis käyttää 

sellaisia selviytymiskyvyn perustaitoja, jotka sopivat yhteen hänen temperamenttinsa 

kanssa, ja tiedostaa oman tunneperäisen tilansa esimerkiksi stressitilanteissa, minkä 
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pohjalta hän pystyy säätelemään käyttäytymistään (Hautala ym. 2013: 286). Lisäksi yksi 

sosiaalisiin taitoihin yleisesti liitetty ominaisuus on kyky ymmärtää toisen ihmisen näkö-

kantoja ja tunteita. Näiden kannalta oleellista on kyky asettua toisen ihmisen asemaan 

(empatia), sekä toisen kokemusten kautta kyky tuntea emootioita, kuten sääliä tai myö-

tätuntoa (sympatia). (Keltikangas-Järvinen 2010: 22–23.)  

Kognitiivisten taitojen lisäksi sosiaalisiin taitoihin kuuluu sekä eettinen että moraalinen 

puoli. Tästä on esimerkkinä jo aiemminkin mainittu aggressio. Vaikka joissain tilanteissa 

aggressio on tehokas ja toimiva tapa saavuttaa haluttu lopputulos, ei se välttämättä ole 

eettisesti hyväksyttävää. (Keltikangas-Järvinen 2010: 23–24.) 

4.2 Sosiaalisten taitojen kehittyminen lapsuudessa 

Lapsen ensimmäiset ikävuodet ovat erityisen tärkeitä lapsen sosiaaliselle kehitykselle 

(Keltikangas-Järvinen 2010: 118). Synnynnäisesti lapsen vuorovaikutukseen ympäristön 

kanssa vaikuttaa lapsen temperamentti. Sosiaalisiin taitoihin temperamentti vaikuttaa 

esimerkiksi siten, että haastavan temperamentin omaavat lapset voivat kokea fyysisen 

ja sosiaalisen maailman stressaaviksi. Tämä vaikuttaa myös vuorovaikutukseen lapsen 

ja hänen hoivaajansa välillä. Temperamentin lisäksi lapsen syntymästä kehittymään läh-

tenyt kiintymyssuhde luo perustaa lapsen sosiaalisille taidoille. Kiintymyssuhde vaikuttaa 

mm. lapsen itsevarmuuteen, oppimiseen, leikki- ja ongelmanratkaisutaitoihin ja petty-

mysten sietämiseen. Vanhemman ja lapsen välinen suhde vaikuttaa lapsen taitojen ke-

hittymiseen, ja toisaalta lapsen taidot vaikuttavat lapsen ja vanhempien suhteeseen. 

(Hautala ym. 2013: 283–285.) 

Vanhempien lisäksi iso osa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa tarvittavista taidoista opi-

taan lapsuusiän toverisuhteissa (Poikkeus 2008: 122). Perusta kaveritaitojen ja vertais-

vuorovaikutustaitojen kehittymiselle on luotu jo vauvaiässä lapsen kiintymyssuhteella 

(Hautala ym. 2013: 285). Ikätovereiden kanssa luodut suhteet ovat erityisen merkityksel-

lisiä siksi, että vuorovaikutustaidot lasten välillä ovat suunnilleen samalla tasolla, jolloin 

toisen kiintymys pitää ansaita ja vuorovaikutus vaatii lapselta enemmän yritystä (Poik-

keus 2008: 122). Erilaisten roolien (vrt. rooli kotona, päiväkodissa, koulussa, kylässä) 

ymmärtäminen ja niiden erottaminen virallisissa ja epävirallisissa tilanteissa on osa lap-

sen kasvua. Tämän kehityksen avulla lapsi oppii muilta matkimalla kuhunkin tilanteeseen 

ja rooliin sopivia toimintatapoja ja käyttää niitä oman toimintansa apuna. (Kielhofner 

2002c: 74.) 
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Vaikka lapsen kasvaessa ystävyys- ja toverisuhteiden merkitys kasvaa, on vanhempien 

ja muiden läheisten aikuisten edelleen tärkeää tukea lapsen kommunikointitaitojen har-

joittelua ja sopeuttaa omaa kommunikointiaan lapsen tasolle sopivaksi. (Poikkeus 2008: 

136.) Kun lapsi on itselleen stressaavassa tilanteessa, kuten leikistä hyljeksiminen, voi 

hän puhua vanhempiensa tai muiden aikuisten kanssa asiasta ja myöhemmin muokata 

toimintaansa esimerkiksi niin, että hän pääse mukaan vertaisleikkiin tai etsii itselleen so-

pivampia leikkikavereita tai muuta kiinnostavaa toimintaa (Hautala ym. 2013: 287). Pää-

sääntönä on ohjata lapsen käyttäytymistä niin, että sellainen käytös mikä on sallittua, 

lisääntyy, ja sellainen mikä on kiellettyä, vähenee. Vanhempien tapa suhtautua lapsen 

pettymyksen, vihan ja kiukun purkauksiin muokkaa lapsen käyttäytymistä. (Keltikangas-

Järvinen 2010: 178.) 

4.3 Nuoruusiän sosiaalinen kehitys 

Nuoruusikää pidetään siirtymävaiheena lapsuudesta aikuisuuteen. Nuoruus on ajanjak-

sona pitkä, ja suuren yksilöllisen vaihtelun vuoksi sen alkaminen on selkeämpi määrittää 

kuin päättyminen. Nuoruuteen liitetäänkin usein monia kehitysjaksoja. Tekstissään 

Nurmi (2008) jakaa nuoruusiän kehitysjaksot kolmeen osaan, varhaisnuoruuteen (11–14 

vuotta), keskinuoruuteen (15–18 vuotta) ja myöhäisnuoruuteen (19–25 vuotta). Nuoruus-

iän kehitystä ohjaavat keskinäisessä vuorovaikutuksessa monet erilaiset biologiset, psy-

kologiset, sosiaaliset ja yhteiskunnalliset tekijät. (Nurmi 2008: 256–257.)  

Kuten aiemmin mainitsimme, ihmisten roolit vaikuttavat heidän käyttäytymiseensä sosi-

aalisissa tilanteissa. Nämä roolit vaihtuvat ja muokkaantuvat läpi elämän (Kielhofner 

2002c: 74). Tärkeänä osana nuoruuden sosiaalista kehitystä ovatkin perheestä irtaantu-

minen ja roolimuutosten läpikäyminen ja etenkin valmistautuminen aikuisikään kuuluviin 

rooleihin (Nurmi 2008: 256). Isona osana nuoruutta näkyy etenkin rooli ystävänä. Nuo-

ruusiässä ystävyyssuhteet lisääntyvät ja syvenevät. Ne perustuvat yhteisille kiinnostuk-

sen kohteille ja pyrkimyksille. Tyypillistä on, että nuoret uskoutuvat ja viettävät aikaansa 

mieluummin ystävien kuin perheen kanssa. (Attwood 2012: 81.) Digitaalisessa työka-

lussa ystävän roolin tärkeys on yritetty huomioida. Työkalussa on mahdollisuus vertais-

tukeen, yhteistyöhön ja vuorovaikutukseen muiden nuorten kanssa. Lisäksi harjoitukset 

tukevat ystävä-roolin vahvistamista myös oikeassa elämässä. Rooleja kullakin on monia, 

ja vaikka jokaisen kehitys on yksilöllistä, on yhteiskunnalla kuitenkin omat sosiaalisesti 

määräytyneet käsityksensä ja odotuksensa tietynikäisten ihmisten rooleista (Nurmi 

2008: 260–261).  
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5 Autismikirjon häiriöt ja niiden erityispiirteet 

Autismikirjon häiriöitä ilmenee noin 1 %:lla maailman väestöstä. Ne ovat aivojen neuro-

biologisia kehityshäiriöitä ja näin ollen vaikuttavat käytökseen sekä aistimuksiin. Oireyh-

tymä ilmenee varsin yksilöllisesti, minkä vuoksi myös autismikirjon henkilöiden toiminta-

rajoitteet ovat vaihtelevia. Toiset pystyvät elämään kokonaan itsenäistä elämää, kun 

taas jotkut tarvitsevat tukea läpi elämänsä. Autismikirjoon lukeutuu kansainvälisessä tau-

tiluokitusjärjestelmässä (ICD) viisi diagnoosia: 

 Autismi (F84.0) 
 Aspergerin oireyhtymä (F84.5) 
 Rettin oireyhtymä (F84.2) 
 Disintegratiivinen kehityshäiriö (F84.3) 
 Epätyypillinen autismi (F84.1) 

Vaikka diagnooseja on monia, on niissä kaikissa yhteisesti tunnistettavia piirteitä, kuten 

aistisäätelyn häiriöt, stressiherkkyys ja sosiaalisten tilanteiden vaikeudet. Autismikirjoon 

kuuluvaa kehityshäiriötä ei henkilöstä ulospäin välttämättä huomaa, minkä vuoksi heidän 

käytöstään usein voidaankin tulkita väärin. (Autismi- ja aspergerliitto n.d.) Yhdellä autis-

mikirjon diagnoosin saaneella henkilöllä voi ilmetä esimerkiksi epilepsiaa, vaativia älylli-

siä haasteita, puhumattomuutta ja vakavia käytöshäiriöitä, kun taas toisella diagnoosin 

saaneella kehityshäiriö voi näkyä selkeimmin erityisinä taitoina ja kiinnostuksen kohteina 

esimerkiksi matematiikassa, musiikissa tai kielissä. (Hollander & Kolezvon & Coyle 2011: 

xxiii.)  

5.1 Aspergerin oireyhtymä 

Aspergerin oireyhtymä on keskushermoston kehityshäiriö, joka aiheuttaa yksilöllisesti 

vaihtelevia toimintarajoitteita. Koska se on kehityshäiriö, se ei ole tauti tai sairaus, josta 

voi vain parantua. Oireyhtymään liittyy juuri tietynlaisia vaikeuksia ja erityispiirteitä, kuten 

puutokset sosiaalisessa kommunikaatiossa, sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ja sosi-

aalisessa mielikuvituksessa. Lisäksi Asperger-henkilöillä aistien tulkinta on poikkeavaa, 

mikä puolestaan aiheuttaa yli- tai aliherkkyyttä mm. äänille, kosketukselle, mauille, ha-

juille, valolle, väreille, lämpötiloille ja kivulle. Muita diagnoosille tyypillisiä piirteitä ovat jo 

varhaisesta iästä asti ilmenevät erityiset mielenkiinnonkohteet ja omat rutiinit sekä sa-

manlaisena toistuva käyttäytyminen. (Autismi- ja aspergerliitto n.d.) Haluamme kehittää 

harjoitteita, jotka auttavat kohtaamaan Asperger-henkilöiden haasteita. Haluamme myös 
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antaa toimintamalleja, jotka auttavat työkalun käyttäjiä valmistautumaan oikeisiin sosi-

aalisiin tilanteisiin. Pyrimme käyttämään mielenkiinnon kohteita motivoivana tekijänä. 

Aspergerin oireyhtymä diagnosoidaan usein varhaisessa kouluiässä. Diagnoosiin johta-

via viitteitä ja tekijöitä ovat yleensä mm. sosiaalisten tilanteiden poikkeuksellinen ymmär-

täminen, epäkypsyys tunteiden ja empatian osoittamisessa, motoriset vaikeudet, erikoi-

nen oppimistyyli ja esimerkiksi korvien peittäminen ääniltä, joita muut eivät pidä epämiel-

lyttävinä. Joissain tapauksissa diagnoosiin johtaa myös Aspergerin oireyhtymään yhdis-

tettävä aiempi diagnoosi, kuten aktiivisuuden ja tarkkaavuuden häiriön (ADHD), mieliala-

häiriön, syömishäiriön, motoristen ongelmien, puheen ja kielen kehityksellisten häiriöi-

den tai ei-kielellisten oppimisvaikeuksien diagnoosi. (Attwood 2012: 13–16.)  

5.2 Sosiaalisuus ja sosiaalisten taitojen harjoittelu Asperger-nuorilla 

Attwood (2012) kertoo kirjassaan, että monet Asperger-lapset kertovat, miten he ovat 

koulunkäynnin aloittaessaan huomanneet olevansa toisenlaisia kuin luokkatoverinsa ei-

vätkä ymmärrä muiden esimerkiksi välitunneilla vallitsevia sosiaalisia sääntöjä. Usein 

oireyhtymän haitat tulevatkin esiin vasta sosiaalisissa tilanteissa (Attwood 2012: 12–13). 

Attwood (2012: 108) puhuu Aspergerin oireyhtymää käsittelevässä kirjassaan ”mielen 

teoriasta” ja sen puutteellisuudesta Asperger-nuorilla, mikä hänen mukaansa vaikuttaa 

Asperger-nuorten käsityksiin ja käytökseen sosiaalisissa tilanteissa.  

5.2.1 Asperger-nuorille tyypilliset sosiaaliset haasteet 

Yksi usein jo lapsena Aspergerin oireyhtymää sairastavalla näkyvistä sosiaalisista haas-

teista on asioiden kirjaimellisesti ymmärtäminen ja tilanteeseen mukautumisen hanka-

luus. Esimerkiksi jotain pelatessa he ottavat säännöt vakavasti ja hyvin kirjaimellisesti. 

Yleisistä säännöistä huolimatta suurimmalle osalle lapsista on normaalia muokata sään-

töjä pelin edetessä, ja kun yksi ei tähän kykenekään, päätyy hän helposti ulos leikistä ja 

koko tilanteesta. (Rotheram-Fuller & Kasari 2011: 557.) Asioiden ymmärtäminen kirjai-

mellisesti tuottaa hämmentyneitä tilanteita myös keskusteluissa. Tyypillinen tilanne on 

kielikuvien käyttö: vaikka monille kielikuvat ovat helposti ymmärrettävissä, voi ne kirjai-

mellisesti ymmärtävä henkilö pitää sanontoja kummallisina tai tilanteeseen sopimatto-

mina. (Attwood 2012: 109.)  
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Rehellisyys on yksi usein Asperger-nuorilla esiintyvä piirre. Tämä näkyy niin oman syyl-

lisyyden myöntämisenä kuin myös asioiden suoraan sanomisena toisille ihmisille. Esi-

merkiksi tilanteessa, jossa Asperger-nuori huomauttaa jotain toisen ulkonäköön liittyvän 

havaintonsa pohjalta, voi huomautuksen saanut henkilö pitää sitä loukkaavana, mutta 

kyseisen nuoren näkökulmasta rehellisyys saattaa olla toisen henkilön tunteita tärkeäm-

pää. Sanomatta jättäminen ja valkoiset valheet ovat kuitenkin jotain, mitä Asperger-lap-

set ja -nuoret voivat oppia ymmärtämään. (Attwood 2012: 110–111.) Käytökseen tämän-

tapaisissa tilanteissa voi vaikuttaa myös se, että empatia voi Asperger-nuorella olla puut-

teellinen tai alikehittynyt (Attwood 2012: 107). Eräässä tutkimuksessa, jossa tarkasteltiin 

autististen ja Asperger-lasten ymmärrystä nolostumisesta, todettiin, että autismikirjon 

henkilöt tunnistavat toisten nolostumisen mutta eivät välttämättä koe empatiaa näissä 

tilanteissa (Hiller & Allinson 2012: 590).  

Asperger-lapsilla ja -nuorilla saattaa myös olla muista poikkeava käsitys ystävistään, 

eikä ystävän ja ystävällisen käytöksen ero ole heille aina kovin selkeä. Asperger-lapsi 

voi helposti kokea aikuiset ystävikseen toisten lasten sijasta, sillä aikuiset ovat ystävälli-

siä ja jaksavat paremmin kuunnella lapsen puhuvan mielenkiinnon kohteistaan. Asper-

ger-lapsen kiinnostus ikätovereistaan poikkeaviin asioihin voi myös vaikuttaa sosiaalisiin 

suhteisiin siten, että lapsen yrityksistä huolimatta toisia lapsia ei kiinnosta leikkiä hänen 

kanssaan. Etenkin nuoruudessa ja aikuisuudessa ongelmaksi voi muodostua ystävälli-

syyden ja romanttisen kiinnostuksen eron ymmärtäminen. Tämä voi johtaa myös Asper-

ger-nuoren eristäytymisen tunteeseen, kun muut ikätoverit ovat parempia parisuhdetai-

doissa ja kumppanin etsimisessä. (Attwood 2012: 54–55, 58.) 

Myös vihan hallinta saattaa olla ongelma Asperger-nuorelle. Voimakasta vihaa tunties-

saan henkilö ei välttämättä pysty miettimään tilanteessa muita toimintatapoja kuin vihan 

purkamisen aggressiivisesti fyysisesti. Välillä aggressiiviseen käytökseen johtaa myös 

muiden toimintatapojen puuttuminen. Esimerkiksi kiusaamistilanteessa Asperger-nuori 

saattaa pyytää kiusaajaa lopettamaan, mutta jos se ei toimi, on aggressio seuraava 

keino, jos muita tapoja ei tiedosta tai osaa käyttää. Pelkän vihanhallinnan taitojen puut-

teen lisäksi Asperger-henkilön aggressiivisuus voi johtua oireyhtymään liittyvistä neuro-

logisista syistä. Osalla Asperger-henkilöistä on esimerkiksi rakenteellisia ja toiminnallisia 

poikkeavuuksia aivojen mantelitumakkeessa, minkä johdosta stressitaso tai jokin tunne-

tila saattaa nousta hallitsemattomaksi ennen kuin henkilö itse sitä huomaa ja ehtii tilan-

teeseen puuttua. Näin ollen lopputuloksena voi olla muiden silmissä yllättävä aggressii-

vinen käytös. (Attwood 2012: 137–139.) 
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Sosiaalisiin tilanteisiin erityisesti vaikuttava tekijä on katsekontaktin ottaminen ja sitä 

kautta keskustelukumppanin sosiaalisten ja emotionaalisten viestien lukeminen. Asper-

ger-henkilöille on tyypillistä välttää katsekontaktia ja toisen kasvoihin katsomista, minkä 

vuoksi he eivät huomaa kasvojen ilmeiden muutoksia ja niiden viestimiä tunteita. (Att-

wood 2012: 108–109.)  Katsekontaktin välttämisen lisäksi vaikeus ymmärtää ilmeiden 

välittämiä tunteita voi johtua siitä, että henkilö ei yksinkertaisesti osaa tulkita silmien ja 

ilmeiden antamia viestejä. Kasvokuvien avulla tehdyn tutkimuksen mukaan Asperger-

henkilöille oli vaikeampaa ymmärtää kasvojen ilmeiden lähettämiä viestejä kuin vertais-

ryhmälle, joilla ei ollut Aspergerin oireyhtymää, vaikka he tarkkailivat kuvien silmiä ja 

kasvoja yhtä kauan. (Sawyer & Williamson & Young 2012: 613–616.) 

Muita erityisesti sosiaalisiin tilanteisiin vaikuttavia haasteita Asperger-henkilöillä ovat esi-

merkiksi ongelmat puheen prosodiassa eli painotuksessa, korkeudessa ja rytmissä. 

Myös hidas prosessointi vuorovaikutustilanteissa ja avun pyytäminen ongelmatilanteissa 

voivat olla haastavia. (Rotheram-Fuller & Kasari 2011: 556, Attwood 2012: 112, 115, 

210.) Lisäksi aistitoimintoihin vaikuttavat herkkyydet, kuten tuntoherkkyys, haju- ja ma-

kuherkkyys ja ääniherkkyys, ovat yleisiä. Nämä voivat vaikuttaa Asperger-nuoreen siten, 

että hän välttää tietynlaista kosketusta tai vaikka äänekkäitä tilanteita. (Attwood 2012: 

271–275.) 

5.2.2 Sosiaalisten taitojen harjoittelu 

Oman toimintansa kautta jokainen pystyy vaikuttamaan omaan kehitykseensä. Toistot 

ovat kehityksen kannalta tärkeitä. Pysyvään muutokseen tarvitaan jonkin tekijän tuoma 

muutos – aihettamme koskien esimerkiksi digitaalisen työkalun harjoitteet – oma halu 

muutokseen ja toistuva konkreettinen toteutus. Niiden avulla uuden toimintatavan muo-

dostuminen mahdollistuu. (Kielhofner 2002d: 145–146.) Kuten muitakin taitoja, voi sosi-

aalisiakin taitoja harjoitella. Asperger-nuorten kanssa sosiaalisten taitojen harjoittelussa 

on kuitenkin otettava huomioon muutamia asioita. Ensinnäkin on tärkeää ymmärtää, että 

sosiaalisten tilanteiden sietämisen kapasiteetti ei ole kaikilla sama. Aspergerin oireyhty-

mästä kertovassa kirjassaan Attwood (2012) kuvaa tätä kapasiteettia ”sosiaalisen äm-

pärin” vertauskuvalla. Hänen mukaansa jokaisella on oma sosiaalinen ämpäri, joka hen-

kilöstä riippuen tietyn sosiaaliseen kanssakäymiseen käytetyn ajan jälkeen täyttyy. 

Useilla Asperger-henkilöillä tämä ämpäri on pienempi ja siksi täyttyy nopeasti. Se, että 

Asperger-henkilö poistuu sosiaalisen vuorovaikutuksen tilanteesta nopeammin kuin joku 
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toinen, ei tarkoita, että hän haluaisi loukata, vaan hän saattaa vain tunnistaa oman äm-

pärinsä täyttymisen aiheuttaman uupumuksen ja tiedostaa tilan tarpeensa. (Attwood 

2012: 86.)  

Toinen merkityksellinen asia on itse harjoitteet ja se mitä harjoitellaan. Ennen kuin voi 

harjoitella jotakin toimintaa, on harjoiteltava ja osattava toimintaan tarvittavia yksittäisiä 

taitoja (Kielhofner 2002: 117). On myös huomioitava kunkin nuoren henkilökohtainen tai-

totaso. Ei ole tarkoituksenmukaista harjoitella taitoja, joita nuori jo osaa tai jotka ovat 

aivan liian vaikeita hänelle. Tärkeää on arvioinnin pohjalta löytää kohdistetusti kullekin 

nuorelle sopivat harjoitteet ja niiden taso. (Bellini 2009.) Tämän opinnäytetyömme tuo-

toksessa olemme suunnitelleet harjoitteet tukemaan sosiaalisissa tilanteissa toimimista. 

Harjoitteet koostuvat erilaisista yksittäisistä taidoista, joita sitten voi käyttää omassa toi-

minnassaan sosiaalisissa tilanteissa. Yksinkertaisempien perustaitojen harjoitteiden li-

säksi olemme suunnitelleet tuotokseen myös hieman haasteellisempia toiminnallisia har-

joitteita, joiden avulla taitoja voi käytännössä harjoitella.  

Sosiaalisten taitojen harjoittelun kannalta on tärkeää luoda käsitys ihmisten välisen vuo-

rovaikutuksen hyvistä toimintamalleista. Näiden toimintamallien harjoittelu ja siitä saatu 

palaute rakentavat taidoille tiedollisen perustan. (Kauppila 2005: 133.) Työkaluun kehit-

tämämme harjoitteet pyrkivät auttamaan tämän perustan rakentamisessa. Muutamat ke-

hittämämme harjoitukset yhdistävät eri taitoja, mikä on harjoittelun seuraava askel. Tätä 

kutsutaan taitojen assosiatiiviseksi eli harjoitteluvaiheeksi, jolloin eri taidot luovat harjoi-

teltavia kokonaisuuksia (Kauppila 2005: 133). Näiden kokonaisuuksien harjoittelu on tär-

keää paitsi digitaalisen työkalun avulla, myös käytännössä. Kun harjoitteista suoriutumi-

nen muuttuu helpommaksi ja toimintatavat automaattisemmiksi, kehittyy harjoittelu au-

tonomiseen eli opitun taidon vaiheeseen (Kauppila 2005: 134). 

Tutkitusti hyviä keinoja sosiaalisten taitojen harjoitteluun juuri Asperger-henkilöille ovat 

esimerkiksi sosiaaliset tarinat (Social Stories™) ja sosiaalisten merkkien harjoitukset. 

Carol Grayn (1998) kehittämät Sosiaaliset tarinat kuvailevat yleensä tietyllä tavalla ja 

tyylillä erilaisia tilanteita ja kiinnittävät huomiota sosiaalisiin vihjeisiin, näkökulmiin ja ylei-

siin reaktioihin tilanteessa. Tärkeää tarinoissa on se, että ne antavat Asperger-henkilölle 

helposti ymmärrettävää, tarkkaa tietoa ja auttavat muita ymmärtämään Asperger-henki-

lön näkökulmaa ja käyttäytymistä sosiaalisissa tilanteissa. Tarina sisältää johdannon ai-

heeseen, tarinan rungon ja päätöksen, johon on koottu tiedot ja mahdolliset muut ehdo-

tukset tiiviisti. (Attwood 2012: 65.) Sosiaalisten merkkien harjoittelu taas pitää sisällään 
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esimerkiksi kasvojen ilmeisiin ja äänenpainoon tutustumisen. Kuvien avulla on hyvä har-

joitella kasvojen ilmaisemia merkkejä toisen henkilön tunteista, kuten ilo (hymy), kiukku 

(kurtistuneet kulmat), hämmennys (suuret silmät ja ammollaan oleva suu). (Attwood 

2012: 68.) Tuotoksemme harjoitteissa näkyy viitteitä sosiaalisissa tarinoissakin käyte-

tyistä keinoista. Harjoitukset kuvaavat esimerkkitilanteita, joita elämässä tulee vastaan, 

ja erilaisten tehtävien sekä ratkaisujen kautta harjoitteet antavat tietoa kuhunkin tilantee-

seen sopivasta käytöksestä.  

Sosiaalisten tilanteiden kannalta tärkeää on myös tunteiden hallinta. Etenkin negatiivis-

ten tunteiden, kuten surun ja ahdistuksen, hallinta voi olla vaikeaa. Tällöin useimmat 

Asperger-henkilöt hyötyvät omasta tilasta ja yksin olemisesta. Joillekin myös erilaisten 

toistuvien rutiinien tai askareiden tekeminen on rauhoittavaa. Vaikka yksinolo toimii mo-

nelle rauhoittavana tekijänä, on vaihtoehtona myös rauhoittava ja stressiä aiheuttamaton 

sosiaalinen toiminta. Tämä ei välttämättä tarkoita ihmisten välistä, fyysisesti samassa 

tilassa tapahtuvaa sosiaalista kanssakäymistä, vaan tilanteeseen saattaa auttaa esimer-

kiksi eläimen tai internet-ystävän seura. Internetin välityksellä tapahtuvassa keskuste-

lussa omista tunteista kertominen ja sen kautta rauhoittuminen voi olla Asperger-henki-

lölle hyvä vaihtoehto. Tällöin ei tarvitse keskittyä katsekontaktiin tai toisen henkilön ilmei-

den tulkitsemiseen. (Attwood 2012: 153–155.) Digitaalisen työkalun harjoituksissa 

olemme pyrkineet tuomaan näitä keinoja esiin esimerkiksi itsesäätelytilalla, jonne voi tar-

vittaessa mennä rauhoittumaan, sekä yhteisöhuoneella, jossa pystyy jakamaan koke-

muksiaan ja keskustelemaan muiden kanssa.   

Tutkimusten mukaan aistitiedon käsittely poikkeaa Asperger-henkilöillä muista henki-

löistä (Ashburner & Ziviani & Rodger 2008: 569). Tästä johtuen heillä esiintyy usein eri-

laisia aistiyliherkkyyksiä, jotka vaikuttavat käytökseen (Attwood 2012: 264–265). Poik-

keavasta sensorisesta prosessoinnista johtuen Asperger-henkilöillä voi olla vaikeuksia 

esimerkiksi koululuokissa impulsiivisuuden, keskittymisen ja häiritsevän käyttäytymisen 

kanssa (Ashburner ym. 2008: 570; Sanz-Cervera & Pastor-Cerezuela & Fernández-And-

rés & Tárraga-Mínguez 2015: 198). Aistiyliherkkyydet vaikuttavat siis väistämättä sosi-

aalisiin tilanteisiin. Etenkin tuntoherkkyys vaikutta, sillä ihmissuhteissa on normaalia, että 

ihmiset koskettavat toisiaan. Aistiherkkyyksien vähentämiseen on keinoja, kuten senso-

risen integraation terapia, jossa aistien tuottaman informaation prosessointiin pyritään 

vaikuttamaan erilaisten leikkivälineiden avulla. Pyrkimyksenä on tuottaa lapselle miellyt-

täviä aistikokemuksia. (Attwood 2012: 271–275.) Aistitiedon harjoittelu digitaalisen työ-

kalun avulla olisi haastavaa, sillä siihen tarvitaan konkreettisia keinoja ja ärsykkeitä eri 

aisteille. Tähän emme siis ole suunnitelleet harjoituksia.  
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Tietoisuus omista vaikeuksista sosiaalisissa tilanteissa voi aiheuttaa henkilölle ahdis-

tusta. Tämän vuoksi on erittäin tärkeää, että tilanteen kanssa kamppaileva henkilö saa 

toiminnastaan, esimerkiksi harjoitteiden tekemisestä ja sosiaalisesta kanssakäymisestä, 

positiivista palautetta. (Attwood 2012: 84.) Tuotoksessamme olemmekin pyrkineet posi-

tiivisen ja rakentavan palautteen antamiseen kunkin harjoituksen jälkeen selittämällä 

kunkin harjoituksen kannalta tärkeät huomiot. Harjoitukseen tai palautteeseen on hyvä 

sisältyä myös sosiaalisen toimintatavan perustelu, sillä se auttaa Asperger-nuorta ym-

märtämään sosiaalisen toimintatavan säännön syyn, mikä ohjaa nuorta muuttamaan 

käytöstään (Attwood 2012: 86).  
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6 Digitaaliset sovellukset oppimisympäristönä 

6.1 Multimediaoppiminen 

Kirjassa ”The Cambridge Handbook of Multimedia Learning” multimedia määritellään sa-

nallisen viestinnän (teksti, puhe) ja kuvien (animaatio, video, illustraatio, valokuva) yh-

distelmäviestiksi. Oppijan rakentama tulkinta yhdistetystä sanallisesta ja kuvallisesta 

viestistä määritellään multimediaoppimiseksi. (Mayer 2005a: 2–3.)  

Ihminen oppii informaatioprosessin kautta audiovisuaalisesti. Ihminen käyttää viittä eriä 

kognitiivista prosessia multimediaoppimisessa. Nämä ovat esitettyyn tekstiin tai narratii-

viin valittavat sanat, esitettyihin illustraatioihin sopivien mielikuvien valinta, valittujen sa-

nojen järjestäminen yhteensopivaksi verbaaliselle esittämistavalle, mielikuvien järjestä-

minen yhteensopiviksi kuvauksiksi sekä kuvauksien ja verbaalisten esittämistapojen yh-

distäminen tietoiseksi. (Mayer 2005b: 38–41.) 

Oppiminen tietotekniikan avulla on paljon enemmän kuin harjoittelemista digitaalisilla 

työkirjoilla. Hyvin suunniteltu peli voi kehittää käsitteellistä ymmärrystä haastamalla käyt-

täjää soveltamaan käsitteitä, joita on opittu eri konteksteissa. Tämä edellyttäisi, että pe-

lisuunnittelijat tekisivät yhteistyötä koulutus- ja arviointiasiantuntijoiden kanssa. Pelit pi-

täisi suunnitella niin, että käyttäjien ymmärrys kasvaa ja he oppivat taitoja, joista on hyö-

tyä myös pelien ulkopuolella. (Phillips & Popović 2012: 28.) Tässä opinnäytetyössä py-

rimme tuomaan toimintaterapeuttista asiantuntijuutta pohjaksi digitaalisen työkalun ke-

hittämiselle. Digitaalisen työkalun tarkoitus on kasvattaa käyttäjien ymmärrystä sosiaali-

sista vuorovaikutustilanteista sekä opettaa heille sosiaalisia taitoja, joista heillä on hyötyä 

omassa arjessaan. Attwood (2012) kertoo kirjassaan tutkimuksista, joiden mukaan As-

perger-henkilöille on hyötyä digitaalisesta oppimisesta. Kun henkilö harjoittelee ilmeiden, 

tunteiden ja äänenpainon ymmärtämistä digitaalisesti yksin, voi keskittyminen olla hel-

pompaa kun tilanteessa ei ole muita arvostelemassa. Lisäksi palautteen saa heti ja har-

joituksen voi toistaa niin monesti kuin haluaa ilman pelkoa muiden ärsyyntymisestä. (Att-

wood 2012: 119–120.) 

6.2 Digitaalisen oppimisympäristön suunnitteleminen 

Tehokkaan oppimispelin luomisessa on käytettävä tiettyjä suunnitteluperiaatteita. Näitä 

ovat seuraavat: 
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 On pidettävä kiinni oppimisen periaatteista, ei pelkästään pelisuunnitteluperiaat-
teista. 

 On optimoitava sitoutumista ja opitun asian sisäistämistä samanaikaisesti ja 
vältettävä luomasta tylsää peliä tai peliä, jossa ei keskitytä oppimiseen. 

 Peliä on kehitettävä edelleen jatkuvasti – alkuperäinen versio ei voi olla pysyvä. 
 Peliin pitää sisällyttää jatkuvaa arviointia, joka kohdistuu sekä käyttäjän kehityk-

seen että pelin tehokkuuteen. 
 On optimoitava peli useille kohderyhmille: opettajille, oppijoille, vanhempi–lapsi-

oppimiseen, vertaispelaamiseen ja yksilöpelaamiseen (Phillips & Popović 2012: 
29.) 

 

Digitaalisen oppimisympäristön suunnitteluvaiheessa on myös mietittävä opetusstrategi-

oita. Soveltuuko vasteen vahvistamisen (response strengthening), tiedonhankinnan (in-

formation acquisition) vai tiedon rakentamisen strategia (knowledge construction) par-

haiten? Vasteen vahvistamisen strategian perusajatus on, että oikeasta vastauksesta 

saa palkinnon ja väärästä vastauksesta rangaistuksen. Tällä tavalla oikea tieto liitetään 

positiiviseen tilanteeseen, jolloin se palautuu paremmin mieleen samankaltaisessa tilan-

teessa tulevaisuudessa. Tiedonhankinnan strategian tarkoitus on kaikessa yksinkertai-

suudessaan lisätä tietoa muistiin. Tiedon rakentamisen strategian tarkoitus on, että op-

pija itse tulkitsee ja jäsentää saamansa tietoa. Hän rakentaa tietopohjansa itse ja asettaa 

itselleen ymmärrettävään kontekstiin. Tiedon rakentamisen strategian mukaan multime-

diamateriaalin tarkoitus ei ole ainoastaan uusien asioiden esittäminen vaan myös sen 

opastaminen, miten esitetty informaatio voidaan prosessoida. Toisin sanoen opetellaan 

sitä, mihin kuuluu kiinnittää huomiota, miten tietoa voisi jäsentää sekä miten uusi tieto 

voidaan linkittää aiempaan tietoon. (Mayer 2005a: 10–13.) Pyrkimyksemme on suunni-

tella tulevaa digitaalista työkalua käyttäen opetusstrategiana tiedon rakentamista. Halu-

amme, että käyttäjä saa jäsentää saamaansa tietoa itse ja asettaa tiedon itselleen ym-

märrettävään kontekstiin. Tästä syystä haluamme harjoitusten yhteydessä tarjota tietoa 

käyttäjälle. Tätä tietoa käyttäjä pääsee soveltamaan erilaisissa harjoituksissa. Samasta 

teemasta on luotu useampi harjoitus, joissa lähestytään asiaa eri näkökulmista. Tällä 

tavalla haluamme edesauttaa tiedon jäsentämistä. 

Mayer & Chandler ovat tutkineet sitä, miten oppimistapa vaikuttaa syväoppimiseen. Ope-

tusmetodeina olivat opetusmateriaalin näyttäminen yhtenäisenä animaationa sekä ope-

tusmateriaalin näyttäminen osissa niin, että oppija sai itse päättää, miten nopeasti hän 

siirtyi vaiheesta toiseen. Tutkimuksen mukaan ne, jotka saivat edetä askel kerrallaan, 

sisäistivät opetetun materiaalin paremmin. Mayer & Chandler päättelivät, että yksinker-

tainen interaktiivisuus saattaa vaikuttaa sekä kognitiiviseen prosessointiin oppimisen ai-



 25 

 

kana että oppimisen lopputulokseen. He uskovat interaktiivisuuden vaikuttavan oppimis-

prosessiin vähentämällä työmuistin kognitiivista kuormitusta. Tämän myötä oppija voi 

asteittain muodostaa itselleen mallin opitusta materiaalista. (Mayer & Chandler 2001: 

390–397.) Digitaalinen työkalu sallii käyttäjien etenemisen omassa tahdissaan. He pää-

sevät toistamaan harjoituksia, muokkaamaan oppimisympäristöänsä ja vaikuttamaan 

oppimispolkuunsa sekä sisältöön yksilöllisesti. 

6.3 Digitaalinen oppimisympäristö toiminnallisen pätevyyden saavuttamisen tukena 

Virtuaalitodellisuus on ollut useamman tutkimuksen kohteena viime vuosina. Se on osoit-

tautunut lupaavaksi oppimisympäristöksi, jossa voidaan harjoitella erilaisia elämäntai-

toja, kuten sosiaalisia taitoja. Virtuaalitodellisuus stimuloi aisteja ja tarjoaa mukaansa-

tempaavan kokemuksen. Autismikirjon lapsille suunniteltu virtuaalitodellisuusharjoitus-

ohjelma oli erään tutkimuksen kohteena, ja lopputulema oli varsin lupaava. Tutkija kui-

tenkin korosti terapeutin tai ohjaajan antaman tuen merkitystä terapiassa ja psy-

koedukaatiossa. Opastus ja reflektointi-istunnot ennen virtuaalitodellisuusharjoituksia ja 

niiden jälkeen olivat keskeisessä asemassa, kun haluttiin käydä läpi opittuja taitoja ja 

siirtää niitä virtuaalitodellisuudesta oikeaan elämään. (Yuan & Ip 2018: 110–112.) 

Toimintaterapeutin/ohjaajan rooli tulee myös olemaan tärkeä digitaalisen työkalun käy-

tössä. Terapeutin käyttämät terapeuttiset strategiat tulevat olemaan olennaisia pelaajan 

oppimisen ja kehityksen kannalta. Tunnistaminen (identifying) on yksi inhimillisen toimin-

nan mallin (Kielhofner & Forsyth 2008) terapeuttisista strategioista. Tunnistamalla pelaa-

jan vahvuudet ja/tai haasteet terapeutti voi auttaa pelaajaa eteenpäin. Tunnistamisen 

avulla pelaaja voi saada lisäymmärrystä toimintatavoistaan ja ympäristön mahdollisuuk-

sista. Kun pelaajalle annetaan palautetta (giving feedback), hän voi saada arvokasta 

tietoa, jonka avulla hänen osaamisensa paranee. Henkilöllä voi olla vääristynyt kuva 

omasta suorituksestaan, ja palautteen ansiosta se muuttuu totuudenmukaisemmaksi. 

(Kielhofner & Forsyth 2008: 188–189.) Myös muut pelaajat voivat auttaa minäkuvan ra-

kentamisessa. Irvin Yalom (Yalom & Leszcz 2005) puhuu ryhmän terapeuttisista teki-

jöistä, joista yksi on ihmissuhdetaitojen oppiminen. Ihmissuhdetaidot kehittyvät, kun 

osallistutaan ryhmätoimintaan ja saadaan palautetta ryhmältä. Näin henkilö oppii ym-

märtämään, minkälaisena muut hänet näkevät. Muiden näkemys hänestä voi poiketa 

siitä näkemyksestä, mikä hänellä on itsestään. Tällainen oivallus voi edesauttaa henkilöä 

kehittämään ihmissuhdetaitojaan, jotta toimiminen sosiaalisessa ryhmässä muuttuu hel-

pommaksi. (Yalom & Leszcz 2005: 48.) Vuorovaikutus käyttäjien kesken kuuluisi olla 

olennainen osa digitaalista työkalua. Se olisi hyvä tuki ihmissuhdetaitojen oppimiselle.  
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Sen lisäksi, että työkalu tarjoaa mahdollisuuden itsenäiseen harjoitteluun, sen pitää tar-

jota myös mahdollisuus harjoitella oppimaansa käytännössä. Yalomin (Yalom & Leszcz 

2005) mukaan erilaiset sosiaaliset ryhmät saavat ihmisen kehittymään ja oppimaan. So-

siaalisten taitojen kehittyminen tapahtuu parhaiten interaktiivisuuden kautta. Harjoittele-

malla henkilö voi oppia, miten ottaa kontaktia toisiin. Vuorovaikutuksessa oleminen opet-

taa myös, miten erimielisyydet voidaan ratkaista. Vuorovaikutus voi myös auttaa henki-

löä huomaamaan, että on muitakin, jotka tuntevat samalla tavalla tai taistelevat samojen 

ongelmien kanssa. Tällaisen samankaltaisuuden kokeminen eli universaalisuus voi mo-

nelle tuntua helpottavalta ja vapauttavalta. Sen lisäksi, että työkalu tarjoaa käyttäjälleen 

mahdollisuuden olla vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, haluamme myös luoda yhtei-

set tilat, joissa käyttäjät voivat työskennellä yhdessä. Yhteiset tilat digitaalisessa oppi-

misympäristössä antavat mahdollisuuden mallioppimiselle. Työkalun käyttäjät voivat op-

pia uusia toimintamalleja ja löytää ratkaisuja haasteisiin seuraamalla muiden tekemisiä. 

Tiedon jakaminen on myös tärkeä terapeuttinen tekijä. Ihanteellisinta on, kun se tapah-

tuu yhteisyössä ja kumppanuuden pohjalta. (Yalom & Leszcz 2005: 6, 7, 9, 83, 95.) Oh-

jaajan/terapeutin rooli on tässä äärimmäisen tärkeä. Hänen on varmistettava, että ilma-

piiri on hyväksyvä ja turvallinen.  

 

Yalom ja Leszcz (2005) ovat nostaneet esiin ohjaajan neljä tärkeää tehtävää: 

Tunneperäinen aktivointi: ryhmän kohtaaminen ja haastaminen sekä esimer-
kin antaminen omalla käytöksellään 
 
Välittäminen: kehuminen, suojeleminen ja tuen antaminen; hyväksynnän ja 
huolen osoittaminen 
 
Merkitysten syyssuhteiden osoittaminen: asioiden selittäminen ja selkeyttä-
minen; apu tunteiden ja kokemusten tulkitsemisessa 
 
Johtamistehtäviä: sääntöjen ja tavoitteiden asettaminen sekä ajanhallinta 
(Yalom & Leszcz 2005: 536.) 
 

Ohjaajan oikeanlainen toiminta ja rooli yhdessä ryhmädynamiikan kanssa ovat hyvin tär-

keitä kehitysprosessin kannalta. Ohjaajan mukanaolo ei kuitenkaan poista yksilöllisen 

harjoittelun tarvetta. Digitaalisessa työkalussa tarvitaan tila, jossa käyttäjä pääsee ilman 

pelkoa kritiikistä tai itsensä nolaamisesta kokeilemaan ja tutkimaan osaamistaan. Inhi-

millisen toiminnan mallissa (Kielhofner 2008a) puhutaan kehitysprosessista muutospro-

sessina: kun tapahtuu kehitystä, se näkyy usein jonkinlaisena muutoksena. Inhimillisen 

toiminnan mallissa korostetaan ympäristön vaikutusta kehitykseen. Vuorovaikutus ym-

päristön kanssa liittyy vahvasti muutokseen. On tärkeää, että ympäristö tukee kehitystä. 

Muutoksen ensimmäinen askel on tutkiminen (exploration). Tutkimisvaiheessa henkilö 
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oppii kokeilemalla. Tutkiessaan hän havainnoi kykyjään ja mieltymyksiään ja oppii näin 

asioita myös itsestään. Tutkiminen vaatii turvallisen ympäristön, jossa ei ole liikaa vaati-

muksia. (Kielhofner 2008a: 126–127.)  2008a: 126–127.)  

Tutkimisvaiheen aikana löytyneet toimintatavat alkavat seuraavassa muutosvaiheessa 

vakiintua. Tätä toista muutosvaihetta kutsutaan pätevyydeksi (competency). Pätevyys-

vaiheessa henkilö pyrkii vastaamaan vallitseviin vaatimuksiin sopeutumalla ympäristön 

odotuksiin ja vaatimuksiin. Henkilö keskittyy tässä vaiheessa johdonmukaisuuteen toi-

minnassaan. Pyrkimys saavuttaa pätevyyttä johtaa uusien taitojen kehittämiseen ja van-

hojen taitojen hiomiseen. Uudet taidot yritetään muuttaa tottumuksiksi, jotka tukevat toi-

minnallista suoriutumista ja ympäristöön nähden asianmukaista käyttäytymistä. Muutok-

sen viimeinen vaihe on saavutus (achievement). Tässä viimeisessä muutosvaiheessa 

henkilö on saavuttanut kyseisen toiminnan tarvittavat taidot ja tottumukset. Henkilön toi-

minnallinen osallisuus lisääntyy ja toiminnallinen identiteetti muovautuu tämän uuden 

osallisuuden myötä. Tästä syystä henkilön muiden roolien ja rutiinien pitää mukautua 

vastaamaan uutta kokonaisuutta, jotta toiminnallinen pätevyys säilyy. (Kielhofner 2008a: 

127–128.) Kun positiivinen toiminnallinen identiteetti rakentuu ja toiminnallista pätevyyttä 

saavutetaan, se saa aikaan toiminnallisen mukautumisen (Kielhofner 2008b: 107). Chris-

tiansen onkin todennut, että se mitä ihminen tekee, linkittyy vahvasti siihen, miten hän 

näkee ja kokee itsensä (Christiansen 1999: 549). 

6.4 Virtuaalitodellisuuden tarjoamat mahdollisuudet 

6.4.1 Ympäristön muokattavuus 

Erityisen kiinnostava artikkeli oli Autcraft-nimisestä online-yhteisöstä kertova tutkimus. 

Artikkeli kertoi laadullisesta digitaalisesta tutkimuksesta, joka on kasvanut Minecraft-pal-

velimen ympärille. Autcraft on luotu autismikirjon lapsille sekä heidän läheisilleen. Autc-

raft ylläpitää sovelletun Minecraft-virtuaalimaailman yhdistettynä muiden sosiaalisen me-

dian alustojen kanssa, joita ovat mm. YouTube, Twitter, Facebook sekä yhteisön ylläpi-

tämä verkkosivusto, yhteisöfoorumit yms. Päästäkseen mukaan Autcraft-yhteisöön on 

täytettävä hakemus, joka sisältää todistuksen siitä, että hakijalla on autismia tai että ha-

kija on autismikirjon Autcraft-pelaajan ystävä tai perheenjäsen. Autcraft-yhteisöön kuu-

luu yli 6000 jäsentä. (Ringland & Wolf & Boyd & Baldwin & Hayes 2016: 34.) 
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Aistinvaraisen ylikuormituksen käsittely saattaa olla haastavaa autismikirjon henkilölle. 

Erityisen haastavaa se on lapsille ja nuorille, jotka ovat vasta oppimassa erilaisia selviy-

tymiskeinoja ja elämänhallintaa. Autcraft-yhteisössä jäsenet ovat luoneet tiloja, jotka aut-

tavat nuorempia pelaajia käsittelemään näitä aistillisia tarpeita. (Ringland ym. 2016: 37.) 

Esimerkiksi yksi pelaaja kaivoi itselleen kuopan tehdäkseen näyttönsä mustaksi ja saa-

dakseen tällä tavalla tauon aistiärsykkeistä. Kuten tutkijat nostavat esiin, huomionar-

voista on, että pelaajat mieluummin etsivät keinoja luoda itselleen taukopaikkoja pelin 

sisällä kuin että he olisivat poistuneet pelistä kokonaan. Pelaajat löysivät itselleen sopivia 

asetuksia ja säädöksiä, joilla he pystyivät luomaan itselleen soveltuvan sosiaalisen ja 

aistillisen kokemuksen. Ympäristön muokkaaminen itselleen sopivaksi on virtuaalimaail-

massa helpompaa kuin oikeassa maailmassa. (Ringland ym. 2016: 35–37.) 

Yksi tutkimuskysymyksistämme on ”Miksi digitaalinen oppimisympäristö soveltuu hyvin 

sosiaalisten taitojen harjoitteluun autismikirjon henkilöille?” Ympäristön muokattavuus on 

ehdottomasti yksi vahvimmista argumenteista. Kielhofner (2008d) toteaa, että ympäristö 

voi joko tukea, vaikeuttaa tai jopa estää toimintaa. Roolit, suorituskyky ja henkilön mie-

lenkiinnon kohteet vaikuttavat siihen, millainen ympäristö parhaiten tukee henkilön toi-

mimista kyseisessä ympäristössä. (Kielhofner 2008c: 87–88.) Autcraftissa pelaajat ovat 

itse päässeet muokkaamaan ympäristönsä. Se, että pelaajat kykenivät muokkaamaan 

peliä itselleen sopivaksi osoittaa, että he tunnistavat omia tarpeitaan. Samalla kun he 

luovat itselleen paremman toimintaympäristön, he myös kehittävät omaa toiminnallista 

identiteettiään. Kielhofnerin (2008) mukaan toiminnallinen identiteetti on henkilön käsitys 

itsestään toimijana. Se kertoo mm. siitä, mitä henkilö pitää tärkeänä ja mielenkiintoisena 

ja mitä hänen käsityksensä omasta suorituskyvystä on. (Kielhofner 2008b: 106.) Jotta 

positiivisen toiminnallisen identiteetin kasvua voitaisiin edesauttaa, olisi tärkeää, että pe-

laajat pääsevät muokkaamaan ympäristöä myös suunnittelemassamme digitaalisessa 

työkalussa. 

6.4.2 Uusi ympäristö, uudet roolit 

Toinen huomioitava asia Autcraftissa on se, miten pelaajat auttavat ja tukevat toinen 

toisiaan. Yhteisöllisyys vaikuttaa Ringlandin ja kumppaneiden (2016) tutkimuksen mu-

kaan olevan Autcraft-pelaajille tärkeää. (Ringland ym. 2016: 37.) Tämä on seikka, johon 

haluamme tarttua. Virtuaalitodellisuus voi tarjota käyttäjille erilaiset roolit kuin mihin he 

ovat todellisessa maailmassa tottuneita. Kielhofnerin (2008d) inhimillisen toiminnan mal-

lissa tuodaan esiin, että roolit koostuvat sekä yhteiskunnan odotuksista että henkilön 
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omasta kyseisen roolin tulkinnasta. Se, miten henkilö kokee pärjäävänsä roolissaan, hei-

jastuu siihen, miten hän näkee itsensä. Näin ollen omaksutut roolit muokkaavat identi-

teettiä. (Kielhofner 2008d: 60.) Autismikirjon henkilöillä saattaa olla hankaluuksia löytää 

rooleja, jotka tukevat myönteisen identiteetin kasvua. Virtuaalitodellisuus voisi tarjota 

heille mahdollisuuden rooleihin, joissa he saavat kokea onnistumisia ja pätevyyttä. Näin 

he luovat kokemuksia, jotka heijastuvat identiteettiin vahvistavalla ja positiivisella tavalla. 

Uusi rooli puolestaan voi kehittää uudenlaisia taitoja. Taitojen kehittyminen parantaa 

suoriutumista ja voi antaa itseluottamusta ja motivaatiota osallistumiseen. Osallistumi-

nen taas kehittää toiminnallisen identiteetin. Sitä, miten henkilö pääsee osallistumaan 

toiminnallisen identiteettinsä mukaiseen toimintaan, kutsutaan toiminnalliseksi pätevyy-

deksi. Toiminnalliseen pätevyyteen liittyviä seikkoja ovat mm. rooliodotukset, omat arvot 

ja tunne siitä, että hallitsee tilannetta. (Kielhofner 2008b:107.) Erään teinipojan vanhem-

pien mielestä Autcraft oli saanut aikaan positiivisen muutoksen pojan käyttäytymisessä. 

Poika itse oli kertonut, että muut pelaajat piristivät hänen päiväänsä ja että pelatessaan 

hän usein unohti, miksi hän oli ollut huonolla tuulella. (Ringland ym. 2016: 37.) Voi siis 

todeta, että virtuaalimaailma auttoi poikaa tunnesäätelyssä ja tällä tavalla kasvatti hänen 

toiminnallista pätevyyttään oikeassa maailmassa. Ryhmätyöskentely sekä foorumi, 

missä käyttäjät voivat jakaa kokemuksia ja antaa toisilleen tukea, voisi mahdollistaa po-

sitiivisen toiminnallisen identiteetin rakentumista ja toiminnallisen pätevyyden saavutta-

mista. 

6.4.3 Pelimäisyys oppimisen tukena 

Autcraftiin oli myös sisällytetty ns. pienpelejä ryhmätoimintana virtuaalimaailmassa. Yksi 

varhaisessa teini-iässä oleva pelaaja pelasi tällaista minipeliä, jossa kuului tappaa hirvi-

öitä. Hän pelasi kyseistä minipeliä purkaakseen suuttumustaan. (Ringland ym. 2016: 

37.) Tällaiset pienpelit, jotka auttavat itsesäätelyssä, olisivat mielestämme oiva lisä suun-

nittelemaamme digitaaliseen työkaluun. Itsesäätely on tärkeä osa sosiaalisia taitoja. Tä-

män lisäksi pienpelit tekisivät työkalusta pelinomaisemman, jolloin harjoitteleminen olisi 

leikkimielisempää. Leikkimielinen oppimisympäristö olisi tavoiteltavaa. Varhaiskasvatuk-

sen suunnitelmassa (2017) on todettu, että lapsi oppii ja kehittyy leikin avulla. Leikin 

avulla lapsi tutustuu ympäristöönsä, muihin ihmisiin ja myös itseensä. Leikissä lapsi pää-

see kokeilemaan erilaisten ideoiden toimivuutta ja oppii kokeilemalla. Tämän lisäksi in-

nostus ja omien taitojen haastaminen ovat tekijöitä, jotka vaikuttavat positiivisesti oppi-

miseen. (Leikki kehityksen, oppimisen ja hyvinvoinnin lähteenä 2017.) 
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Autcraftin pelaajat myös auttavat kehittämään peliä muovaamalla peliympäristöä ja il-

maisemalla tarpeitaan. Autcraft-pelin ylläpitäjät yrittävät olla herkkiä havaitsemaan pe-

laajien tarpeet ja muovaamaan peliympäristöä niiden mukaan. (Ringland ym. 2016: 39.) 

Tämän saman käytännön toivomme toteutuvan suunnittelemamme digitaalisen työkalun 

yhteydessä. On paljon asioita, joita ei voi ennakkoon tietää ohjelman suunnitteluvai-

heessa. Vasta käytäntö näyttää käyttäjien tottumuksia ja mieltymyksiä. Jotta suunnitte-

lemastamme digitaalisesta työkalusta tulisi mahdollisimman houkutteleva ja tehokas 

apuväline, sitä on muokattava vastaamaan käyttäjien tarpeita käyttöönoton jälkeen. Jos 

halutaan luoda kohderyhmälle sopiva ja soveltuva työkalu, tarvitaan asiakaslähtöisyyttä. 

Vasta kun käyttäjien tottumukset ja tarpeet tulevat näkyviin ja niitä kuullaan ja niihin vas-

tataan tekemällä vaadittavat muutokset ohjelmistoon, voidaan puhua asiakaslähtöisyy-

destä.  

6.5 Yhteiskehittely 

Akhileshin (2017) mukaan yhteiskehittely on hienostunut, arvopohjainen, kontekstiläh-

töinen yhteistyöhanke uusien paradigmojen, tuotteiden ja palveluiden kehittämiseen. Yh-

teiskehittely perustuu luottamukseen, kunnioitukseen ja vastavuoroisuuteen. Vuorovai-

kutuksella on yhteiskehittelyssä tärkeä rooli ja se voidaan jakaa kuuteen ulottuvuuteen. 

Nämä ovat: 

”Me”-käsitteen luominen. Tarvitaan yhteinen visio ja tavoite, joka johtaa yh-
teenkuuluvuuden tunteeseen. 
 
Toisten kannustaminen. Osapuolet keskittyvät jokaisen vahvuuksiin. Ei tuo-
mita muiden näkökulmia, ideoita ja kokemuksia. Näin syntyy enemmän ideoita 
ja osapuolet vastaavat toisten haasteisiin ja tuovat niihin omia ratkaisujaan. 
 
Keskinäinen muodonmuutos. Muutos on psykologinen kokemus siitä, että uu-
det ajatukset syntyvät vilpittömästä, avoimesta ja vapaasta osapuolten välisestä 
yhteistyöstä. Tunne osallistumisesta kasvattaa itsetuntoa ja siten myös itseluot-
tamusta. Yhteiskehittelyyn kuuluu sekä jakamista että vaikuttamista. Tämä laa-
jentaa osapuolten näkökulmia. Muodonmuutos näkyy parempana kykynä hah-
mottaa ongelmat sekä intona etsiä ratkaisuja ja uusia vaihtoehtoja haasteiden 
voittamiseksi. 
 
Empaattisuus. Empaattisuus on toisten näkökulmien näkemistä ja toisten koh-
taamien haasteiden ymmärtämistä. Empaattisuus johtaa toisten tunnustami-
seen ja hyväksymiseen. 
 
Tunne yhteenkuuluvuudesta. Yhteenkuuluvuuden tunne johtaa parempaan 
yhteistyöhön. Ilman yhteisymmärrystä yhteistyö voi muuttua konfliktialttiiksi ja 
aiheuttaa turhautumista. 
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Voimaantuminen, kunnioitus ja tilivelvollisuus. Voimaantuminen vaatii epä-
onnistumisen sietämistä, tukea sekä selkeyttä siitä, mikä on kenenkin rooli ja 
vastuu. Ohjaajilla on tärkeä rooli kunnioittavan ilmapiirin luomisessa. (Akhilesh 
2017: 2-24.) 
 

Näissä kuudessa ulottuvuudessa nousevat hyvin esiin Yalomin ryhmän terapeuttiset te-

kijät. Aiemmin mainitsemamme lisäksi tässä korostuu varsinkin ryhmäkoheesio, eli ryh-

män vetovoima sekä altruismi, joka voi syntyä toisten auttamisesta. Tunne siitä, että on 

tarpeellinen, saa henkilön arvostuksen itseään kohtaan lisääntymään. (Yalom & Leszcz 

2005: 13, 75.) Haluamme, että digitaalisen työkalun käyttäjät pääsevät muokkaamaan ja 

kehittämään oppimisympäristöään yhdessä ja siten luomaan itselleen sopivan ja mielei-

sen oppimisympäristön. Tämä antaisi käyttäjälle tunteen siitä, että hän voi vaikuttaa oh-

jelmaan ja on oikeasti ja aidosti osaa yhteiskehittelyä. Uskomme tämän vahvistavan si-

toutumista harjoitteluun ja oppimiseen. 

Kun yhteiskehittelyä käytetään oppimismetodina, oppilaille tarjotaan innostava oppimis-

ympäristö ja yksilöllinen oppimiskokemus. On tärkeää, että ohjaaja auttaa oppilaita ta-

voitteiden asettamisessa. Niin kutsutussa toimintaoppimisessa tavoite on enemmän it-

seohjautuvassa oppimisessa kuin opettamisessa. Ohjaajan rooli on antaa struktuuria, 

jotta oppilaat voivat suunnitella omaa oppimistaan. (Akhilesh 2017: 45–49.) 

6.6 Ryhmäprosessi 

Ryhmäprosessi on pppimisen kannalta tärkeä. Marilyn Cole (2018) on luonut seitsemän 

vaiheen työtavan toimintaterapiaryhmien ohjaamiseen. Tämä työtapa on asiakaslähtöi-

nen ja tarjoaa asiakkaille mahdollisuuden osallistua prosessin jokaiseen vaiheeseen. 

(Cole 2018: 1.) Haluamme sisällyttää nämä vaiheet työkaluun käyttäjien oppimisproses-

sin vahvistamiseksi ja ohjaajan tueksi. Mielestämme Colen seitsemän vaihetta toimivat 

yhtä lailla yksilötasolla kuin ryhmässä. Digitaalinen työkalu sisältää sekä yksilötyösken-

telyä että ryhmätyöskentelyä. Näkemyksemme mukaan seitsemän vaiheen työtapa so-

veltuu joka suhteessa käytettäväksi digitaalisessa työkalussa. Colen seitsemän vaihetta 

ovat: 

1. Esittely: Ensinnäkin esittelyssä on hyvin tärkeää selittää ryhmän tarkoitus. 

Toiseksi alkuun on hyvä tehdä lämmittelynä toimiva aktiviteetti. Lämmittelyn tar-
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koitus on saada ryhmän huomiota ja valmistaa ryhmää tulevaa kokemusta var-

ten. (Cole 2018: 4-5.) Työkalun lämmittelyaktiviteetti voisi olla oman pelihahmon, 

niin kutsutun avatarin, luomista ja avatarin esittelemistä muille käyttäjille. 

2. Toiminta: Tavoitteiden asettaminen ja niiden saavuttaminen ovat seikkoja, jotka 

ohjaajan ja käyttäjän on hyvä tehdä yhdessä. Tavoitteiden asettaminen vaatii asi-

akkaan osaamisen ja haasteiden tuntemusta sekä asiakkaan tarpeiden arvioi-

mista. (Cole 2018: 6.) Työkalussa on 4 erilaista työtilaa, joista osa on yksityisiä 

ja osa julkisia. Osassa painotus on yksintyöskentelyssä ja toisaalla painotus on 

vuorovaikutuksessa muiden käyttäjien kanssa. Ohjaaja voi yhdessä käyttäjän 

kanssa miettiä, mistä työtilasta käyttäjä hyötyy eniten sekä laatia tavoitteita yh-

dessä asiakkaan kanssa. 

3. Jakaminen: Aktiviteetin jälkeen on tärkeää, että jokainen käyttäjä pääsee jaka-

maan oman luomuksensa ja kokemuksensa muun ryhmän kanssa. On hyvin tär-

keää, että jokaisen käyttäjän panos huomioidaan. Kaikki eivät välttämättä ole val-

miita jakamaan tekemisiään tai ajatuksiaan muiden kanssa. Tämä pitää hyväk-

syä. Ohjaaja voi kuitenkin rohkaista käyttäjää vakuuttamalla, että jakaminen on 

tässä ryhmässä turvallista. (Cole 2018: 7–8.) Jakamisvaiheen mahdollista-

miseksi jotkut työkalun työtiloista on mahdollista jakaa muiden kanssa. Käyttäjä 

voi itse määritellä, näkyykö hänen työtilansa muille. Jakamista varten on myös 

olemassa julkinen tila, jossa käyttäjät voivat keskustella ja jakaa kokemuksia. 

4. Prosessointi: Prosessoinnissa ryhmän jäsenet kertovat, miltä kokemus heistä 

tuntuu. Ryhmän jäsenet voivat myös ilmaista tuntemuksiaan muista ryhmäläi-

sistä. On tärkeä päästä ilmaisemaan tunteitaan, koska tunteet ohjaavat käyttäy-

tymistä enemmän kuin uskommekaan. Prosessointi voi auttaa ryhmän jäseniä 

ymmärtämään, miksi he suhtautuvat tietyllä tavalla johonkin toimintaan tai toi-

seen henkilöön. (Cole 2018: 8.) Digitaalinen työkalu voi auttaa käyttäjiään pro-

sessoimaan omaa toimintaansa esittämällä kysymyksiä, jotka saavat käyttäjät 

pohtimaan omaa suoritustaan ja omia tuntemuksiaan. 

5. Yleistäminen: Ryhmän jäsenien palaute toiminnasta vedetään yhteen (ja yleis-

tetään) parilla lauseella. Tämä edesauttaa kognitiivista oppimista. (Cole 2018: 8.) 

Ohjaajan on hyvä välillä sanoittaa esiin nousseita tuntemuksia ja kokemuksia. 

Tällä tavalla ne konkretisoituvat ja ovat helpompia prosessoida. 
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6. Soveltaminen: Yleistämisen jälkeen asiat viedään askeleen pidemmälle autta-

malla ryhmää näkemään, miten opitut asiat voidaan viedä arkeen (Cole 2018: 

10). Ohjelmaan sisällytetään haasteita, joiden avulla yritetään saada käyttäjät ko-

keilemaan oppimaansa myös omassa elämässään. 

7. Yhteenveto: Yhteenvedossa tarkastellaan tavoitteita ja sisältöä sekä ryhmän pa-

lautetta. Ryhmän jäsenet voivat itse yrittää sanoittaa, mitä ovat oppineet. Omien 

näkemyksien sekä opittujen asioiden sanoittaminen vahvistavat usein oppimista. 

(Cole 2018: 10.) Tasaisin välein käyttäjän edetessä digitaalisessa työkalussa oh-

jelma pyytää käyttäjää tarkastelemaan, miten harjoittelu on sujunut ja mitä käyt-

täjä on oppinut. 

6.7 Motivaatio 

On tutkimuksia, jotka osoittavat, että pelit voivat lisätä dopamiinituotantoa, joka puoles-

taan edesauttaa oppimista. Dopamiinituotannon lisääntyminen johtuu palkitsemisjärjes-

telmän stimuloimisesta. Kun jokin tuntuu palkitsevalta, se myös parantaa motivaatiota ja 

keskittymistä. (Phillips & Popović 2012: 27.) Palkitsemisjärjestelmiä voi olla monenlaisia. 

Positiivinen palaute, tavoitteet, kehityksen visualisoiminen, palkinnon voittaminen tai jon-

kinlaisen hyödyn saaminen ovat kaikki motivoivia tekijöitä. Phillips ja Popović (2012) nos-

tavat esiin pelien sosiaaliset näkökohdat motivoivana tekijänä. Muiden kanssa kilpaile-

minen ja toisten auttaminen tarjoavat usein luontaista motivaatiota. Hyvä esimerkki tästä 

on Foldit-peli. Foldit luotiin ryhmälle biokemistejä, jotka tutkivat proteiinin kemiallisia ra-

kenteita. Kun ei edes kehittyneistä tietokoneista ollut apua, biologit halusivat kokeilla, 

pystyisivätkö alalle kuulumattomat henkilöt ratkomaan ongelmia pelimäisellä lähestymis-

tavalla. Ongelmat syötettiin Foldit-peliin ja kymmenessä päivässä pelaajat olivat ratko-

neet asioita, joita tutkijat eivät olleet 15 vuodessa pystyneet ratkomaan. Huomioitavaa 

on, että jokainen keskeinen keksintö Foldit-yhteisössä oli yhteistyön tulos. Pelit osoitta-

vat, kuinka yhteistoiminnallinen oppiminen ja tutkiminen voivat tuottaa parempia tuloksia 

kuin mihin yksittäinen oppija kykenee omillaan. ”Refraction”- nimisessä opetuspelissä 

tarvittavia taitoja hallitsevat opiskelijat voivat auttaa muita pelaajia antamalla heille vink-

kejä. Tämä vertaistutorointi auttoi niitä opiskelijoita, joilla oli vaikeuksia, mutta samalla 

se myös syvensi tutoropiskelijoiden ymmärrystä. (Phillips & Popović 2012: 28–29.) 

Suunnittelemme digitaaliseen työkaluun tilan, jossa vertaistutorointi ja yhdessä pelaami-

nen on mahdollista. Uskomme tämän lisäävän motivaatiota ja parantavan oppimista. Pu-

huimme aiemmin Yalomin ryhmän terapeuttisten tekijöiden tärkeydestä ja hyödyistä. 
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Mielestämme ne korostuvat tässä ajatuksessa muiden auttamisesta, kokemusten jaka-

misesta ja yhdessä tekemisestä. Käyttäjien yhteinen työskentelytila näyttää tämän pe-

rusteella olevan hyvin olennainen tulevassa digitaalisessa työkalussa. 

Ihminen kuvittelee saavansa tunnustusta ja kehuja tekemällä asioita, joita uskoo muiden 

arvostavan. Mielikuvat itsestä tällaisessa positiivisessa valossa lisäävät motivaatiota. 

Tällainen mielikuva voi saada ihmisen auttamaan muita tai kantamaan ylimääräistä vas-

tuuta. Tavoitteet toimivat samalla tavalla. Tavoitteet ovat motivoivia, koska ajattelemme 

tavoitteiden saavuttamisen vaikuttavan meihin positiivisesti. Haluamme, että kuva 

meistä on suotuisa sekä omissa että muiden silmissä. (Christiansen 1999: 548, 553). 

Myönteistä kuvaa on näin ollen tärkeää ylläpitää. On ehdottoman tärkeää, että digitaali-

nen työkalu ohjelmoidaan antamaan positiivista palautetta. Lisäksi on hyvä seurata, että 

henkilöt saavat positiivista palautetta ja kannustusta myös ryhmän sisällä eli muilta käyt-

täjiltä. On myös tärkeää, että käyttäjä itse tunnistaa kehitysaskeleensa. Oman kehityk-

sen näkeminen on motivaation kannalta hyvin olennaista. Ohjaajan/terapeutin rooli on 

myös tässä asiassa erittäin tärkeä. 
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7 Kehittämistyön tavoitteet ja tulokset 

Tutkimuksemme keskittyi etsimään tietoa, joka selittää sosiaalisten taitojen normaalike-

hitystä, sovelluksen käyttäjäryhmän eli autismikirjon erityispiirteitä, multimediaoppimisen 

vaikuttavuutta sekä toimintaterapeuttisten teorioiden tukevuutta digitaalisen sovelluksen 

kehittämistyössä. Tutkimuskysymyksemme saivat vastaukset, jotka auttavat tutkimuk-

sellisen kehittämistyön prosessia etenemään myös tämän tutkimuksen jälkeen. Vastauk-

set tutkimuskysymyksiin ovat perusta tuotokselle, joka toimii prototyyppinä tulevalle so-

vellukselle. 

Tutkimuskysymyksemme olivat: 

 Mitkä ovat kohderyhmän yleisimmät sosiaaliset haasteet? 

 Minkälaiset harjoitukset auttavat kehittämään taitoja, joiden avulla haasteista sel-

vitään? 

 Miksi digitaalinen oppimisympäristö soveltuu hyvin sosiaalisten taitojen harjoitte-

luun autismikirjon henkilöille? 

 

7.1 Sosiaaliset haasteet  

Teoreettisen tutkimuksemme mukaan yleisimmät sosiaaliset haasteet kohderyhmässä 

eli autismikirjon henkilöillä ovat puheen ymmärtämisen ongelmat, kuten asioiden ymmär-

täminen kirjaimellisesti, sekä oman puheen prosodian haasteet ja liiallinen rehellisyys 

tilanteissa, joissa esimerkiksi valkoiset valheet ovat hyväksyttäviä. Heillä saattaa myös 

olla muista poikkeava käsitys ystävän käsitteestä sekä ongelmia erottaa ystävällinen 

käytös todellisesta kiinnostuksesta tai romanttisessa mielessä ilmaistusta kiinnostuk-

sesta. Aistiyliherkkyyksien aiheuttamat ongelmat vaikuttavat myös sosiaalisiin tilanteisiin 

etenkin silloin kun pitää keskittyä ja on paljon ihmisiä, kuten koululuokassa. Vihan hallinta 

voi olla yksi ongelma, sillä voimakasta vihaa tuntiessaan henkilö ei välttämättä ole kyke-

nevä miettimään tilanteessa vaihtoehtoisia toimintatapoja vihan purkamiseen vaan käyt-

täytyy aggressiivisesti. Suuresti sosiaalisiin tilanteisiin vaikuttava tekijä on katsekontaktin 

ottaminen. Katsekontaktia välttäessä ei pysty lukemaan toisen osapuolen kasvoilla nä-

kyviä ilmeitä ja viestejä, missä autismikirjon henkilöillä saattaa olla ongelmia katsekon-

taktia ottaessaankin.  
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7.2 Harjoitukset, jotka auttavat kehittämään taitoja 

Tutkimuksen avulla pyrimme teoriassa määrittelemään, minkälaiset harjoitukset auttavat 

kehittämään taitoja, joiden avulla haasteista selvitään. On tärkeää ymmärtää, että kaikki 

eivät yksinkertaisesti siedä sosiaalisia tilanteita yhtä pitkään tai intensiivisesti. Sietämi-

sen kapasiteetti on autistisilla nuorilla usein pienempi ja täyttyy siksi nopeammin. Yksit-

täisten taitojen osaaminen on ehto sille, että voi harjoitella jotain tiettyä toimintaa. Har-

joitusten haastavuuden tulee myös vastat kunkin henkilön omaa taitotasoa, minkä py-

rimme varmistamaan tekemällä eri vaikeustasojen harjoituksia. Autistinen henkilö voi ah-

distua omien vaikeuksien tietoisuudesta sosiaalisissa tilanteissa, siksi onkin erityisen tär-

keää, että henkilö saa toiminnastaan ja harjoituksistaan rakentavaa ja positiivista pa-

lautetta. 

Harjoitusten ideana on vaikuttaa tottumukseen rutiininomaisilla käyttäytymismalleilla, 

jotka vaikuttavat merkittävästi sosiaalisten taitojen kehittymiseen. Toistuvat harjoitukset 

mahdollistavat kokemuksen siitä, miten erilaisissa sosiaalisissa tilanteissa voi toimia ja 

mihin toiminta johtaa. Näin voidaan omaksua malleja omaan käyttöön ja saadaan henkilö 

miettimään tietoisia valintoja sosiaalisissa tilanteissa. Useiden harjoitusten avulla voi-

daan saada myös itsevarmuutta aitoihin tilanteisiin. Tottumukseen liittyvät myös elämän 

eri roolit, joten harjoitusten tulee tarjota eri roolien, kuten ystävän, sisaruksen, oppilaan, 

kautta opittavia tapoja. Harjoitukset sisältävät erilaisia ympäristöjä, joissa opitaan roolille 

tyypillisiä suoriutumistapoja. Näiden harjoitusten myötä karttunut kokemus muovaa käyt-

täjän suorituskykyä, eli kun käyttäjä saa useita kokemuksia itselleen uudesta tilanteesta, 

hän oppii olemaan kyseisessä tilanteessa ja sietämään esimerkiksi epävarmuutta tai op-

pimaan tilanteeseen sopivia ratkaisuja luonnollisesti 

 

Harjoitusten haluttu tulos on se, että käyttäjä omaksuu malleja, joiden avulla hän tunnis-

taa jatkossa tilanteet, joissa itse vaikuttaa tietoisesti haluttuun lopputulokseen. Toi-

vomme, että harjoituksilla on vaikutusta käyttäjän arvoihin, jotka ovat tärkeitä sosiaalis-

ten suhteiden kannalta. Uskomme, että työkalun erilaiset harjoitukset edesauttavat si-

säistämään mm. ihmissuhteisiin kuuluvia arvoja, joita ovat mm. luottamus, tasavertai-

suus ja ymmärtäminen. Tehtävät ovat toivomme mukaan käyttäjälle kiinnostavia, joten 

harjoitukset on suunniteltu niin, että käyttäjä palkitaan oikeista vastauksista ja sinnikkyy-

destä. Palkitseminen tuottaa nautintoa, joka vaikuttaa positiivisesti käyttäjän motivaati-

oon edetä seuraavaan harjoitukseen. Käyttäjä saa itse päättää etenemisvauhtinsa. Jo 

näin yksinkertainen asia voi edesauttaa syväoppimista. Myös harjoitusten interaktiivi-

suus voi vaikuttaa kognitiiviseen prosessointiin ja parantaa oppimista.  
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Harjoittelussa voi olla mukana myös ohjaaja tai huoltaja tai joku muu henkilö, joka voi 

yhdessä käyttäjän kanssa pohtia oikeita ratkaisuja tehtäviin. Reflektointi ennen harjoi-

tuksia ja niiden jälkeen on tärkeää opittujen taitojen yleistämiseksi. Myös palautteen saa-

minen on tärkeää. Palautteen avulla saa totuudenmukaisemman kuvan toiminnastaan. 

Se voi auttaa näkemään sekä kehittymistarpeitaan että vahvuuksiaan. Terapeuttiset 

strategiat ovat olennaisia oppimisen ja kehityksen kannalta. 

 

On kiistatonta, että sosiaalisten taitojen kehittyminen tapahtuu parhaiten interaktiivisuu-

della. Tästä syystä itsenäisen harjoittelun lisäksi tehtävien tulee rohkaista käyttäjäänsä 

harjoittelemaan oppimansa käytännössä. Lisäksi työkalu tarjoaa yhteiset tilat, jossa käyt-

täjät voivat työskennellä ja harjoitella yhdessä. Tämä antaa mahdollisuuden mallioppi-

miselle ja voi toimia monelle tukena uusien toimintamallien löytämisessä. Työkalu antaa 

myös mahdollisuuden vertaistukeen. Samankaltaisuuden kokemisen tärkeyttä ei saa 

unohtaa. Universaalisuus voi tuntua vapauttavalta ja tuoda helpotusta ahdistuneeseen 

mieleen. 

 

Toiminnan palkitsevuus vaikuttaa motivaatioon ja keskittymiseen. Positiivinen palaute, 

tavoitteet, kehityksen visualisoiminen, palkinnon voittaminen tai jonkinlaisen hyödyn saa-

minen ovat kaikki motivoivia tekijöitä. Myös vertaistuki ja yhdessä tekeminen voivat lisätä 

motivaatiota ja parantaa oppimista.  Yhteistoiminnallisessa oppimisessa saa osakseen 

laajemman ja monimuotoisemman näkökentän kuin mitä itsenäinen työskentely tarjoaa. 

Lisäksi yhteistoiminnallinen oppiminen antaa mahdollisuuden olla muille avuksi ja luo 

tunteen siitä, että on tarpeellinen. Nämä sekä kokemusten jakaminen ja yhdessä teke-

minen ovat ryhmän terapeuttisia tekijöitä, joiden voimaa ei pidä aliarvioida. Jo mielikuva 

tunnustuksesta ja kehuista voi johtaa sosiaalisten taitojen positiivisen kehitykseen. Yh-

teinen työskentelytila ja yhteiset harjoitukset ovat vaikuttavuutensa vuoksi osa työkalua. 

Myös oman kehityksen tunnistaminen on hyvin tärkeää. Siinä auttaa kehityksen visuali-

soiminen digitaalisessa työkalussa sekä ohjaajan/terapeutin antama tuki opitun tunnis-

tamisessa.  

7.3 Digitaalisen oppimisympäristön soveltuvuus 

Tutkimus perustelee myös sen, miksi digitaalinen oppimisympäristö soveltuu hyvin sosi-

aalisten taitojen harjoitteluun autismikirjon henkilöille. Ympäristön muokattavuus on yksi 

merkittävimmistä tekijöistä. Digitaalisen työkalun virtuaalimaailma mahdollistaa käyttä-
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jälleen erilaisia ympäristöjä, joissa opitaan sosiokulttuuriselle ympäristölle tyypillisiä suo-

riutumistapoja. Digitaalisessa ympäristössä on mahdollista eliminoida aistiärsykkeitä ja 

kuormittavia tekijöitä, jotka vaikeuttavat ja estävät oppimista. Digitaalisella sovelluksella 

pyrimme tarjoamaan ympäristön, joka tukee toimintaa ja jossa käyttäjä pääsee toista-

maan harjoituksia, muokkaamaan oppimisympäristöään ja vaikuttamaan sisältöön. 

Kohderyhmällemme sopii yksilöllisesti räätälöitävä ympäristö. Mahdollisuus valita itsel-

leen mielenkiintoinen ympäristö ja erilaiset roolit kuin mihin on todellisessa maailmassa 

tottunut, on merkittävä etu sosiaalisia taitoja kehittäessä. Roolit koostuvat yhteiskunnan 

odotuksista ja henkilön omasta tulkinnasta kyseisestä roolista. Henkilön subjektiivinen 

kokemus pätevyydestään kyseisessä roolissa vaikuttaa minäkuvaan, itsetuntoon ja sitä 

kautta myös identiteettiin. Myönteisen identiteetin kasvua tukevat roolit voivat autismikir-

jon henkilöillä olla vähissä. Muokattavissa olevassa digitaalisessa ympäristössä on hel-

pompi rajata häiritsevät ja toimintaa rajoittavat ympäristötekijät pois. Se mahdollistaa ta-

savertaisemman toimintaympäristön, jossa henkilön vahvuudet pääsevät helpommin 

esille. Digitaalinen ympäristö tukee myönteisellä tavalla identiteettiä vahvistavaa toimin-

taa. 

 

Digitaalinen työkalu luo käyttäjälleen turvallisen oppimisympäristön, jossa hän voi rau-

hassa harjoitella sosiaalisia taitojaan. Käyttäjä voi harjoitella ilman ulkopuolelta tulevaa 

painetta ja odotuksia sekä pelkoa epäonnistumisen mahdollisista seuraamuksista. Li-

säksi digitaalisessa ympäristössä on helpompi nähdä kehittymisaskeleet. Tämä vahvis-

taa toiminnallista pätevyyttä ja rohkaisee toivottavasti käyttäjää kokeilemaan oppi-

maansa sosiaalisissa tilanteissa, myös fyysisessä ympäristössä.  

Vaikka digitaalinen työkalu mahdollistaa ympäristön simuloinnin, se ei ole sama asia kuin 

konkreettiset fyysiset tilanteet. Koska sovellus ei lue käyttäjän yksilöllisiä tarpeita, har-

kinta työkalun sopivuudesta yksilölle jää ohjaajan tai muun kanssakäyttäjän tehtäväksi. 

On tärkeää muistaa ja muistuttaa käyttäjää siitä, että digitaalinen työkalu on virtuaali-

maailma, eikä se korvaa fyysisiä sosiaalisia taitoja. Lisäksi on hyvä varmistaa, että käyt-

täjä ymmärtää työkalun harjoitusten sisällä olevat fiktiiviset ympäristöt ja niistä opittujen 

uusien taitojen soveltamisen oikeaan elämään ja oikeisiin sosiaalisiin tilanteisiin. Ohjaa-

jan rooli on merkittävä silloin kun halutaan tukea autismikirjon nuorta oppimaan. 

Digitaalinen ympäristö tarjoaa mahdollisuuksia ja voimavaroja, joita ovat mm. sen help-

pokäyttöisyys, saavutettavuus ja vertaiset. Se asettaa myös vaatimuksia ja rajoitteita, 
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kuten motivaatio ja älylaitteen omistaminen. Kun omistaa älylaitteen, työkalua voi käyttää 

missä tahansa. 

7.4 Hyödyt 

Puhelimen monipuolinen käyttö on nuorille tuttua, mikä madaltaa kynnystä käyttää 

digitaalista työkalua esim. puhelimessa. Puhelin kulkee yleensä aina mukana, joten 

harjoitusaslustaan pääsee missä ja milloin vain. Nuoret voivat näin ollen hankalan 

tilanteen kohdatessaan etsiä itselleen neuvoa ja käyttäytymismalleja työkalusta. Digi-

maailma voi olla turvallinen ympäristö ja mahdollisuus koetella mm. itsesäätelytaitoja, 

sillä siellä voi palata uudelleen tilanteisiin, jotka jäivät mietityttämään. Tämä voi kannus-

taa sosiaalisten taitojen kehittymiseen ja vaikuttaa positiivisesti itsevarmuuteen sekä ar-

vioon omista taidoistaan. 

Digitaalinen työkalu antaa myös paremman mahdollisuuden harjoitella sosiaalisia taitoja 

terapian ulkopuolella. Se tuo harjoittelun lähemmäksi käyttäjän omaa arkea. Digitaali-

sessa ympäristössä on myös helpompi visualisoida kehittymistä. Tämä on hyödyllistä 

sekä käyttäjälle että terapeutille/ohjaajalle. Työkalu mahdollistaa myös taitojen kannalta 

merkityksellisen harjoitusten toistojen määrän lisäämisen. Jos taitoja on aiemmin harjoi-

teltu kerran viikossa terapiassa ja vain satunnaisesti kotona, voi uusi mielenkiintoinen 

tapa tehdä suurenkin muutoksen harjoitusmääriin. 

 

Kuvio 7. Digitaalisen työkalun hyödyt 

Vaikka opinnäytetyömme ja sen tuotos (liite 1) on tehty kohdennetusti Eksoten Lappeen-

rannan alueen nuorisopsykiatrian neuropsykiatrisen poliklinikan kuntoutustiimille, voi sen 

Hyödyt

- Puhelin on aina saatavilla.

- Tarjolla esimerkkejä ja malleja

- Mahdollisuus olla osana yhteisöä

- Helpompi saada asiakkaita harjoittelemaan terapian ulkopuolella

- Asiakkaiden oppimispolun ja kehittymisen seuraaminen mahdollista
Henkilö- 
kunnalle 

Asiak-

kaalle 
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julkisesta julkaisusta olla hyötyä muillekin. Kehittämämme sosiaalisten taitojen harjoituk-

set ovat suhteellisen helppoja perustason harjoituksia, joista voivat muutkin harjoitusta 

tarvitsevat ottaa mallia.  He voivat oppia taidoista ja mahdollisesti jopa muokata harjoi-

tuksia omaan toimintaansa ja tilanteeseensa sopiviksi.  

7.5 Haasteet 

Runsas sisältö on tärkeää digitaalisen työkalun toimivuuden kannalta. Digitaalisen työ-

kalun pitäisi sisältää monta erilaista harjoitusta saman teeman ympärillä. Myös eri vai-

keusasteet ovat hyvin tärkeitä. Sisällön rakentaminen tulee viemään aikaa. Tietotek-

niikka kehittyy kovaa vauhtia, mikä tarkoittaa sitä, että valittu alusta saattaa jo kehityksen 

aikana muuttua vanhanaikaiseksi ja kömpelöksi. Vanhan ja uuden tekniikan yhdistämi-

nen saattaa myös aiheuttaa haasteita. Haaste on myös se, että meiltä uupuu teknistä 

osaamista. Emme näin ollen ole tietoisia tietotekniikan mahdollisuuksista ja rajoituksista. 

Emme tiedä, miten laajaa osaamista erilaiset tekniset ratkaissut vaativat, emmekä tiedä, 

paljonko resursseja tekninen kehittäminen vaatii. Teknisellä osaamisella harjoitusten ja 

digiympäristön suunnitteleminen olisi huomattavasti helpompaa. 

On myös muistettava, että meillä ei ole käytännön kokemusta kohderyhmän haasteista 

ja käyttäytymisestä emmekä ole päässeet kokeilemaan, miten suunnittelemamme har-

joitukset toimivat. Onko vaikeustaso oikea? Motivoituvatko nuoret käyttämään työkalua? 

Kysymyksiä on monia. Meidän oli kuitenkin rajattava työmme opinnäytetyön asettamien 

raamien sisään. Tästä syystä meidän on tässä vaiheessa tyydyttävä siihen, että kysy-

myksiin löytyy vastauksia vasta seuraavien kehitysvaiheiden edetessä. Meidän tekemä 

työ on vasta lähtölaukaus tälle projektille. 

Toimivuuden ja maksimaalisen hyödyn saamiseksi on tärkeää, että ohjaajat/terapeutit 

oppivat käyttämään digitaalista työkalua. Heidän olisi oltava läsnä digitaalisessa oppi-

misympäristössä. Tämä saattaa joidenkin ohjaajien/terapeuttien mielestä tuntua haasta-

valta. Olisi myös tärkeää, että ainakin alkuvaiheessa löytyy osaamista muokata digitaa-

lista työkalua vastaamaan käyttäjien tarpeita. Teknistä tukea olisi oltava helposti ja no-

peasti saatavissa. 
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8 Pohdinta 

8.1 Prosessin toteutuminen 

Tutkimuksellisena kehittämistyönä prosessimme toteutui aikataulussa ja kehittämistyön 

prosessin mukaisesti. Suunnittelimme prosessin vaiheet etukäteen emmekä kohdanneet 

matkalla yllättäviä haasteita. Teimme suunnitelman mukaista yhteistyötä työn tilaajan 

kanssa ja saimme myös välipalautetta, jonka ansiosta pystyimme kehittämään työtämme 

haluttuun suuntaan. Olemme tehneet vankkaa taustatyötä digitaalisen sovelluksen käy-

tettävyyden edistämiseksi ja onnistuneet löytämään positiivisia ja kehittämistyön tarvetta 

tukevia tutkimuksia sekä teorioita. 

Koemme, että työssämme on tärkeää ymmärtää kohderyhmämme tarpeet, ja siksi pe-

rehdyimme erityisen tarkasti mm. sosiaalisten taitojen normaalikehitykseen sekä autis-

mikirjon tyypillisiin piirteisiin. Toimintaterapeuttiopiskelijoina näemme toiminnan ulottu-

vuudet ja niiden erityispiirteiden tärkeyden, joten toimintaterapeuttisen teorian ja viiteke-

hysten tuominen työn näkökulmaksi oli luontevaa. Uutena meille tämän työn myötä tuli 

digitaalinen maailma ja sen potentiaali ja relevanttius toimintaa tukevana ympäristönä. 

Koemme, että mediaoppimiseen ja digiympäristöön liittyvä teoria ja tutkimus on ollut 

avartava ja toimintaterapian perinteiset raamit ylittävä. On ollut ilo haastaa omaa ammat-

titaitoaan ja laajentaa tietämystään myös hyvinvointiosaamisen ulkopuolelle sekä hyö-

dyntää oppimaamme uutta jo syvälle juurtuneessa ammatillisessa toimintaterapian ideo-

logiassa. 

Olemme vahvasti nostaneet esiin ohjaajan/terapeutin roolia digitaalisen työkalun käy-

tössä. Suunnittelemamme digitaalinen työkalu on nimensä mukaan ainoastaan työvä-

line, jonka tarkoitus on edesauttaa asiakkaiden sosiaalisten taitojen harjoittelua myös 

terapian ulkopuolella. Halusimme mahdollistaa harjoittelun nuorille tutussa ja mielek-

käässä ympäristössä, jotta kynnys harjoittelemiseen olisi mahdollisimman matala. Ta-

voitteena on leikkimielinen ja pelimäinen ympäristö, jotta harjoitteleminen ei tuntuisi 

työltä vaan olisi hauskaa ja motivoivaa. Leikkimielinen ja pelimäinen ympäristö ei sulje 

pois oppimista, vaan päinvastoin houkuttelee oppimiseen. Tästä syystä olemme ylpeitä 

siitä, että saamme olla osana Eksoten nuorisopsykiatrian neuropsykiatrisen osaston 

kuntoutustiimin tarpeisiin tehtävän työkalun suunnittelua. Olemme mielenkiinnolla alka-

neet suunnitella työvälinettä, joka vastaa juuri heidän ja heidän asiakkaidensa tarpeisiin. 

Toivomme, että suunnittelu etenee jatkosuositusten mukaisesti, vaikka meidän työmme 

loppuukin tähän. 
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Jatkokehityksen aikataulusta tai toteutumisesta ylipäänsä ei ole tällä hetkellä tietoa. Ha-

lusimme tästä syystä tuottaa materiaalia, jota opinnäytetyön toimeksiantaja voisi saada 

käyttöönsä jo meidän opinnäytetyömme päätyttyä. Olemme yrittäneet suunnitella harjoi-

tuksia, jotka ovat toteutumiskelpoisia myös ilman digitaalista työkalua. Tällä tavalla on 

myös mahdollista kokeilla, mitkä harjoitukset toimivat ja mitkä kannattaa muokata ennen 

harjoitusten digitalisoimista. 

Haasteeksi muodostui alussa työn koon rajaaminen opinnäyteyön työmäärältä sopi-

vaksi. Tähän vaikutti vahvasti se, että kiinnostuksemme projektia kohtaan oli suuri ja 

ideoita sovelluksen kehittämiseen löytyi vielä pidemmälle kuin resurssimme yhden opin-

näyteyön verran riittää. Lisäksi yhteneväisyyden luominen digitaalisen työkalun struktuu-

riin ja muotoon, sekä kirjallisen osion työstäminen, toi käytännön haasteita prosessiin. 

Myös se, että meillä ei ollut käytössä digitaalisen työkalun suunnitteluun soveltuvaa oh-

jelmaa, eikä tietoa tai taitoa sellaisen käyttöön. Tiedostimme nämä haasteet ja pyrimme 

yhteiskehittelyn voimin löytämään ratkaisuja, jotka palvelivat sekä työntekoa että lopul-

lista tuotosta. 

8.2 Suosituksia jatkotutkimuksiin 

Ympäristöä voi virtuaalitodellisuudessa ja digitaalisissa ohjelmissa muokata, yksilöidä ja 

porrastaa helpommin kuin fyysistä ympäristöämme. Mahdollisuudet tuntuvat olevan lo-

puttomat. Rajallisuuden tuovat tekninen osaaminen ja budjetit. Näiden rajoittavien teki-

jöiden minimoimiseksi suosittelemme, että suunnittelemaamme digitaalista työkalua jat-

kokehitettäisiin osissa. Ehdotuksemme on, että aloittamamme työ siirtyisi esimerkiksi 

tieto- ja viestintätekniikka-alan opiskelijoiden jatkokehitettäväksi. 

Kun suunnittelemamme sisältö on saatu toimivaksi digitaaliseksi työkaluksi, seuraava 

askel voisi olla työkalun testijakso. Tämä olisi erinomainen aihe toimintaterapeuttiopis-

kelijoiden opinnäytetyöksi. Testijakso voisi antaa hyödyllistä tietoa mahdollisista muutos-

tarpeista. Testijakson jälkeen kehitystyö voisi jatkua tekemällä tarvittavat muutokset oh-

jelmaan sekä laajentamalla digitaalisen työkalun mahdollisuuksia. Uskomme, että kun 

edetään askel kerrallaan, työkalu kehittyy paremmaksi ja palvee käyttäjiään paremmin. 

Aihe kokonaisuudessaan on kehittämistyö, joka vaatii moniammatillista työpanosta. Nä-

emme tässä toimintaterapeuttiopiskelijoiden lisäksi potentiaalia myös muiden hyvinvoin-

tialojen opiskelijoiden ja ammattilaisten työkenttänä. Siksi voimme myös suositella työlle 

jatkoa Metropolian innovaatio-opintojen kautta. Innovaatio-opinnoissa on mahdollisuus 
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saada aiheelle suuri moniammatillinen opiskelijaryhmä tuottamaan laadukasta sisältöä, 

testaamaan sen vaikuttavuutta sekä mahdollistamaan ohjelmiston kehittämisen oike-

aksi, toimivaksi työkaluksi asiakkaille saakka. 

Mielestämme olisi ollut mukavaa ja mielenkiintoista päästä kokeilemaan, miten suunnit-

telemamme harjoitteet toimivat käytännössä. Tällä hetkellä suunnitelma on teoriaan poh-

jautuvaa. Olisi myös mukavaa päästä jatkamaan aloittamaamme työtä ja olla mukana 

siirtämässä suunnitelmaa digitaaliseen maailmaan. Toisaalta voi olla rikkaus, että seu-

raava työryhmä pääsee muokkaamaan työkalua täysin omasta näkökulmastaan. On 

muistettava, että tämä on Eksoten Lappeenrannan alueen nuorisopsykiatrian neuropsy-

kiatrisen poliklinikan kuntoutustiimiin kehitysprojekti ja he ohjaavat projektin suuntaa 

myös jatkossa. 

8.3 Eettisyys ja luotettavuus 

Tässä työssä syvennyimme jo tutkittuun tietoon, jotta saimme kokoon kattavan paketin 

teoriassa toimivia sosiaalisten taitojen harjoitteluun soveltuvia tehtäviä. Sisältö on perus-

teltu siten, että tehtävät on suunnattu psykiatrisen nuoriso-osaston kuntoutuksessa ole-

ville nuorille. Tuotoksen sisältö on laaja ja neutraali ja sen käyttäjällä on mahdollisuus 

valita tehtävistä itselleen sopivimmat. Tehtävien käyttö osana sosiaalisten taitojen har-

joittelua jää työn tilaajan eli Eksoten nuorisopsykiatrian neuropsykiatrisen osaston hen-

kilökunnan harkinnan varaan. Työkalu on suunniteltu heidän toiveitaan kunnioittaen sekä 

laadukkaan tutkimuksen ja toimintaterapian teorian avulla. Eettisistä syistä emme halun-

neet viedä työn tilaajilta liikaa aikaa heidän pääasiallisesta työstään, joten sovimme yh-

dessä, että tutkimuksemme perustuu pääsääntöisesti jo tehtyyn tutkimukseen ja aihetta 

koskeviin teorioihin. Ensisijaisesti kuuntelimme työn tilaajan tarpeet haastattelemalla, ja 

sen pohjalta lähdimme hakemaan jo tutkittua tietoa. 

Työn luotettavuus perustuu siihen, että sitä varten on intensiivisesti tutkittu asiakasryh-

män erityispiirteitä, sosiaalisten taitojen normaalikehityksen teoriaa, toimintaterapian 

teoriaa ja multimediaoppimisen teoriaa. Olemme tutkimuksemme tueksi perehtyneet 

myös vastaavaan sovellukseen, joka on ollut vaikuttavuudeltaan ja käytettävyydeltään 

menestynyt. Työn luotettavuutta ennestään lisäisi, jos tutkimuksia vastaavista digitaali-

sista työkaluista tai peleistä autismikirjon häiriöisille olisi tehty enemmän, jolloin olisimme 

saaneet laajemman otannan ja useampia näkökulmia kehittämistyömme pohjaksi. 

Työmme on suunniteltu massalle, mutta se mahdollistaa myös yksilöllisiä valintoja. 
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Uskomme, että digitaalinen työkalu sosiaalisten taitojen harjoitteluun soveltuu nykypäi-

vän nuorille ja juuri kohderyhmällemme sen saavutettavuuden vuoksi. Kuitenkin us-

komme myös, että kaikilla ei ole mahdollisuutta laitteeseen, johon sovellus asennetaan, 

ja siksi työmme onkin vain yksi mahdollisista työkaluista. Emme halua työllämme vaikut-

taa käyttäjäryhmän muihin sosiaalisiin asemiin, joten luotamme siihen, että työkalua 

käyttävät ohjaajat pyrkivät omalla harkinnallaan määrittelemään, onko juuri tämä oikea 

työkalu yksilölle. 

On myös harkittava, mitä tietoa käyttäjät jakavat itsestään digitaalisessa työkalussa. 

Tässä vaiheessa kehitystyötä tuntuu kuitenkin, että emme voi ottaa tarkemmin kantaa 

siihen. Jatkokehityksen kannalta tällaiset asiat ovat kuitenkin äärimmäisen tärkeitä ottaa 

huomioon. Alustavasti suunnittelemamme harjoitukset ovat kaikille julkisia. Työkalun 

mahdollisesti valmistuessa on kuitenkin yhteistyökumppanimme päätettävissä, onko työ-

kalu kaikille avoin vai käytetäänkö sitä ainoastaan heidän työkalunaan nuortenpsykiatri-

assa. 
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