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1 Oppimisvaikeuksien merkitys aikuisuudessa

Oppimis- ja tarkkaavuushairiot koskettavat ihmisen koko elamankulkua. Ne nakyvat
usein lukemisen, kirjoittamisen tai laskemisen ongelmina, vieraiden kielten oppimi-
sen vaikeuksina seka keskittymisen ja muistamisen hankaluuksina. Niilla voi olla rat-
kaiseva vaikutus opintojen sujumiseen, kouluttautumiseen ja myods muiden ihmisten
suhtautumiseen. (Korkeamaki, Haarni & Seppald 2017, 205.) Aro, Ahonen, Narhi, Elo-
ranta ja Korhonen (2016) arvioivat oppimisvaikeuden voivan aiheuttaa riskin syrjayty-
miskehitykselle ja olevan yhteydessa erityisesti pitkaaikaistyottomyyteen. Aikuisten
oppimisvaikeuksiin ei ole kiinnitetty niin paljon huomiota kuin lasten oppimisvaikeuk-
siin. Korkeamaki ym. (2017, 207) toteavat, etta tutkimuksessa, diagnostiikassa ja jul-
kisessa keskustelussa on alettu huomioimaan aikuisten oppimisvaikeudet vasta 1980-

luvulta alkaen.

Oppimisvaikeuksien tunnistamisessa ja niihin saatavan tuen maarassa on nahtavissa
paljon vaihtelua. Tietoisuus omista vahvuuksista ja heikkouksista lisad omaa itsetun-
temusta, auttaa rajaamaan ongelmaa ja |I0ytamaan selviytymiskeinoja. Hankkeen ai-
kana kokoontuvissa Komppaa- ryhmissa autetaan kuntouttavan tyétoiminnan asiak-
kaita eteenpdin. He saavat asiantuntija- ja vertaistukea oman oppimisen ja toiminnan
tarkempaan reflektointiin seka konkreettisten apu- ja tukikeinojen I6ytymiseen ja ko-

keilemiseen. (Alaverdyan, Mattila, Peuna-Korpioja & Kivioja 2018.)

Komppaa-hankkeen ryhmamallin viitekehys pohjautuu toimintaterapian teorioihin.
Kuntouttava tyétoiminta on sektori, jolla toimintaterapiaa tullaan uskoaksemme hyo6-
dyntamaan tulevaisuudessa yha enemman. Toimintaterapian metodeista I16ytyy pal-
jon ammennettavaa kuntouttavaan tyotoimintaan ja oppimisvaikeuksista kumpuavat
toiminnalliset haasteet ndakyvat monien muidenkin toimintaterapian asiakasryhmien
parissa. Naiden seikkojen pohjalta koimme Komppaa-hankkeen kanssa tehtavan yh-

teistyon hedelmallisena ammattitaitoamme vahvistavana mahdollisuutena.



Kehitimme Komppaa-hankkeelle tutkimuksellisena kehittamistyona pelin, jonka
avulla pyritdan helpottamaan kompensaatiokeinojen ja ratkaisujen 16ytymista oppi-
misvaikeuksien kanssa selviytymiseen. Tassa opinnaytetydn raportissa kuvataan ke-

hittamistyon vaiheet seka pelin kehittdmiseen vaikuttaneet tekijat.

2 Oppimisvaikeudet

Oppimisvaikeuksiin sisaltyvat kehitykselliset ja neurologisista tai muista esim. mielen-
terveydellisista syista aiheutuvat oppimisvaikeudet. Komppaa-hankkeen ryhmat on
suunnattu lahinna sellaisille henkildille, joilla on kehityksellisia oppimisvaikeuksia, jo-
ten opinndytetyossa kasiteltavat oppimisvaikeudet oli luontevaa rajata sen mukaan.
Oppimisvaikeudet voidaan ajatella sateenvarjokasitteeksi, jolla viitataan vaikeuksiin
lukemisessa, kirjoittamisessa, puhutussa kielessa ja matematiikassa (Korkeamaki ym.
2017, 206). Korkeamaki (2010, 32) toteaa oppimisvaikeuksien ja tarkkaavuushairioi-
den esiintyvan usein yhdessa ja lisdksi oppimisvaikeuksiin liittyy erilaisia keskittymi-
sen vaikeuksia, joten myos tarkkaavuushairio ja keskittymiseen liittyvat ongelmat
paatettiin ottaa mukaan tyohon. Edella mainittujen vaikeuksien lisdksi tydhon paatet-
tiin sisallyttda hahmottamiseen ja muistiin liittyvat oppimisvaikeudet. Korkeamaki ja
Nukari (2018) mainitsevat artikkelissaan hahmottamisen vaikeuden ja tydmuistin ka-
peuden liittyvan kehityksellisiin oppimisvaikeuksiin ja ongelmien esiintyvan usein

paallekkain erilaisina yhdistelmina.

Kehityksellisten oppimisvaikeuksien taustalla on aivojen poikkeava toiminnallinen jar-
jestaytyminen, mika aiheuttaa vaikeuksia kognitiivisissa toiminnoissa. Oppimisvaikeu-
det esiintyvat usein perinnoéllisina ja synnynnaisina. (Nukari 2015, 3.) Perustietoa op-
pimisvaikeuksista —sivustolla (2017) kerrotaan, ettd oppimisvaikeudet voivat esiintya
eri tavoilla saman perheen parissa ja vaikeudet vaihtelevat seka ikdkausittain etta op-
pimiseen liittyvien haasteiden perusteella. Oppimisvaikeuksien ilmenemistéd ei voida
selittaa koulutuksen puutteella eikd oppimisen erityisvaikeuksien taustalla ole sai-

rauksia. Erityisvaikeuksista puhutaan, kun vaikeudet ovat suuria verrattuna henkilén



lahjakkuuteen ja koulutustasoon. Merkittavien tarkkaavuudensaatelyn vaikeuksien
yhteydessa on usein myos oppimisvaikeuksia. (Perustietoa oppimisvaikeuksista

2017.)

Oppimisvaikeuksia esiintyy arviolta 5—10 prosentilla lapsista. Ne ilmenevat hitaana tai
poikkeavana taitojen omaksumisena. Oppimisvaikeudet havaitaan usein jo varhais-
lapsuudessa esimerkiksi motoriikan, kielellisen kehityksen, tarkkaavuuden tai hah-
mottamisen hankaluuksina. Kouluidssa ongelmia ilmenee lukemisessa, luetun ym-
martamisessa, kirjoittamisen tai laskemisen perustaitojen oppimisessa tai tarkkaa-
vuuden tai toiminnanohjauksen taidoissa. Oppimisen ongelmat voivat jatkua viela ai-
kuisuudessa vaikeuttaen arjen hallintaa ja kouluttautumista. Oppimista voidaan hel-
pottaa ja kehitystd parhaiten tukea erityisopetuksen, puheterapian, toimintaterapian

ja neuropsykologisen kuntoutuksen avulla. (Tietoa oppimisen esteista. n.d.)

Seuraavaksi kuvataan lukivaikeuksien, matemaattisten vaikeuksien, hahmottamisen
ja toiminnanohjauksen vaikeuksien, tarkkaavuuden ja keskittymisen vaikeuksien seka

muistiongelmien vaikutuksesta ja nakymisesta aikuisuudessa.

2.1 Lukivaikeudet

Yleisinta oppimisvaikeutta eli lukemisen ja kirjoittamisen erityisvaikeutta kutsutaan
puhekielessa lukivaikeudeksi. Lukivaikeus voidaan jakaa lukemiskyvyn hairioon (dys-
leksia) ja kirjoittamisen hairioon (dysgrafia). Lukemisen vaikeus voi ilmeta hitaana,
epasujuvana tai epatarkkana lukemisena, mutta myo6s vaikeutena ymmartaa mekaa-
nisesti oikein luettua tekstia. Kirjoittamisessa voi esiintya kirjoitusvirheita, lausera-
kenteiden puutteita seka tekstin tuottamisen tyolaytta. (Parikka, Halonen-Malliarakis

& Puustjarvi 2017, 67-68.)

Aikuisilla lukivaikeuden ilmeneminen riippuu monista tekijoistd, kuten koulutustaus-
tasta. Aikuiset ovat usein omaksuneet kohtuullisen luku- ja kirjoitustaidon ja ovat tot-

tuneet hyddyntamaan omia selviytymiskeinojaan ja elamaan oman lukivaikeutensa



kanssa. Lukivaikeuteen liittyvat ongelmat voivat johtaa tyoelamassa esimerkiksi ly-
hytkestoisen muistin ongelmiin tai vaikeuksiin sopeutua tydssa tapahtuviin muutok-
siin. Lukivaikeuteen olennaisesti liittyvat ongelmat tulevat esille etenkin silloin, kun
kasitelldan laajoja kirjallisia materiaaleja ja tuotetaan tekstid. Laajojen aineistojen
prosessointi on monille lukivaikeuksisille vaikeaa ja runsaasti aikaa vieva prosessi.
(Turpeinen & Burns 2017, 50-51.) Nukari (2015, 10) toteaa, etta lukivaikeudet esiinty-
vat kaytannossa yhtaaikaisen kuuntelemisen ja kirjoittamisen ongelmina esimerkiksi
palavereissa. Pitkien suullisten ohjeiden, uuden opetteleminen ja pikkutarkka kirjaa-
minen voi tuottaa hankaluuksia. Lukivaikeus voi aiheuttaa ongelmia vieraiden kielten
hallitsemisessa ja aiheuttaa keskittymisvaikeuksia ja hairioalttiutta tydskentelyn kes-
keytysten vuoksi. (Nukari 2015, 10.)
Lukiongelmat pysyvit yleensdé aikuisinakin, mutta monet pystyvdt kehittdmdéén
lukemisen ja kirjoittamisen taitoja vielé aikuisidssé. Niin taitojen kehittymisessd
kuin lukemisen ja kirjoittamisen taidoissa on suurta vaihtelevuutta. Jotkut kyke-
nevdt kompensoimaan lukivaikeuksia omilla vahvuuksillaan menestyen tyé- ja
ammattiuralla. Osalle eldmd on jatkuvaa kamppailua lukivaikeuksien ja niisté

aiheutuvan heikon itsetunnon kanssa. (Mdkihonko, Hakkarainen & Holopainen
2017, 69.)

2.2 Matemaattiset vaikeudet

Laskemiskyvyn hairiossa (dyskalkulia) peruslaskutaitojen oppiminen ja hallitseminen
tuottaa vaikeutta, jota ei voi selittdad muulla oppimiseen vaikuttavalla syylla, nakoky-
vyn ongelmalla, neurologisella sairaudella tai puutteellisella opiskelulla. Hairi6 vaikut-
taa perustaitojen kuten yhteen-, vahennys-, kerto- ja jakolaskujen omaksumiseen

sekd mekaanisella ettd soveltavalla tasolla. (Parikka ym. 2017, 69-70.)

Makihonko ym. (2017, 69-70) korostavat matematiikan olevan kykya muotoilla, kayt-
taa ja tulkita matematiikkaa erilaisissa yhteyksissa pelkan laskemisen sijaan. Mate-
matiikan taito koostuu useista kognitiivisista osa-alueista, joita ovat visuospatiaalinen
hahmottaminen, tydmuistikapasiteetti, lukujen ja lukumaarien hahmottaminen seka

kielellinen kyvykkyys (Makihonko ym. 2017, 69-70). Matematiikan vaikeudet nayttai-
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sivatkin olevan Méakihongon ym. (2017, 73) mukaan lukivaikeuksia vahvemmin yhtey-
dessa opintojen paattymiseen toisen asteen opintoihin ja opiskelijalla olevan suu-
rempi riski paatya seka koulutuksen etta tydelaman ulkopuolelle. Makihonko ym.
(2017, 76-77) mainitsevat McCloskeyn maarittelyn, jonka mukaan heikot matematii-
kan perustaidot eivat liity pelkdastadan matematiikan oppimiseen vaan vaikeuttavat
paivittdisten asioiden, kuten raha-asioiden, aikataulujen ja opinto- tai tyotehtavien
hoitamista. Nukarin (2015, 11) mukaan matemaattiset vaikeudet nakyvat kdaytannon
elamassa muun muassa loogisen paattelykyvyn, ladkelaskujen, mittayksikdiden ja

suuruussuhteiden ongelmina.

2.3 Hahmottamisen ja toiminnanohjauksen vaikeudet

Rasdanen (n.d.) toteaa, etta hahmottamisen taidoiksi kutsutaan niita ajattelutaitoja,
jotka liittyvat kolmiulotteisessa todellisuudessa elamiseen. Tahan sisaltyvat mm. esi-
neiden kasitteleminen, lilkkkuminen, vuorovaikutus, suuntien tunnistaminen ja teke-
misen arvioiminen. Havaitsemisen lisdaksi hahmottaminen on mielikuvien luomista.
Lahes kaikki toimintamme perustuu asioiden ennakoimiseen. Ennakointi edellyttaa
mielikuvan luomista siita, miten ymparistdé muuttuu tai mihin asiat liikkuvat. Hahmot-
taminen on todellisuuden luomisesta mielessimme. Kun hahmottamisen taidot ja sii-
hen liittyvat ajattelutaidot ovat riittavan puutteelliset ja ne haittaavat arjessa toimi-
mista, kouluttautumista tai tyon tekemista, puhutaan hairidista tai hahmottamisen
vaikeuksista. Kyseessa eivat ole aistitoiminnan hairiot, vaan informaation kasittely ja

muokkaaminen ja mielikuvien luominen mielessa. (Rasdanen n.d.)

Hahmotushairididen takia tyoelamdassa voi olla hankaluuksia perustehtavissa, mista
voi seurata ndiden tyovaiheiden valttelya. Mikali omista vaikeuksistaan ei ole kerto-
nut, saattaa tyokavereiden olla vaikeaa ymmartaa tilannetta. Pinnistelysta ja tunnolli-
sesta tyotehtdvien suorittamisesta voi seurata uupumista, pitkia sairauslomia tai jopa

tyokyvyttomyyseldkkeelle hakeutumista. Joskus edessa voi olla alan vaihto. On mah-



dollista, ettd vaikeudet perustehtéavista suoriutumisessa hankaloittavat haastavam-
pien tyotehtdvien saamista ja uralla etenemista, vaikka potentiaalia muuten olisikin.

(Hahmottamisen kuntoutus n.d.)

Hahmottamisen vaikeudet voivat Nukarin (2015, 16) mielesta kdytannossa liittya seu-
raaviin asioihin: tilojen ja kappaleiden hahmottaminen, kuvallinen muistaminen, ka-
sien taidot (esim. piirtaminen, kasityot), kaavakkeiden tayttaminen ja symbolien ym-
martaminen, mittasuhteet, aikajatkumot, syyseuraus—suhteiden ymmartaminen, ko-
konaisuuksien jasentaminen, sosiaalinen kanssakayminen seka etdisyyksien ja no-

peuksien hahmottaminen.

Toiminnanohjauksella tarkoitetaan Virran & Salakarin (2012, 27) mukaan tavoittei-
den saavuttamiseen tahtaavaa tiedonkasittelyd, joka on oman toiminnan suunnitte-
lemista, toteuttamista ja arviointia. Toiminnanohjausta tarvitaan kaikessa tavoitteel-
lisessa tekemisessa kuten esimerkiksi parranajossa, opintojen suorittamisessa ja au-
tolla ajamisessa. Toiminnanohjaukseen kuuluvat asioiden alkuun saattaminen, enna-
kointi, tavoitteiden muodostaminen, suunnitelmallisuus seka jarjestelmallinen ja
joustava eteneminen, kyky arvioida ja oppia virheistaan. (Virta & Salakari 2012, 27.)
Toiminnanohjauksen vaikeudet voivat nakya aikuisen elamassa Virran & Salakarin
(2012, 28) mielesta aloittamisen vaikeutena, puheen ronsyilemisend, asioiden jatta-
misena kesken, impulsiivisuutena, ajan hallinnan vaikeuksina, tavaroista huolehtimi-

sen vaikeuksina ja vaikeutena keskittya olennaiseen.

2.4 Tarkkaavuuden ja keskittymisen vaikeudet

Kuntoutuss&dation (2018a) sivustolla kerrotaan, ettd tarkkaavuuden vaikeuksia voi
esiintya eri asteisina. Kun kyseessa ovat hyvin suuret vaikeudet, voidaan puhua aktii-
visuuden ja tarkkaavuuden hairiosta eli ADHD:sta (attention deficit hyperactivity
disorder). Tarkkaavuuden vaikeuksien ohella voi hairion nimen mukaisesti esiintya yli-
vilkkautta. Aikuisuudessa ylivilkkaus yleensa vahenee. Varsinaista tarkkaa-

vuushairiota lievempaa tarkkaavuusongelmaa esiintyy usein muiden erityisten oppi-
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misvaikeuksien yhteydessa. (Kuntoutussaatio 20018a.) Korkeamaen (2010, 17) mu-
kaan aikuisten tarkkaavuushairididen yhteydessa oppimisen erityisvaikeuksia esiintyy

huomattavasti muuta vaestdoa useammin.

Ongelmia voi ilmeta Kuntoutussaation (2018a) aineiston perusteella tarkkaavuuden
saatelyn ja toiminnan ohjauksen eri osa-alueilla, kuten tarkkaavuuden kohdentami-
sessa ja yllapitamisessa seka esimerkiksi toiminnan suunnittelun, tavoitteisuuden ja
vireystilan saatelyssa. Korkeaméki (2010, 19) mainitsee, etta erityisesti aikuisidssa
tarkkaavuushairiéon liittyy usein toiminnanohjauksen puutteita, jotka korostuvat ian
myOtd oman toiminnan ohjauksen vaatimusten kasvaessa. Kuntoutussaation (2018a)
mukaan keskittyminen voi olla herkasti hairiintyvaa ja paneutuminen yhteen asiaan
pitkdksi aikaa kerrallaan haastavaa. Ajatus voi harhailla ja hypella tehtavasta toiseen.
Tehtavien loppuun saattaminen, yksitoikkoisten tehtdvien tekeminen seka yksityis-

kohtien viimeisteleminen voivat tuntua ylivoimaisilta. (Kuntoutussaatic 2018a.)

Tarkkaavuuden ongelmat ilmenevat Huttusen (2018) mukaan jatkuvina vaikeuksina
keskittya tehtaviin, kuunnella toisen puhetta, seurata ohjeita ja saada koulu- tai ty6-
tehtavia suoritetuiksi, usein toistuvina vaikeuksina tehtavien ja toimien jarjestami-
sessa, pitkdakestoista keskittymista vaativien tehtavien valttelyna, paivittdisten asioi-
den jatkuvana unohtamisena, yksityiskohtien huomiotta jattamisena ja hairiintymi-

sena pienistakin ulkopuolisista arsykkeista.

Yliaktiivisuus ilmenee jatkuvana hyperaktiivisuutena tai impulsiivisuutena, kasien ja
jalkojen hermostuneena liikuttamisena, kiemurteluna paikallaan istuttaessa, toistu-
vana poistumisena tilanteista, joissa edellytetdan paikallaan oloa, ylettomana juok-
senteluna tai kiipeilyna, jatkuvana levottomuuden tunteena, usein toistuvina vai-
keuksina leikkia tai harrastaa rauhallisesti, ylettomana puhumisena ja jatkuvana "me-
nossa olemisena". Oireyhtymaan usein liittyva impulsiivisuus ilmenee toistuvina vai-
keuksina odottaa vuoroaan, toisten keskeyttamisena, tuppautumisena muiden seu-
raan, vastauksina kysymyksiin ennen kuin ne on kunnolla edes esitetty. (Huttunen

2018.)

Aikuisilla ADHD ilmenee Huttusen (2018) mukaan usein vaikeutena opiskella, keskit-

tya tarkkaavuutta vaativiin tai yksitoikkoisiin tehtadviin, unohteluna, motorisena levot-
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tomuutena ja vaikeutena saada tehtadvat suoritetuksi loppuun. Huttunen (2018) to-
teaa, etta aikuisilla hairioon liittyy usein myos muita ongelmia, kuten masennustiloja
ja ahdistuneisuushairioita, impulsiivisuutta, alkoholin ja muiden paihteiden kaytto3a,

persoonallisuuden hairidita ja asosiaalista kaytosta.

2.5 Muistiongelmat

Muistia jaotellaan monella tavalla. Yksi luokitteluperuste on kesto, jolloin puhutaan
lyhyt- ja pitkdkestoisesta muistista. Lyhytkestoisella muistilla tarkoitetaan muistiva-
rastoa, jossa muistettava aines sdilytetdaan hetkellisesti. Asioiden aktiivista kasittelya
lyhytkestoisessa muistissa kutsutaan tydmuistiksi. Jos asia on mielessa vield viikon

kuluttua oppimistilanteesta, se on tallentunut pitkdkestoiseen muistiin. (Kuntoutus-

saati6 2018b.)

Kalakosken (2017) mukaan tyomuistia tarvitaan, kun pidetdaan mielessa tamanhetki-
sessa tehtdvassa tarvittavia tietoja ja asioita, kuten uuden tuttavuuden nimea, kes-
ken olevaa sahkopostia tai tietoa siita mita ollaan hakemassa. Tyomuistia tarvitaan
kaikissa vahankin vaativammissa tehtavissa, esimerkiksi lukemisessa, ongelmanrat-
kaisussa ja oppimisessa. Muistamisen ongelmat ovat jokaiselle tuttuja tyon ja arjen
tilanteista. Henkilon nimi saattaa unohtua, kun keskittyy keskustelemaan hanen
kanssaan. Lahes valmis sahkdposti voi jaada viimeistelematta, kun tyétoveri on tullut
kesken kaiken juttelemaan. Joskus taas I6ytaa itsensa hakemasta jotakin vaikka etei-
sestd, muttei muista enda mita tuli hakemaan. Oppimisen erityisvaikeuden tai muisti-
sairauden yhteydessa nama muistamisen ongelmat voivat korostua. Jokaisen ihmisen
tydmuisti on paitsi rajallinen, myos altis hairiintymaan. Oppimisvaikeuksien kohdalla

muisti voi olla erityisen herkka hairioille. (Kalakoski 2017.)

Korkeamaen (2010, 18) aineistossa on esitetty, ettd monet oppimisvaikeuksien yh-
teydesséa koetuista ongelmista johtuvat tydmuistin ongelmista. Tydmuistin kapeus
asettaa Korkeamaen (2010, 18) mukaan lisdhaasteita lukemaan oppimiselle ja voi vai-
keuttaa sujuvan lukemisen ja uusien danneyhdistelmien oppimista, mika haittaa eri-

tyisesti kielen oppimista.
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3 Aiempia tutkimuksia oppimisvaikeuksien vaikutuksista ai-

kuisuudessa

Oppimisvaikeuksien tunnistamisesta lapsuudessa ja niihin liittyvista interventioista
on saatavilla paljon tutkimuksia. Se, miten oppimisen haasteet vaikuttavat pakollisen
opetuksen jalkeen, on vdhemman tutkittu aihe. Oppimisen haasteet eivat katoa ihmi-
sen kasvaessa ja aikuistuessa, vaan aiheuttavat monenlaisia haittoja ty6ssa ja arjessa.
Aikuisten oppimisvaikeuksista on Korkeamaen (2010, 6) mukaan olemassa vain vahan
tutkimustietoa, vaikka kehitykselliset oppimisvaikeudet nykyisen tiedon mukaan jat-

kuvat aikuisuuteen ja saattavat aiheuttaa monia haasteita selviytymiselle.

Aro, Eklund, Eloranta, Narhi, Korhonen ja Ahonen (2019, 71, 79) ovat tutkineet lap-
suusian oppimisvaikeuksien yhteyksia aikuisian mielenterveysongelmiin, koulutuk-
seen ja tyollisyyteen. Tutkimuksen tuloksina todettiin, ettd oppimisvaikeuksia omaa-
villa on suurempi riski mielenterveyden ongelmiin, he eivat paase tai hakeudu jatko-
opintoihin ja heilld on vaikeuksia saada tai sailyttaa tyopaikka. Lapsuusian oppimis-
vaikeuksien ja aikuisian mielenterveysongelmien yhtalaisyytta mitattiin sairaspaivara-
han tai sairaselakkeen saamisella mielenterveysongelmien vuoksi ja laakityksen kay-
tolla verrattuna verrokkiryhmaan, jossa ei ollut tiedettyja lapsuusian oppimisvaikeuk-
sia. Mielenterveyden ongelmien kerrotaan olevan iso syy myos tyottomyyden taus-
talla. Etenkin matemaattisilla oppimisvaikeuksilla oli yhteytta antidepressanttilaaki-
tyksen kayttéon. Peruskoulun jalkeen koulutukseen hakeutuneita oli lapsuusian oppi-
misvaikeuksista karsineista puolet vihemman kuin verrokkiryhmassa. (Aro ym. 2019,

78-79.)

Hakkaraisen (2016, 35-36) mukaan hdnen vaitostutkimuksensa tarkea tulos oli mate-
matiikan vaikeuksien vahvempi yhteys opintojen keskeytymiseen toisen asteen ai-

kana lukemisen vaikeuksiin verrattuna. Matematiikan ja lukemisen vaikeudet heiken-
sivat lisaksi opintomenestysta toisella asteella ja lisasivat riskid koulutuksen keskeyty-

miseen. Tutkimuksen mukaan matematiikan vaikeudet ja heikot prososiaaliset taidot
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vhdessa aiheuttivat nuorelle myos riskin paatya niiden nuorten joukkoon, jotka eivat
olleet kiinnittyneet koulutukseen eivatka tyoelamaan viisi vuotta perusopetuksen

padttymisen jalkeen. (Hakkarainen 2016, 35-36.)

McLaughlin, Speirs ja Shenessa (2014, 374) ovat tutkineet lapsuudessa todetun luki-
vaikeuden yhteytta saavutettuun koulutukseen ja tuloihin 30 vuotta kestaneella pit-
kittaistutkimuksella. Tutkimuksessa todettiin, etta lapsuudessa, 7 vuoden iassa, luke-
misen vaikeuksilla diagnosoiduista oli 74 % vahemman todennakdisempaa osallistua
korkeampaan koulutukseen kuin niilla, joiden lukemisen taidot oli mitattu 7-vuoti-
aana olevan keskitasoa tai sen yli. Aikuisena mitatuista palkkatuloista nahtiin, etta 56
% todennakoisyydelld ne, joilla lukemisen vaikeus oli diagnosoitu, eivat yltaneet kor-
keamman luokan palkkatasoille. McLaughlin ym. (2014, 374) toteavat lukemisen ole-
van korkeasti arvostettu taito, joka on sidoksissa seka sosiaaliseen, etta taloudelli-
seen menestymiseen aikuisuudessa. Heikko lukutaito tuntuu sailyvan taakkana myos

keski-idssa (McLaughlin ym. 2014, 380).

4 Pelin kehittamista ohjanneet tekijat

Aikuisten oppimisvaikeudet ovat edelleen huonosti tunnistettuja, vaikka ne kosketta-
vat monia aikuisia ja haittaavat opiskelua, tyota seka arjessa toimimista. Oppimisvai-
keudet voivat altistaa itsetunnon ongelmille, tyduupumukselle, masennukselle, pdih-
teiden vaarinkaytolle ja jopa rikollisuudelle. Nuorten henkiléiden oppimisvaikeuksien
kohdalla yhteys tyottomyyteen oli selva erityisesti pitkdaikaistyottémyyden kohdalla.
(Korkeamaki 2010, 12.) Tassa luvussa kasitelldadn osallisuuden ja toimijuuden merki-
tysta seka minapystyvyyden kasitettd. Luvussa tarkastellaan myos pelin kehittamista
ohjaavia teorioita. Kasitteiden avaamisella toivotaan lukijalle valittyvan tarvittava
tieto ja ymmarrys pelin kehittamisesta ja siitd, miten kasitteet ja taustalla vaikuttavat

teoriat liittyvat toisiinsa.
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4.1 Osallisuuden ja toimijuuden merkitys

Isola ym. (2017, 5) kertovat osallisuuden muodostuvan merkittavista vuorovaikutus-
suhteista ja hyvinvointia tuottavista lahteista. Osallisuus on oman elamansa kulkuun
ja mahdollisuuksiin vaikuttamista (Isola ym. 2017, 5). Osallisuutta ei Isolan (2017, 16)
mukaan pideta ominaisuutena, vaan ihmisen ja luonnon valisena koettuna asiana.
Isola (2017, 16) pitaa osallisuutta olemisena ja toimimisena. Osallisuus vaikuttaa sii-
hen, miten ihminen kykenee toteuttamaan toimijuutta ja kokee vaikuttavansa omiin

tarpeisiinsa ja mahdollisuuksiinsa. (Isola ym. 2017, 16.)

Harjun (2004) mukaan osallisuus on ldhinna kuulumisen, mukanaolon tunnetta. Tyon
tekeminen, harrastaminen, vaikuttaminen ja osallistuminen luovat osallisuuden tun-
netta yhteisdssa ja yhteiskunnassa. Tyottomia ja syrjaytyneita lukuun ottamatta suu-
rin osa suomalaisista kokee tdman kaltaisen osallisuuden tunteen. Ei-osallisuuden
tunne voi olla ihmiselle lamaannuttava tai traumatisoiva kokemus. Sosiaalisuuteen
pyrkivana ihminen haluaa kokea osallisuutta ja tuntea mukaan kuulumisen tunnetta.
Osallisuus voidaan maaritella hyvan elaman perusedellytykseksi. (Harju 2004.) Harju
(2004) mainitsee artikkelissaan, etta osallisuus on merkittavasti kokemuksellinen ja
jaettu tunne, joka liittyy identiteetin kasittdmiseen ja itsensa yhteisén jaseneksi tun-
temiseen (Harju 2004). Osallisuuden kokemus vaikuttaa siihen, millaisen osan mah-
dollisesta toimintakyvystdan ihminen pystyy ottamaan kdytt66nsa (Mita sosiaalinen

osallisuus on? 2016).

Osallisuutta lisatdaan Isolan ym. (2017, 25) mukaan tarjoamalla mahdollisuuksia vuo-
rovaikutteiseen toimintaan, pitamalla huolta yksilon riippumattomuudesta, eldaman
ennakoitavuuden ja hallinnan lisdamisella seka toimintaymparistén ymmartamisella.
Isola ym. (2017, 25) korostavat ryhmissa ja yhteisoissa kuulluksi, ndhdyksi, arvoste-
tuksi, ymmarretyksi ja merkitykselliseksi tulemisen tarkedna osana osallisuuden tun-
netta. Komppaa-pelin avulla pyritddn kasvattamaan pelaajien osallisuutta lisaamalla
heiddn oman elamansa ja toimintaymparistonsa hallintaa l0ytamalla selviytymiskei-
noja oppimisvaikeuksien tuomiin haasteisiin. Osallisuuden tunnetta lisad myos se,
ettd voidaan itse paattaa milla tavalla ryhmassa pelataan pelia. Pelaajat voivat vaikut-

taa esimerkiksi pelin kestoon ja haettavien apukeinojen maaraan.
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Termit toimijuus ja toiminnallisuus on syyta erottaa toisistaan. Englannin kielen termi
occupational performance, joka suomennetaan usein toiminnallisuudeksi, on merki-
tyksellisten aktiviteettien, tehtavien tekemista ja rooleissa toimimista kompleksisessa
vuorovaikutuksessa ympariston ja yksilotekijoiden kanssa. Tahan liittyy ihmisen kapa-
siteetti toimia mm. motoriikan, fysiikan ja kognition osalta. (Bass, Baum & Christian-
sen 2015, 4.) Englannin kielen termi agency tarkoittaa toimijuutta, jota seuraavassa
kappaleessa madritiamme enemman. Toimijuuteen liittyy vahvasti ihmisen tahto (vo-
lition), merkityksellinen tekeminen ja sitoutuminen (engagement) (Yanchar 2011,

277).

Tuominen (2017, 23) viittaa Jyrkdaman lahestymistapaan toimijuuden kasitteen maa-
rittelyssa. Jyrkdman mukaan toimijuutta voidaan maaritella eldmanhistoriamme
kautta, miten litymme muihin ihmisiin ja rakenteisiin seka kulttuuriin. Edelld maini-
tuilla seikoilla on Tuomisen (2017, 23) mukaan vaikutus siihen, miten ihminen toimii,
miten han suuntautuu ja millaisia mahdollisuuksia ja vaihtoehtoja hanelld on. Myo6s
nakemys toimintaa estavista tekijoista ja vaihtoehtojen kokemisesta vaikuttaa toimi-
juuteen. Merkityksellisia ovat myds oma reflektointi ja tulkintojen tekeminen. (Tuo-

minen 2017, 23.)

Tuominen (2017, 23-24) nostaa esiin myds toimijuutta tulkitsevan Banduran, joka
maarittelee toimijuuteen sisaltyvan tavoitteellisuuden, itseohjautuvuuden, ennakoi-
tavuuden ja reflektoivuuden. Tavoitteellisuus tarkoittaa Banduran maaritelmassa
motivoitunutta toimintaa seka mahdollisuutta itse valita toiminnan tavoite. Tarkkai-
leminen ja toiminnan muokkaaminen ovat itseohjautuvuutta. Toiminnan suunnittele-
minen mielekkadksi ja saavutettavaksi ovat ennakoitavuutta. (Tuominen 2017, 23-
24.) Tuomisen (2017, 23-24) mukaan reflektoivuus, aiemmat kokemukset ja henkil6-
kohtaiset ominaisuudet mahdollistavat toiminnan arvioinnin ja toimintatapojen

muokkaamisen tarpeen mukaan.

Toimijuuden tunnetta Komppaa-pelissa vahvistaa se, ettd pelaaja voi kokea pelissa
vaikuttavansa itse omiin ratkaisuihinsa omalla aktiivisuudellaan. Pelaamisen avulla
voidaan lisatd mahdollisuuksia selvitd oppimisvaikeuksien tuomista haasteista toimi-

misessa. Ryhmadssa pelaaminen myds tarjoaa tilaisuuden vuorovaikutukseen ja ref-
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lektointiin toisten ryhmalaisten ja ohjaajan kanssa, mika voi rohkaista omien toimin-
tatapojen muuttamiseen. Pelin avulla pelaaja voi oivaltaa, ettd vanhojen toimintata-

pojen tilalle on mahdollista kehittaa uusia toimimista edistavia tapoja.

4.2 Mindpystyvyys

Séderholmin (2017, 167) mukaan Bandura maarittelee mindpystyvyyden tarkoittavan
yksilon kadsitysta omista kyvyistadn ja mahdollisuuksistaan suoriutua jostakin tehta-
vasta. Bandura esittda, etta ihmisen toimintaan vaikuttavat seka yksilon sisdiset teki-
jat ettd ymparistotekijat siten, ettd ymparisto ja sieltd saadut kokemukset muokkaa-
vat ihmisen kognitiivisia prosesseja. Ihminen voi aktiivisesti vaikuttaa elamantilantee-
seensa omilla valinnoillaan olematta elamantilanteensa tai ulkoisten olosuhteiden tu-
los. Merkittavimpina mindpystyvyyteen vaikuttavina tekijoina pidetdan omia onnistu-
misen tai epdonnistumisen kokemuksia. Onnistumiset vahvistavat minapystyvyytta ja
epaonnistumiset heikentdvat sita. Pelkdstdaan helposti saadut onnistumisen koke-
mukset eivat kuitenkaan riita vahvan mindpystyvyyden muodostamiseen, vaan koe-
tut haasteet ja niiden voittaminen vahvistavat kasitysta omasta pystyvyydesta. Erityi-
sesti mindapystyvyytta puolestaan heikentavat sellaiset epdonnistumiset, jotka yksilo
kokee itsestdaan johtuviksi. Ulkopuolisista tekijoistd tai omasta yrityksen puutteesta
johtuvat epaonnistumiset eivat heikenna mindpystyvyytta samalla tavalla. (Séder-

holm 2017, 167-168.)

Kontekstuaalisten tekijoiden ja henkilokohtaisten oppimiskokemusten perusteella
muodostunut minapystyvyys suuntaa yksilén odotuksia siitd, kuinka hyvin han tulee
jostakin asiasta suoriutumaan (S6derholm 2017, 169). Komppaa-pelin avulla mina-
pystyvyyttd voidaan vahvistaa tuottamalla pelaajille onnistumisen kokemuksia. Pelin
parissa kohdataan ja kasitelladan oppimisen vaikeuksien tuottamia haasteita, joista
selviytymiseen pyritddn loytdamaan ratkaisukeinoja. Tdma auttaa pelaajaa pohtimaan
selviytymiskeinoja omiin haasteisiinsa ja nakemaan, etta vaikeuksiin on loydettavissa

ratkaisuja. Pelkdstdaan oppimisvaikeuksien tunnistaminen voi lisata mindpystyvyyden
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tunnetta, koska mahdolliset epaonnistumisen kokemuksille saadaan selkea syy, jo-

hon ei ole voinut itse vaikuttaa.

4.3 Pelillisyys

Opinndytetyon aloitusvaiheessa hankkeen taholta ehdotettiin pelin kehittamista tyo-
valineeksi ryhmaan. Pelillisyys auttaa saamaan etdisyytta ongelmaan ja tarjoaa uusia
ndakokulmia. Pelaaminen on myos sosiaalinen tapahtuma, joka tukee siten myds osal-

lisuutta ja osallistumista.

Vesterinen & Myllari (2014, 58) toteavat pelillisyyden kasitteen olevan haastava,
mutta sen maarittelyssa voidaan heidan mukaansa kdyttaa elementteja, jotka vaikut-
tavat yksilon tai ryhman toiminnan tavoitteiden saavuttamiseen. Sitoutuminen ja
motivaatio ovat pelillisyyteen vahvasti liittyvid ominaisuuksia (Vesterinen & Myllari
2014, 58). Loikkasen (2016) mukaan pelillisyydelld pyritdan lissdmaan motivaatiota,
osallistamista, aktiivisuutta, aloitekykya, vastuunottoa, sosiaalisten ja kommunikaa-
tiotaitojen kehittymista seka ajattelun taitojen kehittymista. Pelillisyyden piirteita
ovat mm. tavoitteellisuus, toiminnallisuus, palkitsevuus, onnistumisen kokemukset,
leikkisyys, elamyksellisyys, innostavuus, jannitys, roolinotto, yhteistyo ja ilo. Pelillisyy-
den lahikasite on leikillisyys. (Loikkanen 2016.) Pelillisyys edistda osallisuutta lisaa-
malld mukanaolon tunnetta ja tarjoamalla tilaisuuden tulla kuulluksi ja ndhdyksi

osana ryhmaa tai pelatessa parin kanssa.

Tampereen yliopiston pelitutkimuksen professori Frans Mayra toteaa Hakalan artik-
kelissa (2011), etta playfulness voidaan suomentaa myos pelillisyydeksi. Mayra (Ha-
kala 2011) pohtii leikillisyyden kdyttamista suomennoksena, koska se korostaa asen-
netta ja kyseenalaistaa kasityksen siita, mita peli on. Leikillisyyteen liittyy elamykselli-
syys ja miellyttavyys seka luovuus tdissa ja palveluissa (Hakala 2011.) Pelillisyydessa
ja konstruktivistisessa ajattelussa on paljon yhteistd. Mayra kuvaa, kuinka kohdataan
ongelmia, testataan ongelmaperustaisesti erilaisia toimintatapoja sekd kootaan ma-
teriaaleja, aineistoja ja tietdmysta, jotta paastdan ongelman ymparille ja ymmarre-

taan, mista on kysymys (Hakala 2011). Tama ajatus kytkeytyy hyvin myos Komppaa-
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ryhmien ja Komppaa-pelin kehittamisen taustalla vaikuttavaan ratkaisukeskeiseen
toiminnalliseen tydskentelytapaan (OPC), jossa tydskennelldadn tutkimalla vaihtoeh-
toja asetettuun tavoitteeseen ja suunnittelemalla ratkaisukeinoja ennen toteutta-

mista.

Leikillisyys (playfulness) on kasitteena moniulotteinen. Peleja koskevassa kirjallisuu-
dessa leikillisyytta on kaytetty rinnan pelillisyys-termin kanssa pohjautuen yhteiseen
englanninkieliseen kasitteeseen playfulness. Kun puhutaan pelillisyydesta, puhutaan
usein myos leikillisyydesta. Suomenkielisena termina leikillisyyden on nahty soveltu-
van jopa pelillisyyttd paremmin kuvaamaan peleissa ja pelillisissd ymparistoissa ta-

pahtuvaa oppimista. (Kangas 2014, 74.)

Parikka ym. (2017, 71) mainitsevat, etta negatiivisen asenteen ja matematiikkaan liit-
tyvan ahdistuksen lievittyminen vahentda osaltaan oppimisen esteitd, ja tassa yhtey-

dessa leikkisyys tai pelien kdyttaminen voivat olla hyodyllisia menetelmia.

4.4 Ratkaisukeskeisyys

Ratkaisukeskeisyys hylkaa ajatuksen siita, ettad on selvitettava ongelmien kaikki taus-
tat. Vikahakuisuus ja syyllistavat selitykset ovat usein luovan ongelmanratkaisun pa-
hin este. (Ahola & Furman 2012, 6, 11.) Ratkaisukeskeisessa tyoskentelytavassa kes-
kitytdaan sen sijaan ihmisen voimavaroihin ja tutkitaan asiakkaan osaamista, kykyja ja
taitoja, joita voidaan kayttaa ratkaisemaan ongelmia (Niemi-Pynttéri, 2013) Bergin ja
Delongin (1997) mukaan ratkaisukeskeisyyden kolme periaatetta ovat 1) jos jokin on
rikki, ala yrita korjata sitd 2) kun tiedat mika toimii, tee lisaa sita ja 3) jos jokin ei
toimi, tee jotain muuta (Ratkaisukeskeinen tydskentely). Komppaa-ryhmissa seka pe-
lin kehittdmisessa tausta-ajatuksena on |6ytda ratkaisuja ryhmalaisten haasteisiin ar-
jessa ja hyddyntaa jo olemassa olevia ratkaisukeinoja seka kannustaa kokeilemaan ja
kehittamaan uusia keinoja kompensoimaan oppimisvaikeuden aiheuttamaa haittaa

tai estetta toimimiselle.
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4.5 lhminen, ymparisto, toiminta ja selviytymiskeinot

Edellisissa luvuissa kerrottiin osallisuuden, toimijuuden ja mindpystyvyyden merkityk-
sesta seka pelillisyydesta. Nama ovat olleet pelin kehittamista ohjaavia tekijoita. Pe-
listd on pyritty luomaan osallisuutta, toimijuutta ja mindpystyvyytta vahvistava tyo-
kalu. Yhtena Komppaa-ryhmien kokoavana tekijana voidaan pitdaa myos ratkaisukes-
keista ajattelua, jossa pyritdan lI0ytamaan ratkaisuja kohdattaviin haasteisiin. Tassa
luvussa avataan toimintaterapian viitekehysta pelin sekd Komppaa-ryhmien taus-
talta. Viitekehyksena ovat olleet ratkaisujen eli keinojen etsimiseen perustuva OPC-

malli ja OTIPM, jonka interventiomalleista yksi on kompensointi.

4.5.1 OPC

Occupational Performance Coaching (OPC) on ratkaisukeskeinen toiminnallinen tyos-
kentelytapa, jonka avulla pyritaan [6ytamaan asiakkaasta lahtdisin olevia tavoitteita
toiminnallisuuden haasteissa ja |6ytaa keinoja niihin. OPC perustuu toimintaterapian
PEO (Person-Environment-Occupation) viitekehykseen. (Graham, Rodger, Kennedy-
Behr, 2017, 210-212.). PEO-mallin mukaan toimintakykykyyn vaikuttaa ihmisen, ym-
pariston ja toiminnan dynaaminen suhde (Law, Cooper, Strong, Steward, Rigby &
Letts, 1996, 6). Mallin mukaan ihminen on jatkuvasti kehittyva, motivoitunut ja vuo-
rovaikutuksessa ymparistonsa kanssa. Ymparistd nahdaan tilana, jossa toiminta ta-
pahtuu. Toiminta ndhdaan tarkoituksenmukaisina tekoina, esimerkiksi itsesta huo-

lehtimisena (Law ym. 1996, 17.).

OPC-mallissa on kolme ydinolettamusta: 1) oppimista tapahtuu ja mahdollisuudet li-
saantyvat, kun ihmisen, toiminnan ja ympariston yhteensopivuus paranee, 2) muu-
toksen tapahtumiseen tarkeampaa on ymmartaa asiakkaan tarpeita kuin tietaa sovel-
tuvimmat keinot ongelmien ratkaisemiseen ja 3) toiminnan mahdollistaminen on

keskeisin tekija. (Graham, Rodger & Kennedy-Behr 2017, 211.) OPC-mallin muodos-
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taa kolme tekijaa, jotka ovat strukturoitu prosessi, emotionaalinen tuki ja tiedon-
vaihto. Strukturoidun prosessin vaiheet ovat: 1) tavoitteen asettaminen, 2) vaihtoeh-
tojen tutkiminen, 3) keinojen suunnittelu, 4) suunnitelman toteuttaminen, 5) tarkista-
minen ja 6) yleistdminen. Emotionaalinen tuki tarkoittaa kuuntelua, empatiaa, jasen-
tamista, ohjausta ja rohkaisua, jotka tulevat terapeutilta. Tiedonvaihto liittyy siihen,
mita informaatioita on hyodyllista jakaa asiakkaan kanssa toimiville tai asiakkaan it-
sensa kayttoon. OPC-mallissa tiedonvaihtoon sisaltyviksi asioiksi kuvataan tyypillinen
kehitys, terveystekijat ja vammat, tehtavasuoriutuminen, strategioiden opettaminen
ja oppiminen seka yhteiskunnan resurssit ja oikeudet. (Graham ym. 2017, 211.) OPC-
malli on ollut pohjana kehitettaessa ryhmatoimintaa Komppaa-hankkeeseen, joten
sita oli luontevaa kayttda ohjaamaan myos Komppaa-pelin suunnittelua keskittymalla

ongelmien tunnistamiseen, nimedamiseen ja ratkaisujen |6ytamiseen.

4.5.2 OTIPM ja kompensaatiokeinot

Keskeinen toimintaterapian viitekehys OTIPM — Occupation therapy intervention mo-
del, maarittaa interventiot kolmeen eri ryhmaan: Aquisitional model eli toimintatai-
tojen uudelleen hankkiminen, kehittaminen tai yllapitdminen, restorative model eli
restoratiivinen malli, jonka avulla pyritaan palauttamaan kehon toimintoja tai oppi-
maan uusia taitoja ja compensatory model eli toimintataitojen kompensaatiokeinot.
Kompensaatiokeinoja ovat ne keinot, joilla pyritdan helpottamaan tietyn toiminnan
sujumista (Fisher 2009, 26). Komppaa-ryhmissa pyritaan yhdessa asiakkaiden kanssa
[6ytamaan kompensaatio- eli apukeinoja arkeen. Kompensaatiokeinona voi toimia
esimerkiksi kauppalistan tekeminen ja sen kdyttaminen muistin tukena kaupassa.
Komppaa-pelin avulla pyrimme kokoamaan esimerkkeja kompensaatiokeinoista ja
niiden kaytosta eri tilanteissa ja ymparistdissa. OTIPM-viitekehys painottaa asiakkaan
itse raportoimaa ongelmaa toiminnassa. Intervention kohteena olevan tavoitteen tu-
lisi olla asiakkaalle itselleen merkityksellinen ja tarkoituksen mukainen seka liittya
pdivittdiseen elamaan (Fisher 2009, 7, 25) Komppaa-ryhmissa etsitdan ratkaisukeskei-
sesti keinoja kompensoimaan oppimisen vaikeuden aiheuttamia haasteita, jotka es-

tavat asiakkaan toimijuutta.
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Korkeamaki (2010, 13) raportoi yhdysvaltalaisesta pitkittaistutkimuksesta, jossa on
havaittu, ettd itsetuntemus, sinnikkyys, ennakoivuus, henkinen hyvinvointi ja tehokas
tuen hyddyntdaminen ennustavat paremmin menestysta kuin esimerkiksi alykkyys,
opiskelusuoritukset, erilaiset stressitekijat tai muut taustamuuttujat. Tutkimuksessa
todetaan, etteivat oppimisvaikeudet silti havia, vaikka tietyt taidot paranisivat. Sen
takia olisikin vahintdaan yhta tarkeaa opettaa ihmisia eldmaan oppimisvaikeuksien
kanssa ja kompensoimaan niita taitojen parantamiseen keskittymisen sijaan. (Korkea-

maki 2010, 13.)

5 Suunnittelu

5.1 Tarkoitus, tavoite ja tuotos

Opinnaytetyo oli projektiluonteista tuotteen kehittamista. Kehittamistyo taytti Salo-
sen (2013, 11) esittaman Suhosen & Virtasen maarityksen projektityon tunnusmer-
keistd olemalla ainutlaatuinen, ajallisesti ja sisallollisesti rajattu, tavoitelahtdinen,
suunniteltu, nimettyjen tekijoiden tekema, ryhmatoimintaa ja sen aikana kehittyi
uusi asia: Komppaa-peli. Kehittamistoiminnan organisointi, toteutus ja arviointi edel-
lyttavat, ettd toiminnan lahtokohdat on ensin maaritelty. Olennaista toiminnan pe-
rustelussa on vastata kysymykseen, miksi jotakin pitda kehittaa juuri nyt. (Toikko &
Rantanen 2009, 57.) Kevaalla 2018 Komppaa-hankkeen ryhmatoiminnassa ohjaajien
taholta oli tullut esiin tarve saada ryhmiin tyovaline oppimisvaikeuksien kasittele-
mista varten. Komppaa-hankkeessa haluttiin myos saada dokumentoitua apukeinot,

jotka nousivat ryhmissa esiin.

Opinndytetyon tavoitteena oli tuottaa pelillinen ty6valine, jonka avulla Komppaa-ryh-
malaisten olisi helpompi hyvaksya omat oppimisen vaikeutensa. Tyovilineelld hel-

potettaisiin aikuisilla tyypillisesti esiintyvien kehityksellisten oppimisvaikeuksien tun-
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nistamista, nimedmista ja kasittelemista ja taman kautta oman itsensda ymmarta-
mistd ja hyvaksymistd. Tyovalineen (kortit ja lautapeli) avulla ryhmalaiset saisivat
kompensaatiokeinoja tilanteisiin, joissa oppimisvaikeus estda tai vaikeuttaa toimi-
mista. Pelin tarkoitus olisi helpottaa myds oppimisvaikeuksiin liittyvien tyon, arjen ja
oppimisen haasteellisten tilanteiden tunnistamista ja kasittelya. Pelin pelaaminen ha-
vainnollistaisi, ettd nama tilanteet ovat erilaisten apukeinojen avulla ratkaistavissa.
Vilineen kehittamisen ja kdyton nakokulmiksi maariteltiin pelillisyys, osallisuus ja toi-

mijuus.

Opinndytetyon tarkoituksena oli kerata tietoa pelin kehittamista varten oppimisvai-
keuksien kanssa selviytymisessa kadytettadvista apukeinoista. Viitekehykseksi valittiin
Komppaa-hankkeen ryhmatoiminnan taustalla vaikuttava ratkaisukeskeinen toimin-
nallinen valmennus (OPC). Opinndytetyon konkreettinen tuotos oli tyévaline eli

Komppaa-pelikokonaisuus.

Tavoite: Pelin kehittdminen
Tarkoitus: Kergta tietoa oppimisen haasteiden

apukeinoista ja tunnistamisen, nimedmisen, Tuotos:

oppimisvaikeuksista pelin kasittelemisen,
kehittdmistd varten hyvaksymisen ja apukeinojen
lgytamisen helpottamiseksi

Komppaa pelikokonaisuus

Kuvio 1. Opinnadytetyon tarkoitus, tavoite & tuotos

5.2 Kehittamisymparisto

Toikko & Rantanen (2009, 58) maarittelevat kehittdmisen saavan virallisen luonteen,

kun sen tavoite saa esimerkiksi rahoittajan tai organisaation johdon hyvidksynnan.
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Toimijoiden maarittely on osana kehittdmistoiminnan organisointia. Toimijat voivat
olla mm. organisaatioita, jarjestoja tai epavirallisempia tahoja, mutta myos palvelui-
den kayttdjia, kansalaisia tai ammattilaisia. (Toikko & Rantanen, 2009, 58.) Tassa tut-
kimuksellisessa kehittdmistydssa tavoite tuli Komppaa-hankkeelta ja kehittamisym-
paristona ja toimijoina olivat Komppaa-hankkeen ryhmat Keski-Suomessa. Komppaa-
hanketta rahoittaa Euroopan sosiaalirahasto ja hankkeen toteutumisaikataulu on
1.2.2018 — 31.1.2020. Hankkeen toimijoita ovat Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, So-
vatek-saatio, Nuorten Ystavat ry, Visio-saatio, Puustellin tyokyla, Jyvaskylan kaupun-
gin tyollisyyspalvelut ja Honkalampi-saation Kaski-tydhonvalmennus. Hankkeen pro-
jektipaallikko ja projektiasiantuntijat toimivat yhteistyohenkildina kehittamistydssa.
Varsinainen kehittamisty6, Komppaa-peli/kortit tulee kdytettavaksi Komppaa-ryh-
miin.

Toikon ja Rantasen (2009, 65) mukaan projektilla on luontainen taipumus jatkua jat-
kokehittamisen tarpeiden tullessa esiin. Vaikka projektilla onkin joku kiintea loppu-
piste, voidaan jatkokehittaminen projektoida erikseen. Tekijoiden osalta kehittamis-
tyo paattyi opinndytetyon raportointiin, esittamiseen ja julkaisuun. Pelin kokeilusta
saatiin kuitenkin arvokasta tietoa, jonka avulla voidaan tuotetta viela muokata ennen
lopullista kayttoversioita. Tama mahdollinen kehittamistyo jatkuu Komppaa-hank-

keessa.

5.3 Kehittédmismenetelma

Tutkimuksellinen kehittamisty® eteni konstruktivistisen mallin mukaan. Salonen
(2013, 20) on kuvannut opinndytetydn kehittamistoiminnan konstruktivistisen mallin
vaiheita alla olevassa kuviossa (Kuvio 2). Salonen (2013, 16-20) toteaa konstruktivisti-
sen mallin sisédltdvan aloitusvaiheen, suunnitteluvaiheen, esivaiheen (kentalle siirty-
minen), tyostovaiheen, tarkastusvaiheen (arviointi), viimeistelyvaiheen (hiominen &
karsiminen) seka valmiin tuotoksen (paatos, esittaminen & levitys). Taulukossa 2 vai-
heet on esitetty tarkempine sisédltdineen tdman opinnaytetyon osalta. Komppaa-pe-

lin kehittdmistyOssa painottui Salosen (2013, 16) mainitsema mallin yhteisollinen ja
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osallistava ndkdkulma. Konstruktivistisessa mallissa korostuu Salosen (2013, 16) mu-
kaan arviointi (reflektio) kehittamishankkeen eri vaiheissa seka inhimillisten tekijo6i-
den huomioon ottaminen. Kaytdanndssa tama tarkoittaa pysahtymista, arviointia ja
eteenpain suuntautumista seka tasavertaista ja vuorovaikutteista keskustelua (Salo-
nen 2013, 16). Reflektio tekijoiden ja hanketyontekijoiden valilla oli tiivista ja oleelli-

sessa osassa kehittamistyon kaikissa vaiheissa.

ESIVAIHE | | TYOSTAMINEN
o toimijat toimijat
TKI Imit TKI
ALOITUSVAIHE S Syt i materiaalit & aineistot | | materiaalit & aineistor VALMIS TUOTOS
* TKI-menetelmat
* toimijat - ketkd mukana fok *esittely
g « materiaalit & ainestot )
* TKI-menetelmst «levittiminen
* dokumentointi
» materiaalit & aineistot «julkaiseminen
» dokumentointi S raieiia
‘ VAIHEISTETTU * ERIKSEEN SOVITTU
~TARVE _ RS VIIMEISTELYVAIHE | | TARKISTUSVAIHE +KAYTTOOIKEUDET
* PAIKKA/YMPARISTO «VASTUUT toimijat wimijat
ITOUTUMINEN o T
EaLt INEY = "KUMPPANIT" « TKI-menetelmit TKI-menetelmit
TOIMIJAT |
N o materiaalit & aineistot materiaalit & aineistot )
A ok dok

KAYTANNOSSA TOTEUTTAMINEN & OPPIMINEN
[4 « suunnitelma . R—— " cuotes
+ syklinen tydskentelytapa - asteittain trkentuva
|8 * seminaari(t) * seminaarit fatkuvat

Kuvio 2. Kehittamistoiminnan konstruktivistinen malli (Salonen 2013, 20)

Kehittamistyossa kaytettiin palvelumuotoilun elementteja. Palvelumuotoilua toteu-
tettaessa keskiossa on ihminen eli asiakas ja palvelun tulee ottaa huomioon asiak-
kaan tarpeet, tottumukset, tavat, arvot ja mielipiteet. Kun keskiossa on ihminen,
suunnitellaan palveluita, joita oikeasti tullaan kayttdmaan ja minimoidaan epdonnis-
tumisen riski, koska palvelu on kehitetty asiakkaan tarpeiden pohjalta. (Tuulaniemi

2011, 71-72.)

5.4 Palvelumuotoilu ja asiakasymmarrys

Toikon & Rantasen (2009, 57) mukaan kehittdmistoiminnan perusteluissa otetaan
usein kantaa myos kehittamisen yleiseen merkittdvyyteen ja onnistuneella kehitta-
mistoiminnan lopputuloksella on todenndkdisesti kysyntdaa myos laajemmin. Yleista

merkittavyytta ja tuotoksen tarpeellisuutta tukee palvelumuotoilun nakékulma. Pelin
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kehittaminen hankkeelle oli omalta osaltaan palvelumuotoilua, koska pelin avulla py-
rittiin saamaan ryhmiin uusi kdyttajaystavallinen tyévaline, joka tukee hankkeen ta-
voitteita. Tuulaniemi (2011) kertoo palvelumuotoilun olevan yhteisesti jaettu ajat-
telu- ja toimintatapa, jonka avulla paastaan kasiksi palveluiden kehittamiseen ja luo-
daan toimintaymparistoon sopivia tydmenetelmia ja -valineita. Taulukossa 1 on ku-

vattu palvelumuotoilun ndakékulmaa pelin kehittamisessa.

Taulukko 1. Palvelumuotoilu (mukaillen Tuulaniemi 2011)

Palvelumuotoilun tavoitteena: Mita se tarkoittaa opinnaytetyos-

samme:

1. Asiakasymmarrys: Ymmartas pa- Asiakasymmarrys: Keita ovat Komppaa-ryh-
remmin ihmisia, heidan elamaansa T, _—
: ] malaiset ja millaisia ovat heidan haasteensa
ja tarpeitaan.

elamassaan?

2. Havaita uusia mahdollisuuksia. Miten auttaa ryhmalaisia tunnistamaan
haasteita, nakemaan ratkaisuja selviytymi-
seen ja helpottaa oppimisvaikeuksien hy-
vaksymista osana itsed? Miten kortit/peli

voisi tassa auttaa?

3. Suunnitella toimivia palveluita. Miten l6ytda apukeinoja haasteisiin ryhma-
ldisia osallistaen? Miten pelillisyys voisi toi-

mia apuvalineena?

4. Toteuttaa tehdyt suunnitelmat. Komppaa pelin toteutus, testaus ja imple-

mentointi.

5.5 Toimijat ja aikataulu

Kehittamistoiminnan organisoinnilla tarkoitetaan kdytannon toteutuksen suunnitte-
lua ja valmistelua. Kehittamistoiminnan tavoite muodostaa organisoinnin ldhtokoh-

dan. (Toikko & Rantanen 2009, 58.)
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Toimijoiden maarittely on keskeinen osa kehittamistoiminnan organisointia. Toimijat
voivat olla virallisia organisaatioita, jarjestoja tai muita epavirallisempia tahoja am-
mattilaisten, palveluiden kayttajien tai kansalaisten ohella. Vaikka kehittamistoiminta
saakin usein alkunsa muutaman henkilén keskustelun tuloksena on mielekasta yrittaa
saada mahdollisimman monta toimijaa mukaan jo kehittamistoiminnan perustelui-
den tuottamiseen, mutta viimeistaan organisointiin. Toimintaan tulisi osallistua kaik-

kien, joita kehittaminen tavalla tai toisella koskettaa. (Toikko & Rantanen 2009, 58.)

Komppaa-hankkeesta yhteistydssa tekijoiden kanssa toimivat projektipaallikkoé Aino
Alaverdyan ja projektiasiantuntijat Liisa Mattila ja Kaija Peuna-Korpioja. Heidan kans-
saan kaytiin keskusteluja sahkdpostitse seka verkossa tyopajatyoskentelyna. Suunnit-
teluvaiheessa sovittiin kehittamistyohon liittyvista aikatauluista. Peli tuli saada testat-
tavaksi maaliskuussa 2019 aloittaviin ryhmiin, jotta opinnaytetyd saataisiin lukuvuo-
den puitteissa valmiiksi. Pelia haluttiin myods hyodyntdaa Komppaa-hankkeen ryhma-
toiminnassa, joka jatkuu alkuvuoteen 2020 saakka. Aikataulu muotoutui ndiden aika-
maareiden pohjalta. Hankkeen projektipaallikon vastuulla olivat kuvittajien hankkimi-
nen seka pelin painatus. Kehittamistydssa olivat toimijoina my6s ryhmien ohjaajat,
jotka auttoivat palautteen saamisessa ryhmalaisilta ja antoivat itsekin palautetta pe-
listd. Ryhmalaiset sisallytettiin myos toimijoihin. He pelasivat kehitettavaa pelia ja an-
toivat siita palautetta. Pelilaudan ja apukeinokorttien ulkoasun suunnittelussa ja to-
teutuksessa mukana oli kuvittamista harrastava Komppaa-ryhmaldainen kymmenen

kortin osalta seka ammattikuvittaja 40 kortin ja pelilaudan kuvituksessa.

6 Toteutus

Edellisessa luvussa avattiin taustoja tarpeille pelin suunnittelun osalta. Tassa luvussa
kdaydaan lapi Komppaa-pelin kehittdmisen vaiheita aina kdytannon toteutukseen
saakka. Kehittamistoiminnan toteutus muodostuu ideoinnista ja priorisoinnista, ko-
keiluista ja mallintamisesta. Usein ideointi nousee esille jo kehittamistoiminnan pe-

rustelun ja organisoinnin yhteydessa, mutta toteutuksen yhteydessa ideointiin voi-
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daan edelleen palata ja sitd voidaan laajentaa ja tarkastella myds uusista ndakokul-
mista. Kysymys on ennen kaikkea siitda, miten asetettu tavoite voidaan saavuttaa.

(Toikko & Rantanen 2009, 59.)

6.1 Suunnitelmasta toteutukseen

Opinndytetyon tekemisesta hankkeelle keskusteltiin ensimmaisen kerran elokuussa
2018 tekijoiden ja Komppaa-hankkeen projektipdallikon Aino Alaverdyanin kanssa.
Keskustelussa sovittiin, etta pelin kehittdminen tulee olemaan tekijéiden toiminnalli-
sen kehittamistyon aiheena. Tarkempaa tavoitteen maarittelya tehtiin Komppaa-
hankkeen asiantuntijoiden kanssa elo- ja syyskuussa 2018 seka opinndytetyosemi-
naarissa. Varsinainen pelin ideointi alkoi suunnitelmavaiheen jalkeen joulukuussa
2018. Hanketyoryhmassa oli pohdittu jo aiemmin korttipelin mahdollisuutta ja sisal-
I6n ohjaaja esitti vaihtoehtona lautapelin. Ajatus lautapelista oli kiinnostava, koska
sen avulla tyévalineeseen saataisiin enemman pelillisyyttd ja monipuolisempia kayt-
tomahdollisuuksia verrattuna pelkkiin kortteihin. Ermi, Helidé & Mayra (2004, 75) ku-
vaavat, kuinka sosiaalisten ulottuvuuksien lisdksi pelit tarjoavat monipuolisia oppi-
miskokemuksia ja mahdollisuuksia itsensa kehittamiseen ja sita kautta syntyvaan tyy-
dytyksen tunteeseen. Paadyttiin suunnittelemaan pelikokonaisuus, joka sisaltadisi mo-
lemmat, sekd pelilaudan etta kortit. Naiden elementtien avulla olisi helppo toteuttaa
pelaaminen porrastetusti eri vaikeusasteilla. Suunnitelma esitettiin hanketyoryh-
malle ja positiivisen palautteen jalkeen jatkettiin idean viemista eteenpain. Oppimis-
vaikeudet rajattiin koskemaan aikuisilla yleisimmin esiintyvia kehityksellisia oppimis-
vaikeuksia. Komppaa-ryhmien ohjaajilta saatu kokemustieto ryhmissa esiintyvista op-
pimisvaikeuksista otettiin huomioon. Oppimisvaikeuksista etsittiin teoriatietoa kirjal-

lisuudesta, internet-sivustoilta ja tutkimuksista.

Jokaiseen korttiin paatettiin kuvata yksi oppimisvaikeuksien tuomiin haasteisiin so-

veltuva apukeino. Jo kokoontuneilta Komppaa-ryhmilta kerattya dataa apukeinoista
saatiin kayttoon. Sitd hydodynnettiin, jotta pelista saataisiin kohderyhmalle soveltuva.
Keinoja etsittiin kirjallisuudesta ja oppimisvaikeuksia kasittelevilta sivustoilta. Kirjalli-

suudesta ja ryhmalaisilta keratyt apukeinot ryhmiteltiin Flinga-sovelluksen avulla



28

omiksi koosteiksi. Korttien maaraksi suunniteltiin aluksi 50 kappaletta. Kortteja var-
ten koottiin lista apukeinoista. Keinot valittiin silld perusteella, ettd ne paasaantoi-
sesti soveltuisivat kdytettavaksi mahdollisimman monen eri oppimisvaikeuden tuot-
taman haasteen ratkaisussa ja olisivat kaytanndssa helppoja toteuttaa. Useimmat va-
litut keinot myos esiintyivat seka kirjallisuudesta etta ryhmalaisilta koottujen keino-
jen joukossa. Hankkeen ryhmassa oli asiakkaana mukana kuvittamista harrastava
henkild, jonka kanssa hankkeen projektipaallikkd oli sopinut kymmenen kortin kuvit-
tamisesta. Loput 40 korttia ja pelilaudan kuvitti ammattikuvittaja. Kortteihin vali-
tuista apukeinoista on taulukko Tulokset-luvun yhteydessa (Taulukko 4). Peliin paa-
tettiin ottaa mukaan saman kuvittajan kuvittamat 40 apukeinokorttia ja kymmenta

muuta kuvaa kaytettiin ohjekirjassa.

Samaan aikaan apukeinokorttien tyostamisen kanssa suunniteltiin pelihahmoja. Pelia
varten paadyttiin luomaan seitseman hahmoa, joilla kaikilla on erilaisia oppimisvai-
keuksia ja vahvuuksia. Hahmojen lukumaara valittiin silla perusteella, ettda Komppaa-
ryhmissa olisi noin 4 - 6 pelaajaa kerrallaan. Hahmoja ei haluttu tehda liikaa, jotta va-
litseminen ei vaikeutuisi. Toisaalta hahmoja tuli olla riittavan monta, jotta jokainen
|oytaisi helpohkosti itselleen sopivan. Pelaajien ajateltiin pystyvan helpommin pelaa-
maan luodun pelihahmon avulla kuin hakemaan pelissa apukeinoja suoraan itselleen.
Hamalainen (2015, 16) viittaa Stenrosin & Montolan ajatukseen, kuinka roolissa ei voi
epadonnistua ja tdma mahdollistaa kokeilut oman mindmme ulkopuolella. Vaikka talla
viitataan digitaalisten pelien roolipelaamiseen, ajateltiin saman ideologian toimivan
my0s lautapelissa. Fiktiivisen pelihahmon kautta pelaamalla pelaaja kykenisi avoi-
memmin ja rohkeammin pohtimaan oppimisvaikeuksien synnyttamia haasteita. Peli-
laudan ulkoasua pohdittaessa tarkeana pidettiin pelilaudan linkittymista todelliseen
arkeen. Henkil, jolla on oppimisvaikeuksia, kokee toiminnan esteita ja haasteita nor-
maalissa arjessa. Sen takia pelilautaan haluttiin peliymparistoksi arjen toimintaympa-
ristot eli kodin, tyon, opiskelun, julkisen tilan (virasto), kaupan ja vapaa-ajan ymparis-
tot. Pelilaudan ulkoasusta haluttiin saada selkea ja varitykseltdan rauhallinen, jotta
ymparistot ja yksityiskohdat olisi helppo hahmottaa. Kuvittajalle piirrettiin karkeana
hahmotelmana tekijoiden nakemys pelilaudasta ymparistéineen. Suunnitelman ja to-

teutuksen vaiheet ja aikataulu on esitetty oheisessa taulukossa (Taulukko 2).



Taulukko 2. Kehittamistyon aikataulu

Opinnaytetydn-te-

Sopiminen

Sahkoposti- ja

29

Opinnaytetyonteki-
jat, hanketyonteki-
jat, JAMK

2018

Hanketyontekijat,
ryhmien ohjaajat,
ryhmaldiset

2019 | jat

Opinnaytetyon teki-

luominen

Apukeinojen
kokoaminen
ryhmista kera-
tyista tiedoista
ja kirjallisuu-

desta, palvelu-
muotoilu

Pelin testaa-
minen

2018 | kijat, opinnayte- skypekeskustelut
hanketyontekijat, tyosta: Komp- | Sahkopostit
JAMK paa-kortit
9/ Opinnaytetyon-te- Hankkeeseen Materiaalien luke-
2018 | kijat tutustuminen, | minen, sahko-
asiakasym- posti- ja skype-
marryksen keskustelut, muis-

tiinpanot

Kirjallisuuden lu-
keminen, sdhko-
posti- ja skype-
keskustelut, ra-
portti,
Flinga-kaaviot

ja peli, opinnay-

Opinnadytety6-
suunnitelma,
Flinga-kaaviot
apukeinoista

SUUNNITTELU

TOTEUTUS

Valmis ohjekirja

tetyon raportti
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6.2 Aineiston keruu ja kasittely

Padaineisto pelin kehittamistydhon saatiin jo toteutuneilta Komppaa-ryhmilta. Ryh-
missa oli keratty ja pohdittu kompensaatiokeinoja eri haasteisiin. Keinot saatiin lis-
toina hankkeen tyontekijoilta. Kerattyja aineistoja kasiteltdessa oli ndhtavissa satu-
raatio eli aineiston kyllaantyminen, mika tarkoittaa sitd, etta aineisto alkaa toista-
maan itsedan (Vilkka 2017). Liséksi kompensaatio- ja tukikeinoja oppimisen haastei-
siin etsittiin kirjallisuudesta ja internet-sivustoilta. Hakua tehtiin manuaalisesti seu-
raaviin kategorioihin: toiminnanohjaus/hahmottaminen, keskittyminen/tarkkaavuus,
muisti, lukivaikeudet, matemaattiset vaikeudet ja ahdistus/jannitys. Nama kategoriat
valikoituivat alun teoriaosuudessa kuvatun aiheen rajaamisen kautta. Tiedon hankki-
misessa keskityttiin siis yleisimpiin kehityksellisiin oppimisen vaikeuksiin ottaen mu-
kaan vield ahdistus/jannitys, joka nousi vahvasti esille ryhmista keratyista aineis-

toista.

Tietoa haettiin keskeisiin kasitteisiin erilaisista tietokannoista. Haussa kaytettiin kir-
jastojen tietokantoja: Janet-Finna, Masto-Finna, Lastu-kirjastot ja Vaski-kirjastot.
Haussa hyddynnettiin seuraavia tieteellisid tietokantoja: PubMed, Cinahl, OTseeker ja
Google Scholar. Myds manuaalista hakua kaytettiin. Pelin kahdessa pelattavassa ver-
sioissa kaytettavat seitseman erilaista hahmoa ideoitiin hyédyntden tiedonkeruussa
saatua tietoa, omaa ammatillista harkintaa seka hankkeen toimijoiden kokemuksia ja

nakemyksia.

Toikko ja Rantanen (2009, 89) kertovat kehittdmistoiminnan olevan ennen kaikkea

sosiaalinen prosessi, joka edellyttdaa ihmisten aktiivista osallistumista ja vuorovaiku-
tusta. Opinnadytetyoprosessin aikana kokoonnuttiin hankkeessa mukana olevien asi-
antuntijoiden kanssa pohtimaan selviytymiskeinoja oppimisvaikeuksiin ja ideoimaan

toteutettavaa pelia.
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6.3 Aineiston analyysi

Aineistona olivat Komppaa-ryhmista ohjaajien ryhmalaisilta keraamat arkieldman
kompensaatiokeinot, jotka helpottavat asiakkaan toimimista tilanteissa, joissa oppi-
misen haaste haittaa tai estaa toimintaa. Kirjallisuutta ja tutkimuksia hyddynnettiin
taman lisaksi tuomaan tdaydennysta varsinaiseen aineistoon, mutta myds tukemaan
keinojen valintaa. Kirjallisuudesta poimittiin aineistoon usein toistuvia keinoja. Kirjal-
lisuutta kaytettiin apuna taydentamaan aineistoa erityisesti niissa kategorioissa, joi-

hin |6ytyi ryhmista vahemman keinoja.

Aineiston kasittelyssa hyodynnettiin teoriaohjaavaa analyysia, jossa teoria toimi
apuna, mutta analyysi ei suoraan pohjaudu teoriaan vaan teoria voi olla taustalla oh-
jaamassa valintoja esimerkiksi luokittelussa (Tuomi & Sarajarvi 2011, 96) Komppaa-
ryhmilta seka kirjallisuudesta keratyt keinot koostettiin visuaalisesti Flinga-tyotilaan
jaottelemalla ne opinnaytetyon teoriaosassa esiteltyjen oppimisvaikeuksien mukaan

kuuteen kategoriaan:

e toiminnanohjaus/hahmottaminen
e keskittyminen/tarkkaavuus

e muisti

¢ |ukemisen vaikeudet

e kirjoittamisen vaikeudet

¢ ahdistus/jannitys.

Sarajarven & Tuomen (2011, 97) mukaan teoriaohjaavassa analyysissa logiikka on
usein abduktiivista paattelya, jossa ajattelussa vaihtelee aineistolahtdisyys seka val-
miit mallit. Naita voidaan yhdistelld pakolla tai luovasti ja tuloksena saattaa joskus
syntya jotain uutta. Aineiston luokittelussa kaytettiin apuna varikoodausta ja monen
keinon havaittiin soveltuvan ratkaisuksi useampaan haasteeseen. Apukeinoja ryhmi-
teltiin aluksi viiteen kategoriaan: lukivaikeudet, matemaattiset, muisti, keskittymi-
nen/tarkkaavuus ja toiminnanohjaus/hahmottaminen. Ahdistuneisuus ja jannitys ei
ole varsinainen oppimisen vaikeus, mutta se lisdttiin omaksi luokakseen, koska se

nousi voimakkaasti esiin aineistoissa seka aiemmissa tutkimuksissa oppimisvaikeuk-
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sien vaikutuksista aikuisuudessa. Apukeinojen aineistoa ja analyysia seka valintape-
rusteita tuotokseen avataan tarkemmin luvussa 6.2. Flinga-taulukot ryhmista seka

kirjallisuudesta ovat liitteina. (Liitteet 1 ja 2)

6.4 Paattaminen ja levittaminen

Toikon ja Rantasen (2009, 65) mukaan toteutukseen liittyy tuotteen tai mallin kehit-
tamisen jalkeen kayttéonotto, jolloin varmistetaan hyédynnettavyys ja onko se levi-
tettdvissa. Pelia testattiin Komppaa-hankkeen ryhmissa kevaalla 2019. Testauksesta
saatiin palautetta pelin kdytettavyydesta. Toikon & Rantasen (2009, 65) mukaan pro-
jektin on oltava ajallisesti rajattu ja silla on oltava paatepiste. Huhtikuussa 2019 toi-
mintaterapian tutkimus- ja kehittamissymposiumissa Komppaa-hanketta ja -pelia
esittelevassa workshopissa kahdeksan Komppaa-pelid annettiin osallistujien mukaan
testattavaksi heidan omilla ty6- tai harjoittelupaikoillaan. Tama palveli pelin arvioin-

nin ohella myos tuotoksen levittamista.

Toikon & Rantasen (2009, 65) mukaan projektilla on luontainen taipumus jatkua jat-
kokehittamisen tarpeiden tullessa esiin. Vaikka projektilla onkin joku kiintea loppu-
piste, voidaan jatkokehittaminen projektoida erikseen. Tekijoiden osalta kehittamis-
tyo paattyi opinndytetyon raportointiin, esittamiseen ja julkaisuun toukokuussa
2019. Pelin testaamisesta saatiin kuitenkin arvokasta tietoa, jonka avulla tuotetta voi-
daan viela muokata ennen lopullista kayttoversiota. Tama mahdollinen kehittamisty6

tapahtuu Komppaa-hankkeessa, joka jatkuu vield vuoden 2020 alkuun.
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7 Tulokset

Tassa luvussa esitellaan kehittamistyon tuloksena syntynyt tyovaline eli pelikoko-
naisuus Komppaa-ryhmiin. Opinnaytetyossa paadyttiin esittamaan tulokset Tuomen
ja Sarajarven (2011, 153) kuvaamalla tavalla, jossa tulososaa viedaan eteenpdin sovit-
tamalla kirjallisuudesta tehtyja synteeseja omiin tuloksiin. Taman kaltainen rapor-
tointi soveltuu kehittdmistydssa tehtyjen valintojen nakyviksi tekemiseen ja auttaa

lukijaa saamaan paremman kokonaiskuvan pelin kehittamisesta.

7.1 Pelikokonaisuus

Suunnitteluvaiheen ideoinnin seka keratyn aineiston analyysin myota kehittyi kol-
mella eri tavalla pelattava Komppaa-pelikokonaisuus (Kuvio 3), johon sisaltyy peli-
lauta, apukeinokortit, pelihahmot seka pelin ohjekirja, joka toteutettiin kehittyva asi-
antuntijuus Il -opintojakson projektitydona. Peleja on porrastettu vaikeusasteen mu-
kaan. Fisher (2009, 52) mainitsee interventioiden periaatteita kasittelevassa luvussa
tehtdvan vaikeusasteen muuttamisen yhtena mukauttavan toiminnan metodina toi-
mintaterapiassa. Eri vaikeusasteet peleissda mahdollistavat pelien kdyttamisen mo-
nenlaisten asiakasryhmien kanssa. Pelin porrastettavuus on toteutettu suunnittele-
malla kolme eri vaikeusasteista pelid. Helpoin versio eli muistipeli on useimmille
tuttu periaatteeltaan. Pelin sdannét ja ohjeet ovat yksinkertaiset. Lisaksi pelivalineina
ovat ainoastaan apukeinokortit, joiden maaraa voi pelissa rajata esimerkiksi 15:een
pariin. Toimintaterapeutti tai ryhman ohjaaja/ammattilainen voi myds etukateen va-
likoida peliin tiettyja keinoja asiakkaalle/asiakkaille sen mukaan, mista aiheista toivoo
ajatuksia ja keskustelua heradvan. Seuraavassa pelin vaikeusasteessa eli Kaverille kei-
noja -pelissa tarvitaan apukeinokorttien lisdksi pelihahmot, joiden tarinan avulla poh-

ditaan ratkaisuja erilaisiin haasteisiin hahmon arjessa.
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Komppaa-lautapeli on kokonaisuudesta haasteellisin saantdjen, pelivdlineiden maa-
ran ja ajankayton suhteen. Lautapelissa yhdistyy pelillisyys ja osallisuus ryhmatyos-
kentelyssa. Lautapelid suositellaan pelattavaksi ohjaajavetoisesti haastavuutensa
vuoksi. Myds muistipelista ja Kaverille keinoja —pelistd saadaan ohjatusti pelaamalla
enemman hyotya pelaajille, koska reflektointia ja vuorovaikutusta tapahtuu ohjaajan
johdolla todenndkoisesti enemman ohjaajalta saatavan emotionaalisen tuen lisaksi.

Pelien porrastettavuutta kuvataan alla olevassa kuviossa (Kuvio 3).

Pelilauta

Keinokortit Hahmot

Keinokortit
Hahmot Keinokortit

SHERES Ol Gl Konstikortti

Komppaa-lautapeli

]
Q
-
2
5
>

Ohijekirja Nareee

Kaverille keinoja

Pelinappulat

Ohjekirja

Kuvio 3. Komppaa-pelin porrastettavuus

Komppaa-ryhmissa seka pelin kehittamisessa kaytetty OPC pohjautuu PEO- malliin
(person-environment-occupation). Mallissa ajatellaan toimintakyvyn muodostuvan
kolmen tekijan dynaamisesta yhteisvaikutuksesta: ihminen, ymparisto ja toiminta
(Law ym. 1996, 6). Komppaa- pelikokonaisuudessa voidaan ajatella apukeinojen liitty-
van suoraan toimintaan; miten ratkaistaan tilanne, kun oppimisvaikeus vaikeuttaa
toimijuutta? Hahmot edustavat ihmista ja ihmisten ominaisuuksia seka sitd, miten ne
vaikuttavat toimintaan. Pelilaudalla ovat edustettuna ymparistot arjesta. Kuviossa 4

on kuvattu Komppaa-pelin linkittyminen PEO-malliin (Kuvio 4).
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lhminen
Hahmot

Ymparisto Toiminta

Kuvio 4. PEO-malli ja Komppaa-peli Pelilauta Apukeinot

7.2 Apukeinot

Komppaa-ryhmissa kootut apukeinot muodostivat kehitystyon padaineiston. Tahan
paadyttiin, koska hankkeen taholta toiveena oli saada dokumentoiduksi jo toimi-
neissa ryhmissa koostettuja apukeinoja. Keinot saatiin ryhmien ohjaajien kautta sah-
kopostitse listoina ja valokuvina. Apukeinoja oli yhteensa 114. Keratyt keinot ryhmi-
teltiin oppimisvaikeuksien perusteella kategorioihin: lukivaikeudet, matemaattiset
vaikeudet, muisti, keskittyminen/tarkkaavuus, toiminnanohjaus/hahmottaminen ja

jannitys/ahdistus.

Aineistoa taydennettiin hakemalla kirjallisuudesta, internet-sivustoilta ja tutkimuk-
sista apukeinoja. Apukeinoja listattiin Flinga-kaavioon 112 kappaletta. Keinot luokitel-
tiin ryhmista kerattyjen keinojen tapaan em. luokkiin. Apukeinojen soveltuvuus tie-
tyn oppimisvaikeuden helpottamiseksi oli pddosin jo mainittu lahteissa, joista keinot
on valittu. Ryhmista ja kirjallisuudesta kerattyjen apukeinojen maarat on havainnol-

listettu esimerkkeineen Apukeinot-taulukossa (Taulukko 3).



Taulukko 3. Apukeinot

Kategoria

Ryhmien aineisto (paaai-

neisto)

36

Kirjallisuuden aineisto (tay-

dentdva aineisto)

Lukivaikeudet

10
Riittdvdn ajan varaaminen

tehtévdadn.

29
Lyhyiden tarinoiden kirjoit-

taminen

Matemaattiset vaikeudet

4

Laskimen kéyttd kaupassa

4

Laskurutiinien saavuttami-

ostosten summan selvittd- nen
miseen
Muisti 23 15

Valokuvan ottaminen muis-

To-do-listat asioista, jotka

tin tueksi tdytyy muistaa tehdd pdivdn
aikana
Keskittyminen, tarkkaavuus | 21 38

Piirtéminen kuunnellessa.

Taukojen pitéminen

Toiminnanohjaus, hahmot-

taminen

35
Tehtdvdn pilkkominen pie-

nempiin osiin

19
Toiminnan toteaminen Gd-

neen “laitan avaimet tas-

kuun”
Jannitys/ahdistus 21 11
Musiikin kuuntelu ruuh- Liikunta

kassa/bussissa

Apukeinot ovat siis kompensaatiokeinoja, joilla oppimisen vaikeuden tuomia haas-

teita pyritdan kompensoimaan arjessa, silloin kun ne vaikeuttavat toimintaa tai siihen

osallistumista. Ryhmien hydédyntama toimintaterapian OPC-malli pyrkii I1dytamaan

ratkaisuja asiakkaan kokemiin haasteisiin ensin pohtimalla ja sitten kokeilemalla kei-

noja, jonka jalkeen ne siirretdan osaksi kdytantoa eli tapoja.

Korkeamaki (2010, 91,100) toteaa tutkimuksessaan haastateltavien henkildiden pita-

van tarkedna, etta koettuihin vaikeuksiin ja ongelmatilanteisiin olisi olemassa erilaisia
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selviytymiskeinoja ja mainitsee teknologian hyédyntamisen olevan tirkedssa osassa
ratkaisujen tuomiseksi aikuisten oppimisvaikeuksiin. Tieto apukeinoista vaikuttaa ole-
van aika hajanaista ja sita taytyy osata etsia monista eri paikoista. Komppaa-peliin
koottiin harkitusti valikoiden kokoelma helposti toteutettavia keinoja kirjallisuuden ja
ryhmista saatujen tietojen seka hankkeen asiantuntijoiden kanssa kaytyjen keskuste-
lujen perusteella (Kuvio 5). Ryhmista ja kirjallisuudesta keratyissa keinoissa oli monia
alypuhelimella toteutettavia keinoja. Lahes kaikilla on nykyaan kaytéssaan alypuhe-
lin, joten tata arkipdivan teknologiaa on hyédynnetty monissa apukeinoissa. Kei-
noista ovat toteutettavissa alypuhelimen avulla muun muassa musiikin kuuntelu,
ajastin, heratyskello ja laskimen kaytto. Apukeinokortteihin valitut 40 keinoa on esi-
tetty taulukossa (Liite 3). Pelin ohjekirjassa on kerrottu tarkemmin jokaisen apukei-
non kayttamisesta ja hydodyntamisesta. Tahdella (*) merkityt apukeinot (kdnnykka,
kyna ja paperi ja toinen ihminen) taulukossa 4 poikkeavat muista korttien keinoista.
Niita ei ole valmiiksi tarkkaan maaritelty, vaan pelaajan on tarkoitus pohtia, miten ky-
seista asiaa voisi hyodyntda apukeinona hanen hahmolleen tai hanelle itselleen. Jo-
kerikorttien mukaan tuomisella haluttiin herattaa liséa omaa pohdintaa seka OPC-

mallin mukaista ratkaisujen vaihtoehtojen tutkimista ja keinojen suunnittelua.

Kuvio 5. Apukeinojen muodostuminen

Keinot

Keinot ryhmista
kirjallisu-

40 apukeinoa
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7.3 Hahmot

Lautapeliin seka Kaverille-keinoja peliin tarvittavia hahmoja suunniteltiin yhteensa
seitseman. Hahmot nimettiin androgyyneilla nimilld, jotta niihin olisi helpompi sa-
maistua eika tapahtuisi sukupuolierottelua. Hahmoilla on kullakin omat haasteensa
arjessa, mutta myos vahvuuksia ja mielenkiinnon kohteita. Hahmoja ei ole kuvitettu
ollenkaan, jotta pelaajalle jaisi itselleen vapaus kuvitella hahmonsa sellaiseksi kuin
haluaa. Seka Komppaa-ryhmissa ettda Komppaa-pelissa tavoitteena on omien oppimi-

sen haasteiden nimeamisen lisaksi myos niiden hyvaksyminen osana omaa minuutta.

Hahmot edustavat pelissda PEO-mallin ihmista. PEO-mallissa ihminen kuvataan dynaa-
misena, motivoituneena, jatkuvasti kehittyvana ja jatkuvassa vuorovaikutuksessa ym-
paristonsa kanssa olevana. lhmisen yksil6tekijat vaikuttavat siihen, miten han on vuo-
rovaikutuksessa ymparistonsa kanssa ja millaisena hanen toimintakykynsa nayttay-
tyy. (Law ym. 1996, 17). Jokaisella ihmisella on omat yksilotekijat: vahvuudet ja heik-
koudet. Komppaa-ryhmissa OPC-mallin mukaisesti ohjaaja ja muut ryhmalaiset to-
teuttavat emotionaalista tukea. Rodgerin ym. (2017, 211, 224-225) mukaan emotio-
naalinen tuki koostuu kuuntelusta, empatiasta, jasentamisestd, ohjauksesta ja roh-
kaisusta. Naiden avulla tuetaan ryhmalaisia |6ytamaan omat vahvuutensa ja tuen tar-
peensa. Komppaa-pelin hahmoille on luotu teoriatiedossa esiintyneiden tapauskerto-
musten ja kuvailujen perusteella erilaisia vahvuuksia ja haasteita, joihin on helppo sa-

maistua ja niiden toivotaan herattdavan ajatuksia itsestd ja omista ominaisuuksista.

7.4 Pelilauta ja ymparistot

Pelaamisymparistoksi valittiin arjen luonnolliset toimintaymparistot, joissa suurin osa
pdivittdisista toiminnoista tapahtuu. AOTA eli The American Occupational Therapy
Association (2014, 18) esittda toimintaterapian harjoittamisen kontekstit ja ymparis-
tot alla olevan kuvion mukaan (Kuvio 6). AOTA:n tulkinta ympaéristoista on erittdin

selked ja kuvaa hyvin arjen toimintaymparistdja, joten se valittiin havainnollistamaan
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pelilautaan valittuja ymparistoja. AOTA:n (2014, 8) esittaman tiedon perusteella fyy-
sinen ympadristo (physical environment) koostuu luonnollisista ja rakennetuista la-
hiymparistoista, joissa paivittdiset toiminnat tapahtuvat. Sosiaalinen ymparisto (so-
cial environment) sisédltda AOTA:n (2014, 9) mukaan niiden ihmisten, ryhmien ja yh-
teisdjen mukanaolon, yhteydet ja odotukset, joiden kanssa yksilo on tekemisissa. Pe-
lilaudan ymparistot on koostettu naihin kuviossa 6 nakyviin osatekijoihin perustuen

(Kuvio 6).

Context and Environment

Context and Environment

Parti crpauon

\

\®

Context and Environment \ Context and Environment

Figure 1. Occupational therapy's domain.
Note. ADLs = activities of daily living; IADLs = instrumental activities of daily living.

Kuvio 6. AOTA ymparistot (AOTA 2014, 15)

PEO-mallin mukaan ymparistolla voi olla toimintaa mahdollistava tai rajoittava vaiku-
tus (Law ym. 1996, 17). Pelilaudan ymparistoiksi valittiin koti, kauppa, virasto, vapaa-
aika ja koulu/tyo (Kuvio 7). Kotiymparistoon liittyvat erityisesti itsesta huolehtimisen
eli ADL-toiminnot (Activities of daily living). Niiden lisdksi lepo/uni (Rest/Sleep), valilli-
set itsestd huolehtimisen eli IADL-toiminnot (Insrumental activities of daily living)
seka vapaa-ajan toiminnot (Leisure) liittyvat kotiin. Myos opiskelu (Education), leikki
(Play) ja tyo (Work) voivat olla kodissa tapahtuvia toimintoja. IADL-toimintoihin sisal-

tyvat kauppa- ja virasto -ymparistot haluttiin pelilautaan omina kuvinaan, koska ne
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ovat paikkoja, joissa asioidaan usein ja joissa oppimisen haasteet saattavat voimak-
kaasti haitata toimintaa. Opiskeluun ja tyohon liittyvissa ymparistoissa oppimisen vai-
keudet estavat herkasti toimimista. Vapaa-aika on merkityksellinen osa arkea. Silloin
tehdaan itselle mielekkaita asioita eri ymparistdissa. Niin tyossa, koulussa kuin va-
paa-ajan ympadristossa myos sosiaalinen osallistuminen voi olla erittdin haasteellinen
asia. Pelilaudan ymparistdjen suunnittelussa hyddynnettiin myods hanketyontekijoi-
den ammatillista osaamista ja kokemusta ryhmien ohjaamisessa esiin nousseista ym-
pdariston haasteista. Esimerkiksi kaupassa kdaynnin haasteita kuvaamaan valittiin he-
delmavaaka, jossa on paljon numeroita, joita voi olla vaikea hahmottaa. Tyoymparis-
toon haluttiin kuvata rakennusalaa perusteena Vaisasen (2007, 73) pro gradu tutki-
muksen tulokset lukemisen ja kirjoittamisen vaikeuksista 7. luokalla karsineiden oh-
jautumisesta jatko-opintoihin. Tulokset viittasivat siihen, etta lukivaikeuksista karsi-

vat usein ohjautuvat kdytannonlaheiselle rakennusalalle.
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Kuvio 7. Pelilauta
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Korkeamaki (2010, 27, 29) korostaa itsetuntemusta, oman vahvuusalueen [6ytamista,
omien vahvuuksien tunnistamista ja toisilta saatavaa tukea tarkeina seikkoina oppi-
misvaikeuksien kanssa selviytymisessa. Korkeamaki (2010, 27) mainitsee yhdysvalta-
laisesta seurantatutkimuksesta, jossa kaikki haastatellut viittasivat toisilta saatuun tu-
keen puhuen “merkityksellisten toisten” (ystavat, opettajat terapeutit, tyétoverit ja
perheenjdsenet) tuesta. Pelilaudassa huomioitiin omien vahvuuksien ja muilta saata-
van tuen merkitys sijoittamalla pelilautaan pysahdysaskelmat, joissa pohditaan peli-

hahmon vahvuuksia ja muilta saatavaa tukea.

Komppaa-ryhmissa jokainen ryhmalainen koosti itselleen oppimiskorttia, johon ke-
rattiin omia vahvuuksia, muilta saatavia tukikeinoja seka omia apukeinoja. Alaver-
dyanin (2018) mukaan oppimiskortin avulla saa helposti selville, mitka asiat edistavat
henkilon tyotehtavista suoriutumista parhaalla mahdollisella tavalla seka luovat hy-
vat edellytykset tyossa parjaamiselle, etta jaksamiselle oppimisen haasteista huoli-
matta. Samaa ajatusta hyddynnettiin pelin kehittamisessa ja Komppaa-lautapeliin ja
Keinoja kaverille —peliin liitettiin vastaava kortti, johon pelaaja voi kerata pelin aikana
|6ytamidaan apukeinoja, omia vahvuuksia ja muilta saatavia tukikeinoja. Kortti nimet-
tiin Konstikortiksi. Konstikortin avulla hankkeen ja pelaamisen yhteiset tavoitteet lin-

kittyvat toisiinsa nakyvalla tavalla (Liite 4).

7.5 Arviointi

Kaikissa kehittamistyon vaiheissa on avoimesti keskusteltu ja saatu palautetta hank-
keen edustajilta. Pelin kdaytettavyytta ja tavoitteisiin vastaamista arvioitiin keraamalla

palautetta pelin kaytettavyydesta.

Kehitettya pelikokonaisuutta testattiin Komppaa-ryhmissa kevaalla 2019. Testaa-
malla pelia Komppaa-ryhmissa kaytettiin kokeilevaa toimintaa. Kokeilevan toiminnan
avulla voidaan selvittda, kuinka hyvin kehitetty tuote palvelee kohderyhmaa kaytan-
nossa, usein puhutaan myos kdytettavyystestauksesta (Toikko & Rantanen 2009, 99).
Pelin testauksesta kerattavaa palautetta varten luotiin webropol-kysely, johon pyy-

dettiin vastauksia seka ryhmalaisilta etta ryhmien ohjaajilta.
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Webropol-kyselysta saatiin kuusi palautetta, joista viisi oli ryhmien ohjaajilta ja yksi
ryhmaldiselta saatu palaute. Ohjaajien antamissa palautteissa oli tuotu esiin myos
ryhmaldisten reaktioita ja mielipiteita pelaamisesta. Kaikki palautteen antajat olivat
kokeilleet lautapeliversiota. Peliin toivottiin enemman apukeinokorttien nostopaik-
koja seka selkokielisyytta ohjeisiin. Yhdessa toimijoiden ryhmassa peli oli koettu liian
haasteelliseksi pelattavaksi heidan asiakasryhmansa kanssa. Muistipeliversiota oli ku-
vattu kyselyssa perinteiseksi. Lautapelin pelaamiseen olisi tarvittu vastausten perus-
teella yllattavan paljon aikaa. Monessa palautteessa todettiin, etta pelin pelaamiseen

pitdisi varata enemman aikaa kuin ryhmilla oli ollut kdytettavissa.

“Nostopaikkoja voisi olla enemman. On hyva tiedostaa, etta pelin pelaami-

seen kannattaa varata aikaa. Yhden 30-40 min session aikana kortteja eh-
ditd&dn nostaa vain muutamia, eli nostopaikkoja voisi olla myds enemman.
Ohijeisiin siis hyva huomioida kaytettava aika, toisaalta ryhméalaiset haluaisi-

vat pelata pidempdéan kuin on ollut aikaa kéytettéavissa.”

Tavoitteena oli pelin avulla auttaa tunnistamaan oppimisvaikeuksia ja niista johtuvia
haasteita, toimimaan haastavissa tilanteissa ja [6ytamaan haasteisiin apukeinoja.
Myds omien vahvuuksien tunnistaminen oli kyselyssa mitattavana asiana. Asteikolla
1-5 arvioitaessa (1 = pelaaminen ei auttanut ollenkaan ja 5 palaaminen auttoi paljon)
parhaimpaan tulokseen paastiin haastavien tilanteiden tunnistamisessa, jonka ka. oli
3,3. Haastavissa tilanteissa toimimisessa keskiarvo oli 3,0 ja oppimisvaikeuksien tun-
nistamisessa luku oli 2,8. Heikoimmat pisteet tulivat keskiarvolla 2,7 apukeinojen ja
omien vahvuuksien |0ytamisestd. Arviointiin oli vaikuttanut kommenttien perusteella

se, miten kauan pelia oltiin ehditty ryhmassa pelata.

“Peli tempasi mukaansa seka ryhmalaiset etta ohjaajat, ja jopa antoisinta

oli pelin ohessa kayty keskustelu. Pelin aikana I6ydetyt apukeinot ja tar-
kemmat ideat niiden kayttamisesta kirjattiin yhteiselle alustalle ryhmétilan
seindlle ohjaajan toimesta. Pelia pelaamassa oli viisi, joista kaksi ohjaajaa;
pelaajien maara ei olennainen. Uskon etté jos pelid olisi voitu pelata kau-
emmin ja kortteja olisi avattu enemman, kohtaan 12 olisi tullut enemman

vastauksia kohtiin 4 ja 5.”

Komppaa-pelin pelaamisesta saatiin palautetta myos huhtikuussa 2019 Helsingissa

Toimintaterapian tutkimus- ja kehittamissymposiumissa pidetysta workshopista,
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jossa esiteltiin hanketta ja Komppaa-pelia. Workshopin osallistujat olivat toimintate-
rapian opiskelijoita ja toimintaterapeutteja, jotka pelasivat peleja ryhmissa. Osallistu-
jat antoivat palautetta suullisesti pelaamisen jalkeen. Komppaa-peli sai positiivista
palautetta erityisesti monipuolisten kdyttomahdollisuuksien ja sovellustapojen ansi-
osta. Osallistujien parissa syntyi ideoita Komppaa-pelin hyodyntamisesta vanhusten
parissa, paivatoiminnassa ja tyotoiminnassa. Osallistujat ehdottivat myds Komppaa-

pelin muokkaamista lasten parissa tapahtuvaa tyéskentelya varten.

8 Pohdinta

8.1 Eettisyys ja luotettavauus

Opinndytetyon aihe oli perdisin Komppaa-hankkeelta. Hankkeessa oli koettu tarpeel-
liseksi saada kayttoon oppimisvaikeuksia ja kompensointikeinoja hahmottava tyova-
line (peli/kortit). Kyse oli siis hankkeelle merkityksellisesta ja hyddyllisestd asiasta.
Tassa kontekstissa katsottiin tuotoksen (kortit/peli) olevan hyddyllinen, jos sen avulla
pystytdan auttamaan ryhmaldisia tunnistamaan ja hyvaksym&dan omia oppimisvai-
keuksiaan, [6ytamaan niihin apukeinoja ja nakemaan, etta oppimisvaikeuksien kanssa

selviytymiseen on olemassa ratkaisuja.

Tassa tutkimuksellisessa kehittamistydssa ei ollut varsinaista tutkittavaa joukkoa. Ke-
hitettavaa valinetta testattiin pitkdaikaistyottéomien ryhmilla. Ryhmalaisia informoi-
tiin tutkimuksen tarkoituksesta ja palautteen kasittelysta. Heilla oli vapaus valita osal-
listumisesta palautteen antamiseen. Palaute annettiin ja kasiteltiin nimettdmana ja

siten, ettei palautteen antajia voitu tunnistaa palautteen perusteella.

Tiedonhankinnassa kaytettiin kriittistd harkintaa. Lahteind hyddynnettiin luotettavia,
tarkoitukseen soveltuvia teorialahteita ja luotettavia tietokantoja. Teoriatieto pyrit-
tiin kerdamaan tuoreista, korkeintaan 10 vuotta vanhoista ldhteista. Tutkimusten tuli

sisaltaa paasy koko tekstiin, jotta luotettavuutta pystyttiin arvioimaan.
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Laadullisen tutkimuksen piirissa kysymykset reliabiliteetista ja validiteetista on pyritty
korvaamaan vakuuttavuuden kasitteelld, jolloin tutkijan on vakuutettava tiedeyhteiso
tekemalla tutkimusta koskevat valinnat ja tulkinnat nakyviksi. (Toikko & Rantanen
2009, 122.) Opinnaytetyossa on tuotu esille perustellusti tehdyt valinnat. Ty6ssa hyo-
dynnettiin Komppaa-hankkeessa mukana olevien henkiléiden asiantuntijuutta ja ko-

kemustietoa.

Kehittamisprosessin eri vaiheet on tarkasti kuvattu. Kehittamisprosessin kuluessa oh-
jaajat ovat arvioineet tyota sen eri vaiheissa. Hirsjarven ym. (2005, 217) mukaan laa-
dullisen tutkimuksen luotettavuutta kohentaa tutkijan tarkka selostus tutkimuksen
toteuttamisesta ja tarkkuus koskee tutkimuksen kaikkia vaiheita, myos aineiston
tuottamisen olosuhteet on kerrottava selvasti ja totuudenmukaisesti. Myds omien
kasitysten ja vaikuttamisen reflektointi ja arviointi tyon aikana ovat osa luotetta-
vuutta. Toikon & Rantasen (2009, 52) mukaan kehittdmistoiminnan kannalta reflektii-
vinen ndakemys tarkoittaa kehittdmisen menetelmien ja toimintatapojen jatkuvaa uu-
delleenarviointia ja reflektiivisena peilina voidaan kayttda mm. teoreettisia kasitteita,
vuorovaikutusta, mielipiteita tai vaittamia. Vuorovaikutus ja reflektointi Komppaa-

hankkeen asiantuntijoiden kanssa olivat tarkedssa osassa koko kehittamistyon ajan.

8.2 Tavoitteissa onnistuminen

Kehittamistyon tavoitteena oli tuottaa Komppaa-ryhmiin tyovaline, joka auttaa hy-
vaksymadan omat oppimisvaikeudet, tunnistamaan, nimeamaan ja kasittelemaan niita
seka loytamaan oppimisvaikeuksiin kompensaatiokeinoja. Itsetuntemuksen lisdami-
nen on myos Komppaa-ryhmien tavoitteena. Tyovalinetta luodessa on hyodynnetty
pelillisyytta, ulkoistamista, ratkaisukeskeisyytta seka toimintaterapian OPC-mallia.
Saadun palautteen perusteella peli on tukenut ryhman tavoitteita ja synnyttanyt kes-
kustelua haastavista tilanteista. Pelihahmojen avulla on tapahtunut peilausta omiin
haasteisiin ja oppimisvaikeuksiin. Vaikka pelin avulla on onnistuttu pohtimaan haas-

tavia tilanteita ja ymparistoja, apukeinojen pohtiminen ja niiden kaytto6n ottaminen
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vaativat ilmeisesti enemman aikaa ja pelikertoja. Myonteista on keinojen laaja vali-
koima ja niiden pohjautuminen jo kdytanndssa toimiviksi ja kdyttdkelpoisiksi havait-

tuihin keinoihin.

Pelihahmojen luominen monipuolisiksi ja todellisen tuntuisiksi haasteineen ja vah-
vuuksineen osoittautui pelin kehittamisessa haasteellisimmaksi tehtavaksi. Hahmo-
jen kuvauksista tuli melko pitkia ja niiden mieleen painaminen ja muistaminen peliti-
lanteissa oli haastavaa. Ohjekirjaa paranneltiin lisdamalla hahmojen kuvauksien yh-
teyteen selkedt, helposti hahmotettavat tiivistelmat pelihahmoista tukemaan peliti-
lannetta. Haasteiden kokeminen hyvaksyttavana ja normaalina pelihahmojen avulla
on tarkea osa tavoitteena ollutta oppimisvaikeuksien tunnistamista, nimeamista ja
hyvaksymistd. Hahmojen avulla tuotiin lisdksi esiin se, ettd haasteiden ohella jokai-

sella on myds vahvuuksia ja mielenkiinnon kohteita, joita voi hyodyntaa.

Kompensaatio- eli apukeinojen keraaminen oli seka kehittamistyon tarkoituksen etta
tavoitteen kannalta oleellisessa osassa. Keinoja saatiin toimineista ryhmista (paaai-
neisto) ja kirjallisuudesta (tdydentava aineisto) suunnilleen yhta paljon (Taulukko 4).
Merkittavin ero pdaaineistosta ja kirjallisuudesta keratyissa keinoissa oli lukemisen ja
kirjoittamisen vaikeuksiin suunnattujen keinojen maarassa. Ryhmissa tuotiin esiin
huomattavasti vahemman apukeinoja (10) kuin kirjallisuudessa (29). On mahdollista,
ettd ryhmien kuntouttavan tyotoiminnan asiakkaat kokivat itselldan vain vahan vai-
keuksia lukemisessa ja kirjoittamisessa. Eroa voi selittdd myos Turpeisen & Burnsin
(2017, 50-51) mainitsema huomio siita, etta aikuisidssa on usein jo opittu hyodynta-

maan omia selviytymiskeinoja ja saavutettu kohtuullinen luku- ja kirjoitustaito.

Matemaattisiin vaikeuksiin saatiin molemmista aineistoista huomattavan vahan kei-
noja. Kirjallisuudesta saatavan tiedon pohjalta tdma oli yllattava asia, koska mate-
maattisilla vaikeuksilla esitetdadan olevan vahvempi yhteys koulutuksesta ja tyoela-
masta syrjaytymiseen kuin lukivaikeuksilla (Makihonko ym. 2017, 73 ja Hakkarainen
2016, 35-36). Oppimisvaikeuksia kasittelevassa teoriatiedossa korostetaan varhaisen
tunnistamisen tarkeytta. Aikuisuuteen ulottuvien vakavien seurausten vuoksi vaikut-
taisi olevan tarkeda tunnistaa erityisesti matemaattiset vaikeudet mahdollisimman
aikaisessa vaiheessa. Aro ym. (2019, 78-79) mainitsevat nimenomaan matemaattis-

ten vaikeuksien aiheuttaman ahdistuksen yhteyden mielenterveysongelmiin.
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Keskittymisen ja tarkkaavuuden vaikeuksiin ryhmissa oli vahemman apukeinoja kuin
kirjallisuudessa. Tarkkaavuuden vaikeuksista erityisesti ADHD:n yhteydessa on saata-
vana runsaasti tietoa ja kirjallisuutta, mika vaikuttanee suoraan apukeinojenkin maa-
raan. Toiminnanohjauksen ja hahmottamisen vaikeuksiin ryhmissa sen sijaan oli 16y-
detty runsaammin keinoja kuin kirjallisuudessa. Ryhmissa niita on mahdollisesti tullut
enemman esiin sen takia, ettd toiminnanohjauksen ja hahmottamisen vaikeudet vai-
kuttavat lahes kaikkeen tekemiseen ja toimintaan arjessa. Jannitysta ja ahdistusta
helpottavia keinoja ryhmissa nimettiin selkedsti enemman kuin kirjallisuudessa. Kir-
jallisuudesta poimitut keinot liittyivat vahvasti hyvinvointiin, kun taas ryhmalaisten
useimmat keinot olivat konkreettisia apukeinoja jannitysta tai ahdistusta aiheuttaviin
tilanteisiin. Vaikka ahdistus ja jannitys liittyvat ensisijaisesti mielenterveyteen, koet-
tiin sen linkittyvan vahvasti oppimisen haasteiden tuomiin epaonnistumisiin ja niihin
liittyviin pelon tunteisiin (Aro ym. 2019, 79-80.) Muistiongelmien apukeinot olivat sa-

mantapaisia paaosin yksinkertaisia kaytannollisia keinoja molemmissa aineistoissa.

Keskittymiseen/tarkkaavuuteen, toiminnanohjaukseen/hahmottamiseen seka janni-
tykseen/ahdistukseen ja muistiin luokiteltujen keinojen maarista ei kuitenkaan voi
tehda yksiselitteisia, suoria johtopaatoksia. Naihin kategorioihin jaotelluista keinoista
monet ovat sellaisia, jotka soveltuvat kaytettaviksi kaikkien neljan kategorian haas-
teissa. Esimerkiksi ajastimen kdytté leipomisen apuna toimii jollekin henkil6lle tark-
kaavuutta helpottavana keinona, jollekin toiselle toiminnanohjauksen apuna ja kol-
mannelle se voi tuoda helpotusta jannitykseen ja lisdksi ajastin voi helpottaa muisti-

ongelmissa.

Kokonaisuutena pelin kehittamistyo oli vaativa projekti erityisesti tiukan aikataulun
vuoksi. Opinnadytety0 aloitettiin kdytanndssa syyskuussa 2018 ja paatettiin touko-
kuussa 2019. Pelin testaamiseen varattiin aikaa noin nelja viikkoa, mika osoittautui
tahan tarkoitukseen lyhyeksi ajaksi. Ihanteellisinta olisi ollut, jos testaamisen jalkeen
olisi palautteiden perusteella paasty toteuttamaan muutokset ja saatu pelin uusi ver-
sio jalleen testattavaksi. Nyt todetut muutostarpeet tullaan toteuttamaan hankkeen
taholta, mutta useilla testikierroksilla pelistda varmasti saataisiin viela tarkoituksen-
mukaisempi ja viimeistellympi. Meille valmistuville toimintaterapeuteille kehittdmis-
tyo antoi arvokasta kokemusta monipuolisesta projektityosta ja ammatissa hyodyn-

nettdvaa tietoa ja nakemysta oppimisvaikeuksista aikuisuudessa.
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8.3 Ideoita jatkokehittamiselle ja tutkimuksille

Pelin jatkokehittamiselle saatiin jonkin verran ideoita ja ehdotuksia palautekyselyssa
ja toimintaterapian tutkimus- ja kehittdmissymposiumin workshopissa. Webropolin
palautekyselyn perusteella toivottiin selkokielisia ohjeita ja myds pelihahmoista erilli-
sia kortteja apukeinojen tapaan. Peliin toivottiin myds useampia apukeinokortin nos-
topaikkoja pelikokemuksista saadussa palautteessa. Nostopaikkoja paadyttiin lisaa-

maan pelilaudan lopulliseen versioon.

Toimintaterapiasymposiumin workshopissa peli sai myOnteisen vastaanoton ja osal-
listujien parissa virisi paljon ideoita sen hyodynnettavyydesta muidenkin asiakasryh-
mien kuin kuntouttavan tyétoiminnan ryhmien parissa. Komppaa-lautapelista olisi
kiinnostavaa kehittda omat versiot sopivine toimintaymparistdineen lapsille ja idk-
kaille. Yhdeksi puheenaiheeksi workshopissa nousi se, ettda motoriikan haasteita ei
erikseen ole nostettu peliin mukaan, vaikka ne ovat yhteydessa oppimiseen ja mo-

nille arkea hankaloittava tekija.

Komppaa-pelia tullaan kdyttamaan jatkossa ainakin Komppaa-ryhmissa ja esittelyvi-
deon sekd materiaalien julkaisemisen jalkeen mahdollisesti muissakin yhteyksissa.
Kiinnostava jatkumo kehittamistyolle olisi tutkimus siitd, onko pelin avulla saatu kay-
tannon eldmaan siirtyneitd apukeinoja ja onko pelista ollut hyotya oppimisvaikeuk-
sien tunnistamisessa, kasittelyssa ja hyvaksymisessa. Tutkimus palvelisi my6s yhtena

toteutetun pelin onnistumisen mittarina.

9 Johtopaatokset

Komppaa-pelin kehittamistyon ja pelin testaamisen perusteella voidaan tehda johto-

paatos, etta pelillisyyden avulla on mahdollista tukea toimijuutta, osallisuutta ja vah-
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vistaa mindpystyvyyttd. Toimintaterapiassa pyritddn mahdollistamaan asiakkaan toi-
mintaa ja oppimisvaikeuksien tuomia esteitad toiminnassa pystytdaan helpottamaan
kompensaatiokeinoja kayttamalla. Pelitilanteissa asiakkaalle voidaan havainnollistaa,
ettd on olemassa monenlaisia ratkaisuja oppimisvaikeuden tuomiin haasteisiin. Ke-
hittamistyon tiedonkeruuvaiheessa havaittiin, etta tietoa oppimisvaikeuksista on ole-
massa, vaikka aikuisuuden nakoékulmasta tutkimuksia on niukasti. Apukeinoista saa-

tiin kohtalaisen paljon tietoa, mutta tieto on aika hajanaista.

Komppaa-pelin pelaamisella saatava hyoty perustuu paljon pelaamisessa syntyvaan
vuorovaikutukseen ja keskusteluun. Pelaaminen ei valttamatta tarjoa ratkaisuja kai-
kille pelaajille, mutta mahdollisesti saa heidat oivaltamaan, etta ratkaisuja on ole-
massa. OPC-malli tuo yhteen perinteisesti sosiaalialalla kdytetyn ratkaisukeskeisen
ajattelun seka toimintaterapian perusajatuksen ihmisen, ymparistdn ja toiminnan dy-
naamisesta vaikutuksesta. Toimintaterapian osaamisen tuominen kuntouttavaan tyo-
toimintaan vahvistaa asiakkaiden toimijuutta. Pelin pelaamisen vaikutukset ulottuvat
my0s toimijuuteen, jos pelia pelaamalla onnistuu I16ytamaan apukeinoja kokeiltavaksi
ja toteuttavaksi omassa arjessa. Ohjaajan ndakokulmasta peli on omimmillaan juuri
keskustelun apuvalineend, mutta myo6s tukee OPC-mallin teoriaa ja Komppaa-ryhma-
toiminnan tavoitteita. Peli on monipuolisesti muunneltavissa kunkin asiakasryhman
tarpeisiin ja kykyihin porrastamalla. Jos ryhmassa vallitsee jo hyva luottamus, voi lau-

tapelia pelata omana itsendan hahmojen kayttamisen sijaan.
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Liite 2. Flinga-taulukko: kirjallisuus
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Liite 3. Apukeinot

Kannykkamuistutus

Kalenteri/viikko-ohjelma

Laskin

Muistilappu

Musiikin kuuntelu

Ajastin

Navigaattori/kartta

Valokuvan ottaminen
Mallin kdyttdminen
Kuvallinen ohje
Korvatulpat/kuulosuojai-
met

Aanittiaminen
Tehtdvilista

Syvaan hengittaminen,

rentoutus

Tehtdvan pilkkominen
pienempiin osiin
Toisto/harjoittelu

Riittavan ajan varaaminen

Onnistumisen kokemus

Muistisaanto

Heratyskello

Taukojen pitdminen

Sailytysjarjestelmat

Liikunta

Aineen lukeminen

Paivarytmi

Esineen liikuttelu kddessa

Ajatuskartta

Rutiinit
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Muistiinpanot

Lukiviivain
Toimintamalli: Pysahdy,
mieti, toimi

Toiminnan toteaminen
daneen

Ennakointi, tekemisen
valmistelu

Kielen aktiivinen kaytta-
minen, puhuminen
Lyhyiden tarinoiden tai
runojen kirjoittaminen
Piirtaminen kuunnellessa
Suunnitelman tekeminen
*Kannykka

*Kyna ja paperi

*Toinen ihminen



Liite 4. Konstikortti
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KONSTIKORTTI
Hahmo: Pelzaja:
Keinot: Vahvuudet: Tuki muilta:




