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Object of this Bachelor’s thesis was to develop a board game to promote mental health skills of young
for educational and youth work professionals, with functional and collaborative means. Purpose of
the Kadonneen ystavan jaljilli- board game is to function as meaningful way to process and
strengthen mental health skills. Mainly emotional and interactional skills. Target group is young ages
between 13-16. Subscriber of the thesis is MIELI Mental health Finland which promotes good mental
health and provides assistance in mental health issues. Game is developed in co-operation with Stadin
ammattiopisto.

Demand for functional tool for professionals working with young was raised by MIELI. We wanted to
develop a game that would serve professionals working in schools and youth field to process mental
health skills with young.

Development was made using culture of experimentation utilizing collaborative innovative methods,
benchmarking and with a survey after game piloting and perception during the piloting. Key compo-
nent when developing with culture of experimentation is to collaborate with the target audience which
is young ages between 13-16, educational and youth work professionals. In this development process
young, educational and youth work professionals were involved trough out the process on different
process phases.

The theoretical framework of the thesis introduces promoting young people’s mental health and men-
tal health skills. Mainly emotional and interactional skills together with gamification and learning
games application to education and youth work.

The result of this thesis is description of development process of a board game promoting mental
health skills and a pilot version of Kadonneen ystéavan jaljilld- board game. Thesis also presents de-
velopment proposals based on analyzes made from surveys and perceptions from pilot testing.

Findings based on surveys and perception analyzes states that game is useful tool for the target audi-
ence together with educational and youth work professional to process and promote mental health
skills. Professionals noted the game as helpful and good method to process mental health skills with
young. Young felt that game is meaningful and interesting. Educational content fit the game well for
the young.

We introduce development ideas as adding pictures to instructions and induction video to support
the instructions, alternative tasks with different difficult level for instructors to choose the most suit-
able to occasion. Also game elements such as tactical playing could be promoted by developing. Be-
cause of COVID-19 pandemic we brought up thought of developing the game to a digital form to ena-
ble remote playing.

Keywords: mental health, emotional skills, social skills, games, learning games, game design, youth
work
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1 JOHDANTO

Yhteiskunta on muuttunut, ja sitd myota myos mielenterveyden merkitys yhteiskun-
nassa on kasvanut tyoelaman, teknologian, kaupungistumisen seki arvojen ja elaman-
tyylien muuttumisen myota. Muuttuvassa yhteiskunnassa mielenterveys on tarkea voi-
mavara yksilolle ja keskeinen hyvinvoinnin osatekija, joka vaikuttaa yhteiskunnan va-
kauteen ja kustannuksiin eri sektoreilla. Tyon tuottavuuteen ja koko Suomen menes-
tymiseen vaikuttaa ihmisten mielenterveys. Mielenterveyden taloudelliset vaikutukset
rakentuvat sekd mielenterveyden ongelmien julkisen sektorin kustannuksista etta mie-
lenterveyden vaikutuksesta tyon tuottavuuteen. Mielenterveys muotoutuu koko ela-
man ajan ja siihen liittyvia tietoja ja taitoja voi oppia ja opettaa. Mielenterveyden edis-
tamista voidaan tukea panostamalla lasten ja nuorten kasvuun ja kehitykseen kou-
luissa, kulttuuritoiminnassa, sosiaalisessa toiminnassa sekad kunnissa ja kansalaisjar-
jestoissa. Tama on sijoitus, joka tuottaa hyvinvointia yhteiskuntaan. Lasten ja nuorten
mielenterveyttd voidaan vahvistaa luomalla turvallisen eliman edellytykset eri kasvu-
ymparistoissd, turvaamalla jokaiselle mahdollisuudet mielenterveystaitoihin seka va-

hentamalla syrjaytymista. (Sosiaali- ja terveysministerio 2020, 11, 13—14, 18—19, 21.)

Tarve mielenterveystaitoja vahvistaville materiaaleille ylakouluissa ja nuorisotyon pa-
rissa on merkittava, kuten Sosiaali- ja terveysministerion (2020) strategiassa maini-
taan, lasten ja nuorten kasvua voidaan tukea panostamalla mielenterveyden edistami-
seen yhteiskunnan eri sektoreilla. Mielenterveyden edistimiseen seka ongelmien eh-
kaisyyn keskittyva kansalais- ja kansanterveysjarjesto MIELI ry:1ld on monenlaisia
mielenterveystaitoja vahvistavia materiaaleja varhaiskasvatuksen seka alakouluikais-
ten parissa tyoskenteleville ammattilaisille. Ylakouluikiisille suunnattua materiaalia
on vihemman, eikd kohderyhmaille ole ollut pelimuotoista materiaalia tarjolla MIELI

ry:n valikoimassa.

Opinniytetyon tavoitteena on kehittaa mielenterveystaitoja edistava lautapeli kasva-
tus- ja nuorisotyon ammattilaisille. Kehitamme pelid kokeilukulttuurin keinoin osal-
listamalla pelin kohderyhmaa seka ammattilaisia. Opinnaytetyon tilaaja on MIELI
Suomen Mielenterveys ry. Pelid on kehitetty yhteistyossa Stadin ammattiopiston

kanssa. MIELI ry:lla on hyva yhteys kasvatus- ja nuorisotyon ammattilaisiin tapahtu-



mien ja koulutuksien kautta. Kasvatus- ja nuorisotyon parissa tyoskenteleviltd ammat-
tilaisilta on useasti noussut esille toive saada hyodyllisia ja monipuolisia aineistoja, joi-
den avulla kasitella, opetella ja vahvistaa mielenterveystaitoja nuorten kanssa. Pelin-
kehitysprosessin eri vaiheissa tarve on tullut esille keskusteltaessa kasvatus- ja nuori-

soalan ammattilaisten kanssa ja kiinnostus pelia kohtaan on ollut suuri.

Lautapelin tavoitteena on toimia mielekkaana tapana harjoitella mielenterveystaitoja.
Pelillisyys on nuorille hauska ja tehokas tapa oppia opetussisaltoja. Jarvilehdon (2014,
7, 113, 119, 133) mukaan oppiminen on tehokasta, kun se on hauskaa. Pelien kautta
oppiminen on vahvempaa, koska ihminen uppoutuu tekemiseen leikkiessaan. Leikki
on olennainen osa ihmisen hyvinvointia ja se liittyy ihmisen sisdiseen motivaatioon.
Leikkiminen mahdollistaa autonomisen kokemuksen, mahdollistaa rajojen testauksen
ja uusien ymparistojen tutkimisen. Lisdksi leikki vahvistaa yhteenkuuluvuuden tun-
netta sekd mahdollistaa luovan ajattelun ja timan kautta uuden kokeilemisen. Leikki-
minen on tehokas tapa oppia ja on suotuisan flow-tilan luoja. Leikin kautta oppiminen
johtaa aivojen aktivoitumiseen seka uusien tapojen kokeilemiseen. Pelit ovatkin par-
haita vilineita tihan, koska ne mahdollistavat selkeit tavoitteet, palautteen, tasapai-
non taitojen ja haasteiden vililla seka vahvan lasnidolon tunteen. Oppimisesta teho-
kasta tekee pelin laadukas sisilto ja motivoiva kayttoliittyma. Oppimispelit yhdistet-
tyna muihin opetusmenetelmiin mahdollistavat oppijan itseohjautuvuuden ja sisdisen

motivaation oppimiseen.

Lautapelin kehittamisen tavoitteena on luoda tyokalu, jonka avulla kasvatus- ja nuori-
sotyon ammattilaiset pystyvat tukemaan nuorten mielenterveystaitojen vahvistumista.
Lautapeli on yhteisollinen ja mielekis tapa kisitelld tunne- ja vuorovaikutustaitoja
sekd edistda kohtaamisia nuorten vililla. Tyokalu mahdollistaa vaikeidenkin asioiden

kasittelyn nuorille luontevalla tavalla.

1.1 Opinnaytetyon tarve ja tarkoitus

Tassa opinnaytetyossa on tarkoituksena kuvata mielenterveystaitoja edistavan lauta-
pelin Kadonneen ystavan jaljilla kehitysprosessia ja arvioida sen toimivuutta tyoka-
luna. Kehitystyon tavoitteena on jatkokehittaa lautapelin ensimmaisen pilottiversion

pohjalta toimiva tyokalu kasvatus- ja nuorisotyon ammattilaisille. Kadonneen ystavan



jaljilla -pelin kohderyhma on ylakouluikiiset nuoret. Opinnéytetyon tilaajana toimii
MIELI Suomen mielenterveys ry. Pelid on kehitetty yhteistyossa Stadin ammattiopis-
ton kanssa. Pelinkehitysprosessissa on ollut mukana moniammatillinen pelitiimi, jo-
hon kuuluvat meidén lisaksi MIELI ry:n asiantuntijakoordinaattori Marja Snellman-
Aittola ja asiantuntijakoordinaattori Riikka Nurmi sekd Stadin Ammattiopiston peli-

ja animaatio-opettaja Heikka Valja ja Media-alan opiskelijat.

Kadonneen ystavan jaljilla -lautapeli on ennen kaikkea tyovaline nuorten kanssa tyos-
kenteleville ammattilaisille. Pelin tarkoitus on toimia mielekkaana tapana kasitella
sekd vahvistaa tunne-, vuorovaikutus- ja muita mielenterveystaitoja. Pelin avulla luo-
daan turvallinen ja nuorille tuttu ymparisto, jossa edistetaan mielenterveystaitoja. Pe-
lin tarinan avulla luodaan tilanteita, joissa taitoja tarvitaan. Peliin sisiltyvien tehtavien
avulla harjoitellaan, pohditaan ja keskustellaan aiheista ja tavoitteena on, etta opitut
asiat siirtyvat arkeen. Pelillisyys on nuorille hauska ja tehokas tapa oppia. MIELI ry:n
aineistot ja materiaalit ovat tunnettuja ja luotettavia seka helposti saavutettavia. Jar-
jestolla on maksuttomia materiaaleja, joita voi ladata heidan nettisivuiltaan kayttoon

vapaasti. Osa materiaaleista on maksullisia.

Pelin kehitystyota tehdaan yhdessa pelitiimin kanssa kokeilukulttuurin keinoin. Me-
netelmina hyodynnetdan yhteisollistd ideointia ja benchmarkkausta. Pelia testataan
yldkouluikdisten nuorten kanssa toiminnallisissa tyOpajoissa, joista keratdan tutki-
mustietoa pelin toimivuudesta ja kehitystarpeista havainnoimalla seka kyselyn avulla.
Tavoite testaamisella on saada tietoa pelin toimivuudesta pelillisesti ja sisallolli-
sesti tyokaluna kasitella mielenterveystaitoja. Pelinkehitysprosessi paattyy pilottiver-
sion testaukseen ja siitd saatujen tulosten ja kehitysehdotusten analysointiin. Pelin lo-

pullinen muoto ja saatavuus ratkaistaan myohemmin MIELI ry:n toimesta.

Tarve tille opinnaytetyolle syntyi MIELI ry:n tyontekijoiden pohtiessa toiminnallisten
tyovalineiden tarpeellisuutta eri kohderyhmille. Pohdinta sai alkunsa Stadin ammat-
tiopiston ottaessa yhteytta ja tiedustellessa mahdollisuutta yhteisen peliprojektin to-
teutumiselle. MIELI ry:11a todettiin, etta heilla on toiminnallisia tyovalineita alakoulun
opettajille suunnatuissa koulutuksissa ja materiaaleissa. Vastaavia tyovalineita kaiva-
taan ylakouluikiisten parissa tyoskenteleville ammattilaisille. Tallainen peli palvelisi
niin ylakoulun opettajien kuin nuorisoalan ammattilaisten mielenterveystaitojen ka-

sittelemista nuorten kanssa. Ajatus yhteisen peliprojektin toteuttamisesta johti viela



kolmannen yhteistyokumppanin, HUMAK:in, Humanistisen ammattikorkeakoulun

opiskelijoiden mukaan tuloon.

Tyon tietoperusta syventaa ymmarrysta pelin aihealueista. Kasittelemme nuorten mie-
lenterveyden edistamistd, mielenterveystaitoja, padasiassa vuorovaikutus- ja tunnetai-

toja, seka pelillisyyden ja oppimispelien soveltamista opetuksessa ja nuorisotyossa.

Opinnaytetyossa kuvataan ja reflektoidaan mielenterveystaitoja edistavan lautapelin
kehittamista ja koko prosessia. Kehittamistyon tuloksena syntyy pilottiversio lautape-
lista Kadonneen ystavan jaljilla kehitysehdotuksineen, seka kuvaus pelinkehityspro-

sessista.

Syksylld 2019 teimme yhteisopedagogitutkintoon sisiltyvaan tyoharjoittelun MIELI
ry:ssi, jossa aloitimme lautapelin kehittamisen ja siita tuli meidan opinnaytetyomme
aihe. Meistd molemmista mielenterveyden edistaminen on tarkeda ja merkityksellista.
Tiedostimme yhteisopedagogiopiskelijoina ennaltaehkiisevan tyon tarkeyden ihmis-
ten hyvinvoinnin tukemisessa. Turvallisen oppimisympariston luominen, erilaiset ta-
vat oppia ja soveltaa opittua sekid mielenterveyden edistiminen ja mielenterveystaidot
ovat aiheita, jotka meitd molempia kiinnostavat. Keskustelimme ajatuksesta tehda yh-
dessa opinnaytetyota ja selvaa oli, etta palo paasta tekemaan jotain erittdin konkreet-
tista oli kummallakin suuri. Paasimme kehittimaan pelia MIELI ry:lle harjoittelus-
samme ja tiedossa oli, ettd heista voisi tulla opinniytetyomme tilaaja ja aiheena olisi
kehittamamme peli tavalla tai toisella. Harjoittelun tavoitteena oli suunnitella ja kehit-
taa mielenterveystaitoja edistava lautapeli tyokaluksi kasvatus- ja nuorisotyon ammat-
tilaisille yhteistyossa Stadin ammattiopiston kanssa. Pelin tavoitteena on kasitella ja

harjoitella mielenterveystaitoja, padasiassa tunne- ja vuorovaikutustaitoja.

Teimme harjoittelun aikana pelista prototyypin, jota testasimme ylakouluikaisilla. Pe-
litilanteessa tehtyjen havainnoinnin ja palautekyselyiden perusteella huomasimme,
etta pelid tulee kehittaa edelleen seka sisallollisesti etta pelillisesti vastaamaan kohde-
ryhman tarpeita. Pilotista saatujen palautteiden pohjalta opinnaytetyossa jatkokehite-
taan pelia hyodyntaen pilotin pelimekaniikkaa, pelin rakennetta ja pelillisyytta seka
sisaltoa ja kokemuksia. Keskusteluissa ylakoulun opettajien, seka nuorisotyontekijoi-
den kanssa pilotoinnin aikana, nousi esille innostus téllaista pelid kohtaan ja tuli use-
asti palautetta, kuinka tyokentalla todella kaivataan toiminnallisia menetelmia tueksi

kasittelemaan ja opettamaan mielenterveystaitoja nuorille.



1.2 Tilaajan esittely

Opinnaytetyomme tilaaja on MIELI Suomen Mielenterveys ry. MIELI Suomen Mie-
lenterveys ry on kansalais- ja kansanterveysjarjesto, jonka perustehtdava on mielenter-
veyden edistaminen ja ongelmien ehkiisy. Jarjestd on perustettu vuonna 1897 ja se
on maailman vanhin mielenterveysalan kansalaisjarjesto. MIELI ry:n jaseniston muo-
dostavat 55 paikallista mielenterveysseuraa ja 33 valtakunnallista jarjestoa. MIELI
ry:n kriisikeskusverkostoon kuuluu 22 eri puolella Suomea toimivaa kriisikes-
kusta. Jarjestossa tyoskentelee noin 140 tyontekijaa ja lisdksi toiminnassa on mukana
4000 vapaaehtoista sekid yhteistyokumppaneita. (MIELI Suomen Mielenterveys ry

2020a.)

MIELI ry tahdentia jokaisen oikeutta mielenterveyteen. Se kannustaa osallisuuteen,
yhteisollisyyteen seka aktiivisuuteen yhteiskunnassa ja valittamisen kulttuuriin. Tar-
keitd nakokulmia ovat ihmisoikeudet ja yhteiskunnallinen oikeudenmukaisuus. MIELI
ry:n tavoitteena on tukea mielenterveytta ja hyvinvointia. (MIELI Suomen Mielenter-

veys ry 2018, 2.)

Toimintasuunnitelmassaan 2019 jarjesto kuvaa toimintansa lahtokohtana olevan voi-
mavarakeskeisyys sekd mielenterveytta suojaavien tekijoiden vahvistaminen ja riski-
tekijoiden pienentdminen. Kansalaistoimintojen yksikko kehittdd, organisoi ja tukee
henkiloston sekd vapaaehtoisten toimivaa ja tavoitteellista yhteistyota. MIELI ry ja-
kautuu mielenterveyden edistimiseen ja kriisiauttamiseen, jota viestinta ja hallinto tu-
kevat seka osallistuvat sen kehittimiseen. MIELI ry koordinoi valtakunnallista Rikos-

uhripaivystysti, joka on jarjestdjen yhteistyossa tuottamaa. (mt. 2018, 4.)

Mielenterveyden edistimisen yksikon tavoitteena on edistdad ihmisten mielenterveytta
lapi elamin seka ennaltaehkaistd mielenterveyden hairioita. Yksikko tarjoaa asiantun-
tijapalveluita, osallistuu vaikuttamistyohon seka kehittia ja jakaa hyvia kaytantoja jar-
jestokentan seka yhteiskunnan kayttoon. Lasten ja nuorten kanssa toimivien ammat-
tilaisten osaamistarpeita tukee lasten ja nuorten mielenterveyden edistamisen koko-

naisuus. (mt. 2018, 11.)
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MIELI ry:sta 10ytyy voimavaralahtoisia materiaaleja, koulutusta ja vilineitda ammatti-
laisten tueksi, jotka tyoskentelevit lasten ja nuorten parissa. Ajatus on, ettd mielen-
terveytta voi oppia, opettaa ja vahvistaa ja MIELI ry on kehittanyt lasten ja nuorten
mielenterveyttd vahvistavia materiaaleja jo kymmenen vuoden ajan. Materiaalit on
tehty kaiken ikaisille neuvolaan, varhaiskasvatukseen, ala- ja ylikouluihin seka toisen

asteen koulutukseen ja nuorisotyohon. (MIELI Suomen Mielenterveys ry 2020b.)

2 MIELENTERVEYSTAITOJA EDISTAVAN LAUTAPELIN TIETOPERUSTA

Taman luvun tarkoitus on avata opinnéytetyon keskeisia kasitteitd; nuorten mielenter-
veyden edistamisti, mielenterveystaitoja, vuorovaikutus- ja tunnetaitoja seka pelilli-
syytta. OpinndytetyOssa on tavoitteena kehittda mielenterveystaitoja edistava lautapeli

opetus- ja nuorisotyon ammattilaisille.

Opinniytetyomme kannalta on tarkeda ymmartaa mita mielenterveys on, mielenter-
veyskisitteen laajuus, mielenterveyden edistiminen, mielenterveystaidot ja mita kaik-
kea ne pitavit sisillaan. Syvennymme mielenterveystaitoihin, joita pelin avulla harjoi-
tellaan. Perehdymme nuoruuteen liittyviin tarkeisiin aiheisiin, jotta pelin tehtavat
kiinnittyvat nuorille kiinnostavaan ja samaistuttavaan aiheymparistoon. Aiheen ra-
jauksessa on otettu tirkeimpana huomioon nuorten tarve mielenterveystaitojen har-
joitteluun ja vahvistamiseen. Pelissi ja opinnédytetyossa mielenterveystaidoista tunne-
ja vuorovaikutustaidot ovat keskeisimmat taidot, joita pelissa kasitelldan. Tama ai-
heenrajaus syntyi yhdessa tilaajan kanssa. Kehitimme lautapelid oppimistarkoituk-
seen, joten avaamme tietoperustassa pelillisyytta sekd oppimispeleja opetuksessa ja

nuorisotyossa.

2.1 Nuorten mielenterveyden edistiminen

Mielenterveys on ihmisen oma kokemus hyvinvoinnista ja osa ihmisen kokonaisval-
taista terveytta. Henkilokohtaiset suojaavat tekijat ja jaksamisen vahvistaminen ovat
olennainen osa yksilon mielenterveytta. Mielenterveys vaihtelee elaman aikana ja sita

kulutetaan paivittain, joten sitd tulee myos vahvistaa usein. (Erkko & Hannukkala

2013, 29.)
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Hyvinvoiva mieli pyrkii oppimaan uuttaa, kehittdmaan itsedén eri tavoin seka luomaan
tilaa luovuudelle ja uteliaisuudelle. Hyva mielenterveys tukee ihmista asettamaan ta-
voitteita ja toteuttamaan niita. Se on mielen joustavuutta ja taitoa ratkaista ristiriitoja
seka kykya sietda pettymyksid ja menetyksia. Thminen, jonka mieli voi hyvin, kykenee
rakastamaan ja ilmaisemaan rakentavasti tunteita. (Pesonen, Nurmi & Hannukkala

2018, 14.)

Mielenterveyden suoja- ja riskitekijat vahvistavat tai heikentavat ihmisen hyvinvoin-
tia. Suojaavia tekijoita on jokaisella ja niita voi vahvistaa lapi elaman. Ne yllapitavat
terveytta, vahvistavat toimintakykya sekd auttavat selviytymaan kriiseista ja vastoin-
kaymisistd. Suoja- ja riskitekijat jakautuvat sisdisiin ja ulkoisiin. Nuorten mielenter-
veyden sisdisia suojatekijoitd ovat hyva terveys, kyky sanoittaa ja ilmaista tunteita,
kyky luoda ja yllapitaa kaverisuhteita, itsena toteuttaminen, arvostaminen ja hyvaksy-
minen sekd kyky ratkaista ongelmia ja ristiriitoja. Ulkoisia suojatekijoita ovat turvalli-

nen kasvuymparisto, turvaverkon tuki seka kyky uskaltaa ja osata hakea apua. (Erkko

ym. 2013, 31—32.)

Mielenterveyden edistiminen on hyvinvoinnin lisiamista ja vahvistamista. Se voidaan
suunnata yksildille ja yhteisoille. Positiivinen terveyskasitys on keskiossa mielenter-
veyden edistiamisessd, jossa ajatellaan mielenterveyden olevan elamin aikana kerat-
malla lisataan yksilon hyvinvointia. Thmisen hyvinvointiin ja mielenterveyteen vaikut-
taa vuorovaikutus toisten kanssa, uteliaisuus, uuden oppiminen seki jakaminen ja an-

taminen. (Erkko ym. 2013, 13—14.)

Euroopan komission (2011) mukaan lasten ja nuorten mielenterveyden edistimiseen
sijoitettu padoma palautuu 1—5 vuodessa takaisin jopa viisinkertaisena. Mielentervey-
den perusta luodaan lapsuudessa ja nuoruudessa. Nuorten mielenterveyden edistami-
nen mahdollistaa yksilon panoksen yhteiskuntaan aikuisialla. (Erkko ym. 2013, 13—

14.)

Nuorten mielenterveyden tukeminen on osa kasvatus- ja nuorisotyota ja vahvistaa las-
ten ja nuorten kasvua, kehitysta ja henkista hyvinvointia. Tunnetaitojen harjoittelu,
selviytymistaitojen vahvistaminen, pettymysten ja vastoinkdymisten sietamisen seka

joustavuuden harjoittelu ristiriitatilanteissa ovat mielenterveyden tukemista. Nuoriso-
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tyontekijat ovat tarkea osa nuoren turvaverkkoa. Nuorisotyon turvaverkko mahdollis-
taa nuorelle tulla nahdyksi ja kuulluksi seka vahvistaa nuorten mielenterveytta tukevia

voimavaroja. (Erkko ym. 2013, 12, 29.)

Mielenterveytta voidaan edistda monipuolisesti kouluissa. Peruskoulun opetussuunni-
telma (2014) painottaa yhi enemman terveyden ja hyvinvoinnin edistadmista seka tu-
kee erilaisten elimin taitojen oppimista korostamalla oppiainerajoja ylittavaa laaja-
alaista osaamista. (Pesonen ym. 2018, 10—11.) Kokemus yhteisoon kuulumisesta ja
tunne omasta merkityksellisyydesta yhteisossa vaikuttavat ihmisen mielenterveyteen.
Merkityksellisyys yhteison jiseneni vahvistuu, kun omia mielipiteitd kuunnellaan ja
niilla pystyy vaikuttamaan yhteison toimintaan. Osallisuus vahvistaa nuoren opiskelu-

motivaatiota, arjentaitoja ja itseohjautuvuutta. (mt., 25.)

Opetussuunnitelman (2014) mukaan on keskeista huomioida opetuksessa, etta terveys
on voimavara ja terveystieto tukee turvallisuustaitoja, sosiaalisia taitoja seka tunteiden
tunnistamista ja sditelya. Terveysosaaminen auttaa oppilaita hahmottamaan tervey-
den laaja-alaisuutta ja mahdollisuuksia havainnoida ja tutkia omaan terveyteen liitty-
via osa-alueita. Terveytta tukevan kasvun ja kehityksen sisalloissa perehdytaan tervey-
den eri osa-alueisiin, yhtena naista mielen hyvinvointi. Tunne- ja vuorovaikutustaito-
jen sisalloissa kasitellaan vuorovaikutustilanteissa toimimista, tunteiden ilmaisua seka
niiden saatelya. Terveystiedon opetuksessa huomioidaan yhteisty6 eri oppiaineiden,
kouluterveydenhuollon ja muun oppilashuollon kanssa. Ndin mahdollistetaan oppi-
laan saama henkilokohtainen tuki oppimiseen ja henkilokohtaiseen elaméaan. (Opetus-

hallitus 2014, 398—401.)

Nuorten mielenterveysseura Yeesi ry:n projektipaillikko Heikki Luoto (2016) pohtii
mielipidekirjoituksessaan, kuinka mielenterveyttd edistetdan arjen nuorisoty0ssa.
Nuorisotyossa ohjattu vapaa-ajan toiminta tarjoaa nuorille mielekasta tekemista seka
yhteisollisyytta, jotka kasvattavat nuorten omia voimavaroja. Nuorisotyon ammattilai-
nen tarjoaa tukea ja turvaa nuorten erilaisiin elamantilanteisiin. Riippumatta nuorten
lahtokohdista, nuorisotyo tarjoaa yhdenvertaisen ympariston mielenterveystaitojen
oppimiseen. Luodon (2016) mukaan nuorten kanssa tehtavaan ennaltaehkaisevaan

mielenterveystyohon kannattaa sijoittaa resursseja.
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2.2 Mielenterveystaidot

Mielen hyvinvoinnille tarkeita taitoja ovat tunnetaidot, kaveritaidot, selviytymistaidot,
oma arki ja kasvu, itsetunto seka unelmat ja luottamus elamaan. Harjoittelemalla ja
vahvistamalla niita taitoja valmistaudutaan elamén haasteista selvidmiseen. (Peso-
nen, Nurmi & Hannukkala 2018, 15.) Ihminen voi yllapitaa ja kehittdd omia mielenter-

veystaitoja samalla tavalla kuin fyysista kuntoakin (Erkko & Hannukkala 2013, 225).

Nuorisotyon ammattilainen tukee nuorta mielenterveystaitojen harjoittelussa ja kul-
kee nuoren vierella tukien nuoren kasvua. Kukaan ei tule valmiiksi mielenterveystai-
doissa, vaan niita tulee vahvistaa koko elamin. Nuorisoty6 vaatii voimavaralahtoisen

mielenterveyden merkityksen oivaltamisen tyootteessaan. (Erkko ym. 2013, 16.)

Mielenterveystaidot ovat osa peruskoulun opetussuunnitelmaa ja kuuluvat keskeisesti
myos terveystiedon oppisisaltoihin kouluissa. Koulun aikuisilla on velvollisuus tukea
nuorten mielenterveytta arkisissa kohtaamisissa koulussa, silla ne lisdavit nuoren tun-
netta ja luottamusta omasta parjaamisestd elaméassia. Kannustava ja yhteisollinen il-
mapiiri tukee nuoren mielenterveytta seka mahdollisuutta oppia mielenterveystaitoja.
Jokaisella oppitunnilla opettajilla on mahdollisuus vahvistaa mielenterveystaitojen
oppimista: itsetunnon vahvistamista, tunne-, vuorovaikutus- ja selviytymistaitojen ke-

hittymisté seki arvojen ja asenteiden pohtimista. (Pesonen ym. 2018, 10—11.)

MIELI Suomen Mielenterveys ry on ollut mukana kehittiméassa yldasteen mielen hy-
vinvoinnin opetuskokonaisuutta. Lahtokohtana opetuskokonaisuudessa on mielenter-
veyden voimavara-ajattelu. Tavoitteena on ollut, ettd peruskoulun jilkeen nuorella on
elamantaidollista osaamista mielenterveystiedoista ja -taidoista, joita hian voi harjoi-

tella ja hyodyntda omassa elamassaian. (MIELI Suomen Mielenterveys ry 2020c.)

2.3 Vuorovaikutustaidot

Tunnetaitoja ja sosiaalisia taitoja tarvitaan kaikkeen vuorovaikutukseen ja ne tukevat
mielenterveytta (Erkko & Hannukkala 2013, 100). Jokainen tarvitsee ldhelleen toista
ihmista ja hyvat ihmissuhteet seka sosiaaliset taidot ovat mielen hyvinvoinnin perusta.
Yhteiso luo turvaa, yhteenkuuluvuutta, luottamusta ja vaikeissa tilanteissa saamme
apua laheisiltad. Oman turvaverkon luominen on tiarkeaai ja siihen tarvitaan kykya sol-

mia ja yllapitad ihmissuhteita. (Pesonen, Nurmi & Hannukkala 2018, 58.)
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Nuori harjoittelee vuorovaikutustaitoja ja tarvitsee onnistumisia erilaisissa sosiaali-
sissa ymparistoissa ja verkostoissa koulussa, kotona, nuorisotalolla, harrastuksissa ja
kavereiden kanssa. Tarkeda on myos, ettd nuorella on mahdollisuus kokea epaonnis-
tumisia ja yrittaa uudelleen. Erinomaisia ymparist6ja nuorten vuorovaikutustaitojen
edistamiseen ovat nuorisotyon toimintaymparistot, kuten ryhméatoiminnat, yhdessa

tekeminen, keskustelut ja vastuutehtavit. (Erkko ym. 2013, 95.)

Erilaisia sosiaalisia taitoja tarvitaan ihmissuhteista huolehtimiseen. Tarvitaan kykya
neuvotella, ottaa huomioon erilaisia nakokulmia, ratkaista ristiriitoja, vuorotella seka
jakaa asioita ja ajatuksia. Tarkeita taitoja ovat myos aktiivinen kuunteleminen, empa-
tia seka taito ilmaista omia ajatuksiaan selkeisti ja jamakasti. Sosiaaliset taidot koros-
tuvat nuorten elamassa ja ne ovat myos tarkeita opiskelu- ja tyoelamaan siirryttaessa.
Sosiaalisia taitoja ovat muiden kanssa toimeen tuleminen ja tyoskentely sekd oman
paikan etsiminen isossa ryhmassa. Aikuisen vahva tuki ja ohjaus auttavat nuorta oppi-
maan sosiaalisia taitoja ja luomaan onnistumisen kokemuksia vuorovaikutustilan-

teissa. (Pesonen ym. 2018, 58.)

Sosiaalisissa ongelmissa ja ristiriidoissa tarvitaan taitoa ratkaista ongelma, tietoa mi-
ten toimia oikein ja miten valttaa konflikti seka olla turvautumatta aggressioon (Erkko
ym. 2013, 100—101). Ristiriitatilanteet ovat osa vuorovaikutusta ja ne kannattaa uskal-
taa selvittaa, jotta ikavat kokemukset eivit jaa painamaan mielti. Oltaessa vuorovai-
kutuksessa muiden kanssa on luonnollista, ettad tapahtuu erehdyksia ja vastoinkaymi-
sia, eika valttamatta osata aina toimia sujuvasti, sanoittaa oikein ajatuksiaan, tai hallita

omia tunteitaan tilanteissa. (Nyyti ry, 2020a.)

Toimiva vuorovaikutus sisaltaa ennen kaikkea kuuntelemisen taitoa, empatiaa, jamak-
kaa kayttaytymistd ja myonteista ajattelua. Vuorovaikutuksessa tarvitaan empatiatai-
toja, eli kykya ymmartaa toista, havaita toisen tunteita ja reagoida hanen tunneilmai-
suihinsa. Empatia on toisen tunteiden kokemista ja jakamista yhdessi. Empatiatai-
doilla on merkittava rooli vuorovaikutustilanteissa seka ystavyyssuhteissa. Empatia-
taidot mahdollistavat toisen kuuntelemisen lasnaollen, ymmartien ja myotaelaen toi-
sen ihmisen kokemuksen. Jos emme kuuntele toista aidosti, se johtaa usein vaarinym-

marryksiin ja ristiriitoihin. (Erkko ym. 2013, 102-103.)

Pessi ja Martela (2017) pohtivat artikkelissaan my6tatunnon suhdetta empatiaan. Em-

patialle keskeinen naapurikasite on myotatunto, ja empatia on yksi osa myotatuntoa.
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Empatia on tunneyhteytti, samaistumista ja toisen tunteissa mukana elamista, muttei
viela tekoja. Myotatuntoon kuuluu tama lisaksi viela motivaatio eli halu auttaa seka
varsinaisen tuen ja auttamisen teko. (mt.) Myotatunto ei ole pelkastaan toisen tilan-
teen ymmartamista ja siihen elaytymistd, vaan siihen tarvitaan tekoja ja toimintaa.
Myotatuntoinen toiminta on voimallista ja se voi nakya esimerkiksi kuunteluna, ha-
lauksena tai toisen vierelld kulkemisena. Jokainen kohtaaminen ihmisten vililla ovat
mahdollisuuksia myotatunnon edistimiseen tai heikentamiseen. Kayttaytyessa myo-
tatuntoisesti vaikutamme omaan seka toisten hyvinvointiin ja onnellisuuteen. Myota-
tunto on elinehtomme ja se lisda antajan, vastaanottajan ja sivullisten hyvinvointia.
Nihdessiamme jonkun auttavan toista, lisdd se omaa hyvianolon tunnetta. Myotatuntoa
voi harjoitella ja vahvistaa. Meissa jokaisessa on myotatunto olemassa ja voimme sita

kehittaa lapi elaman. (Nyyti ry, 2020b)

Jamakkyys on tirkea vuorovaikutustaito, jossa taytyy hallita kahta erilaista puolta vai-
keissa tilanteissa; ei saa loukata eiki satuttaa toista, mutta taytyy pitdd myos omaa
puolta kunnioittaen itsedan. Jaméakka ihminen huomioi toisten ndkokulmat ja tunteet,
osaa aloittaa ja lopettaa keskustelut seka pitda lupaukset. Nuorille voi olla vaikeata
kieltaytya tai pitda omia puoliansa. Jamakkyytta voi kuitenkin harjoitella ja oppia. Ai-
kuinen voi rohkaista nuorta puolustamaan omia ja toisen oikeuksia seka muistuttaa
oikeudesta ilmaisemaan itseddn, mielipiteitddn, tunteitaan ja toiveitaan. Nuorten
kanssa voi kiyda lapi tapoja, joilla kieltaytya epamukavista asioista. (Erkko ym. 2013,
106.)

Eldmanilo on suhtautumista myonteisesti asioihin ja ihmisiin. Se ei kuitenkaan tar-
koita, ettd olisi koko ajan onnellinen, vaan sita ettd ihminen on tyytyviinen elamiansa
suurimman osan ajasta. Myonteisesti suhtautuva ihminen suunnittelee rohkeasti tule-
vaisuuttaan ja toteuttaa haaveitaan. (Nuortennetti 2020.) Myonteinen ajattelu kertoo
ihmisen valoisasta elaiminasenteesta ja elamanilosta sekd vahvasta itsetunnosta ja
luottamuksesta itseensa. Lapsena luodaan pohja myonteiselle ajattelulle, silla lapsi si-
saistaa kotona nakemansa mallin siitd, miten erilaisiin tunteisiin, tilanteisiin ja tapah-
tumiin suhtaudutaan. Jos kotona on kielteinen ilmapiiri, siirtyy malli lapselle. Myon-
teista ajattelua on kuitenkin mahdollista harjoitella ja oppia esimerkiksi nuorisotyon-

tekijan, ryhmatoiminnan ja ystavien avulla. (Erkko ym. 2013, 108-109.)
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2.4 Tunnetaidot

Tunnetaidot ovat tirkeimpia mielenterveytta ja hyvinvointia tukevista taidoista (Erkko
& Hannukkala 2013, 75). Tunnetaidot vaikuttavat elamaamme tukemalla ihmiseksi
kasvua, itsetunnon kehittymista seka ihmissuhteita ja ne suojaavat elaman kolhuja
vastaan. Tunnetaidot ja sosiaaliset taidot liittyvit vahvasti toisiinsa. Kun osaa toimia
omien tunteidensa kanssa, pystyy ottamaan muut huomioon sosiaalisissa tilanteissa.
(Jaaskinen 2017, 35) Nuoren ihmistuntemus vahvistuu tunnetaitoja harjoittelemalla,

ja tama mahdollistaa ihmissuhteiden luomisen ja yllapitamisen (Erkko ym. 2013, 75).

Tunnetaitoja harjoitellaan ja niita tulee vahvistaa koko elaiméan ajan. Lapsuudessa ja
nuoruudessa tunnetaitoja opitaan ldheisten avustuksella. Murrosiassa koulu ja kaveri-
suhteet korostuvat tunnetaitojen harjoittelussa. Myos kodin ulkopuolisilla aikuisilla,
kuten nuorisotyon ammattilaisilla, on tarkea rooli tunnetaitojen tukemisessa varsin-
kin, jos kotoa ei saa parhaita mahdollisia keinoja tunnetaitojen oppimiseen. Aikuisen
malli tunteiden tunnistamisessa, sanoittamisessa ja kasittelyssd on tidrkedd nuoren

tunnetaitojen harjoittelussa turvallisessa ymparistossa. (Erkko ym. 2013, 75.)

Tunnetaidot esiintyvat usein vaiheittain loogisessa jarjestyksessi, mutta arjen tunne-
tilanteissa eri vaiheet usein lomittuvat ja kulkevat edestakaisin eri vaiheiden valilla.
Vaiheet ovat tunteen tunnistaminen, tunteen sietiminen, tunteen siitely, tunteen il-
maiseminen, tunteen purkaminen ja kasittely sekd voimaantuminen. (Jaaskinen 2017,

36.)

Tunteen tunnistaminen on hetki, jolloin tunne on virittynyt kehossamme tunnistetta-
vaksi. Tunteen tunnistaminen vaatii tietoisuutta itsesti ja kehollisen aistimuksen ha-
vainnollistamista. Jo havainto siitd, ettd jotain tapahtuu, vie tunteen tunnistamista
eteenpiin. Tunteiden nimedminen helpottaa niiden ilmaisemista itselle ja toiselle.

(mt., 36)

Tunnetaidoista vaikein on tunteen sietiminen. Monet ovat oppineet kieltimaan tun-
teensa ja vaatii tahdonvoimaa havainnoida tunteita herattavia impulsseja ja jaada tark-
kailemaan niita. Hetkenkin tunteen tarkkailu ja sietiminen raivaa tilaa vastuulliselle

valinnalle. (mt., 39—40)
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Seuraavaksi tunteen voimakkuutta voi alkaa sdiatelemaan. Tunnetta voi saadella pie-
nemmalle tai suuremmalle saavuttaakseen itselleen riittavan hyvan olotilan ja suun-
taamaan toimintaa rakentavammaksi. Tunteita voi saddella hengityksen, kosketuksen,
kehon tuntoaisteihin keskittyen, mielikuvien ja visualisoinnin avulla. My6s toisen ih-
misen lasnaolo ja tuki ovat tarkeita. On mahdollista tehda tunteen siitelya myos etu-

kateen vaikuttamalla ajatuksiin ja valmistautumalla tuleviin tilanteisiin. (mt., 42.)

Tunteen ilmaisemisen muotoja ovat tunteen sanoittaminen, luovuus ja ilmaisu, kehol-
lisuus seka liike. Tunteen ilmaiseminen onnistuu parhaiten, kun tunnekuohu on laan-
tunut ja tunnetta pystyy sanoittamaan. Tunteen sanoittamisella kokemus saa ilmiasun

ja tunne tulee todeksi. (mt., 44.)

Tunteen purkamisessa pyritian saamaan tunne ulos kehosta ja mielesta. Tunteen ka-
sittely on tunteiden katsomista, tutkimista ja muokkaamista. Kehomme siil60 tunne-
kokemuksia ja ne on hyva purkaa kehollisilla ja luovilla menetelmilla. Jokaisen on hyva

loytaa itselleen toimiva purkutapa kokeilemalla. (mt., 45.)

Tunnetaitojen kehittdmisen lopullinen tavoite on voimaantuminen, jolloin ihminen
loistaa, kokee onnistumista ja kyvykkyytta toimia. Voimaantumisen myo6ta ihmiselle
kasvaa varmuutta toimia erilaisissa tilanteissa omien tunteiden kanssa, ymmartaen it-

seddn enemman, ja luottamus elamasta selviytymiseen kasvaa. (mt., 46.)

2.5 Pelillisyys opetuksessa ja nuorisotyossa

Valitsimme lautapelin tyokaluksi digitaalisen pelimuodon sijaan, silli halusimme
nuorten kokoontuvan ja kohtaavan toisensa samassa fyysisessa tilassa yhdessa viih-
tyen. Valitsemamme pelimuoto tukee pelin pedagogista sisaltod. Pelin rakenteessa
olemme ottaneet huomioon nuorten yhdessi olon, yhteisollisyyden, ryhmaty6taidot
seka yksilon merkityksen ryhmassa. Peli sisdltaa tehtavia, jotka liittyvat esimerkiksi
non-verbaalisten eleiden tulkitsemiseen tai herattavat keskustelua ja pohdintaa ryh-
massa. Mielestimme on tiarkeai, ettd on olemassa tyokaluja, joiden avulla on luonte-
vaa kasitella tunne- ja vuorovaikutustaitoja seka vaikeitakin aiheita liittyen mielenter-
veyteen. Pelimuotoisella tyokalulla edistetaan kohtaamista nuorten valilla seka harjoi-

tellaan ja vahvistetaan tarkeitd mielenterveystaitoja kohderyhmalle luontevalla ta-
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valla. Kasvatus- ja opetustyon ammattilaiset voivat tyokalun avulla tukea nuorten mie-
lenterveystaitojen vahvistumista. Pelillisyys sitouttaa osallistujia tilanteeseen, ohjaa
ryhmatyoskentelyyn ja tukee yksilon vastuun ottamista omasta ja muiden toiminnasta

seka edistaa vuorovaikutusta.

Pelillisyyden hyodyntadminen opetuksessa tarjoaa autenttisia, sitouttavia ja interaktii-
visia oppimiskokemuksia. Haasteena on, etta pelillisyys opetuksessa jaa irralliseksi
osaksi opetusta, jonka vuoksi on tarkeda huomioida opetuksen suunnittelussa pelilli-
syyden pedagogisuus. Oppimispelien tulee olla pedagogisesti mielekkaita, seka niiden
on oltava ehed osa oppimiskokonaisuutta. Pelillisyyden keinoin halutaan tuoda ope-
tukseen mukaan pelien kokemuksellisuus seka peleihin uppoutuminen. Pelien sisallot
tarjoavat mahdollisuuden tutustua oppisisaltoihin lapsille ja nuorille mielekkaalla ta-
valla. (Krokfors, Kangas & Hyvarinen 2014, 67.; Vesterinen & Myllari 2014, 56—-57.)
Nuoret ovat tottuneet erilaiseen, pelilliseen ymparistoon (Harviainen, Merildinen &

Tossavainen 2013, 69).

Lasten ja nuorten maailmassa leikit ja pelit ovat paikkoja oppia. Diginatiiveille pelilli-
syys on luonteva tapa oppia ja se liittyy heille tarkeisiin asioihin. Pelillisyys ottaa myos
huomioon lasten ja nuorten erilaiset tavat oppia. (Krokfors ym. 2014, 67.; Vesterinen
ym. 2014, 56—57.) My0s Harviaisen, Merildisen ja Tossavaisen (2013, 66, 69—70) mu-
kaan opiskelijoille, joiden on vaikea keskittya perinteisessa kouluopetuksessa, soveltuu
hyvin pelillinen opetus. Muillekin opiskelijoille se voi olla mielekas tapa oppia, vaikka
se ei opetustuloksia parantaisikaan. Pelien kaytto opetuksessa voi motivoida oppijoita
ja kannustaa heita opiskelemaan ahkerammin. (mt.) Oppimispelien tarkoituksena on
tukea oppilaiden oppimista, luoden pelaajien vilille sosiaalisen ympariston, jossa pys-

tytdan luomaan yksilon tieto- ja taitotason ylittavid merkityksia (Linnanen 2014, 280).

Pelillisyys mahdollistaa erilaisen, oppijoiden vilisen vuorovaikutuksen seki oppiai-
nerajoja ylittavan oppimisen. Monet oppimispelit ovat oppijoita osallistavia ja rohkai-
sevat aktiiviseen tiedon tuottamiseen seka yhteisolliseen vaikuttamiseen. (Krokfors
ym. 2014, 67.) Pelien kautta oppija voi asettua jonkun toisen rooliin. Peleissa on myos
sosiaalinen ja yhteisollinen ulottuvuus; se on yhdessa olemista. Pelinaikaisessa kes-
kustelussa on mukana seka roolihahmon etta pelaajan historia, nykyisyys ja tulevai-

suus. (Harviainen ym. 2013, 73.)
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Pelillisyys vaatii tarinallisuuden, vilitavoitteita, kiireetonta ja leikkisaa mielentilaa, va-
linnanvapautta seka kaytannonharjoituksia. Oppimisen ilo lisda pelaamisen nautintoa
ja vaatii usein uuden oppimista. Taman takia peleja suositellaan kaytettavan opetuk-
sen tukena. (Tossavainen, Harvola, Sohn, Marjomaa, Merildinen, Tuominen, Korho-

nen, Goos & Lyyra 2019, 139.)

Peruskoulun opetussuunnitelmassa mainitaan pelillisyyden olevan oppimisen iloa
edistava tyotapa. Pelillisyytta ja pelien tarjoamaa mahdollisuutta pitaisikin hyodyntaa
tyotapoja valikoidessa. Pelillisyys liitetdan opetussuunnitelmassa usein laaja-alaisiin
osaamisalueisiin. Pelioppimisen yhteydessa puhutaan usein tulevaisuuden taidoista:
yhteistyo, uuden tiedon luominen, erilaisten tietokaytintgjen hallinta, luova ja moni-
osainen ongelmanratkaisu. Pelien tavoitteena on motivoida ja ohjata oppimista, yhdis-
taa informaalin ja formaalin oppimisen seka haastaa luovuuteen. (Holvikivi, Joensuu,

Nuorteva & Suutari 2018, 6.)

Opettajakouluttaja ja pelipedagogi Mauri Laakso (2012) pohtii artikkelissaan pelilli-
syyden vaikutusmahdollisuudesta ainepaljouteen ja ajanpuutteeseen. Pelit voivat toi-
mia eri aineiden sisaltojen yhdistdjana, joka voi lisata motivaatiota opiskeluun. Pelil-
lista oppimista voidaan lahestya myos leikillisen oppimisen, toisella tavalla tekemisen
ja keskeneriisyyden hyviksymisen niakokulmasta. Se voi olla asennetta ja rohkeutta

muuttaa tuttuja malleja.

Peleja ja leikkeja on kaytetty monipuolisesti nuorisolaissa mainittujen erilaisten tavoit-
teiden saavuttamiseksi. Niitd hyodynnetdan avoimessa nuorisotyossa seka erilaisissa
seikkailu- ja ilmaisupedagogisissa ryhmatoiminnoissa. Pelit ja pelaaminen on nuorille
merkityksellinen osa omaa kasvuymparistod. Nuorisotyollisen tavoitteen saavutta-
miseksi peleja kaytetdan toiminnallisella tasolla toiminnan jarjestamiseksi, kuten pe-
liturnaukset tai pelien tekeminen nuorten kanssa pienryhméatoimintona. (Harviainen

ym. 2013, 82—84.)

Oppimispelia suunniteltaessa on aloitettava siitd, kenen kayttoon peli on suunniteltu
ja minkalainen oppimissisalto siihen tulee. On myos huomioitava kaytannon materi-
aalit, tilat seka ryhmat. Opettaja voi osallistaa oppilaat mukaan oppimispelin tekemi-
seen. (Tossavainen ym. 2019, 142.) Oppimisprosessin voi pelillistaa lisadamalla oppimi-

seen pelielementteja, kuten tasoja ja pisteytyksen, sankarillisen paahenkilon ja sarja-
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kuvamaisen grafiikan (Jarvilehto 2014, 134). Pelid suunniteltaessa on otettava huomi-
oon, etta pelin sisilto on sopivan haastava ja viihdyttava. Opettajalta vaatii usein pal-
jon suunnitteluaikaa ottaa peleja kayttoon opetukseen. Tarjolla on kuitenkin paljon il-

maisia oppimispeleja. (Harviainen ym. 2013, 64, 69.)

3 KOKEILUKULTTUURI PELINKEHITYSPROSESSIN MOOTTORINA

Tassa luvussa kasitellaan mielenterveystaitoja edistivan Kadonneen ystavan jaljilla -
lautapelin kehitysprosessin kulkua, avataan tyomenetelmia ja kerrotaan, kuinka tieto-
perustaa seki eri tydbmenetelmia hyodynnettiin. Peli kehitettiin tyokaluksi edistimaan
nuorten mielenterveystaitoja, ja kehitysprosessia avaamalla pyrimme kertomaan, mi-
ten tihan tavoitteeseen on paasty. Luvussa tuodaan esille yhteisopedagogin ammatil-

lista nakokulmaa mielenterveystaitoja edistavan lautapelin kehitysprosessissa.

Mielenterveystaitoja edistdvda lautapelid on kehitetty pelitiimissd, johon kuuluvat
meidan lisaksemme MIELI ry:n asiantuntijakoordinaattori Marja Snellman-Aittolan
ja asiantuntijakoordinaattori Riikka Nurmi sekd Stadin Ammattiopiston peli- ja ani-
maatio-opettaja Heikka Valja ja Media-alan opiskelijat. Meidan vastuualueenamme oli
pelin tarinallisen ja opetuksellisen sisillon tuottaminen yhdessa MIELI ry:n asiantun-
tijakoordinaattoreiden kanssa. Stadin ammattiopiston media-alan opiskelijat seka hei-
dian koordinoiva opettajansa Valja vastasivat lautapelin grafiikan suunnittelusta, eli
kuvituksesta, leikkauksesta ja muotoilusta seka tuottamisesta. Yhdessa pelitiimin
kanssa suunnittelimme ja kehitimme lautapelin pelimekaniikan seka pelin ohjeistuk-
sen. Pelimekaniikka tassa yhteydessa tarkoittaa pelin rakennetta, esimerkiksi pelin
sdantoja, ja kuinka peli etenee vaihe vaiheelta, eli kaikkea pelillista toimivuutta lauta-

pelissa.

Olemme kehittaneet pelia kokeilukulttuurin keinoin. Pelin kohderyhmain seka tyoka-
lua hyodyntavien kasvatus- ja nuorisoalan ammattilaisten osallistaminen ja heidan na-
kokulmiensa huomioiminen ovat olleet iso osa kehitysprosessia. Pelin suunnittelussa
hyodynsimme yhteisollisia ideointimenetelmia seka vertaiskehittamista yhdessa koh-

deryhman ja pelitiimin kesken.
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3.1 Kokeilukulttuuri

Ideoiden kehittiminen kokeilukulttuurissa perustuu tekemiseen, onnistumiseen ja
epaonnistumiseen. Suunnittelun sijaan keskitytaan siihen, etta ideavaiheesta siirry-
taan mahdollisimman pian idean kokeiluun. Kokeilukulttuurissa tehddan myos suun-
nitelmia, mutta suunnitellessa keskitytdan konkreettisiin asioihin, kuten aikatauluun
ja muihin kaytdnnon asioihin. Kokeilemalla syntyy uusia ideoita ja havaitaan kehitys-
tarpeet, jolloin suunnitelma muodostuu kokeilun ohessa. Kokeilusta saatu epaonnis-
tuminen tai onnistuminen ovat yhta tarkeita silla ne vievat prosessia eteenpain. (Hir-
vola 2014.) Prosessi on tiedossa, mutta prosessin sisidlté muokkautuu kokeilujen
myo6ta. Vililla kokeilu vahvistaa idean toimivaksi. Joskus taytyy olla valmis luopumaan
ideoista ja heittaytymaan nopeasti uusiin kehitysideoihin seka jalleen pyrkia mahdol-
listamaan niiden kokeilu. Kokeilevassa kehittamisessa on tyypillista se, ettd kohde-
ryhma kokeilee jo hyvin aikaisessa vaiheessa tuotetta tai palvelua. Talla tavalla saadaan
nopeasti informaatio toimivuudesta tai toimimattomuudesta ja pystytdan tekemaan
tarvittavat muutokset, jonka jilkeen paranneltu versio tuodaan kokeiltavaksi kohde-
ryhmalle uudelleen. Iteratiivisen eli vaiheittaisen kehittimisen avulla hyvat ominai-
suudet vahvistuvat ja toimimattomat ominaisuudet poistuvat. Kokeilun avulla pysty-
taan vialttymaan tilanteelta, missa tuote on kehitetty liian pitkélle osallistamatta tar-
peeksi kohderyhmaii ja huomataan, ettd melkein valmis tuote ei vastaa heidan tarpei-

siinsa. (Hanhike, Kutinlahti, Martikainen, Poskela & Urjankangas 2015, 12.)

Pelisuunnittelulle tyypillista on suunnitelmien ja pelin ominaisuuksien muuttuminen
seka vaihtuminen pitkin prosessia, jotta 16ydetaan toimivimmat ratkaisut. Osa ideoista
voi olla mahdottomia toteuttaa kdytdnnossa tai ne vaativat muuta priorisointia, mika
taytyy ottaa huomioon projektissa. (Kemppainen 2019, 122.) Kokeilemalla selvida no-
peasti, onko idea mahdollinen ja sopiiko se kohderyhmalle tai kokonaisuuteen. Pelin-
kehitysprosessin aikana kokeilemalla osallistamme kohderyhmiaamme ja saamme
heilta arvokasta tietoa. Talloin lopputulos vastaa todennakoéisemmin heidan tarpei-
siinsa. Toiminnallisia tyokaluja kuten tata lautapelia on luontevaa kehittaa kokeillen.
Pelisuunnittelu vaatii luovaa ideointia ja vahvoja paatoksia, joita on hyodyllista tehda
kokeilujen perusteella. Pelin pelattavuus, eri osioiden pedagoginen toimivuus ja koko-

naisuuden onnistuminen varmistetaan kokeilemalla ja iteratiivisella kehittadmisella.
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Alla olevassa kaaviossa kuvataan kehittidmisprosessin vaiheita kokeilukulttuurin viite-
kehyksessa. Kaavio 1:ssd prosessin eri vaiheet toistuvat useasti koko kehitysprosessin
aikana. Valilla kaavion kehan kuljetaan nopeasti ympari, esimerkiksi silloin, kun kehi-
tetddn jotain yksittdista pelin osa-aluetta. Silloin kehén eri vaiheet pyritaan toteutta-
maan nopeasti ja halutaan paiasta kokeiluvaiheeseen mahdollisimman pian. Pelikoko-
naisuuden kokeileminen on ensin vaatinut useiden yksittdisten ideoiden kehitysta,
joista on lopulta syntynyt kokonaisuus. Tahan kokonaisuuteen on paasty kokeilemalla.
Kuten Sitran videossa kerrotaan, taysin uutta ei voi pelkastaan suunnitella, se taytyy

kokeilemalla luoda (Hirvola 2014).

Idea

yhteisollinen ideointi

o Sisadllon ja
Padtokset pelimekaniikan
kehitystarpeista kehittaminen

kohti nopeaa kokeilua

Onnistuminen tai Kokeilu

epéonnistuminen kohderyhmalla tai
pelitiimin kesken

Kaavio 1 Pelinkehitysprosessi kokeilukulttuurin viitekehyksessd

3.2 Luovaa ideointia yhdessa

Pelin kehittiminen vaatii luovaa ongelmanratkaisua ja avointa ajattelua. Halusimme
synnyttiaa paljon ideoita ja padstaa luovuuden valloilleen. Yhteisolliset ideointimene-
telmat sopivat uuden kehittamiseen ja innovointiin, joten kdaytimme niita seka pelitii-

mimme ettd kohderyhmamme kanssa suunnitellessamme pelia.
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Tarkeita elementteja yhteisollisessa ideoinnissa on avoin, kiireeton ja positiivinen il-
mapiiri, jotta pystytaan luovaan ongelmanratkaisuun. Yhteisollisille ideointimenetel-
mille tyypillisia piirteita ovat ajattelutapojen vapauttaminen seka toisten keksimien
ideoiden eteenpiin kehittdminen. Menetelmat vaativat ryhmalta vuorovaikutustaitoja
sekd kykya ja asennetta luovaan ongelmanratkaisuun. Yhteisollisid ideointimenetel-
mid on olemassa useita ja niitd voidaan hyodyntda yksittdin tai yhdistelemalld, ja ne
voivat tarvittaessa tukea toisiaan. Yhteisollinen ideoinnin prosessi alkaa ongelman ja
kehittamistarpeen tunnistamisesta. Taman jilkeen asetetaan tavoitteet toiminnalle ja
valitaan ideointimenetelma. Sen jilkeen voidaankin alkaa synnyttdméaan uusia ideoita
ja nakokulmia kehittdmiskohteeseen. Ideoiden maara on laatua tarkedmpaa luovassa
ideoinnissa, silla suuri ideamaira vapauttaa osallistujien ajatustapoja. On hyva pitaa
arviointi ja ideointi erillaan, silla liian varhain tehty arviointi laskee osallistujien halua
ja kykya tuottaa uusia ideoita. Arviointivaihe aloitetaan sitten, kun kaikki ideat on ke-
ratty. Siirryttdessa arviointivaiheeseen kannattaa keskittya ensin idean hyviin puoliin
ja sitten vasta tuoda esille sen puutteet. Niin yllapidetdan menetelméan edellyttamaa
avointa ja positiivista ilmapiiria ryhmassa. Arviointivaiheen jalkeen valitut ideat hy-
vaksytddn ja niita aletaan toteuttamaan. (Moilanen, Ojasalo & Ritalahti 2009, 143—

145.)

Aivoriihi on yksi yhteisollisistd ideointimenetelmista, jonka valitsimme tyokaluksi pe-
lin kehitysprosessiin. Aivoriihessa ryhma tuottaa luovia ideoita asetettuun ja rajattuun
tavoitteeseen. Aluksi kdydaan osallistujien kanssa lapi periaate, jonka mukaan aivorii-
hen tarkoituksena on antaa kaikkien ja kaikenlaisten ajatusten tulla esille. Menetel-
massa pyritddn luopumaan ennakkoluuloista ja kriittisesta ajattelusta, eikd kenenkain
ideaa tuomita. Sen sijaan kannustetaan villeihin, vapaisiin ja monipuolisiin ideoihin,
joita tassa vaiheessa ei tarvitse perustella. Tarkoituksena on synnyttid mahdollisim-
man paljon ideoita, silla tissi vaiheessa maira on laatua tarkeampaa. Ideointi voi olla
hyvin ronsyilevaa, eika ideoiden tarvitse tuntua mahdollisilta toteuttaa. Vapaan ide-
ointivaiheen rauhoittuessa lahdetaan tarkastelemaan muodostuneita ideoita kriitti-

semmin, arvioiden ja jokaisen mielipidettad kuunnellen. (Moilanen ym. 2009, 145—

147.)
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3.3 Benchmarking eli vertailukehittiminen

Yhdeksi menetelmaksi valikoitui benchmarking eli vertailukehittaminen. Koimme tar-
keaksi saada tietoa, miten muut ovat tehneet oppimispeleja ja minkalaisia oivalluksia
heille on syntynyt pelinkehitysprosessien aikana. Tutustuimme mielenterveyden edis-
tdmisen peleihin ja vertailimme niitd meidan peliimme saaden uusia ideoita kehittaak-
semme pelistd toimivamman. Halusimme tutustua MIELI ry:n ja muiden jarjest6jen
tuottamiin peleihin oppiaksemme vertailukohteilta heidan hyvaksi todettuja kaytan-
toja.

Benchmarking -menetelmain tarkoituksena on oppia toisilta ja tunnistaa oman toimin-
nan heikkoudet. Niiden pohjalta laaditaan kehitysideoita ja tavoitteita oman toimin-
nan kehittamiseksi. Tiedonhankintaan voidaan kayttaa tutustumiskaynteja. Tutustu-
miskaynnin jalkeen tuloksia tarkastellaan luovasti ja kriittisesti soveltaen niitd omaan
kehittimisenkohteeseen. Vertailua voidaan tehda tutustumiskayntien lisaksi tutustu-
malla erilaisiin julkaisuihin kirjoissa, artikkeleissa ja internetissa. (Moilanen, Ojasalo

& Ritalahti 2009, 43—44, 163—164.)

Yhdeksi vertailukehittamisen kohteeksi valikoitui Nuorten mielenterveysseura Yeesi
ry, jonka tavoitteena on nuorten mielenterveyden edistiminen. Yhdella tyontekijoista
oli kiynnissa loppusuoralla oleva pelin kehittamisprosessi, joten hanella oli paljon ko-
kemusta ja oivalluksia pelin kehittdmisen hyvistd ja huonoista kiytanteista. Peli on
tarkoitettu nuorisotyon tyovilineeksi nuorten yksindisyyden kisittelyyn ja sen vihen-
tamiseen yhteiskunnassa. Sovimme pelin kehittdjan kanssa tapaamisen, jossa esitel-
tiin molempien pelien ideat. PAdsimme myos testaamaan Yeesi ry:n tuottamaa pelin
pilottiversioita. Tamén jalkeen keskustelimme yhdessd niiden toimivuudesta, ja ja-
oimme kehitysideoita. Saimme vertailukohteelta hyvan esimerkin ohjeiden kirjoitus-
tavasta ja hyodynsimme omien ohjeiden kirjoittamisessa elementteja vertailukoh-
teesta. Keskusteluissa vahvistui myos oma ajatuksemme siit4, ettd pelia kannattaa tes-

tata mahdollisimman paljon osallistamalla kohderyhmaa.

Tutustuimme tadman lisdksi MIELI ry:n tuottamaan Onnellisten linnake -lautapeliin,
joka on luotu myos yhteistyossa Stadin ammattiopiston kanssa. Peli on seikkailullinen
mielenterveystaitoja vahvistava lautapeli alakouluikiisille. Osallistuimme pelinoh-

jauskoulutukseen, jossa kaytiin lapi pelin tavoitteet ja kulku, seka pelattiin pelia. Ta-
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hén peliin tutustuessa ja koulutukseen osallistuessa syntyi ajatus ohjaajille tarkoite-
tusta perehdytysvideosta, silla Onnellisten linnake -lautapelissa oli hyodynnetty video-
muotoa pelin kulun kertomisessa. Saimme myos hyvia ideoita erilaisista tehtavatyy-

peisti ja monipuolisista harjoituksia mielenterveystaitojen harjoitteluun.

Tutustuimme toiseen MIELI ry:n tuottamaan lautapeliin Nestori Nurjamieli ja Hyvan
Mielen Konkarit, jonka tarkoituksena on tukea mielen hyvinvointia leikillisyyden ja
pelillistamisen keinoilla. Lautapelin kohderyhmana on paaasiassa ikaihmiset ja tavoit-
teena on rohkaista heita liilkkumaan. Tahan peliin tutustuessa saimme vinkkeja ohjei-
den kirjoittamiseen seki ideoita tehtaviakorttien harjoituksista. Katsoimme ohjeiden

rakennetta ja hyodynsimme sitd omissamme.

Keskustelimme pelialan startup-yrityksen Twisted arkin toimitusjohtajan kanssa pe-
linkehitysprosessista. Saimme hanelta vinkkeja hyvista kaytanteista ja menetelmista.
Héan korosti priorisoinnin tarkeyttd, vaihdoimme ajatuksia yleisesti peleista ja niiden
kehittdmisestd. Esittelimme pelidmme ja saimme palautetta siitd, ja mietimme yh-

dessa pelimekaniikan toimivuutta.

Benchmarking menetelman hyodyntaminen oli toimiva, silli saimme hyvia ideoita,
joita pystymme soveltamaan omaan peliimme sopiviksi. Ideoiden pohjalta pystyimme

kehittimaan pelimme ohjeita seki tehtavien harjoituksia toimivimmiksi.

3.4 Tiimityota, kokeilua ja valintoja pelinkehitysprosessissa

Pelin kehittamisprosessin varsinainen alkusysays lahti kayntiin jo yhteistyokumppa-
nin Stadin ammattiopiston esittdessa kiinnostuksensa yhteisesta pelin kehittimisesta
MIELI ry:n kanssa. Pelin kohderyhma seka aihe olivat selkeytyneet jo siina vaiheessa,
kun yhteisesta peliprojektista oli paatetty. Tultuamme mukaan projektiin tyoharjoitte-
lun kautta, pidimme varsinaisen projektin aloituspalaverin, jossa kavimme projektin
tavoitteet lapi, joka on kaaviossa 2 kehitysprosessimme lahtopiste. Tavoitteeksi muo-
dostui kehittaa mielenterveystaitoja edistava peli. Mielenterveystaidoista tunne- ja
vuorovaikutustaidot valikoituivat paaasialliseksi aiheeksi pelin siséllolle. Me syven-
simme tietouttamme ja tutustuimme tietoperustaan. Perehdyimme MIELI ry:n mate-
riaaleihin sekd muuhun kirjallisuuteen liittyen mielenterveyteen, nuoruuteen seka pe-

lillisyyteen opetuksessa.
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Kaytyamme tavoitteet ja kdytdnnon asiat 1api projektin aloituspalaverissa pidimme ai-
voriihen ideoidaksemme pelid. Saimme luotua hauskan, positiivisen ja luovan ilmapii-
rin, jossa oli helppo synnyttiaa ideoita. Mietimme vapaamuotoisessa aivoriihessa eri-
laisia pelimuotoja, kuten digi- ja lautapeleji. Innostuimme enemman peleista, joita pe-
lataan niin, ettd vuorovaikutus tapahtuu pelitilanteessa lasna ollen. Ajattelimme, etta
ryhmina pelaaminen luo tilanteen, jossa vuorovaikutustaitoja tarvitaan ja siihen on
helppo luoda opetuksellista sisaltoa. Erilaisista pelilaudoista syntyi paljon ehdotuksia
ja ideoita. Yksi idea oli pelilauta, jolla kuljetaan erilaisia elamanpolkuja, joissa sattu-
mat sekad omat valinnat vievit eteenpiin. Innostuimme tarinallisista ja seikkailullisista
peleista. Mietimme kuinka pelilaudalla voisi seikkailla tunteet, ihmiset, eldimet tai
mielikuvitushahmot kuten roolipeleissa. Peli- ja animaatio-opettaja Heikka Valja esit-
teli ajatuksen pelilaudasta, joka muotoutuu, joka pelikerralla erilaiseksi. Tama ajatus
jai elamaan ideointeihin ja sai tuulta alleen. Aloituspalaverissa paatimme, ettd ideat
jaavat vield hautumaan ja teemme paatoksia seuraavassa tapaamisessa. Ideoiden kyp-
syessd, tutustuimme lisaa eri lautapeleihin. Herattelimme luovuutta ja ymmarrysta pe-

lin kehittamiseen eri tavoin, kuten pelaamalla erilaisia peleja ja vertailemalla niita.

Idea lautapelisti, jossa lauta kootaan eri paikkalaatoista ja voi néin ollen olla erilainen
joka pelikerralla valikoitui jatkoon seuraavassa palaverissa. Koimme sen mielenkiin-
toiseksi ja halusimme kehittaa ideaa. Aivoriihessa mietimme eri peliteemojen mahdol-
lisuuksia ja tarkastelimme niita tassa vaiheessa kriittisemmin. Olimme siirtyneet nyt
prosessissa ideoinnista pelin sisiallon tuottamiseen ja kehittamiseen, kuten kaaviossa
2 kuvataan. Kokeilukulttuurin tapaan lahdimme hakemaan ratkaisua suoraan pelin
kohderyhmalt4, nuorilta. Graafikko kuvitti hahmoja eri teemoista ja me kehitimme ky-
selyn, jonka avulla selvitimme, mika olisi nuorista kiinnostava teema tai hahmo, joka
pelissa voisi toimia. Kyselyn tulosten, nuorten kanssa kiytyjen keskusteluiden ja
omien pohdintojemme pohjalta valitsimme pelin teeman. Seuraavaksi lahdimme tyos-

tamaan sisaltoa eli tarinaa ja mielenterveystaitoja edistavia tehtavia.

Toiminnallisissa tyopajoissa Stadin ammattiopiston media-alan opiskelijoiden ja
koordinoivan opettajan Valjan kanssa ideoimme ja kehitimme pelimekaniikkaa seka
graafista ilmettd. Kokeilimme ideoita kaytannossa, hetkessa luotujen prototyyppien
avulla loytadksemme ideoista toimivimmat. Keskustelimme muista peleista vertaisar-
vioiden ja mietimme, minkalaiset elementit tekevat opetuksellisista peleista innosta-

via. Pedagogisen sisillon lisaksi on huomioitava pelin mielekkyys, jotta pelillisyyden
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hyodyt tyokalussa tulevat esiin. Tiimin kesken kokeilimme myo6s tehtavid, jotta pys-
tyimme miettimaan kokonaisuutta ja kaytannon asioita, kuten kuinka kauan pelin pe-
laaminen veisi aikaa. Me toimme tyopajoissa oman koulutuksemme ammatillisen na-
kokulman esille. Yhteisopedagogiopiskelijoina olemme tuoneet mukaan pohdinnan
muun massa saavutettavuudesta, moninaisuuden kohtaamisesta, kohdatuksi tulemi-
sen tarkeydesta yksilo ja yhteiskunta tasoilla seka nuoren kasvulle ja kehitykselle mer-
kityksellisia asioita pedagogisesta nakokulmasta. Pelinkehitysprosessissa priorisointi
on tarkeda etenemisen vuoksi ja aikataulu- seka resurssisyista. Tarkeita huomioita ja
ideoita pedagogisesta nikokulmasta syntyi jatkuvasti prosessin aikana ja niita kirjat-
tiin ylos. Nama tuodaan esille kehitysehdotusten muodossa. Meilla oli ajatuksia ja ole-
tuksia pelin kehitystarpeista. Paatimme vieda pelin kokeiluvaiheeseen mahdollisim-
man nopeasti, nahdaksemme kannattaako sen kehittamista jatkaa sellaisenaan. Meilla
oli aavistus, etta tarvitaan suurempia muutoksia, jotta padsisimme lahemmaksi tavoi-

tetta ja onnistumista.

Pelin opetuksellisten tehtdvaosuuksien testaaminen kohderyhmalla ja heidan mielipi-
teidensa kuunteleminen oli alusta alkaen meidan lahtokohtamme pelia kehitettaessa.
Ennen pelin ensimmaisen version pilotointia paasimme kokeilemaan pelin tehtiavien
toimivuutta kohderyhmalla. Palautteeseen ja havaintoihin pohjautuen teimme muu-
toksia ja kehitimme sisiltod, jonka jalkeen pilotoimme pelid. Ensimmaista kertaa peli
oli kokonaisuutena nuorten edessia. Havaintojen ja palautteen perusteella peli ei toi-
minut sellaisenaan. Nuoret eivat kokeneet teemaa ja tarinaa heille sopivana ja tehtavat
koettiin liian helppoina. Koimme epaonnistumisen tunteen, jonka olimme pelanneet-
kin tulevan. Olimme epailleet, ettd ndin saattaa kdyda. Analysoimme, ettd vaikka
olimme kokeilleet eri osioita ja kerdnneet palautetta nuorilta, niin kokonaisuutena
olimme kehittaneet pelin, joka ei sellaisenaan sopinut kohderyhmalle. Pelissa oli pal-
jon hyvia, ja epdonnistumisen joukossa oli kuitenkin onnistumisen tunnetta, ja kehi-

tyskelpoisuus oli tarkea huomio. Paatimme jatkokehittaa pelia.
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Kaavio 2 Kehitysprosessi alusta ensimmdiseen pilottiin

Pelitiimin kesken kdvimme lapi, mistd luovumme, mita kehitimme, muokkaamme ja
mita tarvitsemme lisaa peliin, jotta paasemme tavoitteeseen. Pelimekaniikka ja tehta-
vat koettiin vahvaksi rungoksi ja kehityskelpoisiksi materiaaleiksi. Nuorten palautteen
perusteella paatimme vaihtaa pelin teeman seka tarinan, silla nuoret kokivat ne sopi-
vammiksi heitd nuoremmalle kohderyhmalle. Tarvittiin luovuutta ja uusia ideoita. Mo-
niammatillinen pelitiimimme tydskenteli jalleen sujuvasti aivoriihessi ja kehitimme
idean kadonneesta ystavasta, jota pelaajaryhma lahtisi etsimain kuvitteellisessa kau-
pungissa. Ajattelimme tdmain olevan jannittava ja mukaansa tempaava aihe, johon so-
pii hyvin tunne- ja vuorovaikutustaitojen harjoittelu. Tehtavat, jotka olimme kehitta-
neet ensimmaiseen pilottiin, sopisivat uuteen peliin, kun niiden tarinnallisia osuuksia
muokattaisiin ja osaan lisattaisiin haastetta. Pelilauta ja sen graafinen ilme sopivat ta-

héan hyvin ja vaativat pienid muutoksia istuakseen uuteen ideaan ja tarinan teemaan.
Jarjestimme MIELI ry:11a toiminnallisen pelinkehitystyopajan, jossa hyodynsimme ai-
voriihta yhteisollisena ideointimenetelmana. TyOpajaan osallistuivat osa pelitiimis-

tamme sekd muutama nuori tuomaan mukaan kohderyhméan nakokulmaa. Tyopajan
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aluksi kerroimme nuorille vanhan pelin idean seka pelitiimin kesken syntyneen uuden
suunnan pelille. Keskustelimme ja jaoimme ideoita uuteen tarinaan kannustavassa il-
mapiirissa. Kirjasimme ideat muistiin jatkokehitysta varten. Tavoite oli kerdta mah-
dollisimman paljon ideoita erilaisista tilanteista nuorten elamaésti, jotka sopivat uu-
teen juoneen. Hyodynsimme pelilautaa asettamalla pelilaudan paikkalaatat seka teh-
tavakortit poydille ympari huonetta. Niistd muodostui pisteita, joita kiersimme. Kay-
timme aikarajoitetta, jonka aikana kirjoitettiin niin monta ajatusta kuin kukin ehti liit-
tyen kyseisen pisteen paikkaan ja kuviteltuihin tilanteisiin nuorten elamasta. Pisteita
vaihdettiin aina aikarajan tayttyessa. Tallainen metodi auttaa luovien ajatusten kehit-
tymista, silld aikarajan takia ei ehdi jaada pohtimaan onko ajatus hyva tai huono, se
vain Kirjoitetaan arvioimatta. Ideoiden kriittisempi arviointi tapahtuu mychemmin.

Tapa on tyypillinen yhteisollisille ideointimenetelmille.

TyOpajasta saimme paljon ideoita, joita tarkastelimme ja valikoimme niista parhaim-
mat pelitiimin kesken. Tyostimme tehtdvista ja tarinallisista tilanteista kokonaisuuk-
sia, jotka tekevit pelistd mielenkiintoisen seka luovat juonta pelin kulkuun. Pelin juo-
nen vahvistuessa kehitimme pelimekaniikkaa niin, ettd pelin toiminnot ja tarinallisuus
tukevat toisiaan. Valilla mietimme pelitiimin kesken, miten pelin sidnnot ja vaiheet
sopivat tarinaan ja toisinaan syntyi ideoita toiminnoista, joihin mietittiin tarinallisuus.
Syntyi kokonaisuus, jossa pelaajat muodostavat kaveriporukan ja pelin lahtéruutuna
on autiotalo, vanha toimistorakennus, jonne nuoret ovat salaa menneet pelin tarinan
mukaan. Kaiken salamyhkaisyyden paatteeksi heidan ystavansa katoaa, ja vain hanen
kannykkansa loytyy autiotalosta. Kadonnut ystava on pelin kuvitteellinen hahmo, ni-
meltdan Myrsky. Pohdimme, ettd nimen on hyva olla sukupuolineutraali. Halusimme
valita nimen, joka ei ole vield ainakaan kovin yleinen. Halusimme nimen olevan innos-

tava, tarinaan sopiva ja helpottavan pelaajia elaytymaan pelin juoneen.

Pelin tavoite on 1oytaa kadonnut ystiva, ja hanen 16ytamiseensa tarvitaan vihjeita. Vih-
jekortteja on pelilaudan kussakin paikassa kuvassa 1 mustat kortit. Pelilaudan paikka-
laatat koostuvat nuorille tutuista ymparistoista, koulu, kaverin koti, nuorisotila,
puisto, juna-asema ja ostoskeskus. Kuvassa 1 esitellaan peli. Pelilaudalla liikkuessa pe-
laajat kohtaavat erilaisia tilanteita, joihin liittyy aina jokin tehtdva mielenterveystai-
doista. Tehtavia tekemalld kerataan taitopisteita, joilla lunastetaan vihjeita. Maaratty

maara vihjeita paljastaa pelaajille loppuratkaisun. Pelin tehtavat ovat suurelta osalta
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keskustelu-, pohdinta- ja monivalintatehtivia, mutta joukkoon mahtuu myo6s toimin-
nallisia ja esimerkiksi sananselitystehtavia. Myrskyn kannykan akku ei saa loppua,
silla sita saatetaan tarvita pelin aikana. Akkua kuluu tai latautuu liikkuessa ja tehtavia
tekemaillda. Pelid pelataan ryhméana lautaa vastaan ja ystdava on 1oydettava ennen aa-

munkoittoa ja ennen kuin kannykan akku loppuu.

s
g

Loppuratkaisut |

Kuva 1 Peli
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Halusimme pelin kohderyhmain osallistamisen lisdksi saada nuorisotyén ammattilai-
silta palautetta. Esittelimme pelin opetuksellisia tehtavia ammattilaisille ja kysyimme
heidan ajatuksiaan niiden toimivuudesta tyokaluna kohderyhmalle. Heidan mieles-
tdan pelin tehtdvien avulla voi kisitelld ja vahvistaa mielenterveystaitoja nuorten
kanssa. He nakivat pelimuotoisen tyokalun toimivana ideana ja tarpeellisena tyoken-
talla. Pelia kehittdessa olemme luoneet tehtivista sellaisia, joita nuoret pystyvit teke-
maan ilman ohjausta ja synnyttavat keskustelua nuorten kesken sellaisinaan. Ajatte-
limme niiden toimivan kuitenkin parhaiten tyokaluna ja tukena ohjatulle tyoskente-
lylle kasitellessda mielenterveystaitoja. Tehtdvien tarkoitus on synnyttda pohdintaa
sekd keskustelua, eiki niissa ole yksiselitteisid oikeita ja vaaria vastauksia. Tehtdvien
tekemista ei arvioida ja tehtavia tekemalla peli kulkee eteenpiin. Pelaajat voivat halu-
tessaan myos jattaa jonkun tehtavian tekematta. Opetuksellinen teema mielenterveys-
taidoista kulkee tarinassa mukana. Tehtavien lisdksi osa vihjeisti ja loppuratkaisuista
sisaltavat tilanteita, joihin liittyvit tunne- ja vuorovaikutustaidot sekéd ihmisyyteen ja
nuoruuteen liittyvat vaikeatkin haasteet. Pelin vihjeet ja loppuratkaisut kasittelevat
erilaisia aiheita laidasta laitaan, kuten hakellyttavista tilanteista nuoren kohdatessa tu-
bettaja-idolinsa, kaverisuhteissa kommunikointi, luottamus ihmissuhteissa, tunteiden

sanoittaminen, seksuaalisesta suuntautumisesta kertominen ja itsetuhoiset ajatukset.



Meiddn porukassa yhden kaverin
vanhemmat ovat juuri eronneet.
Hiinestd tuntuu,ettd kaikki kaatuu nyt
pddlle. Muut muistuttavat, ettd pahan
olon saa nayttdd ja siitd on

hyvd puhua.

Selvivtymistaidot *

Mika voisi auttaa selviytymaan vaikeissa
elamanmuutoksissa?

Kirjoittakaa yhdessa laulu, rappi tai runo
erilaisista tavoista selviytya elaman vaikeistat-
muutoksista.

Kuva 2 Tehtdvdkortit
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Yksi meistd muistaa yhtakkid, ettd
Myrsky oli edellisend pdivind aloitta-
nut kertomaan jostain asiasta. Tilanne
oli kuitenkin keskeytynyt, kun kaverin
huomio oli siirtynyt puhelimeen.

Kuuntelemisen taito A

Jokaiselle meista on tarkeaa, etta joku ihan
oikeasti kuuntelee. Seuraavassa on esitetty
muutamia asioita, jotka vaikuttavat kuulluksi
tulemisen kokemukseen. Seuraavaksi paasette
tutkimaan omia kuuntelutaitojanne.

Valitkaa joukostanne yksi, joka lukee
kysymykset. Jokainen ryhmalainen vastaa
kysymyksiin.

Vastatkaa kysymyksiin: KYLLA, nostamalla
peukalo ylos tai El, laskekaa peukalo alas.

1. Keskeytatkd muun tekemisen ja laitatko
puhelimen sivuun, kun kaverisi puhuu ja kertoo
sinulle jotain?

2. Oletko tilanteessa lasna ja keskitytkd
ymmartaméén kuulemaasi?

3. Kannustatko toista jatkamaan, jos han
epardi puhuessaan?

4. Esitétko helposti lisakysymyksia?
5. Katsotko puhujaa silmiin?

6. Kuunteletko, vaikka asia ei niin paljon
kiinnostaisikaan sinua?

=k +1

Tehtavien toimivuutta on tarkasteltu yhdessa MIELI ry:n asiantuntijakoordinaattorei-

den kanssa, ja he ovat katsoneet niiden olevan asianmukaisia. Tarkeaa pelissa on tari-

nallisuus ja se, ettei tilanteita tarvitse ammentaa kenenkdan omasta elimasta. Aiheita

kasitellaan pelin aikana, ja peli tarjoaa myos lisitietoa ja tietoa avun hakemisesta.

Suunnitellessa pelid emme halunneet viltella vaikeita aiheita, emmeka tehda pelista

liian synkkaa ja vain vaikeimpia asioita kasittelevaa kokonaisuutta. Mietimme pelilli-

syyden hyotya ja kuinka tarinallisuuden avulla voidaan luoda turvallinen ymparisto

edistaa tunne- ja vuorovaikutustaitoja seka mahdollistaa vaikeistakin aiheista keskus-

telemista. Huomioimme ettei kaikki aiheet ole jokaiselle nuorelle tuttuja ja tarinalli-

suuden avulla tilanteita on helpompi ymmartaa ja kasitella.
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Kaavio 3 Kehitysprosessin jatko

Pelin pilotointiin suunnittelimme parhaaksi tavaksi havainnoinnin ja sen rinnalle ky-
selyn. Ajatus oli olla pelitilanteessa lasni ja seurata pelitilanteessa pelin toimivuutta
sekd kerata huomioita. Koronaepidemian vuoksi jouduimme tekemaan suunnitelman,
jolla tutkimuksellinen ote kehittamistyohon tulee varmistettua, vaikka emme paasisi-

kaan seuraamaan pelitilannetta.

Pelitilanteessa olevien kayttaytymiseen vaikuttaa ohjaajan lasndolo seka tieto pelin
testaamisesta. Otimme tdman huomioon tutkimuksellisessa otteessamme, joten ha-
vainnointi tai kysely ei yksindén riitd, vaan niiden yhdistelmalla saadaan luotettavam-
paa tietoa. Havainnoinnin ja kyselyn tai haastattelun yhdistiminen tutkimusmenetel-
mana on todettu hyviaksi laadulliseksi tutkimustavaksi. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 83—
86.)

Ideoimme pelin testaamista siten, ettd nuorisotyontekijat tai opettajat pystyisivat tes-
taamaan pelia, havainnoimaan seka keraamaan palautetta yhdessd nuorten kanssa
keskustellen. Projektin aikaisemmissa vaiheissa tehdyista, kyselyista ja testaus- seka

pilotointitilanteista kerattyjen kokemusten pohjalta, mietimme kuinka nuorten aja-
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tukset, ideat ja palaute saataisiin parhaiten esille. Kokemuksemme mukaan testausti-
lanteessa nuoret vastasivat kirjalliseen palautteeseen todella niukasti, mutta keskus-
tellessa he ilmaisivat itsedan monipuolisemmin. Emme halunneet tehda kyselya, jonka
jokainen nuori tayttiisi itsekseen. Kehitimme yhteisollisemmaéan kyselymuodon, jossa
aikuinen tayttaa lomakkeen yhdessa nuorten kanssa (liite 1). Talloin ammattilainen voi
tukea nuoria muotoilemaan ja sanoittamaan ajatuksiaan. Kysely sisdltaa avoimia ky-
symyksia, mutta myos monivalintakysymyksia. Monivalintakysymyksiin ryhma yh-
dessa valitsee heidan mielestaan parhaiten kuvaavan vaihtoehdon, mutta jokaiseen
monivalintakysymykseen kuuluu myo6s avoin osio. Avoimeen osioon ohjaaja kokoaa
kirjallisesti nuorten ajatuksia ja tuo esille heidan eriavit mielipiteensa. Kysely sisaltaa
my0s ohjaajan osion, jolloin saamme tarkeda tietoa ammatillisesta nakokulmasta. Ke-
hittamamme kysely mahdollistaa sekd meidian toimimisemme havainnointitilanteessa
seka tilanteen niin vaatiessa vilillisen havainnoinnin, jolloin saamme myos ulkopuo-
listen ammattilaisten nakemyksen mukaan. Ohjaajanosion tdyttiminen toteutettiin

vain ulkopuolisen ammattilaisen testatessa pelia.

Me perehdytimme ulkopuoliset nuorisotyonammattilaiset ohjaamaan pelitilannetta.
Esittelimme heille pelin, kerroimme tutkimuksellisesta otteesta seka kyselysta, joka
taytetdan pelihetken jalkeen yhdessa pelaajien kanssa. Ohjeistimme heitd havainnoi-
maan pelin pedagogista sisidltod heidan ammatillisesta nakokulmastaan seka pelin toi-
mivuutta kiytdnnon tasolla. Tutustutimme heidat pelin ohjeisiin ja pelin kulkuun.
Saimme jo siind tilanteessa rakentavaa palautetta heilta pelin ohjeista, pelin tarinasta,

tehtavista seka pelin toimivuudesta tyokaluna nuorisotyossa.

4 KYSELYN TULOKSET JA ANALYSOINTI

Olemme kayneet lapi ja analysoineet pelin viimeisimman pilotin pohjalta tehdyn kyse-
lyn vastaukset sekd meidan omat havaintointimme pilotointitilanteesta. Tassa opin-
naytetyossa kasittelemme testikertoja yhtena kokonaisuutena. Olemme analysoineet
vastaukset ja koonneet niista yhteenvedon. Emme erittele testauskertoja tai yksittaisia
vastauksia, jotta varmistamme osallistujien tunnistamattomuuden vastausten perus-

teella, nain anonyymiys sailyy ja huolehdimme tutkimuseettisyydesta. Tutkimukseen
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osallistuneille jaettiin informointilomake tutkimuksesta (liite 2). Tutkimuksessa ei ke-
ratty kenenkaan henkilotietoja. Tutkimuksessa ei tutkittu ihmisia. Tutkimus keskittyi
vain peliin ja sen toimivuuteen tyokaluna kasvatus- ja nuorisotyossa. Pilotoinnin yh-
teydessa pelikertoja oli kaksi. Pilotoinneissa eli pelin testaustilanteissa pelid on pelan-
nut 2—6 henkil64, jotka ovat pelinkohderyhmaan kuuluvia eli ylakouluikaisia nuoria.
Pilotointi jarjestettiin vapaa-ajan- ja nuorisotoiminnan puitteissa. Pilotointitilanteissa
on ollut osin projektin ulkopuolinen ammattilainen, ja osin me olemme olleet havain-

noimassa pelaamista.

4.1 Kohderyhman vastaukset

Pelin kesto oli molemmissa testauksissa 45 minuuttia. Meidian arviomme pelin kestolle
oli 30—60 minuuttia. Eniten aikaa kului ryhméan mielesta tehtavakorttien lukemiseen
sekd niiden suorittamiseen. Tama on tarkoituksen mukaista, silld opetuksellinen si-

salto on suurimmaksi osaksi tehtavissa.

Nuoret eivit itse lukeneet ohjeita, vaan testipelia ohjannut ohjaaja ohjeisti pelaamisen.

Ohjeistus oli nuorten mielesta selkea ja hyva.

Pelaajien mielesta pelilauta toimi hyvin. Mielenkiintoa toi sen kuvitus seki pelaajien
mielesta totutusta poikkeava toteutus. Pelaajien mielesta pelilaudalla siirtyminen pai-
kasta toiseen on toteutettu hyvin ja johdonmukaisesti. Pelilauta toi mieleen Muuttuva
labyrintti -pelin, jossa paikat vaihtuvat ja tehtavana on kerata asioita. Siirtyessa paik-
kalaatalta toiselle akun kuluminen lisdsi mielenkiintoa. Pelaajat pohtivat, etta akkua
voisi kulua kuitenkin enemman, jotta jannitys olisi suurempi. Akun kuluminen aiheutti
hdmmennysti ja siihen toivottiin selkeyttd. Kinnykan akkua kuvastava mittari ja peli-
laudalla sekia tehtavikorteissa olevat merkinnit, eivit pelaajien mielesta tasméanneet

toisiinsa.

Osa koki pelin juonen liian tylsdna ja kaipasivat lisda jannitystd. Tarinan jannittavyys
olisi herattanyt enemman kiinnostusta pelin alussa. Niin juoni olisi jaanyt paremmin
muistiin heidan mielestansa, koko pelin ajaksi. Toiset pelaajat kertoivat tarinan olevan
kiinnostava ja herattaneen mielenkiinnon peliin. Tarina ja juoni jakoivat mielipiteita.
Palautteista nousi esille, ettd tarina ja juoni on selkei ja johdonmukainen. Pelilaudan

kuvituksen koettiin sopivan hyvin yhteen tarinan kanssa ja tukevan toisiaan.
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Palautteessa kysyttiin, herasiké mielenkiinto pelin alussa ja siilyiko mielenkiinto ylla
pelin loppuun asti. Palaute tarinasta viittasi siihen, etta osalla pelaajista ei ollut heran-
nyt mielenkiinto. Kuitenkin suurin osa vastasi mielenkiinnon heranneen ainakin osit-
tain pelin alussa. Tama viittaa siihen, ettd pelin kuvitus ja muut seikat kuin tarina ovat
olleet erityisesti kiinnostavia joidenkin pelaajien mielesta. Pelaajat ovat kommentoi-
neet pelin vaikuttaneen hauskalta, tarinan olleen mielenkiintoinen ja paikat, jotka pe-
lissa esiintyvat muistuttavat omaa elamaa seka paikkoja, joissa nuoret viettavat aikaa,
joten niihin on mielekasta menna pelissa. He, joilla siilyi mielenkiinto koko pelin ajan,
kertoivat palautteessa kiinnostavien tehtdvien, pelin sujuvuuden ja loppuratkaisun

odottamisen siilyttineen mielenkiinnon pelin loppuun asti.

Pelin tehtdvien aiheet koettiin toimivina. Tehtavista kerattavit taitopiste symbolit ja
niiden avulla taktikointi koettiin jannittavana ja se lisasi pelin mielekkyytta. Eri tyyliset
tehtavamuodot tekivat pelistd monipuolisemman. Osa tehtavista voisi joidenkin pelaa-
jien mielesta olla haastavampia. Kaikista tehtavista ei pystynyt antamaan palautetta

silld pelaajat padsivit kokeilemaan vain joitain tehtavid pelin aikana.

Pelaajat tuovat palautteen lopussa ideoitaan esille, kuinka pelia voisi kehittaa viela
kiinnostavammaksi ja haastavammaksi. Yksi ideoista on nopan lisiaminen peliin. Se
toisi lisad jannitystd, maaraamalla minne pelaajien tulisi vuorollaan siirtyd. Toinen
ajatus on, ettd nopan sijaan akkua taytyisi kulua liikkumiseen enemman, jotta pelissa
kulkeminen olisi vaikeampaa ja silloin pitdisi tehdd enemman taktisia valintoja. Pelaa-
jat mainitsevat loppuratkaisun herattianeen ajatuksia ja se oli heidan mielestaan hyva

asia.

4.2 Nuorisotyonammattilaisten vastaukset

Ennen pelin testausta pidetyssa perehdytyksessa kdavimme nuorisotyonammattilaisten
kanssa pelin ohjeistuksen lipi niin ettd he saivat tutustua siihen ensin itseniisesti ja
sitten kavimme ohjeita yhdessa lapi. Silloin jo tuli esille ohjeistuksen epaselkeys epa-
selvyys paikoitellen. Palautteessa on tuotu esille, ettei pelin rakenne avaudu ohjeista

helposti, mutta ohjaajan tutustuttua peliin se oli kuitenkin helppo ohjata nuorille eika
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ohjeistusta tarvinnut kayttaa. Ohjeet koettiin pitkiksi ja niihin toivottiin selkeytta. Pa-
lautteessa ehdotettiin kuvituksen lisiamista ohjeistukseen. Akkua kuvastavan mittarin

ohjeistuksen epaselvyys nostettiin esille.

Palautteen mukaan peli sopii erittdin hyvin mielenterveystaitojen kasittelyyn nuorten
kanssa. Pelillisyys, tehtdvien aiheiden monipuolisuus seka erilaiset tehtavatyypit sai-
lyttavat nuorten mielenkiinnon ylla ja tima helpottaa mielenterveystaitojen edista-
mista ja harjoittelua pelin avulla. Pelin tehtavien aiheet koettiin sopiviksi kohderyh-
malle. Palautteessa tuotiin esille myos idea siita, kuinka ohjaaja voi valita tehtavista

ryhmélleen tarpeelliset ja sopivimmat etukateen.

Kyselyssa kysytdan ammattilaisten nakokulmaa, missa ymparistossa peli toimisi hei-
dan mielestaan tyokaluna parhaiten. Vastauksina luetellaan nuorisotalo, nuorten ryh-
mat ja pienryhmatoiminta, koulut, erilaiset kerhot, harrastustoiminta, kohdennettu
nuorisotyo, tyttdjen ja poikien talot seka sukupuoli- ja seksuaalivihemmistoille suun-

nattu toiminta.

4.3 Havainnointi pelitilanteessa

Kadonneen ystavan jaljilla peli toimi tyokaluna, jonka avulla edistetadn ja kasitellaan
mielenterveystaitoja. Pelillisyys toimi nuorten kanssa tyoskentelyyn erittdin hyvin.
Kiinnitimme huomiota pelimekaniikkaan, jota tulee vield kehittaa, jotta pelistd saa-
daan sujuvampi. Kuten palautteissakin kerrotaan, ohjeistus koettiin osittain epasel-
vaksi. Tehtavat toimivat toivotulla tavalla ja synnyttivat ajatuksia ja keskustelua nuor-
ten keskuudessa. Tehtavien vaihtelevuus vaikutti sopivalta. Havainnointi seka palaut-

teet tukevat toisiaan.

Pilotointi tilanteista keratyista vastauksista nousi hyvia kehitysideoita seki todennusta
pelin toimivuudelle ja vahvistus pelin kiinnostavuudesta kohderyhméan keskuudessa.
Nuorisotyonammattilaisten palaute vahvisti tyokalun toimivuutta suunniteltuun tar-

peeseen.
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5 JOHTOPAATOKSET JA KEHITYSEHDOTUKSET

Tassa luvussa kasitellaan pilotoinnin aikana saatujen palautteiden pohjalta tehtyja ke-
hitysehdotuksia seka pelinkehitysprosessin aikana nousseita ideoita. Opinnaytetyon
tuloksena syntyi tilaajalle kuvaus pelinkehitysprosessista seka pilottiversio Kadonnen

ystavian jaljilla -lautapelistd kehitysehdotuksineen.

Pelin testaamisesta saatujen palautteiden pohjalta voidaan todeta pelin paasseen ta-
voitteeseen, eli lautapeli toimii hyvana ja mielekkaana tapana kasitella ja edistaa mie-
lenterveystaitoja kohderyhman kanssa. Palaute oli enimmaéakseen positiivista, joka loi
vahvistusta pelin toimivuudesta sisallollisesti ja pelillisesti. Nuorten mielesta peli on
mielenkiintoinen, seka pelin tilanteet ja paikat olivat samaistuttavia. Ammattilaisten
nakokulmasta pelid voi kayttaa tyokaluna mielenterveystaitojen harjoitteluun moni-
puolisesti kasvatuksen ja nuorisotyon kentilla. Kohderyhmalta ja ammattilaisilta nous-
seet kehitysideat liittyivat enimmaikseen pelin rakenteeseen ja pelimekaniikkaan, joita
pystytddn muokkaamaan pienillda muutoksilla pelin kulun kannalta toimivammiksi.
Palautteen pohjalta tehtyjen kehitysehdotusten avulla Kadonneen ystéavin jaljilla -lau-

tapelistd saadaan toimivampi sekd kohderyhman tarpeita vastaava tyokalu.

5.1 Pilotoinnin palautteiden pohjalta tehdyt kehitysehdotukset

Pelin pilotin testauksesta saatujen palautteiden perusteella teimme kehitysehdotuksia,
joilla pelista saataisiin toimivampi. Pelin jatkokehittdmisessa kannattaa osallistaa koh-

deryhmaa, kuten koko pelinkehitysprosessin aikana on tehty.

Pelin pilotoinnissa huomasimme, etta ohjaajien perehdytystuokio oli toimiva tapa ker-
toa pelin tarkoitus ja kulku. Pelid oli myos hyva pelata ennen sen ohjaamista. Pelin
ohjaamiseen voisi luoda lyhyen perehdytyskoulutuksen, jonka jalkeen pelia pystyisi
ohjaamaan itseniisesti. Perehdytysvideo voisi olla selkeampi tapa, kuin pelkat ohjeet.
Kohderyhmain pelatessa pelia itseniisesti, voisi heilla olla ohjeet my0s tarinallisena vi-
deona. Nama ideat nousivat myos hyodyntiessaimme benchmarking-menetelmaa
MIELI ry:n Onnellisten linnake —pelikoulutuksessa, ja ideat vahvistuivat pilotoinnin

aikana.

Pelin ohjeista pitaisi tehda selkeimmat, jotta ne olisivat sekid kohderyhmalle ettd am-

mattilaisille ymmarrettavat ja nopeasti omaksuttavat. Ohjeet voisivat olla lyhyemmat
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seka niissa voisi kiyttdd enemman kuvia ja symboleita. Pelissa ollut aloituskuva peli-
laudan asettelusta oli nuorisotyontekijoiden mielesta selkeampi, kuin sanallisesti seli-
tettyna ohjeissa. Kuvia voisi hyodyntaa enemmankin ohjeissa niiden selkeyden takia.

Pelien korteissa kaytetty fontti voisi olla selkeAmpi ja suurempi.

Pelin liikkumiseen kaytettava akku ja sen kuluminen oli epaselvisti kuvattu ohjeissa.
Ohjeissa ja kinnykan akkua kuvastavassa mittarissa pitdisi olla samat yksikot, jotta se
olisi pelaajalle loogisempi. Pelilaudalla liikkuessa akkua voisi kulua enemman ja pro-
senttiyksikoita voisi olla kymmenen prosentin tarkkuudella kdnnykan mittarissa.
Tama toisi pelaamiseen lisaa mahdollisuuksia taktikoida ja tekisi pelista jannittavam-

man.

Vihjekorttien pelimekaniikkaa on hyva viela pohtia ja hioa. Vihjekorttien keraaminen
taitopistesymboleita hankkimalla toimii kiinnostavana elementtina ja siihen liittyvaa
taktikoinnin mahdollisuutta voisi lisdtd. Pelid voisi ohjeistaa eri tavoin riippuen ryh-
makoosta. Loppuratkaisuun tarvittavien vihjekorttien kerdaminen vie pieneltd ryh-

malta liikaa aikaa ja ohjeet sopivat paremmin isommalle ryhmaélle.

Pelin alkutarina jakoi mielipiteita ja joidenkin pelaajien mielesta se kaipasi lisaa jan-
nitysta. Sita voisi ideoida yhdessa nuorten kanssa toiminnallisissa tyopajoissa, jotta

tarina saataisiin paremmin vastaamaan nuorten maailmaa.

Kohderyhma kaipasi haastavuutta joihinkin tehtaviin. Peliin voisi kehittdd monipuoli-
semmin erilaisia tehtavikortteja, joista ammattilaisilla olisi mahdollisuus valita juuri
oman ryhman tarpeisiin ja taitotasoon sopivia tehtavia. Tehtavien harjoituksiin voisi
myoOs lisata esimerkiksi vaihtoehtoisia osuuksia tai lisakysymyksia. Lisdosiot voisivat

olla astetta vaikeampia ja nain peliin voisi lisata haastetta tarvittaessa.

5.2 Pelinkehitysprosessin aikana nousseet kehitysideat

Pelinkehitysprosessin aikana nousi paljon kehitysideoita, joita ei voitu toteuttaa, aika-
taulun vuoksi tai muista resurssisyista. Kayttamamme kokeilukulttuuri, yhteisolliset
ideointimenetelmat ja toiminnalliset tyotavat tuottivat runsaasti ideoita pelin kehitta-
misen kaikissa vaiheissa. Kirjasimme kaikki ideat muistiin koko pelinkehitysprosessin

ajan. Naimme monissa ideoissa jatkokehityksen mahdollisuuden.
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Olisimme halunneet suunnitella peliad viela enemman yhdessa nuorten kanssa. Suun-
nittelu- ja kehitysvaiheessa meille oli tarkedaa huomioida kohderyhma. Olisimme ha-
lunneet tehda viela enemman pelin eri vaiheiden kokeilemista ja testaamista osallis-
taen kohderyhmai, nuoria ja ammattilaisia. Kehitystyd kohderyhmaa kuunnellen ja
heita osallistaen on mielestimme merkityksellista, silloin saadaan peli vastaamaan pa-

remmin kohderyhman tarpeita.

Meille yksi tarkea elementti suunnitteluvaiheessa oli pelin selkeys ja esteettomyys,
jotta se saavuttaisi yhdenvertaisesti kohderyhmaan kuuluvat. Pohdimme paljon pelin
sisallon, esimerkiksi kirjoitusasun, selkeyttd prosessin aikana. Olisimme halunneet
kayttda enemman erilaisia kuvioita, symboleita ja vireja pelin grafiikassa ja ohjeissa.
Pelin selkeyteen ja esteettomyyteen kannattaa kiinnittda huomiota. Pelin kohderyhma

on erittain laaja, ja esteettomyys voi olla vaikeaa toteuttaa kaikki huomioiden.

Teimme kehitysprosessin aikana erityyppisid nuorten elaméntilanteisiin liittyvia teh-
tavia ja loppuratkaisuja, jotka toimivat hyvin nuorille. Niita voisi tehda viela lisaa, jotta
ohjaajalla olisi viela monipuolisempi valikoima tehtdvia ja loppuratkaisuja ryhman
mukaan. Tehtavia voisi siis olla ylimaaraisia, joista ohjaaja voisi valita sopivimmat aina

ohjaustilanteeseen.

Kasvatus- ja nuorisotyonammattilaisille olisi hyva tehda perehdytysvideo, missi olisi
pelin ohjeet, tavoite ja tarkoitus. Se olisi selkedmpi tapa hahmottaa pelin tavoite ja

kulku. Video tukisi ja helpottaisi myos ohjeiden lukemista.

Pelissa olisi loppureflektio ohjaajan kanssa, jossa keskusteltaisiin pelin aikana nous-
seista ajatuksista, oivalluksista sekd opituista asioista nuorten kanssa. Loppureflek-

tiota varten olisi luotu kysymyspatteristo tukemaan keskustelua.

Koronaepidemian vuoksi esille nousi pohdintoja pelin versiosta verkossa, jossa pelin
testausta toteutettaisiin etdpalaverina digitaalisella alustalla. TAma on kehitysideana
hyva, emme kuitenkaan lahteneet toteuttamaan tita, silla padsimmekin testaamaan

pelin pilottiversioita paikan paalle seka nuorisotyontekijan toimesta.

Pelin loppuratkaisuissa on verkkosivujen linkki, joista loytyy vinkkeja ja ohjeita kysei-
seen tilanteeseen. Verkkosivun linkki voitaisiin muuttaa QR-koodiksi, joka on nope-

ampi tapa siirtya sivulle.



41

Meille nousi idea, ettd lautapelistd painettaisiin myos digitaalinen versio, joka olisi
helppo tulostaa MIELI ry:n verkkosivuilta. Talloin peli olisi paremmin saatavilla val-

takunnallisesti kaikille kasvatus- ja nuorisotyonammattilaisille.

6 POHDINTA

Kuten Sosiaali- ja terveysministerion (2020) strategiassa aikaisemmin mainittiin, mie-
lenterveys on tarkea voimavara yksilolle. Lasten ja nuorten kasvua voidaan tukea pa-
nostamalla mielenterveyden edistimiseen jatkuvasti muuttuvan yhteiskunnan eri sek-
toreilla. Mielestimme tana paivana ymparisto luo kovat paineet ja vaatimukset jo pie-
nesta pitden. Elama on todella kiireista ja stressaavaa, joten mielenterveyden edista-
miselle ja mielenterveystaitoja vahvistaville menetelmille on tarvetta. Kuten olemme
jo todenneet, MIELI ry:1la on paljon mielenterveystaitoja vahvistavaa materiaalia,
mutta ylakouluikaisille kaivataan lisda tyokaluja ammattilaisten kayttoon. Toiminnal-
lisia menetelmia aiheen kasittelyyn ei voi olla liikaa. My06s prosessin aikana nousi use-
asti esille tarve ja kiinnostus yldkouluikaisille suunnattuun mielenterveystaitoja vah-

vistavaan materiaaliin.

Tavoitteena oli kehittaa pilottiversio mielenterveystaitoja edistavasta lautapelista seka
kuvata ja arvioida pelin kehitysprosessia. Kehittamistyo tuotti konkreettisen tyokalun,
Kadonnen ystavan jaljilla -lautapelin pilotin. Olemme tyytyviisia lopputulokseen, ja
saimme myos hyvia kehittimisehdotuksia tilaajalle siitd, miten pelista saisi kohderyh-
malle vield toimivamman. Tilaajan kanssa on sovittu, etti esittelemme tyon tulokset ja
kehitysehdotukset heille. Kadonneen ystavan jaljilla -pelida voi hyodyntaa tyokaluna
kasvatus- ja nuorisotyossi. Opinnaytetyossa esiin nousseet kehitysideat on hyva huo-
mioida ennen pelin julkaisua tyokaluksi. Pelid jatkokehittdessd kannattaa edelleen
osallistaa kohderyhmaa sekd ammattilaisia hyvan lopputuloksen saamiseksi. Opinnay-
tetyoprosessin jalkeen lautapelin tehtavit sekd muu sisilté menevat MIELI ry:n kieli-
huollon tarkistukseen. Pelimekaniikkaa ja ohjeita tullaan muokkaamaan pelitiimin

toimesta, ja tasta on kayty keskustelua jo pilotoinnin aikana.

Haluamme rohkaista lukijaa hyodyntamaan pelillisyytta opetusmenetelmana kasva-
tus- ja nuorisotyossa. Pelillisyys on nuorille mieleinen, tehokas ja luontainen tapa op-

pia. Pelin kehittimisessa hyodyntimamme menetelmat kokeilukulttuuri, yhteisolliset
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ideointi menetelmét ja benchmarkkaus ovat olleet toimivia metodeja oppimispelin ke-
hittamisessa. Tasta opinnaytetyosta ammattilaiset voivat saada ideoita muiden toimin-
nallistentyokalujen kehittimiseen seka kaytannon ehdotuksia pelillisyyden hyodynta-

miseen uuden oppimisessa.

Kevailla 2020 maailmanlaajuinen koronaepidemia on vaikuttanut myos opinnayte-
tyomme etenemiseen ja pelinkehitysprosessiin. Jouduimme tekemain muutoksia al-
kuperaiisiin suunnitelmiin ja aikatauluun. Huhti- ja toukokuussa emme pystyneet to-
teuttamaan suunniteltuja tyopajoja, jossa yhdessa nuorten kanssa olisimme kehitta-
neet pelid. Nuorten osallistaminen pelin kehittdmiseen jii siten vahdisemmaksi, kuin
olimme tavoitelleet. Pelin pilotointi suunniteltiin uudestaan ja kehitimme kyselyn,
joka mahdollisti sopeutumisen nopeasti muuttuviin siadoksiin, silla emme voineet
olla varmoja paasemmeko itse havainnoimaan pelitilannetta, kuten tarkoituksena oli.
Alkuperaisessd suunnitelmassa meidén oli tarkoitus testata pelia myos ylakouluissa,
mutta sitd emme pystyneet toteuttamaan. Toivoimme myo6s useampia pelikertoja pilo-
toinnin yhteyteen, mutta osa peruuntui. Pelin pilottiversion testauksessa kohderyh-
man otanta oli pieni, mika vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Tulokset ovat suun-

taa antavia.

Opinnaytetyo syvensi ja kehitti ammatillista osaamistamme seka antoi meille paljon
uutta tietoa ja taitoa tulevaisuutta varten. Tulevina yhteisopedagogeina aiomme jat-
kossakin hyodyntda toiminnallisia tyomenetelmia, pelillisyytta ja kaikkea projektista
ammentamaamme oppia. Nuorten osallistaminen pelinkehitysprosessiin oli meille
merkityksellistd opintojen ammatillisesta ndkokulmasta, ja prosessi vahvisti oppi-

maamime.

Pelinkehitysprosessi on ollut mielenkiintoinen ja opettavainen projekti, jonka aikana
ammatillinen osaamisemme on syventynyt ja opintojemme aikana opitut asiat ovat
vahvistuneet. Olemme oppineet moniammatillisessa tyotiimissimme mielenterveyden
edistamistyosta, pelillisyyden merkityksellisyydesta seka kehittimistoiminnasta hyvin
monipuolisesti. Pelinkehitysprosessin aikana olemme tuoneet yhteisopedagogin am-
matillista nakokulmaa vahvasti mukaan moniammatillisen ty6tiimimme toimintaan,

janiin olemme tehneet nakyvaksi omaa ammatillista osaamistamme.

Prosessin aikana olemme konstruktiivisesti oppineet, eli ohjanneet itse itseimme op-

pimaan uutta. Uusi tieto ja taito on rakentunut vanhan paaille. Tiedon lisadntyminen
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ja uuden oppiminen moniammatillisessa tyotiimissd on tukenut pelinkehitysta. Peli
opettaa myos nuoria konstruktiivisesti. He oppivat ja vahvistavat aikaisemmin opittuja
mielenterveystaitoja pelin ja sen synnyttamien pohdintojen ja keskusteluiden myota.
Uusi tieto ja vanhan tiedon vahvistaminen syventaa opittua. Nuorten oppiminen on
syvempaa toiminnallisen menetelméan vuoksi. Peli mahdollistaa yhteisollisen toimin-
nan, yhteistyon tapahtumisen, yksilon osallisuuden seka siirtovaikutuksen. Pelissa

opittu tieto siirtyy arkeen yksilon ja yhteison tasolla.

Parityoskentely oli meille toimiva ja onnistunut tyomuoto. Meille molemmille luovuus
ja toiminnalliset menetelmit ovat luontevia seki toimivia tyGtapoja. Meidan kykymme
ratkaista ongelmia, ideoida ja innovoida on merkittava ja pelinkehitysprosessissa
koimme niaiden taitojen olevan suuri vahvuus. Pelinkehitysprosessi oli iso koko-
naisuus, johon lahdimme rohkeasti mukaan. Kokeilukulttuuriin kuuluva onnistumis-
ten ja epdonnistumisten kautta kehittiminen vaatii epatietoisuuden sietoa ja kykya
reagoida kehitystarpeisiin nopeasti. Pelin ensimmaisen pilotin tuloksien pohjalta tehty
analysointi ja pelin jatkokehittiminen on mielestimme osoittanut osaamistamme.
Olemme kokeneet kehitystyon mielenkiintoisena ja onnistuneena kokonaisuutena,

joka on vahvistanut ammatillista osaamistamme yhteisopedagogin tyokentalla.
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LIITTEET

Liite 1 (1/6): Kysely mielenterveystaitoja edistavasta lautapelista

Kysely mielenterveystaitoja edistavasta lautapelista

Tama kysely tehdaén osana yhteisdpedagogi (amk) tutkinnon opinnaytetydprosessia. Opinnaytetyon
tilaajana on MIELI Suomen Mielenterveys ry ja tekijoind Humanistisen ammattikorkeakoulun opiskelijat
Petra Schneider ja Suvi Suomela.

Opinnaytetydn tavoitteena on kehittdé mielenterveystaitoja edistava lautapeli "Kadonneen ystéavan
jaljilla" tyokaluksi kasvatus- ja nuorisotydn ammattilaisille vapaa-ajan seka yléakoulujen toimintaan.
Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa pelitilanteesta tehtyjé havaintoja lautapelin sisélléllisesta ja
pelillisesta toimivuudesta.

Nuorisotyontekija tayttda ensin yhdessa nuorten kanssa osuudet 1-13 ja sen jalkeen loput osuudet
itsendisesti ammattilaisen néakdkulmasta.

Vastaamalla kyselyyn autat meitéa kehittdmaan lautapelia vastaamaan paremmin kohderyhman tarpeita.
Vastaaminen on vapaaehtoista ja siihen vastataan nimettdmasti. Kyselyn tayttdminen vie aikaa noin
10-15 minuuttia.

Kyselylomake on tarkoitettu pelia pelanneille nuorille ja ohjaajalle.

Ohjaaja keskustelee ja kysyy nuorilta lomakkeen kysymykset seka tayttéa kyselylomakkeen.
Kysymykset 1-13 on suunnattu nuorille.

Vastatkaan monivalinta kysymyksiin keskustelemalla ja valitsemalla parhaiten mielipidettanne vastaava
vaihtoehto. Valittuanne vaihtoehdon, paasette myds vastaamaan avoimesti kysymykseen ja kuvaamaan
erilaisia nakemyksia, joita rynméassa on tullut esille.

Ohjaaja vastaa itsendisesti kyselyn viimeiseen osioon (kohdat 14-18).

Kiitos vastauksista!
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Kysely mielenterveystaitoja edistavasta lautapelista

1. Kuinka monta pelaajaa osallistui pelaamiseen talla pelikerralla?

2. Kuinka kauan pelaamiseen meni aikaa?

<. Mika vei eniten aikaa?




Liite 1 (3/6)

4. Miten pelilauta mielestanne toimi?

i) Pelilauta toimi hyvin.
i) Pelilauta toimi melko hyvin.
I ) Pelilauta ei oikein toiminuf.

i, ) Pelilauta ei toiminui ollenkaan.

5. Miksi pelilauta toimi tai ei toiminut mielestanne?

6. Mita mielta olette pelin tarinasta?
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7. Herasiko teidan mielenkiinto pelin alussa?

() Kylia herasi.
IZ: :ZI Mielenkiinto herasi jonkin verran.
IZ: :ZI Mielenkiinto ei herannyt juurikaan.

[ ) Mielenkiinto ei herannyt ollenkaan pelin alussa.

8. Kuvailkaa miksi mielenkiinto herasi tai ei herannyt.

9. Oliko peli mielenkiintoinen loppuun asti?

IZ:_:ZI Eylla. Mielenkiinto pelin sailyi loppuun asti  Mielenkiinfo peliin kasvoi loppua kohden.

[ :ZI Ei. Miglenkiinto peliin i sailynyt tai kazvanut loppua kohden.

10. Mika piti tai ei pitanyt mielenkiintoa ylla?
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11. Mitka pelin tehtavien aiheista mielestanne on hyvia? Miksi? (voitte esimerkiksi
laittaa tehtavan numeron)

12. Olisiko jokin aihe, mita erityisesti mielestanne olisi hyva kasitella taman
kaltaisessa pelissa?

13. Kehitysideat ja vapaa sana.




Liite 1 (6/6)
Crhjaajan osuus

Dhijsaja t2pHas il eboon piin sendisasl nuorsobydna mmafleisen nd ok ulmasta

14. Onko pelin ohjeistus mielestinne selked?

() Ela, chjestus on selied.
() Bya, mutta pakain of opasayyte.

() Ei Ohistus an epdseiva

13. Mik3 tai mitka asiat j3ivat epaselviksi?

16. Sopiiko peli mielestisi avuksi kasittelemaan mielenterveystaiteja nuorten
kanssa?

17. Oliko pelissa esiintyneet aiheet hyvin valikoituja? (Voit kertoa, jos joku aihe oli
turha tai jotain olisi kaivattu lisaa.)

18. Miss3 ympéristissa peli toimisi mielestasi tyckaluna parhaiten? (Voi laittaa
useamman vaihtoehdon.)

18. Kehitysideat ja vapaa sana.
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Liite 2 (1/2): Informointilomake
TIEDOTE: LAUTAPELIN TESTAUS OPINNAYTETYOTA VARTEN

Tutkimuksen nimi: Mielenterveystaitoja kasittelevan lautapelin toimivuus pelillisesti ja sisallolli-
sesti. Testaus tehddan osana yhteisépedagogi (amk) tutkinnon opinndytetydprosessia. Opinnayte-
tyon tilaajana on MIELI Suomen Mielenterveys ry.

Tutkimuksen tarkoitus: Lautapelin testaaminen kohderyhmalla, pelikokemuksien kerddminen pelin
pelattavuuden ja toimivuuden arvioimista varten seka kehitystarpeiden havainnoiminen. Lautapeli
on suunnattu tyokaluksi nuorisotyén ammattilaisille vapaa-ajan seka ylakoulujen toimintaan.

Opinndytetyon tyonimi: Mielenterveystaitoja kasittelevan lautapelin kehitys. Tyokalu nuorisotydn
ammattilaisille vapaa-ajan ja koulujen toimintaan.

Pyynto osallistua tutkimukseen
Teita pyydetadan mukaan tutkimukseen, jossa tutkitaan lautapelin toimivuutta pelilli-
sesti seka sisallollisesti tydkaluna kasittelemaan pelissa esiintyvia mielenterveyteen
liittyvia taitoja ja aiheita. Teilta ei kerata henkilotietoja. Keradmme ainoastaan tietoa
pelista ja sen toimivuudesta.
Olemme arvioineet, etta sovellutte tutkimukseen, koska peli on suunnattu yldakou-
luikaisille nuorille. Peli on suunnattu tyokaluksi nuorisotydnammattilaisille vapaa-ajan
ja koulujen toimintaan, jonka takia nuorisotilat ovat valikoituneet paikaksi. Tama tie-
dote kuvaa tutkimusta ja teidan osuuttanne siind. Perehdyttydnne tahan tiedottee-
seen teille jarjestetddn mahdollisuus esittaa kysymyksia tutkimuksesta, jonka jalkeen
teilta pyydetadn suostumus tutkimukseen osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus
Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista. Voitte myds keskeyttaa tutki-
muksen koska tahansa syyta ilmoittamatta. Mikali keskeytatte tutkimuksen tai peruu-
tatte suostumuksen, teista keskeyttamiseen ja suostumuksen peruuttamiseen men-
nessa kerattyja tietoja ja ndytteitad voidaan kayttda osana tutkimusaineistoa.

Tutkimuksen tarkoitus
Taman tutkimuksen tarkoituksena on tutkia lautapelin toimivuutta pelillisesti seka si-
sallollisesti tyokaluna kasittelemaan pelissa esiintyvia mielenterveyteen liittyvia taitoja
ja aiheita.

Tutkimuksen toteuttajat
Tutkimus kuuluu osaksi opinndytety6td, jonka tilaaja on MIELI ry ja tekijat ovat Huma-
nistisen ammattikorkeakoulun opiskelijat Petra Schneider ja Suvi Suomela. Pelia kehi-
tetdan yhteistydssa Stadin ammattiopiston kanssa.

Tutkimusmenetelmat ja toimenpiteet
Keradamme kohderyhmaan kuuluvia pelaamaan lautapelia ja heidan tulee osallistua pe-
laamiseen sekad vastata kysymyksiin pelin pelaamisen jalkeen. Tutkimukseen osallistu-
minen kestaa 1,5-2 tuntia, yhden paivan aikana.
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Pelin tutkimus toteutetaan siten, etta osallistujat pelaavat pelia ryhmana ja vastaavat
kokemuksiensa pohjalta kysymyslomakkeeseen pelaamisen jalkeen. Pelid ohjaava oh-
jaaja tayttaa lomakkeen yhdessa nuorten kanssa.

Kustannukset ja niiden korvaaminen
Tutkimukseen osallistuminen ei maksa teille mitdan. Osallistumisesta ei myos-
kdaan makseta erillista korvausta.

Tutkimustuloksista tiedottaminen
Tutkimus ja siita saadut tulokset ovat osa opinnadytety6ta, joka julkaistaan avoi-
mesti Theseus-tietokannassa.

Tutkimuksen paattyminen
Tutkimus on osallistujien osalta paattynyt, kun he ovat osallistuneet peliin ja vastan-
neet kyselylomakkeen kysymyksiin. Tutkimus lopetetaan tulosten analysointiin opin-
naytetydssa.

Lisdtiedot
Lisatietoja antavat tutkimuksesta vastaavat: Petra Schneider, puh. 0405375254 ja Suvi
Suomela, puh. 0400899995

Tutkijoiden yhteystiedot

Tutkija / opinnaytetyotekija

Nimi: Suvi Suomela

Puh. 0400899995

Sahkoéposti: suvi.suomela@humak.fi

Tutkija / opinnaytetyotekija

Nimi: Petra Schneider

Puh. 0405375254

Sahkoposti: petra.schneider@humak.fi

Tutkimuksesta vastaa / opinndytetyn ohjaaja

Titteli: Jarjestotyon yliopettaja

Nimi: Tarja Nyman

Humanistinen ammattikorkeakoulu, Pddkaupunkiseudun yksikko
Puh. +358(0)400 349257

Sahkoposti: tarja.nyman@humak.fi

Opinndytetyon tilaaja

MIELI Suomen mielenterveys ry

Titteli: Asiantuntijakoordinaattori

Nimi: Marja Snellman-Aittola

Sahkoposti: marja.snellman-aittola@mieli.fi



