
 

 

 
 
 
 
 
 
 

Ida Vehniäinen 
Salla Vuopio 

Diakonia-ammattikorkeakoulu 
Sosiaali- ja terveysalan ammattikorkeakoulututkinto 

Sosionomi (AMK) 
Opinnäytetyö, 2022 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MIELENI-LAUTAPELI 

Pelillinen menetelmä nuorten työpajojen käyttöön 



 

Diakonia-ammattikorkeakoulu 

TIIVISTELMÄ 
 
 
Ida Vehniäinen & Salla Vuopio 
Mieleni-lautapeli – Pelillinen menetelmä nuorten työpajojen käyttöön 
74 sivua, 12 liitettä 
Syksy, 2022 
Diakonia-ammattikorkeakoulu 
Sosiaali- ja terveysalan ammattikorkeakoulututkinto 
Sosionomi (AMK) 
 
 
Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli luoda uusi pelillinen menetelmä työpa-
joilla työskenteleville ammattilaisille. Työpajoilla työskentelevät ammattilaiset 
nostivat esiin toiveen saada lisää tietoa ja työvälineitä erityisesti mielenterveyden 
häiriöitä sairastavien nuorten tukemiseen. Toiveeseen vastattiin kehittämällä yh-
teistyökumppaneiden MIELI Suomen Mielenterveys ry:n ja Into – etsivä nuoriso-
työ ja työpajatoiminta ry:n kanssa pelillinen menetelmä, Mieleni-lautapeli. Mie-
leni-lautapeli sisältää vertaistoimintaa ja se edistää osallisuutta ja nuorten tunne-
, vuorovaikutus- ja mielenterveystaitoja. Opinnäytetyön tavoitteena oli vahvistaa 
erityisesti mielenterveyden häiriöitä sairastavien työpajoilla valmentautuvien 
nuorten hyvinvointia toipumisorientaation periaatteiden kautta. 
 
Mieleni-lautapelin teoreettinen viitekehys perustuu toipumisorientaatioon. Toipu-
misorientaatioon liittyy aito usko nuoren mahdollisuuksiin hyvään elämään ja hä-
nen voimavaroihinsa, sekä rohkaisu omaan päätöksentekoon ja vastuun kanta-
miseen. Toipumisorientaatiota voi käyttää diagnoosista tai diagnoosittomuudesta 
riippumatta. Mieleni-lautapeliin sisällytettiin yhteistyötä, moninaisia pohdintoja ja 
useita teemoja. Näiden avulla luotiin monipuolinen kokonaisuus, jota voi hyödyn-
tää useissa vuorovaikutustilanteissa. Mieleni-lautapeli pilotoitiin ja pilotoinneista 
saatuja kokemuksia hyödynnettiin pelin kehittämisessä. 
 
Pilotointien osallistujilta kerättiin kirjallinen palaute lautapelin pelaamisen jälkeen. 
Palautteiden perusteella lautapeliin tehtiin tarvittavat viimeistelyt. Palautteista il-
meni myös pelin tarpeellisuus sekä ammattilaisten ja nuorten myönteisyys me-
netelmää kohtaan. Mieleni-lautapeli tehtiin sen lopulliseen muotoon pilotointien 
jälkeen. Se sisälsi pelilaudan, 180 teemakorttia, ohjaajan oppaan sekä pelikirjan. 
Opinnäytetyön todelliset hyödyt ja vaikuttavuus työpajaympäristöissä tulevat laa-
jemmin esille vasta pelin tullessa markkinoille. 
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The purpose of this thesis was to create a new game-based method for 
professionals working at the workshops for the youth. The professionals working 
at the workshops highlighted the wish to have more information and work tools, 
especially for supporting young people with mental health disorders. The wish 
was answered by developing a game-based method, Mieleni -boardgame, 
together with our partners MIELI Mental Health Finland and Into – Association for 
Outreach Youth Work and Workshops Activities. The Mieleni -boardgame 
includes peer activities and promotes participation and young people’s emotional, 
interaction and mental health skills. The aim of the thesis was to strengthen the 
well-being of the young people with mental health disorders in the workshops 
through the recovery-oriented practices. 
 
The theoretical framework of the Mieleni -boardgame was based in recovery-
oriented practices. The recovery-oriented practices involve a genuine belief in the 
young person’s possibilities for a good life and their resources, as well as 
encouragement to make their own decisions and take responsibility. The 
recovery-oriented practices can be used regardless of diagnosis or no diagnosis. 
Co-operation, multiple reflections, and several themes were included in the 
Mieleni-boardgame. With these a diverse whole that can be used in several 
different interaction situations was created. The Mieleni -boardgame was piloted 
and the experiences obtained from the piloting were utilized in the development 
of the game.  
 
The pilot participants gave written feedback after they played the Mieleni-
boardgame. The necessary finishing touches were made to the boardgame 
based on the received feedback. The feedback also showed the necessity of the 
boardgame and the positive attitude of professionals and young people towards 
this method. The Mieleni -boardgame was made into its final form after piloting. 
The final product included a gameboard, 180 theme cards, an instructor’s guide, 
and a gamebook. The real benefits and effectiveness of the thesis in workshops 
environments will become more widely known when the Mieleni-boardgame 
comes available for the market. 
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1 JOHDANTO 

 

 

Tampereen yliopistollisen sairaalan nuorisopsykiatrian vastuualuejohtajan Riitta-

kerttu Kaltialan mukaan nuoret ovat syrjäytyneitä sekä kokevat yksinäisyyttä ja 

erilaisia mielenterveyden häiriöitä. Kaltiala tuo esille huomattavia, yhteiskunnalli-

sella tasolla vaikuttavia puutteita, joita ilmenee nuorille suunnatuissa palveluissa 

ja yhteisöissä. Jotkut huonosti voivista nuorista kasvavat perheissä, joissa on jo 

entuudestaan huono-osaisuutta ja terveydellisiä ongelmia. (Tampereen yliopis-

tollinen sairaala, 2020). Työpajatoiminta on yksi nämä nuorten ongelmat huo-

mioiva yhteisö. Työpajatoiminnalla tähdätään syrjäytymisen ehkäisyyn ja osalli-

suuden kokemuksen vahvistamiseen. Suurella osalla työpajoille tulevista nuo-

rista on mielenterveyden häiriöitä, jotka voivat tuoda haasteita muun muassa työ-

pajatoimintaan kiinnittymiseen. Nuoret myös kehittävät vielä omaa minäku-

vaansa, joka voi vääristyä liiallisten negatiivisten kokemusten vuoksi. Mielenter-

veyshäiriöitä sairastavien nuorten olisi tärkeää saada mahdollisimman paljon po-

sitiivisia ja voimaannuttavia kokemuksia ja käsityksiä niin itsestään kuin toisis-

taankin, jotta heidän minäkäsityksensä kehittyisi mahdollisimman tasapainoisesti 

ja turvallisesti. Heidän tukemisensa on työpajoilla koettu haasteellisena, ja tämä 

on tuonut työntekijöille riittämättömyyden tunteita oman työn suhteen. 

 

Opinnäytetyönä toteutamme työpajoille suunnatun produktion, jossa kehitämme 

lautapelin yhteistyössä MIELI Suomen Mielenterveys ry:n kanssa. Produktio on 

osa Into ry:n koordinoimaa kohdennetun nuorisotyön osaamiskeskushanketta. 

Opinnäytetyön tavoitteena on vahvistaa toipumisorientaation keskeisiä periaat-

teita työpajoilla valmentautuvien nuorten elämässä. Menetelmän tarkoituksena 

on toimia yhtenä uutena välineenä työpajoilla valmentautuvien mielenterveys-

häiriöitä sairastavien nuorten mielenhyvinvoinnin edistäjänä. Lautapelin käyttä-

misen tavoitteena on auttaa sekä ohjaajia että valmentautuvia nuoria tuntemaan 

itsensä ja toisensa paremmin. 

 

Pelin teoreettinen viitekehys perustuu toipumisorientaatioon. Toipumisorientaatio 

sisältää viisi teemaa, jotka ovat osallisuus, toiveikkuus ja optimismi, positiivinen 
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minäkuva, arvopohdinnat, sekä elämänhallinta ja voimaantuminen. Teemoista 

muodostuvat pelin kysymys- ja tehtäväkortit, joiden avulla jokaista teemaa pääs-

tään pohtimaan sekä yhdessä että yksilöllisesti. Pelin lisäksi on tehty ohjaajan 

opas sekä pelikirja. Ohjaava ammattilainen voi käyttää ohjaajan opasta tukena 

ohjauksessa. Oppaasta löytyy muun muassa tukea ja huomioita ohjaustilanteisiin 

ja teoreettista tietoa toipumisorientaatiosta. Pelikirja sisältää muun muassa pelin 

tavoitteen, ennen peliä tehtäviä pohdintoja sekä pelin säännöt. 
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2 TOIPUMISORIENTAATIO NUORTEN TYÖPAJOILLA 

 

 

2.1 Työotteen tausta ja tarkoitus 

 

Toipumisorientaatio pohjautuu toipumiseen (recovery), joka nähdään prosessina 

ja ihmisen aktiivisena toimimisena. Toipumisorientaation näkökulmasta ihminen 

kykenee elämään mielekkäästi ja tyydyttävästi sairaudesta huolimatta ja omat 

lähtökohtansa huomioiden. Recovery-ajattelumalli eroaa tautikeskeisestä ajatte-

lusta sen vuoksi, että toipumisorientaatiossa keskitytään mahdollisuuksiin toipu-

jan yksilöllisestä kasvusta. Ajattelussa korostuvat toipujan aktiivisuus ja yksilölli-

syys sekä voimavara- ja ratkaisukeskeisyys. (Raivio & Raivio, 2020, s. 23.) Pa-

rempaan terveyteen ja hyvinvointiin pyrkiminen, itsenäisempi elämä sekä voima-

varojen ja vahvuuksien hyödyntäminen kuuluvat yksilölliseen toipumisprosessiin. 

Toipumiseen liittyvät usein terveyden, kodin, tarkoituksen ja yhteisön osa-alueet, 

joilla tarkoitetaan esimerkiksi sairauden tai oireiden kanssa elämistä, vakaata 

elinympäristöä, mahdollisuuksia toimia yhteisön jäsenenä sekä turvallisia ihmis-

suhteita. (A-klinikkasäätiö, 2019.) 

 

Recovery-ajattelu pohjautuu 1970-luvun Pohjois-Amerikassa kehitettyyn mene-

telmään ja erityisesti päihde- ja mielenterveystyössä korostuneeseen toipujan 

vahvistumisen näkökulmaan. Mielenterveyshäiriöitä sairastavat ovat myös itse 

toivoneet, että kuntoutuksessa keskityttäisiin toivoon, arvokkaaseen kohtaami-

seen, yksilöllisyyteen sekä vahvuuksiin diagnoosien sijasta. Suomeen toipumis-

orientaatio on tullut 2010-luvulla. Toipumisorientaatio on otettu huomioon muun 

muassa kansallisessa mielenterveys- ja päihdesuunnitelman ohjelmassa, valta-

kunnallisessa Kestävää kasvua ja työtä kehitys- ja tutkimushankkeessa sekä 

useissa artikkeleissa ja opinnäytetöissä. Kansallisessa mielenterveys- ja päihde-

suunnitelman ohjelmassa on vaadittu muun muassa matalan kynnyksen ja yhden 

oven periaatteen palveluita, kokemusasiantuntijoita, psykiatristen käytäntöjen 

haastamista sekä toipumisorientaatiota. (Raivio & Raivio, 2020, s. 25–26.) Toi-

pumisorientaation kiinnittämistä ja toteuttamista yhtenä palveluiden osana on 

hankaloittanut suomenkielisen tiedon ja materiaalin puuttuminen (A-klinikkasää-

tiö, 2019). 
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Osa toipumisorientaation keskeisistä lähtökohdista ja käsitteistä on peräisin Scot-

tish Recovery Network -organisaation työryhmän tutkimuksista ja siellä työsken-

televän psykiatri Mark Raginsin ajatuksista (Raivio & Raivio, 2020, s. 25). Scot-

tish Recovery Network on edistänyt ja tukenut toipumisorientaation näkökulmaa 

vuodesta 2004 lähtien. Viimeisten yli 18 vuoden aikana on kokeiltu useita toimia 

toipumisorientaatiota käyttäen ja niissä onnistuen. Yhtenä esimerkkinä ihmiset, 

jotka ovat kamppailleet mielenterveyden haasteiden kanssa, ovat saaneet enem-

män mahdollisuuksia puhua aiheesta ja jakaa heidän tietämystään ja tukeaan. 

(Scottish Recovery Network, i.a.) Scottish Recovery Network on lanseerannut 

CHIME-mallin, jossa esitellään toipumisorientaation keskeiset periaatteet. Peri-

aatteita ovat osallisuus (connections), toiveikkuus (hope), positiivinen minäkuva 

(identity), elämän tarkoitus (meaning) sekä voimaantuminen (empowerment). 

(Scottish Recovery Network, 2019.) 

 

Osallisuuden kokemus nähdään vahvasti edellytyksenä toipumiselle. Tarvitaan 

sellaisia yhteisöjä, joissa ihmistä ei yritetä muuttaa, sillä hyväksyntä ennaltaeh-

käisee sairastumista ja edistää toipumista. Toivo on yksi tärkeistä elämän merki-

tyksellisyyden tunnetta ohjaavista tekijöitä. Kaikki haluavat elää merkityksellistä 

elämää ja uskoa parempaan huomiseen. Vahvistumisen vaiheessa tutkitaan 

omia voimavaroja ja haasteita sekä aloitetaan vastuun kantaminen omasta elä-

mänsuunnasta. Vastuu luo tien uuteen minäkuvaan ja antaa ihmiselle mahdolli-

suuden nähdä itsensä moninaisena kokonaisuutena. (Raivio & Raivio, 2020, s. 

29–33.) 

 

Asiantuntija Katri Peräahon (henkilökohtainen tiedonanto 17.12.2021) Nuoren 

mielen tukeminen työpajalla -koulutuksen mukaan toipumisorientaatiota käyte-

tään työotteena, jonka perustana on nuorten auttaminen oman mielekkään ja yk-

silöllisen reitin löytämiseen kohti merkityksellistä elämää. Hoidon ollessa yksilöl-

listä siihen motivoituu herkemmin ja epäonnistumisten tuottamia pettymyksiä on 

helpompi käsitellä. Toipuminen on yksilöllinen sekä ainutkertainen muutosten 

prosessi, joka vaikuttaa ihmisen arvoihin, asenteisiin, päämääriin, tunteisiin, tai-

toihin sekä rooleihin (Nordling & Rissanen, 2020). 
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2.2 Nuorten työpajatoiminta 

 

Nuorisolain mukaan nuorten työpajatoiminnan tehtävänä on valmennuksen 

avulla parantaa nuoren valmiuksia päästä koulutukseen, suorittaa koulutus lop-

puun ja päästä avoimille työmarkkinoille tai muuhun tarvitsemaansa palveluun (L 

1285/2016 13. §). Toiminta on tarkoitettu sekä nuorille että aikuisille, jotka tarvit-

sevat tukea oman polkunsa löytämiseen. Työpajat ovat sekä uuden ammattialan, 

ammatillisen osaamisen ja työelämätaitojen kuin arjenhallinnan ja toimintakyvyn 

vahvistamista ja oman jatkopolun löytämistä varten. Työpaja voi myös mahdollis-

taa tutkinnon tai tutkinnon osan suorittamisen. Osallisuuden kokemukset, sosiaa-

listen taitojen vahvistaminen sekä ryhmätyötaidot ovat osa työpajatoimintaa. (Into 

– etsivä nuorisotyö ja työpajatoiminta ry, i.a.-a.) 

 

Työpajojen valmentautujien määrä on kasvanut yli 5 000 henkilöllä viimeisen 10 

vuoden aikana (Bamming & Hilpinen, 2020). Vuonna 2020 työpajatoimintaan on 

osallistunut 23 162 valmentautujaa, joista nuoria eli alle 29-vuotiaita on 12 456. 

Työpajoille ohjaudutaan muun muassa työhallinnon, nuorisotyön, sosiaali- ja ter-

veyspalveluiden sekä oppilaitosten kautta. Sovari – Sosiaalisen vahvistumisen 

mittarin mukaan noin 80 prosenttia valmentautujista on kokenut myönteisiä edis-

tysaskeleita arjen taidoissa, elämänhallinnassa sekä sosiaalisten taitojen kehit-

tämisessä. Sovari-mittarin mukaan 94 prosenttia valmentautujista on työpajajak-

son aikana kertonut kokeneensa sosiaalista vahvistumista. (Kinnunen, 2021.)  

 

Toipumisorientaatioon liittyy aito usko nuoren mahdollisuuksiin hyvään elämään 

ja hänen voimavaroihinsa, sekä rohkaisu omaan päätöksentekoon ja vastuun 

kantamiseen. Toipumisorientaatio myös haastaa päästämään irti auttaja-autet-

tava-roolista. Työotetta voi käyttää kaikkien nuorten kohdalla diagnoosista tai 

diagnosoimattomuudesta riippumatta ja sen vuoksi se tukee jokaisen toipumista. 

(Katri Peräaho, asiantuntija, henkilökohtainen tiedonanto 17.12.2021.) Toipumis-

orientaatioon pohjautuvissa palveluissa huomattavassa asemassa ovat asiak-

kaan toimijuus ja osallisuus, tasa-arvoisuus kohtaamisissa ammattilaisten 

kanssa sekä toiveikkuus. Perusajatuksena on, ettei ihmistä yritetä parantaa, vaan 
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autetaan häntä luomaan keinoja selviytymiseen mahdollisimman täysivaltaista 

elämää varten. (A-klinikkasäätiö, 2019.) 

 

Työpajoille ohjautuu paljon syrjäytyneitä nuoria. Esimerkiksi työttömyys, köyhyys, 

mielenterveys- ja päihdeongelmat tai yhteiskunnan vaikutusmekanismien ulko-

puolelle jääminen voivat olla syrjäytymisen syitä (Sosiaali- ja terveysministeriö, 

i.a.). Poikkeuksellinen alttiita syrjäytymiselle ihmiset ovat kohdatessaan muutok-

sia, kuten opiskeluiden tai työn päättyessä. (Haravuori & Marttunen, 2015, s. 85). 

Nuorten kohdalla syrjäytymisen riskitekijöinä tarkastellaan usein toimeentulon 

ongelmia sekä koulun ja työn ulkopuolelle jäämistä. Myös elämänhallintaan, ter-

veyteen, sosiaalisiin suhteisiin ja ystävien puutteeseen kannattaa kiinnittää huo-

miota, jotta eri tekijöiden linkittymistä ja syrjäytymisen prosessia voi ymmärtää. 

(Haravuori & Marttunen, 2015, s. 83.) Elinolot ja kokemukset lapsuudessa ja nuo-

ruudessa ovat merkittäviä taustatekijöitä syrjäytymisprosessissa ja huono-osai-

suus voi olla myös ylisukupolvista (Rikoksentorjuntaneuvosto, i.a.). 

 

 

2.3 Tunnetaidot toipumisorientaation rinnalla 

 

Tunnetaidoilla tarkoitetaan sitä, millaiset kyvyt yksilöllä on havaita, ilmaista ja 

säädellä omia tunteitaan (Ylioppilaiden terveydenhoitosäätiö, i.a.). Tunnetaitoja 

aletaan opettelemaan ja harjoittelemaan heti syntymästä lähtien ja niitä on tär-

keää vahvistaa koko elämän ajan. Toimiva side omien tunteiden kanssa tarkoit-

taa niiden rakentavaa tunnistamisen, sanoittamisen ja ilmaisun kykyä. Oman 

käyttäytymisen säätely helpottuu tunnetaitoja oppimalla, kuten tunneilmaisujen ja 

tunteiden sanoittamisen avulla. Positiivisia tunteita ilmaisemalla voi luoda ympä-

rilleen turvallisen ilmapiirin ja vahvistaa omia sosiaalisia suhteita. (Erkko & Han-

nukkala, 2013, s. 75, s. 77.) 

 

Mielenterveyden ja hyvinvoinnin näkökulmasta tunnetaidot ovat yksi tärkeim-

mistä taidoista. Tunteiden tunnistamiseen, sanoittamiseen ja käsittelyyn nuoret 

tarvitsevat aikuisten tuomaa mallia. Aikuisten rooli ja tuki on tärkeää myös nuor-

ten tunteiden sanottamisessa sekä harjoitellessa rakentavia tunneilmaisuja. Kun 

nuori saa välineitä itsestään ja ajatuksistaan kertomiseen, hän saa enemmän 
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mahdollisuuksia ihmissuhteiden rakentamiseen ja ylläpitämiseen. Tunnetaitojen 

avulla nuoret voivat myös vahvistaa itsetuntemustaan, sillä tunteet ilmaisevat tär-

keitä asioita siitä, mitä itsessä ja muissa sillä hetkellä tapahtuu. (Erkko & Han-

nukkala, 2013, s. 75.) 

 

Tunnetaidoissa merkittävää on se, että taidot auttavat ihmisiä kohtaamaan elä-

mässä tapahtuvia asioita ja niiden aiheuttamia tuntemuksia luottavaisin mielin, 

joutumatta pelkäämään jatkuvaa tasapainon järkkymistä. Tunnetaidot auttavat 

nuoria myös vahvan minäkuvan ja itsetunnon rakentamisessa, stressin ja ahdis-

tuksen purkamisessa sekä elämän haasteista selviämisessä. (Erkko & Hannuk-

kala 2013, s. 78—79.) Tunnetaitojen vahvistamisella voidaan siis edistää toipu-

misorientaatiossa keskeisinä periaatteina olevia teemoja, kuten osallisuutta, po-

sitiivista minäkuvaa, toiveikkuutta ja voimaantumista. 
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3 TOIPUMISORIENTAATION TEEMAT 

 

 

3.1 Teemat mielenhyvinvoinnin tukena 

 

Toipumisorientaation keskeiset teemat ovat tärkeitä työpajoilla valmentautuvien 

elämässä, sillä niiden vahvistaminen edesauttaa nuorten mielenterveyttä ja hy-

vinvointia. Teemat liittyvät vahvasti toisiinsa ja teemoja vahvistamalla voi muun 

muassa vähentää osattomuuden ja toivottomuuden kokemusta nuorten elä-

mässä. 

 

Osallisuutta vahvistamalla pyritään auttamaan nuorta muodostamaan myönteisiä 

sosiaalisia suhteita sekä luomaan oman turvaverkon ja uusia sosiaalisia rooleja. 

Toiveikkuudella luodaan uskoa muutoksen mahdollisuuteen ja ylläpidetään elä-

män unelmia ja tavoitteita. Positiivista minäkuvaa rakentaessa pyritään tunnista-

maan oman taustan vaikutukset nykyhetken haasteisiin ja myönteiseen tunnista-

miseen. Arvopohdintojen kautta nuoren kanssa on mahdollista löytää elämän 

merkittäviä asioita sekä saada tukea omien arvopohjaisten tekojen mukaiseen 

elämään. Voimaantuminen tarkoittaa omien vahvuuksien ja voimavarojen ym-

märtämistä sekä niiden vahvistamista omassa arkielämässä. (Katri Peräaho, asi-

antuntija, henkilökohtainen tiedonanto 17.12.2021.) 

 

 

3.2 Osallisuus 

 

Osallisuus on kuulumista, liittymistä, osallistumista, yhteensopivuutta ja toisten 

mukaan ottamista (Isola ym., 2017). Osallisuus on nostettu keskeiseksi köyhyy-

den torjumisen ja syrjäytymisen ehkäisemisen keinoksi. Sitä edistämällä vähen-

netään eriarvoisuutta ja osallisuuden edistämisen merkitys hyvinvoinnille on nos-

tettu esille useissa kansallisissa ohjelmissa. Osallisuus on yksi terveyttä edistävä 

elementti ja edellytys tasa-arvon toteutumiseksi. Olennainen osa yhteiskunnal-

lista osallistumista ja yhteisöön kiinnittymistä on mahdollisuus vaikuttaa omaa 

elämää koskeviin asioihin. Sosioekonomisella asemalla on selvä yhteys osallis-

tumisaktiivisuuteen ja merkittävä selittävä tekijä on koulutustaso: mitä 
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korkeammin koulutettuja ihmisiä, sitä korkeampi osallistumisprosentti. Työ ja am-

matti määrittelevät osin ihmisen paikkaa, asemaa ja identiteettiä yhteiskunnan 

osallisena, jolloin työn ulkopuolelle jääminen rajaa yksilön normaalit siteet työyh-

teisöön ja osin myös yhteiskuntaan. Työyhteisöjen ja sosiaali- ja terveyspalvelui-

den lisäksi muun muassa koulut, järjestöt, harrastusseurat, yhdistykset ja seura-

kunnat ovat tärkeitä osallisuuden vahvistamisessa. (Terveyden ja hyvinvoinnin 

laitos, i.a.-a.) 

 

Työpajoilla valmentautuvat nuoret kohtaavat osattomuuden kokemusta erityisesti 

työn tai koulutuksen puuttumisen vuoksi. Työpajojen toiminta on perusperiaat-

teeltaan osallisuuden kokemuksen edistämistä. Nuorisolain mukaan työpajatoi-

minnan tarkoituksena on parantaa nuoren elämänhallintataitoja sekä edistää hä-

nen kasvuaan, itsenäistymistään ja osallisuutta yhteiskuntaan (L 1285/2016 13. 

§). Osallisuutta voi edistää muun muassa monimuotoisten työmarkkinoiden luo-

misella, työllistymisen edistämisellä, omaan toimintaan vaikuttamisella, tasa-ar-

voisella kohtelulla ja oikea-aikaisella ja yksilöllisellä tuella (Terveyden ja hyvin-

voinnin laitos, i.a.-a). Työpajatoiminta antaa nuorelle aikaista yksilöllistä ja yhtei-

söllistä tukea, sekä mahdollisuuden ohjattuun ja tuettuun työntekoon (Aluehallin-

tovirasto, i.a.). Työpajoilla valmentautuvat nuoret eivät välttämättä ole koskaan 

tunteneet kuuluvansa mihinkään tai tiedostaneet osallisuuden tunnetta osana 

elämäänsä. 

 

 

3.3 Toiveikkuus ja optimismi 

 

Jokainen meistä tarvitsee elämäänsä toiveikkuutta, sillä sen avulla pystymme nä-

kemään tulevaisuuden eri mahdollisuudet ja saamme voimaa tavoitteiden saa-

vuttamiseksi. Se luo myös uskoa merkitykselliseen tulevaisuuteen, johon kyke-

nee vaikuttamaan omilla päätöksillä ja toiminnoilla. Toiveikkuus on siis tapa 

nähdä erilaisia mahdollisuuksia ja toimintatapoja, jotka vievät lähemmäksi kohti 

omia tavoitteita ja unelmia. Toiveikkuutta ohjaa sinnikkyys, joka tarkoittaa pitkä-

jänteistä työskentelyä, jossa kohdataan myös epäonnistumisia ja pettymyksiä. 

(Vuorinen, 2017.) 
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Optimistisen ajattelutavan kautta saa lisättyä toiveikkuutta. Optimismin ideana on 

nähdä tulevaisuudessa tapahtuvan positiivisia asioita ja löytää halukkuutta työs-

kennellä niiden saavuttamiseksi. Optimismilla on vaikutusta positiiviseen mieli-

alaan, itsetunnon vahvistamiseen, masennuksen ja ahdistuksen lieventämiseen, 

sosiaalisten suhteiden syventämiseen sekä sopeutumis- ja selviytymiskykyjen 

kehittämiseen. (Mattila, 2018.) 

 

Unelmoinnin mahdollisuus synnyttää toipumisen tavoitteita. Kaikki haluavat elää 

merkitystä tuovaa elämää ja uskoa lupaukseen paremmasta. Toivossa lähdetään 

etenemään juuri siitä missä ihminen nyt on. Toivon ja unelmoinnin voi jakaa kol-

meen osaan: unelman konkretisointiin, unelman omaksi tekemiseen ja siihen, 

ettei unelmia saa koskaan rikkoa ja realisoida. Unelma pitää siis voida esimerkiksi 

kirjoittaa, se ei saa olla kenenkään toisen ja epärealistisiakaan unelmia ei saa 

murentaa. (Raivio & Raivio, 2020, s. 30–31.) 

 

 

3.4 Positiivinen minäkuva 

 

Minäkäsitys tarkoittaa yksilön laajaa kuvaa itsestään, johon kuuluvat fyysiset omi-

naisuudet, omat kyvyt, oma arvo ja päämäärät. Minäkäsitys syntyy useista minä-

kuvista, jotka ihminen muodostaa itsestään vuorovaikutuksessa muiden kanssa. 

Kielteisen minäkuvan seurauksia voivat olla varauksellinen asenne elämään, 

epäonnistumisten pelko ja vaikeiden asioiden välttely. (Verneri, 2014.) Identiteetti 

on yksilön käsitys siitä, kuka hän on ja mihin hän pyrkii. Identiteettiin liittyvät vah-

vasti roolit, joilla tarkoitetaan sosiaaliseen asemaan liittyvien tehtävien, vaatimus-

ten sekä odotusten kokonaisuutta. (Kinnunen ym., 2016.) Edellytyksenä identi-

teetin kehittymiselle ovat tilaisuudet yrittää eri asioita, nähdä mahdollisuuksia, 

pohtia käsityksiä ja ajatusmaailmoja sekä vaihtoehto valita näiden väliltä. Kehit-

tyneen identiteetin omaava henkilö kykenee toteuttamaan itseään ja elää koko-

naisvaltaisessa harmoniassa sekä itsensä, päätöstensä että arvojensa kanssa. 

(Verneri, 2014.) 

 

Olisi tärkeää, että jokainen voisi saavuttaa mahdollisimman totuudenmukaisen, 

mutta positiivisen käsityksen itsestään, kyvyistään ja mahdollisuuksistaan 
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vaikuttaa omaan elämäänsä (Terveyskylä, 2017). Itsetunto on omanarvontuntoa 

ja se ilmaisee sitä, kuinka ihminen arvostaa, hyväksyy ja uskoo itseensä ja mah-

dollisuuksiinsa. Totuudenmukainen minäkuva, itsenäinen päätöksenteko, elä-

män eläminen haluamallaan tavalla ja pettymysten sietäminen ovat hyvän itse-

tunnon tunnusmerkkejä. Heikko itsetunto sen sijaan liittyy muun muassa masen-

nukseen, sosiaalisiin pelkoihin sekä ahdistukseen. (Verneri, 2014.) Sairastumi-

nen särkee minäkuvan ja muokkaa ihmisen käsitystä itsestään. Minäkuvan vah-

vistamiseen ja tunteiden käsittelyyn voidaan tarvita apua sairastuessa. Minäkuva 

eheytyy ja järjestyy uudelleen toipumisen avulla. (Terveyskylä, 2017.) Toipumis-

prosessin osana voivat olla muutokset ja niitä pystyy näkemään asenteissa, ar-

voissa, minäkuvassa, tunteissa, rooleissa, kyvyissä ja tavoitteissa (Mielentervey-

den keskusliitto, i.a.). Ihanteellista olisi, mikäli sairaudesta muodostuisi yksi tekijä 

minäkuvassa muiden ominaispiirteiden ohella (Terveyskylä, 2017). 

 

Stigman aiheuttama häpeä saa ihmisen eristymään ja kuvittelemaan etteivät toi-

set arvosta tai kaipaa. Häpeä voi myös estää ihmistä näkemään itsessä olevaa 

hyvää ja vahvuuksia sekä kokemaan arvokkuutta ja merkityksellisyyttä. (Salo-

vuori, 2021.) Stigmalla tarkoitetaan epätoivottua sosiaalista leimaantumista (Mie-

lenterveystalo, i.a.). Yhteiset käsitykset vaikuttavat stigmaan ja siihen, mikä näh-

dään arvokkaana ihmiselämänä ja mikä ei (Salovuori, 2021). Stigma voi tuottaa 

häpeää ja kurjuutta sekä vähentää itsearvostusta. Sisäinen stigma tarkoittaa, että 

henkilö leimaa itsensä ja sen vuoksi jättää esimerkiksi kertomatta sairaudestaan. 

Tämä voi olla haitaksi useilla elämänalueilla, kun ihminen ei koe kelpaavansa 

omana itsenään ja tuntee riittämättömyyttä ja huonommuutta. (Mielenterveystalo, 

i.a.) 

 

Häpeää ja stigmaa pääsee murtamaan turvallisuuden kautta. Kun henkilö kokee 

turvallisuutta ja luottamusta toisia kohtaan, hän pystyy avautumaan kokemastaan 

häpeästä. Hyväksynnän kokeminen voi lievittää häpeän tunnetta, eikä se enää 

määrittele arvoa ja itseä. Myönteisemmän minäkuvan kehittyminen ja itsessään 

hyvän näkeminen auttaa ihmistä ajattelemaan, että muutkin voisivat suhtautua 

häneen myönteisemmin. (Salovuori, 2021.) Hyvät vuorovaikutuksen taidot autta-

vat ihmistä sosiaalisesti ja osallisuus tukee yksilön toipumista stigmasta ja häpe-

ästä (Kaltiala-Heino ym., 2001). 
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Nuoruusaika on monien muutosten aikaa. Identiteetti on tällöin vielä kehitty-

mässä ja haasteisiin vastaamisen taidot ja mahdollisuudet ovat vielä muodostu-

massa. Itsetunto voi olla nuorilla alhainen ja normaalia vaihtelevampi, mutta se 

kehittyy myönteisesti aikuisuuteen siirtyessä. Aikuisuuteen kuuluvien roolien ja 

muutosten hallitseminen edesauttaa minäkäsityksen ja kasvun vahvistumista. 

(Kiviruusu, i.a.) 

 

Nuorten taustoissa voi olla kiusaamiskokemuksia ja sopeutumisen ja toimijuuden 

haasteita. Kun nuori yrittää sopeutua ympäristöönsä ja pyrkii olemaan jotain 

muuta kuin itsensä, hän voi kadottaa itsensä ja kuormittua. Tämä ei myöskään 

auta nuorta löytämään vastausta siihen, kuka hän oikeasti on. Joillakin nuorilla 

voi olla myös tunne, että yhteiskuntaan voi kuulua vain koulun tai työelämän 

kautta. Se, kuinka muut näkevät nuoren, vaikuttaa suoraan nuoren kokemukseen 

itsestään ja hänellä olevista mahdollisuuksista. Oman taustan ymmärrys voi aut-

taa stigmasta johtuvan häpeän lievittämisessä, nykytilanteen uudelleen määritte-

lyssä, kokemusten hyväksymisessä ja toipumisen toivon sekä itsemyötätunnon 

lisäämisessä. (Katri Peräaho, asiantuntija, henkilökohtainen tiedonanto 

17.12.2021.) Itsemyötätunto on taito ja tapa, jolla on lukuisten tutkimusten mu-

kaan vaikutusta henkisen kärsimyksen vähentämisessä ja hyvinvoinnin lisäämi-

sessä. Se tarkoittaa ystävällisyyden ilmaisemista itselleen ja näkyy aktiivisena 

itsestään huolehtimisena. Itsemyötätunto on tarvittava taito mielenhyvinvoinnin ja 

oman jaksamisen kannalta. (Ahtola ym., 2021.) 

 

Työpajoilla valmentautuvat mielenterveyshäiriöitä sairastavat nuoret voivat ko-

kea stigman aiheuttamaa häpeää. Tämän vuoksi on tärkeää, että työpajatoimin-

nassa valmentautujat pääsevät kehittämään taitojaan, kokemaan onnistumisia ja 

vahvistamaan vuorovaikutuskykyjään. Nämä kokemukset edesauttavat positiivi-

sen minäkuvan muodostumisessa.  
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3.5 Arvopohdinnat 

 

Arvoja voivat olla esimerkiksi inhimilliset kokemukset, kuten musiikki ja rakkaus 

tai ihanteet, kuten tasa-arvoisuus ja rehellisyys. Toiset arvot voivat olla toisia vah-

vempia. (Nyyti ry, i.a.) Arvot vaikuttavat elämän valintoihin ja näin ollen omien 

arvojen tunnistaminen helpottaa itselle soveltuvien ratkaisujen tekemisessä, joka 

on osa itsetuntemusta. Arvot voivat muuttua elämän edetessä. Elämän tärkeys-

järjestys voi muuttua ikääntymisen, elämänkokemusten, muutosten ja erilaisten 

kriisien myötä. Arvopohdintoja tehdessä voi hyödyntää samoja asioita kuin itse-

tuntemuksen kehittämisessä, kuten läsnäolon vahvistamista. Itselle merkittävien 

päämäärien näkemiseksi on hyvä tuntea itseään ja arvojaan, sillä tärkeiden asi-

oiden tunnistaminen helpottaa elämässä suunnistamista ja tyydyttävien pyrki-

mysten tavoittelua. (MIELI Suomen Mielenterveys ry, i.a.-a.) Arvojen mukaiset 

teot voivat myös lisätä ihmisen hyvinvointia ja tyytyväisyyttä. Arvopohdinnat voi-

vat auttaa elämän tarkoituksen ja merkityksellisten asioiden löytämisessä. (Katri 

Peräaho, asiantuntija, henkilökohtainen tiedonanto 17.12.2021.) Joskus arvot 

voivat olla ristiriidassa keskenään (Nyyti ry, i.a.). Arvoristiriidat voivat aiheuttaa 

kokijalleen paineita, stressiä ja hankaluutta toimia (MIELI Suomen Mielenterveys 

ry, i.a.-a).  

 

Arvot ja elämän tarkoitus liittyvät vahvasti toisiinsa. Arvomaailman ja elämän tär-

keiden asioiden muodostaminen on yksi nuoruuden kehitystehtävistä. Mikäli 

nuori ei löydä tarkoitusta elämälleen, voi hänessä herätä toivottomuutta ja välin-

pitämättömyyttä. Merkityksellisyydestä keskustelu nuoren kanssa on tarpeellista, 

sillä se luo perustaa itsetuntemukselle, tunteiden käsittelylle ja arvojen mukaisille 

valinnoille. (Erkko & Hannukkala, 2013, s. 201, s. 204.) Esittelemme opinnäyte-

työssämme arvopohdinnat yhtenä toipumisorientaation teemana, vaikka CHIME-

mallissa kuvataankin arvojen sijaan merkityksellisyyttä. Merkityksellisyys näkyy 

ja kytkeytyy kaikkiin toipumisorientaation teemoihin jo itsessään, joten emme ko-

keneet kyseisen käsitteen käyttöä tarpeellisena sellaisenaan. Tuomme merkityk-

sellisyyttä kuitenkin vahvasti esille arvopohdinnoissa, sillä arvot ovat keskeinen 

osa oman merkityksellisen elämänpolun löytämisessä. 
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3.6 Elämänhallinta ja voimaantuminen 

 

Voimaantuminen on ihmisen sisäinen prosessi, jonka aikana voidaan löytää it-

sestään muun muassa voimavaroja, sisäistä voimantunnetta ja vahvuuksia sekä 

uusia oppimiskokemuksia. Periaatteena on, että voimaantumiskokemus on hen-

kilökohtainen ja lähtee ihmisestä itsestään. Vaikka voimaantuminen ei ole jatkuva 

tila, vaan tilanteiden ja ympäristöjen mukaan muuttuva, se on mahdollista aina 

löytää uudelleen. Myönteisyys, jolla on yhteys turvalliseen ilmapiiriin ja arvostuk-

sen kokemuksiin, heijastuu voimaantuneista ihmisistä. (Verneri, 2020.) Luon-

teenvahvuuksista muun muassa toiveikkuus ja myötätunto ovat yhteydessä re-

silienssiin eli psyykkiseen palautumiskykyyn. Vahvuuksiin keskittyminen sekä 

vahvuuskielen opetteleminen ja mallin näyttäminen on tärkeää ja vahvuuksien 

käytöstä on aina hyvä kehua. (Katri Peräaho, asiantuntija, henkilökohtainen tie-

donanto 17.12.2021.) 

 

Arjen rytmi, fyysinen ja mielen terveys, hyvät ihmissuhteet sekä kokemus mielek-

kyydestä rakentavat mielen hyvinvoinnin. Suorittaminen ei kuitenkaan kuulu hy-

vinvoinnin saavuttamiseen, vaan itsestään huolen pitäminen, kohtuullisuus, ar-

mollisuus ja itsearvostus. Mielenterveys on olennaisena osana jokaisen hyvin-

vointia ja se on arjessa käytettävä resurssi, terveyttä ja kykyä toimia. Mielenter-

veystaidot ovat avuksi toipumisessa sekä sairauksista selviytymisessä. Yksi tapa 

kuvata arkeen kuuluvia erilaisia voimavaroja ja hyvää oloa tuovia asioita on mie-

lenterveyden käsi. Siihen kuuluvat ravinto ja ruokailut, ihmissuhteet ja tunteet, 

lepo ja rentoutuminen, liikunta ja kehosta huolehtiminen, arvot ja päivittäiset va-

linnat sekä harrastukset ja luovuus. Mielenterveyttä pidetään yllä pitämällä huolta 

kaikista näistä osa-alueista, sillä yhdenkin osan heikentyminen heikentää muita-

kin. (MIELI Suomen Mielenterveys ry, i.a.-b.) Nuorten mielenterveystaidot ja voi-

mavarat vahvistuvat arkisissa tilanteissa ja jokapäiväisissä kohtaamisissa, jonka 

vuoksi nuorisotyössä onkin paljon mahdollisuuksia olla mukana kehittämässä 

näitä taitoja. Nuorten kanssa on hyvä puhua päivittäisten valintojen merkityksistä 

omaan jaksamiseen ja voimavaroihin. (Nikkinen & Peräaho, 2019.) 
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Nuorten työpajat tarjoavat arkeen rytmiä ja rutiinia sekä tukea elämänhallintaan 

liittyvissä asioissa. Työpajan tuoma rytmi ja rutiini tukee valmentautuvien hyvin-

vointia, sillä ne luovat turvallisuutta ja tasapainoisuutta arkeen. Nuoren kanssa 

työskennellessä onkin hyvä pysähtyä pohtimaan erilaisia elämän valintoja ja ar-

voja, jotka tukevat tai kuormittavat mielenterveyttä. Pohdinnat ovat tärkeitä, sillä 

jos oppii tiedostamaan omat arvonsa, kykenee tekemään hyvinvointia lisääviä 

valintoja elämässään. (Erkko & Hannukkala 2013, s. 33.) Vahvuuksiin syventy-

mällä kehitetään positiivista identiteettiä, joka jo itsessään johtaa myönteisiin 

muutoksiin sosiaalisissa suhteissa ja rooleissa sekä antaa elämälle uusia tarkoi-

tuksia. Vahvistumisen avulla ryhdytään kantamaan vastuuta omasta itsestään, 

suunnastaan sekä elämän hyvinvoinnista. (Raivio & Raivio, 2020, s. 33.)  
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4 PELILLISYYS SOSIAALIALALLA 

 

 

Pelejä pelatessa toimitaan tasa-arvoisissa rooleissa. Pelaaminen tapahtuu 

yleensä rennossa ilmapiirissä, jolloin osallistuminenkin on helpompaa ja halutes-

saan voi myös vain seurata vierestä. Pelillisyys antaa työkaluja vuorovaikutuk-

seen ja toisten äänen kuulemiseen, sillä ne virittävät keskusteluja ja helpottavat 

hankalista asioista puhumista. Peleissä luodaan yhteisöllisyyttä sekä positiivisia 

yhteisiä kokemuksia. Ihmisten hyvinvointia, voimaantumista ja aktiivisuutta kan-

salaisina voidaan lisätä pelien kautta toteutettavalla sosiaalisella kuntoutuksella. 

(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, i.a.-b.) 

 

Pelillisyys helpottaa vaikeiden asioiden käsittelyä sekä auttaa rentoutumaan, luo-

maan uusia sosiaalisia suhteita, saamaan positiivisia kokemuksia, oppimaan 

uutta ja eläytymään toisiin. Leikillisyys ja pelillisyys liittyvät toisiinsa. Tutkimuk-

sissa leikillisyys on liitetty muun muassa luovaan ongelmanratkaisuun, suotuisten 

ystävyyssuhteiden syntymiseen ja erilaisista sairauksista toipumiseen. Leikilli-

syys ja pelillisyys ovat tapoja, joiden avulla voi parantaa omia kykyjä vaikeuksien 

kohtaamisessa ja voimavarakeskeiseen ajatteluun siirtymisessä. Näiden syiden 

vuoksi pelit ja pelillisyys toimivat erittäin hyvinä lähestymistapoina kaikkein hei-

koimmassa tilanteessa olevien osallisuuden ja hyvinvoinnin edistämisessä. (Ter-

veyden ja hyvinvoinnin laitos, i.a.-b.) Pelillisyyden kautta nuoret voivat saada ver-

taistukea, kehittää empaattisuuttaan ja sosiaalisia taitojaan, löytää ja ymmärtää 

omia voimavarojaan, puhua ja sietää vaikeita asioita, oppia itsestään jotain uutta 

sekä harjoitella käytyjen keskustelujen purkamista ja pohtimista. Pelin avulla on 

myös mahdollista katsoa omaa elämää etäämmältä ja leikitellä erilaisella todelli-

suudella. (Hytti, 2019.) 
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5 OPINNÄYTETYÖN TARKOITUS JA TAVOITE 

 

 

Nuorten mielenterveysongelmat ovat lisääntyneet viime vuosina huomattavasti. 

Lähes 25 prosenttia nuorista oireilee psyykkisesti ja työkyvyttömyyden syynä on 

yhä useammin mielenterveyden häiriöt (Suomen nuorisoalan kattojärjestö Alli-

anssi ry, i.a.). Työpajoilla valmentautuvat nuoret tarvitsevat ammattilaisten apua 

mielenhyvinvointinsa lisäämiseen ja ylläpitämiseen. 

 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on luoda uusi pelillinen menetelmä, lauta-

peli, työpajoilla työskentelevien ammattilaisten käyttöön. Lautapelin avulla voi-

daan tukea ja keskustella nuorten mielenhyvinvointiin liittyvistä tekijöistä. MIELI 

ry:n valtakunnallisiin koulutuksiin osallistuneet nuorten työpajatoiminnan ohjaajat 

ovat nostaneet esiin toiveen saada lisää tietoa ja työvälineitä erityisesti mielen-

terveyden häiriöitä sairastavien nuorten tukemiseen. Kehittämisen perusteena on 

ollut pyyntö luoda tällainen uusi työväline tukemaan työpajoilla valmentautuvia 

nuoria, jonka avulla he voivat oppia lisää itsestään ja luoda positiivisia kokemuk-

sia työpajoilla. Kehittämistyön tarkoitus ja tavoitteet on päätetty yhdessä MIELI 

ry:n asiantuntijan Katri Peräahon kanssa. 

 

Nuorten mielenterveyden vahvistamiseksi tarkoitettuja menetelmiä ja käytäntöjä 

on tarjolla useita ja uusia on kehitteillä jatkuvasti. Haasteena on valita kuhunkin 

toimintaympäristöön hyvin soveltuva, vaikuttava sekä helppokäyttöinen mene-

telmä. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, i.a.-c.) Työpajoille ei ole ollut olemassa 

juuri heidän käyttöönsä tarkoitettua pelillistä menetelmää. Vaikka menetelmiä on 

paljon, voi omalle kohderyhmälle tarkoitettuja tuotteita olla helpompi ottaa tutus-

tuttavaksi ja käyttöön. Tietylle kohderyhmälle kehitetyssä menetelmässä voidaan 

myös huomioida ne asiat, jotka ovat juuri heille tärkeitä ja ajankohtaisia. 

 

Opinnäytetyön alkuperäisenä tavoitteena oli luoda työpajoilla valmentautuville 

nuorille sellainen lautapeli, jonka perusperiaatteena oli mielenterveyden vahvis-

taminen myönteisen minäkäsityksen ja oman identiteetin voimistumisen kautta. 

Lautapeli oli tarkoitus kehittää yleisesti mielenterveyden käsitteen ympärille ja 

näin ollen viitekehys oli erittäin laaja. Muutimme suunnitelmaa, kun saimme 
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tiedon jo olemassa olevasta lautapelistä, jossa nämä tavoitteet olivat keskiössä. 

Opinnäytetyön viitekehyksen vaihtaminen toipumisorientaatioon oli sujuvaa, sillä 

yhteistyökumppanillamme on asiantuntijuutta kyseisen työotteen käytöstä. 

 

Opinnäytetyön tavoitteena on vahvistaa erityisesti mielenterveyden häiriöitä sai-

rastavien työpajoilla valmentautuvien nuorten hyvinvointia toipumisorientaation 

periaatteiden kautta. Näitä ovat osallisuus, toiveikkuus, positiivinen minäkuva, ar-

vopohjat sekä elämänhallinta ja voimaantuminen. Lisäksi sisällöillä tuetaan myös 

muiden valmentautujien mielenterveyden edistämistä. MIELI ry:n asiantuntijan 

Katri Peräahon (henkilökohtainen tiedonanto 12.11.2021) mukaan koulun ja työ-

elämän ulkopuolella olevilla nuorilla on usein kielteisiä koulukokemuksia, jotka 

ovat vaikuttaneen muun muassa toiveikkuuteen tulevaisuutta kohtaan, itseluotta-

mukseen sekä itsetuntoon. Mieleni-lautapelin tarkoituksena on tukea valmentau-

tujia pohtimaan tulevaisuuttaan positiivisen ajattelun kautta. 

 

Mieleni-lautapeli sisältää vertaistoimintaa ja sen käytön tavoitteena on edistää 

nuorten osallisuutta sekä tunne-, vuorovaikutus- ja mielenterveystaitoja. Peliin si-

sällytetään tärkeänä osana myös ohjaajan ammattitaito ja sen tukeminen. Tämä 

toteutetaan erillisen ohjaajan oppaan muodossa. Mieleni-lautapelin kehittämi-

sessä kiinnitetään huomiota myös helppokäyttöisyyteen, joka näkyy pelin pelilau-

dassa, teemakorteissa sekä pelikirjassa. 

 

Mieleni-lautapelin tavoitteet on tehty tukemaan sen lähtökohtia keskinäisen luot-

tamuksen rakentamisen ja mielenhyvinvoinnin eri osa-alueiden edistämisen 

kautta. Kun rakennetaan luottamuksellista suhdetta, pyritään luomaan nuorelle 

turvallisuuden tunne, jotta hän kykenisi kertomaan vaikeistakin asioista ammatti-

laiselle. Tällöin oikeanlaisen tuen ja ohjauksen tarjoaminen helpottuu. Nuori tar-

vitsee turvallisia aikuisia, joiden kanssa voi keskustella kasvuun liittyvistä ajatuk-

sista sekä elämään liittyvistä onnistumisista ja murheista. Läheisiltä on tärkeää 

saada myönteistä palautetta sekä rohkaisua ja näin tekevät ihmiset muodostavat 

nuoren turvaverkon. (Nuorten mielenterveystalo, i.a.) 

 

Opinnäytetyö on kehitetty yhdessä MIELI Suomen Mielenterveys ry:n ja Into – 

etsivä nuorisotyö ja työpajatoiminta ry:n kanssa. Opinnäytetyö on osa Into ry:n 
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koordinoimaa kohdennetun nuorisotyön osaamiskeskushanketta, jossa MIELI ry 

on mukana asiantuntijatahona. Osaamiskeskuksen toiminnassa painotetaan mo-

nialaista yhteistyötä liittyen nuorten osallisuuden lisäämiseen, päihdehaittojen 

ennaltaehkäisemiseen ja mielenterveyden edistämiseen. Osaamiskeskuksen toi-

mintaan liittyy muun muassa koulutuksia ja materiaaleja, joilla monipuolisesti tue-

taan etsivä nuorisotyössä ja työpajatoiminnassa työskentelevien ammattilaisten 

osaamista, sekä mielenterveyttä ja hyvinvointia edistävän toimintakulttuurin ke-

hittämistä. (Into – etsivä nuorisotyö ja työpajatoiminto ry, i.a.-b.) 

 

MIELI ry:n perustehtävä on ongelmien ehkäisy sekä mielenterveyden edistämi-

nen puolustamalla jokaisen yhtäläistä oikeutta hyvään mielenterveyteen. MIELI 

ry on mielenterveysalan kansalaisjärjestöistä maailman vanhin. (MIELI Suomen 

Mielenterveys ry, i.a.-c.) Järjestön tehtävä on edistää mielenterveyttä, ehkäistä 

mielenterveyteen liittyviä ongelmia ja itsemurhia, rakentaa osallisuutta, tukea elä-

män kriisitilanteissa sekä vahvistaa välittämisen kulttuuria. Järjestön arvoihin 

kuuluvat inhimillisyys, osallisuus, uudistavuus, luotettavuus ja turvallisuus. (MIELI 

Suomen Mielenterveys ry, i.a.-d.) MIELI ry:n toimintaan kuuluvat kriisipuhelin, 

vertaistukitoiminnat, itsemurhien ehkäisykeskus, viiden järjestön ja kirkon yhtei-

sen Rikosuhripäivystyksen koordinoiminen, sekä osallistuminen Sekasin Kollek-

tiivin koordinointiin. Järjestö tarjoaa muun muassa koulutuksia, tietoa, työväli-

neitä, kriisiauttamista ja avointa kansalaistoimintaa. MIELI ry osallistuu ja vaikut-

taa aktiivisesti yhteiskunnalliseen keskusteluun muun muassa tuomalla päättäjille 

tietoa väestön mielenterveyden edistämisestä Mielenterveyspoliittisen neuvotte-

lukunnan ja sen kannanottojen kautta sekä ministeriöiden ja päättäjien kanssa 

keskustelemalla. (MIELI Suomen Mielenterveys ry, i.a.-c.) 

 

Into etsivä nuorisotyö ja työpajatoiminta ry on asiantuntijaorganisaatio, joka edus-

taa Suomessa yli 600 etsivää nuorisotyöntekijää sekä 270 työpajatoimintaa. Or-

ganisaation toiminnan tarkoituksena on työpajatoiminnan ja etsivän nuorisotyön 

kehittäminen sekä yhteiskunnallinen vaikuttaminen, joka toteutuu esimerkiksi 

saumattomana yhteistyönä valtakunnallisten nuoriso-, sosiaali-, ja terveysjärjes-

töjen ja välityömarkkinatoimijoiden kanssa. Into ry tuo esille etsivän nuorisotyön 

ja työpajatoiminnan hyötyjä, tuloksia, merkitystä ja vaikuttavuutta. Organisaation 

asiantuntijuutta voi hyödyntää muun muassa kohdennetussa nuorisotyössä, 
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etsivässä nuorisotyössä, työpajatoiminnassa, osallisuuden ja hyvinvoinnin edis-

tämisessä, syrjäytymisen ehkäisyssä, sosiaalisessa vahvistamisessa sekä nuor-

ten itsenäisyyden tukemisessa. (Into – etsivä nuorisotyö ja työpajatoiminta ry, 

i.a.-c.) 

 

Yhteistyön tavoitteena on kehittää lautapeli, jossa yhdistyy sosionomiopiskelijoi-

den innovatiivinen ajattelu sekä MIELI ry:ltä ja Into ry:ltä saatava asiantuntijuus. 

MIELI ry:n asiantuntija Katri Peräaho on ollut kehittämistyössä mukana pelin 

suunnittelusta lähtien ja tarjonnut asiantuntijuuttaan kohderyhmään tutustumi-

sessa, viitekehyksen laatimisessa ja menetelmän kehittämisen kanssa. Into ry:n 

asiantuntijat ovat auttaneet pelin sisällöllisessä kehittämistyössä. Lautapelin si-

sällöllinen kehittämisvastuu on opinnäytetyön tekijöillä, mutta MIELI ry:n viestin-

nällisistä rajauksista sekä pelin ulkoasuun että painatukseen liittyen on päädytty 

siihen, että Mieleni-lautapelin lopullinen ulkoasu ja painatus tapahtuvat MIELI ry:n 

toimesta. 
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6 KEHITTÄMISTYÖSSÄ KÄYTETYT MENETELMÄT 

 

 

6.1 Aivoriihi 

 

Aivoriihi on erittäin yleinen menetelmä, jonka periaatteena on herättää aivotoi-

minta ja harjoitella muotoiluajattelua (Kehittämiskeskus Opinkirjo, i.a.). Aivorii-

heen kuuluu neljä perusperiaatetta, jotka ovat määrällä laadun tuottaminen, ide-

oinnin ja arvioinnin erottelu, erikoiseen ideointiin rohkaiseminen sekä toisten ide-

oiden hyödyntäminen. Aivoriihessä pyritään hyödyntämään ideoiden määrä täy-

sin, sillä suuri määrä kerättyjä ajatuksia lisää uusien, ainutlaatuisten ideoiden to-

dennäköisyyttä. Tärkeää on myös huomioida, että tuttujen ja käytössä olevien 

ratkaisujen karsiminen helpottaa uusien ideoiden syntyä. Kehitteillä olevia ideoita 

ei kuitenkaan kannata tyrmätä ja arvostelusta ja kritiikistä pitäisi pidättäytyä vielä 

aivoriihen alkuvaiheessa. Erikoiset ideat voivat sekä vapauttaa tunnelmaa että 

toimia virikkeenä, jonka ansiosta ajatukset siirtyvät perinteisistä urista johonkin 

uuteen ja erilaiseen. Aivoriihessä on sallittua hyödyntää, jatkokehittää ja paran-

nella toisilta saatuja ideoita. Toisten ideat voivat antaa uusia näkökulmia muille 

aivoriiheen osallistuneille. (Halme, 2018.) 

 

Aivoriihimenetelmää on hyödynnetty opinnäytetyöprosessin alusta asti. Olemme 

ideoineet, karsineet, rajanneet ja jatkotyöstäneet valittuja ideoita sekä pyrkineet 

hyödyntämään läheisiltä ja kollegoilta saatuja ajatuksia ja mielipiteitä. Aivoriihi-

menetelmää on käytetty eritoten MIELI ry:n Katri Peräahon, Into ry:n työntekijöi-

den sekä työpajojen tilannehuoneessa työpajaohjaajien kanssa suunnittelu-

työmme apuna ja tukena. Aivoriihiprosessin aikajanasta (Kuvio 1) näkyy, kuinka 

aivoriihimenetelmää on käytetty produktion kehittämisen aikana. 
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Kuvio 1. Aivoriihiprosessin aikajana 

 

Olemme käyttäneet aivoriihimenetelmää Katri Peräahon kanssa huhtikuusta 

2021 lähtien. Aloitimme silloin produktiomme sisällön suunnittelun ja kehittämi-

sen. Olemme pitäneet yhteyttä pääasiassa sähköpostin välityksellä kehityspro-

sessin etenemisestä sekä järjestäneet tarvittaessa suunnittelupalavereja Teams-

alustalla. Sähköpostiviesteissä olemme muun muassa sopineet yhteistyöstä, 

saaneet palautetta opinnäytetyöhön liittyvistä kirjallisista tehtävistä, keskustelleet 

kehittämistyön teemoista, vastaanottaneet opinnäytetyöhön liittyvää lähdemate-

riaalia ja sopineet kehittämisprosessin muutoksista. Koronapandemian vuoksi 

kaikki aivoriihityöskentely MIELI ry:n kanssa on tehty etänä, emmekä ole pääs-

seet tapaamaan yhteistyökumppaniamme kasvotusten. Työskentely on tästä 

huolimatta ollut onnistunutta ja sujuvaa. Suunnittelupalavereissa tehty yhteiside-

ointi on ollut tuotteliasta, monipuolista ja vaivatonta. Kehittämisideamme ovat ol-

leet samankaltaisia ja tämän vuoksi helposti työstettäviä. 

 

Into – etsivä nuorisotyö ja työpajatoiminta ry:n asiantuntijoiden kanssa pidimme 

palaverin tammikuussa 2022, jossa käytimme aivoriihimenetelmää produktion 
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kehittämisessä osaamiskeskushankkeen tarpeiden mukaiseksi. Palaverissa esit-

telimme opinnäytetyömme suunnitelman ja kysyimme näkemyksiä ja toiveita pe-

liin liittyen. Into ry:n asiantuntijat toivoivat pelin kehittämisessä sensitiivisyyden ja 

helppokäyttöisyyden huomioimista. Kehittämästämme ideasta pidettiin ja Into 

ry:ssä ollaan heidän mukaansa onnellisia siitä, että työpajat saavat juuri heidän 

kohderyhmälleen luodun menetelmän käyttöönsä. 

 

Into ry:n kouluttaja Susanna Palo kutsui meidät esittelemään kehittämistyömme 

idean työpajojen tilannehuoneeseen maaliskuussa 2022. Työpajojen tilanne-

huone -verkkotapaamisissa keskustellaan yhdessä ajankohtaisista aiheista sekä 

tarjotaan tukea työpajoilta sekä valmentajilta toisille (Into – etsivä nuorisotyö ja 

työpajatoiminta ry, i.a.-d). Esittelimme Tilannehuoneessa produktiomme idean ja 

kehitimme sitä yhdessä työpajoilla työskentelevien ohjaajien kanssa aivoriihime-

netelmää hyödyntäen. Näytimme kehittämistyömme sen hetkisen suunnitelman 

ja produktion eli lautapelin silloiset säännöt, kulun sekä sisällön. Esittelyn jälkeen 

kysyimme tilannehuoneen osallistujilta; miten pelistä voisi tehdä helpommin lä-

hestyttävän, onko säännöissä hiottavaa, voisitko nähdä itsesi käyttämässä tätä 

menetelmää työssäsi, miltä ”rangaistuksien” puuttuminen vaikuttaa, onko jotain 

mitä lisäisit peliin sekä keksitkö lautapelille kutsuvan nimen? Kysymyksiin pystyi 

vastaamaan anonyymisti Padlet-verkkoalustan avulla. Saimme paljon ehdotuksia 

lautapelin kulkuun ja teemakortteihin liittyen, kuten teemojen linkittämistä toi-

siinsa eri tehtävillä ja kysymyksillä sekä mahdollisuuden muuntaa rangaistukseen 

liittyviä sääntöjä pelaajien tason mukaan. Vastauksissa tuotiin myös esille innos-

tusta ja odotusta lautapelin käytöstä (Kuva 1). 

 



27 
 

 

 

Kuva 1. Vastaukset Padlet-verkkoalustalle 

 

Aivoriihimenetelmää käytettiin kehittämistyön alusta asti lautapelin sääntöjä, ul-

konäköä, pelilautaa ja -kortteja, ohjaajan opasta ja pelikirjaa suunniteltaessa. 

Maaliskuussa 2022 pidimme Jyväskylässä keskinäisen kehittämispalaverin, 

jossa tuotimme ensimmäisen version pelilaudasta. Suunnittelun alussa molem-

mat piirsivät haluamansa kaltaisen pelilaudan paperille ja yhdistimme ideat yh-

deksi toimivaksi pelilaudaksi. Pelilautaa kehittäessämme halusimme erotella tee-

mat erilaisin värikoodein, jotka erottuvat helposti toisistaan (Kuva 2). Pelilaudan 

valmistuessa hahmottelimme pelin sääntöjä ja kulkua. Halusimme kehittää hel-

posti ymmärrettävät ja selkeät säännöt, jotta peliä käytettäisiin mahdollisimman 

matalalla kynnyksellä. Sovimme palaverin päätteeksi, että kehitämme seuraa-

vassa yhteiskehittämispalaverissa produktioon pelikortit, ohjaajan oppaan sekä 

pelikirjan fyysiseen muotoon asti. 
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Kuva 2. Pelilaudan piirretty versio 

 

Seuraavan yhteiskehittämispalaverin pidimme elokuussa 2022. Palaverissa ke-

hitimme pelikorttien sisältöjä produktiossa käytettävän viitekehyksen eli toipumis-

orientaation teemoihin sopiviksi. Pelin teemakortteja ja pelilautaa oli suunniteltu 

vuoden 2022 alusta saakka ja elokuussa pääsimme tuottamaan ne digitaaliseen 

muotoon. Kortteja tuotettiin 30 kappaletta jokaista teemaa kohden, eli yhteensä 

180 kappaletta. Korttien suunnittelussa painotimme sensitiivisyyttä, positiivista 

näkökulmaa ja korteissa käytettävää selkeää kieltä. Korttien lisäksi kehitimme 

myös ohjaajan oppaasta ja pelikirjasta digitaaliset versiot, joiden sisältöjä olimme 

kehittäneet maaliskuun tapaamisesta asti. Ohjaajan oppaan kehittämisessä kes-

kityimme erityisesti helppokäyttöisyyteen, pelin ohjaamisen tukemiseen sekä oh-

jaajan hyvinvointiin. Pelikirjassa halusimme tuoda esille pelin tarkoituksen ja 

säännöt niin, että peli koettaisiin helposti lähestyttävänä. 

 

 

6.2 Benchmarking 

 

Vertailukehittäminen (benchmarking) on yhtenäinen ja johdonmukainen prosessi, 

jossa tunnistetaan, ymmärretään, opitaan ja sovelletaan vakuuttavia menetelmiä 
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ja toimintatapoja. Sen tavoitteena on jalostaa ja arvioida oman toiminnan toteu-

tusta. (Innokylä, i.a.) Käytännössä vertailukehittäminen on hyvien ideoiden muis-

tiin panemista sekä havainnoinnin tuotosten vertaamista omaan toimintaan. 

Usein tätä vertailua tehdään omaa toimintaa vastaavaan parhaaksi todettuun 

käytäntöön. Tämän avulla voidaan siis kehittää omaa toimintaa entistäkin toimi-

vammaksi sekä paremmaksi. (Eskola ym., 2016.) 

 

Benchmarking-menetelmää hyödynnettiin kehittämisprosessin alusta saakka, 

sillä uuden menetelmän luominen oli yksi suunnitelmamme lähtökohdista. Mo-

lemmilla opiskelijoilla on tietoa erilaisista nuorisotyössä käytetyistä menetelmistä 

sekä ohjaajina että menetelmien käyttäjinä. Oman lautapelin kehittämisessä ver-

taisarvioimme niitä pelillisiä menetelmiä, jotka on suunnattu samankaltaiselle 

kohderyhmälle. Kiinnitimme huomiota muiden pelien toimiviin osioihin, joita 

voimme itse hyödyntää ja jatkojalostaa omassa produktiossamme. Teimme ver-

taiskehittämistä kahden pelillisen menetelmän avulla. Kyseiset pelit on toimitettu 

meille tutustuttavaksi ja kokeiltavaksi yhteistyökumppanimme toimesta. 

 

FÖLIS on kehitetty sosiaalialan ammattilaisten käyttöön työkaluksi puheeksi ot-

tamiselle ja vastavuoroisen keskustelun luomiselle. FÖLIS- pelissä käsitellään 

muun muassa arjenhallintataitoja, tunteita, sosiaalisia suhteita, vapaa-aikaa ja 

päihteiden käyttöä (Kohtaamispaikka FÖLIS, 2021), jotka olimme itsekin aluksi 

suunnitelleet ottavamme pelimme keskeisiksi teemoiksi. Muutimme viitekehyk-

semme mielenterveyden yleisnäkökulmasta toipumisorientaatioon, jotta emme 

kehittäisi liian samankaltaista tuotetta FÖLIS-pelin kanssa. Halusimme kuitenkin 

hyödyntää tästä kyseisestä menetelmästä ohjaajan oppaan ja sääntökirjan erilli-

syyden, bonuskortti-idean, pelaajien keräämän korttisaldon ja idean kortteihin 

vastaamisen vapaaehtoisuudesta. 

 

Kadonneen ystävän jäljillä -peli on MIELI ry:lle opinnäytetyönä kehitetty pelillinen 

menetelmä yläkouluikäisten käyttöön. Tämä menetelmä on tarkoitettu pelatta-

vaksi yhteisenä ryhmänä, joka toimii pelilautaa vastaan. Menetelmän avulla har-

joitetaan erilaisia mielenterveys-, tunne- ja vuorovaikutustaitoja. (MIELI Suomen 

Mielenterveys ry, i.a.-e.) Hyödynsimme kehittämistyössämme tässä kyseisessä 
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pelissä käytettäviä vuorovaikutus- ja ryhmätyötaitoja sekä muun osallisuuden 

edistämisen menetelmiä. 

 

 

6.3 Riskikartoitus 

 

Toiminnan suunnittelussa ja ideoiden hyödynnettävyyden arvioinnissa voidaan 

käyttää SWOT-analyysiä. Analyysin avulla voidaan määrittää oma asema toisiin 

ja itseen nähden.  SWOT-analyysin avulla määritellään arvioitavan asian vahvuu-

det (strengths), heikkoudet (weaknesses), mahdollisuudet (objectives) sekä uhat 

(threats). Menetelmässä nämä kirjataan nelikenttään ja osa-alueita aletaan kar-

toittamaan. Vahvuudet ja heikkoudet ovat arvioinnin kohteen sisäisiä asioita ja 

mahdollisuudet ja uhat ulkomaailmasta juontuvia. Vahvuuksia voi kartoittaa muun 

muassa sen kautta, mikä toimii ja minkä suhteen on tehty onnistumisia. Heik-

kouksia pystyy pohtimaan esimerkiksi toimimattomuuden ja epäonnistumisien 

kautta. Mahdollisuudet voivat olla esimerkiksi trendeihin tai yhteiskunnalliseen 

kehitykseen liittyviä toimintoja ja uhat asioita, joita tulisi lähitulevaisuudessa vält-

tää. (Opintokeskus Sivis, i.a.) 

 

Olemme tehneet lautapelin kehittämisprosessista riskikartoituksen eli SWOT-

analyysin. Tässä riskikartoituksessa olemme pohtineet lautapelin sisäisiä vah-

vuuksia ja heikkouksia sekä ulkoisia mahdollisuuksia ja uhkia. SWOT-analyysi 

on tehty sen vuoksi, että voimme sen avulla tarkastella lautapeliin liittyviä epä-

varmoja tekijöitä sekä sen mahdollisuuksia uutena menetelmänä. Riskikartoituk-

sen tekeminen auttoi meitä havaitsemaan lautapelin kehittämisen ja sisällön vah-

vuuksia, jonka takia motivaatiomme kehittämisprosessin suhteen on lisääntynyt. 

  



31 
 

 

 

Taulukko 1. SWOT-analyysi 

 

 

Analyysiin kirjatut sisäiset vahvuudet voi jakaa kahteen osaan: lautapelin ja ke-

hittämisprosessin vahvuuksiin. Lautapeliin liittyviä vahvuuksia ovat siinä käytet-

tävä tarkka viitekehys, muokattavuus erilaisiin tilanteisiin, mahdollisuus useaan 

käyttökertaan, helppokäyttöisyys, kohdennettu asiakasryhmä ja yksinkertaisuus. 

Halusimme nostaa motivaation sisäiseksi vahvuudeksi, sillä molemmilla opiske-

lijoilla on vahva mielenkiinto nuorten mielenhyvinvoinnin edistämiseen ja tukemi-

seen. Kehittämisprosessin vahvuuksia ovat moniammatillinen työote, 
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sensitiivisyyden huomioiminen sekä mahdollisuus ulkopuolisen ammattilaisgraa-

fikon käyttöön lautapelin kuvittamisessa. Suurena sisäisenä vahvuutena proses-

sissa on ollut yhteistyökumppanin tarjoama vahva ammattitaito, ammatillinen 

tuki, saatavuus ja läsnäolo. 

 

Sisäisinä heikkouksina olemme tunnistaneet opiskelijan rooliin liittyviä näkökul-

mia. Näin laajan kokonaisuuden kehittäminen ensimmäisenä opinnäytetyönä on 

vaatinut paljon aikataulutusta, teoreettisen tiedon opiskelua sekä yhteiskehittä-

mistä. Ajankäytön rajallisuus ja koronapandemian tuoma etätyöskentely ovat tuo-

neet omat haasteensa kehittämisprosessiin. Lisäksi tarkka teoreettinen viiteke-

hys ja kohderyhmä rajasivat joitakin nuorisotyön näkökulmia ja teoriatietoa opin-

näytetyömme ulkopuolelle. 

 

Ulkoisina mahdollisuuksina ja uhkina olemme huomioineet menetelmän käyt-

töön, vaikutuksiin ja tiedottamiseen liittyviä tekijöitä. Suurimpana mahdollisuu-

tena havaitsimme, että pelille on olemassa oikea tarve ja sen käyttöönottoa odo-

tetaan innolla. Menetelmässä korostetaan ohjaajan ammattitaitoa ja motivaatiota, 

jotka voivat ilmetä sekä mahdollisuutena että uhkana, koska pelin käyttö vaatii 

ohjaajalta molempia. Lisäksi nuorten motivaatio tai sen olemattomuus voivat vai-

kuttaa menetelmän käytön mahdollisuuksiin. Riittämätön pelin markkinointi sekä 

tulevaisuudessa kehitettävät samankaltaiset menetelmät voivat aiheuttaa uhan 

pelin käyttämistä kohtaan. Vahvoina mahdollisuuksina pidämme menetelmän 

vaikutuksia, jotka ovat osallisuuden ja toiveikkuuden lisääminen, minäkuvan vah-

vistuminen ja arvopohjan rakentuminen. Vahvuutena havaitsemme myös nuorten 

ja ohjaajien luottamussuhteen vahvistumisen, jota pelillä voidaan edistää. 
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7 MIELENI-LAUTAPELIN PILOTOINTI 

 

 

7.1 Pilotoinnin merkitys kehittämisprosessille 

 

Aivoriihimenetelmän, banchmarkingin ja riskianalyysin avulla saimme luotua sel-

laisen version lautapelistämme, jota halusimme pilotoida nuorisotyön kentällä. Pi-

lotoinnin tavoitteena on saada tuotteelle tehtyä viimeiset pienet muutokset, eikä 

uusia toimintamalleja enää etsitä. Pilotointi tehdään juuri ennen tuotteen otta-

mista käyttöön. (Aarninsalo ym., 2019.) Keskeistä pilotointia tehdessä on lähtöti-

lanteen ja lopputuloksen välisen eron tunnistaminen. Tätä voidaan pohtia sillä, 

onko pilotoinnilla saavutettu haluttu muutos ja ovatko käytetyt resurssit tasapai-

nossa haluttujen tavoitteiden ja tulosten kanssa. Kokeilukulttuurissa olennaista 

on saatujen oppien ja tulosten näkyville tuominen siitä huolimatta, onko sillä saa-

vutettu odotettuja vaikutuksia. Pilotoinnin avulla kerätään palautetta ja sitä pyri-

tään soveltamaan kehittämisprosessissa. (Tuominen, 2020.) 

 

Pelin pilotoinneissa huomioitiin mahdollisuus laajaan palautteenantoon, turvalli-

seen tilanteeseen sekä ajankohtaan. Turvallinen tilanne huomioitiin niin, että pi-

lotoinnit tehtiin keskenään tuttujen henkilöiden ja ryhmien kesken, emmekä osal-

listuneet niihin esimerkiksi tarkkailijoiden roolissa. Pilotointien ajankohta oli suun-

niteltu siten, että ehdimme tuottaa pilotoitavat versiot hyvissä ajoin ja palautteen-

annon jälkeen pystyimme vielä tekemään viimeistelyjä lautapelin sisältöön. 

 

 

7.2 Pilotointien toteutus 

 

Mieleni-lautapelin pilotoitavaa versiota pääsivät testaamaan omassa toimintaym-

päristössään YAD Youth Against Drugs ry, palvelukeskus Telakka sekä Vesan-

non kunnan nuorten työpaja yhdessä etsivä nuorisotyöntekijän kanssa. YAD ry 

on järjestö, joka tekee ennaltaehkäisevää huumetyötä valtakunnallisesti ja sen 

eri toiminnoissa ovat mukana 13–29-vuotiaat nuoret. Palvelukeskus Telakka on 

Perhekuntoutuskeskus Lauste ry:n hanke, joka tarjoaa ohjausta ja tukea 16–25- 

vuotiaille sijais- tai jälkihuollossa oleville nuorille. Vesannon nuorten työpajalla 
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autetaan nuoria työelämän, arjen hallinnan, ihmissuhteiden ja talouden kanssa. 

Työpaja tekee tiivistä yhteistyötä etsivän nuorisotyöntekijän kanssa, joka kannus-

taa nuoria omien tavoitteiden, tarpeiden ja vahvuuksien löytämisessä. 

 

Pilotointiin kuuluvat materiaalit toimitettiin jokaiselle elokuussa 2022 ja pilotoin-

tien suorittamiseen annettiin noin 3 viikkoa aikaa. Pilotointiin kuuluvat materiaalit 

olivat pelilauta, teemakortit, ohjaajan opas, pelikirja, saatekirje ja palautekyselyt, 

jotka tuotettiin digitaalisesti. Pilotoitavat versiot pelilaudasta, -korteista, -kirjasta 

ja ohjaajan oppaasta tehtiin Canva-verkkotyökalulla, jotka tulostettiin paperille ja 

toimitettiin pilotointiryhmille. Pelikortit ja -lauta laminoitiin, jotta pelikokemus olisi 

realistisempi. Saatekirje ja palautekyselyt luotiin Word-alustalla ja ne tulostettiin 

ja lähetettiin muiden pilotointimateriaalien mukana. Saatekirjeessä (Liite 10) ker-

roimme lyhyesti ketkä ovat suunnitelleet peliä, mitä materiaaleja paketti sisältää, 

mitä pelaajat tarvitsevat peliä pelatakseen sekä ohjeistukset palautteiden antoon. 

Palautekyselyissä (Liite 11 & 12) kysyimme palautetta pelistä, kuten säännöistä 

ja sisällöstä, tietoja pelaajien määrästä ja käytetystä peliajasta sekä avointa pa-

lautetta kaikilta osallistujilta. Palautteiden kysymykset räätälöitiin niin, että sai-

simme tarvittavat tiedot ja huomiot lautapelin viimeistelyä varten. 

 

 

7.3 Pilotointien palaute ja johtopäätökset 

 

Saamamme palaute, niin ohjaajilta kuin pelaajiltakin, oli monipuolista ja rakenta-

vaa. Pelikokemus koettiin selkeänä ja sitä kuvattiin hyväksi työkaluksi keskuste-

lun luomisessa, myös hankalista aiheista puhuttaessa. Jotkut pelin teemakorttien 

sisällöistä koettiin toisessa paikassa haastaviksi, kun taas toisessa paikassa 

niistä saatiin positiivista palautetta. Saadun palautteen avulla voimme päätellä, 

että erilaiset ohjaajat ja pelaajat kokevat pelitilanteet ja kysymykset eri tavalla. 

 

Kysymyksiä on todella runsaasti ja se antaa hienon mahdollisuuden 
tarvittaessa valita kysymyksiä erilaisiin asiakastilanteisiin. Poh-
dimme myös sitä, että nuoren saattaa olla helpompi käsitellä vaikei-
takin kysymyksiä, kun kysyjänä onkin kortti eikä työntekijä. Näin ollen 
myös vastauksen voi esittää ns. kortille. 
 
Mitkä asiat tekevät sinusta juuri sinut, on vaikea kysymyksenä. 
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Kysymykset vaativat aikaa, joissakin meni lukkoon eikä pystynyt vas-
taamaan kaikkeen, muuten ihanan monipuolisia kysymyksiä. 

 

Ohjaajilta kysyttäessä pelikirjasta ja säännöistä vastaus oli lähes yksimielinen: 

säännöt ovat helposti ymmärrettävät ja niitä on sopiva lukumäärä. Ohjaamisen 

huomattiin olevan tärkeä osa pelissä tapahtuvaa vuorovaikutusta. Kun ohjaami-

nen tapahtui pelaajan roolissa, sen koettiin tuovan tasavertaisuutta pelikokemuk-

seen. 

Koimme pelin ohjaamisen pelaajana erittäin tärkeänä osana oh-
jausta ja tietynlaista keskustelun moderointia. Näin myös peliä oh-
jaava työntekijä laskeutuu muiden pelaajien kanssa samalle tasolle 
ja avaa itseään tasavertaisesti. 
 
Mielestäni erittäin hyvä asia, että jokainen sai itse lukea kysymyksen 
itsekseen ja tehdä päätöksen lukeeko sitä ääneen. 

 

Nuorille pelaajille suunnatut kysymykset käsittelivät pelikokemusta ja palautteet 

kerättiin anonyymisti. Vastausten perusteella voi päätellä, että peli ja pelaaminen 

tuotti nuorille erilaisia, monipuolisia tuntemuksia. 

 

Peli auttoi kehittämään itsetuntemusta. Mukavaa yhdessä tekemistä. 
Heräsi ajatuksia toisten kanssa. 
 
Kysymyksistä osa haastavia ja tyhmiä (esim. mikä eläin olisit) 
 
Mielekkäintä oli musiikkiaiheiset kysymykset ja se, että sai miettiä 
asioita itsestä sekä oppia muista uusia asioita. Haastavaa on kehua 
itseä tai valita kahden asian väliltä esim. kesä vai talvi. Pelistä jäi 
hyvä fiilis <3 

 
Peli oli kiva, mielekkäintä oli minäkuva, vaikken juurikaan parempaa 
itsetuntoa saanut. Pelistä jäi hyvä fiilis, pelaisin useemmin. 
 

Avoimessa palautteessa mainittiin, että pelikirjassa esiintyvää virkakieltä voisi 

muuttaa epävirallisemmaksi. Kehittämisehdotukseksi tuli myös joidenkin sääntö-

jen sanamuotojen jäsentäminen, sillä esimerkiksi laudalla liikkuminen koettiin tul-

kinnanvaraiseksi. Saatujen palautteiden perusteilla korjasimme sääntöjä sekä 

muokkasimme pelikirjan tekstiasua puhekielimäisemmäksi ja rennommaksi. Pe-

likirjan pilotointiversiossa oli esimerkiksi pohdintakysymys ”Mitä arvoja on ole-

massa”, joka korjattiin muotoon ”Mitkä asiat ovat sinulle tärkeitä?”, jotta pelaajalle 
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avataan käytännöllisesti se, mitä arvopohdinnat tarkoittavat. Sääntöjen järjes-

tystä ja lauserakenteita korjattiin johdonmukaisemmaksi. Pilotointiversiossa 

säännöissä oli kohta 6: ”Tavoitteenasi on kerätä jokaisesta teemapakasta 1 

kortti.” ja kohta 9: ”Kerättyäsi kaikki tarvitsemasi kortit, palaa kotipesään pelilau-

taa pitkin noppaa heittäen ja kotipesän teemakorttiin vastaten. Et tarvitse koti-

pesään pääsyssä tasalukua.” Nämä muokattiin yhtenäiseksi kohdaksi 5: ”Tavoit-

teenasi on kerätä jokaisesta teemapakasta 1 kortti ja palata takaisin valitsemaasi 

kotipesään pelilautaa pitkin. Vastaa vielä kotipesän teemakorttiin. Et tarvitse ko-

tipesään pääsyssä tasalukua.” 
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8 MIELENI-LAUTAPELI 

 

 

8.1 Lautapelin tarkoitus 

 

Pelin kokonaisuudessa on huomioitu työpajaympäristöissä ja eri järjestöissä toi-

mivien ammattilaisten ja asiantuntijoiden näkökulmat produktioomme liittyen. Pe-

lissä on painotettu toipumisorientaation teemojen lisäksi erityisesti sensitiivi-

syyttä, ajankohtaisuutta, monipuolisuutta ja helppokäyttöisyyttä, jotta se sovel-

tuisi mahdollisimman laajalle käyttäjäkunnalle. Helppokäyttöisyyttä tuemme laa-

jalla ohjaajan oppaalla sekä selkeällä pelikirjalla. Mahdollistamme näiden avulla 

myös pelin käytön eri nuorisotyön kentillä, vaikka pelin varsinaisena kohderyh-

mänä ovatkin työpajoilla valmentautuvat mielenterveyshäiriöitä sairastavat nuo-

ret. 

 

Pelillisten menetelmien käyttö lisää yhteisöllisyyttä, osallisuutta, vuorovaikutus-

taitoja ja edistää voimaantumista sekä hyvinvointia (Terveyden ja hyvinvoinnin 

laitos, i.a.-b; Hytti, 2019). Näistä syistä valitsimme pelillisen menetelmän toipu-

misorientaation teemojen käsittelyyn. Lautapelissä käsitellään sekä tunneta-

sonsa että henkilökohtaisuutensa vuoksi haastaviksi lukeutuvia asioita, joita voi 

olla helpompi jakaa ja ymmärtää pelillisyyden ympäristössä. Nuoren hyvinvoinnin 

kannalta on tärkeää, että heidän mielipiteitään kuullaan heitä koskevissa ajan-

kohtaisissa asioissa ja he pääsevät keskustelemaan turvallisesti myös elämänsä 

haastavista asioista. Olemme tehneet ammatillisen huomion, että sosiaalialalla 

käytettävien menetelmien kautta nuoren voi olla helpompaa keskustella edellä 

mainituista aiheista. Toipumisorientaation teemojen vuoksi keskustelujen aiheet 

ovat nuorille ajankohtaisia sekä mielenhyvinvointia tukevia, vaikka joidenkin tar-

kasteltavien aiheiden käsittely voi tuntua nuorista haastavalta. 

 

 

8.2 Toipumisorientaatio teemakorteissa 

 

Sosionomiopintojemme aikana kohtasimme useita nuoria, joilla on ollut hieman 

sumea tulevaisuudenkuva ja paljon epäluottamusta oman elämänsä hallinnassa. 
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Olemme huomanneet nuorilla myös haasteita oman elämänpolun ja tarkoituksen 

löytämisessä. Näistä syistä heillä voi olla myös pirstaloitunut ja negatiivinen mi-

näkuva, jonka muokkaamisessa tarvittaisiin paljon optimistista näkökulmaa ja toi-

veikkuutta lisääviä harjoitteita. Mahdollisuuksia onnistumisiin ja toivoon tulee yl-

läpitää, vaikka henkilön tilanne tuntuisi lohduttomalta kohtaamishetkellä (Juvo-

nen, 2015, s. 104). Mieleni-lautapelissä näitä toiveikkuutta lisääviä harjoitteita ja 

pohdintoja tehdään muun muassa tarkastelemalla tulevaisuuden odotuksia, toi-

von merkitystä ja omia haaveita sekä unelmia. 

 

Toipumisorientaation teemoja käsitellään Mieleni-lautapelissä laajasti. Osallisuu-

den teemakorteissa tuodaan nuorille esille, mitä osallisuus tarkoittaa ja kuinka 

sitä voi edistää omassa elämässään. Osallisuutta pohditaan muun muassa vai-

kuttamismahdollisuuksien ja ryhmiin kuulumisen kautta. Peliin kuuluva bonus-

korttipakka perustuu pääasiassa osallisuuden edistämiseen ja ryhmäytymisen tu-

kemiseen. Tämä tapahtuu erilaisten ryhmätehtävien ja -pohdintojen avulla. Bo-

nus-korteissa käsitellään kaikkien muiden teemojen lisäksi myös paljon tunnetai-

toja, jotka tukevat muiden teemojen vahvistamista. Tunnetaitoja käsitellään muun 

muassa sanaselityksen ja pohdintojen, kuten sana-assosiaatioiden kautta. 

 

Mieleni-lautapelin positiivisen minäkuvan teemakorteissa vahvistetaan nuorten 

myönteistä minäkuvaa ja identiteettiä tarkkaan valittujen aiheiden ja niihin liitty-

vien pohdintojen kautta. Korteissa tarkastellaan muun muassa omia vahvuuksia, 

tunnistetaan sisäisiä ominaisuuksia ja käsitellään elämän unelmia ja saavutuksia. 

Pelin voimaantumisen teemakorttien avulla nuoret voivat tunnistaa omia vah-

vuuksiaan ja elämänsä merkityksellisiä asioita sekä pohtia arjen hyvinvointiin liit-

tyviä tekijöitä. Tämän avulla nuoret voivat saada paremman käsityksen omista 

voimavaroistaan ja vahvuuksistaan ja kuinka niitä voi hyödyntää omassa elämäs-

sään. 

 

Pelissä toteutettavien arvopohdintojen avulla nuoret pääsevät keskustelemaan 

itselleen tärkeistä ja mielekkäistä asioista, sekä ymmärtämään niiden vaikutuk-

sen jokapäiväiseen elämään. Arvot ovat myös tärkeä osa minäkuvan rakentami-

sessa. Mieleni-lautapelin avulla työpajoilla valmentautuvat nuoret pääsevät poh-

timaan omia arvojaan, oppimaan toisille tärkeistä asioista ja miettimään arvoihin 
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pohjautuvia valintoja. Pohdintoja tehdessään nuoret myös kehittävät vuorovaiku-

tustaitojaan esimerkiksi tarkastelemalla erilaisia asenteita ja arvomaailmoja. Nuo-

ren ja ohjaajan jakama arvomaailma voi lisätä nuoren luottamusta aikuiseen ja 

vahvistaa heidän keskinäistä vuorovaikutustaan (Nikkinen & Peräaho, 2019). 

 

 

8.3 Lautapelin ja sääntöjen kuvaus 

 

Aloitimme pelin kehittämisen pelilaudan suunnittelulla. Suunnittelun jälkeen muo-

dostimme pelin säännöt ja päätimme, kuinka pelissä edetään. Mieleni-lautapeli 

on suunniteltu kuudelle pelaajalle, mutta pelaajien määrää voi soveltaa ryhmä-

koon mukaan. Peliä voi pelata ryhmäpelinä, pienryhmäpelinä sekä käyttää yksi-

löohjauksessa. Peli koostuu kuudesta eri teemapakasta sekä teemojen määrittä-

mistä ”kotipesistä”, joista peli aloitetaan ja lopetetaan. Pelissä olevat teemat ovat 

voimaantuminen, osallisuus, toiveikkuus, minäkuva, arvot ja BONUS. Pelaajat 

liikkuvat pelilaudalla (Liite 1) teemojen mukaisten värikoodattujen askelmien mu-

kaan nopan silmäluvun mukaisesti. Pelilaudalta löytyy myös ”chill zoneja”, joissa 

voi sääntöjen mukaisesti toimia eri tavoin. Pelin kesto on arviolta 60–90 minuut-

tia. 

 

Ryhmäpelin tavoitteena on kerätä jokaisesta kuudesta teemapakasta yksi kortti 

ja palata alussa valittuun kotipesään, jotta voi voittaa. Pelissä edetään noppaa 

heittämällä. Pelaaja nostaa laudan värikoodia vastaavan teemakortin ja lukee 

sen ensin itse. Pelaaja lukee kortin ääneen, kun on valmis tekemään kortissa 

annetun toiminnon tai vastaamaan kortin kysymykseen. Teemakorttipakkoja pe-

lissä on kuusi ja jokaisessa niissä on 30 korttia, eli yhteensä peli sisältää 180 

teemakorttia (Liitteet 2–7). Mikäli pelaaja suorittaa kortissa annetun tehtävän tai 

vastaa kortin kysymykseen, saa hän kerätä kortin itselleen. Jos pelaaja ei halua 

vastata korttiin tai tehdä siinä annettua toimintoa, voi hän nostaa toisen kortin ja 

valita näiden kahden välillä. Mikäli pelaaja ei halua vastata kumpaankaan korttiin 

tai tehdä annettua toimintoa, laittaa hän kortin takaisin pakkaan ja vuoro siirtyy 

seuraavalle. Bonus -teemakortit eroavat muista korteista siten, että ne suorite-

taan yhdessä muiden pelaajien kanssa. 
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Mikäli pelaaja päätyy laudalla sellaisen teeman kohdalle, josta on jo aiemmin 

nostanut kortin, pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa edetä pelissä. Pelaaja voi joko 

nostaa kortin, vastata kysymykseen, heittää noppaa uudestaan ja edetä laudalla 

vielä yhden vuoron verran, tai hän voi jäädä paikalleen korttia nostamatta antaen 

vuoron seuraavalle pelaajalle. Pelilaudalta löytyy teemojen lisäksi ”chill zoneja”, 

joihin pelaaja voi jäädä kierroksen ajaksi, tai heittää noppaa uudestaan edeten 

laudalla eteenpäin. Kotipesään palaamisessa ei tarvita tasalukua. Voittaakseen 

pelin pelaajan tulee vastata vielä kotipesänsä mukaiseen teemakorttiin. Pienryh-

mäpelissä pelaajia on enintään neljä pelaajaa, jolloin tavoitteena on kerätä erik-

seen sovitusti jokaisesta teemapakasta 2–3 korttia, mutta muutoin noudatetaan 

pelin alkuperäisiä sääntöjä. Yksilöohjauksessa taas voidaan hyödyntää pelin tee-

makortteja keskustelun avaajina. 
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Kuva 3. Pelin säännöt 

 

 

8.4 Ohjaajan opas ja pelikirja 

 

Idea Mieleni-lautapelin ohjaajan oppaasta sekä pelikirjasta saatiin benchmarking-

menetelmää hyödyntämällä. Ohjaajan oppaan ja pelikirjan tavoitteena on lisätä 

lautapelin helppokäyttöisyyttä sekä madaltaa sen käyttöönottoa nuorten kanssa 

työskentelevien ammattilaisten kesken. Ohjaajan oppaan tarkoitus on tuoda pelin 

ohjaajille tietoa toipumisorientaatiosta ja sen teemoista sekä antaa neuvoja oh-

jaamistilanteisiin. Opas on tärkeä osa Mieleni-lautapeliä, sillä se tuo paljon 
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tarvittavaa informaatiota pelitilanteisiin ja pelin tarkoitukseen. Pelikirjan tarkoituk-

sena on tuoda nuorille pelin teemat, säännöt ja tavoitteet ilmi helposti ymmärret-

tävinä, lämpiminä ja selkeinä. 

 

Neljäsivuinen, tiivis pelin tutustumiseen ja sääntöjen opetteluun tehty pelikirja 

(Liite 8) luotiin pelaajille tutustuttavaksi ennen pelaamista. Pelikirja sisältää pe-

laajamäärän, peliajan, kuvauksen pelin tavoitteesta ja tarkoituksesta, pelin tee-

mat, pelaajan muistilistan sekä pelin säännöt. Pelaajille kerrotaan tavoitteeksi ke-

rätä jokaisesta pelin teemapakasta yksi kortti ja tehdä niissä olevat tehtävät tai 

vastata esitettyihin kysymyksiin. Tarkoituksena on, että pelaajat pääsevät pohti-

maan muun muassa tulevaisuuttaan ja itselle tärkeitä asioita sekä kertomaan 

omista vahvuuksistaan. Pelikirjassa mainitaan, että jotkut aiheet voivat olla haas-

tavia, mutta tärkeitä pohdinnan aiheita. Pelikirjassa muistutetaan, että jokaisella 

on oikeus omiin mielipiteisiin, ajatuksiin ja tunteisiin. Pelissä kunnioitetaan ja 

kuunnellaan toisia pelaajia ja peliä pelataan luottamuksellisesti. Teemat avataan 

erilaisten pohdintojen avulla. Pohdintoihin ehdotetaan käyttämään aikaa ennen 

pelin pelaamista. Jokainen teema on kuvattu sekä selkeällä virkkeellä että kysy-

myksen muodossa. Pelikirjan viimeiseltä sivulta löytyvät pelin säännöt. 

 

Ohjaajan oppaasta tehtiin laaja, teoreettinen sekä ohjaajaa kannustava koko-

naisuus, joka sisältää kymmenen sivua (Liite 9). Ohjaajan opasta tehdessä pai-

notus oli erityisesti ohjaajan ammatillisuudessa ja työhyvinvoinnin tukemisessa. 

Ohjaajan opas sisältää pelin tekijöiden alkusanat, pelin tavoitteen ja tarkoituksen, 

ohjeistukset erilaisiin pelimuotoihin, toipumisorientaation teorian ja teemat, pelin 

säännöt, ohjaajan muistilistan sekä ideoita työhyvinvoinnin ylläpitoon. Alkusa-

noina kerrotaan ketkä pelin tekijät ja toivotetaan ajatuksia herättäviä ja merkittä-

viä pelihetkiä pelaajille. Ohjaajalle avataan pelin tavoitteeksi mielenterveyden 

häiriötä sairastavien työpajoilla valmentautuvien nuorten hyvinvoinnin vahvista-

minen toipumisorientaation periaatteiden kautta. Toipumisorientaation kerrotaan 

myös soveltuvan muidenkin valmentautuvien mielenterveyden edistämiseen. Sa-

malla avataan, kuinka peliä voi hyödyntää eri ryhmäkokojen mukaisesti sekä yk-

silöohjauksessa. Toipumisorientaation teoriasta kerrotaan sen pääkohdat, sen 

hyödyllisyys nuoren elämässä sekä pelin teemojen taustat ja niiden avaaminen 

konkreettisesti. Ohjaajan muistilistassa kehotetaan muun muassa tutustumaan 
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pelin teoriaan ja sisältöön etukäteen. Muistilistassa lisäksi muistutetaan aiheiden 

sensitiivisyydestä ja ohjaajan roolista tasavertaisena pelaajana. Ohjaajan hyvin-

voinnin tukeminen on oppaan viimeinen kohta. Tässä nostamme esille niitä seik-

koja, joihin ohjaajan tulisi omassa työhyvinvoinnissaan kiinnittää huomiota, sillä 

hyvinvoiva ohjaaja jaksaa tukea ohjattaviensa hyvinvointia. 
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9 EETTISYYS JA LUOTETTAVUUS 

 

 

Kehittämistyön lähtökohtana oli nuorten työpajoilla työskentelevien ammattilais-

ten toive uudesta työvälineestä, jolla voidaan tukea mielenterveyden häiriöitä sai-

rastavia nuoria. Tavoitteenamme oli luoda menetelmä, jonka avulla vahvistetaan 

erityisesti mielenterveyden häiriöitä sairastavien valmentautuvien nuorten hyvin-

vointia hyödyntäen toipumisorientaation periaatteita. Yhteistyössä toteutetussa 

opinnäytetyössä oli tärkeää, että kaikkien kehittämiseen osallistuneiden mielipi-

teet saatiin esille. Olemme saaneet ohjausta sekä Diakonia-ammattikorkeakou-

lun opinnäytetyön ohjaavilta opettajilta että yhteistyökumppani Katri Peräaholta. 

 

Perehdyimme sosiaalialan ja ammattikorkeakoulujen opinnäytetöiden ammat-

tieettisiin ohjeistuksiin ja suosituksiin heti opinnäytetyöprosessin alkaessa. Toi-

mimme ohjeiden mukaisesti kaikissa prosessin osa-alueissa koko kehittämistyön 

ajan. Kaikilla kehittämistyön yhteistyöjäsenillä oli salassapitovelvollisuus yhtei-

sistä käydyistä asioista. Opinnäytetyömme ei sisältänyt tutkimusta, joten emme 

hankkineet tutkimuslupaa. Tutkimuspainotteisessa opinnäytetyössä olisimme 

vertailleet eri pilotointiryhmiltä saatuja palautteita ja tehneet laadullisen tutkimuk-

sen Mieleni -lautapelin käyttökokemuksista. Tämä ei ollut kuitenkaan olennaista, 

sillä tarkoituksena oli saada palautetta pelin sisällöstä ja toimivuudesta eri nuori-

sotyön kentillä. 

 

Emme keränneet mitään henkilötietoja koko prosessin aikana ja kaikki saa-

mamme palautteet yhteistyökumppaneiden ulkopuolelta ovat olleet anonyymeja, 

eikä osallistujia voida tunnistaa. Halusimme hyödyntää anonyymiyttä pelissä kä-

siteltävien arkaluontoisten kysymysten ja palautteen keräämisen vuoksi. Pilotoin-

tien palautekyselyissä ei kysytty mitään, mikä velvoittaisi tietosuojan käyttämistä. 

Opinnäytetyön tekijöinä emme tavanneet pilotointeihin osallistuneita nuoria, vaan 

pilotoinnit tehtiin yhdessä nuorten ohjaajien tai valmentajien kanssa.  

 

Kehittämistyössä on huomioitu eettisiä tekijöitä muun muassa nuorten osallista-

misessa. Lastensuojelun keskusliiton (Lastensuojelun keskusliitto, 2014) op-

paassa pyydetään muun muassa huomioimaan osallistumisen vapaaehtoisuus, 
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tarkoituksenmukaisuus ja avoimuus. Näitä periaatteita on hyödynnetty saatekir-

jeen sekä palautekirjeiden tekemisessä. Osallistujille kerrottiin, että heidän vas-

tauksensa ovat anonyymeja ja että palautteita käytetään opinnäytetyön kehittä-

misessä ja raportoinnissa. 

 

Eettisyyden lisäksi toimme sekä kehittämisprosessissa että pelissä itsessään 

esille sensitiivisyyttä. Pelin teemakortit käytiin monta kertaa läpi sensitiivisyyden 

näkökulmasta. Halusimme yhdessä yhteistyökumppanimme kanssa, että kysy-

mykset olisivat mahdollisimman monet huomioonottavat ja niihin voisi vastata, 

vaikka asiasta ei ole omaa kokemusta. Esimerkiksi Osallisuus-teeman kortissa 

on kysymys ”Millainen on mielestäsi hyvä ystävä?”. Kysymys ei oleta tai vaadi 

kysyjältä mitään ja sitä voi pohtia monista eri näkökulmista. Korttien sisällöissä 

on myös huomioitu erilaiset fyysiset rajoitukset, joita pelaajilla voi olla. Emme 

muun muassa tehneet yhtäkään sellaista korttia, jota pelaaja ei voisi suorittaa 

paikallaan ollessaan. 

 

Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2012) 

mukaan tutkimus voi olla eettisesti hyväksyttävää ja tulokset uskottavia vain sil-

loin, kun siinä on käytetty hyvän tieteellisen käytännön ohjeistuksia. Keskeisenä 

lähtökohtana siinä ovat rehellisyyden, huolellisuuden ja tarkkuuden noudattami-

nen. Kriteerien mukaisia ja eettisesti kestäviä tiedonhankinta- ja arviointimenetel-

miä sovelletaan tutkimuksessa. Toisten tekemää työtä kunnioitetaan ja heidän 

julkaisuihinsa viitataan asianmukaisella tavalla. Vaikka opinnäytetyö ei ole tutki-

mus vaan kehittämistyö, olemme toimineet tutkimuseettisten ohjeiden mukai-

sesti. Opinnäytetyön prosessissa oltiin rehellisiä yhteistyökumppaneille, raportti 

tehtiin huolellisesti sekä menetelmän kehittäminen oli tarkkaa. Lähdemateriaalit 

ovat ajantasaisia ja luotettavia ja niiden alkuperäinen merkitys pidettiin muuttu-

mattomana. Kaikki opinnäytetyötä varten kerätty aineisto säilytetään ja hävite-

tään asianmukaisesti. 
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10 POHDINTA JA JOHTOPÄÄTÖKSET 

 

 

10.1 Kehittämistyön aiheen merkityksellisyys 

 

Mielenterveyshäiriöitä sairastavien nuorten auttaminen nuorten työpajoilla on ko-

ettu haasteelliseksi, ja tämä on luonut merkityksettömyyden tunnetta ohjaustyö-

hön. Oman työn merkitykselliseksi kokeminen ja positiiviset ohjauskokemukset 

ovat merkittäviä tekijöitä ja ne heijastuvat myös nuorten valmentautumiskoke-

mukseen. Mieleni-lautapelillä pyritään vastaamaan tähän esitettyyn haasteeseen 

toipumisorientaation viitekehystä ja pelillisyyttä hyödyntäen. Viitekehyksen tee-

mojen avulla autetaan pelin pelaajia löytämään elämästä merkityksellisyyttä, ra-

kentamaan positiivista minäkuvaa, luomaan toivoa, tuomaan osallisuuden koke-

musta, kehittämään tunnetaitoja ja tunnistamaan elämän tärkeitä asioita. Mieleni-

lautapelin avulla ohjaajat voivat luoda yhteyttä nuoriin matalalla kynnyksellä ja 

pelillisyyttä hyödyntäen. Lautapeli on monipuolinen menetelmä, jota voi käyttää 

keskustellessa vaikeistakin aiheista ja luodessa tasavertaisuuden ilmapiiriä. 

 

Erilaisia pelillisiä menetelmiä on hyödynnetty ja kehitetty sosiaalialalle jo useita 

vuosia. Nuorten työpajoilla työskentelevät ammattilaiset ovat kuitenkin kokeneet, 

että heillä on tarve kohdennetulle menetelmälle. Toipumisorientaatio toimi erittäin 

hyvin mielenterveyshäiriöistä sairastaville nuorille kohdennetun pelin teoreetti-

sena viitekehyksenä, sillä sen osa-alueet tukevat ihmisen kokonaisvaltaista toi-

pumista ja mielenhyvinvoinnin edistämistä. Tämän vuoksi toipumisorientaatiota 

voisi hyödyntää sosiaalialalla laajemminkin, esimerkiksi muidenkin kohdennettu-

jen menetelmien kehittämisellä. Mieleni-lautapeli on konkreettinen väline, jolla li-

sätään tietoa toipumisorientaatiosta ja sen käyttömahdollisuuksista sosiaalialan 

ja nuorisotyön kentillä. Pelillisiä menetelmiä hyödyntäen voidaan keskustella ren-

nosti ja laajasti erilaisista ajankohtaisista aiheista ilman, että tilanne tuntuu liian 

ahdistavalta tai totiselta. 

 

Lautapelin kehittämisen yhtenä ydinajatuksena on ollut positiivisen tuntuman luo-

minen ja sensitiivisyyden huomioiminen. Näitä käytettiin niin teemakorttien, peli-

kirjan kuin ohjaajan oppaankin kehittämisessä. Tarkoituksena oli tuottaa 



47 
 

 

sellainen pelillinen menetelmä, jonka käyttämisen jälkeen ihmiselle jää myöntei-

nen kokemus sekä pelistä että pelaajastakin. Myönteisyys näkyy sekä pelin teo-

reettisessa viitekehyksessä että kysymysten asettelussa. Tämän avulla pyritään 

saamaan myös myönteisiä vastauksia, jotka tuottavat positiivisen pelielämyksen. 

Positiivisten kokemusten luominen haastaviakin asioita pohtiessa antaa nuorille 

varmuutta keskustella asioista lisää tulevaisuudessa. Keskustelujen avulla nuo-

ret luovat turvallisia yhteyksiä sekä toisiinsa että ohjaajiinsa. 

 

 

10.2 Opinnäytetyöprosessin arviointi ja ammatillinen kasvu 

 

Päätökset opinnäytetyömme kohderyhmästä ja yhteistyökumppanista sekä tahto 

kehittää uusi menetelmä olivat meille selkeitä jo opinnäytetyöprosessin alusta al-

kaen. Molemmilla opinnäytetyön tekijöillä oli vahva mielenkiinto ja aiempaa taus-

taa nuorten kanssa työskentelystä, joten kohderyhmän valinta oli meille helppoa. 

Oli luontevaa ottaa yhteyttä MIELI ry:n asiantuntijoihin opinnäytetyöstämme, 

koska ideana oli kehittää tuote nuorten mielenterveyden hyväksi. Loimme yhteis-

työkumppanimme MIELI ry:n asiantuntijan Katri Peräahon kanssa tiimin, jossa 

päätimme opinnäytetyömme lopullisen kohderyhmän, teoreettisen viitekehyksen 

ja kehittämistyön aikataulun. MIELI ry:n ja Into ry:n yhteistyön kautta opinnäyte-

työmme tehtiin osana Into ry:n koordinoimaa kohdennetun nuorisotyön osaamis-

keskushanketta. Tämä on tuonut kehittämistyöhömme moniammatillista osaa-

mista. Peräahon aiempi tausta pelillisten menetelmien kehittämisessä ja asian-

tuntijuus nuorten kanssa tehtävässä työssä yhdistettynä opiskelijoiden aitoon 

kiinnostukseen ja haluun kehittää jotain merkityksellistä teki yhteistyöstä teho-

kasta, vaivatonta ja ammattimaista. Into ry on antanut kehittämistyöstämme asi-

antuntevaa palautetta kohderyhmästä ja osallisuuden vahvistamisesta. Palaut-

teen ansiosta olemme onnistuneesti kehittäneet työpajakentän tarpeisiin vastaa-

van menetelmän. 

 

Käyttämiemme menetelmien soveltaminen opinnäytetyöprosessissa oli onnistu-

nutta, sillä niiden avulla prosessi eteni aikataulun mukaisesti, kehittämistyön si-

sältö saatiin mukautettua otolliseksi kohderyhmää varten ja yhteistyö muiden ke-

hittäjien kanssa oli sujuvaa. Aivoriihimenetelmän avulla saimme ideoitua täysin 
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uudenlaisen menetelmän, pääsimme tarkastelemaan kehittämistyön tarpeelli-

suutta ja kehityimme moniammatillisessa yhteiskehittämisessä. Benchmarkingin 

hyödyntämällä pystyimme analysoimaan jo olemassa olevien tuotteiden käyttöä 

ja toimivuutta sosiaalialalla. Benchmarkingin kautta pystyimme pohtimaan millai-

sia keinoja nuorille suunnatun pelillisen menetelmän kehittämisessä ja sisällölli-

sessä suunnittelussa kannattaa ottaa huomioon. SWOT-analyysin eli riskikartoi-

tuksen avulla pääsimme tarkastelemaan opinnäytetyöprosessimme aikana il-

menneitä uhkia ja mahdollisuuksia. Saimme riskikartoituksen tekemisestä lisää 

motivaatiota prosessin edetessä, sillä tunnistimme mahdollisuuksien olevan uh-

kia laajempia. 

 

Opinnäytetyöprosessin alkuvaiheessa ymmärsimme, että kehittämistyön tekemi-

nen sekä opinnäytetyöraportoinnin laatiminen edellyttäisivät meiltä paljon aikaa. 

Opinnäytetyöprosessin ulkopuolisen elämän, kuten työn, vapaa-ajan ja muiden 

opintojen yhteensovittaminen opinnäytetyöprosessin aikatauluun oli haastavaa, 

mutta onnistuimme siinä kiitettävästi. Opinnäytetyömme kohderyhmän, teoreetti-

sen viitekehyksen ja menetelmän sisällön rajaaminen olivat tärkeitä onnistumisen 

edellytyksiä. Rajaamisen avulla saimme luotua halutunlaisen kokonaisuuden, 

vaikka tarkka viitekehys ja kohderyhmä tuntuivat prosessin alussa haasteelta 

mahdollisuuden sijaan. Yhteistyö asiantuntijoiden kanssa ja menetelmän testaa-

minen käytännössä olivat keskeisiä tekijöitä tavoitteiden saavuttamisessa. Näi-

den ansiosta saimme arvokasta tietoa työpajakentältä menetelmän soveltuvuu-

desta ja tarpeellisuudesta. Kohderyhmän antamat palautteet myös vahvistivat kä-

sitystämme ja toiveitamme menetelmän toimivuudesta. 

 

Opinnäytetyöprosessin ja sosionomiopintojen seurauksena olemme saaneet am-

matillista varmuutta, kehittäneet reflektiotaitojamme sekä ymmärtäneet kehittä-

misprosessin monimuotoisuutta. Olemme oppineet prosessin aikana hyödyntä-

mään sekä omia että yhteistyökumppaneidemme vahvuuksia ja aikaisempaa 

osaamista sosiaalialalta. Prosessin aikana olemme kasvattaneet tietouttamme 

mielenterveyden edistämisestä ja toipumisorientaatiosta ja niiden kytkeytymi-

sestä työpaja- ja nuorisotyöhön. Pelillisen menetelmän kehittäminen on antanut 

meille uusia näkökulmia sosiaalialalla hyödynnettävistä menetelmistä ja niiden 

hyödyntämisestä. Kehittämistyön ansiosta meillä on esimerkiksi mahdollisuus 
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nähdä, kuinka eri menetelmiä voidaan soveltaa erilaisten kohderyhmien kanssa 

työskennellessä. Mieleni-lautapelin kehittämisen aikana keskityimme paljon voi-

mavarakeskeisyyteen ja positiiviseen aspektin löytämiseen. Koemme, että tämä 

myönteisen tunnistamisen työote on meille ominaista. Tämän tunnistaminen on 

vahvistanut ammatti-identiteettiämme ja ohjaustaitojamme. Opintokokonaisuus 

on syventänyt ammatillisia kykyjämme antaen meille kokonaisvaltaista tietoa toi-

pumisesta ja siinä hyödynnettävistä näkökulmista. 

 

 

10.3 Kehittämistyön toteutuksen arviointi ja johtopäätökset 

 

Huomioimme opinnäytetyötä tehdessä erilaiset riskit ja haasteet. Opinnäyte-

työmme teoreettisen viitekehyksen vaihtuminen opinnäytetyöprosessin puolivä-

lissä oli sekä riskitekijä että suuri mahdollisuus. Viitekehyksen vaihtuminen ylei-

sestä mielenterveyden näkökulmasta toipumisorientaatioon tuotti meille ajanhal-

linnallisia haasteita. Jos viitekehystä ei olisi vaihdettu, meillä olisi ollut enemmän 

aikaa pelin sisällölliselle kehittämiselle. Muutoksen tekeminen oli kuitenkin tar-

peellista, sillä kehittämistyömme olisi ollut mielestämme liian samankaltainen 

FÖLIS-lautapelin kanssa, mikäli olisimme pysyneet alkuperäisessä suunnitel-

massa. Toipumisorientaation teoreettinen viitekehys myös rajasi opinnäytetyös-

sämme käsiteltäviä aiheita, joka sujuvoitti menetelmän kehittämistä. 

 

Koronapandemia ja sen tuomat rajoitukset toivat myös omia haasteita kehittä-

mistyön ideointiin ja suunnitteluun. Lähes kaikki opinnäytetyöhön liittyvät tapaa-

miset olivat etänä eri verkkoalustoja hyödyntäen. Etätyöskentely kuitenkin mah-

dollisti opinnäytetyön tarkan aikataulutuksen ja teki viestinnästä vaivatonta ja su-

juvaa. Vähäisten resurssien vuoksi Mieleni-lautapelin sisältöjen luomisessa on 

käytetty ilmaista Canva-verkkotyökalua. Canvan käytön ansiosta molemmat 

opinnäytetyön tekijät pystyimme kehittämään peliä eri paikoissa ja reaaliajassa, 

joka nopeutti prosessin etenemistä. 

 

Uuden menetelmän kehittäminen ja raportin tekeminen olivat laaja, yhtenäinen 

kokonaisuus. Opinnäytetyöprosessin aikana kehityimme priorisoinnissa, jota täl-

laiselta kehittämistyöltä vaadittiin huomattavasti. Kun kehitimme samanaikaisesti 
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Mieleni-lautapeliä sekä opinnäytetyön raporttia, huomasimme raportin virkakie-

len ja peleissä käytetyn puhekielen sekoittuvan. Päätimme painottaa huomi-

omme välillä enemmän opinnäytetyön raportin laatimiseen ja toisinaan lautapelin 

sisällön kehittämiseen, jotta tekstien tyylit eivät sekoittuisi keskenään. Tekstityy-

lien sekoittuminen huomattiin myös pilotoinneissa, joista saimme erittäin tärkeää 

ja kehittämisen kannalta oleellista palautetta. Pelaajilta saadun palautteen vuoksi 

pääsimme tutustumaan menetelmämme kohderyhmään paremmin. Saamamme 

positiivinen palaute sekä työpajan kentältä että yhteistyökumppaneilta loi meille 

myös itsevarmuutta omaan kehittämistyöhömme. 

 

Mieleni-lautapelissä keskitytään pelaajien voimavaroihin ja vahvuuksiin. Näiden 

näkökulmien ansiosta olemme oivaltaneet, kuinka paljon myös meillä opiskeli-

joilla ja yhteistyökumppaneillamme on vahvuuksia ja kuinka niiden kautta 

olemme saaneet erilaisia voimavaroja käyttöömme. Yksi mainitsemisen arvoinen 

voimavara on opinnäytetyön tekijöiden välinen vahva side, joka kehittyi jo aiem-

min sosionomiopintojen aikana. Tämän ansiosta meidän oli helppo turvautua 

toistemme vahvuuksiin opinnäytetyöprosessissa. Voimavaroja, vahvuuksia ja 

vahvaa yhteistyötä hyödyntämällä kehitimme sellaisen kokonaisuuden, josta mo-

net sosiaalialan ammattilaiset ja heidän nuoret asiakkaansa tulevat hyötymään. 

Mieleni-lautapelin avulla voidaan luoda ammattilaisen ja nuoren välille syvä luot-

tamussuhde, joka on perusta vaikuttavalle mielenhyvinvointia edistävälle muu-

tostyölle. Nämä aspektit kertovat siitä, että lautapeli on onnistunut kokonaisuus. 

 

 

10.4 Opinnäytetyön julkistaminen ja jatkokehittäminen 

 

Opinnäytetyömme julkaistaan Diakonia-ammattikorkeakoulun opettajille ja yh-

teistyökumppanillemme MIELI ry:n asiantuntija Katri Peräaholle julkistamissemi-

naarissa marraskuussa 2022 ja laajemmalle audienssille kokotekstitietokanta 

Theseuksessa noin kuukautta myöhemmin. Mieleni-lautapelin lopullinen, viimeis-

telty versio suunnitellaan yhdessä MIELI ry:n ammattilaisgraafikon, Katri Perä-

ahon, koulutyön asiantuntijan ja meidän opinnäytetyön tekijöiden kesken. Kehit-

tämistyö toteutuu kevättalven 2023 aikana ja Mieleni-lautapelin valmistuessa se 

julkaistaan ja sisällytetään osaksi MIELI ry:n verkkokaupan valikoimaa. Mieleni-
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lautapeliä jalkautetaan tämän jälkeen kohderyhmille osana koulutuksia. MIELI ry 

tiedottaa pelistä sosiaalisessa mediassa ja omilla verkkosivuillaan. Kirjoitamme 

Mieleni-lautapelistä blogitekstit Diakonia-ammattikorkeakoulun, MIELI ry:n ja Into 

ry:n verkkosivuille. 

 

Saimme pelin pilotointien ja koko kehittämisprosessin ajalta useita kehittämiside-

oita. Pelissä teemat on värikoodattu, mutta palvellakseen vielä laajempaa käyt-

täjäkuntaa, ne olisi hyvä merkitä myös symboleja käyttäen. Tämä edesauttaisi eri 

teemojen hahmottamista esimerkiksi värisokeiden pelaajien kohdalla. Pelissä 

voisi myös olla mukana tyhjiä teemakortteja, joihin pelaajat voisivat kirjoittaa omia 

kysymyksiä ja pohdintoja. Yhteinen ideointi luo yhteisöllisyyttä ja mahdollistaa li-

sää keskustelua pelin eri teemoista. Erilaisten lisäpakkojen kehittäminen, kuten 

päihde- ja seksuaalikasvatuksen teemapakat, voisi palvella useita sosiaalialan 

kohderyhmiä. Tässä täytyisi vain huomioida se, että nämä kyseiset teemat eivät 

varsinaisesti kuulu toipumisorientaation teoreettiseen viitekehykseen, mutta niillä 

on vahva kytkös muun muassa minäkuvan ja arvojen rakentumiseen. Päihteistä 

ja seksuaalisuudesta puhuminen on myös hyvin sensitiivistä ja kyseisistä aiheista 

puhuminen saattaisi vaatia ryhmän keskinäistä tuttuutta ja ohjaajan vahvaa osaa-

mista. 

 

Toipumisorientaation teoreettista viitekehystä voisi hyödyntää myös tulevissa 

opinnäytetöissä. Toipumisorientaation teemoja voisi hyödyntää esimerkiksi vah-

vuuskorttien kehittämisessä tai laadullisessa tutkimuksessa. Toipumisorientaa-

tion teemoihin pohjautuvat vahvuuskortit olisivat oivallinen menetelmä ammatti-

laisille esimerkiksi kouluikäisten kanssa työskentelyyn, jotka vielä rakentavat 

omaa identiteettiään. Laadullisella tutkimuksella taas voisi esimerkiksi analy-

soida, kuinka Mieleni-lautapelin käyttäminen muuttaa ihmisen käsitystä itsestään, 

kun hän tarkastelee elämäänsä toipumisorientaation teemojen kautta. 

 

Tiedostimme jo kehittämistyön alkuvaiheessa, että sosiaalialalle on kehitetty pal-

jon erilaisia pelillisiä menetelmiä. Mieleni-lautapeli tuo sosiaalialalle kuitenkin uu-

denlaisen näkökulman, sillä toipumisorientaatiota on käytetty pelillisten menetel-

mien kehittämisessä hyvin vähäisesti. Lautapelin pääsy MIELI ry:n materiaali-

pankkiin mahdollistaa menetelmälle valtakunnallisen näkyvyyden. Peli tulee 
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tämän ansiosta useiden kohderyhmien tietouteen ja mahdollisuus on, että sitä 

tullaan käyttämään monipuolisesti eri nuorisotyön kentillä. Lautapeli esimerkiksi 

herätti kehittämisprosessin aikana MIELI ry:n koulutyön yksikön mielenkiinnon. 

Mieleni-lautapelin sisältöjen todettiin sopivan myös koulujen toisen asteen käyt-

töön, jossa nuorten mielenterveyden ongelmat tekevät työntekijöiden työn haas-

teellisemmaksi. Mikäli lautapeliä käytetään monissa eri sosiaalialan toimintaym-

päristöissä, sen käyttö kasvaa ja pelin jatkokehittäminen on tällöin ajankohtaista. 

Jatkokehittämistä voisi tehdä eri toimintaympäristöistä ilmentyneiden tarpeiden 

mukaan. Opinnäytetyönämme kehitimme kuitenkin valmiin kokonaisuuden, jota 

työpajoilla työskentelevät ammattilaiset voivat hyödyntää oman ohjaustyön mer-

kityksellisyyden lisäämisessä ja nuorten mielenhyvinvoinnin tukemisessa. 
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LIITE 1. Pelilauta 
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LIITE 2. Arvo-teemakortit 
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LIITE 3. Voimaantuminen-teemakortit 
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LIITE 4. Osallisuus-teemakortit 
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LIITE 5. Positiivinen minäkuva-teemakortit 
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LIITE 6. Toiveikkuus-teemakortit 
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LIITE 7. BONUS-teemakortit 
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LIITE 8. Pelikirja 
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LIITE 9. Ohjaajan opas 
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LIITE 10. Pilotoinnin saatekirje 

 

Moikka tyypit! 

 

Me ollaan Salla ja Iita ja me opiskellaan sosionomeiksi Diakissa. 

Me rakastetaan nuorten kanssa tehtävää työtä sekä erilaisia 

jutustelun ohessa käytettäviä menetelmiä, kuten pelejä. Tästä 

syystä me haluttiinkin tehdä opinnäytetyönämme tällainen lau-

tapeli, jossa yhdistyy kaikki nämä asiat. Me ollaan tehty tää peli 

yhteistyössä Mieli ry:n ja Into ry:n kanssa ja me kaikki toivo-

taan, että te nautitte tämän pelin tuomista yhteisistä hetkistä 

<3 

 

Tästä paketista löytyy teille ohjaajan opas, pelikirja, pelilauta, 

pelikortit sekä palautelappuset. Ohjaajan oppaan läpikäynti aja-

tuksella ennen pelin aloittamista on merkittävää. Sääntöjä ei 

ole pelissä paljoa, mutta niiden lukeminen ja ymmärtäminen on 

myös hyvin tärkeää sekä ohjaajalle, että pelaajille. Te tarviitte 

pelaamista varten vielä omasta takaa nopan, pelinappulat, pa-

peria ja kyniä. Puhelimet on myös hyvä pitää lähettyvillä! 

 

Ottakaa pelaamisesta aikaa ja kirjoittakaa käytetty aika jon-

nekin ylös. Tarvitsemme tämänkin tiedon opinnäytetyötämme 

varten! 

 

Mukana tulee palautelappuset sekä ohjaajalle tai ohjaajille että 

pelaajille, eli nuorille. Palautteen antamiseen on hyvä käyttää 

aikaa ja asioita voi pohtia myös yhdessä. Lopullinen kirjallinen 

palaute annetaan kuitenkin anonyymisti esimerkiksi erilliselle 

lapulle kirjoitettuna, jotta kellekään ei tulisi paineita vastaa-

misen suhteen. Kun kaikki pelaajat ovat kirjoittaneet nimettö-

män palautteensa erilliselle lapulle, se taitetaan ja annetaan 

ohjaajalle. Ohjaaja kirjoittaa tämän jälkeen pelaajien palautteet 

varsinaiselle isolle palautuslappuselle, joka tulee meidän luetta-

vaksemme. Tämä ihan vain siksi, että se nimettömyys säilyy, 

eikä kenenkään käsialaa aleta analysoimaan. 

 

Palautteen antaminen on meille opiskelijoille ihan tosi tosi TOSI 

tärkeää, että me voidaan korjailla tätä peliä niin, että sen pe-

laamisesta tulee tulevaisuudessa vieläkin kivempaa! Me toivo-

taan, että palautteet olisi meillä viimeistään 25. syyskuuta. Ja 

mikäli mahdollista, palaute otettaisi vastaan mieluiten sähkö-

postin välityksellä vaikkapa liitetiedostona      . Olkaa sitten 
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matalalla kynnyksellä yhteyksissä meihin, jos teille tulee mi-

tään kysyttävää mihinkään liittyen! 

 

Pitemmittä puheitta; nauttikaa pelin tuomista tuntemuksista, 

hetkistä ja pohdinnoista sekä toistenne peliseurasta. Ja nuorille 

tärkeä muistutus: tämä peli on tehty teitä varten. Olkaa avoi-

min mielin <3 

 

T: Salla & Iita 
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LIITE 11. Palautekysely ohjaajalle 

 

Hei ohjaaja!  

Toivottavasti pelihetket menivät hyvin ja saitte paljon irti sekä 

itsestänne että toisistanne pelin avulla! Nyt haluammekin 

kuulla, mitä sinä ajattelit pelistä kokonaisuutena. Mieti saa-

maanne pakettia sekä osissa että yhtenä kokonaisuutena. Mikä 

oli hyvää? Mitä kaipasit lisää? Olivatko ohjeet ja säännöt sel-

keitä? Tajusitko itsestäsi tai muista jotain uutta? Alta löydät 

tarkempia kysymyksiä, joihin kaipaamme vastauksia. 

 

Kuinka monta pelaajaa teillä oli ja kuinka kauan teillä meni pe-

lin pelaamiseen? 

 

 

 

 

Millaiseksi koitte ohjaajan oppaan? 

 

 

 

 

 

 

Millaiseksi koitte pelin säännöt ja pelikirjan? 

 

 

 

 

 

 

 

Millaiseksi koitte toipumisorientaation ja siihen kuuluvat tee-

mat? 

 

 

 

 

 

Millaista keskustelua ja ajatuksia kysymyksistä ja tehtävistä 

heräsi? 
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Miltä tuntui ohjata peliä tasa-arvoisena pelaajana? 

 

 

 

 

 

Avoin palaute lautapelistä: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tälle sivulle voit kirjoittaa saamasi palautteet nuorilta: 

 

 

 

 

LIITE 12. Palautekysely pelaajalle 

 

Moikka Mieleni-lautapelin pelaaja! <3 
Ajatuksillasi ja mielipiteelläsi on meille suuri merkitys, joten autathan 

meitä kehittämään lautapeliä sen lopulliseen versioon. 

Tähän lapulle voit kirjoittaa avoimesti pelikokemuksestasi. Esim. mikä oli 

mielekkäintä, oliko joku kysymys haastava, mikä fiilis pelistä jäi tai opitko 

itsestäsi tai muista jotain uutta. Kiitos! <3 
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