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Abstract 

The mental health crisis and the threat of social exclusion concern especially young adults. For young peo-
ple with special needs, the challenges can be accentuated, especially in the changes of life. For young peo-
ple on the autism spectrum, challenges related to social situations can make everyday life difficult and 
weaken their self-esteem. Gamification methods can be used to develop new, more versatile services and 
functions that are also suitable for rehabilitative activities, which can be implemented remotely and on-site 
in a customer-oriented manner. The client of the thesis is the Hymis project of the Aspa foundation, where 
the Oma elämä, omat päätökset gamified training has been developed in an accessible way, which can be 
used to strengthen a young person's identity and mental well-being. 
 
The purpose of the thesis was to find out whether during the Oma Elämä, omat päätökset -training, 
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the help of the theoretical framework, it can be stated that gamification can be used to implement activities 
and services that are very suitable for rehabilitation. 

 

Keywords/tags (subjects) 

Autism spectrum, autism, rehabilitation, gamification, gamify 

Miscellaneous (Confidential information) 

  

 



1 
 

 

Sisältö 

1 Johdanto ..................................................................................................................... 3 

2 Autisminkirjo ja kuntoutus ........................................................................................... 4 

2.1 Autisminkirjon kuntoutus käytännössä............................................................................. 5 

3 Autisminkirjon nuori ja elämän muutokset .................................................................. 6 

3.1 Autisminkirjon vaikutukset opiskelu- ja työelämään siirryttäessä ................................... 7 

3.2 Autisminkirjon nuori ja identiteetti ................................................................................... 8 

4 Pelillistäminen ............................................................................................................. 9 

4.1 Digitaaliset ja ei digitaaliset pelit .................................................................................... 10 

4.2 Autisminkirjo ja pelit ....................................................................................................... 11 

4.3 Pelillistäminen ja kuntoutus ............................................................................................ 11 

5 Toimeksiantaja .......................................................................................................... 12 

5.1 Hymis – Hyvinvointia mielelle saavutettavasti ............................................................... 13 

6 Oma elämä, omat päätökset -peli .............................................................................. 14 

6.1 Pelin kulku ....................................................................................................................... 15 

6.2 Ohjaajan rooli .................................................................................................................. 15 

7 Tutkimuksen tarkoitus, tavoitteet ja tutkimuskysymykset .......................................... 16 

8 Toteutus .................................................................................................................... 17 

8.1 Tutkimusmenetelmä ....................................................................................................... 18 

8.2 Aineiston keruu ja kuvaus ............................................................................................... 19 

8.3 Kyselylomake ................................................................................................................... 19 

8.4 Aineiston analysointi ....................................................................................................... 20 

9 Tulokset..................................................................................................................... 20 

9.1 Johtopäätökset ................................................................................................................ 26 

10 Pohdinta .................................................................................................................... 28 

10.1 Eettisyys ja luotettavuus ................................................................................................. 29 

10.2 Jatkotutkimusehdotus ..................................................................................................... 30 

Lähteet ............................................................................................................................. 31 

Liitteet .............................................................................................................................. 33 

Liite 1. Kyselylomake ................................................................................................................ 33 

Liite 2 Oma elämä, omat päätökset -pelin ohjaajan opas ....................................................... 36 

Liite 3. Hankehakemus ............................................................................................................. 64 

 



2 
 

 

 

Kuviot 

Kuvio 1 Korttipakkojen värit ja niiden sisältämät teemat........................................................... 15 

Kuvio 2 Oliko vastaajien toiveikkuus lisääntynyt Oma elämä, omat päätökset 

 -valmennuksen aikana? .............................................................................................................. 21 

Kuvio 3 Oliko vastaajien kokemus itsensä hyödylliseksi tuntemisesta lisääntynyt  

Oma elämä, omat päätökset pelin aikana? ................................................................................ 22 

Kuvio 4 Oliko vastaajien rentoutuneisuuden tunne lisääntynyt  

Oma elämä, omat päätökset -valmennuksen aikana? ............................................................... 22 

Kuvio 5 Kehittyikö vastaajien ongelmanratkaisukyky  

Oma elämä, omat päätökset -valmennuksen aikana? ............................................................... 23 

Kuvio 6 Auttoiko Oma elämä, omat päätökset -valmennus selkeyttämään  

ajatuksia ja erittelemään tunteita sekä toimintaa? .................................................................... 23 

Kuvio 7 Lisäsikö Oma elämä, omat päätökset -valmennus läheisyyden tunnetta  

toisiin ihmisiin? ........................................................................................................................... 24 

Kuvio 8 Auttoiko Oma elämä, omat päätökset -valmennus vastaajia vahvistamaan  

omien päätösten tekoa? ............................................................................................................. 24 

Kuvio 9 Kokivatko vastaajat, että Oma elämä, omat päätökset -valmennus auttoi heitä  

tarttumaan paremmin toimeen asioiden hoitamisessa? ........................................................... 25 

Kuvio 10 Lisäsikö Oma elämä, omat päätökset -valmennus vastaajien mielihyvän tunnetta 

 itselleen tärkeistä asioista? ........................................................................................................ 25 

Kuvio 11 Kokivatko vastaajat Oma elämä, omat päätökset -keskustelupelin auttaneen  

näkemään mistä kaikesta voi päättää itsenäisesti? .................................................................... 26 

 

  



3 
 

 

1 Johdanto 

Erilaiset pelit ovat tuttuja suurelle osalle suomalaisista, mutta pelillistäminen ja pelillisyys (engl. 

gamification, gamify) eivät välttämättä. Uusimman Pelaajabarometrin mukaan 98,3 prosenttia tut-

kimukseen osallistuneista 10–75-vuotiaista suomalaisista pelasi jotain pelityyppiä, joko digitaali-

sesti tai ei-digitaalisesti. Myös koronan aikaiset poikkeusolot lisäsivät pelaamista aiempiin tutki-

muksiin verrattuna (Kinnunen, Tuomela & Mäyrä 2022.) Pelillistäminen ja pelillisyys ovat pelien 

elementtien hyödyntämistä muussa yhteydessä, kuten markkinoinnissa, strategian luomisessa, op-

pimisessa tai kuntoutuksessa. Pelillistämisen hyödyntämisen mahdollisuudet kasvavat teknologian 

kehittyessä. Näin on tehty myös Aspa-säätiön Hymis-hankkeessa, joka on tämän opinnäytetyön 

toimeksiantaja.  

Opinnäytetyön tarkoituksena on selvittää tapahtuiko Oma elämä, omat päätökset – pelillistetyn 

valmennuksen aikana muutosta nuorten mielen hyvinvoinnissa ja kognitiivisissa taidoissa vastaa-

jien mielestä eli kokivatko vastaajat valmennuksesta olleen heille hyötyä. Tavoitteena on tuottaa 

tietoa pelillistämisestä autisminkirjon nuorten kuntoutuksessa kohderyhmälle sekä heidän kans-

saan työskenteleville ammattilaisille. Tutkimuksen kohderyhmänä toimii eräs keväällä 2023 val-

mennukseen osallistunut ryhmä 16–19-vuotiaita nuoria. Valmennuksen aloitus- ja lopetuskyselyitä 

tarkasteltiin kvantitatiivisen eli määrällisen tutkimuksen menetelmin. Uusien menetelmien ja pe-

lien kehittäminen tuo lisää työkaluja sote-alalle ja kuntoutukseen. Samalla on tärkeää tuottaa ana-

lyysiä miten pelillisyys voi tukea kuntoutusta ja koetaanko siitä olevan hyötyä. Mazurek ja 

Wenstrup (2013) ovat todenneet, että pelit kiehtovat autisminkirjon lapsia enemmän kuin tyypilli-

sesti kehittyviä sisaruksiaan, joten juuri tälle kohderyhmälle pelillistämisessä on siis potentiaalia. 

Oma elämä, omat päätökset -peli on Aspa-säätiön Hymis-hankkeessa kehitetty peli, jossa pelaaja 

pääsee tekemään itsenäisiä päätöksiä ja keskustelemaan niistä yhdessä muiden pelaajien ja ohjaa-

jan kanssa. Sen avulla nuori vahvistaa itsenäisesti tekemiensä päätösten avulla käsitystä itsestään 

ja voi pohtia omaa identiteettiään. Peli on tehty saavutettavasti ja sitä on ollut ammattilaisten li-

säksi luomassa ryhmätoimintaan osallistuneet nuoret ja kehittäjäryhmä, johon kuuluu autisminkir-

jolla olevia henkilöitä. Hymis-hankkeen Oma elämä, omat päätökset -valmennukseen osallistuneet 

nuoret ovat autisminkirjolla olevia ja/tai kehitysvammaisia nuoria. Nuorilta ei vaadita todisteita 

heidän diagnooseistaan. Tätä opinnäytetyötä tarkastellaan kuitenkin autisminkirjon näkökulmasta 

autisminkirjon ja kehitysvammaisuuden sijasta työn rajaamisen vuoksi.  
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Opinnäytetyön aikana tarkastellaan kuntoutuksen näkökulmasta kohderyhmää ja sen haasteita liit-

tyen elämän muutoskohtiin sekä nuoren identiteetin kehittymiseen. Kokonaiskuvan kannalta on 

tärkeää hahmottaa, miten autisminkirjo vaikuttaa nuoren elämään ja arkeen. Opinnäytetyössä tar-

kastellaan myös pelillistämistä käsitteenä sekä kuinka se liittyy kuntoutukseen. 

2 Autisminkirjo ja kuntoutus 

Kerolan, Kujanpään ja Timosen (2009, 23) mukaan autisminkirjon kehittymiseen voivat vaikuttaa 

monet biologiset asiat, eikä sen syntyyn ole löydetty yhtä tiettyä syytä. Grönforsin, Tanin ja Timo-

sen (2011, 217) mukaan tutkimukset kuitenkin viittaavat autismin olevan osittain myös perinnöl-

listä. Autisminkirjo on yksi neuropsykiatrisista häiriöistä, joka sisältää nimensä mukaisesti laajan 

kirjon eri oireyhtymiä. Myös oireyhtymien sisällä älyllinen sekä toiminnallinen taso vaihtelee suu-

resti (Grönfors ym. 2011, 216–217.)  

Autisminkirjon diagnosointi muuttuu kun Suomessakin otetaan käyttöön WHO:n tautiluokitusjär-

jestelmä ICD-11 käytössä olevan ICD-10 tilalle. Käytännössä tämä tarkoittaa, että erilliset diagnoo-

sit, kuten lapsuusiän autismi, Aspergerin oireyhtymä, disintegratiivinen kehityshäiriö ja epätyypilli-

nen autismi korvataan yhdellä Autisminkirjon häiriö -diagnoosilla. Myös niihin kuulunut Rettin 

oireyhtymä erotetaan omaksi diagnoosikseen (Autismiliitto 2023). Autismikirjon diagnosointi voi 

tapahtua myös myöhemmällä iällä ja osalla jopa aikuisuudessa. Autismin esiintyvyys on noin pro-

sentti koko väestöstä ja pojilla neljänneksen enemmän kuin tytöillä, kertoo Socada ja muut (2021). 

Autisminkirjo sai myös oman Käypähoitosuosituksen vuonna 2023. Siinä on määritelty myös kun-

toutukseen liittyvät suositukset. (Autismiliitto 2023.) 

Autismista ei voi parantua, mutta varhain aloitetulla kuntoutuksella on merkitystä. Autismikuntou-

tuksessa ja sen suunnittelussa autisminkirjolla olevan lapsen vanhemmilla on merkittävä rooli. He 

toteuttavat kuntoutusta kotona lapsen arjessa ammattilaisten tuella ja avulla. Mitä aikaisemmin 

kuntoutus aloitetaan, sitä paremmat edellytykset lapsella on myöhemmin itsenäiseen elämään. 

Tämä perustuu lapsen neurologiseen kehitykseen ja aivojen muotoutumiskykyyn. Mitä nuorempi 

lapsi on, sitä muovautuvammat aivot hänellä on. Myöhemmälläkin iällä kuntoutuminen on mah-

dollista, mutta vaatii vain enemmän toistoja. (Kerola ym. 2009, 216–217.) 
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Autisminkirjon yleisimmät haasteet liittyvät sosiaaliseen kehitykseen, kommunikointiin ja kuvit-

teelliseen ajatteluun. Autisminkirjolla olevan on vaikea hahmottaa ja ymmärtää toisen ajatuksia, 

tunteita ja mieltä eli mielen teoriaa (engl. Theory of Mind) (Kerola ym. 2009, 41–42.) Myös toimin-

nanohjauksessa ja oppimisessa voi ilmetä haasteita. Kerola ja muut (2009, 93) avaavat toiminnan-

ohjauksen olevan seuraavaksi tapahtuvan toiminnon suunnittelua sekä tapahtuvien toimintojen 

suunniteltua järjestystä. Tämä kyky saattaa puuttua autisminkirjon henkilöltä ja näillä henkilöillä 

on tapana jumiutua yhteen toimintoon. Toiminnanohjauksen haasteista syntyvää epävarmuuttaan 

ja ahdistustaan autisminkirjolla oleva voi Kerolan ja muiden (2009, 24) mukaan oireilla esimerkiksi 

vetäytymällä omiin oloihin, itsestimuloimalla, ääntelyillä, rituaaleilla tai aggressiivisella käytöksellä. 

2.1 Autisminkirjon kuntoutus käytännössä 

Merkittäviä autisminkirjon kuntoutuksen osa-alueita ovat erilaisten aistipulmien kanssa elämään 

oppiminen sekä kommunikaatio. Autisminkirjon henkilö voi kokea kuulo-, näkö-, maku-, haju- tai 

tuntoaistin liika- tai vajaatoimintoja. Tähän voidaan kuitenkin käyttää apuna Jean Ayresin kehittä-

mää SI-terapiaa eli sensorisen integraation terapiaa. Tämä on toimintaterapeutin ohjauksessa ta-

pahtuvaa toimintaa, johon liittyy erilaisia aistien yhteistoimintaa kehittäviä harjoitteita, leikkimi-

sen opettelua ja oman kehon motorista harjoittelua siihen kannustavassa ympäristössä. (Kerola & 

muut 2009, 98.) 

Sujuva kommunikointi on autisminkirjon kuntoutuksen tärkeimpiä tavoitteita, koska kaikille ihmi-

sille on tärkeää tulla kuulluksi sekä ymmärretyksi. Autismiliiton (2023) mukaan autisminkirjon hen-

kilö saattaa kommunikoida puhumalla, mutta myös viittomilla tai puhetta tukevalla ja korvaavalla 

kommunikaatiolla (AAC). Onkin ensiarvoisen tärkeää, että autisminkirjolla olevalle löydetään var-

haisessa vaiheessa sopiva tapa kommunikoida. Ammattilaisten tehtävä on rohkaista hänet sekä 

omaiset käyttämään sitä. Kommunikointi muiden kanssa edistää kielellistä kehitystä, vahvistaa 

identiteettiä sekä itsetuntoa ja lisää osallisuutta. (Autismiliitto 2023.) 

Autisminkirjon henkilö voi saada myös neuropsykologista kuntoutusta sekä neuropsykiatrista val-

mennusta. Käypähoitosuositusten (2023) mukaan neuropsykologinen kuntoutus voidaan toteut-

taa, joko yksilöllisesti tai ryhmätoteutuksena, kunhan se perustuu tutkittuun näyttöön. Se voi olla 

kognitiivista harjoittelua yksilölliset haasteet huomioiden, psykoedukaatiota eli kuntoutujalle ja 

tämän läheisille tiedon antamista ja tarjoamalla psyykkistä tukea. 
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Sosiaalisia taitoja ja tilanteita voidaan harjoitella ryhmä- tai parikuntoutuksessa. Yleisesti käytössä 

on myös kognitiivinen käyttäytymisterapia sekä puhe-, toiminta-, fysio-, ratsastus- ja musiikkitera-

pia. Suomessa Kela tarjoaa LAKU-perhekuntoutusta ja 16–29-vuotiaille Oma väylä -kuntoutusta. 

Hyvän arjen ja elämän takaamiseksi myös neurologisten samanaikaishäiriöiden ja samanaikaisten 

sairauksien hoito on kuntoutuksen ohella tärkeää. (Neuropsykologinen kuntoutus ja autismikirjon 

häiriö 2023.) Neuropsykiatrisessa valmennuksessa puolestaan koulutettu valmentaja ja luotsit 

(coach) tukevat autisminkirjolla olevaa hänen arjessaan kokemusperäisen oppimisen kautta esi-

merkiksi jaksottaisten tukikeskustelujen avulla. (Grönfors ym. 2011, 222.) 

Lopuksi voi todeta, että autismikuntoutusta on niin monenlaista kuin on autisminkirjolla olevia 

henkilöitä. Se ei ole vain tietty kuntoutusmenetelmä, vaan moniammatillista vaikuttavaa kuntou-

tusta. Se on yhdistelmä erilaisia tutkimukselliseen näyttöön perustuvia kuntoutusmenetelmiä jo-

kaisen asiakkaan yksilölliset tuentarpeet huomioiden. Kuntoutus voi jatkua lapsuudesta aikuisuu-

teen tai läpi elämän.  

3 Autisminkirjon nuori ja elämän muutokset  

Hyvästä kuntoutuksesta huolimatta nuoruuteen liittyy paljon erityistä herkkyyttä ja haasteita. Au-

tisminkirjolla olevia henkilöitä aikakausi voi kuormittaa huomattavasti. Tämä kuormittuminen voi 

johtaa erilaisiin rinnakkaissairauksiin, kuten masennukseen ja ahdistukseen. Aikuisuuden lähesty-

minen ja oman kehon muutokset, identiteetin rakentaminen ja sosiaaliset suhteet tuovat nuoruu-

dessa haasteita autisminkirjolla olevan elämään. Itsenäistyminen, omaan kotiin muuttaminen ja 

opintojen aloittaminen voi tuntua nuorelle uudelta ja jännittävältä, mutta autisminkirjolla olevalle 

elämän muutokset ja arjen rutiinien rikkoontuminen voivat tuottaa ahdistusta ja jopa pelkoa. 

Näissä tärkeissä tilanteissa he tarvitsevatkin paljon tukea ja kannustusta. (Socada, Saari, Fredriks-

son & Rantakokko 2021.)  



7 
 

 

3.1 Autisminkirjon vaikutukset opiskelu- ja työelämään siirryttäessä  

Autisminkirjolla olevan henkilön arki voi sujua pääasiassa hyvin, mutta elämän muutokset vaativat 

erityistä tukea (Socada ym. 2021.) Tätä vahvistaa myös Grönfors ja muut (2011, 222) Autisminkir-

jon henkilölle tarvittavien tukipalveluiden järjestäminen elämän eri vaiheissa ja tilanteissa on kun-

toutuksen kannalta tärkeää (Grönfors ym. 2011, 222.) Autisminkirjolla olevalle, kuten kaikille muil-

lekin ihmisille toimiva arki on tärkeä edellytys mielekkäälle elämälle. Kun arki sujuu hyvin ja 

ylimääräinen kuormitus on mahdollisimman vähäistä, voimavarat riittävät opiskelu- ja työelämään. 

Opiskeluissa autisminkirjo tuo kuitenkin omat haasteensa etenkin oman toiminnan ohjaamisessa 

ja kokonaisuuksien hahmottamisessa. Koulussa opiskeltua asiaa on hankala soveltaa käytännön 

elämään. Myös aistiyliherkkyydet voivat kuormittaa meluisassa ja valoisissa opiskeluympäristöissä, 

joissa on paljon ihmisiä. Näihin voi auttaa esteetön opiskeluympäristö, yksilöllinen ohjaus, selkeä 

kommunikointi sekä hahmottamisen tueksi päivä- ja viikkojärjestys esimerkiksi kuvakorttien avulla. 

Opiskelijan voi opastaa arjen kalenterointiin ja tekemään muistiinpanoja sekä muistutuksia, jotka 

helpottavat ennakointia. (Socada ym. 2021) 

Opiskeluiden jälkeen työelämään siirryttäessä jo työn hakeminen sekä mahdollinen työhaastattelu 

voivat aiheuttaa ahdistusta autisminkirjon henkilölle. Solomon (2020) painottaa arjenhallinnan 

merkitystä työnhaussa. Haasteet liittyen hygieniaan, oikeanlaiseen pukeutumiseen sekä vuorovai-

kutustaitojen puutteellisuuteen hankaloittavat hyvän ensivaikutelman luomista työhaastattelussa. 

Autisminkirjon henkilöä tulee opastaa ansioluettelon ja hakemuskirjeen laatimisessa, mutta myös 

vastaamaan ajoissa mahdollisen työnantajan yhteydenottoihin. Hahmottamisen vaikeuden vuoksi 

autisminkirjon henkilöllä voi olla vaikea myös käsittää miksi työhaastattelussa häneltä kysytään 

tiettyjä asioita ja kuinka niihin tulisi vastata riittävällä tasolla. Jo ennen työhaastattelua olisikin tär-

keää antaa autisminkirjon henkilölle tukea ja neuvontaa. (Solomon 2020.) 

Vesterisen (2019) mukaan autisminkirjolla olevalle henkilölle sosiaaliset haasteet ja kommunikointi 

olivat suurimmat estävät tekijät työnhaussa. Rekrytoitaessa myös työnantajan olisi hyvä ottaa 

huomioon työhaastattelun luonne ja sen tarpeellisuus. Haastattelutilanteen miellyttävä ilmapiiri 

sekä aistiärsykkeiden mahdollinen minimointi voivat auttaa haastateltavaa keskittymään sekä asi-

allinen suora kommunikointitapa ehkäisee väärinymmärryksiä. Palkatessa autisminkirjon henkilön 

työnantajan on hyvä huolehtia työntekijän riittävästä perehdytyksestä ja työssäjaksamisesta. (Ves-

terinen 2019, 50–54.) 
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Työelämässä autisminkirjon henkilö voi loistaa kun hänen voimavaransa ja vahvuutensa otetaan 

huomioon. He ovat yleisesti ottaen ahkeria, tarkkoja ja tunnollisia työntekijöitä. Solomonin (2020) 

mukaan autisminkirjon henkilön siirtyminen työelämään olisi luonnollinen jatkumo harjoitella ar-

jen taitoja ja sosiaalista kanssakäymistä. Työllistyminen lisää osallisuutta yhteiskunnan täysimää-

räisenä jäsenenä ja tuo merkityksellisyyden tunnetta sekä ehkäisee syrjäytymistä. Työllistyminen 

on myös yhteiskunnalle kestävämpää kun autisminkirjon henkilö saa palkkatuloa yhteiskunnan tu-

kien sijaan. Autisminkirjon henkilöiden esiintyvyys työelämässä ja työpaikoilla mahdollisesti vähen-

täisi ennakkoluuloja ja edistäisi yhteiskunnallisesti tietoisuutta sekä positiivista suhtautumista au-

tisminkirjoon. (Solomon 2020.) 

3.2 Autisminkirjon nuori ja identiteetti 

Identiteetin rakentumisen kannalta on olennaista pohtia, mitä termejä käytetään. Suomessa on 

pitkään käytetty esimerkiksi termiä autisti, mutta Buryn, Jellettin, Spoorin ja Hedleyn (2020) Aust-

raliassa tekemän tutkimuksen mukaan eniten pidetty termi oli ”autisminkirjon henkilö” tai ”autis-

minkirjolla oleva henkilö”. Ne koettiin vähiten loukkaavana autisminkirjolla olevien mielestä, koska 

autisminkirjolla oleva henkilö määrittelee ihmistä vähemmän kuin termi autisti. Se on jotain mitä 

hänellä on, eikä määrittele mikä hän on. On kuitenkin hyvä tiedostaa, että eri ihmiset kokevat ter-

mit eri tavalla eikä tutkimuksessa pidetty ”autistia” myöskään kovin loukkaavana.  

Ihmisen identiteetti alkaa muodostumaan, kun nuoren sekä sisäinen, että ulkoinen olemus kehit-

tyy lapsesta aikuiseksi. Tämä tuo tullessaan hämmennystä. Samalla nuori alkaa itsenäistyä van-

hemmistaan ja alkaa tunnistamaan omia luonteenpiirteitään sekä ominaisuuksiaan. Tämä on se 

vaihe elämästä kun nuori muodostaa minäkuvaa eli nuoren itsensä suhteessa toisiin ihmisiin. (Sa-

lomaa 2004, 20.) 

Neuropsykiatrisissa häiriöissä monien lasten ja nuorten saama palaute ei ole useinkaan positiivista, 

jolloin itsetunnon rakentaminen voi olla hankalaa. Itsetuntoa voi onneksi kehittää läpi elämän. Sitä 

nostattavat onnistumiset sekä myönteinen palaute. Nuorta on hyvä kannustaa itsemyötätuntoon 

ja oman itsensä hyväksymiseen (Savikuja & Puustjärvi 2022, 112.) Nuorelle on hyvä antaa asiallista 

itsetuntoa tukevaa palautetta, neuvoa keskustelemaan mieltä askarruttavista asioista sekä opet-

taa ongelmanratkaisua eri tilanteissa. Myös nuoren hyväksyminen sellaisenaan kuin on, auttaa 

vahvistamaan tämän itsetuntoa ja vahvistaa identiteetin muodostumista (Salomaa 2004, 20–21.) 
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Autismiliiton mukaan (2020) on tärkeää huomata autisminkirjolla olevan nuoren mielenkiinnon 

kohteet ja vahvuudet. Heillä on yleensä erityisiä mielenkiinnonkohteita eli ekkoja, joihin voi käyt-

tää väsymättä vuorokaudessa runsaastikin aikaa. Nämä kannattaa tiedostaa sekä hyödyntää nuo-

ren kanssa, joko kannustaen toimimaan niiden parissa tai käyttämään näitä kannustimena muussa 

toiminnassa. Esimerkkejä ekkoista voi olla jokin peli, aikakausi, pukeutumistyyli, jokin harrastus, 

kielet tai musiikki. Samaa mieltä on myös Savikuja ja muut (2022, 113) siitä, että nuori voi tarvita 

apua aikuiselta löytämään omia vahvuuksiaan, varsinkin jos nuorella on jokin neuropsykiatrinen 

häiriö.  

Nuoruuteen voi liittyä kriisejä, kun jokin suunnitelma ei toteudu tai tapahtuu jotain, mistä nuori 

pettyy. Nuoren lähipiirin on hyvä nähdä nämä tilanteet kullanarvoisina opetustilanteina. Nuori 

saattaa kuitenkin kapinoida jatkuvia neuvoja kohtaan, jolloin tunteet kiristyvät molemmin puolin. 

Tilanteen voi ehkäistä kuuntelemalla ensin nuorta ja luomalla tilanteesta vuorovaikutteisen kes-

kustelun. Nuori tuntee tulevansa kuulluksi sekä aikuinen voi hyödyntää tilanteessa omaa kerty-

nyttä elämänkokemustaan (Salomaa 2004, 23.) Myös Savikuja ja muut (2022, 200–201) neuvovat 

ohjaamaan nuorta ratkaisukeskeiseen ajatteluun ja ennakoimaan miten toimitaan hankalissa tilan-

teissa, kuitenkaan tarjoamatta valmiita ratkaisuja. Nuoren kanssa voi yhdessä miettiä kuinka ti-

lanne olisi hyvä hoitaa ja kuinka hänen vahvuuksiaan ja voimavarojaan kannattaa tilanteessa hyö-

dyntää. 

Nuoren tukemiseen, identiteetin vahvistamiseen ja kriisitilanteiden oikeanlaiseen kohtaamiseen 

olisi hyvä panostaa erityisesti siksi, koska Grönforsin ja muiden (2011, 218) mukaan kahdella kol-

mesta Aspergerin oireyhtymän henkilöstä saavat toisenkin psykiatrisen häiriön diagnoosin, joka on 

yleensä masennus. Keskustelun tueksi on hyvä miettiä aiempaa asiakaslähtöisempiä menetelmiä ja 

pelillistämisen keinoin voidaan kehittää nuorille mielekkäitä vaihtoehtoja. 

4 Pelillistäminen 

Pelillistäminen sanana on kuultu ensimmäisenä maailmassa brittiläisen ohjelmoijan Nick Pellingin 

suusta vuonna 2002. Se kuitenkin käsitteenä eroaa hyvin paljon 2010-luvun käsitteestä teknolo-

gian nopean kehittymisen myötä. Nick Pelling tarkoitti lähinnä raha-automaattien käyttövalikoiden 

muuttamista pelimäisemmiksi. Oxfordin yliopiston sanakirjaan ”gamification” pääsi vasta kymme-
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nen vuotta myöhemmin. (Burke 2014, 5). Tänä päivänä pelillistämisellä tarkoitetaan peleistä tuttu-

jen elementtien tuomista johonkin toiseen asiayhteyteen. Elementtejä hyödynnetään esimerkiksi 

erilaisissa palkitsemisohjelmissa, joissa pisteitä kerryttäen voi saada vaikka ilmaisen majoituksen 

tai lahjakortin. (Burke 2014, 27–31) Esimerkiksi lentoyhtiöt, hotellit ja ruokakaupat ovat hyödyntä-

neet tätä jo pitkään sitouttaessaan asiakkaita. 

Voisi sanoa, että Suomi toimii pelillistämisen yhtenä kärkimaista. Vuoden nuorena tutkijana ja mo-

nilla muilla palkinnoilla palkittu tohtori Juho Hamari on toiminut kansainvälisesti uraauurtavasti 

pelillistämisen eteen. Hänet valittiin maailman ensimmäisen pelillistämisen tohtorin virkaan Turun 

ja Tampereen yliopistoihin sekä Porin yliopistokeskukseen. Hän johtaa niiden välillä toimivaa Ga-

mification Group -tutkimusryhmää (Turun yliopisto, 2019.) Hamari toteaa väitöskirjassaan (2015, 

5), että aiheesta on tuotettu toistaiseksi niukasti tutkimusta. Opinnäytetyön kirjoittamisen aikaan 

Hamari on kuitenkin tuottanut jo paljon julkaisuja aiheesta. 

4.1 Digitaaliset ja ei digitaaliset pelit  

Pelaamisen voi jakaa kahteen kategoriaan, digitaalinen ja ei-digitaalinen pelaaminen. Molemmat 

käsitteet sisältävät lukuisia eri tapoja pelata. Esimerkkinä digitaalisista peleistä ovat erilaisilla mo-

biililaitteilla sekä konsoleilla pelattavat pelit. Ei-digitaalisiin peleihin luetaan esimerkiksi puolestaan 

raha-, kortti-, lauta-, piha-, ja pubipelit, bingo ja suuressa suosiossa olevat sudokut ja ristikot. Myös 

korona-ajalla oli omat vaikutuksensa suomalaisten pelaamiseen, sillä se ainakin hetkellisesti lisäsi 

suomalaisten pelaamista. (Kinnunen ym. 2022) 

Ei-digitaalisissa ja digitaalisissa peleissä hyödynnetään kuitenkin samoja toimintoja, joita myös pe-

lillistämisessä käytetään. Kapp, Blair ja Mesch (2014, 38–41) jäsentelevät niitä seuraavasti: yhdiste-

leminen, keräily, resurssien hyödyntäminen eli pelin alussa saatujen resurssien tasapainoinen ja 

järkevä käyttö. Tästä voi käyttää esimerkkinä Sims -pelejä, joissa on pelin alussa X määrä rahaa, 

jolla pelaaja rakentaa talon, ostaa kodinkoneet ja kalusteet sekä aloittaa pelaamisen niin, että ra-

hat riittävät vielä ruokaan ja laskuihin. Tutumpia toimintoja ovat strategia, rakentaminen, ongel-

manratkaisu, seikkailu ja tutkiminen sekä auttaminen. Pelaajalle voi myös asettaa erilaisia rooleja, 

kuten Operation -pelissä lääkärinä toimiminen.  
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4.2 Autisminkirjo ja pelit 

Pelit ja pelillisyys kiinnostavat erityisesti autisminkirjon henkilöitä. Mazurek ja Wenstrup (2013) 

ovat tutkineet, että autisminkirjolla olevat 8–18-vuotiaat lapset käyttivät noin 62 % enemmän ai-

kaa television katseluun ja videopelien pelaamiseen kuin muihin ilman älylaitteita tapahtuviin akti-

viteetteihin (lukeminen, kavereiden kanssa oleminen, kotiläksyt) yhteensä tyypillisesti kehittyviin 

sisaruksiinsa verrattuna.  

Peleissä saatu palaute, onnistumisen tunteet, mielenkiintoiset tarinat ja kauniit fantasiamaailmat 

tuottavat mielihyvää. Peleihin on helppo uppoutua tuntikausiksi varsinkin, jos oikeassa elämässä 

on paljon erilaisia arjen haasteita. Myös pelien avulla tapahtuva kommunikaatio on autisminkirjon 

henkilöille helpompaa ja ystävyyssuhteita voi muodostua kuin itsestään verrattuna elämään pelien 

ulkopuolella. Kirjoittaessa ei tarvitse miettiä mikroilmeitä ja -eleitä sekä samanhenkisessä seurassa 

puheenaihe voi olla helpompi löytää. Pelien ja pelillisten sovellusten kautta saatu osallisuuden 

tunne ja keskustelemisen harjoittelu voivat vahvistaa autisminkirjon nuoren itsetuntoa ja rohkaista 

tätä toimimaan myös erilaisissa arjen tilanteissa. (Autismiliitto 2022.) 

4.3 Pelillistäminen ja kuntoutus 

Mekler, Brühlmann, Tuch ja Opwis (2017, 525) ovat todenneet, että pelillistämisen tehokkuuden 

tutkiminen on jo lisääntynyt ja samalla tunnistettu motivaation sekä varsinkin sisäisen motivaation 

merkitys. Pisteet, tasot ja tulostaulukot kannustavat ja sitouttavat palvelun käyttäjiä kun niitä käy-

tetään sopivassa suhteessa ja hyvin suunnitellusti (Mekler ym. 2017,525–526.) Kehittäessä pelilli-

siä palveluita ja sovelluksia on tärkeää ymmärtää minkälaiset tekijät vaikuttavat motivaatioon sekä 

mitä eroa on sisäisellä ja ulkoisella motivaatiolla. Sisäinen motivaatio on henkilön sisäistä halua 

esimerkiksi nautintoa ja ulkopuolinen motivaatio voi tarkoittaa toiminnasta saatavaa tulosta. Pelil-

listämisessä hyödynnetään lähinnä ulkoista motivaatiota, vaikka sisäistä motivaatiota hyödyntä-

essä saataisiin pitkäaikaisempia tuloksia. Ihanteellisinta olisi pystyä hyödyntämään molempia. (Al-

marshedi, Wanick, Wills, ja Ranchhod 2017, 20–21.) 
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Kuntoutuksen näkökulmasta olisi tehokkainta miettiä ratkaisuita, jotka hyödyntävät ensisijaisesti 

sisäistä motivaatiota, joka mahdollistaa muutoksen. Tätä vahvistaa myös Autti-Rämö (2021), jonka 

mukaan vaikuttavassa kuntoutuksessa ei tapahdu edistystä ilman kuntoutujan omaa motivaatiota 

muutokseen. Myös Järvikoski ja Härkäpää (2011, 165–169) täydentävät, että kun kuntoutukselle 

asetetaan sopivat tavoitteet, saa kuntoutuja onnistumisen tunteita ja motivaatio kuntoutumiselle 

jatkuu. Tästä voisi todeta, että pelillistämisessä sekä kuntoutuksessa on samoja käsitteitä, joita 

ovat esimerkiksi motivaatio, tavoitteet sekä niihin liittyvät onnistumisen tunteet sekä päämäärät 

tai maalit. Näitä hyödyntämällä voidaan vahvistaa myös henkilön hallinnan ja pystyvyyden tun-

netta, jotka ovat myös Järvikosken ja Härkäpään (2011,131) mukaan kuntoutuksen peruskäsitteitä. 

Niiden avulla henkilö tekee omia päätöksiään ja kehittää omaa elämänhallintaa sekä itsetuntoa. 

Pelillistäminen soveltuu erityisesti sosiaalisen kuntoutuksen osa-alueeseen. Järvikosken ja Härkä-

pään (2011, 22) mukaan sosiaalinen kuntoutus tarkoittaa sosiaalisen toimintakyvyn parantamista 

kehittämällä vuorovaikutustaitoja ja toimintaa sosiaalisissa tilanteissa sekä sen tavoitteena on li-

sätä osallisuuden tunnetta yksilönä ja osana yhteiskuntaa. Tätä varten on kehitetty esimerkiksi 

opinnäytetyön toimeksiantajan Aspa-säätiön Hymis-hankkeessa Oma elämä, omat päätökset -pe-

lillistetty valmennus. 

5 Toimeksiantaja 

Aspa-konserni muodostuu Aspa-säätiöstä ja sen omistamista tytäryhtiöstä, joita ovat Aspa Palvelut 

Oy ja Aspa Asiantuntijapalvelut Oy. Aspa-säätiö on vuonna 1995 perustettu säätiö. Sitä on ollut pe-

rustamassa 13 sosiaali- ja terveysalan järjestöä, joihin kuuluu: Invalidiliitto, Kehitysvammaisten tu-

kijärjestöliitto, Kehitysvammaliitto ry, Kehitysvammaisten palvelusäätiö, Mielenterveyden keskus-

liitto, Neuroliitto ry, Suomen CP-liitto, Suomen Parkinson liitto ry, Nuorten ystävät ry, 

Epilepsialiitto ry, Suomessa asuvien ruotsinkielisten kehitysvammaisten henkilöiden etujärjestö 

FDUV, Kuurojen liitto ry sekä Näkövammaisten liitto ry. Näillä järjestöillä on erilaisia asiakasryh-

miä, joiden käytännön kokemusta Aspa hyödyntää toiminnassaan nykyäänkin (Aspa N.d.) Aspa tu-

kee haavoittuvassa asemassa olevia itsenäiseen elämään. He voivat olla kaikkea mielenterveyskun-

toutujista kehitysvammaisiin. Aspa-säätiössä vuokrataan asuntoja ja tuetaan itsenäiseen elämään. 

Aspa Palvelut Oy tuottaa yksilöllisiä asumispalveluita ja Aspa Asiantuntijapalvelut Oy tarjoaa sote-
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alalle asiantuntijapalveluita. Aspan hankkeita ovat esimerkiksi Hymis - hyvinvointia mielelle saavu-

tettavasti, Asumisen ajokortti, Digiloikkarit, Mielekäs-toiminta ja Omat avaimet 4you -toiminta 

(Aspa N.d.) 

5.1 Hymis – Hyvinvointia mielelle saavutettavasti 

Hankkeen tarkoitus on edistää kansallisen mielenterveysstrategian mielenterveyspalvelujen yh-

denvertaisuusperiaatteen toteutumista käytännössä. Hankkeen rahoittaa Sosiaali- ja terveysjärjes-

töjen avustuskeskus eli STEA. Hankkeen toiminnassa on käytetty ohjaajien lisäksi kokemustoimi-

joita. He ovat olleet nuorille vertaistukena sekä ohjaajien apuna. (ks. liite 3) 

Hankkeen tavoitteet: 

Päätavoitteena on vammaisten ja autismikirjolla olevien nuorten mielen hyvinvoinnin ja identitee-

tin vahvistaminen. Muita tavoitteita ovat, että 80 prosentilla nuorista toiveikkuus tulevaisuuden 

suhteen vahvistuu, minäkuva ja itsetunto vahvistuvat, 80 prosenttia toimintaan osallistuneista 

nuorista tunnistaa omien tunteiden ja identiteetin vaikutukset rahan käyttöön, 80 prosenttia nuo-

rista oppii tunnistamaan tunteitaan ja niiden vaikutusta toimintaansa sekä 80 prosentilla nuorista 

kyky tehdä omaa elämää koskevia suunnitelmia ja päätöksiä vahvistuu. Lisäksi tavoitteena on, että 

palvelujärjestelmässä tunnistettaisiin vammaisten nuorten tarve ja oikeus nuorten palveluihin 

sekä ennaltaehkäiseviin ja korjaaviin mielenterveyspalveluihin. Hankkeessa on luotu kohderyh-

mälle saavutettava valmennuskonsepti palvelumuotoilun menetelmin. Tähän kuuluvat valmennuk-

set ovat: Tulevaisuuspaja, Omat rahat, omat valinnat ja Oma elämä, omat päätökset. Nuorille on 

järjestetty myös erilaisia harrastekokeiluja. (ks. liite 3) 

Oma elämä, omat päätökset -valmennuksesta luotiin palvelumuotoilun menetelmin keskustelu-

peli. Se on kehitetty yhteystyössä ryhmätoimintaan osallistuneiden nuorten, kehittäjäryhmän ja 

Topaasia Oy nimisen yrityksen kanssa. Topaasia Oy tuottaa pelillistämisen keinoin työkaluja yksilö- 

ja ryhmäkeskustelujen ohjaukseen lähtökohtaisesti yritysten työelämätarpeisiin. Topaasia Oy:n pe-

lillistetty alusta on toiminut myös Oma elämä, omat päätökset -pelin pohjana. Pelin aiheet ja tee-

mat ovat tulleetkin suoraan kohderyhmältä, joita on hankkeen sekä Topaasia Oy:n kanssa yhdessä 

viety eteenpäin. (ks. liite 2) 
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6 Oma elämä, omat päätökset -peli 

Oma elämä, omat päätökset -peli on kehitetty tukemaan kehitysvammaisia ja autisminkirjon nuo-

ria tekemään itsenäisiä päätöksiä pelillisyyden keinoin. Itsenäisten päätösten tekeminen ja sen 

harjoittelu on tärkeää nuorille identiteetin vahvistamisen ja positiivisen minäkuvan kannalta. Ne 

myös auttavat itsenäistymisessä ja luodessa oman näköistä elämää. Peli on kehitetty juuri tämän 

kohderyhmän tarpeisiin, koska heillä saattaa olla muita nuoria vähemmän tilaisuuksia tehdä itse-

näisiä päätöksiä, joko omaisten tai ammattilaisten tehdessä ratkaisuja heidän puolestaan. Peli 

avaa keskustelua eri aiheista ja samalla nuoret saavat tehdä valintoja juuri itselleen tärkeistä asi-

oista. Samalla nuoret saavat vertaistukea sekä harjoitella keskustelua turvallisesti ohjaajan läsnä 

ollessa. Peli osallistaa nuoria keskusteluun ja jokainen tulee sen aikana kuulluksi. Nuori opettelee 

perustelemaan omia valintojaan ja pitäytymään niissä, mutta myös erehtymään sekä vaihtamaan 

valintaansa. Pelin voi myös vain kuunnella jos siltä tuntuu.  (ks. liite 2) 

Idea pelistä on tullut suoraan kehittäjänuorilta. Pelistä tehtiin myös mahdollisimman saavutettava 

ja se on kehitetty palvelumuotoilun keinoin. Sen kehittämiseen on osallistunut kohderyhmään 

kuuluvia henkilöitä ja sitä on testattu aktiivisesti kehittämisen aikana myös erilasilla kohderyhmillä 

saavutettavuuden takaamiseksi. Peliä voi pelata paikan päällä tai etänä yhtä helposti käyttäen 

Teams-, Zoom- tai Discord -alustoja. Myös fyysinen korttipakka on valmistettu mielen hyvinvointi -

korttipakasta. (ks. liite 2) 
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6.1 Pelin kulku 

Peliä voidaan pelata ryhmässä sekä yksilöohjauksessa. Aluksi pelin ohjaaja antaa pelaajille QR-

koodin tai linkin, jolla pelaajat pääsevät alustalle. Ensimmäisenä pelaajat saavat oman eläinhah-

mon. Pelaaja voi pitää automaattisesti annetun nimen tai vaihtaa sen omaansa tai mihin tahansa 

haluamaansa nimeen. Pelissä voi olla mukana anonyymisti, eikä omia valintojaan tarvitse kertoa 

muille pelaajille.  

 

Kuvio 1 Pelipakkojen värit ja niiden sisältämät teemat 

Pelissä on erilaisia pelipakkoja, joita ovat Kohti työelämää, Itsenäinen asuminen, Mielen hyvin-

vointi, Harrastukset ja vapaa-aika sekä Parisuhde ja seksuaalisuus. Pelipakkojen sisältö on teemoi-

teltu neljään eri teemaan (ks. kuvio 1). Pelaajan kannalta tällä ei ole merkitystä, mutta pelin loppu-

raportissa ohjaajan on helpompi hahmottaa, mitkä teemat kustakin pakasta ovat pelin aikana 

herättäneet enemmän keskustelua. (ks. liite 2) Kukin teema sisältää tähän liittyviä sanoja. Nämä 

sanat ovat kortteja, jotka tulevat pelaajalle korttipakasta. Näistä pelaaja valitsee hänelle jollain ta-

valla juuri itselleen merkityksellisen sanan. Pelipakkoja tarkastellaan pelin aikana kahdesta tai kol-

mesta näkökulmasta, joita ovat esimerkiksi estävin tekijä, edistävin tekijä ja tänään tärkeää. Peli 

päättyy kun kaikki näkökulmat on käyty läpi ja on löydetty ns. top asia eli merkityksellisin asia. 

6.2 Ohjaajan rooli 

Ryhmämuotoinen toiminta huolellisesti suunniteltuna ja toteutettuna antaa osallistujille paljon. 

Sen aikana voi jakaa omia kokemuksiaan, saada muilta tietoa ja tuntea osallisuutta. Parhaillaan 

ryhmätoiminta motivoi ja tuo heille käyttöön uusia voimavaroja. Ohjaajan rooli on viedä ammatti-

Mielen 
hyvinvointi

•Ihmiset 
ympärillä

•Minäkuva

•Ulkopuolinen 
apu

•Arjenhallinta

Itsenäinen 
asuminen

•Asutaan yhdessä

•Ympäristö

•Vastuut ja 
oikeudet

•Oma koti

Kohti 
työelämää

•Työelämä

•Opiskelu

•Työnhaku

•Minun tukenani

Parisuhde ja 
seksuaalisuus

•Turvallisuus

•Omat oikeudet

•Rajat ja säännöt

•Kaunis minä

Harrastukset ja 
vapaa-aika

•Sosiaalisuus

•Liikunta

•Harrastukset

•Vapaa-aika
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taidollaan ryhmäprosessia eteenpäin ja saada ryhmässä vertaistuen voima kukoistamaan (Ståhl-

berg 2019). Ohjaajan rooli myös Oma elämä, omat päätökset -pelissä on tärkeä ja sen ohjaamiseen 

olisi hyvä saada lyhyt koulutus tai ohjeistus. Peliin on myös tehty oma ohjausoppaansa (ks. Liite 2). 

Pelinvetäjä johdattaa peliä eteenpäin aikataulun mukaisesti sekä antaa pelaajille kortteja pelatta-

vaksi ja lopuksi päättää pelin. Ennen peliä pelinvetäjä ja pelaava ryhmä luovat säännöt, joita nou-

dattamalla pelisessiosta saadaan kaikille turvallinen. Pelaajille on hyvä sanoittaa, ettei toisten 

päälle saa puhua ja pelin aikana kerrottuja asioita ei saa kertoa ryhmän ulkopuolella. Pelinvetäjä 

sanoittaa myös ennen ja jälkeen pelin, että jokaisen sanomat asiat ovat tasa-arvoisia ja yhtä tär-

keitä. 

Tärkein pelinvetäjän rooli on kuitenkin kuunteleminen. Jokainen pelaava ryhmä on erilainen ja pe-

linvetäjällä on tärkeä taito osata mukautua siihen sekä tunnistaa ryhmän dynamiikka. Jokaisessa 

ryhmässä syntyy kuitenkin tärkeää keskustelua, jolle tulee antaa tilaa sekä huolehtia jokaisen osal-

listujan kuuleminen. Hiljaisemmassa ryhmässä pelinvetäjä voi auttaa keskustelua enemmän tuo-

den esimerkiksi omia kokemuksiaan aiheesta. Puheliaammassa puolestaan vetäytyä ja antaa pe-

laajien keskustelun edetä omalla painollaan. Ohjausosaamisesta ja kokemuksesta 

ryhmänohjaajana on hyötyä laadukkaan pelisession takaamiseksi. 

Peliin voi myös tehdä muistiinpanoja, jota pelinvetäjän kannattaakin tehdä. Muistiinpanoja voi 

tehdä korttikohtaisesti keskustelun pohjalta. Esimerkiksi Itsenäisen asumisen pakassa estävin te-

kijä näkökulmasta pelaajan valitsemaan sanaan ”laskut” voisi kirjoittaa keskustelun pohjalta, että 

”laskujen maksu on hankalaa kun ei ole rahaa”. Tämän avulla peliin saa kerrytettyä dataa eniten 

pelattujen korttien lisäksi täsmentävästi, jota voi myöhemmin tarkastella. (ks. liite 2) 

7 Tutkimuksen tarkoitus, tavoitteet ja tutkimuskysymykset 

Opinnäytetyön tarkoituksena oli selvittää tapahtuiko Oma elämä, omat päätökset – pelillistetyn 

valmennuksen aikana muutosta nuorten mielenhyvinvoinnissa ja kognitiivisissa taidoissa vastaa-

jien mielestä eli onko valmennuksesta ollut hyötyä siihen osallistuneille nuorille. Tavoitteena oli 

tuottaa tietoa pelillistämisestä autisminkirjon nuorten kuntoutuksessa kohderyhmälle sekä heidän 

kanssaan työskenteleville ammattilaisille. Teknologian jatkuva kehittyminen tuo lisää mahdolli-

suuksia myös sosiaali- ja terveysalalle. Olisi kuitenkin tärkeää tuottaa analyysiä ja saada näyttöä 
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sen hyödyistä. Tutkimuskysymykset oli luotu hankkeen tavoitteiden pohjalta laadittujen kyselylo-

makkeiden kysymysten mukaan. 

Tutkimuskysymykset ovat: 

Kehittyivätkö vastaajien mielestä heidän kognitiiviset taitonsa Oma elämä, omat päätökset -pelil-

listetyn valmennuksen aikana? (Ongelmanratkaisu, päätöksen teko) 

Kokivatko vastaajat heidän mielen hyvinvointinsa vahvistuneen Oma elämä, omat päätökset -pelil-

listetyn valmennuksen aikana? 

8 Toteutus  

Tutkimusprosessi alkoi suunnitelmavaiheella. Ensimmäisenä järjestettiin opinnäytetyön toteutta-

jan ja toimeksiantajan kanssa opinnäytetyön suunnittelupalaveri, jossa tehtiin aiheen rajausta kos-

kemaan vain autisminkirjon nuoria autisminkirjon ja kehitysvammaisten nuorten sijaan. Lisäksi 

suunnittelupalaverissa suunniteltiin alustavia aikatauluja. Jo opinnäytetyöprosessin alussa oli sel-

vää, että aineistonkeruu tapahtuu hankkeen kyselylomakkeilla, jotka oli jo laadittu sekä kerätty 

valmiiksi hankkeen toimesta hankkeen Webropol -kyselytyökalun tilille. Suunnitelmavaiheeseen 

kuului myös aineistonhallinnan suunnittelu. Myös Alkulan, Pöntisen ja Ylöstalon (1994, 24) mu-

kaan empiirisessä tutkimuksessa suunnitteluvaiheessa tulisi aineistonkeruumenetelmien ja välinei-

den suunnittelu. Opinnäytetyönprosessin osalta tehtävänä oli kuitenkin vain analysoida aineisto, 

joka tarkoitti kvantitatiivisen eli määrällisen tutkimuksen mittausta. Tähän on käytetty apuna Excel 

-taulukkolaskinohjelmaa. Excel -tiedosto tallennettiin OneDrive -pilvipalveluun, josta ne hävitettiin 

analysoinnin valmistuessa. Aineisto on hankkeen omaisuutta ja se on vastannut sen hävityksestä 

hankkeen päättyessä. 

Suunnitelmavaiheeseen kuului myös opinnäytetyön suunnitelman raportointi, jossa teoreettisen 

viitekehyksen rakentaminen alkoi. Vilkan (2021) mukaan teoreettinen viitekehys ja käsitteet mah-

dollistavat tutkimuksen johdonmukaisuuden ja sen avulla voidaan tulkita sekä perustella tutkimus-
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tuloksia. Suunnitelmavaiheeseen kuuluu näin ollen myös opinnäytetyön tutkimuskysymysten, kä-

sitteiden ja näihin liittyvien jo tutkittujen tietojen kartoittamista. Jo suunnitelmavaiheessa selvisi 

myös, että tutkimusmenetelmänä toimisi kvantitatiivinen eli määrällinen tutkimus. 

Toteuttamisvaihe alkoi opinnäytetyön osalta teoreettisen viitekehyksen jatkamisesta itse opinnäy-

tetyön raporttiin. Teoreettisen viitekehyksen luontiin käytettiin pääasiassa Cinahl ja Janet -tieto-

kantoja sekä autisminkirjoon, autismikuntoutukseen, kuntoutukseen, pelillistämiseen ja tutkimus-

tietoon liittyvää kirjallisuutta. Alkukartoitukseen liittyi myös vahvasti pelillistämiseen liittyvän 

aikaisemman tutkimustiedon etsiminen ja kartoittamiseen käytettiinkin pääasiassa kansainvälisiä 

lähteitä. Selvisi myös, että tälle kohderyhmälle aihetta on tutkittu hyvin vähän. Hakusanoina on 

käytetty pääasiassa autismi*, autismikuntoutus, autismi* AND identiteetti, autismi* AND työ*, au-

tisminkirjo, autism* AND identity, gamif*, autism* AND game*. Myös lähteiden luotettavuuteen 

on kiinnitetty huomiota.  

8.1 Tutkimusmenetelmä 

Opinnäytetyössä on käytetty kvantitatiivista eli määrällistä tutkimusta. Se vastaa kysymyksiin 

kuinka paljon, kuinka moni tai miten usein. Määrälliselle tutkimukselle on ominaista, että tietoja 

kuvataan numeerisesti esimerkiksi prosenttien avulla ja tutkimuksen tulokset ovat objektiivisia eli 

tutkija toimii puolueettomasti. Myös mittaaminen on osa määrällistä tutkimusta. Sillä erotetaan ja 

ryhmitellään muuttujia eli ikää tai sukupuolta. (Vilkka 2007, 14–16.) Opinnäytetyössä päädyttiin 

määrälliseen tutkimukseen, koska sen avulla tulokset saatiin havainnollistettua visuaalisiksi kuvi-

oiksi ja ovat opinnäytetyön lukijalle helpommin tulkittavia. Aineiston laatu eli kyselylomakkeen 

ominaisuudet mahdollistivat parhaiten määrällisen tutkimuksen tekemisen.  

Teoreettisen viitekehyksen luominen on kvantitatiivisen eli määrällisen tutkimuksen osalta tär-

keää, koska tutkijan täytyy ymmärtää tutkittavaa ilmiötä hyvin. Kun teoreettinen viitekehys antaa 

tutkittavasta ilmiöstä tietoa, voidaan tukena käyttää tilastollisia menetelmiä (Alkula & muut 1994, 

21–22). Opinnäytetyössä käytettiin määrällistä tutkimusta, koska sillä saatiin havainnollistettua 

parhaiten tutkimustuloksia kun kyseessä oli kahden kyselylomakkeen vertailu keskenään. Määrälli-

selle tutkimukselle tyypillistä on vastaajien suuri määrä, mutta tässä tutkimuksessa näin ei ole. 

Tutkimusta ei olisi kuitenkaan pystynyt toteuttamaan muulla menetelmällä. 
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8.2 Aineiston keruu ja kuvaus 

Tutkimuksen perusjoukkona toimii Hymis -hankkeen Oma elämä, omat päätökset -valmennukseen 

osallistuneet nuoret. Tästä perusjoukosta on ryväsotannalla systemaattisesti valittu otos eli yksi 

valmennus, joka on pidetty keväällä 2023. Kyseinen valmennus on valittu siksi, että siihen oli sa-

man verran vastaajia aloitus- ja lopetuskyselyissä eli kummassakin seitsemän (7) nuorta. Otos vali-

koitui myös siksi, että opinnäytetyön toteuttaja on ollut mukana aineistonkeruussa. Valmennus-

kertoja Oma elämä, omat päätökset -valmennukseen sisältyy kaikkien pakkojen pelaaminen eli 

viisi (5) pelikertaa eli aloitus- ja lopetuskyselyiden välillä on ollut aikaa hieman reilu kuukausi. Aloi-

tus- ja lopetuskyselyt ovat sama kysely, mutta ensimmäinen täytetään ensimmäisellä ja toinen vii-

meisellä valmennuskerralla.  

Saavutettavuus ja mahdollisimman hyvä vastausprosentti on huomioitu aineiston keruussa. Vilkan 

(2021, 94) mukaan kyselylomakkeilla suoritettava aineiston keruun haittana voi olla alhainen vas-

tausprosentti sekä vastausten viiveellisyys. Tämä on otettu huomioon niin, että kyselylomakkeet 

on ensin luotu Webropol -kyselytyökalulla. Tämän jälkeen ne on tulostettu paperille ja nidottu yh-

teen. Kussakin paperissa on noin kolme kysymystä per sivu auttaen hahmottamaan ne paremmin. 

Kysymyksiä on myös alle kymmenen keskittymisen säilyttämisen mahdollistamiseksi. Nuoret ovat 

täyttäneet kyselylomakkeet paikan päällä valmennuksessa ja saaneet tarvittaessa ohjaajilta myös 

tukea täyttämiseen. Valmennuskerran jälkeen vastaukset on syötetty käsin takaisin Webropoliin ja 

paperiset versiot on hävitetty asianmukaisesti. Hymis -hankkeessa on toimittu näin koko valmen-

nuskonseptissa, jotta saadaan mahdollisimman hyvä vastausprosentti.  

8.3 Kyselylomake 

Aineistonkeruumenetelmä on valittu kohderyhmä sekä saavutettavuus huomioon ottaen ja siihen 

valikoitui tavaksi kyselylomake. Tämä on myös hyvä tapa, jos halutaan, että vastaaja jää tuntemat-

tomaksi sekä arkaluontoisia kysymyksiä kysyttäessä (Vilkka 2021, 94). Kyselylomake on suunniteltu 

kohderyhmälle saavutettavaksi käyttäen monivalintakysymyksiä avointen kysymysten sijaan sekä 

muotoiltu mahdollisimman helposti ymmärrettäviksi. Kognitiivisia taitoja kartoittavat kysymykset 

ovat kysymykset 4, 5,7 ja 8 sekä mielenhyvinvointia 1, 2, 3, 6 ja 9 (ks. liite 1). Lopetuskyselyssä on 

kysytty myös viimeisenä tarkentava kysymys itse pelistä, että kokivatko vastaajat Oma elämä, 

omat päätökset -keskustelupelin auttaneen näkemään mistä kaikesta voi päättää itsenäisesti. 
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Kyselylomakkeen kysymykset on laadittu peilaten hankkeen tavoitteisiin, joita ovat: vammaisten ja 

autismikirjolla olevien nuorten mielen hyvinvoinnin ja identiteetin vahvistuminen, toiveikkuuden 

lisääntyminen tulevaisuuden suhteen, minäkuvan ja itsetunnon vahvistuminen, tunteiden ja niiden 

vaikutuksen tunnistaminen omassa toiminnassa sekä vahvistaa kykyä omien päätösten ja elämää 

koskevien suunnitelmien tekemisestä (ks. liite 3). 

8.4 Aineiston analysointi 

Tutkimuksen suorittamiseksi on kerättävä aineistoa. Opinnäytetyön tutkimusaineiston keruu ta-

pahtui keväällä 2023 ja käsittely alkoi syksyllä 2023. Webropol -kyselytyökalun avulla luotiin ra-

portti, johon valittiin eräs Oma elämä, omat päätökset -valmennus valmennuksen päivämäärillä 

rajaten sekä vertaillen niiden aloitus- ja lopetuskyselyjä. Näin ollen työkalu muodosti yhden rapor-

tin, johon kuului kaikki tutkimukseen vaadittava tieto. Raportti vietiin Microsoft Excel -taulukkolas-

kinohjelmaan tilastollista käsittelyä varten ja siitä edelleen opinnäytetyön Word-tiedostoon. Ex-

celissä taulukot muokattiin helpommin havainnollistettavampaan muotoon ja lisättiin vastaajien 

määrät. 

Kvantitatiivisen tutkimuksen mukaisesti tiedot esitetään lukumääriin liittyvillä kysymyksillä esimer-

kiksi taulukoiden ja prosenttien avulla. Pienen aineiston vuoksi on käytetty vain n-määrää ja pro-

sentteja. Tämä myös auttaa visualisoimaan ja helpottamaan tietojen hahmottamista. Monivalinta-

kysymykset, vastausvaihtoehdot ja niiden muotoilu helpottivat analyysin tekoa eikä tulkinnalle 

ollut varaa. Kyselylomakkeessa ei ole esimerkiksi käytetty ”en tiedä” tai ”en osaa sanoa” vaihtoeh-

toja. Aineiston kyselylinkkiä ei suljettu tutkimuksen aineistonkeruun jälkeen, koska se on hankkeen 

käytössä edelleen pelattavia valmennuksia varten. 

9 Tulokset 

Jokaisesta hankkeen aikana pidetystä valmennuksesta on kerätty aloitus- ja lopetuskyselyt. Seu-

raavaksi tarkastellaan ja verrataan yhden Oma elämä, omat päätökset -valmennuksen aikana ke-

rättyjä aloitus- ja lopetuskyselyitä keskenään. Tutkittavat ovat olleet noin 16–19-vuotiaita autis-

minkirjolla olevia nuoria. Tutkimustuloksissa on tarkastellaan kyselylomakkeen kaikkia kysymyksiä. 

Kysymykset 4, 5, 7 ja 8 kartoittavat kognitiivisia taitoja ja kysymykset 1, 2, 3, 6 ja 9 kartoittivat mie-
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len hyvinvointia, joista tutkimuskysymykset ovat muodostuneet. Tutkimustuloksista on esitetty ku-

violla prosentuaalinen tulkinta ja avattu se sanallisesti kuvio alle. Vastaajia on molemmissa kyse-

lyissä ollut seitsemän (n=7) ja vastausaikaa kyselyiden välissä on ollut noin yksi kuukausi. Kysymys 

10 on kysytty vain lopetuskyselyssä, joka on vastaajien kokemus Oma elämä, omat päätökset -kes-

kustelupelin avusta näkemään mistä kaikesta voi päättää itsenäisesti (n=12).  

Valmennuksen lopussa suurempi osa tunsi silloin tällöin itsensä toiveikkaiksi kuin valmennuksen 

alussa. 

 

Kuvio 2 Toiveikkuuden muutos vastaajien kokemana Oma elämä, omat päätökset -valmennuksen 

aikana  
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Valmennuksen lopussa harvoin hyödylliseksi itsensä tuntemien osuus väheni, kuten myös silloin 

tällöin vastanneiden osuus. Usein itsensä hyödylliseksi tuntevien määrä puolestaan nousi. 

 

Kuvio 3 Vastaajien kokemus itsensä hyödylliseksi tuntemisesta Oma elämä, omat päätökset -

valmennuksen aikana  

Valmennuksen alussa yli puolet vastaajista tunsi olonsa silloin tällöin rentoutuneeksi. 

Valmennuksen lopussa silloin tällöin tuntevien osuus nousi ja usein tuntevien laski.  

 

Kuvio 4 Vastaajien rentoutuneisuuden tunteen muutokset Oma elämä, omat päätökset -

valmennuksen aikana  
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Valmennuksen alussa suurin osa koki pystyvänsä ratkaisemaan ongelmiaan silloin tällöin. 

Valmennuksen lopussa osa koki jo koko ajan pystyvänsä ratkaisemaan ongelmiaan. 

 

Kuvio 5 Vastaajien kokemus ongelmanratkaisukyvyn muutoksesta Oma elämä, omat päätökset -

valmennuksen aikana  

Mielestään harvoin selkeästi ajatelleiden määrä oli sama valmennuksen alussa ja lopussa. Alussa 

yli puolet ajatteli silloin tällöin mielestään selkeästi ja pienempi osuus mielestään usein selkeästi. 

Valmennuksen lopussa tilanne oli toisin päin. 

 

Kuvio 6 Vastaajien kokemus Oma elämä, omat päätökset -valmennuksesta apuna selkeyttämään 

ajatuksia sekä erittelemään tunteita ja toimintaa 
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Harvoin toisiin ihmisiin läheisyyttä tunteneiden määrä laski ja silloin tällöin tuntevien määrä nousi 

valmennuksen aikana. Valmennuksen lopussa suurin osa tunsi läheisyyttä toisiin ihmisiin silloin 

tällöin. 

 

Kuvio 7 Vastaajien kokemus läheisyyden tunteen muutoksista Oma elämä, omat päätökset -val-

mennuksen aikana 

Kokemus itsenäisten päätösten tekemisestä pelillistetyn valmennuksen avulla ei kehittynyt val-

mennuksen aikana. 

 

Kuvio 8 Vastaajien kokemus Oma elämä, omat päätökset -valmennuksesta apuna vahvistamaan 

itsenäisten päätösten tekoa 
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Valmennuksen päättyessä kukaan ei enää vastannut harvoin pystyvänsä tarttumaan paremmin toi-

meen asioiden hoitamisessa. Usein tuntevien määrä laski hieman. 

 

Kuvio 9 Vastaajien kokemus Oma elämä, omat päätökset -valmennuksesta apuna tarttumaan pa-

remmin toimeen asioiden hoitamisessa 

Valmennuksen lopussa suurin osa koki mielihyvän tunteiden lisääntyneen valmennuksen aikana. 

 

Kuvio 10 Vastaajien kokemus mielihyvän tunteen muutoksista Oma elämä, omat päätökset -

valmennuksen aikana 
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Lopetuskyselyssä kysytyssä kysymyksessä yli puolet vastasi, että peli auttoi näkemään mistä kai-

kesta voi itse päättää. Kukaan ei kokenut, ettei olisi hyötynyt pelistä yhtään. Oma elämä, omat 

päätökset -keskustelupelillä on ollut vastaajien mielestä positiivista vaikutusta omien päätöksien 

tekemisessä. 

 

Kuvio 11 Vastaajien kokemus Oma elämä, omat päätökset -keskustelupelin avusta näkemään 

mistä kaikesta voi päättää itsenäisesti 

9.1 Johtopäätökset 

Tutkimuskysymyksiä tarkastellessa vertailuna käytettiin aiheeseen liittyvää teoriatietoa, jonka 

pohjalta opinnäytetyön teoreettinen viitekehys laadittiin. Tutkimukseen vastasi yhteensä seitse-

män nuorta (n=7).   

Vastaajien kokemus heidän kognitiivisten taitojensa kehittymisestä Oma elämä, omat päätökset 
-pelillistetyn valmennuksen aikana (Ongelmanratkaisu, päätöksen teko) 

Ongelmien käsittely oli edistynyt valmennuksen aikana vastaajien mielestä (ks. Kuvio 5). Myös 

omien ajatusten ja tunteiden erottaminen toisistaan oli kehittynyt valmennuksen aikana (ks. Kuvio 

6). Omien päätösten tekemisessä ei huomattu positiivista muutosta, mutta kaikki vastasivat pysty-

vänsä tekemään omia päätöksiä silloin tällöin tai usein (ks. Kuvio 8). Kuitenkin valmennus auttoi 

vastaajia mielestään tarttumaan toimeen asioidensa hoitamisessa (ks. Kuvio 9). Kolmessa neljästä 

kognitiivisiin taitoihin liittyvistä kysymyksissä oli tapahtunut edistystä valmennuksen aikana, jonka 
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perusteella vastaajat ovat kokeneet valmennuksesta olevan hyötyä kognitiivisten taitojen kehittä-

misessä. Savikuja ja muut (2022, 200–201) neuvovat aikuista ohjaamaan nuorta ratkaisukeskei-

seen ajatteluun ja hankalien tilanteiden ennakointiin käyttäen näissä hyödyksi nuorten omia vah-

vuuksia. 

Vastaajien kokemus heidän mielen hyvinvointinsa muutoksista Oma elämä, omat päätökset -
pelillistetyn valmennuksen aikana 

Itsensä hyödylliseksi tunteminen oli vastaajien mielestä lisääntynyt valmennuksen aikana (ks. Ku-

vio 3). Puolestaan rentoutuneeksi itsensä tuntevissa ei huomattu edistystä, mutta ei myöskään 

merkittäviä negatiivisia muutoksia (ks. Kuvio 4). Läheisyyden tunnetta tunsi vastaajista valmennuk-

sen lopussa useammin (ks. Kuvio 7) kuin valmennuksen alussa. Itselleen tärkeistä asioista mielihy-

vää tunteminen oli myös vastaajien mielestä edistynyt (ks. Kuvio 10). Toiveikkuuden lisääntymi-

sellä on merkitystä mielen hyvinvoinnille, koska tällä kohderyhmällä on Grönforsin ja muiden 

(2011, 218) mukaan suurempi riski sairastua rinnakkaisdiagnooseihin, kuten masennukseen elä-

mänsä aikana. Kyselyssä selvisi, että valmennuksen aikana oli tapahtunut muutosta positiiviseen 

suuntaan (ks. Kuvio 2). Valmennuksen lopussa suurempi osa nuorista koki tulevaisuuden suhteen 

toiveikkuutta silloin tällöin verrattuna aloituskyselyyn. Harvoin toiveikkaaksi tuntevien määrä puo-

lestaan laski ja jo silloin tällöin itsensä toiveikkaaksi vastanneiden osuus lisääntyi valmennuksen 

aikana. Tämänkin tutkimuskysymyksen kohdalla neljässä kysymyksessä viidestä oli tapahtunut po-

sitiivista muutosta vastaajien mielestä. Yhteenvetona voi todeta, että Oma elämä, omat päätökset 

-valmennuksella on ollut vastaajien mielestä positiivista vaikutusta kognitiivisiin taitoihin sekä mie-

len hyvinvointiin. 

Asia joka on hyvä mainita, mitä ei tutkimuksessa tullut ilmi on ryhmämuotoisessa valmennuksessa 

vertaistuen merkitys. Järvikosken ja Härkäpään (2011, 147) mukaan syrjäytyminen on yksi peruste 

kuntoutukselle ja tätä voidaan ehkäistä vahvistamalla sosiaalista osallisuutta. Etenkin erityisryh-

millä ja psyykkisistä sairauksista kärsivillä voi olla suurempi uhka syrjäytyä. Kuitenkin vertaistuella 

on todettu olevan merkittävä positiivinen vaikutus varsinkin mielenterveyskuntoutujilla. (Järvikoski 

& Härkäpää 2011, 151–153.) 
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Kun nuorilta kysyttiin tarkemmin itse pelistä (ks. Kuvio 10), kokivatko vastaajat Oma elämä, omat 

päätökset -pelin auttaneen tunnistamaan mistä voi itse päättää.  Vastaajia kysymykseen oli 12 

(n=12). Suurin osa koki saaneensa paljon apua pelistä. Kukaan vastaajista ei vastannut ettei olisi 

kokenut saavansa pelistä apua. Tämä on samaa linjaa Mazurekin ja muiden (2013) kanssa, että au-

tisminkirjon henkilöitä kiinnostavat pelit enemmän verraten normaalisti kehittyviin sisaruksiinsa. 

Myös Autismiliitto (2023) tukee tätä teoriaa. Pelimaailmassa kommunikointi on autisminkirjon 

henkilölle vähemmän ahdistavaa sekä peleissä saadut onnistumisen tunteet ovat tärkeitä. Pelillis-

tettyihin toimintoihin saa myös kehitettyä paljon kuntoutuksesta tuttuja käsitteitä, kuten motivaa-

tio, tavoitteet ja onnistumisen, hallinnan ja pystyvyyden tunteet, joita myös Autti-Rämö (2021) 

sekä Järvikoski ja Härkäpää (2011, 131) painottavat.  

Pelien ja pelillisyyden kautta voi löytyä samoista asioista kiinnostuneita ihmisiä, joiden seurassa 

tuntee tulevansa hyväksytyksi sellaisenaan kuin on. Nuorelle tunne hyväksytyksi tulemisesta aut-

taa vahvistamaan itsetuntoa ja identiteetin muodostumista (Salomaa 2004, 20–21). Pelien avulla 

voidaan käsitellä isoja elämän muutoksia, kuten opiskelu- ja työelämään siirtymistä. Pelillistämi-

sellä aiheet voi muotoilla helpommin lähestyttävämmiksi, kuten on tehty Oma elämä, omat pää-

tökset -pelissä. Aiheet saadaan mielekkäällä tavalla pilkottua pienempiin osiin, koska autisminkir-

jon henkilöillä on Socadan ja muiden (2021) mukaan hankala hahmottaa isoja kokonaisuuksia. Voi 

olla, että se rohkaisee heitä enemmän hakeutumaan opiskelemaan ja kohti työelämää. 

10 Pohdinta 

Tutkimustuloksia pohtiessa voi herätä ajatus, että jos kuukauden mittaisella valmennuksella saa-

daan aikaan positiivisia tuloksia lähes joka osa-alueella, ollaan oikean asian äärellä vahvistamassa 

autisminkirjon nuorten mielen hyvinvointia. Kun puhutaan mielen hyvinvoinnista, on kuukausi hy-

vin lyhyt aika saada tuloksia aikaan, mutta sillä voi olla yksittäisen nuoren kohdalla paljon merki-

tystä. Suomen Punaisen Ristin yksinäisyysbarometriin (2023) mukaan eniten yksinäiseksi itsensä 

tuntevat juuri 15–34-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset. Vastaajat nostivat esille erityisesti vuoro-

vaikutukseen liittyviä haasteita. Puolella 15–24-vastaajista syynä oli sosiaalisten tilanteiden jännit-

täminen. Pelillisyyden mahdollisuudet ja sen avulla tuotetut matalankynnyksen palvelut olisi tär-

keää hyödyntää. Kun sosiaalinen ahdistus kasvaa niin suureksi, että kotoa poistuminen on 

hankalaa, olisi hyvä jos olisi mahdollisuus viedä palvelu nuoren kotiin pelillisessä muodossa hyö-
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dyntäen erilaisia alustoja, kuten Teams, Zoom ja Discort. Nuori voi harjoitella sovittuun aikaan pai-

kalle tulemista sekä vuorovaikutustaitoja. Osallistuminen tällaiseen toimintaan saa aikaan osalli-

suuden tunnetta ja pikkuhiljaa hänen itsetuntonsa voi vahvistua arjen tilanteissa. 

Pelillistetysti toteutettu valmennus on etenkin autisminkirjon nuorille, mutta muillekin nuorille 

mielekäs tapa lähestyä ajankohtaisia ja mieltä askarruttavia aiheita. Kun valmennus tehdään saa-

vutettavaksi tälle kohderyhmälle, silloin se on saavutettava lähes kaikille. Tämä edistää myös in-

kluusiota. Opinnäytetyön toteuttaja on useasti nähnyt paikan päällä nuorten onnistumisia ja taita-

via keskusteluja vaikeista aiheista, jotka yhdistettynä koko valmennuskonseptiin saavat aikaan 

hienoja kasvutarinoita. Varsinkin ammattilaisten on hyvä muistaa, että vaikka nuori ei puhuisi, hän 

kuuntelee ja se on yhtä tärkeää kuin puhuminen. Nuori voi saada vertaistukea ja tietoa, vaikka ei 

tuntisi olevansa valmis keskusteluun. Ammattilaisen tukiessa, mutta nuori edellä toimiessa voi 

vahvistaa nuoren minäpystyvyyttä ja identiteettiä. Ammattitaitoisen ohjaajan rooli pelaamisen tu-

kena on myös tärkeää kun käsitellään vaikeita aiheita, jotka voivat herättää monenlaisia tunteita. 

10.1 Eettisyys ja luotettavuus 

Hyvät tieteelliset käytännöt ovat osa laadukasta tutkimusta, johon liittyy myös määrällisen tutki-

muksen anonyymisointi (Vilkka 2007, 95). Siihen kuuluu Tietosuojalain 2018/1050 sekä Lain viran-

omaisten toiminnan julkisuudesta 1999/621 noudattaminen. Opinnäytetyön kohdalla on toimittu 

näin tutkimusprosessin joka osa-alueella. Lähteiden luotettavuutta on arvioitu ja viitatessa on 

otettu muut tutkijat huomioon käyttämällä lähdemerkintöjä. 

Aineisto kerätty anonyymisti tarkkoja ikä- ja sukupuolitietoja käyttämättä sekä valmennuksen oh-

jaajilla on salassapitovelvollisuus työskennellessään asiakastyössä. Kyselylomakkeen täyttämiseksi 

ei ole myöskään kerätty puhelinnumeroita tai sähköpostiosoitteita. Valmennuksen järjestämisen 

tarkkaa ajankohtaa opinnäytetyössä ei ole ilmoitettu yksityisyydensuojan suojelemiseksi. Paperi-

nen aineisto on hävitetty analysoinnin jälkeen.  

Työskennellessä tämän kohderyhmän kanssa on kiinnitettävä erityistä huomiota siihen, että heitä 

tulkitaan helposti väärin, heidän kanssaan on toisinaan haastava kommunikoida tai saada kontak-

tia, he eivät välttämättä osaa tai ymmärrä huolehtia omista eduistaan ja heidän yksityisyyden suo-

jaa on kunnioitettava yhtä tarkasti kuten muidenkin. 
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Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa vastaajien pieni otanta. Näin ollen kyselyyn vastanneiden 

henkilökohtaiset elämäntilanteet ja mahdolliset mielenterveyden haasteet sekä rinnakkaisdiag-

noosit voivat vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin. Lisäksi tutkittu aika on ollut noin yksi kuukausi, joka 

on melko lyhyt aika kun puhutaan mielenterveyteen liittyvistä haasteista. Opinnäytetyön tulokset 

ovat siis suuntaa antavia, mutta luovat pohjan mahdolliselle jatkotutkimukselle. 

Opinnäytetyön tekijä on toiminut työharjoittelussa puolen vuoden ajan Hymis-hankkeessa ja ollut 

mukana valmennuksissa sekä keräämässä tutkimusaineistoa. Nuoret ovat olleet tuttuja, mutta tu-

loksiin tällä ei ole voitu vaikuttaa. Aineisto on täysin anonyymi, eikä siitä voi päätellä kyselyn vas-

taajaa. Tulokset ovat myös puolueettomia, joka on määrälliselle tutkimukselle ominaista.   

10.2 Jatkotutkimusehdotus 

Jatkotutkimusehdotuksena toimii laajemmalla otannalla tapahtuva tutkimus, joka suoritetaan 

hankkeen päätyttyä. Tähän saadaan mukaan kaikki Hymis -hankkeen Oma elämä, omat päätökset -

valmennukseen osallistuneet nuoret kahden vuoden ajalta. Tutkimusmateriaalia on kerätty sitä 

tarkoitusta varten koko hankkeen ajan. Yhden valmennuksen tutkiminen vastaa kuitenkin opinnäy-

tetyön laajuutta sekä sen avulla voidaan tarkastella valmennuksen vaikutuksia vastaajien mielestä 

yhdelle ryhmälle. 

Pelillistäminen on tulevaisuuden menetelmä teknologian kehittyessä. Sote-alan kannattaisi tätä 

hyödyntää eri tarkoituksiin. Erilaisia kohderyhmiä ja heidän kokemuksiaan tutkimalla pelillistämi-

sestä saadaan suurin potentiaali esille, eikä kukaan tiedä vielä mihin se voi johtaa.  
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