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Tiivistelma

Mielenterveyskriisi ja syrjaytymisen uhka koskevat etenkin nuoria aikuisia. Erityisryhmien nuorilla haasteet
voivat korostua varsinkin eldaman muutoksissa. Autisminkirjon nuorilla haasteet liittyen sosiaalisiin tilantei-
siin voivat vaikeuttaa arkea ja heikentaa itsetuntoa. Pelillistamisen menetelmin voidaan kehittaa uusia mo-
nimuotoisempia myds kuntouttavaan toimintaan soveltuvia palveluita ja toimintoja, joita voi toteuttaa
etdna seka paikan paalla asiakaslahtoisesti. Opinnaytetydn toimeksiantajana toimii Aspa-saation Hymis-
hanke, jossa on kehitetty saavutettavasti Oma elama, omat paatokset -pelillistetty valmennus. Sen avulla
voidaan vahvistaa nuoren identiteettid seka mielen hyvinvointia.

Opinnaytetyon tarkoituksena on selvittda tapahtuiko Oma eldma, omat paatokset — pelillistetyn valmen-
nuksen aikana muutosta nuorten mielen hyvinvoinnissa ja kognitiivisissa taidoissa vastaajien mielesta eli
onko valmennuksesta ollut hyotya siihen osallistuneille nuorille. Tavoitteena on tuottaa tietoa pelillistami-
sesta autisminkirjon nuorten kuntoutuksessa kohderyhmalle seka heidan kanssaan tyoskenteleville ammat-
tilaisille. Tutkimusaineisto on keratty yhden valmennuksen aikana aloitus- ja lopetuskyselyiden avulla. Vas-
taajia oli yhteensa seitseman (n=7). Menetelmana on kaytetty kvantitatiivista eli maarallista tutkimusta.
Tavoitteena on myds tuottaa tietoa pelillistamisestad autisminkirjon nuorten kuntoutuksessa itse kohderyh-
malle sekd heidan kanssaan tydskenteleville ammattilaisille teoreettisen viitekehyksen avulla.

Johtopaatoksissa todettiin, ettd valmennuksesta on ollut hyétya nuorille heidan mielestdan vahvistaen hei-
dan kognitiivisia taitojaan seka mielen hyvinvointia. On kuitenkin otettava huomioon tutkimuksen pieni
otanta, jonka takia tulokset ovat suuntaa antavia. Se kuitenkin luo pohjan jatkotutkimukselle, jossa tutki-
taan valmennus koko hankkeen ajalta. Tama toteutetaan kun hanke paattyy. Myos teoreettisen viitekehyk-
sen avulla voi todeta, etta pelillistamiselld voidaan toteuttaa kuntoutukseen hyvinkin soveltuvia toimintoja
ja palveluita.
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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 eldma, omat paatdkset 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 Elama, omat paatokset -training,
changes occurred in the mental well-being and cognitive skills of young people. The research material has
been collected during one training session with the help of initial and final questionnaires. There was a total
of 7 respondents (n=7). Quantitative research has been used as the method. The goal is also to produce in-
formation about gamification in the rehabilitation of young people on the autism spectrum for itself and for
the professionals working with them using a theoretical framework.

In the conclusions, it was stated that the training has been beneficial for the young people, in their opinion,
strengthening their cognitive skills and mental well-being. However, one must consider the small sample of
the study, which is indicative in this case. It creates a basis for further research, which examines the training
throughout the entire duration of the project. This will be implemented when the project ends. Also, with
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.
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1 Johdanto

Erilaiset pelit ovat tuttuja suurelle osalle suomalaisista, mutta pelillistaminen ja pelillisyys (engl.
gamification, gamify) eivat valttamatta. Uusimman Pelaajabarometrin mukaan 98,3 prosenttia tut-
kimukseen osallistuneista 10-75-vuotiaista suomalaisista pelasi jotain pelityyppia, joko digitaali-
sesti tai ei-digitaalisesti. My0Os koronan aikaiset poikkeusolot lisdsivat pelaamista aiempiin tutki-
muksiin verrattuna (Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022.) Pelillistaminen ja pelillisyys ovat pelien
elementtien hyodyntamista muussa yhteydessa, kuten markkinoinnissa, strategian luomisessa, op-
pimisessa tai kuntoutuksessa. Pelillistimisen hyddyntdamisen mahdollisuudet kasvavat teknologian
kehittyessa. Ndin on tehty myds Aspa-saation Hymis-hankkeessa, joka on taman opinndytetyon

toimeksiantaja.

Opinndytetyon tarkoituksena on selvittdaa tapahtuiko Oma elama, omat paatokset — pelillistetyn
valmennuksen aikana muutosta nuorten mielen hyvinvoinnissa ja kognitiivisissa taidoissa vastaa-
jien mielesta eli kokivatko vastaajat valmennuksesta olleen heille hy6tya. Tavoitteena on tuottaa
tietoa pelillistamisesta autisminkirjon nuorten kuntoutuksessa kohderyhmalle seka heidan kans-
saan tyoskenteleville ammattilaisille. Tutkimuksen kohderyhmana toimii eras kevaalla 2023 val-
mennukseen osallistunut ryhma 16—19-vuotiaita nuoria. Valmennuksen aloitus- ja lopetuskyselyita
tarkasteltiin kvantitatiivisen eli maarallisen tutkimuksen menetelmin. Uusien menetelmien ja pe-
lien kehittaminen tuo lisda tyokaluja sote-alalle ja kuntoutukseen. Samalla on tarkeaa tuottaa ana-
lyysia miten pelillisyys voi tukea kuntoutusta ja koetaanko siita olevan hyotya. Mazurek ja
Wenstrup (2013) ovat todenneet, etta pelit kiehtovat autisminkirjon lapsia enemman kuin tyypilli-

sesti kehittyvia sisaruksiaan, joten juuri tdlle kohderyhmalle pelillistamisessa on siis potentiaalia.

Oma eldama, omat paatokset -peli on Aspa-saation Hymis-hankkeessa kehitetty peli, jossa pelaaja
padsee tekemaan itsendisia paatoksia ja keskustelemaan niistd yhdessa muiden pelaajien ja ohjaa-
jan kanssa. Sen avulla nuori vahvistaa itsenaisesti tekemiensa paatosten avulla kasitysta itsestaan
ja voi pohtia omaa identiteettidan. Peli on tehty saavutettavasti ja sitd on ollut ammattilaisten li-
saksi luomassa ryhmatoimintaan osallistuneet nuoret ja kehittajaryhma, johon kuuluu autisminkir-
jolla olevia henkil6ita. Hymis-hankkeen Oma elama, omat paatokset -valmennukseen osallistuneet
nuoret ovat autisminkirjolla olevia ja/tai kehitysvammaisia nuoria. Nuorilta ei vaadita todisteita
heidan diagnooseistaan. Tata opinnaytetyo6ta tarkastellaan kuitenkin autisminkirjon nakékulmasta

autisminkirjon ja kehitysvammaisuuden sijasta tyon rajaamisen vuoksi.
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Opinnaytetyon aikana tarkastellaan kuntoutuksen ndkdkulmasta kohderyhmaa ja sen haasteita liit-
tyen eldaman muutoskohtiin sekd nuoren identiteetin kehittymiseen. Kokonaiskuvan kannalta on
tarkeda hahmottaa, miten autisminkirjo vaikuttaa nuoren elamaan ja arkeen. Opinnadytetydssa tar-

kastellaan myds pelillistamista kasitteena seka kuinka se liittyy kuntoutukseen.

2 Autisminkirjo ja kuntoutus

Kerolan, Kujanpaan ja Timosen (2009, 23) mukaan autisminkirjon kehittymiseen voivat vaikuttaa
monet biologiset asiat, eika sen syntyyn ole |6ydetty yhta tiettya syyta. Gronforsin, Tanin ja Timo-
sen (2011, 217) mukaan tutkimukset kuitenkin viittaavat autismin olevan osittain myés perinnol-
listd. Autisminkirjo on yksi neuropsykiatrisista hairidista, joka sisaltda nimensa mukaisesti laajan
kirjon eri oireyhtymia. Myds oireyhtymien sisalla dlyllinen seka toiminnallinen taso vaihtelee suu-

resti (Gronfors ym. 2011, 216-217.)

Autisminkirjon diagnosointi muuttuu kun Suomessakin otetaan kaytt6on WHO:n tautiluokitusjar-
jestelma ICD-11 kaytossa olevan ICD-10 tilalle. Kdytanndssa tama tarkoittaa, etta erilliset diagnoo-
sit, kuten lapsuusidan autismi, Aspergerin oireyhtyma, disintegratiivinen kehityshairio ja epatyypilli-
nen autismi korvataan yhdella Autisminkirjon hairid -diagnoosilla. My&s niihin kuulunut Rettin
oireyhtyma erotetaan omaksi diagnoosikseen (Autismiliitto 2023). Autismikirjon diagnosointi voi
tapahtua myos mychemmalla ialla ja osalla jopa aikuisuudessa. Autismin esiintyvyys on noin pro-
sentti koko vdestosta ja pojilla neljanneksen enemman kuin tytoilla, kertoo Socada ja muut (2021).
Autisminkirjo sai myds oman Kaypahoitosuosituksen vuonna 2023. Siind on maaritelty myo6s kun-

toutukseen liittyvat suositukset. (Autismiliitto 2023.)

Autismista ei voi parantua, mutta varhain aloitetulla kuntoutuksella on merkitysta. Autismikuntou-
tuksessa ja sen suunnittelussa autisminkirjolla olevan lapsen vanhemmilla on merkittava rooli. He
toteuttavat kuntoutusta kotona lapsen arjessa ammattilaisten tuella ja avulla. Mita aikaisemmin
kuntoutus aloitetaan, sita paremmat edellytykset lapsella on myéhemmin itsendiseen elamaan.
Tama perustuu lapsen neurologiseen kehitykseen ja aivojen muotoutumiskykyyn. Mita nuorempi
lapsi on, sitd muovautuvammat aivot hanellda on. Myohemmallakin ialla kuntoutuminen on mah-

dollista, mutta vaatii vain enemman toistoja. (Kerola ym. 2009, 216-217.)



Autisminkirjon yleisimmat haasteet liittyvat sosiaaliseen kehitykseen, kommunikointiin ja kuvit-
teelliseen ajatteluun. Autisminkirjolla olevan on vaikea hahmottaa ja ymmartaa toisen ajatuksia,
tunteita ja mielta eli mielen teoriaa (engl. Theory of Mind) (Kerola ym. 2009, 41-42.) My6s toimin-
nanohjauksessa ja oppimisessa voi ilmeta haasteita. Kerola ja muut (2009, 93) avaavat toiminnan-
ohjauksen olevan seuraavaksi tapahtuvan toiminnon suunnittelua seka tapahtuvien toimintojen
suunniteltua jarjestysta. Tama kyky saattaa puuttua autisminkirjon henkilolta ja nailla henkil6illa
on tapana jumiutua yhteen toimintoon. Toiminnanohjauksen haasteista syntyvaa epavarmuuttaan
ja ahdistustaan autisminkirjolla oleva voi Kerolan ja muiden (2009, 24) mukaan oireilla esimerkiksi

vetaytymalla omiin oloihin, itsestimuloimalla, aantelyilld, rituaaleilla tai aggressiivisella kdytoksella.

2.1 Autisminkirjon kuntoutus kdaytannossa

Merkittavia autisminkirjon kuntoutuksen osa-alueita ovat erilaisten aistipulmien kanssa elamaan
oppiminen sekd kommunikaatio. Autisminkirjon henkil6 voi kokea kuulo-, naké-, maku-, haju- tai
tuntoaistin liika- tai vajaatoimintoja. Tahan voidaan kuitenkin kayttaa apuna Jean Ayresin kehitta-
maa Sl-terapiaa eli sensorisen integraation terapiaa. Tdima on toimintaterapeutin ohjauksessa ta-
pahtuvaa toimintaa, johon liittyy erilaisia aistien yhteistoimintaa kehittavia harjoitteita, leikkimi-
sen opettelua ja oman kehon motorista harjoittelua siihen kannustavassa ymparistossa. (Kerola &

muut 2009, 98.)

Sujuva kommunikointi on autisminkirjon kuntoutuksen tarkeimpia tavoitteita, koska kaikille ihmi-
sille on tarkeda tulla kuulluksi sekd ymmarretyksi. Autismiliiton (2023) mukaan autisminkirjon hen-
kilo saattaa kommunikoida puhumalla, mutta myds viittomilla tai puhetta tukevalla ja korvaavalla
kommunikaatiolla (AAC). Onkin ensiarvoisen tarkeda, etta autisminkirjolla olevalle |16ydetaan var-
haisessa vaiheessa sopiva tapa kommunikoida. Ammattilaisten tehtava on rohkaista hanet seka
omaiset kayttamaan sitd. Kommunikointi muiden kanssa edistaa kielellista kehitysta, vahvistaa

identiteettia seka itsetuntoa ja lisda osallisuutta. (Autismiliitto 2023.)

Autisminkirjon henkilo voi saada myo6s neuropsykologista kuntoutusta sekd neuropsykiatrista val-
mennusta. Kdypahoitosuositusten (2023) mukaan neuropsykologinen kuntoutus voidaan toteut-

taa, joko yksilollisesti tai rynmatoteutuksena, kunhan se perustuu tutkittuun nayttéén. Se voi olla
kognitiivista harjoittelua yksildlliset haasteet huomioiden, psykoedukaatiota eli kuntoutujalle ja

tdman ldheisille tiedon antamista ja tarjoamalla psyykkista tukea.



Sosiaalisia taitoja ja tilanteita voidaan harjoitella ryhma- tai parikuntoutuksessa. Yleisesti kaytossa
on myds kognitiivinen kadyttaytymisterapia sekd puhe-, toiminta-, fysio-, ratsastus- ja musiikkitera-
pia. Suomessa Kela tarjoaa LAKU-perhekuntoutusta ja 16—29-vuotiaille Oma vayla -kuntoutusta.
Hyvan arjen ja elaman takaamiseksi myds neurologisten samanaikaishairididen ja samanaikaisten
sairauksien hoito on kuntoutuksen ohella tarkeaa. (Neuropsykologinen kuntoutus ja autismikirjon
hairio 2023.) Neuropsykiatrisessa valmennuksessa puolestaan koulutettu valmentaja ja luotsit
(coach) tukevat autisminkirjolla olevaa hanen arjessaan kokemusperdisen oppimisen kautta esi-

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

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

henkil6ita. Se ei ole vain tietty kuntoutusmenetelma, vaan moniammatillista vaikuttavaa kuntou-
tusta. Se on yhdistelma erilaisia tutkimukselliseen naytt66n perustuvia kuntoutusmenetelmia jo-
kaisen asiakkaan yksil6lliset tuentarpeet huomioiden. Kuntoutus voi jatkua lapsuudesta aikuisuu-

teen tai lapi elaman.

3 Autisminkirjon nuori ja elaman muutokset

Hyvasta kuntoutuksesta huolimatta nuoruuteen liittyy paljon erityistd herkkyytta ja haasteita. Au-
tisminkirjolla olevia henkil6ita aikakausi voi kuormittaa huomattavasti. Tama kuormittuminen voi
johtaa erilaisiin rinnakkaissairauksiin, kuten masennukseen ja ahdistukseen. Aikuisuuden ldhesty-
minen ja oman kehon muutokset, identiteetin rakentaminen ja sosiaaliset suhteet tuovat nuoruu-
dessa haasteita autisminkirjolla olevan elamaan. Itsendistyminen, omaan kotiin muuttaminen ja
opintojen aloittaminen voi tuntua nuorelle uudelta ja jannittavalta, mutta autisminkirjolla olevalle
elaman muutokset ja arjen rutiinien rikkoontuminen voivat tuottaa ahdistusta ja jopa pelkoa.
Ndissa tarkeissa tilanteissa he tarvitsevatkin paljon tukea ja kannustusta. (Socada, Saari, Fredriks-

son & Rantakokko 2021.)



3.1 Autisminkirjon vaikutukset opiskelu- ja tydelamaan siirryttaessa

Autisminkirjolla olevan henkilén arki voi sujua paaasiassa hyvin, mutta elaman muutokset vaativat
erityista tukea (Socada ym. 2021.) Tata vahvistaa myds Gronfors ja muut (2011, 222) Autisminkir-
jon henkildlle tarvittavien tukipalveluiden jarjestaminen elaman eri vaiheissa ja tilanteissa on kun-
toutuksen kannalta tarkeaa (Gronfors ym. 2011, 222.) Autisminkirjolla olevalle, kuten kaikille muil-
lekin ihmisille toimiva arki on tarkea edellytys mielekkaalle elamalle. Kun arki sujuu hyvin ja
ylimaardinen kuormitus on mahdollisimman vahaistd, voimavarat riittavat opiskelu- ja tydelamaan.
Opiskeluissa autisminkirjo tuo kuitenkin omat haasteensa etenkin oman toiminnan ohjaamisessa
ja kokonaisuuksien hahmottamisessa. Koulussa opiskeltua asiaa on hankala soveltaa kdaytannon
elamaan. Myos aistiyliherkkyydet voivat kuormittaa meluisassa ja valoisissa opiskeluymparistoissa,
joissa on paljon ihmisid. Naihin voi auttaa esteeton opiskeluymparisto, yksiléllinen ohjaus, selkea
kommunikointi sekd hahmottamisen tueksi paiva- ja viikkojarjestys esimerkiksi kuvakorttien avulla.
Opiskelijan voi opastaa arjen kalenterointiin ja tekemaan muistiinpanoja seka muistutuksia, jotka

helpottavat ennakointia. (Socada ym. 2021)

Opiskeluiden jalkeen ty6elamaan siirryttdaessa jo tydn hakeminen seka mahdollinen tybhaastattelu
voivat aiheuttaa ahdistusta autisminkirjon henkil6lle. Solomon (2020) painottaa arjenhallinnan

merkitysta tyonhaussa. Haasteet liittyen hygieniaan, oikeanlaiseen pukeutumiseen seka vuorovai-
kutustaitojen puutteellisuuteen hankaloittavat hyvan ensivaikutelman luomista tyhaastattelussa.
Autisminkirjon henkilda tulee opastaa ansioluettelon ja hakemuskirjeen laatimisessa, mutta myds
vastaamaan ajoissa mahdollisen tydnantajan yhteydenottoihin. Hahmottamisen vaikeuden vuoksi
autisminkirjon henkil6lla voi olla vaikea my0s kasittaa miksi tyohaastattelussa hanelta kysytaan

tiettyja asioita ja kuinka niihin tulisi vastata riittavalla tasolla. Jo ennen tyohaastattelua olisikin tar-

keda antaa autisminkirjon henkil6lle tukea ja neuvontaa. (Solomon 2020.)

Vesterisen (2019) mukaan autisminkirjolla olevalle henkil6lle sosiaaliset haasteet ja kommunikointi
olivat suurimmat estavat tekijat tydnhaussa. Rekrytoitaessa myos tyonantajan olisi hyva ottaa
huomioon tyGhaastattelun luonne ja sen tarpeellisuus. Haastattelutilanteen miellyttava ilmapiiri
seka aistiarsykkeiden mahdollinen minimointi voivat auttaa haastateltavaa keskittymaan seka asi-
allinen suora kommunikointitapa ehkéisee vaarinymmarryksia. Palkatessa autisminkirjon henkilon
tyonantajan on hyva huolehtia tyontekijan riittavasta perehdytyksesta ja tydssdjaksamisesta. (Ves-

terinen 2019, 50-54.)



Ty6elamassa autisminkirjon henkild voi loistaa kun hdanen voimavaransa ja vahvuutensa otetaan
huomioon. He ovat yleisesti ottaen ahkeria, tarkkoja ja tunnollisia tydntekijoita. Solomonin (2020)
mukaan autisminkirjon henkilon siirtyminen tyéelamaan olisi luonnollinen jatkumo harjoitella ar-
jen taitoja ja sosiaalista kanssakdaymista. Tyollistyminen lisda osallisuutta yhteiskunnan taysimaa-
raisena jasenena ja tuo merkityksellisyyden tunnetta seka ehkaisee syrjaytymista. Tyollistyminen
on myos yhteiskunnalle kestavampaa kun autisminkirjon henkil6 saa palkkatuloa yhteiskunnan tu-
kien sijaan. Autisminkirjon henkildiden esiintyvyys tyéelamassa ja tyopaikoilla mahdollisesti vahen-
taisi ennakkoluuloja ja edistaisi yhteiskunnallisesti tietoisuutta seka positiivista suhtautumista au-

tisminkirjoon. (Solomon 2020.)

3.2 Autisminkirjon nuori ja identiteetti

Identiteetin rakentumisen kannalta on olennaista pohtia, mita termeja kaytetaan. Suomessa on
pitkdan kaytetty esimerkiksi termia autisti, mutta Buryn, Jellettin, Spoorin ja Hedleyn (2020) Aust-
raliassa tekeman tutkimuksen mukaan eniten pidetty termi oli “autisminkirjon henkil6” tai “autis-
minkirjolla oleva henkil6”. Ne koettiin vahiten loukkaavana autisminkirjolla olevien mielesta, koska
autisminkirjolla oleva henkil6 maarittelee ihmista vahemman kuin termi autisti. Se on jotain mita
hanelld on, eikd maarittele mika hdn on. On kuitenkin hyva tiedostaa, etta eri ihmiset kokevat ter-

mit eri tavalla eikd tutkimuksessa pidetty “autistia” mydskaan kovin loukkaavana.

Ihmisen identiteetti alkaa muodostumaan, kun nuoren seka sisdinen, ettad ulkoinen olemus kehit-
tyy lapsesta aikuiseksi. Tama tuo tullessaan hammennysta. Samalla nuori alkaa itsenaistya van-
hemmistaan ja alkaa tunnistamaan omia luonteenpiirteitdan seka ominaisuuksiaan. Tama on se
vaihe elamasta kun nuori muodostaa mindkuvaa eli nuoren itsensa suhteessa toisiin ihmisiin. (Sa-

lomaa 2004, 20.)

Neuropsykiatrisissa hairidissa monien lasten ja nuorten saama palaute ei ole useinkaan positiivista,
jolloin itsetunnon rakentaminen voi olla hankalaa. Itsetuntoa voi onneksi kehittda lapi elaman. Sita
nostattavat onnistumiset sekd myonteinen palaute. Nuorta on hyva kannustaa itsemyotatuntoon
ja oman itsensd hyvaksymiseen (Savikuja & Puustjarvi 2022, 112.) Nuorelle on hyva antaa asiallista
itsetuntoa tukevaa palautetta, neuvoa keskustelemaan mielta askarruttavista asioista seka opet-
taa ongelmanratkaisua eri tilanteissa. Myos nuoren hyvaksyminen sellaisenaan kuin on, auttaa

vahvistamaan taman itsetuntoa ja vahvistaa identiteetin muodostumista (Salomaa 2004, 20-21.)



Autismiliiton mukaan (2020) on térkeda huomata autisminkirjolla olevan nuoren mielenkiinnon
kohteet ja vahvuudet. Heilld on yleensa erityisia mielenkiinnonkohteita eli ekkoja, joihin voi kayt-
taa vasymatta vuorokaudessa runsaastikin aikaa. Nama kannattaa tiedostaa seka hyodyntaa nuo-
ren kanssa, joko kannustaen toimimaan niiden parissa tai kdyttamaan naita kannustimena muussa
toiminnassa. Esimerkkeja ekkoista voi olla jokin peli, aikakausi, pukeutumistyyli, jokin harrastus,
kielet tai musiikki. Samaa mieltd on myds Savikuja ja muut (2022, 113) siitd, ettd nuori voi tarvita
apua aikuiselta |6ytamaan omia vahvuuksiaan, varsinkin jos nuorella on jokin neuropsykiatrinen

hairio.

Nuoruuteen voi liittya kriiseja, kun jokin suunnitelma ei toteudu tai tapahtuu jotain, mista nuori
pettyy. Nuoren lahipiirin on hyva nahda nama tilanteet kullanarvoisina opetustilanteina. Nuori
saattaa kuitenkin kapinoida jatkuvia neuvoja kohtaan, jolloin tunteet kiristyvat molemmin puolin.
Tilanteen voi ehkaista kuuntelemalla ensin nuorta ja luomalla tilanteesta vuorovaikutteisen kes-
kustelun. Nuori tuntee tulevansa kuulluksi seka aikuinen voi hyddyntaa tilanteessa omaa kerty-
nytta elamankokemustaan (Salomaa 2004, 23.) My0s 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 yhdessa miettia kuinka ti-
lanne olisi hyva hoitaa ja kuinka hdnen vahvuuksiaan ja voimavarojaan kannattaa tilanteessa hyo-

dyntaa.

Nuoren tukemiseen, identiteetin vahvistamiseen ja kriisitilanteiden oikeanlaiseen kohtaamiseen
olisi hyva panostaa erityisesti siksi, koska Gronforsin ja muiden (2011, 218) mukaan kahdella kol-
mesta Aspergerin oireyhtyman henkilosta saavat toisenkin psykiatrisen hairién diagnoosin, joka on
yleensd masennus. Keskustelun tueksi on hyva miettia aiempaa asiakaslahtéisempia menetelmia ja

pelillistamisen keinoin voidaan kehittda nuorille mielekkaita vaihtoehtoja.

4 Pelillistaminen

Pelillistaminen sanana on kuultu ensimmaisena maailmassa brittildisen ohjelmoijan Nick Pellingin
suusta vuonna 2002. Se kuitenkin kasitteena eroaa hyvin paljon 2010-luvun kasitteesta teknolo-
gian nopean kehittymisen myo6ta. Nick Pelling tarkoitti [ahinna raha-automaattien kayttovalikoiden

muuttamista pelimaisemmiksi. Oxfordin yliopiston sanakirjaan “gamification” paasi vasta kymme-
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nen vuotta myohemmin. (Burke 2014, 5). Tana paivana pelillistamisella tarkoitetaan peleista tuttu-
jen elementtien tuomista johonkin toiseen asiayhteyteen. Elementteja hyodynnetdan esimerkiksi
erilaisissa palkitsemisohjelmissa, joissa pisteita kerryttden voi saada vaikka ilmaisen majoituksen
tai lahjakortin. (Burke 2014, 27-31) Esimerkiksi lentoyhti6t, hotellit ja ruokakaupat ovat hyédynta-

neet tata jo pitkaan sitouttaessaan asiakkaita.

Voisi sanoa, ettd Suomi toimii pelillistamisen yhtena karkimaista. Vuoden nuorena tutkijana ja mo-
nilla muilla palkinnoilla palkittu tohtori Juho Hamari on toiminut kansainvalisesti uraauurtavasti
pelillistamisen eteen. Hanet valittiin maailman ensimmaisen pelillistamisen tohtorin virkaan Turun
ja Tampereen yliopistoihin seka Porin yliopistokeskukseen. Han johtaa niiden valilla toimivaa Ga-
mification Group -tutkimusryhmaa (Turun yliopisto, 2019.) Hamari toteaa vaitoskirjassaan (2015,
5), ettd aiheesta on tuotettu toistaiseksi niukasti tutkimusta. Opinndytetyon 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
kasitteet sisaltavat lukuisia eri tapoja pelata. Esimerkkina digitaalisista peleista ovat erilaisilla mo-
biililaitteilla seka konsoleilla pelattavat pelit. Ei-digitaalisiin peleihin luetaan esimerkiksi puolestaan
raha-, kortti-, lauta-, piha-, ja pubipelit, bingo ja suuressa suosiossa olevat sudokut ja ristikot. Myds
korona-ajalla oli omat vaikutuksensa suomalaisten pelaamiseen, silld se ainakin hetkellisesti lisdsi

suomalaisten pelaamista. (Kinnunen ym. 2022)

Ei-digitaalisissa ja digitaalisissa peleissa hyodynnetdan kuitenkin samoja toimintoja, joita myos pe-
lillistamisessa kaytetaan. Kapp, Blair ja Mesch (2014, 38—41) jasentelevat niitd seuraavasti: yhdiste-
leminen, keraily, resurssien hyodyntaminen eli pelin alussa saatujen resurssien tasapainoinen ja
jarkeva kaytto. Tasta voi kayttaa esimerkkina Sims -peleja, joissa on pelin alussa X maara rahaa,
jolla pelaaja rakentaa talon, ostaa kodinkoneet ja kalusteet seka aloittaa pelaamisen niin, etta ra-
hat riittavat viela ruokaan ja laskuihin. Tutumpia toimintoja ovat strategia, rakentaminen, ongel-
manratkaisu, seikkailu ja tutkiminen seka auttaminen. Pelaajalle voi my6s asettaa erilaisia rooleja,

kuten Operation -pelissa ladkarina toimiminen.
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4.2 Autisminkirjo ja pelit

Pelit ja pelillisyys kiinnostavat erityisesti autisminkirjon henkil6itda. Mazurek ja Wenstrup (2013)
ovat tutkineet, ettd autisminkirjolla olevat 8—18-vuotiaat lapset kayttivat noin 62 % enemman ai-
kaa television katseluun ja videopelien pelaamiseen kuin muihin ilman alylaitteita tapahtuviin akti-
viteetteihin (lukeminen, kavereiden kanssa oleminen, kotildksyt) yhteensa tyypillisesti kehittyviin

sisaruksiinsa verrattuna.

Peleissa saatu palaute, onnistumisen tunteet, mielenkiintoiset tarinat ja kauniit fantasiamaailmat
tuottavat mielihyvaa. Peleihin on helppo uppoutua tuntikausiksi varsinkin, jos oikeassa eldamassa
on paljon erilaisia arjen haasteita. Myos pelien avulla tapahtuva kommunikaatio on autisminkirjon
henkildille helpompaa ja ystavyyssuhteita voi muodostua kuin itsestdan verrattuna elamaan pelien
ulkopuolella. Kirjoittaessa ei tarvitse miettia mikroilmeita ja -eleita seka samanhenkisessa seurassa
puheenaihe voi olla helpompi 16ytada. Pelien ja pelillisten sovellusten kautta saatu osallisuuden
tunne ja keskustelemisen harjoittelu voivat vahvistaa autisminkirjon nuoren itsetuntoa ja rohkaista

tata toimimaan myos erilaisissa arjen tilanteissa. (Autismiliitto 2022.)

4.3 Pelillistaminen ja kuntoutus

Mekler, Brihlmann, Tuch ja Opwis (2017, 525) ovat todenneet, etta pelillistamisen tehokkuuden
tutkiminen on jo lisddantynyt ja samalla tunnistettu motivaation seka varsinkin sisdisen motivaation
merkitys. Pisteet, tasot ja tulostaulukot kannustavat ja sitouttavat palvelun kayttdjia kun niita kay-
tetdan sopivassa suhteessa ja hyvin suunnitellusti (Mekler ym. 2017,525-526.) Kehittaessa pelilli-
sid palveluita ja sovelluksia on tarkedaa ymmartaa minkalaiset tekijat vaikuttavat motivaatioon seka
mita eroa on sisdisella ja ulkoisella motivaatiolla. Sisdinen motivaatio on henkilon sisdista halua
esimerkiksi nautintoa ja ulkopuolinen motivaatio voi tarkoittaa toiminnasta saatavaa tulosta. Pelil-
listdmisessa hyodynnetaan lahinna ulkoista motivaatiota, vaikka sisdista motivaatiota hy6dynta-
essa saataisiin pitkdaikaisempia tuloksia. Ihanteellisinta olisi pystya hyodyntdmaan molempia. (Al-

marshedi, Wanick, Wills, ja Ranchhod 2017, 20-21.)
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Kuntoutuksen ndkokulmasta olisi tehokkainta miettia ratkaisuita, jotka hyddyntavat ensisijaisesti
sisdista motivaatiota, joka mahdollistaa muutoksen. Tata vahvistaa myos Autti-Ramo (2021), jonka
mukaan vaikuttavassa kuntoutuksessa ei tapahdu edistysta ilman kuntoutujan omaa motivaatiota
muutokseen. Myds Jarvikoski ja Harkapaa (2011, 165-169) taydentavat, etta kun kuntoutukselle
asetetaan sopivat tavoitteet, saa kuntoutuja onnistumisen tunteita ja motivaatio kuntoutumiselle
jatkuu. Tasta voisi todeta, etta pelillistamisessa seka kuntoutuksessa on samoja kasitteita, joita
ovat esimerkiksi motivaatio, tavoitteet seka niihin liittyvat onnistumisen tunteet seka paamaarat
tai maalit. Naita hyodyntamalla voidaan vahvistaa myds henkilon hallinnan ja pystyvyyden tun-
netta, jotka ovat myos Jarvikosken ja Harkapdan (2011,131) mukaan kuntoutuksen peruskasitteita.

Niiden avulla henkild tekee omia paatoksidaan ja kehittaa omaa elamanhallintaa seka itsetuntoa.

Pelillistaminen soveltuu erityisesti sosiaalisen kuntoutuksen osa-alueeseen. Jarvikosken ja Harka-
padn (2011, 22) mukaan sosiaalinen kuntoutus tarkoittaa sosiaalisen toimintakyvyn parantamista
kehittamalla vuorovaikutustaitoja ja toimintaa sosiaalisissa tilanteissa seka sen tavoitteena on li-
sata osallisuuden tunnetta yksiléna ja osana yhteiskuntaa. Tata varten on kehitetty esimerkiksi
opinndytetydn toimeksiantajan Aspa-saation Hymis-hankkeessa Oma elama, omat paatokset -pe-

lillistetty valmennus.

5 Toimeksiantaja

Aspa-konserni muodostuu Aspa-saatiosta ja sen omistamista tytaryhtiosta, joita ovat Aspa Palvelut
Oy ja Aspa Asiantuntijapalvelut Oy. Aspa-saatio on vuonna 1995 perustettu saatio. Sitd on ollut pe-
rustamassa 13 sosiaali- ja terveysalan jarjestda, joihin kuuluu: Invalidiliitto, Kehitysvammaisten tu-
kijarjestoliitto, Kehitysvammaliitto ry, Kehitysvammaisten palvelusadatio, Mielenterveyden keskus-
liitto, Neuroliitto ry, Suomen CP-liitto, Suomen Parkinson liitto ry, Nuorten ystavat ry,
Epilepsialiitto ry, Suomessa asuvien ruotsinkielisten kehitysvammaisten henkildiden etujarjesto
FDUV, Kuurojen liitto ry sekd Nakovammaisten liitto ry. Nailla jarjestoilla on erilaisia asiakasryh-
mia, joiden kdytdnnon kokemusta Aspa hyédyntada toiminnassaan nykyadankin (Aspa N.d.) Aspa tu-
kee haavoittuvassa asemassa olevia itsendiseen eldmaan. He voivat olla kaikkea mielenterveyskun-
toutujista kehitysvammaisiin. Aspa-saatiossa vuokrataan asuntoja ja tuetaan itsendiseen elamaan.

Aspa Palvelut Oy tuottaa yksildllisia 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, Mielekds-toiminta ja Omat avaimet 4you -toiminta

(Aspa N.d.)

5.1 Hymis — Hyvinvointia mielelle saavutettavasti

Hankkeen tarkoitus on edistdaa kansallisen mielenterveysstrategian mielenterveyspalvelujen yh-
denvertaisuusperiaatteen toteutumista kaytanndssa. Hankkeen rahoittaa Sosiaali- ja terveysjarjes-
tojen avustuskeskus eli STEA. Hankkeen toiminnassa on kdytetty ohjaajien lisdksi kokemustoimi-

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

Hankkeen tavoitteet:

Paatavoitteena on vammaisten ja autismikirjolla olevien nuorten mielen hyvinvoinnin ja identitee-
tin vahvistaminen. Muita tavoitteita ovat, ettd 80 prosentilla nuorista toiveikkuus tulevaisuuden
suhteen vahvistuu, mindkuva ja itsetunto vahvistuvat, 80 prosenttia toimintaan osallistuneista
nuorista tunnistaa omien tunteiden ja identiteetin vaikutukset rahan kaytté6n, 80 prosenttia nuo-
rista oppii tunnistamaan tunteitaan ja niiden vaikutusta toimintaansa seka 80 prosentilla nuorista
kyky tehda omaa elamaa koskevia suunnitelmia ja paatoksia vahvistuu. Lisaksi tavoitteena on, etta
palvelujdrjestelmdssa tunnistettaisiin vammaisten nuorten tarve ja oikeus nuorten palveluihin
seka ennaltaehkaiseviin ja korjaaviin mielenterveyspalveluihin. Hankkeessa on luotu kohderyh-
malle saavutettava valmennuskonsepti palvelumuotoilun menetelmin. Tdhan kuuluvat valmennuk-
set ovat: Tulevaisuuspaja, Omat rahat, omat valinnat ja Oma elama, omat paatékset. Nuorille on

jarjestetty myos erilaisia harrastekokeiluja. (ks. liite 3)

Oma elamad, omat paatokset -valmennuksesta luotiin palvelumuotoilun menetelmin keskustelu-
peli. Se on kehitetty yhteystydssa ryhmatoimintaan osallistuneiden nuorten, kehittdjaryhman ja
Topaasia Oy nimisen yrityksen kanssa. Topaasia Oy tuottaa pelillistamisen keinoin tyokaluja yksil6-
ja ryhmakeskustelujen ohjaukseen lahtokohtaisesti yritysten tyoelamatarpeisiin. Topaasia Oy:n pe-
lillistetty alusta on toiminut myds Oma elama, omat paatokset -pelin pohjana. Pelin aiheet ja tee-
mat ovat tulleetkin suoraan kohderyhmaltg, joita on hankkeen seka Topaasia Oy:n kanssa yhdessa

viety eteenpain. (ks. liite 2)
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6 Oma elama, omat paatokset -peli

Oma elamad, omat paatdkset -peli on kehitetty tukemaan kehitysvammaisia ja autisminkirjon nuo-
ria tekemaan itsendisia paatoksia pelillisyyden keinoin. Itsendisten paatosten tekeminen ja sen
harjoittelu on tarkeaa nuorille identiteetin vahvistamisen ja positiivisen mindkuvan kannalta. Ne
my0s auttavat itsendistymisessa ja luodessa oman nakoista elamaa. Peli on kehitetty juuri taman
kohderyhman tarpeisiin, koska heillad saattaa olla muita nuoria vdhemman tilaisuuksia tehda itse-
naisia paatoksia, joko omaisten tai ammattilaisten tehdessa ratkaisuja heidan puolestaan. Peli
avaa keskustelua eri aiheista ja samalla nuoret saavat tehda valintoja juuri itselleen tarkeista asi-
oista. Samalla nuoret saavat vertaistukea seka harjoitella keskustelua turvallisesti ohjaajan lasna
ollessa. Peli osallistaa nuoria keskusteluun ja jokainen tulee sen aikana kuulluksi. Nuori opettelee
perustelemaan omia valintojaan ja pitaytymaan niissa, mutta myos erehtymaan seka vaihtamaan

valintaansa. Pelin voi myds vain kuunnella jos silta tuntuu. (ks. liite 2)

Idea pelista on tullut suoraan kehittajanuorilta. Pelista tehtiin myds mahdollisimman saavutettava
ja se on kehitetty palvelumuotoilun keinoin. Sen kehittamiseen on osallistunut kohderyhmaan
kuuluvia henkil6ita ja sitd on testattu aktiivisesti kehittamisen aikana myos erilasilla kohderyhmilla
saavutettavuuden takaamiseksi. Pelid voi pelata paikan paalla tai etana yhta helposti kdyttaen
Teams-, Zoom- tai Discord -alustoja. Myos fyysinen korttipakka on valmistettu mielen hyvinvointi -

korttipakasta. (ks. liite 2)
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6.1 Pelin kulku

Pelia voidaan pelata ryhmassa seka yksiléohjauksessa. Aluksi pelin ohjaaja antaa pelaajille QR-
koodin tai linkin, jolla pelaajat padsevat alustalle. Ensimmaisena pelaajat saavat oman eldinhah-
mon. Pelaaja voi pitaa automaattisesti annetun nimen tai vaihtaa sen omaansa tai mihin tahansa
haluamaansa nimeen. Pelissa voi olla mukana anonyymisti, eikd omia valintojaan tarvitse kertoa

muille pelaajille.

Mielen Itsendinen Kohti Parisuhde ja Harrastukset ja
hyvinvointi asuminen tyoelamaa seksuaalisuus vapaa-aika
elhmiset eAsutaan yhdessa *Tyoelama eTurvallisuus eSosiaalisuus
ymparilld eYmparisto *Opiskelu eOmat oikeudet eLiikunta
*Mingkuva eVastuut ja eTyonhaku eRajat ja saannot eHarrastukset
*Ulkopuolinen oikeudet eMinun tukenani eKaunis mina eVapaa-aika
apu *Oma koti

eArjenhallinta

Kuvio 1 Pelipakkojen varit ja niiden sisaltamat teemat

Pelissa on erilaisia pelipakkoja, joita ovat Kohti tydelamaa, Itsendinen asuminen, Mielen hyvin-
vointi, Harrastukset ja vapaa-aika seka Parisuhde ja seksuaalisuus. Pelipakkojen sisdltoé on teemoi-
teltu neljaan eri teemaan (ks. kuvio 1). Pelaajan kannalta talla ei ole merkitysta, mutta pelin loppu-
raportissa ohjaajan on helpompi hahmottaa, mitka teemat kustakin pakasta ovat pelin aikana
heradttaneet enemman keskustelua. (ks. liite 2) Kukin teema sisaltaa tahan liittyvia sanoja. Nama
sanat ovat kortteja, jotka tulevat pelaajalle korttipakasta. Naista pelaaja valitsee hanelle jollain ta-
valla juuri itselleen merkityksellisen sanan. Pelipakkoja tarkastellaan pelin aikana kahdesta tai kol-
mesta nakokulmasta, joita ovat esimerkiksi estavin tekija, edistavin tekija ja tanaan tarkeaa. Peli

paattyy kun kaikki ndkokulmat on kayty lapi ja on lI6ydetty ns. top asia eli merkityksellisin asia.

6.2 Ohjaajan rooli

Ryhméadmuotoinen toiminta huolellisesti suunniteltuna ja toteutettuna antaa osallistujille paljon.
Sen aikana voi jakaa omia kokemuksiaan, saada muilta tietoa ja tuntea osallisuutta. Parhaillaan

ryhmatoiminta motivoi ja tuo heille kdyttdon uusia voimavaroja. Ohjaajan rooli on viedd ammatti-
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taidollaan ryhméaprosessia eteenpéin ja saada ryhmaéssa vertaistuen voima kukoistamaan (Stahl-
berg 2019). Ohjaajan rooli myds Oma elama, omat paatokset -pelissa on tarkea ja sen ohjaamiseen
olisi hyva saada lyhyt koulutus tai ohjeistus. Peliin on my6s tehty oma ohjausoppaansa (ks. Liite 2).
Pelinvetdja johdattaa pelia eteenpain aikataulun mukaisesti sekd antaa pelaajille kortteja pelatta-
vaksi ja lopuksi paattaa pelin. Ennen pelia pelinvetdja ja pelaava ryhma luovat saannét, joita nou-
dattamalla pelisessiosta saadaan kaikille turvallinen. Pelaajille on hyva sanoittaa, ettei toisten
paalle saa puhua ja pelin aikana kerrottuja asioita ei saa kertoa ryhman ulkopuolella. Pelinvetdja
sanoittaa my0Os ennen ja jalkeen pelin, ettd jokaisen sanomat asiat ovat tasa-arvoisia ja yhta tar-

keita.

Tarkein pelinvetdjan rooli on kuitenkin kuunteleminen. Jokainen pelaava ryhma on erilainen ja pe-
linvetajalla on tarkea taito osata mukautua siihen seka tunnistaa ryhman dynamiikka. Jokaisessa
ryhmassa syntyy kuitenkin tarkeaa keskustelua, jolle tulee antaa tilaa seka huolehtia jokaisen osal-
listujan kuuleminen. Hiljaisemmassa ryhmassa pelinvetdja voi auttaa keskustelua enemman tuo-
den esimerkiksi omia kokemuksiaan aiheesta. Puheliaammassa puolestaan vetaytya ja antaa pe-
laajien keskustelun edetd omalla painollaan. Ohjausosaamisesta ja kokemuksesta

ryhmanohjaajana on hyotya laadukkaan pelisession takaamiseksi.

Peliin voi myos tehda muistiinpanoja, jota pelinvetdjan kannattaakin tehda. Muistiinpanoja voi
tehda korttikohtaisesti keskustelun pohjalta. Esimerkiksi Itsendisen asumisen pakassa estavin te-
kija ndakokulmasta pelaajan valitsemaan sanaan ”laskut” voisi kirjoittaa keskustelun pohjalta, etta
"laskujen maksu on hankalaa kun ei ole rahaa”. Taman avulla peliin saa kerrytettya dataa eniten

pelattujen korttien lisdksi tdsmentavasti, jota voi myohemmin tarkastella. (ks. liite 2)

7 Tutkimuksen tarkoitus, tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Opinndytetyon tarkoituksena oli selvittda tapahtuiko Oma eldama, omat paatokset — pelillistetyn
valmennuksen aikana muutosta nuorten mielenhyvinvoinnissa ja kognitiivisissa taidoissa vastaa-
jien mielesta eli onko valmennuksesta ollut hyotya siihen osallistuneille nuorille. Tavoitteena oli
tuottaa tietoa pelillistdmisesta autisminkirjon nuorten kuntoutuksessa kohderyhmalle sekd heidan
kanssaan tyoskenteleville ammattilaisille. Teknologian jatkuva kehittyminen tuo lisdd mahdolli-

suuksia myos sosiaali- ja terveysalalle. Olisi kuitenkin tarkeaa tuottaa analyysia ja saada nayttoa
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sen hyodyistd. Tutkimuskysymykset oli luotu hankkeen tavoitteiden pohjalta laadittujen kyselylo-

makkeiden kysymysten mukaan.

Tutkimuskysymykset ovat:

Kehittyivatko vastaajien mielesta heidan kognitiiviset taitonsa Oma elama, omat paatdkset -pelil-

listetyn valmennuksen aikana? (Ongelmanratkaisu, paatdksen teko)

Kokivatko vastaajat heiddan mielen hyvinvointinsa vahvistuneen Oma elama, omat paatokset -pelil-

listetyn valmennuksen aikana?

8 Toteutus

Tutkimusprosessi alkoi suunnitelmavaiheella. Ensimmaisena jarjestettiin opinndytetyon toteutta-
jan ja toimeksiantajan kanssa opinnaytetyon suunnittelupalaveri, jossa tehtiin aiheen rajausta kos-
kemaan vain autisminkirjon nuoria autisminkirjon ja kehitysvammaisten nuorten sijaan. Lisaksi
suunnittelupalaverissa suunniteltiin alustavia aikatauluja. Jo opinndytetydprosessin alussa oli sel-
vaa, ettd aineistonkeruu tapahtuu hankkeen kyselylomakkeilla, jotka oli jo laadittu seka keratty
valmiiksi hankkeen toimesta hankkeen Webropol -kyselytyokalun tilille. Suunnitelmavaiheeseen
kuului my6s aineistonhallinnan suunnittelu. Myds Alkulan, Pontisen ja Ylostalon (1994, 24) mu-
kaan empiirisessa tutkimuksessa suunnitteluvaiheessa tulisi aineistonkeruumenetelmien ja valinei-
den suunnittelu. Opinndytetydnprosessin osalta tehtavana oli kuitenkin vain analysoida aineisto,
joka tarkoitti kvantitatiivisen eli maarallisen tutkimuksen mittausta. Tahan on kaytetty apuna Excel
-taulukkolaskinohjelmaa. Excel -tiedosto tallennettiin OneDrive -pilvipalveluun, josta ne havitettiin
analysoinnin valmistuessa. Aineisto on hankkeen omaisuutta ja se on vastannut sen havityksesta

hankkeen paattyessa.

Suunnitelmavaiheeseen kuului myds opinnaytetydn suunnitelman raportointi, jossa teoreettisen
viitekehyksen rakentaminen alkoi. Vilkan (2021) mukaan teoreettinen viitekehys ja kasitteet mah-

dollistavat tutkimuksen johdonmukaisuuden ja sen avulla voidaan tulkita seka perustella tutkimus-
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tuloksia. Suunnitelmavaiheeseen kuuluu ndin ollen myods opinndytetyon tutkimuskysymysten, ka-
sitteiden ja naihin liittyvien jo tutkittujen tietojen kartoittamista. Jo suunnitelmavaiheessa selvisi

myo0s, ettd tutkimusmenetelmana toimisi kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus.

Toteuttamisvaihe alkoi opinndytetydn osalta teoreettisen viitekehyksen jatkamisesta itse opinnay-
tetyon raporttiin. Teoreettisen viitekehyksen luontiin kaytettiin padasiassa Cinahl ja Janet -tieto-
kantoja seka autisminkirjoon, autismikuntoutukseen, kuntoutukseen, pelillistimiseen ja tutkimus-
tietoon liittyvaa kirjallisuutta. Alkukartoitukseen liittyi myos vahvasti pelillistamiseen liittyvan
aikaisemman tutkimustiedon etsiminen ja kartoittamiseen kaytettiinkin padasiassa kansainvalisia
lahteita. Selvisi myos, etta talle kohderyhmalle aihetta on tutkittu hyvin vahan. Hakusanoina on
kaytetty padasiassa autismi*, autismikuntoutus, autismi* AND identiteetti, autismi* AND ty6*, au-
tisminkirjo, autism* AND identity, gamif*, autism™ AND game*. Myds lahteiden luotettavuuteen

on kiinnitetty huomiota.

8.1 Tutkimusmenetelma

Opinndytetyossa on kaytetty kvantitatiivista eli maarallista tutkimusta. Se vastaa kysymyksiin
kuinka paljon, kuinka moni tai miten usein. Maaralliselle tutkimukselle on ominaista, etta tietoja
kuvataan numeerisesti esimerkiksi prosenttien avulla ja tutkimuksen tulokset ovat objektiivisia eli
tutkija toimii puolueettomasti. Myds mittaaminen on osa maarallista tutkimusta. Silld erotetaan ja
ryhmitelldadn muuttujia eli ikda tai sukupuolta. (Vilkka 2007, 14-16.) Opinndytetydssa paadyttiin
maaralliseen tutkimukseen, koska sen avulla tulokset saatiin havainnollistettua visuaalisiksi kuvi-
oiksi ja ovat opinnaytetyon lukijalle helpommin tulkittavia. Aineiston laatu eli kyselylomakkeen

ominaisuudet mahdollistivat parhaiten maarallisen tutkimuksen tekemisen.

Teoreettisen viitekehyksen luominen on kvantitatiivisen eli maarallisen tutkimuksen osalta tar-
keda, koska tutkijan taytyy ymmartaa tutkittavaa ilmiota hyvin. Kun teoreettinen viitekehys antaa
tutkittavasta ilmiosta tietoa, voidaan tukena kayttaa tilastollisia menetelmia (Alkula & muut 1994,
21-22). Opinnaytetyossa kaytettiin maarallista tutkimusta, koska silld saatiin havainnollistettua
parhaiten tutkimustuloksia kun kyseessa oli kahden kyselylomakkeen vertailu keskendan. Maaralli-
selle tutkimukselle tyypillista on vastaajien suuri maara, mutta tassa tutkimuksessa nain ei ole.

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

Tutkimuksen perusjoukkona toimii Hymis -hankkeen Oma elama, omat paatokset -valmennukseen
osallistuneet nuoret. Tasta perusjoukosta on ryvasotannalla systemaattisesti valittu otos eli yksi
valmennus, joka on pidetty kevaalla 2023. Kyseinen valmennus on valittu siksi, etta siihen oli sa-
man verran vastaajia aloitus- ja lopetuskyselyissa eli kummassakin seitseman (7) nuorta. Otos vali-
koitui myos siksi, etta opinndytetydn toteuttaja on ollut mukana aineistonkeruussa. Valmennus-
kertoja Oma elama, omat paatokset -valmennukseen sisaltyy kaikkien pakkojen pelaaminen eli
viisi (5) pelikertaa eli aloitus- ja lopetuskyselyiden valilld on ollut aikaa hieman reilu kuukausi. Aloi-
tus- ja lopetuskyselyt ovat sama kysely, mutta ensimmainen taytetaan ensimmaisella ja toinen vii-

meiselld valmennuskerralla.

Saavutettavuus ja mahdollisimman hyva vastausprosentti on huomioitu aineiston keruussa. Vilkan
(2021, 94) mukaan kyselylomakkeilla suoritettava aineiston keruun haittana voi olla alhainen vas-
tausprosentti seka vastausten viiveellisyys. Tama on otettu huomioon niin, etta kyselylomakkeet

on ensin luotu Webropol -kyselytydkalulla. Taman jalkeen ne on tulostettu paperille ja nidottu yh

teen. Kussakin paperissa on noin kolme kysymysta per sivu auttaen hahmottamaan ne paremmin.
Kysymyksid on myds alle kymmenen keskittymisen sdilyttamisen mahdollistamiseksi. Nuoret ovat
tayttaneet kyselylomakkeet paikan paalla valmennuksessa ja saaneet tarvittaessa ohjaajilta myos
tukea tayttamiseen. Valmennuskerran jalkeen vastaukset on syotetty kasin takaisin Webropoliin ja
paperiset versiot on havitetty asianmukaisesti. Hymis -hankkeessa on toimittu ndin koko valmen-

nuskonseptissa, jotta saadaan mahdollisimman hyva vastausprosentti.

8.3 Kyselylomake

Aineistonkeruumenetelma on valittu kohderyhma seka saavutettavuus huomioon ottaen ja siihen
valikoitui tavaksi kyselylomake. Tama on myds hyva tapa, jos halutaan, ettad vastaaja jaa tuntemat-
tomaksi seka arkaluontoisia kysymyksia kysyttaessa (Vilkka 2021, 94). Kyselylomake on suunniteltu
kohderyhmalle saavutettavaksi kdyttden monivalintakysymyksid avointen kysymysten sijaan seka
muotoiltu mahdollisimman helposti ymmarrettaviksi. Kognitiivisia taitoja kartoittavat kysymykset
ovat kysymykset 4, 5,7 ja 8 seka mielenhyvinvointia 1, 2, 3, 6 ja 9 (ks. liite 1). Lopetuskyselyssa on
kysytty myds viimeisena tarkentava kysymys itse pelistd, ettad kokivatko vastaajat Oma elamag,

omat paatokset -keskustelupelin auttaneen nakemaan mista kaikesta voi paattaa itsenaisesti.
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Kyselylomakkeen kysymykset on laadittu peilaten hankkeen tavoitteisiin, joita ovat: vammaisten ja
autismikirjolla olevien nuorten mielen hyvinvoinnin ja identiteetin vahvistuminen, toiveikkuuden
lisdantyminen tulevaisuuden suhteen, minakuvan ja itsetunnon vahvistuminen, tunteiden ja niiden
vaikutuksen tunnistaminen omassa toiminnassa seka vahvistaa kykya omien paatosten ja elamaa

koskevien suunnitelmien tekemisesta (ks. liite 3).

8.4 Aineiston analysointi

Tutkimuksen suorittamiseksi on kerattdva aineistoa. Opinndytetyon tutkimusaineiston keruu ta-
pahtui kevaalla 2023 ja kasittely alkoi syksylla 2023. Webropol -kyselytyokalun avulla luotiin ra-
portti, johon valittiin erds Oma elama, omat paatokset -valmennus valmennuksen paivamaarilla
rajaten seka vertaillen niiden aloitus- ja lopetuskyselyja. Nain ollen tyokalu muodosti yhden rapor-
tin, johon kuului kaikki tutkimukseen vaadittava tieto. Raportti vietiin Microsoft Excel -taulukkolas-
kinohjelmaan tilastollista kasittelya varten ja siitd edelleen opinnaytetyon Word-tiedostoon. Ex-
celissa taulukot muokattiin helpommin havainnollistettavampaan muotoon ja lisattiin vastaajien

maarat.

Kvantitatiivisen tutkimuksen mukaisesti tiedot esitetdaan lukumaariin liittyvilla kysymyksilla esimer-
kiksi taulukoiden ja prosenttien avulla. Pienen aineiston vuoksi on kaytetty vain n-maaraa ja pro-
sentteja. Tama myos auttaa visualisoimaan ja helpottamaan tietojen hahmottamista. Monivalinta-
kysymykset, vastausvaihtoehdot ja niiden muotoilu helpottivat analyysin tekoa eika tulkinnalle
ollut varaa. Kyselylomakkeessa ei ole esimerkiksi kdytetty “en tiedd” tai “en osaa sanoa” vaihtoeh-
toja. Aineiston kyselylinkkia ei suljettu tutkimuksen aineistonkeruun jalkeen, koska se on hankkeen

kdytossa edelleen pelattavia valmennuksia varten.

9 Tulokset

Jokaisesta hankkeen aikana pidetysta valmennuksesta on keratty aloitus- ja lopetuskyselyt. Seu-
raavaksi tarkastellaan ja verrataan yhden Oma elama, omat paatokset -valmennuksen aikana ke-
rattyja aloitus- ja lopetuskyselyita keskendan. Tutkittavat ovat olleet noin 16—19-vuotiaita autis-
minkirjolla olevia nuoria. Tutkimustuloksissa on tarkastellaan kyselylomakkeen kaikkia kysymyksia.

Kysymykset 4, 5, 7 ja 8 kartoittavat kognitiivisia taitoja ja kysymykset 1, 2, 3, 6 ja 9 kartoittivat mie-



21

len hyvinvointia, joista tutkimuskysymykset ovat muodostuneet. Tutkimustuloksista on esitetty ku-
violla prosentuaalinen tulkinta ja avattu se sanallisesti kuvio alle. Vastaajia on molemmissa kyse-
lyissa ollut seitseman (n=7) ja vastausaikaa kyselyiden valissa on ollut noin yksi kuukausi. Kysymys
10 on kysytty vain lopetuskyselyssd, joka on vastaajien kokemus Oma eldama, omat paatokset -kes-

kustelupelin avusta nakemaan mista kaikesta voi paattaa itsenaisesti (n=12).

Valmennuksen lopussa suurempi osa tunsi silloin talléin itsensa toiveikkaiksi kuin valmennuksen

alussa.
En koskaan
Harvoin 29%
Silloin tallsin ﬁn%
Usein
Koko ajan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Valmennuksen aloituskysely (n=7) H Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 2 Toiveikkuuden muutos vastaajien kokemana Oma eldama, omat paatokset -valmennuksen

aikana
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Valmennuksen lopussa harvoin hyddylliseksi itsensa tuntemien osuus vaheni, kuten myos silloin

talloin vastanneiden osuus. Usein itsensa hyddylliseksi tuntevien maara puolestaan nousi.

Koko ajan
Usein 14%

Silloin
talloin 57%

Harvoin 29%

En koskaan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
B Valmennuksen lopetuskysely (n=7) Valmennuksen aloituskysely (n=7)

Kuvio 3 Vastaajien kokemus itsensa hyodylliseksi tuntemisesta Oma elama, omat paatokset -

valmennuksen aikana

Valmennuksen alussa yli puolet vastaajista tunsi olonsa silloin talloin rentoutuneeksi.

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

En koskaan

Harvoin

Silloin t3llgin 27%

Usein 43%

Koko ajan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Valmennuksen Aloituskysely (n=7) B Valmennuksen Lopetuskysely (n=7)

Kuvio 4 Vastaajien rentoutuneisuuden tunteen muutokset Oma elama, omat paatokset -

valmennuksen aikana
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Valmennuksen alussa suurin osa koki pystyvansa ratkaisemaan ongelmiaan silloin talldin.

Valmennuksen lopussa osa koki jo koko ajan pystyvdnsa ratkaisemaan ongelmiaan.

En koskaan

Harvoin 14%

Silloin 57%
talloin
Usein 22%

Koko ajan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Valmennuksen aloituskysely (n=7) H Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 5 Vastaajien kokemus ongelmanratkaisukyvyn muutoksesta Oma elama, omat paatokset -

valmennuksen aikana

Mielestaan harvoin selkeasti ajatelleiden maara oli sama valmennuksen alussa ja lopussa. Alussa
yli puolet ajatteli silloin talldin mielestdaan selkeasti ja pienempi osuus mielestaan usein selkeasti.

Valmennuksen lopussa tilanne oli toisin pain.

En koskaan

0,
Harvoin Lax

57%

Silloin tall6in

0,
Usein A

Koko ajan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Valmennuksen aloituskysely (n=7) B Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 6 Vastaajien kokemus Oma eldama, omat paatokset -valmennuksesta apuna selkeyttamaan

ajatuksia seka erittelemaan tunteita ja toimintaa
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Harvoin toisiin ihmisiin laheisyytta tunteneiden maara laski ja silloin talléin tuntevien maara nousi

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

talloin.
En koskaan
o
Silloin 43%
taoin -
) 29%
Usein
oo 14%
Koko ajan
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Valmennuksen aloituskysely (n=7) H Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 7 Vastaajien kokemus laheisyyden tunteen muutoksista Oma elama, omat paatokset -val-

mennuksen aikana

Kokemus itsendisten paatosten tekemisesta pelillistetyn valmennuksen avulla ei kehittynyt val-

mennuksen aikana.

En koskaan
Harvoin
Silloin 14%

talloin
Usein 86%

Koko ajan

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Valmennuksen aloituskysely (n=7) B Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 8 Vastaajien kokemus Oma eldma, omat paatokset -valmennuksesta apuna vahvistamaan

itsendisten paatosten tekoa
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Valmennuksen paattyessa kukaan ei enaa vastannut harvoin pystyvansa tarttumaan paremmin toi-

meen asioiden hoitamisessa. Usein tuntevien maara laski hieman.

En koskaan

0,
Harvoin -&r‘

Silloin 9
0,

Koko ajan

0% 20% 40% 60% 80% 100%
1 Valmennuksen aloituskysely (n=7) B Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 9 Vastaajien kokemus Oma elama, omat paatokset -valmennuksesta apuna tarttumaan pa-

remmin toimeen asioiden hoitamisessa

Valmennuksen lopussa suurin osa koki mielihyvan tunteiden lisdantyneen valmennuksen aikana.

En koskaan

Harvoin

Silloin 71%
talloin

0,
Usein

Koko ajan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%
 Valmennuksen aloituskysely (n=7) H Valmennuksen lopetuskysely (n=7)

Kuvio 10 Vastaajien kokemus mielihyvan tunteen muutoksista Oma eldmad, omat paatdkset -

valmennuksen aikana
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Lopetuskyselyssa kysytyssa kysymyksessa yli puolet vastasi, etta peli auttoi ndkemaan mista kai-
kesta voi itse paattaa. Kukaan ei kokenut, ettei olisi hyotynyt pelistd yhtdan. Oma elama, omat
paatokset -keskustelupelilld on ollut vastaajien mielesta positiivista vaikutusta omien paatoksien

tekemisessa.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 33%
10% 17% 0%
0%

50%

Paljon Melko paljon Vahan Ei yhtdan
n=12

Kuvio 11 Vastaajien kokemus Oma elama, omat paatokset -keskustelupelin avusta ndakemaan

mista kaikesta voi paattaa itsenaisesti

9.1 Johtopaatokset

Tutkimuskysymyksia tarkastellessa vertailuna kdytettiin aiheeseen liittyvaa teoriatietoa, jonka
pohjalta opinnadytetyon teoreettinen viitekehys laadittiin. Tutkimukseen vastasi yhteensa seitse-

man nuorta (n=7).

Vastaajien kokemus heidan kognitiivisten taitojensa kehittymisestd Oma elama, omat paatokset
-pelillistetyn valmennuksen aikana (Ongelmanratkaisu, paatéksen teko)

Ongelmien kasittely oli edistynyt valmennuksen aikana vastaajien mielesta (ks. Kuvio 5). Myos
omien ajatusten ja tunteiden erottaminen toisistaan oli kehittynyt valmennuksen aikana (ks. Kuvio
6). Omien paatosten tekemisessa ei huomattu positiivista muutosta, mutta kaikki vastasivat pysty-
vansa tekemadn omia paatoksia silloin talloin tai usein (ks. Kuvio 8). Kuitenkin valmennus auttoi
vastaajia mielestaan tarttumaan toimeen asioidensa hoitamisessa (ks. Kuvio 9). Kolmessa neljasta

kognitiivisiin taitoihin liittyvista kysymyksissa oli tapahtunut edistysta valmennuksen aikana, jonka
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perusteella vastaajat ovat kokeneet valmennuksesta olevan hyotya kognitiivisten taitojen kehitta-
misessa. Savikuja ja muut (2022, 200-201) neuvovat aikuista ohjaamaan nuorta ratkaisukeskei-
seen ajatteluun ja hankalien tilanteiden ennakointiin kayttdaen naissa hyédyksi nuorten omia vah-

vuuksia.

Vastaajien kokemus heiddn mielen hyvinvointinsa muutoksista Oma elama, omat paatokset -
pelillistetyn valmennuksen aikana

Itsensa hyodylliseksi tunteminen oli vastaajien mielesta lisddantynyt valmennuksen aikana (ks. Ku-
vio 3). Puolestaan rentoutuneeksi itsensa tuntevissa ei huomattu edistysta, mutta ei myoskaan
merkittavia negatiivisia muutoksia (ks. Kuvio 4). Laheisyyden tunnetta tunsi vastaajista valmennuk-
sen lopussa useammin (ks. Kuvio 7) kuin valmennuksen alussa. Itselleen tarkeista asioista mielihy-
vaa tunteminen oli myds vastaajien mielesta edistynyt (ks. Kuvio 10). Toiveikkuuden lisdantymi-
sellda on merkitysta mielen hyvinvoinnille, koska talla kohderyhmalla on Gronforsin ja muiden
(2011, 218) mukaan suurempi riski sairastua rinnakkaisdiagnooseihin, kuten masennukseen ela-
mansa aikana. Kyselyssa selvisi, etta valmennuksen aikana oli tapahtunut muutosta positiiviseen
suuntaan (ks. Kuvio 2). Valmennuksen lopussa suurempi osa nuorista koki tulevaisuuden suhteen
toiveikkuutta silloin tall6in verrattuna aloituskyselyyn. Harvoin toiveikkaaksi tuntevien maara puo-
lestaan laski ja jo silloin tall6in itsensa toiveikkaaksi vastanneiden osuus lisdantyi valmennuksen
aikana. Tamankin tutkimuskysymyksen kohdalla neljassa kysymyksessa viidesta oli tapahtunut po-
sitiivista muutosta vastaajien mielesta. Yhteenvetona voi todeta, ettd Oma eldama, omat paatokset
-valmennuksella on ollut vastaajien mielesta positiivista vaikutusta kognitiivisiin taitoihin sekd mie-

len hyvinvointiin.

Asia joka on hyva mainita, mita ei tutkimuksessa tullut ilmi on ryhmamuotoisessa valmennuksessa
vertaistuen merkitys. Jarvikosken ja Harkdapaan (2011, 147) mukaan syrjaytyminen on yksi peruste
kuntoutukselle ja tata voidaan ehkaista vahvistamalla sosiaalista osallisuutta. Etenkin erityisryh-
milld ja psyykkisista sairauksista karsivilla voi olla suurempi uhka syrjaytya. Kuitenkin vertaistuella
on todettu olevan merkittava positiivinen vaikutus varsinkin mielenterveyskuntoutujilla. (Jarvikoski

& Harkapaa 2011, 151-153.)
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Kun nuorilta kysyttiin tarkemmin itse pelista (ks. Kuvio 10), kokivatko vastaajat Oma elama, omat
padtdkset -pelin auttaneen tunnistamaan mista voi itse paattdaa. Vastaajia kysymykseen oli 12
(n=12). Suurin osa koki saaneensa paljon apua pelistd. Kukaan vastaajista ei vastannut ettei olisi
kokenut saavansa pelistd apua. Tdma on samaa linjaa Mazurekin ja muiden (2013) kanssa, etta au-
tisminkirjon henkiloita kiinnostavat pelit enemman verraten normaalisti kehittyviin sisaruksiinsa.
Myds Autismiliitto (2023) tukee tata teoriaa. Pelimaailmassa kommunikointi on autisminkirjon
henkilélle vdahemman ahdistavaa seka peleissa saadut onnistumisen tunteet ovat tarkeita. Pelillis-
tettyihin toimintoihin saa myds kehitettya paljon kuntoutuksesta tuttuja kasitteitd, kuten motivaa-
tio, tavoitteet ja onnistumisen, hallinnan ja pystyvyyden tunteet, joita myos Autti-Ramo (2021)

seka Jarvikoski ja Harkdpaa (2011, 131) painottavat.

Pelien ja pelillisyyden kautta voi [6ytya samoista asioista kiinnostuneita ihmisia, joiden seurassa
tuntee tulevansa hyvaksytyksi sellaisenaan kuin on. Nuorelle tunne hyvaksytyksi tulemisesta aut-
taa vahvistamaan itsetuntoa ja identiteetin muodostumista (Salomaa 2004, 20-21). Pelien avulla
voidaan kasitelld isoja elaman muutoksia, kuten opiskelu- ja tydelamaan siirtymista. Pelillistami-
selld aiheet voi muotoilla helpommin [dhestyttavammiksi, kuten on tehty Oma elama, omat paa-
tokset -pelissa. Aiheet saadaan mielekkaalla tavalla pilkottua pienempiin osiin, koska autisminkir-
jon henkil6illa on Socadan ja muiden (2021) mukaan hankala hahmottaa isoja kokonaisuuksia. Voi

olla, etta se rohkaisee heitda enemman hakeutumaan opiskelemaan ja kohti tyoelamaa.

10 Pohdinta

Tutkimustuloksia pohtiessa voi herata ajatus, etta jos kuukauden mittaisella valmennuksella saa-
daan aikaan positiivisia tuloksia ldhes joka osa-alueella, ollaan oikean asian darella vahvistamassa
autisminkirjon nuorten mielen hyvinvointia. Kun puhutaan mielen hyvinvoinnista, on kuukausi hy-
vin lyhyt aika saada tuloksia aikaan, mutta silla voi olla yksittdisen nuoren kohdalla paljon merki-
tysta. Suomen Punaisen Ristin yksindisyysbarometriin (2023) mukaan eniten yksindiseksi itsensa
tuntevat juuri 15—-34-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset. Vastaajat nostivat esille erityisesti vuoro-
vaikutukseen liittyvid haasteita. Puolella 15—24-vastaajista syyna oli sosiaalisten tilanteiden jannit-
taminen. Pelillisyyden mahdollisuudet ja sen avulla tuotetut matalankynnyksen palvelut olisi tar-
keda hyodyntaa. Kun sosiaalinen ahdistus kasvaa niin suureksi, ettd kotoa poistuminen on

hankalaa, olisi hyva jos olisi mahdollisuus vieda palvelu nuoren kotiin pelillisessa muodossa hyo-
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dyntéden erilaisia alustoja, kuten Teams, Zoom ja Discort. Nuori voi harjoitella sovittuun aikaan pai-
kalle tulemista seka vuorovaikutustaitoja. Osallistuminen tallaiseen toimintaan saa aikaan osalli-

suuden tunnetta ja pikkuhiljaa hdanen itsetuntonsa voi vahvistua arjen tilanteissa.

Pelillistetysti toteutettu valmennus on etenkin autisminkirjon nuorille, mutta muillekin nuorille
mielekds tapa lahestya ajankohtaisia ja mielta askarruttavia aiheita. Kun valmennus tehdaan saa-
vutettavaksi tdlle kohderyhmalle, silloin se on saavutettava ldahes kaikille. Tama edistda myos in-
kluusiota. Opinndytetyon toteuttaja on useasti nahnyt paikan paalla nuorten onnistumisia ja taita-
via keskusteluja vaikeista aiheista, jotka yhdistettyna koko valmennuskonseptiin saavat aikaan
hienoja kasvutarinoita. Varsinkin ammattilaisten on hyva muistaa, etta vaikka nuori ei puhuisi, han
kuuntelee ja se on yhta tarkeaa kuin puhuminen. Nuori voi saada vertaistukea ja tietoa, vaikka ei
tuntisi olevansa valmis keskusteluun. Ammattilaisen tukiessa, mutta nuori edelld toimiessa voi
vahvistaa nuoren minapystyvyytta ja identiteettia. Ammattitaitoisen ohjaajan rooli pelaamisen tu-

kena on myos tarkeda kun kasitelldaan vaikeita aiheita, jotka voivat herattda monenlaisia tunteita.

10.1 Eettisyys ja luotettavuus

Hyvat tieteelliset kdytannot ovat osa laadukasta tutkimusta, johon liittyy myds maarallisen tutki-
muksen anonyymisointi (Vilkka 2007, 95). Siihen kuuluu Tietosuojalain 2018/1050 seka Lain viran-
omaisten toiminnan julkisuudesta 1999/621 noudattaminen. Opinndytetyon kohdalla on toimittu
nain tutkimusprosessin joka osa-alueella. Lahteiden luotettavuutta on arvioitu ja viitatessa on

otettu muut tutkijat huomioon kayttamalla lahdemerkintoja.

Aineisto keratty anonyymisti tarkkoja ika- ja sukupuolitietoja kayttamatta seka valmennuksen oh-
jaajilla on salassapitovelvollisuus tyoskennellessdan asiakastydssa. Kyselylomakkeen tayttamiseksi
ei ole myoskaan keratty puhelinnumeroita tai sahkdpostiosoitteita. Valmennuksen jarjestamisen
tarkkaa ajankohtaa opinndytetydssa ei ole ilmoitettu yksityisyydensuojan suojelemiseksi. Paperi-

nen aineisto on havitetty analysoinnin jalkeen.

Tyoskennellessa taman kohderyhman kanssa on kiinnitettava erityistda huomiota siihen, etta heita
tulkitaan helposti vaarin, heidan kanssaan on toisinaan haastava kommunikoida tai saada kontak-
tia, he eivat valttamatta osaa tai ymmarra huolehtia omista eduistaan ja heidan yksityisyyden suo-

jaa on kunnioitettava yhta tarkasti kuten muidenkin.
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Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa vastaajien pieni otanta. N&in ollen kyselyyn vastanneiden
henkilokohtaiset elamantilanteet ja mahdolliset mielenterveyden haasteet seka rinnakkaisdiag-

noosit voivat vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin. Lisaksi tutkittu aika on ollut noin yksi kuukausi, joka
on melko lyhyt aika kun puhutaan mielenterveyteen liittyvista haasteista. Opinnaytetyon tulokset

ovat siis suuntaa antavia, mutta luovat pohjan mahdolliselle jatkotutkimukselle.

Opinndytetyon tekija on toiminut tyoharjoittelussa puolen vuoden ajan Hymis-hankkeessa ja ollut
mukana valmennuksissa seka keraamassa tutkimusaineistoa. Nuoret ovat olleet tuttuja, mutta tu-
loksiin talla ei ole voitu vaikuttaa. Aineisto on tdysin anonyymi, eika siitd voi paatella kyselyn vas-

taajaa. Tulokset ovat myos puolueettomia, joka on maaralliselle tutkimukselle ominaista.

10.2 Jatkotutkimusehdotus

Jatkotutkimusehdotuksena toimii laajemmalla otannalla tapahtuva tutkimus, joka suoritetaan
hankkeen pdatyttya. Tahdan saadaan mukaan kaikki Hymis -hankkeen Oma elama, omat paatokset -
valmennukseen osallistuneet nuoret kahden vuoden ajalta. Tutkimusmateriaalia on keratty sita
tarkoitusta varten koko hankkeen ajan. Yhden valmennuksen tutkiminen vastaa kuitenkin opinnay-
tetyon laajuutta seka sen avulla voidaan tarkastella valmennuksen vaikutuksia vastaajien mielesta

yhdelle ryhmalle.

Pelillistaminen on tulevaisuuden menetelma teknologian kehittyessa. Sote-alan kannattaisi tata
hyoédyntaa eri tarkoituksiin. Erilaisia kohderyhmia ja heidan kokemuksiaan tutkimalla pelillistami-

sestd saadaan suurin potentiaali esille, eikd kukaan tieda viela mihin se voi johtaa.
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Liitteet

Liite 1. Kyselylomake

Aspa

Oma elama, omat paatokset aloituskysely

1. Olen tuntenut itseni toiveikkaaksi tulevaisuuden suhteen

O00O0O0

En koskaan
Harvaoin
Silloin tallsin
Usein

Koko ajan

2. Olen tuntenut itseni hyddylliseksi

O0O0OO0O0O0

o

3.

O00O0O0O0

En koskaan
Harvaoin
Silloin tallsin
Usein

Koko ajan

len tuntenut itseni rentoutuneeksi

En koskaan
Harvoin
Silloin tallgin
Usein

Koko ajan

Sina paatit kaapin paikan.
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Aspa

4. Olen kasitellyt ongelmia hyvin.
Olen miettinyt ratkaisuja ja eri vaihtochtoja miten p&3sen ongelmassa
eteenpdin.

OOO0OO0OO0O0

En koskaan
Harvoin
Silloin tallGin
Usein

Koko ajan

5. Olen ajatellut selkedsti. Pystyn erittelem&an tunteitani ja toimintaani.
Ajatukseni eivdt mene sekaisin.

@)
@)

O
@)

O

En koskaan
Harvoin

Silloin tallgin

Usein

Koko ajan

6. Olen tuntenut ldheisyytta toisiin ihmisiin

O OO0OO0O0

En koskaan
Harvoin
Silloin tallGin
Usein

Koko ajan

Sina paatat kaapin paikan.
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Aspa

7. Olen kyennyt tekem&é&n omia paatoksia asioista

00000

o

O g Q Qb

En koskaan
Harvoin
Silloin talldin
Usein

Koko ajan

len kyennyt tarttumaan toimeen asioitteni hoitamisessa

En koskaan
Harvoin
Silloin talldin
Usein

Koko ajan

9. Olen tuntenut mielihyvéa itselleni tirkeistd asioista

@)
@)
O
O
@)

En koskaan
Harvoin
Silloin talléin
Usein

Koko ajan

Sina paatat kaapin paikan.
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Liite 2 Oma elama, omat paatokset -pelin ohjaajan opas

OHJAAJAN OPAS

TOPAASIA® Aspa
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OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
—OHJAAJAN OPAS

LUKLALLE

Orna eldrmnd, ormat padatdksat on Hymis-hankkeen kehittimd soo-
vutattova valmannus, missd nuorat padsevat tekemadn itsendisia
padtaksia heille tarkeistd asioista, kutan mialen Myvinveint, pari-
suhde jo seksuoalisuus, harrastukset jo vapoa-aiko, opiskelu jo tyd
sakd kot jo asumingn. Honkkeen kohderyhmdand ovat olleat 16-29
vuotioot vammaisst jo autismin kifolla olevat nuoret.

Ornien padtdsten tekeminen on tarkadd nuoren pasitiivisen mindg-
kuvan, identitestin ja itsendistyrmisen kannalta Muoren on tarkedd
opatalla tekemddn omia padatdlsid, ai jonkun toisen haluanmic
paatoksia. Padtdsten tekeminen on opittavissa oleva taito. Kohde-
ryhrmdan kuuluvilla nuorilla on midita nuona vihermmdn mahdol-
lisuksia tehdd ormia pddtoksid tal kdyttad itsemadradmisoikeut-
toan Heidan asioistoon pdatidwt usein vanhemmat tai
ammattiloisat



OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
—~ OHJAAJAN OPAS

LUKIJALLE

Valmennus vahvistoo nuoria tunnistomoan padtcksentekoon
littyvici oikeuksican, joita ovat olkeus padttad omaa eldmadnsd
koskevisto asioisto, oikeus opetello kantamoan vastuuta padtok-
sistd sekd cikeus erehtyd ja oppia omista virheistd.

Valmennuskonsepti kekonaisuudessaan vahvistaa nuorta oman
eléménsd padtdksentekijting. Toiminnassa korostuu nuoren rooli
toimijana, el toiminnan kehteena. Muorilta kysytadn kaikki sisGltéon
jo toteutukseen littyvat asiat.

Valmennusta on kehitetty palvelumuotoilun menetelmin yhieis-
tyossd kokemuskehittdjanuarten, ryhmatoimintacn osallistunei-
den nuorten sekd yhteistyokumppaneiden kanssa.
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OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
- OHJAAJAN OPAS

LUKUJALLE

Valmennuskonseptista muotoutui peli, jonka idea syntyi kokemus-
kehittdjdnuorilta. Tassd valmennuksessa osallistujot padsevat teke-
madn heille itselleen tdrkeitd omia paatéksia pelillistdmisen keinoin.
Peli toimii nuorille keskustelun avaajana ja samalla he saavat tehdd
valintoja sekd padtoksid heille tdrkeistd asioista. Kun tatd pelid pela-
taan ryhmatoiminnassa, nuoret saavat muilta osallistujilta vertais-
tukea. He voivat oppia jotain uusia tapoja ratkaista ongelmia sekd
kyky tehdd itsendisia padtoksia lisadntyy. Peli on osallistava tapa
keskustellg, jossa kaikki tulevat ndhdyksi ja kuulluksi,

Pelistd on kehitetty mahdollisimman saavutettava ja sitd on tes-
tattu kohderyhmdan nuorilla. Peli toimii digitaalisessa verkkoympd-
ristéssd ruuduniukuchjelmalla.
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OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
— OHJAAJAN OPAS

LUKIJALLE

Pelic voidaan pelata niin digitaalisessa kuin fyysisessd muodossa.
Lisdksi pelia voi pelata etdyhteydella siten, ettd osallistujat kootaan
esimerkiksi Zoomin, Teamsin, Discordin tai Google Meetin valityk-
selld samaan kokoukseen. Nain osallistujat kuulevat pelinvetdjan
jo muiden pelaajien adnen. Tamda mahdaollistaa vuorovaikutuksen
sekd vertaistuen. Osalle nuorista etdyhteydelld pelaaminen saat-
taa olla helpompaa, kuin tulla fyysiseen ryhmdtapaamiseen. Pe-
lagjat littyvat peliin mobillilaitteella pelivetdjan antaman liittymis-
koodin tai Qr-koodin avulla, joka hellld on mahdollista ndhdd esim.
tietokoneen naytoltd. Pelaomista etayhteydelld on myods kokeiltu ja
saamamme palaute on ollut hyvad.

Pelin menetelmadn ja pelialustan mahdollistaa Topaasia Qy, jonka
kanssa aloitimme yhteistyon vuonna 2022 Pelin sisdltd on toteu-
tettu yhteistydssd kokemuskehittdjien jo ryhmdtoimintaan osallis-
tuneiden nuorten kanssa.
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MIKA HMEEN TOPAASIA?

Topaasia Oy (topaasia.com) on yritys, joka tarjoaa valmennuk-
selle [ pelille alustan, jonka pohjalle clemme yhdessd kehitténeet
sisdllén kokemuskehittdjd- ja osallistujanuorten kanssa. Topaasia
on pelilistetty jo moderni tydkalu ryhmakeskustelujen ja yksilo-
keskustelujen ohjaukseen. He ovat ciemmin kehittdneet tyskalua
tydelamdtarpeisiin,

TOPAASIA®



PELIN AIHEALUEET

Mielen hyvinvointi
Parisuhde ja seksuaalisuus
Harrastukset ja vapaa-aika

Kohti tydeldmad

Itsendinen asuminen

Mielen hyvinvointi Parisuhde ja Harrastukset ja
seksuaalisuus vapaa-aika

Kehti tyéelamaa Itsendinen asuminen
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PELIN AIHEALUEET

Peli sisaltdd viisi eri aihealuetta:

«  Mielen hyvinvointi

+  Kohti tyéelamad

+ Harrastukset jo vapaa-aika
+ Parisuhde ja seksuaalisuus
+ Itsendinen asuminen

Ainealueet on joettu neljédn eri teemaan, jotka erottuvat pelikor-
teissa erivarisilla teksteilld. Tamd helpottaa raportointivaihetta,
jossa havainnoidaan, mitkd kortit ja teemat ovat nousseet eniten
esiin pelatuissa sessicissa. Peloojan kannalta teemoilla el ole mer-
kityst@, mutta mikdli pelaajat kysyvat korttien eri vareistd, niin pe-
linvetdjan on syytd mainita tdsta, Teemat ovat nimitetty isompaan
kategoriaan, johon kunkin teeman kortit kuuluvat,

Osassa korteista on alatekstid, jonka tarkoituksena on ohjota ajat-
telua jo toimia pedagoegisesti. Ne kortit, joissa ei ole alatekstia, an-
tavat mahdollisuuden laajempaan ajatteluun.

Kortteja ei tarvitse tulkita kirjaimellisesti, vaan ne toimivat ajattelun
arsykkeind. Kukin pelaagja tulkitsee kortteja omalla tavallaan, Yhtd
voi voi puhutella kortin otsikko, toista kortissa oleva tarkentava lause,
kolmatta molemmat,



45

MIELEN HYVINVOINTI

+  Ihmiset ymparilld -teema sisdltdd sanojo, jotka ilmaisevat
erilaisia ihmissuhteita, auttavia tahoja, mindkuvaa.

*  Ulkopuolinen apu -teema sis@ltad erilaisia toimijoita, jossa
tarjotaan apua mielenterveydellisiin haasteisiin.

+ Arjenhallinta ~teeman sanat kuvaavat, mitkd asiat tukeva tai
heikentdvat mielen hyvinvointia,

+  Mingkuva -teema sis@ltad sanoja, jotka kuvaavat erilaisia niin
fyysisid kuin psyykkisid tuntemuksia, jotka vaikuttavat monella
eri tasolla mielenhyvinvointiin,

PARISUHDE JA SEKSUAALISULS 4

»  Turvallisuus -teeman sanat kuvaavat seikkoja, mitkd ovat
jokaisen hyva tunnistaa turvallisessa parisuhteessa jo
seksuaalisessa kanssakdymisessad.

+  Omat oikeudet ~teema kuvaa jokaisen oikeuksia littyen pari-
suhteeseen ja seksuaalisuutteen. Lisdksi teeman alle on litetty
termejd, jotka ovat jokaiselle henkildkohtaisio jo voivat olla
arkoja asioita, joista voi olla vaikea keskustella,

+ Rajat ja sGdnndt -teeman sanat kuvaavat rajoja, sGantsdja
parisuhteeseen ja seksuaalisuuteen liittyen. Ndistd keskustele-
minen on tarkedd, koska jokainen padttad omasta kehostaan.

+  Kaunis mind -teema kuvaa omia tuntemuksia, ajatuksia liittyen
parisuhteeseen ja seksuaalisuuteen,

10



HARRASTUKSET JA ¥,
VAPAA-AIKA

«  Sosiaglisuus -teerman sanat liittywat sosiaalisiin suhteisiin ja
niiden vaikutuksiin.

« Lilkunta -teema kuvaa liikkumiseen liittyvid asioita, jotka
vaikuttavat likuntoa yleisesti jo mitd kannattaoisi ottao
huomioon liikuntaa harrastaessa.

+ Harrastukset -teeman sanat kuvaavat harrastuksia ja niihin
liittyvicr asioita.

« Wapoo-aika -teeman sanat kuvaavat erilaisia tekijoitd, jotka
voivat vaikuttaa vapaa-aikaan ja sihen, miten sitd jokainen
viettdd.

KOHTI TYOELAMAA

« Tydelamad -teema sisdltad sanoja, jotka kasittelevat
tydeldmadn liittyvid asioita jo niiden vaikutuksio. Osa tdmdan
teemaon sanoista soveltuu myos opiskelu teemaan.

+  Opiskelu -teema sisditdd sangjo, jotka littywat kouluun ja
opiskeluun.

«  Tyénhaoku -teeman sanat kuvaavat tydttdmyyteen ja
tydhakuun liittyvid asioita, jotka voi olla vieraita ja haasteellisia
monille nuorille.

+  Minun tukenani -teerma sisdltad erilaisia palveluita sekd
kasitteitd, jotka vaikuttavat niin tyé- kuin opiskelueldmadn.

1
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ITSENAINEN ASUMINEN P

Asutaan yhdessd -teema sisdltdd sanoja, jotka kuvaavat
tilanteita ja kéytantdjd, joita syntyy toisten kanssa asumisessa.
Ympdristd -teema kuvaa fyysistd asuinympdristdd.

Vastuut jo oikeudet -teerma kuvaag, millaisia vastuita ja
oikeuksia asukkaalla on omasta kodistaan.

Oma koti ~teema sisaltad sanoja, mitka liittyvat yleisesti
asumiseen.
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PELINVETAJAN OHJEET

Pelinvetdjand voi toimia kuka tahansa, joka on saanut lyhyen
koulutuksen tai ohjeistuksen pelinvetdjaksi. Parhaiten kuitenkin
oppil pelivetdjdksi, kun on toiminut muutamia kertoja vetdjand.
Tarkein taito pelinvetdjand on olla hyvd kuuntelija ja ndin ollen
antaa tilaa pelisisdlloistd syntyville keskusteluille. On tarkedd
muistaag, ettd kaikila on tasapuoclisesti mahdollisuus kertoa
omat pdadtdksenad,

Ennen peliin aloittamista kannattaa sopia yhteiset sadannat,
joita kaikki noudattavat. S&antéihin kannattaa siséliyttad
seurdavia asioita:

+ Jokainen osallistuja kertoo juuri sen verran omista paatok-
sistddn, mikd hdnestd tuntuu sopivalta. Voi ollg, ettd jotkut osal-
listujot eivat halua tai kykene kertomaan mitéan ja

sekin on ihan ok,

« Ei puhuta toisen pddlle, vaan annetaan jokaiselle mahdollisuus
tulla kuulluksi.

+ Pelistd syntyvdt keskustelut jGdvat osallistujien tietoon,
eli niitd ei kerrota rynman ulkopuclelle,

+  Ollaan kannustavaisia jo huomaavaisia toisia kohtaan.

13
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KIRJAUTUMINEN

—3 Kirjaudu osoitteessa play.topaasia.com

Valitse "Kirjoudu hallintapaneeliin®,

Valitse kirjputumistavaksi "Kirjautumislinkilld”, jos et ole vield
asettanut salasanaa

Kirjautumislinkilld kirfjautuessa saat linkin sGhkdpostiisi.
Muista tarvittaessa tarkistaa roskaposti-kansio.

Paddyt takaisin Topaasia-sivulle ja hallintapaneelille.

TOPAASIA®

Vit

Tervetuloa Topaasiaan!

8 &

Liity pelisessioon Kirjaudu hallintapaneeliin

mekipteripaEieen

14
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PIKAOHJEET PELINVETAJALLE

'| Kirjoudu osoitteessa play.topaasia.com

Jos salasanasi on unohtunut, voit kioutua kifauturmislinkild,

Aloita uusi peli
+  Valitse pelipakka ja nakokulmat itse
+ Valitse pelipakko

- valitse haluamasi nakakulmat -3 kpl {1 nakékulma = n. 30 min)

Kirkasta aihe

Osallistujat mukaoan

4.

Esirmerkiksi tdndidn keskustelemme miglen hyvinvoinnista

« Voit pelinvetdjand jakao nayttési eli "pelipdydan” jo pyytad peloojia littyrmadn

pelin esimerkiksi alypuhelimillaan

«  litthyé voi joko QR-koodilla tai menemdllé osoitteeseen play.topaasia.com jo

painamalla Lity pelisessicon

Jokainen esittelee korttinsa, miksi
valitsi sen jo mitd ajatuksia herdt-
ti? Kortit voidaan kayda lapi myos
anonyymistl Pelinvetajalla on
michdollisuus tehdda muistinpancja
tal suorittaa Ganestys

5.

PELIN AIKANA

Yksi néikékulma =
yksi kierros
kesto 10-15 min

Pelagjat valitsevat kasikor-
teista sopivan kortin nakskul-
rmaa jo alhetta gjatellen

Pelinvetd)d jakoo kasikortit

Kiteyttakaa peli

+  Valitkoo TOP ASIA, eli
aihe jolle tehdadn
teirmenpidesuunni-
telma

«  Kiratkoo toimenpi-
desuunnitelma

Kiteyttakaa peli
Kiteytysvaiheessa tiimi
padsee lapikdymadn
valittua Top asioo apu-
kysyrmysten kautto Tyds-
kentalytapana on avoin
keskustelu, tarvittaessa
pelinvetdja voi osalliston
pelaajat hiljaiseen tyds-
kantalyyn painamalla
osallista peloajat.

7.

15

Nakékulmakierros padttyy,
kun tiimi saa valittua yhden
korteista kierrokselta mukaan

Viimeistely

Kun kiteyty s on valmis,
paina viimaistele. Vii-
rmeistalyn jalkeen pe-
lagjila on mahdollisuus
tilata peliraportti sah-
kopostin tayttamala
puhelimessa sahkoposti
sille csoitettuun teksti-
kenttdan.
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PELIN VAIHEET

®

VALMISTELU PELAAMINEN

Kirjoa session aihe Pelaajat: Nadkékulmaan
sopivan kortin valinta
Valitse session
pelipakka Yhteiskeskustelu jo jatkoon
menevan kortin valinta
Valitse session
nékékulmat (1-3 kpl) Pelikierroksia yhté monta
kuin nGkokulmakortteja

O

KITEYTYS

Pelaajat valitsevat
TOP ASIA-kortin toimen-
pidesuunnitelmaan.

Tehdddn toimenpide-

suunnitelma, joka doku-
rmentoituu hallintapaneeliin.

16



ALOITA UUSI PELI

Valitse pelipokka jo ndkékulmat, jonka jdlkeen padset
eteenpdin sivun oikeasta alalaidasta.

FALLNT APARIEL

Aloita uusi peli
[REE————
Pelin pelipakka ja nakékulmet
BTN
Pellpokika Makdakulmoi

Valitss palin ainakin yisl niudkelms

2 Kirjoita session aihe. Esimerkiksi “mielen hyvinveointi”.
* Lis&él pelaavan tiimin nirmi. Esimerkiksi “Aspa-sadtis”.

Aloita uusi peli

Valitkao session aihe ja nimetkad tiimi

m Emisia

Edinidsia

[

P o P
h Taadin chrkedd

17
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PAKAN VALINTA

VALITSE PELIN PAKKA

Padset selaamaan kaikkio pakkoja ja niden sisaltoja
kohdasta "“Valitse pelipakka”.

Pelipakkoja on kaytossanne viisi:

jolloin padset valitsemaan pelisession pakan

ja nakokulmakortit

VALITSE NAKOKULMAKORTIT

MNakokulmien avulla voidaan rajata pelisession
aiheesto kaytavad keskustelua,
Suositukset nakokulmamadristd:

= 1 ndkokulma: Pika, n. 30min

- 2 nakokulmaa: Perus n. 60min

= 3 ndkd&kulmaa: Pitkd n. 90min
Kestoon vaikuttaa peliporukan koko.
Alka-arviot ovat 5-6 hid ryhmadille,

VALMISTELUN VIIMEISTELY

Kun valmistelut peliin on tehty,
paina "Luo ja aloita peli”.

18
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PELAAJAT MUKAAN PELIIN
E 6. Voit jakaa pelindkymad

pelaajille.
E.:IE

=/ Pelaajat voivat liitty & QR-koodin
E . avulla
TA]
WXYZ Pyyda osallistujio menemadn

osoitteeseen play.topaasia.com

LITY PELISESSIDON

Pelagjo painavat

“ "Liity pelisessioon”,

QR-koodi littd pelin liittymiskoodin
automaattisesti.

Kirjautumisndytossa pelaajat
kirjoittavat pelinvetdjan naytolla
nakywvan liittymiskoodin peliin,

7 Pelaaja voi valita itselleen nimen sessioon tai

osallistua pelin genercimalla nimell .

8 Pelinvetdja ndkee naytolldan peliin littyneet
: pelaajat. Kun kaikki osallistujat ovat pelissd,
paina "luo ja aloita peli”.

19
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KORTTIEN VALINTA

1. ENSIMMAINEN NAKOKULMAKIERROS ALKAA

Pelaajille iimestyy omiin késiinsd kortit (5 kpl), joista
pelaajan tehtdvand on valita mielestédn parhaiten
nakokulmaan sopiva kortti. Eli tdssa esimerkissd:

"Miké meilld on estdvin tekijd pelin aiheeseen ndhden?”

TOPAASIA®

PELAA KORTTI: ESTAVIN

20



KORTTIEN VALINTA

TUNNETAIDOT

Kun kaikki peloajat
ovat valinneet
korttinsa, paina

it toinen kortl =

Pelaojo valitsee kortin
painamalla korttia jo
painamalla "pelaa”,

Pelaaja voi myés vaihtaa korttejoan
klikkaamalla "vaihda kortteja”. Tamdn
j@lkeen peloaja voi vaihtaa yksittdisic
kortteja tai vaihtoao kaikki kerrallaan.
Pelinjohtaja nakee pelipdydalld kun
pelaajat valitsevat korttejaan ja ketkd
ovat jo pelanneet korttinsa poyddlle.

ITSEMYOTATUNTO

21

“nayta pelatut kortit".
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KORTTIEN VALINNASTA

Jokainen pelaaja saa kierroksella “kdteensd” satunnaisessa
jarjestyksessa viisi pelikorttia, Pelaajon tehtdva on valita korteista
yksi kortti mukaan keskusteluun, Kortin valintaan ei ole aikarajaa,
mutta on suositeltavaag, ettd muut eivat joudu odottamaan
kohtuuttoman pitkddn.

Korttejo ei tarvitse tulkita kifjaimellisesti, vaan ne toimivat ajattelun
arsykkeind. Kukin pelagja tulkitsee kortteja omalla tovallaan. Yhtd
voi voi puhutella kortin otsikko, toista kortissa oleva tarkentava
lause, kolmatta molemmat.

Kortit tulevat pelattavaksi kaytettavastd pakasta eli toteamusko-
konaisuudesta, jonka pelinjohtaja on valinnut peliin. Pelaajia on
hyvd kannustaa vaihtarmaan korttejoan pakasta. Vaihtamisen
tarkoituksena on saada nopeasti uusia arsykkeitd.

22



KESKUSTELU

2 NYT ALKAA VARSINAINEN KESKUSTELU.

Keskustellaan pelatuista korteista ja valitaan niistd
yksi kierroksen valinnaksi.

Jos ei haluta paljastaa omaa korttivalintaag, rynma
voi yhdessd kaydd jokaisen pelatun kortin lapi,
Toinen vaihtoehto on, ettd jokainen pelagja padsee
rauhassa esittelemadn pelaamansa kortin, jonka
jalkeen keskustelloan yhdessa/adanestetaan.
Pelinjohtajalla on keskustelun aikana kolme tydkalua
kdytossadan:

Muistinpanot
Adnestys

Ajastin

23
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KIERROKSEN VALINTA

3. KUNKORTTION VALITTU KESKUSTELUN TAI
AANESTYKSEN KAUTTA, PAINETAAN KORTTIA
JOLLOIN KORTTI AKTIVOITUU VALITUKSI.

- Siirtydksesi seuraavaan ndkdkulmakorttiin,
paina "vahvista valinta”.

+  Keskustelukierroksia kéydd&dn niin monta,
kuin peliin on valittu nakdkulmia,

24
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KORTIN VALINTA KITEYTYKSEEN

4. KUNKAIKKINAKOKULMAKIERROKSET ON PELATTU,
VALITAAN SESSION TOP ASIA (TOPAASIA).

Valitkaa kaikista kierrcksen valinnoista yksi kortti,
jonka jalkeen voidaan halutessaan tehdd kiteytys-
vaihe, Tama vaihe mahdollistaa valitun kortin
syvdllisemman pohdiskelun.

Valitkaa kortti painamalla sitd ja painamalla
"tee toimenpidesuunnitelma”.

Kiteytysvaihe ei ole valttamaton ryhmdpelissg,

mutta peli on kuitenkin viimeisteltdva painamalla
“viimeistele peli”.

25
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TOPAASIA-KORTIN KASITTELY

Mikd on tavoiteltu muutos?

Mité haasteita asian edistdmiseen littyy?

Mitd mahdollisuuksia asian edistdmiseen littyy?

. Mitk& toimenpiteet voisivat edistad asian kehittymista®
(tarkoitus ideocida vaihtoehtoja)

Mitd toimenpiteitd padtdmme tehdd?

«  Toimenpiteeseen lisdtddn toimenpide, vastuuhenkild
ja aikataulu,

+  Toimenpiteitd voi tehdd niin useita kuin haluaa. Voitte
kdydd kiteytyksen |dpi keskustellen, jolloin pelinjohtaja
kirjoittaa ajatukset ylos TAl voit osallistaa pelaajia kysy-
myksiin (tai osaan kysymyksista), jolloin pelagjat paa-
sevat kirjpittamaan omia mietteitadn ja idecitaan.

» Voit drag-and-dropata idealappujo toimenpide-
suunnitelmaan
- Toimenpidesuunnitelmasarakkeeseen kirjoitetut
tekstit tallentuvat.
- Pelaajien luoma sisaltd (muistilaput) tallentuvat
my&s hallintapaneelille, mutta ei séhkopostiin
lahetettdvadn koontiin,

»  Kun kiteytys on tehty, paina lopuksi “viimeistele”.

26
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YKSILOPELIN OHJEET

Yksilopelin pelaaminen tapahtuu lGhes samalla tavalla kuin
ryhmépelin Kun aloitat yksilbpelin, klikkaat ensimméiseksi hallinta-
panelista "Uusi yksildpeli”. T&man jalkeen pelin valmistelu tapahtuu
samalla tavalla kuin ryhmapelinkin,

Itse pelaaminen poikkeaa ryhmépelaamisesta siten, ettd voit
peluuttoa pelagjoa 2-5 ndkdkulmalla. Pelagjan tulee valita jokai-
sesta nakdkulmasta kolme hanelle tarkedd korttia. Taman jalkeen
keskustellaon pelaojan valitsemista korteista, jonka jdlkeen korteis-
ta valitaan pelaajan mielestd parhaiten kierroksen nakdkulmaan
sopiva kortti jotkoon. Kun kaikki ndkdkulmakierrokset on pelatty,
valitaan Topaasia (Top Asic:),vc:ikuttcwuudeltucm merkittévin asig,
jota halutaan Iahted edistamadn. Valitulle kortille tehdadn kitey-
tysvaihe,

Kiteytysvaihe soveltuu erityisen hyvin yksildpeloamiseen ja siihen
voidaan kirfjata, millaisic konkreettisia toimenpiteitd peloaja voi
tehdd pelatun kortin edistémiseksi. Peliraporttista voidaan tarkas-
tella mydhemmin, onko pelogja onnistunut ndissd toimenpiteissd.

Aloito uusi pali

o J—" —
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USEINKYSYTYTKYSYMYKSET

Kysymys: Pelaajan ndkymad jumiutui jo ei nde jaettuja kortteja,
miten toimin?

Vastaus: Pyydd pelagjaa paivittdmadn sivu. Yleensd puhelimessa
selaimen oikeassa laidassa on mahdollisuus paivittad sivu.

Kysymys: Voiko pelisession jattada kesken?

Vastaus: Pelisession voi jattad kesken ja sitd voidoan jatkaa
myshemmin. Pelin pddsee keskeyttdmddn oikean laidan
rataskuvakkeen kautta,

Kysymys: Pelaaja ei pysty pelaamaan korttia poydadlle,

mité teen?

Vastaus: Jos pelaajon selaimen pdivitys ei auta, pystyt
pelinvetdjand laittamaan myds manuaalisesti kortin pdyddalle.
Loyddat oikeasta laidasta korttikuvakkeen, josta avautuu pelipakan
sisdltd ja voit hakea kortin kirjoittarmalla kortin nimen hakukentt&dn,

Kysymys: Voinko pelissd ohittaa jonkin nékékulman?

Vastaus: Voit chittaa ndkékulman, kun kukaon ei ole vield pelannut
kierroksella korttia. Jos pelissd on ollut kaksi nékékulmakierrosta ja
ensimmdisen jalkeen chitetaan toinen, siirtyy peli suoraan kiteytys-
vaiheeseen.

28



Liite 3. Hankehakemus

sTg

Soslaal- ja terveys@Eresttien avusteskeskus

Avustushakemus: Hankeavustus

Perustiedot
Tairminran L& hankkesn nimi

Mihin tarkobukssen avushusta haetaan? (Kayhiilakoilus)

Teirninfian Lai harkkeen arvioby akamssgankohi
Teirninrian Lai harkkesn aroby patymisajanishia

Missd loimintas phiasiallisest tehddin?
Tehddankd iimintaa seurasvisss kananissa?

Tealekd muutakin kuin STEA-avushiksella rahoiatiia
beimiritaa?

Toiminnan kuvaus

Miksi 188 oirminlas landlaan?

HYMES - hyvinvoinlia mislelle sasvuleliavass

Kiytistarkoils on vamemaisien ja autismikinolla olevien ruoren aikuisten mislen
Fywinveirmin j identitestin vabnistaminen hankkeessa keribelivan saavuetavan
valmennuskonseplin seka ruoise- ja miskenieneyspahelgen yhisiskehitmisen
avulla,

Hankkeessa muctoilasn fyysisesti, peyyikisest ja sosiaalisesti saavuletiava
vakrennuskonsepli, Konssploiria tebdiin palelurmustsiun menetelmin,
Deallatujat ja kokermustoirmijal ovat palvelumustoiljoia. Konseplia veival
FyBelyriad rueret ja heiddn kanssean ybskentelevil ammatilzsel Saavulettava
vakrernushonsepli edistdd nuorten inklusista, keska kun kensepl on
Sasilelas Kﬂlﬁﬂlﬁ‘ﬂﬂ!‘.ﬁl g8 gagvulelaa Kaikille nuorile.

Harkkeen vilmeisend toimintnuenna i estetisn ammattlaisten kouulubes ja
yhilsskehitimisen lyspajoja. Ammatilaeel oliaval valmenruskonse ptin kiyiisn
omasea asiakaslybesdin, Tydpajeiesa saadaan ratkaisiia yhleskehilimisessd
esin rousseisin ruaren paleluiden saavuletiavuiden hagstssiin,

Tammikuu 2022

Jeuihikin 2024

= \Vallakinralinen

» Verkossa

Musren identiteell ja mislen byvirvoin® rakeniual erlaisissa
vuerevaikulussubleissa vertaisien ja aikuisten kanssa. Korenapandermia on
kuermitlanut tuk-  palveluasimisen piissa slevien puomen arkea ja misen
hyvinveintia. Palveluissa turvallisuussyist teteutetul lapaamis-
liksumisraoilukesl, pabvelien pitkat sulil, Kelikynlien mirn vahenmykssl
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IMink Slaiset yhlymékohdal beddte hasttavala toiminnalla
olevan muuhun samaan tai samankaliaiseen icimintaan
alueslls?

Miten Bmé foiminta ja muu sama si samankaltasinen
yieishyidyllinen toiminta ercavat tai lithyvat loisiinss?

Toiminnan tavoittest ja tulokset (enintidn 7 tavoitetta)
Tawoite 1

Tanoite

Kohdenhmé

Sosiaali- ja terveysjafestijen avustuskeskus

kosketuksen kisltiminen ja maskien ja muiden suojavilineiden kiyviia
kahlaamistilanieissa sekd peko omasia lai Bheislen sairaslumisesta onal
enstineet nuoria, vaikeuttaneet vuorcnaikuiusts ja helkentineet hyinvaintia,
Asantunfijciden mukaan pandemialla on pitk&kestoisia kieleisd sosiaaksia ja
terveyoelisi vaikutuksia, joiden holamisesn on varauduttava,

Kahd eryhmdsn kuuluval nuonet jEval usein sekd viealisten ottd jjesiien
tarjoaman matalan kynnyksen mislenterveyspatvelujen el nuansotyan

ko puchse, Heddn nuonuubsen Kuuluvien kniisensh ja mieben hyvimooainkin
liittyvien haasieiden katsotaan usein lithywin vammaan tal autismikion plineisin,
ja kuubuvan hoidettevaksi muissa paheluissa. Olemassa olevat valmennusmalit
ja menetelmit huomichat helkost osalistujie enlaista firysisth, psykkists tal
sosiaalists toimintakykys,

Hanke edisidd kansalisen miels nere yssiaiegian mielenterveyspahelijen
yhdenverlaisuuspenaatieen loleulumsta: “pahelujen on ollava sasvulettavia ja
suunnittelussa oletaan entyisest huomioon ryhmdt, joka muuten olisivat
vaarassa jAhdd eriarvoisesn asemaan”.

« Toiminnan kanssa samaa tai samankaltaista yiesshyboylists (oimintaa on
tarjolia samalla alueelia,

Aspa-saatid on ke hittdnyt hankkeissaan vahvaa psykososiaalista tarvitsevien
sakd lastensuojelun jElkinuolion nuarten ientdistymists ukevia
valmennusmalleja. Olamme omassa hybssdmme havainnesat kehitid miamme
maliien saavubelavuuden haasiel

Eri vammaisjérjesidilld on olemassa omien jisenienss itsen Sistymists ja arjen
Thallinaa tukivia valmennu smeneimis. Vasiaavia meleniereys-
Irucrisopatvelujen saavutetimvuuden kehittémisesn lithyvis toiminoja ei
tetojemme mukaan obe meneilldin,

Pastavore:
Vammaisken ja autismikigolla clevien nuorken mieken hyvinveinnin ja idenlestn
ahvistaminen

Vammaiset ja auismikigon nuoret alkuiset (16 - 20 v,) sekl heidin kanzsaan
tytiskentelevil ammattilsiset.

‘Vammaisia nuana ja autismikirjon nuoria tevoitetaan pikotfindmiin noin 40,
Ammatiitaisien koululuksin avoieliaan 200 csalisiujaa,

Kaoska hankkeessa pahstumuataillaan valmennuskonsepia, hankkeen (oiminlaan
asallistuvien nuorten mdins on rajatiu, Valmis konsepti ja yhteiskehittémisen

o kst tubevatl hydd it médn kobhdenhmid laajast.
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Taoiminta ja uotokset (hankkeissa myds aikataulu)

Tulckset

Tavoite 2

Sosiaall- ja terveysjdfestojen avustuskeskus

Hankkeessa muotoillaan fyysisest, psyykkisesti ja sosiaalisesti saavutettava
nuorten miglen hyvinvointia ja identiteettid vahvistava valmennuskonsept, jota
voivat hybdyntas nuoret ja heidan kanssaan tyoskentsl evat ammattilais et

Kenseptointia tehdaan palvelumuotoilun

menetelmin. Nuoret ja kekemustoimijat ovat pahelumuotoilijoita ja
saavutettavuuden asiantuntijoita, jotka tietavat parhaiten millainen konsepti vastaa
parhaiten kohderyhman tarpeisiin.

Konseptin on alustavasti suunniteltu sis8ltayan nelja moeduulia. Moduulien maara
ja sisaliot voivat muuttua, mikali palvelumuotoilussa nousee esiin uusia tarpeita,

Mugrille tajotaan seka yksilbllista tukea etta ryhmavalmennusta, Padpaine on
ryhmavalmennuksessa. Ensisijaisesti toimitaan kasvwokkain, arvitaessa on
kuitenkin valmius vieda toiminta verkkoon. Valmennus ja tuki perustuvat
toiminnaliisuuteen ja yhdessa tekemiseen, Lahtokohta on, ettd nuoren identiteett
kehittyy ja vahvistuu subteessa muihin ibmisiin, Teiminnassa on keskeist\
nuorten vertaistuen ja luontaisten tukiverkostojen vahvistaminen.

Kokemustoimijat ovat ryhmassa keskeisessa roolissa vertaistukijoina,
roolimaligina ja ryhman apushjaajina. Heila on iso merkitys tavoitteiden ja tuosten
saavuttamisessa.

Vuosina 20:22-2023 muotoillaan neljassa nuorten ryhméassa saavutettava
valmennuskonsepti. Vuonna 2024 koulutetaan ammattilaisia, ioteutetaan
yhieiskehitamisti ja jarjestetaan kaikille nuorille avoimia mielen hyvinvoinnin
tapahtumia.

Harnkkeessa syntyy saavutettava valmennuskonsepti. Konsepti julkaistaan
monikanavaisesti (esim, opasvideot, blogit, painotuctieet) huomiciden
saavutettavuusy aatimuk set,

Alustavan suunnitelman mukaan kensepti sisaltaa meduulit1, Tulevaisuuspaja 2,
Ormat rahat, omat valinnat 3. Oma elama, omat paatakset 4, Harrastekokeilut
Konseptin kayttajat voivat rakentaa moduuleista erlaisiin tarpeisiin vastaavia
kekonaisuuksia,

Kenseptia hy 8dynnetaan nuorten mielen hyvinveintia tukevissa palveluissa.
Oma mittari: Valmennus konsepti valmistui kylla/ei.

Orma mittai:
Muorten kokema hydty valmennukseen osallistumisesta.

Orma mittari:

1. Koulutetiujen ammattilaisten maar. 2, 80% koulutetuista ammalttilaisista on
hy@dyntanyt valmennuskonseplia. Seuranta 4 kuukauden kuluttua koulutuksesta.
3. Keulutettujen ammattilaisten kokema hydty valmennuskonseptista,
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Tavole

Kohderyhma

Toiminta ja tuctokset (hankkeissa myas alkataulu)

Tulgkset

Mittarit

Sosiaall- ja terveysjdrjesttjen avustuskeskus

80%:lla toimintaan os allis uneista nuonsta iiveikkuus levaisuuden suhieen on
watwistunut,

Wammaiset nuoret ja autismikirjon nuoret

THL:n tutkimuksen (2018) mukaan Suomessa on noin 10 000 14-29 «vuotiasta
nuorta, joilla on jenkinlainen liikkumisrajoite, Tutkimuksen mukaan heilld on muita
nuoria enemman syrjaytymista ennakoivia niskitekijoita ja he ovat muita nuoria
yytymattémampia elamansa laatuun,

Suomalaisista noin 1-1,2% on autismikifolla, (Autismilito, 2019). Heild esintyy
usein masennusta ja heilld on muuhun vaestodn veratiuna kymmenkertainen
riski kuolla itsemurhaan.

Toteutetaan nelja Tulevaisuuspaja-tyoskentelya: kaksivuonna 2022 ja kaksi
vuonna 2023 Tulevaisuuspaja sisaliaa kymmenen ryhmakertaa Toteutus
muotcdllaan saavutettavaksi Aspa-saatian hankkeissa kehitettyjen Hevad- ja
Minari -valmennuksien pohjalta. Em. valmennukset pohjautuvat

ratkaisuk eskeisyyteen, positivisesn psykologiaan ja toipumisonentaatioon.

Tulevaisuuspaja-moduulissa tavoilelliaan osallistujien isetuntemuksen,
sosiaalisten ja tunnetaitojen vahvistumista seka toiveikasta subtautumista
wilevaisuuteen. Teemat ovat esim. wunteet, arvot, voimavarat, unelmat,
ihmissuhteet, itsemydtatunto, sosiaalisessa mediassa toimiminen, Muorta
autetaan kiinnittamasn huomiota tavallisiin afjen asioihin, jotka vaikuttavat mielen
yvinweintiin, Tulevaisuudessa sovelletaan Mieli ry:n kehittamaa Mielenterveyden
kasi -menetelmaa, jonka avulla ryhmassa pohditaan, miten vaikutat arkisilla
valinnaila mielenterveyleesi,

Paositiivis een tulevaisuususkoon vaikuttavat ryhmassa saadut positiiviset
kokemukset ja Tulevaisuuspajan voimavaratydskentely . Positiviset kokemukset
ovat esimerkiks sitd, kun nuorilta kysytadn tohveita ja nita toteutetaan, seka sita
ettd nuorten mielipileita arvostetaan. Positiivisia kokemuksia tuottaa my&s se, kun
nuori saa turvalisessa ryhméssa kokemuksen, ettd hén on pidetty oman itsendan
ja taysivaltainen ryhman jasen. Hankkeen tyontekijat huolehtivat, etta ryhma on
wrvallinen ja toimii pelisaantdjensd mukaan kaikkia jisenia kannustavasti ja
arvostavasti,

Tulevaisuuspajan tulcksena nuori pystyy tunnistamaan ajatusvaaristymiaén,
unteitaan ja voimavarasyoppdjaan seka on bytanyt vastauksia kysymyksiin:
Kuka mind olen?

Mita ovat woimavarani ja vahvuuteni?

Mitka ovat arvoni ja unelmani ?

Muorten usko vaikuttaa unelmien ja tavoitteiden saavuttamiseen on vahvistunut
prosessin aikana.

THL:n Kykyviisari Mieli-osio
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Tavoite 3

Tavote

Taoiminta ja tuotokset (hankkeissa myds aikataulu)

Tulokset

Mittarit

Tavoite 4

Tavote

Sosiaali- ja terveysjarjestijen avustuskeskus

80%lla toimintaan osallistuneista nuonsta mindkuva ja itsetunto vahvistuvat

Wammaiset nuoret ja autismikirjon nuoret

Kohderyhmaan kuuluvia nuora saadaan mukaan toimintaan
alesopimuskumppaneiden, Aspan perustajajarjestajen seka
palveluntucttajaverkostajen kauta.

Hankkeen tydriekijat kartoittayat nuorten kiinnostuksen kohteita, mahdallistavat
harrastuskokeilujen toteuttamisen ja auttavat nuoria lytamaan itselleen sopivia
harrastusryhmiéa ja -mahdolisuuksia. Hamrastekokeilut ovat esimerkiksi likunta-,
kulttuuri-, taide-, kadentaitohamrastuksia tai kansalaistoimintaa. Nuon voi oman
mielenkiintonsa mukaan valita ohjattuja ryhmaharrastuksia tai itsekseen
harrastettavia asicita, YheistySkumppaneiden Paralympiakomitea ja
Nuorisoyhteisty® Seitti) kautta tulevat osallistujat voivat fzimia vertaischjaajina
harras ekokeiluissa.

Nuori oppii tunnistamaan itselleen tarkeitd asicita myds Tulevaisuuspajassa.
Tulevaisuuspajan tarkoituk sena on tukea osallisujaa itselleen tarkeiden asiciden
ja oman identiteetn Ioytamisessa, sosiaalisten taitojen vahvistumisessa seka
orman nakdisen elaman toteulumisessa,

Harrastuskokeiluiden ja Tulevaisuuspajan myota nuon Ioytaa itselleen mieluisaa

tekemista, harrastuksen tai tarkean ryhman. Hankkeen tydntekijat yhdessa
kokemustoimijoiden kanssa auttaval nuorta kiinnittymaan mieluisaan tekemiseen

Toiminnan mysta tullut mieliiyvan kokeminen itselle tarkeista asioista vahvistaa
nuaren mielen hyvinvaintia, Se myds rakentaa osaltaan nuoren positinvista
minakuvaa jaidentiteettia. Se myos tuo nuorelle resilienssia hankalien tunteiden
ja tilanteiden kohtaamiseen.

Harrastekokeiluja toteutetaan nonstoppina osana neljaa ryhmaprosessia ajalla
vuoden 2022 kevadsta vuoden 2023 loppuun,

Nuor on Bytanyt elamadnsi merkityksellisia asicita,
Nugren minakuva, posifivinen identileetti ja mielen hyvinvointi ovat vatwistunest,

Rosenbergin itsetuntomittar

80% toimintaan osallistuneista nuonsta tunnistaa tunteiden ja identiteetin
vaikutukset rahan kaytiaonsa, ja he hallitsevat rahan kiytoasan,
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Kohderyhmsa

Toiminta ja wotokset (hankkeissa myos aikataulu)

Tulckset

Tavoite 5

Tavoi

Kohderyhma

Toiminta ja otokset (hankkeissa myds aikataulu)

Sosiaall- ja terveysjdiestojen avustuskeskus

Wammaiset nuoret ja autismikijon nuonet.

Omien raha-asioiden hattuunotto on tarkea osa wlevaisuuden suunniti2lua ja
nuoren minakuvaa, Rahankaytdn hallinta vaikuttaa mydnteisesti nuanen
itsetuntoon ja mahdollisuuksiin itsendistya. Matiivien tunnistaminen rahank ayton
taustalla edellyttaa oman idenfiteetin tutkimista ja rakentamista.

Hankkeessa kehitetaan ryhmassa toteutettava Omat rahat, omat valinnat -
modudi, joka penustuu omien tunteiden ja motiivien tunnistamiseen rahank&yton
taustalla. Esimerkiksi mitd ostan kun ostan kallin latekahvin tai merkkivaatteen?
Wasta sitten on mahdollista toteuttaa kestdvaa oman talouden suunnittelua
{budjetointia) ja toleuttamista. Moduuli mustoillaan pohjautuen 4You-hankkeessa
kehitettyyn “Omat rahat, omat valinnat® -valmennuk seen. Taloustaito -modudliin
kuuluu on noin viisi kokoontumiskertaa,

Taloustaitovalmennusia toteutetaan osana nedjaa ryhmaprosessia ajalla vuoden
2022 kevaasta vuoden 2023 loppuun.

Toimintsan osallistuvat nuoret tulevat tietoisiksi rmhankayton taustalla olevista
tunteista ja omista motiiveista, ja pystyvat suunnittelemaan ja hallitsemaan rahan
kaylaaan,

Oma mittaristo

vaikutusta teimintaansa,

WYammaiset nuoret ja autismikifjon nuoret,

Tulevaisuuspajassa harjoitellaan tunnetaitoja, Tunteiden merkitys ja tietoisuus
tunteista konkretisoituu entyisest sing, millaisia oimintamalleja nuoret valitsevat
ja kayttavat haastavissa tilanteissa.

Toiminnan taustalla on aina jokin wnne, joka johtaa timintaan, Main kay varsinkin
sillgin, jos tunteesta ei olla tietoisia. Tunnetaidoilla tarkoitetaan tunteiden
tunnistamista, sanoittamista ja iimaisemista. Nama ovat yksi tarkeimmista
mielenterveystaidoista ja vaikuttavat niin nuoren omaan olotilaan kuin
vuorovaikutukseen muiden kanssa, Itsedfn ja omaa toimintaansa voi ymmanaa
paremmin, jos tunteitaan osaa ja uskaltaa kuunnella tarkemmin,

Muoria valmennetaan tulemaan tietoiseksi miten toiminta saa alkunsa;

1. Havainnot: Ensin on havainto tilanteesta, Mita kuulen, naen, tunnen’?

2. Ajatuksetitulkinta: Havainnoista herad ajatuksia. Mutta ajatukset eivat ole
tosiasicita vaan aina tulkintaa. Ajatusten huomaaminen on vaikeaa, koska se on
usein autornasttista ja vie nopeasti mukanaan,

3, Tunteet; Minka unteen ajattelu/tulkinta minussa herattaa?

4.Tahio: Tunne herattas tahtotilan. Mitd haluan ehda? Mitd en halua tehda?
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Tulokset

Mittarit
Tavoite 6
Tavote

Kohderyhma

Toiminta ja tuotokset (hankkeissa mybs aikataulu)

Sosiaall- ja terveys|drjesttjen avustuskeskus

5 Teot: Vapaus ja vastuu valita ieko. Mita teensanon? Mita en tee/sano?

Tietoisuustaitojen avulla nuori voi hidastaa tat nopeasti etenevaa havainnon,
ajatusien, tunieiden ja kayitaytymisen ketjua tulemalla tietoiseksi tilanteeseen
littyvistd ajatuksista, tulkinnoista ja tunteista.

Toleutetaan osana Tulevaisuuspaja-moduulia, kevat 2022-syksy 2023

Nuoren tunne- ja fielisuustaidot vahvistuvat,

Nuoren tietoisuus erityisesti vaikeista tunteista on lisaantynyt ja han osaa nimeta
niita. Muor tiedostaa unteiden vaikutuksen toimintaansa. Nuon on saanut
vilineita kasitelld ongelmallisia tilantsita,

Tunnetaitojen itsearioint (Pedanet)

80%:lla teimintaan osallistuneista nuorista kyky hda omaa elamaa kos<evia
suunnitelmia ja paatoksia on vahvistundt,

Yammaiset nuoret ja autismikirjon nuoret,

Omien paatdsten tekeminen on tarkess nuoren positivisen mindkuan,
identiteetin ja itsendistymisen kannalta. Muoren on tarkeds opetella tekem&én
omia paatoksia, el jonkun toisen haluamia paditksia. Paaibsten tekeminen on
opittavissa olava taito.

Hankkeessa kehitetaan Oma elama, omat paatdkset -moduuli. Kohderyhmaan
kuuluvilla nuorilla on muita nuoria vahemmdan mahdollisuuksia tehda omia
paataksia ti kaytas itsemaaraamisoikeuttaan, Heidan asicistaan paatiayat usein
vanhemmat tai amattilaiset, Valmennus vahvistaa nuoria tunnistamaan
paatdksentekoon littyvia oikeuksiaan, joita ovat oikeus paattaa omaa elémadnsa
koskevista asioista, cikeus opetella kantamaan vastuuta pAattksista seki oikeus
erehtya ja oppia omista vitheista, Moduulin sisaltdia ovat mm, asuminen, kavert,
seurustely, seksuaalisuus, opiskelu, vapaa-aika, ammatti, rmha-asiat, piihtest,
ferveys,

Valmennuskonsepti kekonaisuudessaan vahvistaa nuorta oman elamansa
paatdksentekijdnd. Toiminnassa korostuu nuoren roodi toimijana, ei ipiminnan
kohieena. Muorilta kysytaan kaikki sisiltoon ja oteutukseen lithyvat asiat
Lastensuojelutaustaiset, toimintoihimme osallistuvat nuoret ovat anteneet
palautelta, ettd heilta aktivisesti miglipiteen kysyminen, mielipiteiden
huomiciminen seka palvelumuctoiluun osallistumisensa on rehkaissut heita
paattamaan myds omaan elamaan littyvistd isommista asocista.

Paatdksentekoa tukevaa moduulia toleutetaan osana neljaa rvhmaprosessia
ajallav. 2022 kevat - v. 2023 loppuun,
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Tavoi

Taoiminta ja uotokset (hankkeissa myas alkatadlu)

Tulokset

Sosiaali- ja terveysjafestijen avustuskeskus

MNugn tulee osalliseksi omasta elamastaan. Nuori osaa tehda omaa elamaansa
koskevia paatoksia ja ymmartaa niiden seurauksia.

THL:n Kykyviisar Migli-osio

Palvelujarjesteimassa tunnistetaan vammaisten nuorien tarve ja oikeus nuorten
palveluihin seka ennaltashkaiseviin ja kegaaviin mielenterveyspaheluihin

‘Vammaisten ja autismikirjon nuoren kanssa tydskentelevat ammattilaiset. Arvio
80 osallistujaa.

Vammaiset ja autismikijon nuoret. Arvie B0 osallistujaa.

Muorten kanssa tydskenteleyat ammattilaiset tavoitamme aklivisella viestinnalla
sekd Aspan viranomais- ja paheluntuottajaverkostojen kautta,

Muoret, joita tavoitetaan avoimiin mislen hyvinvoinnin tilaisuuksiin. Arvio 200
osallistujaa,

Muoret jaavat usein kohteen roolin lahiyhteistssaan, omassa elamassaan ja sit
koskevassa paatoksenteossa. Y hteiskehittaminen mahdollistaa nuoren
osallisuuden, 8anen ja mielipiteiden kuulumisen palvelujen kehittamisessa.

Yhteiskehittamisessa nuoret anviotvat oman kokemuksensa pohjalta palvelujen
saavutettavuutta. Kokemustiedon mydta nousee esiin kehittamistarpeita. Tiedon
ja havaintojen perusteella keotaan yhteiskehittamisen tyoryhma, joka koostuu
nuorista ja heidan kanssaan tydskentelevista vianomaisista, jarjestotoimjoista,
palveluntuottajista. TyGryhmassa kehittamistarpeita tarkastellaan ja arvicidaan
kayttajien, saavutettavuuden, laadun ja kustannusten nakokulmasta seka
idecidaan saavuiettavia ratkaisuja ja oimintakaytintaja. Yhieiskehittamisessa
syntyy ratkaisuja nuorten esille nostamiin kehitamistarpeisiin ja palvelut alkavat
muodostumaan nuorien tarpeita vastaavammiksi, Muorten kokemustietos
palvelujen ja toimintak &ytantSjen toimivuudesta kerataan tydpajatydskentelyn
lisaksi mm. digitarinoin, viegein seka soveltuvilla ja luovilla menetelmila. Osana
yhieiskehittimista jajestetaan kaikille nuorille saavutettavia ja aveimia mizlen
hyvirvainnin tilaisuuksia,

Yhteiskehittamiseen tavoitellaan 10-20 osallistujaa/pajakerta. Yhteiskehittamista
toleutetaan seka livend el verkossa, Hankkeen aikana yhieis kehittamiseen
tavoitetaan 100 nuorta ja ammattilaista,

Hankkeessa toteutetaan erilaisia rajattuja yhieiskehitamisen kokeiluja 4-5
palkkakunnalla v, 2024,

Syntyy dokumentoitua kokemustietoa palveluiden saavutettavuudesta, Syntyy
ratkaisuja yhteiskehittmisessa esiin nousseisin palveluiden saavutetavouden
haasteisiin.
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5 ﬁli Sosiaal- ja terveysjarjestdjen avustuskeskus

Mittarit Oma mittari:

Syntyy dokumentitua kokemustietoa ja ratkaisuja saavutettavuuden haasteisin
LYCTER

Yhieiskehittamisessa syntyneiden, toteutukseen vietyjen ratkaisujen maara,

Kuinka monta kohderyhmain kuuluvaa toiminnalla arvicidaan tavoitettavan?

Toiminnan kohderyhmé 2022 2023 2024
Vammaiset ja autismikirjon nuoret 0 30 100
Ammattilaiset 2 20 300
Nuoret mielen hyvinvoinnin tilaisuuksissa 0 0 200

Miten toiminnassa tavoiteltavia tuloksia aiotaan seurata Hankkeen suunnittelu, toteutus, seuranta ja arviginti perustuvat vaikuttavuusketju -

jaarvioida, ja miten arvioinnista saatu tieto otetaan vitekehykseen,

huomicon teiminnassa ja sen kehittamisessa?
Seuranta ja arviointi perustuu hankkeen kohderyhmélta, yhieistySkumppaneilta ja
henkilastolta kerattyyn seka maardlliseen ettd laaduliiseen tietoon. Hankkeessa
paapaino on osallistujakokemuksiin perustuvan tiedon keraamisessa ja toiminnan
lckselisuuden arvisinnissa, Tiedonkeruun menetelmissa huomioidaan
osallistujien entyistarpeet: esim. selkokieli, vaihtoehtoiset
kemmunikaatiomenetelmat jne., jotta varmistetaan kaikkien osallistujien kuulluksi
wileminen. Tietoa kerataan lomake- ja sahkoisilla kyselyila (Pokka),
haastattelernalla ja havainnoimalla,

Kaikista toiminnoista kerataan jatkuvaa csallisiujapalautetia, jota hyodynnetaan
valittimasti toiminnan organisoinnissa ja toteutuksessa. Kyselyjen ja mittausten
lisdksi taiminnan tuloksellisuutla todennetaan vaikuttavuustarinoiden avulla,

Kokemustoimijoilta kerataan tietoa tyOpajoissa ja yhteistyskumppaneilta Pokka-
kyselyila.

Aspa-saation kehittamistoimintaa arvicidaan Prove-anvicintimaliilla (perustuu
EFQM-vitekehykseen). Prove-anicinnin kohteena ovat vahvuudet,
kehittamistarpeet, toiminnan mittarit, asiakkuudet, prosessit ja resurssien Kayio,
Prove toteutetaan toiminnassa vuosittain ja siben kuuluu vaiheet; 1, Itsearviainti,
jonka toteuttavat henkilsto ja kokemustoimijat. 2. Pararvicinti, joka toteutetaan
yhteistydkumppanin kanssa. 3. Yhteisarvicinti, johon osallistuu kehittamisen fimin
henkilast,



S.E

Y hteistybkumppanit

Onko toiminnassa mukana yhieisty Skumppaneita?

Sosiaali- ja terveysjafesttien avustuskeskus

Yhtelstyokumppani 1

o :

STEA-avustuksia saavan jarjeston nimi

Kunnat, joissa yhteistyota tehdaan

Yhteistydmuodot

Millaista yhteistysta teetie?

YhieistyGsopimus

STEA-avustuksia saava jarjesto

INVALIDILITTO RY

Muu asiantuntijacs aamisen vaihto, Asiakkaiden ohjaus, Tapahtumien
jarjestamisyhteistyd

Alesopimus koskee Muonsoyhteistyd Seitin (viiden vammaisjareston
nuorisoverkesto) ja hankkeen valista yhteistydta. Seitti-verkostosta saadaan
vammaisia nuona mukaan toimintaan ja ohjausryhmaan,

aiesopimus Nuorisoyhiistyd Seitii ASPA Allekirjoitetu, pdf

Yhteistyokumppani 2

Yhieistydkumppani

Lyhyt kuvaus yhieistydkumppanista

Kunnat, joissa yhteistyota tehdasn

Yhteistydmuodot

Millaista yhieisty5ta teatie?

Yhteistydsopimus

Paralympiakomitea

Paralympiakomitean toimintoihin osallistuvat nuoret liikunnan harrastajat
osallistuvat valmennusryhmiin ja toimivat vertaisohjaajina harrastekokeiluissa

aiesopimus Paralympiakomitea ASPA 24 05 2021 allekirjoitettu. pdf
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Yhieistytkumppani 3

‘YhteistyGkumppani
STEA-avustuksia saavan jarjeston nimi
Kunnat, joissa yhteistyata tehdaan

Yhieistyomuodot

Millaista yhisistysta iette?

YhteistySsopimus
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Sosiaali- ja terveys| arjesttjen avustuskeskus

STEA-avustuksia saava jarjesto

Autismmiliito ry, Autism Finland

Muu asiantuntijsosaamisen vaihte, Ohjausryhmajasenyys, Viestinnallinen
yhigistyd

Osallistuminen yhteiskehitamisean ja valmennusmallin konseptointiin,

fizdottaminen kohderyhmille [ Autismiyhdistyksille) jasenten mahdollisuudesta
osallistua hankkeen toimintoihin, kokemustoimijat

alesopimus Autismilitte ja Aspa allekirjoitettu pdf

Yhieistybkumppani 4

YhteistySkumppani

STEA-avustuksia saavan jarjeston nimi

Kunnat, joissa yhteistyota tehdaan

Yhteistydmuaodot

Millaista yhteistyota ieette?

YhieistyGsopimus

STEA-avustuksia saava jarjestd

SLIOMEN CP-LITTORY

Muu asiantuntjaosaamisen vaihto

Mahdolisesti yhteistyots CP-liton Ensisijaisesti parhe - yhieiskehittamisen
kautta toimivaan ja sujuvaan arkeen 2021 — 2023 -hank keen kanssa,
Palaamme asiaan, mikali haettava hanke saa avustuksen.




