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Tama opinnaytetyo toteutettiin yhteistyossa Diakonissalaitoksen Vamos Urapalveluiden
kanssa. Opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittaa digitaalinen peli, jonka tavoitteena oli tukea
tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevia nuoria vahvuuksien tunnistamisessa seka itsetunte-
muksen syventamisessa. Teoreettisen viitekehyksen kehittamistyolle muodostivat positiivinen
psykologia seka vahvuuslahtoinen ohjaus yhdessa pelillisyyden teorian kanssa. Tunnistamalla
vahvuuksia itseluottamus omiin kykyihin kasvaa ja myonteinen minakuva kehittyy. Edella mai-
nittujen ominaisuuksien tiedostaminen on tarkeaa merkittavia elamanvalintoja, kuten amma-
tinvalintaa, tehdessa. Opinnaytetyon tavoitteena oli tuottaa Vamos Urapalveluille tietoa pelil-
lisyyden vaikuttavuudesta osana uravalmennusta.

Opinnaytetyon toiminnallinen osuus sisalsi viiden uravalmennuksessa olevan nuoren kanssa di-
gitaalisen pelin pelaamista joulukuussa 2021 Vamos Helsingin yksikossa. Pelissa vahvuuksia
tutkittiin laajasti ydinarvojen, mieluisan tekemisen, unelmien ja tavoitteiden kautta. Tutki-
musaineistoa kerattiin puolistrukturoitua haastattelua seka havainnointia hyodyntamalla. Tu-
lokset jaoteltiin kolmeen paateemaan, jotka olivat vahvuuksien tunnistaminen, pelin vaikut-
tavuus ja pelin toimivuuden arviointi. Kehittamistyon tuloksena nuoret toivat yhtenaisesta
esiin pelillisyyden tuomia positiivisia vaikutuksia. Pelin koettiin tukevan itsetuntemuksen vah-
vistumisessa seka selkeyttavan toiveita tulevaisuudesta. Kehittamistyona valmistunutta digi-
taalista pelia seka laajemmin opinnaytetyon tutkimuksen tuloksia on mahdollista hyodyntaa
jatkossa monipuolisesti sosiaalialan yksikoissa ja hankkeissa.

Asiasanat: nuoret, pelillisyys, vahvuudet, uravalmennus, kehittamistyo



Laurea University of Applied Sciences Abstract
Bachelor's Degree Programme in Social Services

Bachelor of Social Services

Eveliina Taimela
Identifying a young person's strengths through gamification in Vamos Career Services
Year 2022 Pages 55

This thesis was carried out in collaboration with the Deaconess Institute's Vamos Career
Services. The purpose of this thesis was to develop a digital game that supports young people
outside work and education in identifying strengths and deepening their self-knowledge.
Positive psychology and strength-based guidance together with the theory of gamification
formed the theoretical framework for the development work. By recognizing strengths, self-
confidence in one’s abilities grows and a positive self-esteem develops. Awareness of the
above characteristics is important when making important life choices, such as career
choices. The aim of the thesis was to provide Vamos Career Services with information on the
effectiveness of gamification as part of career coaching.

The functional part of the thesis included playing a digital game with five young people in
career coaching in December 2021 at Vamos Helsinki. In the game, strengths were explored
extensively through core values, preferences, dreams and goals. The research material was
collected by utilizing a semi-structured interview and observation. The results were divided
into three main themes, which were the identification of strengths, the effectiveness of the
game and the evaluation of the effectiveness of the game. As a result of the development
work, the young people unanimously pointed out the positive effects of playfulness. The game
was felt to strengthen self-awareness and clarify hopes for the future. In the future, it will be
possible to utilize the digital game completed as a development work and the results of the
thesis research in various ways in social services units and projects.

Keywords: youth, gamification, strengths, career coaching, development work
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1 Johdanto

Opinnaytetyo toteutettiin kehittamistyona Diakonissalaitoksen Vamos Urapalveluiden kanssa.
Palvelu on suunnattu tyon ja koulutuksen ulkopuolella oleville nuorille ja nuorille aikuisille,
jotka etsivat itselleen sopivaa urapolkua, kaipaavat tukea ammatinvalintaan, jatko-opintoihin
seka tyomahdollisuuksien kartoittamiseen. Opinnaytetyon tavoitteena oli pelillisyyden avulla
tukea palvelun parissa olevia nuoria vahvuuksien tunnistamisessa seka itsetuntemuksen syven-
tamisessa, osana itselleen mieleisen ja merkityksellisen urapolun suunnittelua. Opinnaytetyon
tarkoituksena oli kehittaa digitaalinen peli osaksi uravalmennusta ja tuottaa tietoa pelin vai-

kuttavuudesta.

Kehittamistyona syksylla 2021 valmistuneessa kuusivaiheisessa digitaalisessa pelissa nuori tut-
kii omia vahvuuksiaan laajasti ydinarvojen, itselleen mieluisan tekemisen, unelmien, tavoit-
teiden ja positiivisen palautteen kautta. Vahvuuksien tunnistaminen on merkittavassa roolissa
itselleen mieleisen urapolun loytymisessa. Uusiautin (2019, 24) mukaan tunnistamalla vah-
vuuksia itseluottamus omiin kykyihin kasvaa ja positiivinen minakuva vahvistuu, jolloin myos
tulevaisuuden suunnitteleminen muuttuu helpommaksi. Omien vahvuuksien tunnistaminen ja
osaamisen sanoittaminen ei kuitenkaan ole aina taysin mutkatonta. Erityinen haaste muodos-
tuu silloin, kun henkilokohtaiset tarpeet, arvot ja unelmat eivat vastaa ympariston odotuksia
(Stahlberg & Herlevi 2007, 51).

Opinnaytetyoraportin aloitan esittelemalla yhteistyokumppanin ja kohderyhman. Teoreettisen
viitekehyksen talle opinnaytetyolle muodostivat positiivinen psykologia, vahvuuslahtoinen oh-
jaus seka pelillisyyden teoria, joita avaan tarkemmin kehittamistyon tietoperusta -kappa-
leessa. Teoreettisen viitekehyksen jalkeen kayn lapi pelin suunnittelun ja kehittamistyon to-
teutuksen. Tutkimusaineistoa kerasin uravalmennuksessa olevien nuorten parissa. Sovimme
viiden nuoren kanssa yksilotapaamisen Yamos Helsingin yksikkoon, jonka aikana pelasimme
hyotypelia. Osallistuneiden nuorten omat uravalmentajat toimivat tarvittaessa tiedonvalitta-

jina lapi opinnaytetyoprosessin.

Tutkimusaineiston hankintaa varten tein tapaamisten yhteydessa havaintoja seka haastattelin
nuoria. Jaoin tutkimuksen tulokset kolmeen ryhmaan, vahvuuksien tunnistaminen, pelin vai-
kuttavuus ja pelin toimivuuden arviointi, jotka esittelen tutkimuksen opinnaytetyon tulokset
osuudessa. Tutkimustulokset tuottavat vastauksen siihen, kuinka pelillisyys tukee nuorta hen-
kilokohtaisten vahvuuksien tunnistamisessa ja itsetuntemuksen syventamisessa osana uraval-

mennusta.

Opinnaytetyota varten suunniteltu peli on kohdennettu Vamos Urapalvelun kehittamisen tar-

peisiin, kuitenkin pelia on mahdollista hyodyntaa myos laajemmin erilaisissa sosiaalialan



yksikoissa ja hankkeissa. Taman johdosta, opinnaytetyon kehittamistyon tuloksien hyoty kos-
kettaa laaja-alaisesti sosiaalialan nuorisotyon kenttaa. Opinnaytetyoraportin lopuksi esittelen

jatkokehitysehdotukset seka pohdintani.

2 Vamos Urapalvelut: toiminta ja asiakasryhma

Opinnaytetyon yhteistyokumppanina toimiva Vamos on Diakonissalaitoksen nuorille kehitetty
valtakunnallinen palvelu. Vuodesta 2008 asti toimineen Vamoksen monipuolinen palvelukoko-
naisuus on suunnattu tukemaan 16-19 vuotiaita nuoria, jotka ovat tyo- ja kouluelaman ulko-

puolella. Tasta kohderyhmasta kaytetaan usein myos lyhennetta NEET-nuoret (neither in em-

ployment nor in education or training).

NEET-nuoret ovat kohderyhmana moninainen, silla nuorten elamantilanteet voivat olla hyvin-
kin erilaisia. Osa nuorista on tyo- ja kouluelaman ulkopuolella vain valiaikaisesti esimerkiksi
valivuoden tai opintoihin haun johdosta, kun taas osa nuorista on ollut kiinnittymatta vakitui-
seen tyohon tai opintoihin jo useiden vuosien ajan. Erityisesti pitkaan jatkuneen tyon ja kou-
lutuksen ulkopuolella olemisen on todettu aiheuttavan nuorissa toimintakyvyn alentumista

seka psyykkisia ja sosiaalisia ongelmia. (OKM, TEM, STM 2019: Diakonissalaitos 2019.)

Vamoksessa nuorten kohtaamiseen kaytetaan valmentavaa tyootetta. Valmennuksen kautta
nuori kohdataan tasavertaisesti ja kunnioittaen. Nuori nahdaan aktiivisena toimijana ja oman
elaman parhaana asiantuntijana. Valmentajan tehtavana on tavoitteellisesti tukea nuorta loy-

tamaan vahvuuksia ja vahvistamaan voimavaroja. (Vamos 2022.)

Vamos pyrkii vastaamaan kohderyhman tarpeeseen tarjoamalla nuorille yksilollista seka vaih-
televiin elamantilanteisiin sopivaa tukea ryhma- ja yksilovalmennuksen saralla. Valmennuksen
avulla nuori saa evaita tasapainoisen arjen hallintaan seka tulevaisuuden suunnitteluun. Pal-
velu on maksutonta matalankynnyksen toimintaa. Opinnaytetyon aikana palvelumuotoihin
kuuluivat Urapalvelut, Etsiva nuorisotyo, NUOTTI-valmennus, Peruskoulustartti seka ryhmaval-
mennuksen saralla Rytmi, Startti ja Taimi -ryhmat. Lisaksi Vamos Helsingissa toimii lukuisia
yksittaisia kehittamishankkeita. (Vamos Helsinki 2022.)

Opinnaytetyon kehittamisyhteistyotaho Vamos Urapalvelut on STEA:n rahoittama hanke. Pal-
velu on suunnattu erityisesti nuorille, jotka kaipaavat tukea ammatinvalintaan, jatko-opintoi-
hin, seka tyomahdollisuuksien kartoittamiseen. Yamos Urapalvelu on intensiivista yksilotyota,
jonka jokainen valmennuskerta rakentuu aina yksilollisesti nuoren tarpeiden mukaan. Lisaksi

uravalmennusta tehdaan toisinaan myos ryhmamuotoisesti. (Vamos 2019.)

Uravalmentaja tukee nuorta oman osaamisen tunnistamisessa ja vahvuuksien kartoittamisessa

seka on apuna kaytannonasioissa, kuten tyohakemusten kirjoittamisessa tai tyohaastatteluun



valmistautumisessa. Valmennuksen perustana toimii nuoren oma motivaatio seka tahto loytaa
itselleen sopivia tyo- ja koulutusmahdollisuuksia. (Itsenaisyyden juhlavuoden lastensaatio
2021, 13-14.) Palvelun vaikuttavuutta mitattaan nuoren koettuun hyvinvointiin perustuvalla

Tulostahti-menetelmalla aina kolmen kuukauden valein (Vamos 2019).

3 Teoreettinen viitekehys

Opinnaytetyota varten kehittamani digitaalisen hyotypelin tehtavat pohjautuvat positiivisen
psykologian ja vahvuuslahtoisen ohjauksen tietoperustaan. Naiden lisaksi opinnaytetyon viite-

kehys nojautuu pelillisyyden teoriaan.

3.1 Positiivinen psykologia

Kehittamistyona suunnitellun digitaalisen pelin viitekehys nojautuu positiivisen psykologian
teoriaan, joka on yksi tunnetuimmista elaman ja ihmisyyden myonteisia puolia korostavista
psykologian suuntauksista. Positiivinen psykologia pyrkii tieteen avulla edistamaan yksilon ko-
kemaa hyvinvointia ja onnellisuutta. Positiivisen psykologian voi perinteisesti jakaa kolmeen
tutkivaan osaan, joita ovat myonteiset tunteet, myonteiset ominaisuudet ja myonteiset insti-
tuutiot. Naiden lisaksi positiiviseen psykologian piiriin kuuluu laajasti tutkimusta esimerkiksi
vuorovaikutuksesta, elamanarvoista ja tavoitteista. Kaikki nama osa-alueet ovat liitoksissa

koetun hyvinvoinnin vahvistamiseen. (Positive Education 2021.)

Tieteellisessa tutkimuksessa nuoruus nahdaan usein haasteiden ja kasvukipujen ajanjaksona,
jota leimaavat toisinaan haitalliseksi koetut kayttaytymismallit. Viime aikoina on kuitenkin
kiinnitetty enemmissa maarin huomiota siihen, minkalaisilla keinoilla nuorta voisi tukea par-
haalla mahdollisella tavalla identiteetin rakentumisessa, omien vahvuuksien l0ytamisessa ja
myonteisten elaman osa-alueiden vahvistamisessa, sen sijaan etta pyrkimyksena olisi vain on-

gelmien estaminen. (Leskisenoja & Sanberg 2019, 43.)

Positiivisessa psykologiassa ihmisen perustarpeiden seka ominaisuuksien nahdaan olevan aina
loppujen lopuksi hyvin samankaltaisia keskenaan, siitakin huolimatta, etta jokainen ihminen
on yksilollinen ja erityislaatuinen. Samankaltaisuuden johdosta positiivisessa psykologiassa on
mahdollista kayttaa samoja kasitteita kuvaamaan kaikkien ihmisten perustarpeita. Hyvaan
elamaan kuuluviksi perustarpeiksi luetut asiat eivat ole itsessaan kulttuurisidonnaisia, vaan ne

yhdistavat kaikkia ihmisia erilaisista syntyperista huolimatta. (Ojanen 2014, 21.)

Martin E.P. Seligman (2008) korostaa, kuinka aitoon hyvaan oloon ei ole olemassa oikoreittia.
Ostetut tavarat tai nopea nautinto voivat tuoda onnen haivahdyksen, mutta niiden avulla on
vaikea kokea todellista kokonaisvaltaista tyytyvaisyytta, joka luo pohjan aidolle hyvinvoinnille

(Seligman 2008, 21). Sen sijaan omien vahvuuksien tunnistaminen ja hyodyntaminen, itselleen



merkityksellisten asioiden toteuttaminen, seka tahtaaminen kohti tavoitteita ja unelmia ovat

kaikki oleellisia peruspilareita pitkakestoiseen hyvinvointiin (Positive Education 2021).

Vaikka nimensa puolesta positiivisen psykologian voisi ajatella olevan keskittynyt ainoastaan
elaman myonteisten tunteiden korostamiseen, ei tasta taysin ole kyse. Positiivinen psykologia
ei tukahduta negatiiviseksi koettuja tunteita, elamantilanteita tai kokemuksia, vaan sen voisi
kuvailla antavan enemmankin tyovalineita naista selviytymiseen. Parhaimmillaan haastavat
kokemukset, tunteet ja vastoinkaymiset voivat mahdollistaa itsessaan henkilokohtaista kasvua
seka ymmarryksen lisaantymista. (Leskisenoja & Sanberg 2019, 16-17.) Kuitenkin positiivinen
psykologia on saanut osakseen kritiikkia liialliseen positiivisuuteen keskittymisesta. Elamaan
kuuluvat vastoinkaymiset ja haasteet ovat todellisia, eika positiivisen psykologian tutkimus-
menetelmilla ja keinoilla kielleta naita seikkoja, vaan lahtokohtana on se minkalaisilla ta-
voilla kohtaamme ne. (Ojanen 2014, 24; Uusiautti 2019, 137.)

3.2 Vahvuuslahtoinen ohjaus

Opinnaytetyon tiimoilta kehittamani digitaalisen pelin perustana toimii positiivisen psykolo-
gian lisaksi vahvuuslahtoinen ohjaus. Vamoksessa kaytossa olevassa valmentavassa tyootteessa
on paljon yhtenevia elementteja vahvuuslahtoisen ohjaukseen. Molempien tyootteiden avulla
pyritaan myonteista dialogia hyodyntamalla vahvistaman nuoren voimavaroja. Vahvuuksiin
keskittyvassa ohjaustyossa pyritaan aktiivisesti sanoittamaan ja tekemaan nakyvaksi kunkin
ohjattavan myonteisia luonteenpiirteita ja osaamista. Huomio kiinnittyy onnistumisiin seka

itselleen luontevalta tuntuvaan tekemiseen. (Perhekuntoutuskeskus Lauste 2018.)

Vahvuuslahtoisyys itsessaan perustuu ajatukseen luonteenvahvuuksista ihmisen synnynnaisina
ominaisuuksina, joita voi kehittaa ja kasvattaa, niita tietoisesti huomioimalla. Vaikka vah-
vuuksia voi kehittaa ja muovata, ovat ne silti pohjimmiltaan jotain, joka on meissa syvalla it-
sessaan. Nama ominaisuudet nakyvat kaikessa mita luontevasti ajattelemme, tunnemme ja

teemme. (Uusitalo-Malmivaara & Vuorinen 2016, 32.)

Luonteen kehittyminen alkaa varhain lapsuudessa, jolloin lapsi reagoi ympariston signaaleihin
ja vuorovaikutukseen. Myonteisen minakuvan kehittymisen kannalta on tarkeaa jo varhaisessa
iassa saada kokemus omasta pystyvyydesta, onnistumisen kokemuksia seka ympariston tarjoa-
maa turvallista tilaa kasvaa. (Uusitalo-Malmivaara & Vuorinen 2016, 31.) Luonteen vahvuuk-
sien hyodyntamista toiminnassa on huomattu jo hyvin pienilla lapsilla (Leskenoja & Sandberg
2019, 112). Myonteisen minakuvan kehitys jatkuu lapi elaman, kuitenkin varhaisessa iassa
muodostunut hyva itseluottamus antaa vahvan kasvualustan, josta ponnistaa kohti itselleen

mieleista ja merkityksellista elamaa (Uusitalo-Malmivaara & Vuorinen 2016, 31).

On olemassa runsaasti piirteita, joita lukuisissa kulttuureissa ympari maailmaa pidetaan suu-

ressa arvossa. Naita piirteita kutsutaan hyveiksi ja niiden toteutumista yksilon kaytoksessa
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tukevat erilaiset vahvuudet. Kuvassa 1 on havainnollistettuna kuusi hyvetta, joista on eritelty

esimerkkeja hyveeseen tarvittavista vahvuuksista. (Uusiautti 2019, 38-41.)

Viisaus Henkisyys
Luovuus Kiitollisuus
Uteliaisuus Toiveikkuus
Perspektiivisyys Vakauksellisuus
Ennakkoluulottomuus Kauneuden ymmarrys
Rohkeus Inhimillisyys
Aitous Ystavallisyys
Sinnikkyys Kyky rakastaa
Elaméanhalu Sosiaalien alykkyys
Urhoollisuus
Oikeudenmukaisuus Pidattaytyvaisyys
Reiluus Varovaisuus
Johtajuus Itsesdatelykyky
Ryhmatyétaidot Vaatimattomuus

Kuva 1: Hyveet ja vahvuudet (Uusiautti 2019, 38-41.)

Nuorella ialla erityisesti toiveikkuus, itsesaatelykyky ja sitoutuminen opiskeluun vaikuttavat
hyvinvoinnin kokemukseen. Kaikki nama ominaisuudet luovat nuorelle kuvan turvallisesta tu-
levaisuudennakymasta, jonka kulkuun han voi omalla toiminnallaan vaikuttaa. (Leskenoja &
Sandberg 2019, 112.) Hyodyntamalla omia vahvuuksia on mahdollista kokea syvalta kumpua-
vaa innostusta, tekemisen kepeytta ja elaman merkityksellisyytta (Uusiautti 2019, 23). Myo-
hemmin elamassa erityisesti kiitollisuuden vahvistamisen on huomattu olevan sidoksissa koet-

tuun onnellisuuteen (Uusitalo-Malmivaara 2014, 81).

Tietoinen myonteisten ominaisuuksien tunnistaminen on kytkoksissa niin mielenterveyteen
kuin myos tyo- ja koulumaailmassa menestymiseen. Tunnistamalla vahvuuksia itseluottamus
omiin kykyihin kasvaa ja positiivinen minakuva kehittyy, jolloin myos tulevaisuuden suunnitte-
leminen helpottuu. Ymmarrettavasti, tekemalla jotain, jossa kokee olevansa hyva, on mah-
dollista kerryttaa arvokkaita onnistumisen kokemuksia. Myonteiset kokemukset itsestaan luo-
vat nuorelle uskoa tulevaisuuteen seka omaan pystyvyyteen kaikissa elaman tuomissa aallo-
koissa. (Uusiautti 2019, 24.)
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3.3 Pelillisyys osana nuorisotyota

Opinnaytetyon toiminnallisen osuuden viitekehys muodostui pelillisyydesta. Pelillisyydella tar-
koitetaan yksin tai ryhmassa tapahtuvaa etenemista kohti tavoitetta, samalla hyodyntaen pe-
leista tuttuja elementteja (Krokfors, Kangas & Kopisto 2014, 58). Tassa opinnaytetyossa pelil-
lisyytta kaytetaan tyovalineena vahvuuksien kartoittamiseen ja itsetuntemuksen syventami-
seen osana nuoren uravalmennusta. Pelillisten elementtien hyodyntaminen valmennuksessa
tuo rentoutta ja leikkisyytta haastavien teemojen tutkimiseen (Terveyden ja hyvinvoinnin lai-
tos 2021).

Yhteiskunnassa pinnalla olevat ilmiot ovat nakyneet kautta aikojen nuorisotyonkentalla nope-
ammin kuin muualla sosiaalialla (Komonen, Suurpaa & Soderlund 2012, 11). Kaantamalla kat-
seen menneeseen, voi huomata myos pelien pelaamisella olleen jo varsin pitka historia nuori-
sotyon saralla. Digitaalisia konsolipeleja on pelattu nuorisotaloilla jo 70- ja 80- luvulta asti,
jonka lisaksi perinteiset lauta- ja korttipelit ovat yha tanakin paivana suosittuja valineita
osallistaa nuoria mukaan toimintaan. Pelillisyyden voisikin maaritella olevan osa nuorisokult-

tuuria. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 83.)

2000-luvulla digitaalisuus nakyy jo hyvin kokonaisvaltaisesti nuorten elamassa. Palveluiden li-
saksi harrastukset ja vapaa-ajan vietto on siirtynyt entista enemman verkkoon (Verke 2019,
9.) Viimeisen vuosikymmenen aikana suosioon ovat kiitaneet erityisesti hyvinvointia ja ter-
veytta tukemaan kehitetyt applikaatiot seka digitaaliset hyotypelit. (Jyvaskylan ammattikor-
keakoulu 2014.)

Hyoty- ja opetuspelit eroavat viihdepeleista siina, etta niiden tavoitteena on nimenomaan op-
piminen. Pelin koko rakenne suunnitellaan vastaamaan tahan tavoitteeseen (NordicEdu 2022).
Kaavio 1 on havainnollistettuna hyotypelin monipuolisuus oppimisen kannalta. Hyotypelin
avulla pelaajan on mahdollista oppia uusien taitojen kehittamista, tiedon hankintaa, kognitii-
vista ongelmien ratkaisua ja sosiaalisten ongelmien ratkaisukykya. (Ratan & Ritterfeld 2009,
8.)
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50 .. e e ..
4 Hyotypellsta oppiMinen
40
35 Taitojen kehittaminen
30
7c Tiedonhankinta tutkimisen
kautta
20
i Kongnitiivinen ongelmien
ratkaisu
10
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Kaavio 1: Hyotypeli (Ratan & Ritterfeld 2009, 8.)

Usein nuorten pelaamista kuullaan kauhisteltavan, kuitenkin huomioimatta pelaamisella ole-
van runsaasti myos myonteisia vaikutuksia moneen nuoreen. Pelien avulla nuori oppii kommu-
nikoimaan verkossa, joka on tana paivana entista tarkeampaa. Pelien pelaaminen yhdessa
muiden kanssa rikastuttaa itseilmaisua seka auttaa ymmartamaan erilaisia vuorovaikutuksen
muotoja. (Verke 2014, 12.)

Pelillisyys mahdollistaa monipuolisen kommunikoinnin vaylan, jonka johdosta digitaalinen pe-
laaminen sopii myos osallistujille, joille luontevin vuorovaikutuksen muoto ei ole asioiden aa-
neen sanoittaminen (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2021). Hyodyntamalla digitaalisia peleja
nuori oppii hallitsemaan laajasti digitaalisia valineita ja ymmartaa naiden mahdollisuuksia
myos muilla elaman osa-alueilla (Verke 2014, 12). Koska digitaalisuus on jo kaikkialla yhteis-
kunnassamme, naen sen hyodyntamisen olevan johdonmukaista my0s nuorten parissa tehta-

vassa tyossa.

Valmentajan rooli voi pelin avulla olla hyvin osallistava ja aktiivinen, mika parhaimmillaan
mahdollistaa yhteyden syntymisen valmennettavaan. Valmentajan tehtavana on tukea pelaa-
jaa systemaattisesti kohti pelin ydintavoitetta. (NordicEdu 2022.) Pelin hyodyntaminen val-
mennustyossa tukee valmentajan ja valmennettavan tasavertaisen seka luottamuksellisen

suhteen muodostumista (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2021).
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4  Kehittamistehtava, tavoite ja tutkimuskysymys

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittaa digitaalinen vahvuuksia laajasti kasitteleva hyoty-
peli. Prosessikaaviossa (kuva 2) on esiteltyna opinnaytetyon etenemisen suunnitelma. Kehitta-
mistyon prosessi oli rytmitettyna viiteen ydinosaan, jotka olivat suunnittelu, kehittaminen,

aineiston keruu, analyysi ja lopulta maaliskuussa 2022 valmiin opinnaytetyon julkaisu.

Opinnaytetyon tavoitteena oli pelin avulla tukea nuorta vahvuuksien tunnistamisessa seka it-
setuntemuksen syventamisessa, osana uravalmennuksessa tapahtuvaa itselleen mieleisen ja
merkityksellisen urapolun suunnittelua. Omien vahvuuksien ja arvojen tiedostaminen on tar-
keaa merkittavia elamanvalintoja tehdessa. Tunnistamalla asioita, joiden tekemisesta nauttii
ja jotka ovat itselleen merkityksellisia, on mahdollista saada selkeytta tulevaisuuden tavoit-

teisiin ja paamaariin. (Stahlberg & Herlevi 2017, 17.)

Suunnittelin pelin valmiille Seppo-pelialustalle, johon Vamoksella oli jo aikaisemmin hankit-
tuna lisenssi. Seppo-pelialusta on tana paivana laajasti kaytossa erityisesti koulumaailmassa
ja sen avulla on mahdollista luoda hyvin monipuolisia pelikokonaisuuksia. Kehittamistyona
suunnittelemani peli on rakennettu vahvuuslahtoisen ohjauksen ja positiivisen psykologian
teemojen ymparille. Kuusivaiheisessa pelissa, nuori tutkii omia vahvuuksiaan laajasti ydinar-
vojen, itselleen mieluisan tekemisen, unelmien, tavoitteiden ja positiivisen palautteen

kautta. Pelia kaydaan teema kerrallaan lapi yhdessa oman uravalmentajan kanssa.

Opinnaytetyon toisena tavoitteena oli tuottaa Vamos Urapalveluille tietoa pelillisyyden vai-
kuttavuudesta. Pelillisyydella on aikaisemmin todettu olevan monia hyodyllisia vaikutuksia,
kuten voimavarakeskeisen ajattelun laajeneminen, onnistumisen kokemuksen kartuttaminen
ja toimijuuden vahvistuminen (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2021). COVID-19 pandemian
johdosta pitkaan jatkunut poikkeustila on aiheuttanut sosiaalialalla uudenlaisen tarpeen
etana tehtavan valmennustyon kehittamiseen. Digitaalinen pelialusta vastaa osaltaan tahan
tarpeeseen, silla se mahdollistaa nuoren kanssa tyoskentelyn joustavasti niin etatapaamisilla

kuin myos lahivalmennuksessa.

Opinnaytetyo etsii vastausta siihen miten pelillinen toiminta vaikuttaa nuoren positiiviseen

minakuvaan seka pystyvyyden kokemukseen, elamanvaiheessa, jolloin nuori etsii suuntaansa
tulevan jatko-opiskelun, tyonhaun tai ammatinvalinnan parissa. Tutkimus tuottaa vastauksen
siihen, kuinka pelillisyys tukee nuorta henkilokohtaisten vahvuuksien tunnistamisessa ja itse-
tuntemuksen syventamisessa osana uravalmennusta. Valmis kehittamistyona toteutettu digi-

taalinen peli tulee jaamaan Vamoksen kayttoon opinnaytetyoprosessin paatyttya.
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Kehittamistyon tarpeen Nuorten ohjaus
kartoittaminen Vamos Helsingin yksiossa. Opinnaytetyon
suunnittelupalavereissa Tutkimusmenetelmana valmistuminen
uravalmentajien kanssa. haastattelu ja havainnointi. & esittely.
Suunnittelu Aineiston keruu Julkaisu
Kehittdminen Analyysi
Pelin kehittaminen. Haastattelun litterointi.
Pelin esitteleminen tiimille. Aineiston jaottelu ja pelkistaminen
Tutkimusluvan hakeminen. vastaamaan tutkimuskysymykseen.

Kuva 2 : Opinnaytetyoprosessi

5 Pelin suunnittelu

Kehittamistyona valmistuneen digitaalisen pelin suunnitteluprosessi sai alkunsa suorittaessani
syksylla 2021 sosionomiopintojen tyoharjoittelua Vamos Urapalveluissa. Keskustellessani Va-
mos Urapalveluiden tyoryhman kanssa palvelun kehittamisen tarpeista esille nousi ajatus digi-
taalisesta pelista, jonka avulla nuorta voisi tukea luonteen vahvuuksien kartoittamisessa ja

niiden nakyvaksi tuomisessa pelillisyyden kautta.

Tyoharjoitteluni aikana paasin usein todistamaan, kuinka tarkeaksi vahvuuksien tunnistaminen
muodostui, jotta nuori koki loytavansa aidosti itseaan kiinnostavia tulevaisuuden suuntia ja
ammatillisia mahdollisuuksia. Uravalmentajan yhtena toimenkuvana onkin valmennettavan
nuoren vahvuuksien, arvojen ja kiinnostuksen kohteiden kartoittaminen erilaisia tyomenetel-
mia hyodyntamalla. Pelillisyys tuo naiden haastavien teemojen kasittelyyn kepeytta, visuaali-
suutta ja leikillisyytta. Tyovalineena peli on tavoitteellinen seka mahdollistaa teemojen ryt-

mittamisen, jonka avulla tehtaviin keskittyminen helpottuu. (Leikkipaiva 2022.)

Lahdin suunnittelemaan pelin tehtavia positiivisen psykologian ja vahvuuslahtoisen ohjauksen
teoriaa hyodyntaen. Naiden viitekehysten avulla erilaiset luonteenvahvuudet pyritaan tuo-

maan tietoisesti nakyviksi, konkretiaa ja aitoa havainnointia hyodyntamalla. Johtoajatuksena
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on, etta jokainen on hyva jossain. (Uusitalo-Malmivaara & Vuorinen 2016, 10.) Vahvuuksien
toteuttamisella on monia hyvinvointia tukevia vaikutuksia. Tekemalla itselleen luontevalta
tuntuvia asioita, joissa kokee olevansa vahvoilla, lisaantyvat merkityksellisyyden kokemus
seka tehokkuus. (Uusiautti 2019, 44.)

Pelin ollessa suunniteltu osaksi Vamos Urapalveluiden toimintaa, tuli pelin tehtaviin lisata
myos suoraan koulutukseen ja tyohon liitannaisia elementteja. Lopulta kuusivaiheisen digitaa-
lisen pelin teemoiksi muodostuivat vahvuudet, arvot, itselleen mieleinen tekeminen, kehitta-
misen kohteet, sisaisen aanen kuunteleminen seka unelmat (kuva 3). Naen kaikkien naiden
osa-alueiden olevan liitannaisia siihen, kuinka hyvin nuori pystyy navigoimaan itselleen par-

haiten sopivia ammatillisia mahdollisuuksia ja tulevaisuuden suuntia.
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Kuva 3: Mind map

Osassa tehtavia kaytettiin valmiita sanoja, joiden joukosta pelaaja pystyi valitsemaan itseaan

parhaiten kuvaavia vahvuuksia ja arvoja. Pelin tehtavat kannustivat pohtimaan kaytannon
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tilanteita, joissa esimerkiksi omat ydinarvot tulevat esille tai minkalaisessa tyossa niita voisi
toteuttaa. Pelin aikana nuori paasi kuvailemaan milta unelmien tyopaikka nayttaisi ja minka-
laisia askelia tuli ottaa, jotta unelma valjastettaisiin tavoitteeksi. Tehtavien aarella pysahdyt-
tiin myos muistelemaan jo saavutettuja asioita, seka sita minkalaiset tekijat ovat auttaneet
saavutuksessa. Pelin pysyva osoite (liite 5) ja valmiit tehtavat (liite 6) loytyvat opinnaytetyo-

raportin lopusta. Kuvassa 4 nakyma digitaalisesta pelista puhelimen kautta pelattaessa.

{ @& play.seppo.io ¢ H

Pelin tarina

Tassa pelissa padset tutkimaan
vahvuuksia ja arvoja. Tarkoituksena on
tuoda nakyvaksi niita asioita jotka ovat
sinulle tarkeitd, asioita joista nautit ja
haaveilet. Tutkimalla tietoisesti omia %
vahvuuksia itseluottamus ja usko omiin
kykyihin kasvaa. Kun tunnistat
arvomaailmasi, on sinun helpompi tehda
suuria eldamanvalintoja, kuten 16ytaa
oikea suunta jatko-opiskelun seka
ammatinvalinnan parissa.

& play.seppo.io cC N

Pelin saannot

Pelissa voit vastata kysymyksiin joko
kirjoittaen tai mikrofonin kautta
puhumalla. Kayta sita sanoittamisen
muotoa, joka tuntuu sinusta itsestasi
luontevimmalta vaihtoehdolta. Voit
edeta tehtava kerrallaan, aloittaen mista Taydenna alla olevat lauseet.
tahansa tehtavasta.

Minkalaisissa asioissa haluaisit
kehittaa itseasi?

Uusi taito jonka haluaisin oppia on
Toivoisin olevani entista parempi

Aihe josta tahtoisin tietaa lisda on

Kuva 4: Nakyma digitaalisesta pelista

Pelin tehtavien suunnittelussa hyodynsin osittain jo Vamos Urapalveluiden valmennuksessa

kaytettyja materiaaleja, alan kirjallisuutta seka opintojeni kautta kertyneita ja omassa oh-
jaustyossa myohemmin muovautuneita seka vaikuttaviksi havaittuja harjoitteita. Nain pyrin
integroimaan pelin sisallon luontevaksi osaksi Vamos Urapalveluiden kokonaisuutta. Tavoit-

teenani oli, ettei digitaalinen peli tule jaamaan irralliseksi osaksi valmennusta, vaan pelissa
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kasiteltavat teemat ovat olleet jo aikaisemmin manuaalinen ja pysyva osa uravalmennusta.
Lapi opinnaytetyoprosessin pyrin kaymaan aktiivista dialogia yhteistyotahoni kanssa, seka ar-
vioimaan tyotani kriittisesti. Vastavuoroisen dialogin avulla varmistin kehittamistyon vastaa-

van organisaation todellisia tarpeita.

Vamoksella oli jo aikaisemmin hankittuna lisenssi Seppo-pelialustalle, johon oli rakennettu
muutamia hyotypeleja erilaisilla teemoilla, muun muassa tyoelaman pelisaantojen tarkaste-
luun tarkoitettu peli. Hyodynsin Seppo-pelialustaa myos opinnaytetyossani, jolloin kehittamis-
tyon kustannukset pysyivat lahes olemattomina. Seppo-pelialusta on mukautuva ja mahdollis-
taa visuaaliselta ilmeeltaan ja sisalloltaan hyvin erilaisten pelien kehittamisen. Poikkeukselli-
sesti moniin muihin peleihin verrattuna, tassa pelissa pelaaja ei keraa laisinkaan pisteita eika
saa varsinaista palautetta, silla oman henkilokohtaisen pohdinnan synnyttaminen ja minatun-

temuksen lisaaminen eivat ole mitattavissa.

Pelia kehittaessa koin osaltaan tarkeaksi huomioida peliestetiikan, jonka tehtavana oli tuoda
visuaalista elamyksellisyytta pelin teemojen tutkimiseen. Peliestetiikalla tarkoitetaan pelin
visuaalista ulkoasua. Pelin miellyttava ulkoasu on tarkeassa roolissa pelaajan viihtyvyyden
seka pelin koukuttavuuden nakokulmasta katsottuna. Hyvalla estetiikalla on myos mahdollista
korjata pelin sisallollisia tai toiminnallisia puitteita. Ensisijaisesti kuitenkin hyvin harkittu vi-
suaalinen ulkoasu tukee pelin aihealueita ja syventaa pelillista kokemusta. (Schell 2008, 347.)
Parhaimmillaan peliestetiikka tuo peliin nautinnollisuutta, joka taas lisaa pelillisyyden hou-
kuttelevuutta (NordicEdu 2018).

6  Kehittamistyon toteutus

Kehittamistyon tutkimusmuodoksi valikoitui kvalitatiivinen tutkimus. Tutkimusmenetelmina
kaytettiin havainnointia ja haastattelua. Osallistuvan havainnoinnin kautta tutkin kehitys-
tyona valmistuneen digitaalisen pelin toimivuutta osana uravalmennusta. Pelin vaikuttavuutta

taas tutkin hyodyntaen puolistrukturoitua haastattelua.

Joulukuussa 2021 jarjestin yhdessa uravalmentajien kanssa Vamos Helsingin yksikossa (kuva 5)
viisi yksilotapaamista, joiden aikana paasin pelaamaan pelia kaksin tutkimukseen osallistunei-
den nuorten kanssa. Viidesta vapaaehtoisesti tutkimukseen osallistuneesta nuoresta nelja oli

minulle tuttuja aikaisemmin suorittamani tyoharjoittelun kautta ja yhden nuorista tapasin en-

simmaisen kerran vasta opinnaytetyon tiimoilta.

Tutkimukseen osallistuvat nuoret valikoituivat sen perusteella, kuinka ajankohtaista pelin
teemojen tutkiminen heille oli osana tulevaisuuden suunnittelua ja oman ammatillisen polun
loytymista. Osallistuneet nuoret olivat ialtaan 18-27 vuotiaita. Koulutustaustalta nuoret olivat

hyvin moninaisia. Osallistuneista yhdella oli taustallaan aikaisempi ylempi



19

korkeakoulututkinto, kolmella ammatillinen perustutkinto ja yhdella peruskoulu. Myos nuor-
ten kerrytetyssa tyokokemuksessa oli luonnollisesti eroavaisuutta, ottaen huomioon laajan
ikajakauman. Yhtenevasti kaikki tutkimukseen osallistuneet nuoret olivat jo aikaisemmin kiin-

nittyneita Vamos Urapalveluiden toimintaan.

Kuva 5: Vamos Helsinki toimitilat

Jokaiselle yksilotapaamisille olin varannut aikaa 1,5 tuntia. Kerasin tutkimusaineistoa kaikilta
tutkimukseen osallistuvilta nuorilta havainnoimalla seka puolistrukturoidun haastattelun
avulla. Opinnaytetyon toiminnallisen vaiheen jalkeen kerasin yhteen paivakirjamerkintani ja
haastatteluista kertyneet tulokset systemaattisesti analysoimalla. Vertailin aineiston eroavai-

suuksia ja huomioin yhtenevia vastauksia seka havaintoja.
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Pyrin arvioimaan tutkimusta haastatteluiden ja havainnoin luotettavuuden nakokulmasta,
seka tuloksien analysointiin vaikuttavien tekijoiden nakokulmasta. Lapi tutkimuksen otin huo-
mioon suhteeni haastateltaviin henkiloihin, tuoden esille vuorovaikutukseen ja havainnointiin
mahdollisesti vaikuttavia seikkoja. (Diak 2021.) Seuraavissa alla olevissa luvuissa esittelen tar-

kemmin kayttamani tutkimusmuodon, tutkimusmenetelmat ja sisallonanalyysin.
6.1  Kvalitatiivinen tutkimus

Opinnaytetyon tutkimusmuotona toimi kvalitatiivinen tutkimus, jota voidaan kutsua myos laa-
dulliseksi tutkimukseksi. Tutkimusmuodon ydinajatus muodostuu tutkittavien erilaisista todel-
lisuuksista. Naiden toisistaan eroavien todellisuuksien kautta syntyy moninaisia kokemuksia
seka toisistaan poikkeavia nakemyksia. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 160.) Opinnayte-
tyossa laadullisen tutkimuksen inhimillinen nakokulma seka kokemuslahteen hyodyntaminen
olivat ensisijaisen tarkeita, silla tavoitteena oli pelillisyyden avulla tukea palvelun parissa ole-

via nuoria.

Tassa laadullisessa tutkimuksessa etsin vastausta siihen, kuinka pelillisyys tukee nuorta vah-
vuuksien tunnistamisessa ja itsetuntemuksen syventamisessa osana uravalmennusta. Vilkka
(2021, 120) toteaa, ettei laadullisen tutkimuksen tarkoituksena ole vastata tutkimuskysymyk-
seen yhdella ainoalla totuudella. Sen sijaan tutkimuksen voisi kuvailla tuovan esille inhimilli-
sia kokemuksia ja nakemyksia, joista tulkintaa hyodyntamalla pyritaan muodostamaan yhte-
nevaa tietoa tutkittavasta aiheesta (Vilkka 2021, 120; Alasuutari 1994, 34).

Heikkilan (2014, 8) mukaan laadullisessa tutkimuksessa tarkkojen faktojen keraaminen on
mahdotonta, silla osallistujat vastaavat tutkimuskysymyksiin oman kokemuksensa pohjalta.
My0s ilmaisumuodot vastaajien kesken voivat vaihdella, joka osaltaan luo haasteita lopuksi
tuloksien analysointiin (Heikkila 2014, 8). "Ihmiset asettavat kysymyksia ja tulkitsevat asioita
kulloinkin valitsemastaan nakokulmasta ja silla ymmarryksella, joka heilla on. Samaa asiaa

voidaan siis kuvata monin tavoin” (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 160.)

Laadullisen tutkimuksen kayttokelpoisuutta voidaan mitata tuloksien hyodyllisyyden seka va-
kuuttavuuden nakokulmasta katsottuna. Taman opinnaytetyon tutkimustuloksissa on tarkeaa
huomioida, kuinka kehittamistyon lopputulokset voivat myohemmin tulevaisuudessa vaihdella
osallistujien yksilollisyyden seka kulttuurillisten vaikutteiden mukaisesti. (Toikko & Rantanen
2009, 121-123.) Opinnaytetyota varten kehitetty peli on suunniteltu vastamaan Vamos Urapal-
veluissa olevien nuorten tarpeita. Pelia on mahdollista pelata jatkossa myos laajemmin erilai-
sissa sosiaalialan yksikoissa ja hankkeissa. Uravalmennuksesta irrotetussa kontekstissa pelin

vaikuttavuus voi mahdollisesti olla toisenlainen kuin opinnaytetyon tuloksissa.
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6.2 Osallistuva havainnointi

Opinnaytetyon kahdesta tutkimusmenetelmasta toisena kaytin osallistuvaa havainnointia.
Vilkka (2006, 45) toteaa havainnoinnissa tarkeaksi elementiksi nousevan tutkijan ja tutkitta-
van keskeinen vuorovaikutus seka luottamus. Havainnointi on laajasti hyodynnetty tiedonke-
ruumenetelma nimenomaan laadullisen tutkimuksen kentalla (Tuomi & Sarajarvi 2009, 81).
Koin osallistuvan havainnoinnin luontevaksi valinnaksi, silla kymmenen viikon tyoharjoitteluni
Vamos Urapalveluissa oli mahdollistanut luottamuksellisten suhteiden rakentamisen osaan tut-

kimukseen osallistuvista nuorista.

Osallistuvan havainnoinnin voi jakaa useaksi toisistaan hivenen poikkeaviksi alalajeiksi. Erilai-

sista suuntautumisista huolimatta menetelmalle tyypillista on se, kuinka tutkija itse osallistuu
mukaan tutkittavaan toimintaan. Havainnoija asettuu osaksi osallistujien kokemusmaailmaa ja
pyrkii luomaan vuorovaikutuksellisen yhteyden heidan kanssaan. Toisinaan havainnoija voi ja-

kaa myos omia kokemuksiaan aiheesta, yhdessa tutkintaan osallistuvien kanssa. (Hirsjarvi, Re-
mes & Sajavaara 2009, 216-217.)

Yksilotapaamisilla havainnoin suunnittelemani pelin kayttomukavuutta ja sujuvuutta osana
uravalmennusta. Kirjasin havainnointini paivakirjamuodossa jokaisen uraohjaustapaamisen
jalkeen. Hirsjarvi, Remes & Sajavaara (2009, 217) painottavat, kuinka tarkeaa on pystya erot-
tamaan havainnot henkilokohtaisesta tulkinnasta. Koin havainnoinnin tuovan lisaarvoa tutki-
mukseen, silla tarkoituksenani oli pitaa tutkimuksen haastatteluosuus mahdollisimman tii-
viina. Nain pyrin varmistamaan uravalmennustapaamisen tuntuvan rennolta, luontevalta ja

helposti lahestyttavalta nuorelle kohderyhmalle.
6.3  Puolistrukturoitu haastattelu

Opinnaytetyon toisena tutkimusmenetelmana kaytin laadullista puolistrukturoitua haastatte-
lua. Menetelman mukaisesti kaytin haastattelussa etukateen laadittuja ja avoimeksi muotoil-
tuja kysymyksia. Esitin samat kysymykset jokaiselle haastateltavalle hyodyntaen valmiiksi laa-

dittua haastattelurunkoa (liite 4).

Aloitin haastattelun kysymyksilla, joiden avulla pyrin alkukartoittamaan nuorten nakemysta
vahvuuksien tunnistamisen vaikuttavuudesta tyossa tai opinnoissa jaksamiseen, hyvinvointiin
seka ammatinvalintaan. Alkukartoituksen avulla pyrin selvittamaan, kuinka kokonaisvaltaisesti
tutkimukseen osallistuvat kokivat vahvuuksien tunnistamisen vaikuttavan, ennen pelin aloitta-
mista. Tuomi & Sarajarvi (2009, 73) kuvaavat haastattelun tutkimusmenetelmana mahdollista-
van kysymysten tarkentamisen, jonka avulla vaarinymmarrysten mahdollisuus pienenee. Ta-
paamisen aikana olikin mahdollista kayda joustavasti vuoropuhelua kysymysten herattamista

tulkinnoista, jotka vaihtelivat yksilollisesti nuorten kesken.
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Pelin pelaamisen jalkeen haastattelin nuoria pelin vaikuttavuudesta vahvuuksien ja arvojen
tunnistamiseen seka itsetuntemuksen syventamiseen. Tutkimuksen lopuksi esitin haastattelu-
kysymyksia pelin toimivuudesta osana uravalmennusta seka pelin jatkokehittamisesta. Haas-
tattelun avulla pyrin tuomaan tutkimuksen kohderyhman aanen kuuluviin. Kuula (2006, 154-
155) toteaa kuinka, tutkijan tulisi olla haastattelutilanteessa aina mahdollisimman neutraali.
Haastattelija ei tuo esille omaa nakemystaan tai ilmaisen tunnereaktioita kasiteltavasta ai-

heesta, silla ne voivat vaikuttaa haastateltavien vastauksiin (Kuula 2006, 154-155).

Muotoilemalla kysymykset avoimiksi osallistujat pystyivat vastaamaan niihin omin sanoin ja
pohjaten subjektiiviseen kokemukseen kasiteltavasta teemasta (Tietoarkisto 2021). Haastat-
telutilanteissa tulosten luotettavuutta voi osittain heikentaa myos haastateltavien kayttamat
sosiaalisesti hyvaksytyt sanavalinnat (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 206). Tahan haastee-

seen pyrin osittain vastaamaan toisena tutkimusmenetelmana kaytetylla havainnoinnilla.

Tapaamisten aikana aanitin nauhalle ainoastaan haastatteluvaiheen, josta sovin nuorten
kanssa etukateen. Pelin pelaamisen aikana kaytya keskustelua ei taltioitu. Pyrin tutkimusti-
lanteessa varmistamaan pelin pelaamisen seka henkilokohtaisten teemojen pohtimisen tuntu-
van nuoresta luontevalta ja turvalliselta, jonka johdosta aanitin vain sovitun osan tapaami-

sesta.

6.4 Sisallonanalyysi

Opinnaytetyon toiminnallisen osuuden jalkeen, syvennyin keraamaan haastatteluiden ja ha-
vaintojen tulokset yhteen. Tuloksien analysointivaiheessa kirjasin esille tarkkoja lainauksia,
joita olin haastateltavilta saanut, jotta aineisto pysyi mahdollisimman lapinakyvana (Diak
2021). Tutkimuksessa syntyneiden vastauksien alkuperaisen muodon sailymisen varmista-
miseksi nauhoitin haastattelun ja litteroin asiasisallon tutkimusta varten. Lopulta litteroitua

haastatteluaineistoa kertyi noin kolmen tunnin verran.

Tutkimusaineiston analysointimenetelmana kaytin sisallonanalyysi -menetelmaa. Menetelman
tavoitteena oli saada vastaus tutkimuskysymykseeni. Sisallonanalyysia on yleisesti hyodyn-
netty litteroidun haastattelun aineiston tutkimiseen. Purin litteroidun haastattelun kategori-
oihin, joiden avulla pyrin systemaattisesti pelkistamaan aineistoa ja loytamaan yhtenevaisyyk-

sia vastauksista. (Tietoarkisto 2021.)

Tutkimuksen paakategorioiksi muodostuivat vahvuuksien tunnistaminen ja pelillisyyden vai-
kuttavuus. Naista paateemoista lahdin erottelemaan kolme alateemaa, jotka olivat vahvuuk-
sien tunnistamisen alkukartoitus, pelillisyyden vaikuttavuus vahvuuksien tunnistamiseen seka
pelillisyys osana uravalmennusta (kuvio 2). Sisallonanalyysivaiheessa vertasin tekemiani ha-
vaintoja tukemaan vastauksissa ilmenneita yhtenevaisyyksia seka eriavaisyyksia. Seuraavassa

tuloksia kasittelevassa luvussa pyrin tuomaan selkeasti esille osallistujan yksilollisen
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kokemuksen ja haastattelukysymysten tulkinnan. Tietosuojan turvaamiseksi osallistujien hen-

kilollisyytta ei tulla paljastamaan tassa opinnaytetyossa.

Kuvio 1: Tutkimuksen paateemat ja alateemat

7  Haastattelun tulokset

Puolistrukturoidun haastattelun tulokset olen jakanut kolmeen paateemaan. Ensimmainen
teema on vahvuuksien tunnistaminen osana itselleen sopivan tyo- tai opiskelupaikan loyty-
mista seka laajemmin osana koettua hyvinvointia. Taman jalkeen vuorossa on kehittamistyona
valmistuneen pelin vaikuttavuus itsetuntemukseen. Kolmantena ja viimeisena paateemana on
pelin toimivuuden arviointi osana uravalmennusta. Haastattelun tavoitteena oli loytaa vastaus
tutkimuskysymykseen: Kuinka pelillisyys tukee nuorta henkilokohtaisten vahvuuksien tunnista-

misessa ja itsetuntemuksen syventamisessa osana uravalmennusta?
7.1 Vahvuuksien tunnistaminen

Haastattelu alkoi alkukartoituksella, jonka avulla pyrittiin selvittamaan, kuinka nuoret tunnis-
tavat vahvuuksien ja hyvan itsetuntemuksen vaikuttavan ammatinvalintaan ennen kuin ai-
hetta oli viela kasitelty pelillisyyden avulla. Alla esiteltyna nuorten suoria vastauksia kysymyk-
siin. Ensimmainen kysymys oli, minkalaisten tekijoiden koet vaikuttavan onnistuneeseen am-

matinvalintaan?

Se mika kiinnostaa itseensa, pitkanakoisyys.
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Tarkeeta on se, etta se on jotain mista nauttii, tai asia, joka on tosi tarkee it-
selle.

Se etta tietaa omat vahvuudet ja myos heikkoudet. Tiedostaa tavallaan silleen
riskit, esimerkiksi oman mielenterveyteen vaikuttavat asiat. Ne varmaan ne
paatekijat on.

Tarkeeta on, etta on paassyt tekemaan jo vahan niita juttuja aikasemmin.

Mun mielesta koulutus on tarkeeta ja kokemus ja keskustelu ihmisten kanssa,
niin etta saa sita tietoo muilta. Jos ite naan etta joku on onnellinen, kysyn ha-
nelta mita han tekee tai minkalainen koulutus on.
Vastauksissa nuoret toivat esille yksilollisten voimavarojen tiedostamisen vaikuttavan onnistu-
neeseen ammatinvalintaan. Osalla haastatteluun osallistuneista nuorista oli taustallaan aikai-
sempaa kokemusta tyossa uupumisesta. Toisinaan ty0, jossa paasee toteuttamaan vahvuuksi-
aan tai kutsumustaan, voi silti syoda voimavaroja. Talloin taustatekijana voi olla esimerkiksi
alan uuvuttava tyokulttuuri. Yhtenevasti vastaajat toivatkin esille, hyvan itsetuntemuksen

vaikuttavan siihen, oliko ammatinvalinta loppujen lopuksi onnistunut.

Osa vastanneista kertoi konkreettisesti aikaisemman kokemuksen erilaisista tyotehtavista tuo-
van varmuutta siihen, mika itselleen sopii ja mika ei. Taman lisaksi esille nousi tiedon ja kou-
lutuksen tarkeys seka ihmisten kanssa jaetut kokemukset. Ymparilla olevien myonteiset koke-

mukset tyo- tai kouluelamasta, antoivat lisaa varmuutta myos omaan urasuunnitteluun.

Vastauksissa nuoret kertoivat tarkeiksi tekijoiksi onnistuneeseen ammatinvalintaan vaikutta-
van henkilokohtaisten mielenkiinnonkohteiden tunnistamisen seka pitkanakoisyyden. Tyon tuli
olla aidosti itseaan kiinnostavaa ja tuntua henkilokohtaisesti merkityksellista. Alkukartoitus
jatkui kysymyksella siita, minkalaisten tekijoiden nuoret nakivat painvastoin vahentavan

tyossa tai koulussa jaksamista?

Motivaation laskeminen. Sanoisin, etta jos on liian rankkaa, liian paljon opiskel-
tavaa tai toita samaan aikaan vahan lannistaa. Mun mielesta on aika tarkeeta,
etta on tyoelaman ja vapaa-ajan hyva balanssi. Et jos elama olis pelkkaa tyota,
niin sit se ois vahan liian haastavaa.

Jos ei ole hallintaa asioista.

Liika tyo ja siihen liittyva stressi, liian suuret odotukset. Ehka myos tavallaan
tyon ulkopuoliset asiat esim jos ei makseta tarpeeksi palkkaa, voi tulla stressia
rahasta.

Ensinnakin varmaan se, etta jos on semmonen juttu, joka ei kiinnosta. Ja jos
on liian haastavaa. Ja jos ei 0o muut elamantavat ja muuten elama reilassa niin
kylla se vaikuttaa.

Opinnoissa se, ettei ole energiaa ja inhottavat opettajat. Inhottavat opettajat
on pysayttanyt mun niin monta eri opintojaksoa. Tyopaikalla inhottava ilmapiiri
ja esimies vaikuttaa.
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Talla kertaa vastauksissa sivuttiin vain vahan vahvuuksiin ja itsetuntemukseen liitannaisia tee-
moja. Nuoret kokivat tyossa tai koulussa jaksamista vahentavan liian suuren tyomaaran, jol-

loin energiaa ei jaanyt enaa lainkaan vapaa-ajan viettoon. Liian raskaaksi koetut tyo- tai opis-
kelutehtavat veivat voimavaroja ja vahensivat motivaatiota. Myos ympariston luomat suoritus-

paineet aiheuttivat tyossa ja opinnoissa uupumusta.

Vapaa-ajan ja tyon tasapaino nahtiin jaksamisen kannalta tarkeana. Tyohyvinvointia lisasi
myos tyosta saatava riittava rahallinen korvaus, jolloin voimavaroja ei kulunut taloudellisesta
tilanteesta huolehtimiseen. Vastaajat kokivat terveellisten elamantapojen ja tasapainoisen
arjen vaikuttavan kokonaisvaltaisesti jaksamiseen kaikilla elaman osa-alueilla. Naiden lisaksi
tyo- ja opiskelupaikan negatiivisen ilmapiirin oli huomattu vaikuttavan osaltaan jaksamiseen.
Alkukartoituksen lopuksi keskustelimme siita, kuinka nuoret kokivat luonteen vahvuuksien ja

ydinarvojen tunnistamisen vaikuttavan kokonaisvaltaisesti hyvinvointiin.

Se etta tuntee ittensa, vaikuttaa hyvinvointiin ihan hyvin, on tavallaan ihan
kiva tietaa mita haluu. Tulee semmonen turvallinen olo, kun on joku suunni-
telma eika vaan leiju tyhjan paalla.

Kylla se vaikuttaa, jos ma tiedan omat vahvuudet, pystyn tekemaan parhaani.

Taa on kylla asia, jonka kanssa oon valilla paininut. Aina ei oo kauheen helppoo
muistaa tai tunnistaa vahvuuksia ja alkaa epailee niita. Jos ne on selkeita jut-
tuja, niin on parempi olla itsessaan ja helpompi.

Jos esimerkiksi on tosi vahvat arvot, se voi tassa meidan nykyisessa yhteiskun-
nassamme ja maailmassa tavallaan jopa huonontaa hyvinvointia, jos ne yleiset
arvot ei sovi omaan arvomaailmaan. Se on turhauttavaa. Mun alalla tyonantajat
voi olla aika ahneita, kun ne haluu vahalla tuottoa, joka ei sovi mun arvomaail-
maan ollenkaan.
Vastaajat kokivat vahvuuksien tunnistamisen ja hyvan itsetuntemuksen vaikuttavan hyvin mo-
ninaisesti koettuun hyvinvointiin. Henkilokohtaisen osaamisen tunnistaminen toi itsevar-
muutta ja turvallisuuden tunnetta. Hyvan itsetuntemuksen avulla oli mahdollista luoda tule-
vaisuudelle suuntia ja tavoitteita. Kun itselleen oli selkeaa mita elamalta toivoo, tuntui suun-

nitteleminen helpommalta.

Tallakin kertaa vastauksissa nousi esille arvoristiriitojen vaikuttavan negatiivisesti jaksami-
seen. Tosinaan omat ydinarvot olivat ristiriidassa ymparistosta kumpuavan arvomaailman
kanssa. Talloin oman arvomaailman tiedostamisen ja toteuttamisen, koettiin aiheuttavan
osaltaan hyvinvoinnin heikkenemista. Erityisesti tyomaailman kilpailuhenkinen ja tulostavoit-
teinen kulttuuri aiheutti vastanneissa arvoristiriitaa, joka heijastui kokonaisvaltaisesti koet-

tuun hyvinvointiin.

Alkukartoituksen lopuksi keskustelimme siita, uskoivatko nuoret vahvuuksien ja arvojen tun-
nistamisen vaikuttavan tulevaisuudessa omaan ammatti- ja uravalintaan. Vastauksissa ilmeni

toistoa aikaisempiin vastauksiin. Ensisijaisesti tulevaisuuden uralta toivottiin
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merkityksellisyytta seka tyotehtavia, jotka tuntuisivat aidosti itseaan kiinnostavilta. Jos tyo-
tehtavat koettiin pelkastaan pakollisena velvoitteena, ei se motivoinut jatkamaan niita. Koke-
mus aikaisemmasta itselleen merkityksettomasta tyosta, antoi nakemysta siihen, minkalaista

tyota tulevaisuudessa haluaa vaihtoehtoisesti tehda.

Yritan tehda toita sellaisilla aloilla, joista oon kiinnostunut, koska jos mulla ei
00 yhtaan kiinnostusta siihen opiskeluun tai tyontekoon, niin ei siita oikeestaan
tuu mitaan, jos se on vaan sellasta pakkopullaa.

Kylla vaikuttaa (vahvuuksien ja ydinarvojen tunnistaminen). Aikaisempi tyo
tuntu turhalta, haluun tehda jotain, jolla on merkitys.

7.2  Pelin vaikuttavuus

Pelin pelaamisen jalkeen jatkoimme haastattelua. Talla kertaa kysymykset oli muotoiltu niin,
etta niiden avulla oli mahdollista selvittaa, kuinka kehittamistyona valmistunut digitaalinen
peli tuki vahvuuksien tunnistamisessa seka itsetuntemuksen syventamisessa. Ensimmaisena
kysymyksena oli, toivatko pelin harjoitukset uusia oivalluksia vahvuuksista ja arvoista seka ko-

kivatko pelaajat pelin vahvistaneen itsetuntemusta?

Joo kylla sanoisin, etta ne (tehtavat), auttoi mua hahmottamaan mita haluaisin
tehda tulevaisuudessa, mika on mulle tarkeeta, ei sita valttamatta tuu mietit-
tya niin paljoo. Taa vahvisti ja auttoi nakemaan, mitka on niita omia vahvuuk-
sia, tai mita tykkaa tehda, asioita mitka on itelleen tarkeita ja missa haluaisi
parantaa.

Joo mun mielesta. Nyt ma tiedan mita haluisin tehda, mutta en osannut sanoa
sille nimea aikaisemmin. Oli kiva, kun oli sanoja valmiina, joista sai vaan va-
lita. Niiden avulla oli paljon helpompaa miettia omia vahvuuksia. En oo aikai-
semmin loytanyt oikeita sanoja kuvailemaan itseani.

Joo ehka se, etta naki ne siina edessa (vahvuudet ja arvot), niin jonkun verran
selkeytti ajatuksia. Oli kiva, etta siina puhuttiin sisaisesta aanesta, en ollu ees
ajatellu sita, en oo silleen hirveesti pohdiskellu asiaa. Ma tykkasin erityisesti
tehtavista missa pysty valitsee, niita valmiita sanoja. Se oli kiva, kun ne oli lis-
tattu selkeesti, jollon pysty helpommin ajattelee niita.

Joo moni asia tuntuu nyt konkreettisemmalta. Kylla se vahvistaa sita (itsetun-
temusta), kun pystyy tarkemmin, pohtii niita asioita, jotka on jo aiemmin ollu
vahan mielessa.
Keskusteltaessa pelin harjoitusten tuomista uusista oivalluksista seka aikaisemman itsetunte-
muksen vahvistamisesta, nuoret toivat yhtenevaisesti esiin pelin tuomia positiivisia vaikutuk-
sia. Pelin koettiin tukevan itsetuntemuksen vahvistumisessa ja selkeyttavan lisaa jo aikaisem-
min tehtyja oivalluksia itsestaan. Selkeaksi kuvaillut tehtavat kannustivat varta vasten pysah-
tymaan ja keskittymaan itsetutkiskeluun. Pelin avulla oli mahdollista hahmottaa tulevaisuu-

den suuntia.
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Vastaajat kokivat helpottavaksi sen, kuinka osa tehtavista sisalsi valmiita sanoja, joilla pystyi
kuvailemaan itseaan. Tehtavien koettiin tuovan omaa osaamista konkreettisesti ja ymmarret-
tavasti nakyville. Osalle vastaajista itsensa kuvaileminen oli tuottanut aikaisemmin vaikeuk-

sia. Valmiit sanat selkeyttivat omia ajatuksia.

Oman sisaisen aanen tietoinen kuunteleminen oli myos osalla pelaajista uutta. Pelin tehtavat
kannustivatkin kuuntelemaan, minkalaisella savylla ja sanavalinnoilla oman mielen sisalla it-

selleen puhuu. Tehtavat toivat esille sisaisen aanen merkityksen siihen, minkalaisten asioiden
koetaan olevan itselleen mahdollisia tai mahdottomia saavuttaa. Seuraava kysymys oli minka-

laista lisaarvoa pelillisyys toi uravalmennustapaamiseen?

Auttoi hahmottaa paremmin tiettyja asioita ja laittoi miettimaan. Jos haluaa
edeta pelissa, on oikeesti pysahdyttava miettimaan vastauksia.

Jos ma tykkaan tehda jotain, niin saan siita iloa. Ehka taa autto mua kasva-
maan.

Joo toi oli kiva, kun oli pilkottu noi jutut, oli helpompaa, lahtee tyostamaan
tossa muodossa.

Kylla se tuo, taa tuntu osallistavalta.

On se ihan kiva, tuo vaihteluu, kun ei vaan aina tayteta hakemuksia tai lahe-
teta yhdessa sahkoposteja. Paasee, vahan miettii muutakin.
Nuoret kertoivat pelin tuoneen mukanaan monipuolisuutta ja tuntuneen osallistavalta. Pelin
tehtavien ollessa jaoteltuna kuuteen erilaiseen teemaan, oli niita helpompi lahtea pohtimaan
yksi kerrallaan, ilman etta aihe tuntui uuvuttavalta. Peli toi teemojen tutkimiseen rakenteel-

lisuutta, joka auttoi keskittymaan aikaisempaa syvemmin itsetutkiskeluun.

Pelillisyyden nahtiin tuovan uravalmennukseen myos mukavaa vaihtelua, silla usein tapaami-
silla aika menee ensisijaisesti kaytannon asioiden hoitamiseen. Useat uravalmennuksessa ole-
vat nuoret ovat elamantilanteessa, joka on jatkuvaa tyonhaun tai opinto mahdollisuuksien

kartoittamista seka huolta taloudellisesta tilanteesta. Peli antoi mahdollisuuden irtaannuttaa

ajatukset hetkeksi muualle.
7.3  Pelin toimivuuden arviointi

Viimeisena haastattelun teemana oli pelin toimivuuden arviointi. Ensimmaiseksi keskuste-
limme siita, minkalaiset tekijat vaikuttivat siihen, jos jokin pelin tehtavista tuntui erityisen
haastavalta? Vastaukset jakautuivat osittain kahtia. Osalle vastaajista pelin tehtavat eivat
tuntuneet erityisen haastavilta, vaan tarjosivat juuri sopivasti pohdintapintaa, kun taas osalle

vastaajista tehtavat tuntuivat vaikeilta.

kohtiin tuli ehka pysahdyttya vahan pidemmaksi aikaa, mutta kylla niihin loysi
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aina vastauksen. Ehka se missa voi parantaa ja mita tekis tulevaisuudessa, oli
sellasia kohtia.

Mulle kysymykset ei tuntunut liian vaikeilta tai monimutkasilta. Mutta peli ei
ollut kuitenkaan liian helppokaan, vaan joutu valilla oikeesti pysahtyy mietti-
maan.

En tiia, mulle taa ohjelma oli niin hauska ja hyva. En osaa sanoo mika olis tun-
tunut haastavalta. Suomen kieli oli vaikee, mutta autto tosi paljon, kun sa seli-
tit ja kaytettiin translatea. Jos taa ohjelma tulee monella kielella niin se olisi
hyva mun mielesta, esim arabian kieli ja englanti.

Tehtavat tuntu aika vaikeelta. Varmaan, se mun hiukan heikko itsetuntemus
vaikuttaa siihen, me ei paasty sisainen aani tehtavaan asti mutta se juuri vai-
kuttaa vahvasti. Taahan vois olla sita, etta kun ma oon tehny naita vastaavia jo
uusesti, etta latelisin vaan muistista naita vastauksia mutta ei se niin mee.
Joka kerta loytyy jotain uutta tai vanhaa, jota ei oo muistanut.

Oli haastavia osioita, erityisesti sellaiset kysymykset, joita ei ollut aikaisemmin
miettiny, mutta ne aukesi kylla hyvin kun keskusteltiin niista.
Haasteeksi pelissa saattoi muodostua pelaajan kokema epavarmuus kasiteltavasta teemasta.
Haastaviksi koettiin kehittamisen kohteita kasittelevat tehtavat seka tavoitteellista tulevai-
suuden suunnittelua vaatineet tehtavat. Vaikeaksi koettujen tehtavien koettiin kuitenkin tar-
joavan myos sopivasti haastetta pelaamiseen, jotta pelissa eteneminen ei tuntunut liian hel-

polta.

Nuorelle, joka ei puhunut aidinkielenaan suomea, pelissa kaytetty sanasto toi pelaamiseen
jonkin verran haasteita. Hyvaksi kehitysideaksi muodostuikin jatkossa pelin valmiiksi kaanta-
minen useammalla kielella. Puitteista huolimatta nuori kertoi nauttineensa pelin pelaami-
sesta. Yhtenevasti nuoret kertoivat hankalissa tehtavissa auttavan parhaiten keskustelu val-

mentajan kanssa.

Haastavaksi koettujen tehtavien lisaksi keskustelimme siita, mitka pelin tehtavat olivat olleet
nuorille erityisen mieluisia. Esille nousivat tehtavat, joiden avulla oli mahdollista tarkastella
syvemmin unelmia ja leikitella erilaisilla ajatuksilla tulevaisuudesta. Yhteen unelmointi tehta-
vaan kuului itselleen ihanteellisen tyoympariston seka tyopaivan kuvaileminen. Tehtavissa

unelmista muodostettiin osittain konkreettisia tulevaisuuden tavoitteita.

Unelmointi tehtavat oli kivoja, oli hauskaa miettia mita ma haluaisin ja se
autto selventamaan tavoitteita.

Mika erottu ehka oli just noi unelma asiat, en ma ollu sita ajatellu noi konk-
reettisesti, etta mita ma haluan.

Se oli ihan mieleista miettia mika olisi sellanen tyoymparisto missa olisi kiva
tehda toita. Se auttoi hamottamaan sita.

Haastattelun lopuksi nuoret yhtenevasti kertoivat kokeneensa pelin toimivuuden ja kayttomu-

kavuuden hyvaksi. Tiedustellessani oliko nuorilla kehitysideoita, joiden avulla pelia voisi
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jatkossa hioa palvelemaan viela entista paremmin tarkoitustaan, toivat vastaajat esille pelin
olevan jo nyt toimiva seka tarpeeksi tavoitteellinen. Pelin nahtiin kuitenkin muovautuvan ja
kehittyvan mita enemman sita jatkossa pelataan. Yhtenevasti pelin pelaaminen koettiin mu-

kavaksi ja hauskaksi lisaksi uravalmennusta.

Mun mielesta taa peli oli perfect mutta aina voi kasvaa. Mulla ei oo mitaan ke-
hitysideaa nyt, mutta jos paljon ihmiset kayttaa tata ohjelmaa niin varmasti
tulee uusia ideoita sita kautta. Mun mielesta taa oli tosi hyva. Jos ma annan
numeron kymmenesta kymmeneen niin ma annan kymmenen. Musta taa autto
tosi hyvin ja oli hauska.

Ei ole kehitysideoita, musta se oli hyva tallasena.

Nyt mulle ei tuu mieleen mitaan erityista. Se oli aika suora peli, toi tavoitteel-
lisuutta ja sita oli mukavaa tehda.

Musta taa on hyva ja selkaa talleen, ei tuu mitaan ihmeellista mieleen.

8  Kehittamistyon arviointi

Kehittamistyona valmistuneen digitaalisen pelin toimivuuden arvioinnissa kaytin tutkimusme-
netelmana puolistrukturoidun haastattelun lisaksi havainnointia. Kirjoitin havainnot ylos pai-
vakirjamerkintoina, jokaisen valmennus tapaamisen jalkeen. Tuloksien yhteydessa esitan suo-

ria lainauksia paivakirjamerkinnoista.

Kaikkia uravalmennuksessa olevia nuoria yhdistaa sama tavoite - loytaa itselleen sopiva tyo
tai opintopolku, jota kohti suunnata. Kuitenkin jokainen palveluun osallistuva nuori on yksilol-
linen. Siina missa toisella nuorella on jo useiden vuosien tyohistoriaa takana, voi toinen nuori
olla juuri valmistunut peruskoulusta ilman tyokokemusta. Tama lahtokohta heijastui luonnolli-

sesti myos pelin toimivuudessa ja tuloksissa.

8.1 Prosessin arviointi

Pelillisen prosessin jouhevaan etenemiseen vaikutti paljon nuoren aikaisempi itsetuntemus ja
suhtautuminen omaan itseensa. Havaintojeni mukaan myonteisessa valossa itseaan ja osaa-
mistaan tarkastelleet nuoret etenivat tehtavissa tasaisen nopeasti ja suhtautuivat pelin innok-

kaasti.

Nuori pelasi kuusi vaiheisen pelin lapi vajaan tunnin aikana. Kavimme jokaisen
tehtavan lapi yhdessa keskustellen. Nuorella oli jo valmiiksi erittain hyva itse-
tuntemus, mika nakyi siina, ettei hanen tarvinnut juuri punnita erilaisia vaihto-
ehtoja, vaan han osasi heti kertoa syvemmalla tasolla esimerkiksi ydinarvois-
taan, osaamisestaan seka asioista, joissa toivoisi kehittyvansa ja miten sen ai-
koo myos tehda.
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Havannoin kuitenkin myos useamman nuoren kohdalla pelin pelaamiseen olevan suotavaa va-
rata pidempi aika, kun etukateen varaamani. Talloin tehtaviin olisi voinut syventya entista
paremmin. Yhtenevasti jokainen nuori oli innokas keskustelemaan ja todella pohtimaan tehta-
vissa esitettyihin kysymyksiin vastauksia.

Taman paivan tapaamisessa huomasin joidenkin tehtavien vaatineen enemman
aikaa, jotta nuori olisi voinut paneutua niihin kunnolla. Esimerkiksi unelmateh-
tava heratti runsaasti pohdintaa ja yhdessa keskusteltaessa unelmat alkoivat
vasta toden teolla hahmottumaan. Unelmia pohtiessa nuori oli todella innostu-
nut ja myonteinen, tuntuikin harmilliselta, ettei aika riittanyt teeman syvem-
paan tutkiskeluun.

Vaikeuksia pelin tehtavien etenemisessa tuli, jos nuori koki lahtokohtaisesti itsetuntonsa huo-

noksi seka eparoi tunnistaa omaa osaamistaan. Etenemiseen vaikutti myos keskittymisvaikeu-

det, jonka johdosta pelasimme yhden tutkimukseen osallistuneen nuoren kanssa tapaamisen

aikana vain muutaman tehtavan.

Nuoren oli vaikea keskittya ja loytaa sanoja. Han jai helposti pitkaksikin aikaa
kiinni yhden oikean sanan loytamiseen ja ajatuksien kasaamiseen. Ehdimme te-
kemaan kaksi tehtavaa tunnin aikana. Nuori kertoi, kuinka oli tehnyt samankal-
taisia arvo ja vahvuus -tehtavia eri nuorisotoiminnoissa, silti tehtavien tekemi-
nen tuntui hanesta todella vaikealta. Keskustelimme yhdessa siita, miten han
hyodyntaa vahvuuksiaan ja miten han kokee ydinarvojen nakyvan talla hetkella
elamassa.
Haasteeksi pelin toimivuudessa muodostui myos taustaltaan monikulttuurisen nuoren kohdalla
tehtavissa kaytetty suomen kieli. Havaintojeni mukaan suomea aidinkielenaan puhuvat nuoret
eivat kuitenkaan kokeneet tehtavissa kaytettyja sanoja ja ilmaisumuotoja vaikeaksi ymmar-
taa. Jotta peli palvelisi entista tehokkaammin kaikkia uravalmennukseen osallistuvia nuoria,

nakisin pelin tehtavien kaantamisen useammalla kielella suotavaksi.

Aidinkielenaan ei suomea puhuvalle -nuorelle pelissd kaytettyjen sanojen maa-
ritelmien ymmartaminen tuotti haasteita. Kaytimme haastavimmissa sanoissa
apuna kaantajaa, joka toimi ok. Koska kyseessa oli tyoharjoitteluni kautta tuttu
nuori, koin valillemme muodostuneen kielellisista haasteista huolimatta hyvan
ja mutkattoman yhteisen kommunikaation. Kielen johdosta pelin pelaamiselle
olisi kuitenkin ollut hyva varata enemman aikaa. Ajan puutteen vuoksi yksi teh-
tavista jai kokonaan tekematta.
Viidesta tutkimukseen osallistuneesta nuoresta nelja oli minulle tuttuja aikaisemman Vamos
Urapalveluissa suoritetun tyoharjoittelun kautta. Yhden nuorista tapasin ensimmaisen kerran
vasta tutkimuksen yhteydessa. Havaintoihin perustuen tama ei kuitenkaan vaikuttanut merkit-
tavasti tutkimukseen. Jokainen osallistuneista nuorista suhtautui hyvin avoimesti ja vastaan-
ottavaisesti pelille ja sen kautta syvemmalle itsetutkiskelulle. Yhtenevasti kaikki nuoret olivat
valmiita jakamaan pelin yhteydessa hyvin henkilokohtaisia unelmia ja epavarmuuksia, huoli-

matta siita, olinko nuorelle entuudestaan tuntematon.
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Havaintoihin perustuen pelillisyys oli luonteva osuus uravalmennusta. Jokaisella tapaamisella
nuoret olivat yhtenevasti pelille avoimia ja kiinnostuneita seka hyvin keskustelevia. Valmen-
tajana pelillisyys mahdollisti nuoreen syvemman tutustumisen ja osaamisen kartoittamisen.
Pelin avulla oli mahdollista tasmentaa nuoren ajatuksia seka toiveita tulevaisuudesta, jonka
avulla valmentaja voi tukea nuorta sopivan tyon ja ammatinvalinnan loytamisessa. Digitaali-
nen peli osallistaa aktiivisesti pelaajaa pohtimaan oman elaman tavoitteita, suuntia ja mah-

dollisuuksia.

Digitaalinen peli toimi kiitettavasti jokaisella pelikerralla, eika tietoteknisia ongelmia ilmen-
nyt tapaamisten yhteydessa. Havaittuna haasteena ilmeni kuitenkin pelin aihealueen laajuus,
jonka johdosta pelaaminen oli aikaa vievaa. Nain ollen jatkokehityksena nakisin pelin toimi-
van parhaiten jaettuna pelikerrat kahteen erilliseen osaan. Pelin tehtavat toimivat yksittai-
sina kokonaisuuksina, jonka johdosta pelia ei ole taysin valttamatonta kayda lapi yhdella ker-

taa. Tama mahdollistaisi myos tehtavien entista syvemman tutkimisen.

Oman haasteensa digitaalisen pelin pelaamisella toivat myos pelin rajalliset kielivaihtoehdot.
Jatkossa pelia olisikin toivottavaa kehittaa palvelemaan entista jouhevammin nuorisoalan mo-
ninaista ja monikulttuurista kohderyhmaa. Kuviossa 2 on esiteltyna pelin keskeisimmat hyodyt

ja haasteet, jotka pohjautuvat haastattelun tuloksiin seka havaintoihin pelia pelattaessa.

Havaitut hyodyt Havaitut haasteet

Tukee tulevaisuuden
suunnittelemisessa

Laaja aihealue

— Osallistaa pelaajaa Aikaa vieva kokonaisuus

Kieli vaihtoehdot

—— Vahvistaa itsetuntemusta L.
puutteellisia

Kartoittaa aikaisempaa
osaamista

Kuvio 2: Pelin havaitut hyodyt ja haasteet



32

8.2 Palautteet

Opinnaytetyon yhteistyokumppanin Vamos Urapalveluiden antama palaute valmiista digitaali-
sesta pelista oli myonteista ja rohkaisevaa. Opinnaytetyoprosessin aikana uravalmentajat ei-
vat olleet viela pelanneet pelia nuorten kanssa, mutta sen uskottiin toimivan jatkossa hyvin
yhtena valmennusta tukevana tyokaluna. Pelillisen elementin ja visuaalisuuden koettiin tuo-
van nuorille lisamotivaatiota verrattuna perinteisiin tehtavalomakkeisiin. Valmennuksen digi-
talisoituminen nahtiin kehityskulkuna, jossa on tarkeaa olla mukana. Kuitenkin tarkeaksi koet-

tiin myos sailyttaa valmennuksessa nuoren ja valmentajan aito vuorovaikutus.

Kysyessani arviota valmiille pelille, kerrottiin Vamos Urapalveluissa pelin olevan kokonaisuu-
dessaan erittain onnistunut. Esille nousivat pelin monipuoliset tehtavat ja hieno visuaalinen
ilme, jonka nahtiin innostavan vastaamaan ja luomaan positiivista tunnelmaa pelihetkeen. Pe-
lin tekstiasu koettiin kannustavana ja rohkaisevana. Kehitysideaksi muodostui ajatus yhteen-
vedosta, jonka nuori saisi lopuksi tehtyaan kaikki pelin tehtavat. Esille nousi myos loistava
ajatus seuraavasta digitaalisesta pelista, jossa Seppo-pelialustalle luotaisiin peli tyonantajille

nuoren tyontekijan tyohyvinvoinnin tukemisesta.

Opinnaytetyon yhtena tavoitteena oli tuottaa tietoa pelillisyyden vaikuttavuudesta yhteistyo-

kumppanille. Vamos Urapalveluissa todettiin opinnaytetyon tuloksia voivan hyodyntaa laajasti
koko Vamoksen toiminnassa. Pelin nahtiin tukevan hienosti nuoren itsetuntemuksen vahvista-

mista ja tuovan lisasyvyytta valmennusprosessiin kohti nuoren toiveita ja unelmia. Vamos Ura-
palveluissa aiotaan jatkaa mahdollisesti myos tulevaisuudessa digitaalisten pelien kehitta-

mista. Toiveena olisi saada nuoret mukaan rakentamaan peleja alusta alkaen.

8.3  Eettisyys ja luotettavuus

Otin huomioon tutkimuseettiset kysymykset lapi opinnaytetyoni. Ennen haastatteluiden aloit-
tamista lahetin tutkimuslupaa varten anomuksen seka haastattelukysymykset (liite 3) Diako-
nissalaitoksen eettiselle toimikunnalle. Haastatteluun osallistuvat saivat opinnaytetyon sisal-
(6sta tiedotteen (liite 2) seka tutkimusta varten suostumuksen (liite 1) allekirjoitettavaksi.
Suostumuksessa kay selkeasti ilmi tutkimuksen tarkoitus ja menetelmat, osallistujien oikeu-
det, luvananto haastattelun aanittamiseen seka tieto siita, etta opinnaytetyo on julkinen ja

se tullaan julkaisemaan Theseuksessa.

Tutkimukseen osallistuminen oli nuorille vapaaehtoista. Osallistujien anonymiteetin turvaa-
miseksi, en kerannyt henkilotietoja ja haastattelut suoritettiin nimettomana. Kirjasin jokaisen
aineiston keruuta varten suorittamani valmennuksen kulun ylos, samoin kuin tekemani havain-
not nimettomista osallistujista. Sailytan aineistoa USB-tikulla, jonka tuhoan opinnaytetyon
valmistuttua. Jokainen tyovaihe on lapinakyva. Koska kyseessa on laadullinen tutkimus, tuon

tyossani selkeasti esille jokaisen osallistujan yksilollisen kokemuksen ja tulkinnan.
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Kerasin tutkimusaineistoa suoraan kohderyhmalta, joka antaa tutkimukselle inhimillisen nako-
kulman. Kuitenkin tassa laadullisessa tutkimuksessa taysin pitavan tiedon keraaminen oli mah-
dotonta, silla osallistujat vastasivat haastattelukysymyksiin oman nakemyksensa ja kokemuk-
sensa kautta. Haastattelussa ilmaisumuodot vastaajien kesken vaihtelivat, joka osaltaan loi

haasteita tuloksien analysointiin. (Heikkila 2014, 8.)

Tutkimuksellisiin yksilotapaamisiin osallistuneet nuoret olivat kaikki jo aikaisemmin uraval-
mennukseen sitoutuneita. Nuoret olivat myos aidosti motivoituneita ja halukkaita syventa-
maan itsetuntemustaan, jotta itselleen mieluisa tulevaisuuden suunta voisi loytya. Tama to-
dennakoisesti vaikutti osaltaan tutkimuksen tuloksiin, jotka voisivat olla erilaisia vahemman
motivoituneen kohderyhman parissa. Koin kohderyhman valinnan kuitenkin ehdottoman perus-
teltuna, silla opinnaytetyoni tarkoituksena on kehittaa osallistujille vapaaehtoista uravalmen-

nusta.

9 Pohdinta

Opinnaytetyon tavoitteena oli pelillisyyden avulla tukea Vamos Urapalveluiden parissa olevia
nuoria vahvuuksien tunnistamisessa seka itsetuntemuksen syventamisessa. Opinnaytetyon ta-
voitetta vastaamaan syntyi digitaalinen vahvuuksia laajasti ja monesta erilaisesta nakokul-
masta kasitteleva hyotypeli (liite 6). Pelia pelanneet nuoret toivat yhtenevaisesti esiin pelilli-
syyden kautta ilmenneita myonteisia vaikutuksia. Pelin koettiin tukevan itsetuntemuksen vah-
vistumisessa seka selkeyttavan ajatuksia. Tehtavien avulla nuoret kokivat mahdolliseksi tule-

vaisuuden tavoitteiden hahmottamisen ja suuntaviivojen loytamisen.

Opinnaytetyon toisena tarkoituksena oli tuottaa Vamos Urapalveluille tietoa pelillisyyden vai-
kuttavuudesta. Tutkimuksen tulokset tuottivat vastauksen siihen, kuinka pelillisyys tukee
nuorta henkilokohtaisten vahvuuksien tunnistamisessa ja itsetuntemuksen syventamisessa
osana uravalmennusta. Tulokset olivat myonteisia, vaikka luonnollisesti haasteitakin esiintyi.
Pelin jatkokehittamisen tarpeiksi muodostuivat pelin teemojen jakaminen useampaan erilli-
seen valmennuskertaan seka kielitarjonnan rikastuttaminen useammalla kielella. Tulosten
avulla Vamos Urapalveluiden toimintaa voidaan jatkossakin kehittaa vastaamaan parhaalla

mahdollisella tavalla kohderyhman tarpeita.

Opinnaytetyon keskeisena ja konkreettisena tuloksena syntyi uusi tyovaline, jonka avulla on
mahdollista tukea tavoitteellisesti nuorta kohti omannakoista tyo- ja opiskeluelamaa. Digitaa-
lisen pelin hyodyiksi voi lukea sen mahdollistavan tyoskentelyn hyvin joustavasti niin eta- kuin
lahivalmennuksessa. Virtuaalinen peli ei ole sidoksissa aikaan eika sijaintiin, minka johdosta
se on muunneltavissa joustavasti monenlaiseen valmennustyohon (Vesterinen & Myllari 2014,

57). Monipuolisen kayttomahdollisuuden lisaksi naen kehittamistyona valmistuneen
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digitaalisen pelin lisaavan Vamos Urapalveluiden valmennukseen kerroksellisuutta ja elamyk-

sellisyytta.

Toimeksiantajan Vamos Urapalveluiden tiimin kautta sain arvokasta tukea ja ohjausta lapi
opinnaytetyon. Toimeksiantajan kanssa kommunikointi oli vastavuoroista ja innostavaa. Sain
valmiista kehittamistyosta myonteista palautetta. Opinnaytetyoprosessin aikana paasin hyo-
dyntamaan monipuolisesti ammatillista osaamista tyoelaman kehittamisessa. Sain vapaasti in-
novoida, kayttaa luovuutta, seka haastaa tietoteknista osaamistani digitaalisen pelin suunnit-

telemisessa.

Opinnaytetyon toiminnallisessa osiossa paasin pelaamaan pelia viiden uravalmennuksessa ole-
van nuoren kanssa. Pyrin valmennuksellani syventamaan pelin teemojen tutkimista, muun mu-
assa tarkentavien kysymysten avulla. Opinnaytetyon antoisin osuus olikin osallistujien kanssa
kaydyt keskustelut pelin pelaamisen yhteydessa. Koin pelin syventavan hienosti tutustumista
nuoreen. Vaikka kyseessa on digitaalinen peli, mahdollistaa se valmentajan ja nuoren valille
aktiivisen vuorovaikutuksen. Parhaimmillaan peli toimii yhtena tyovalineena, jonka avulla sy-

ventaa nuoren ja valmentajan valista dialogia.

En ollut aikaisemmin kehittanyt digitaalista pelia, jonka johdosta pelin toteuttaminen vei
enemman aikaa kuin olin osannut odottaa. Rajallisesta ajasta johtuen jouduin pitamaan opin-
naytetyon raportoinnin lopulta tiiviina. Rajasin aihealuetta tuoden esille vain oleellisimmat
vaikuttajat kehittamistyon ymparilla. Aikataulussa pysyttelemisen kautta opin tyon tehokasti

porrastamista, tarkkaa suunnittelua ja paineensietokykya.

Jalkeenpain tarkastellessani opinnaytetyoprosessia kokonaisuutena, naen kehittamisen koh-
teeksi muodostuvan haastattelukysymysten muotoilun. Suunnittelemani haastattelurunko ei
ollut kaytannossa taysin toimiva, silla useat kysymykset olivat muotoiltu liian avoimiksi, mika
johdonmukaisempia ja konkreettisempia, jolloin ne olisivat tuottaneet tarvittavaa tietoa
aiempaa tehokkaammin itse tutkimuskysymykseen. Haastattelukysymyksissa ilmenneista puit-
teista huolimatta, haastattelut olivat kokonaisuudessaan toimivia ja hyvin integroituja pelin

pelaamisen yhteyteen.

Taman lisaksi tuloksien analysoinnissa haasteeksi muodostui odotetusti moninaiset vastaus- ja
ilmaisumuodot. Pelin tehtavissa peilattiin usein tyo- ja koulumaailmaan, joista nuorilla oli
keskenaan vaihtelevasti aikaisempaa kokemusta. Jokainen tutkimukseen osallistuva vastasi
tutkimuskysymyksiin yksilollisen kokemusmaailman kautta. Ilmaisumuodot vastaajien kesken
vaihtelivat runsaasti. Vastauksien moninaisuuteen olin kuitenkin varautunut jo opinnaytetyo-
prosessin alussa, valitsemalla laadullisen tutkimusmuodon. Laadullisen tutkimuksen tarkoituk-

sena ei ole vastata suoraan tutkimuskysymykseen yhdella ainoalla totuudella (Vilkka 2021,
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120). Opinnaytetyossa toisena tutkimusmenetelma kaytetty havainnointi tuki hyvin haastatte-

luiden tuloksia, joka osaltaan helpotti analysointia.

Koen opinnaytetyon olevan kokonaisuutena onnistunut, tayttaen sille maaritetyn tarkoituksen
ja tavoitteen. Aikaisemmin opinnoissa kerrytetty ammatillinen osaaminen nuorten parissa
tyoskentelysta tuki pelin tehtavien kehittamisessa seka myohemmin toimiessani valmentavana
osapuolena nuoren kanssa pelia pelattaessa. Kohderyhmalta saatu positiivinen palaute, antoi
rohkeutta myos jatkossa lahtea kehittamaan sosiaalialan palveluita entista monipuolisemmin.
Naen opinnaytetyon kautta saaneeni ennen kaikkea lisaa varmuutta tavoitteelliseen ja kehit-
tavaan tyootteeseen, seka prosessin avartaneen kasitystani lukemattomista tyon kehittamisen

mahdollisuuksista.
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Liite 1: Suostumus haastatteluun osallistumisesta

Tutkimuksen nimi: Nuoren vahvuuksien tunnistaminen pelillisyyden avulla urapalveluissa
Tutkimuksen tekija: Eveliina Taimela

Kuvaus: Opinnaytetyo on osa Laurea ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terveydenalan tutkin-
toa. Opinnaytetyo kasittelee nuoren vahvuuksien tukemista pelillisyyden keinoin urapalve-
lussa. Tutkimus koostuu digitaalisesta pelista, havainnoinnista seka haastattelusta. Haastatte-
lun kysymykset koostuvat valmiiksi laadituista kysymyksista. Haastattelut nauhoitetaan ja
kaikki haastatteluaineistot havitetaan asianmukaisesti opinnaytetyon valmistuttua. Valmis

opinnaytetyo julkaistaan Theseus -sivustolla.

Minulle on selvitetty ylla mainitun tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuksessa kaytettavat tutki-
musmenetelmat. Olen tietoinen siita, etta tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista.

Olen myos tietoinen siita, etta tutkimukseen osallistuminen ei aiheuta minulle minkaanlaisia
kustannuksia, henkilollisyyteni jaa vain tutkijan tietoon, minua koskevaa aineistoa kaytetaan

vain kyseiseen tutkimukseen ja aineisto havitetaan tutkimuksen valmistuttua.

Suostun siihen, etta minua haastatellaan ja havainnoidaan seka antamiani tietoja kaytetaan
kyseisen tutkimuksen tarpeisiin. Voin halutessani keskeyttaa tutkimukseen osallistumisen mil-
loin tahansa ilman, etta minun taytyy perustella keskeyttamista tai etta se vaikuttaa asiakas-

suhteeseeni.

Paivays

Tutkittavan allekirjoitus ja nimenselvennys




42

Liite 2: Tiedote opinnaytetyosta tutkimukseen osallistuville

Hei Vamos urapalveluiden nuori,

Tama opinnaytetyo on osa Laurean ammattikorkeakoulun sosionomin (AMK) -opintoja. Opin-
naytetyon tarkoituksena on kehittaa Vamos Helsingin urapalvelua pellillisyyden avulla. Kehit-
tamistyota varten olen suunnitellut virtuaalisen pelin Seppo-pelialustalle. Pelin teemana ovat
luonteenvahvuudet ja ydinarvot. Pelia pelaamalla voi saada varmuutta tai mahdollisesti uusia
ajatuksia sithen minkalainen tekeminen on itselleen luontaista, missa on hyva ja minkalaisia
asioita elamassa arvostaa.

Olisikin todella hienoa ja arvokasta paasta pelaamaan pelia kanssasi, seka kuulla ajatuksiasi
pelin pelaamisesta ja sen vaikuttavuudesta. Pyytaisin opinnaytetyon tutkimuksen johdosta
mahdollisuutta saada haastatella sinua pelin pelaamisen yhteydessa. Osallistumisesi pelin pe-
laamiseen seka siihen liittyvaan haastatteluun voi osaltaan auttaa kehittamaan urapalvelua
vastaamaan entista paremmin palvelua kayttavien nuorten tarpeita.

Haastatteluvaihe nauhoitetaan tulosten raportointia varten. Nauhoitettua aineistoa seka teke-
miani havainnointeja pelin pelaamisesta kaytetaan ainoastaan taman opinnaytetyon yhtey-
dessa. Opinnaytetyon valmistuttua kaikki tutkimusaineisto havitetaan. Osallistujia ei voi tun-
nistaa valmiista raportista. Anonymiteetin turvaamiseksi, en tule keraamaan henkilotietoja ja
haastattelut suoritetaan nimettomana. Tutkimus on vapaaehtoinen ja sen voi keskeyttaa mil-
loin tahansa. Tutkimus ei aiheuta osallistujalle minkaanlaisia kustannuksia. Opinnaytetyo esi-
tellaan Laurea-ammattikorkeakoulun henkilokunnalle ja opiskelijoille seka tallennetaan
Theseus-tietokantaan.

Lammin kiitos avustasi ja kiinnostuksestasi opinnaytetyota kohtaan.

Ystavallisin terveisin,
Eveliina Taimela, sosionomiopiskelija

eveliina.taimela@student.laurea.fi
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Liite 3: Haastattelukysymykset

Vahvuuksien tunnistaminen:

« Mitka tekijat ovat mielestasi tarkeita onnistuneessa ammatinvalinnassa?

» Mitka tekijat vahentavat mielestasi tyossa tai koulussa jaksamista?

« Miten koet vahvuuksien ja arvojen tunnistamisen vaikuttavan hyvinvointiisi?

» Miten koet vahvuuksien ja arvojen tunnistamisen vaikuttavan omaan ammatti- ja uravalin-

taasi?
Pelin vaikutus vahvuuksien tunnistamiseen:

« Toivatko pelin harjoitukset sinulle uusia oivalluksia omista vahvuuksista ja arvoista? Jos toi-

vat, niin minkalaisia oivalluksia?

 Miten koit pelin sisallon vahvistavan jo aikaisempaa itsetuntemusta?

» Minkalaista lisaarvoa pelillisyys tuo mielestasi uraohjaustapaamiseen?

Pelin toimivuuden arviointi:

» Mitka tekijat vaikuttivat siihen, jos jokin tehtava tuntui erityisen haastavalta?
» Mitka tekijat vaikuttivat siihen, jos jokin tehtava tuntui erityisen mieleiselta?
» Minkalaisena koit pelin toimivuuden ja kayttomukavuuden?

» Tuleeko mieleesi kehitysideoita, jotta peli palvelisi entista paremmin tarkoitustaan vah-

vuuksien kartoittamiseen?
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Liite 4: Tiedonkeruulomake

Tutkimusmenetelmana kaytan laadullisen haastattelun lisaksi osallistuvaa havainnointia. Tut-
kimuksen aikana tulen havainnoimaan suunnittelemani pelin pelaamista. Tutkin sen kayttomu-
kavuutta ja sujuvuutta osana uraohjauksen yksilotyota. Havainnointi tuo lisaarvoa tutkimuk-
seen, silla tarkoituksenani on pitaa tutkimuksen haastatteluosuus mahdollisimman tiiviina.
Nain varmistan ohjaushetken tuntuvan luontevalta ja helposti lahestyttavalta nuorelle kohde-
ryhmalleni. Koen osallistuvan havainnoinnin olevan luonteva valinta, silla kymmenen viikon
tyoharjoitteluni urapalvelussa on mahdollistanut luottamuksellisten suhteiden rakentamisen
tutkimukseen osallistuvien nuorten parissa. Tulen kirjaamaan havainnointini ylos jokaisen oh-
jauskerran jalkeen paivakirjamuodossa. En kayta havainnoinnissa osallistujien nimia, eika
heita voi tunnistaa kuvauksesta. Opinnaytetyon valmistuttua havitan huolellisesti kaiken tut-
kimusaineiston.
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Liite 5: Pelin osoite

b
VAHVUUDET g

&

ARVOT

Pelin osoite: www.seppo.io
Pin code: 49D594
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Liite 6: Pelin tehtavat

Tehtava 1

Jokainen meista on hyva jossain.

Valilla voi kuitenkin tuntua vaikealta sanoittaa omia
vahvuuksi, tai huomata niita arkisilta tuntuvissa
tilanteissa. Tietoisesti huomioimalla omia
vahvuuksia itseluottamus ja usko omaan
osaamiseen kasvaa.

Osaisitko sina nimeta omat vahvuutesi?

Valitse alla olevasta listasta luonteenpiirteitd, jotka
tuntuvat juuri sinulle omimmilta.

Reiluus. Luovuus. Vaatimattomuus.
Mydtatunto. Ryhmatyotaidot. Vastuuntunto.
Sinnikkyys. Ystavallisyys. Toiveikkuus. Rehellisyys.
Sosiaalinen alykkyys. Itsesaately. Johtajuus.
Mydnteinen sisdinen puhe. Huumorintaju.
Kiitollisuus. Rohkeus. Harkitsevaisuus.
Anteeksiantavuus. Periksiantamattomuus. Kekselidisyys.
Itsekuri. Ymmartavaisyys. Karsivallisyys.



Tehtava 2

Seuraavaksi pohdi alla olevaan sarakkeeseen,
kuinka voisit kertoa omista vahvuuksistasi
ty6haastattelussa tai
paasykokeiden haastattelussa?

Voit kayttaa pohdinnan tukena joitain

konkreettisia esimerkkeja siita,
minkalaisissa tilanteissa olet aikaisemmin
paassyt hyddyntamaan vahvuuksiasi.
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Tehtava3 & 4

Listaa asioita, joiden tekemisesta nautit.
Huomioi asioita yleisella tasolla - niiden ei tarvitse
talla hetkella tuntua miltaan. Listattavat asiat voivat
olla arkisia kuten esimerkiksi aamun ensimmainen
kuppi kahvia, sateen jalkeinen tuoksu,
kissan silittaminen tai vaikkapa lampiman
suihkun ottaminen.

Listaamalla asioita joista pidat konkretisoituu se
minkalaiset asiat tuovat hyvaa oloa pdivaan ja
minkalainen tekeminen tuntuu sinusta luontevalta.

Seuraavaksi taydenna alla olevat lauseet:

Viimeisin asia joka sai minut nauramaanoli ______
Mielestani kaunistaon .
_____saa minut unohtamaan ajankulun.
Kun haluan rentoutua .
Taydellinen vapaapaivani sisaltaa .
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Tehtava s, 6 & 7

Minkalaisissa asioissa haluaisit kehittaa itseasi?
Taydenna alla olevat lauseet:

Uusi taito jonka haluaisin oppiaon ____.

Toivoisin olevani entista parempi ____.

Aihe josta tahtoisin tietaa lisaéaon ____.
Minun ja unelmieni esteenaon ___ .

Seuraavaksi valitse yksi (1) tayttamistasi lauseista.
Pohdi alla olevaan sarakkeeseen mita osaamista
tai luonteenpiirretta voisit kehittaa, jotta
tavoittaisit lauseessa toivotun lopputuloksen.

Usein tybhaastettelussa yhtena kysymyksena
on minkalaisia kehittamisenkohteita sinulla on?
Pohdi yhdessa ohjaajasi kanssa miten vastaisit

tahan kysymykseen.
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Tehtava 8

Omien henkilokohtaisten ydinarvojen tunnistaminen
on tarkeag, silla niiden avulla on mahdollista |0ytaa
suunta itselleen sopivaan urapolkuun seka oman
nakoiseen elamaan. Valilla voi kuitenkin olla hankalaa
erottaa juuri itselleen tarkeita elamanarvoja seka
asioita joita arvostaa ymparistosta kumpuavasta
arvomaailmasta.

Kay kurkkaamassa lisaa tietoa arvoista: https://mieli.fi/vahvista-
mielenterveyttasi/itsetuntemus-ja-itsetunto/millaisia-asioita-
arvostan/

Valitse seuraavaksi alla olevasta listasta arvoja,
jotka tuntuvat juuri sinulle omimmilta.

Reiluus. Muutos. Rohkeus. Kilpailu. Vauraus. Kunnia. Noyryys.
Hauskuus. Varmuus. Jarjestelmallisyys. Saavuttaminen.
Riippumattomuus. Status. Demokratia. Moraali. Yksilollisyys. Sitkeys.
Epaitsekkyys. Myotatunto. Anteliaisuus. Mielenrauha. Ekologisuus.
Luovuus. Tasapaino. Hallitseminen. Leikkisyys. Perinteet



Tehtdva 9 & 10

Rajaa valitsemasi arvot viiteen (5) sinulle
tarkeimpaan ydinarvoon. Pohdi alla
olevaan sarakkeeseen, miten nama viisi
arvoa nakyvat elamadassasi talla hetkella.

Jos sinusta tuntuu, etteivat kaikki ydinarvot
toteudu talla hetkella elamassasi voit myos
pohtia minkalaisia valintoja voisit tehda tanaan
sen eteen, jotta tulevaisuudessa voisit elaa
arvojesi mukaista eldmaa?

Seuraavaksi pohdi yhdessa ohjaajasi kanssa
minkalaisessa tydssa voisit ajatella ydinarvojesi
toteutuvan? Enta minkalainen tyo ei kohtaa
laisinkaan arvomaailmasi kanssa?
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Tehtava 11

Oletko koskaan kiinnittanyt huomiota siihen,
kuinka mielessasi puhut itsellesi? Sisainen
aani on merkittavg, silla se ohjaa paivittaista
ajattelua ja toimintaa. Toisinaan oma sisdinen
aani voi estaa tekemasta niita asioita joita
todella haluaisi. Joskus omaan itseen voi

kohdistua kohtuuttomia vaatimuksia ja moitteita.

Omaa sisdista aanta voi tietoisesti pyrkia
harjoittelemaan kannustavammaksi ja
armollisemmaksi. Mydnteinen sisdinen puhe
vahvistaa itseluottamusta, antaa rohkeutta ja
auttaa nakemaan mahdollisuuksia.

Pohdi alla olevaan sarakkeeseen, milta sinun
sisdinen danesi kuulostaa. Pohdinnan tukena
voit kayttaa ajatusta siita, puhuisitko
laheiselle ystavallesi samoilla sanoilla kuin
puhut itsellesi?
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Tehtdva 12 & 13

Taydenna seuraavaksi alla olevat lauseet:

Pidan itsessani siita, etta olen _____.
Koulussa olen/olin hyva ___ .

Olen saanut muilta kiitosta siita, etta olen _____.
Osaan erityisen hyvin ____.
Tulevaisuudessa toivon itselleni___ .
Olen kiitollinen ____.

Kirjaa viimeiseksi alla olevaan sarakkeeseen
yksi saavutus, josta olet ylpea.
Minkalaiset asiat auttoivat sinua kohti
saavutustasi?
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Tehtéavd 14 & 15

Unelmoinnin avulla on mahdollista selkeyttaa omia
tulevaisuuden toiveita ja tavoitteita. Itselleen
merkitykselliset tavoitteet auttavat jaksamaan
vaikeissa tilanteissa ja luovat toivoa tulevaan.

Kirjaa alla olevaan sarakkeeseen minkalaisista
asioista unelmoit kun olit lapsi? Oliko sinulla
esimerkiksi haaveammattia?

Seuraavaksi taydenna alla olevat lauseet:

Haluaisin asua _____, jos voisin asua missa tahansa.
Jos mitaan esteita ei olisi, opiskelisin ____.
Unelmieni tyopaikkaon ____ .

Unelmieni tydymparistd nayttéaa __ &
tuntuu .

Unelmieni tyopaiva sisaltaa _____.
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Tehtava 16

Kirjaa alas yksi (1) taman hetkinen unelmasi.

Lopuksi pohdi yhdessa ohjaajasi kanssa
seuraavien kysymysten avulla, kuinka
unelmasta saisi tehtya konkreettisen tavoitteen:

Mita unelman toteuttaminen vaatisi?
Mika auttaisi sinua saavuttamaan unelmasi?
Milta uskot sinusta tuntuvan, kun unelma on

saavutettu?




