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TIVISTELMA

B Nuorten osallisuuden toteutumista kehittamistoiminnassa haastavat usein hanke-
toiminnan lahtdkohdat, joissa tavoitteet ja toiminnot on ainakin osittain madritelty
ennen nuorten osallistamista. Pelillistaminen on keino motivoida ja innostaa nuoria
toimintaan. Tassa artikkelissa kerrotaan, miten nuorten osallistumista tuettiin Mat-
ti — Miesten matkat tydohon (ESR 2016-2018) ja Versus (THL Terveyden edistamisen
maadrdraha 2017-2019) -hankkeissa. Artikkelissa tarkastellaan, miten osallisuus ja
kokemus osallisuudesta kehittyivat osallistumisen myo6ta. Tutkimuskysymyksena on,
onko hankkeissa toteutettu pelillisyys vahvistanut osallistujien osallisuutta, ja jos on,
milla tavoilla.

Kdytamme tdssa artikkelissa molemmissa hankkeissa kerdttya aineistoa. Mat-
ti-hankkeessa tuotettiin aineistoa hankearviointia varten haastattelemalla nuoria ja
samaa aineistoa kaytettiin my0s tdssa tutkimuksessa. Versus-hankkeessa osallistet-
tiin nuoria mukaan kehittamistyohon palautekyselyjen ja ryhmahaastattelujen avul-
la. Versus-hankkeen palauteaineistoa otettiin tarkempaan analyysiin osallisuuden
kokemuksen tunnistamiseksi. Aineisto osoittaa, etta osallisuuden kokemus on nuo-
rille monimuotoinen. Osallistuminen tuotti heille uuden oppimista ja kompetenssia,
omaehtoisuutta ja autonomiaa, vaikuttamismahdollisuuksia ja yhteenkuuluvuuden
tunnetta.
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ABSTRACT
THE GAMES AND GAMIFICATION TEMPT TO PARTICIPATE AND
PRODUCE PARTICIPATION - EXAMPLES OF PROJECTS

H The participation of young people does often challenge the starting points of
the projects, where the goals and activities are, at least partly, defined before the
involvement of the young people. Gamification is a tool for motivate and inspire them
to act. In this article will be narrated how the participation is taken in the account in
projects Matti - Men's journey to work (ESF 2016-2018) and in Versus (THL Health
promotion grant 2017-2019). In this article, was examined how participation and
experiences of participation were developed by answering the following question:
has gamification enhanced participation and if yes, in which way?

In this article we used data, which was gathered in both projects. In the Matti-
project was produced data for the evaluation of the project by interviewing young
people and the same data was used in this research. In the Versus-project, the young
people were involved to developing work by a feedback questionnaire and group
interviews. The feedback data was analyzed more closely to recognize the feeling
of participation. The data indicates that the experience of participation is manifold.
Participation has given them learning experiences and competence, independency
and autonomy, possibilities to influence and solidarity.

Keywords: Gamification, participation, involvement, young people

Johdanto

sallisuus rakentuu kolmesta térkeéstd osallisuuden tekijasta: kuulu-

misesta yhteiso0n, osallistumisesta yhteison toimintaan ja kokemuk-
sesta yhteiso6n kuulumisesta (Hamaldinen 2008, 26). Osallisuudesta huo-
lehtiminen on siséllytetty selkedsti myos valtakunnalliseen nuorisoty6n ja
politiikan ohjelmaan (OKM 2017), jossa nuorten osallistumista ja vaikut-
tamismahdollisuuksia halutaan edista.

Nuorten osallisuutta tukeviin hankkeisiin liittyy usein siséisid jannit-
teitd, jotka voivat vaikeuttaa hankkeen tavoitteiden toteutumista. Osallis-
tavan kehittdmisen tehtdvdni on tarjota interventioita nuoren persoonal-
lisen kasvun ja kehityksen tueksi siten, ettd hén itse pystyy tunnistamaan
omat tarpeensa (Mueller ym. 2011). Hankkeiden tavoitteet méaritelldan
kuitenkin usein valmisteluvaiheessa palvelujarjestelma- tai yhteiskunta-
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keskeisesti. Nuorille tarjotaan mahdollisuutta sosiaalistua hyvinvointiyh-
teiskuntaan herattelemalld heiddn taitojaan ja kykyjaan omaksua, muuttaa
tai hylata heille tarjolla olevia yhteisojen, yhteiskunnan tai yksiloiden tar-
joamia kdyttdytymis- ja toimintamalleja tai yhteiskunnan heille valmiiksi
luomia todellisuuskuvia (Nieminen 2008, 23). Nuorten omaehtoiset ke-
hittamisideat eivit vilttdmitti ole tavoitteiden tai toimenpiteiden kans-
sa yhteneviisid. Tdma haastaa yleisesti kehittdmishankkeiden toimijoita
miettimddn, miten innostaa nuoria mukaan valmiiksi asetettujen tavoit-
teiden ja toimenpiteiden mukaiseen kehittimiseen.

Artikkelissa tarkastellaan pelillisyyttd ja peleja osallistajina kahdesta eri
nikokulmasta: pelillistetyt prosessit nuorten osallistajina ja nuoret osana
pelien kehittimisprosessia. Ensimmaiselld tarkoitetaan peleista tuttujen
elementtien kuten pistelaskennan, keskindisen kilpailun ja palkintojen
hyodyntamistd ei-pelillisessd kontekstissa motivoinnin, sitouttamisen
ja osallistamisen vilineend. Jalkimmadinen merkitsee nuorten ottamista
mukaan heille kehitettdvdn pelin suunnitteluun, jolloin he paasevit itse
vaikuttamaan suunniteltavan pelin sisdltoon ja toiminnallisuuteen. Mo-
lemmilla tavoilla pyritdan osallistamaan nuori hankkeen kehittdmispro-
sessiin. Pelillisyys ei siis ole hyvin suunnitellun prosessin korvaaja vaan
tarjoaa uudenlaisen ndkokulman prosessin toteuttamiseen ja tarkasteluun
(Deterding 2012, 16). Téssé artikkelissa tarkastellaan nuorten osallisuutta
nuorten osallistamisen ja osallistumisen kautta.

Artikkelin tutkimusaineisto on keratty kahdessa hankkeessa. Hankkeet
tarjoavat toisiaan taydentdvat nakokulmat sithen, miten pelillisyytta voi
hyodyntéa osallistamisessa. Matti-hankkeen tavoitteena oli vahvistaa tyon
ja koulutuksen ulkopuolella olevien nuorten miesten motivaatiota koulut-
tautumiseen ja ty6llistymiseen. Hankkeessa toteutettiin yhteistoiminnalli-
sia pajoja, joissa ratkottiin pelillisesti tydnantajien toimeksiantoja eli pienid
ongelmia (ks. Schell 2008). Samalla luotiin yhdessd nuorten kanssa pelil-
listd toimintamallia, joka motivoi nuoria tyoskentelemédan yhteisen tavoit-
teen saavuttamiseksi (vrt. Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017). Tutkimusai-
neisto hankittiin haastattelemalla hankkeen pajoihin osallistuneita nuoria.

Versus-hankkeen tavoitteena oli kehittad peruskoulun ylaluokkien ja
ammatillisten oppilaitosten terveystiedon tunneille, ehkdisevddn piih-
dety6hon ja nuorisotydhon kuvallista ja pelillistd materiaalia sekd pele-
ja tupakkatuotteiden kiyton ehkaisyyn (Purhonen & Kauronen 2019).
Hankkeessa tutkittiin nuorten tupakkatuotteiden kayttamiseen liittyvid
visuaalisia merkityksid ja kehitettiin pelej4, joilla tuetaan nuorten kriit-
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tistd ajattelua suhteessa tupakkatuotteiden kayttoon. Hankkeen yhtend
tavoitteena oli osallistaa nuoret mukaan kehittamistyohon.

Tamaén artikkelin aineisto koostuu hyvin erilaisista kokonaisuuksista.
Osa aineistosta muodostuu Matti-hankkeen aineistosta (nuorten haas-
tattelut) ja osa Versus-hankkeen kehittdmistyon aineistojen osista (pelin
kehittdmiseen liittyvdd palauteaineistoa, pelitestauksen ohessa kerdtyn
palautekyselyn avoimia vastauksia ja menetelmien testauksen ryhmakes-
kustelun muistiinpanoja). Monimuotoisen, kahdessa eri hankkeessa syn-
tyneen aineiston yhdistiminen on haastavaa ja tulkinnanvaraista. Téstd
huolimatta aineistoista oli 16ydettévissd yhtenevéisid, nuorten osallisuu-
den ja osallistumisen kokemukseen perustuvia ajatuksia, vaikka hankkeet
ja aineistot olivat itseniisia.

Versus-hankkeessa tuettiin nuorten osallistumista ja osallisuutta ke-
hittdmistydssd. Nuoret arvioivat muun muassa kuvakyselyn toteutuksen
mielekkyyttd, pelien pelattavuutta pelikehittimisen eri vaiheissa, peleihin
liittyvaa tarinallisuutta ja pelien soveltuvuutta terveystiedon opetuksen
menetelmiksi. Tutkimusaineistot kerittiin perusopetuksen oppilailta,
toisen asteen ammatillisen koulutuksen opiskelijoilta ja seurakunnan
isosilta'. Versus-hankkeessa kerityn aineiston perusteella voitiin 16ytaa
osallisuuden kokemukselle erilaisia maéritelmid. Taméan artikkelin mer-
kityksellisimpid aineistoja olivat ne, joissa nuori sai kertoa mielipiteensé
kehittdmisty6hon osallistumisesta ja joista oli tulkittavissa nuorten koke-
ma vaikuttamisen mahdollisuus. Hankkeessa nuorten osallisuutta tuettiin
siten, ettd nuorten mielipiteet ja kehittdmisehdotukset huomioitiin kehit-
tamisprosessissa ja nuorten ehdotukset vaikuttivat lopputuotoksiin. Pe-
lilliset menetelmait lisdavit parhaimmillaan nuorten kriittista ajattelua ja
osallistavat nuoria keskusteluun paremmin kuin perinteinen luento-ope-
tus (mm. Lehtonen ym. 2020, 68; Purhonen & Kauronen 2019).

Vaikka osallistamisen ja osallistumisen keinot ovat eri kehittdmishank-
keissa erilaiset, ei niita tissd artikkelissa erotella, silla tavoitteet nuorten
osallistamiseksi ovat olleet yhteneviiset. Téssé artikkelissa vastataan kysy-
mykseen: Onko hankkeissa toteutettu pelillisyys vahvistanut osallistujien
osallisuutta, ja jos on, milld tavoilla?

! Hankkeen sidos- ja kohderyhmii tiydennettiin myohemmin luterilaisen seurakunnan nuorisotydlld
(rippikoulun isoskoulutus).
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Osallistumisen kautta osalliseksi

Osallisuutta voidaan médritellda monista eri nakokulmista. Tarkastelemis-
samme hankkeissa osallisuus ndhdidn ihmisen toimijuutta ja demokratiaa
edistdvand toimintana. Osallisuutta kuvataan muun muassa liittymisen,
suhteissa olemisen, kuulumisen, yhteisyyden, inkluusion, vaikuttamisen
tai osallistumisen médrein osana ihmisten hyvinvointia (Isola ym. 2017,
3). Osallisuuden késitteen maaritelmid on myos kritisoitu. Onko osallisuus
yksiloldhtoista silloin, kun ihminen osallistuu esimerkiksi velvoitettuna
annettuun toimenpiteeseen tai oppituntiin? (Vrt. Nivala & Ryyndnen 2013,
15.) Sosiaalipedagogiikan ndkokulmasta (Nivala & Ryynédnen 2013, 17)
voidaan kyseenalaistaa osallistumisen ja osallisuuden mairitelmid hank-
keissa: onko nuorille suunnatuissa kehittdmishankkeissa tavoitteena oleva
osallisuus ylhaaltapiin rakennettua vai huomioidaanko kehittdmishank-
keissa yksilon oma nikemys ja kokemus mielekkaista osallisuudesta?

Nuorten kokema osallisuus voi muodostua myos myohemmin hank-
keen toiminnan kautta. Esimerkiksi Leeman ym. (2018) totesivat tydeld-
mén ulkopuolella olevien nuorten osallisuudesta ja hyvinvoinnista, ettd
nuorten kokemus osallisuudesta kasvoi, kun toimintaan sai osallistua va-
paaehtoisesti, nuori sai itse vaikuttaa hankkeen avulla elamanséd kulkuun
ja tekeminen oli merkityksellista.

Jotta nuorten osallisuus ja osallistuminen eivét jad korulauseiksi, on
kehittdmisessd huomioitava nuorten tarpeet sekd innostettava ja kun-
nioitettava nuoria my®ds silloin, kun he ajattelevat asioista eri tavalla kuin
kehittdjat. Kun nuoret kokevat kehittdmishankkeeseen osallistumisen
merkitykselliseksi, tukee osallistuminen heidin identiteettidan ja vahvis-
taa oman itsensd kehittimisen taitoja (Mueller ym. 2011). Osallistamisen
tavoitteena on muun muassa se, ettd yksilo osallistuu toimintaan ja osal-
listuminen tukee yhteis66n kuulumisen ja oppimisen kokemuksia (vrt.
Nivala & Ryyndnen 2013, 26).

Osallisuus voi merkitéd ihmisille eri asioita ja osallisuuden kokemus voi
rakentua eri tavoin. Osallisuuteen liittyy tunne kuulumisesta yhteis66n
sekd tunne siitd, ettd voi vaikuttaa asioiden tai tapahtumien kulkuun.
Osallisuuden kokemus rakentuu aina suhteessa osallistujan elimismaa-
ilmaan, identiteettiin ja sitoutumiseen omaa eldmai koskevien asioiden
vaikuttamismahdollisuuksiin, sosiaaliseen oppimiskokemukseen ja yh-
teisossd toimimiseen (Sarkeld-Kukko 2014; Turja 2011). Nuoren ei tar-
vitse olla kiinnostunut esimerkiksi kunnallisesta pdatoksenteosta, mutta
hén voi silti kokea olevansa osallinen ja arvostettu omassa lahipiirissadn
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(Kiilakoski, Gretschel & Nivala 2012). Osallisuuteen sisaltyvit myos ké-
sitteet voimaantuminen ja valtautuminen, jotka yhdistévat osallisuuteen
tunteen ja kompetenssin. Osallisuutta kokeva nuori kokee olevansa pé-
tevd ja tulevansa arvostetuksi omassa roolissaan. Osallisuuden mittarina
voidaan Gretschelin (2002) mukaan pitéa sitd, kuinka hyvin nuori paasee
voimaantumaan ja valtautumaan ja kuinka hyvin hinen positionsa sailyy
kehittamistyon loppuun asti.

Osallisuus merkitsee tdssd artikkelissa nuorten mukaan ottamista ja
kuulumisen tunteen vahvistamista kehittdmisyhteiso6n, osallistumista
toimintaan ja jaettua padtoksentekoa (ks. Hart 2008, 22; Purhonen & Kau-
ronen 2019). Osallisuus syntyy vuorovaikutuksessa toisiin ihmisiin, kehi-
tettdviin asioihin ja niistd nouseviin tunteisiin. Osallisuus on myds vai-
kuttamista oman eldaman kulkuun. Nuorten kiinnostus kehitettavaa asiaa
kohtaan heritetddn innostamalla nuoret mukaan yhdessa tekemiseen ja
dialogiin, mika tuottaa todellisia, nuorten nikoisia kehittdmisaihioita ja
kehittimisen tuloksia. Tdrked osa osallisuutta on tunne siitd, ettd on voi-
nut vajkuttaa omaan eldménkulkuun ja ldhiyhteis6d koskeviin tirkeisiin
asioihin (Isola ym. 2017, 19; Percy-Smith 2007).

Nuorten osallisuutta korostavassa kehittdmisessi ei voida kéyttda en-
nalta madriteltyd kehittdmispolkua, vaan toiminnassa pitdd tunnistaa ja
tunnustaa nuorten nikemykset ja ideat ja toimia niiden pohjalta. Hanke-
suunnitelmat taytyy tehdd nuorten kanssa nuorten nikoéisiksi, jotta pads-
tadn lahemmaksi sosiaalipedagogista osallisuutta. Osallisuus syntyy, kun
nuori saa toimia osana yhteis64 ja tulee kohdatuksi dialogissa (Nivala &
Ryynénen 2019, 139, 190-192). Niin rakentuu aito, osallisuutta ja innos-
tumista korostava toiminta, jonka tuloksena on yhteinen todellisuus.

Pelillisyys lahestymistapana

Pelillisyys-termi on yleistynyt 2010-luvun puolivilin jalkeen (Deterding,
Sicart, Nacke, O’'Hara & Dixon 2011, 9), eikd pelillisyydelle ole olemassa
yhté selvad madritelmad. Huotari ja Hamari (2012) keskittyvit pelillisyy-
den psykologisiin vaikutuksiin ja maarittavat pelillisyyden prosessiksi,
jonka avulla luodaan motivoivia tarjoumia eli affordansseja (ks. Gibson
1979). Affordanssit mahdollistavat pelillisen kokemuksen, ja ndma koke-
mukset tuovat osallistujalle lisdarvoa. Huotarin ja Hamarin (2012) tavoin
Sailer ym. (2017) ja Werbach (2014) yhdistavat maaritelmédssdaan nako-
kulmat prosessista ja pelillisistd elementeista: pelillisyys on prosessi, jossa
ei-pelillisista aktiviteeteista tehdddn pelimaisid pelielementteja hyédyn-
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tden. Pelillisyys siis viittaa systeemisuunnitteluun, jolla pyritdan paranta-
maan yksiloiden itseohjautuvuutta seké aktiviteetin ja jarjestelméan miel-
lyttavyyttd padmadradn padsemiseksi (Hamari 2015, 9).

Peleissd kéytetyt palkinnot ja positiivinen palaute innostavat ja moti-
voivat nuoria. Ryanin ja Decin (2000) mukaan sisdiinen motivaatio kas-
vaa aktiviteetista itsestddn ja toimija on motivoitunut toimimaan ilman
ulkoisia motivaattoreita. TAma on tirkeaa esimerkiksi leikissd, urheilussa
ja peleissd. Sisdiseen motivaatioon vaikuttavat seuraavat kolme periaatet-
ta: yhteenkuuluvuuden tunne eli tarve kuulua johonkin, kompetenssi eli
tarve onnistua ja olla tehokas sekd autonomia eli tarve kontrolloida omaa
elamdd. Naiden toteutuminen ennakoi pelistd nauttimista ja tulevaa pe-
laamista. (Ryan, Rigby & Przybylski 2006; Groh 2012.) Tarkastelemme
seuraavaksi tarkemmin nédiden osa-alueiden vaikutusta pelillistetyssi pro-
sessissa, silla hydodynsimme jaottelua tutkimusaineiston analyysissa.

Autonomia: Pelaaminen on yleensé vapaachtoista toimintaa ja pelaaja
itse paattdd, mité pelaa, jolloin autonomian tunne on korkea. Pelien sisalld
autonomian méiard my9ds vaihtelee: kuinka paljon pelaaja pystyy vaikut-
tamaan tehtdviin, padmaériin ja toimintoihin pelissd. (Ks. Ryan & Deci
2000; Ryan ym. 2006.) Autonomian tunteeseen vaikuttavat seké valin-
nanvapaus etti tehtidvin mielekkyys suhteessa pelaajan henkilokohtaisiin
tavoitteisiin ja asenteisiin (Sailer ym. 2017). Ulkoisten palkintojen tulisi
toimia palautteena eikéd kontrolloida pelaajaa, silld riskind on, ettd palkin-
to tappaa pelaajan sisdisen halun toimia. Itse aktiviteetista ei saisi tulla
vihemmin tirked kuin palkinnosta (Groh 2012).

Kompetenssi: Peleissd koukuttavuus syntyy oppimisesta. Saavutuksen ja
kontrollin tunne on yksi pelien suurimmista mielihyvén tuottajista (Ry-
an ym. 2006). Kyky ratkaista haasteita tekee pelaamisesta hauskaa (Koster
2013). Seikat, jotka parantavat koettua kompetenssin tunnetta, kuten uu-
den oppiminen ja positiivinen palaute, lisddvit sisdistd motivaatiota (Ryan
ym. 2006). Avain pelin kiinnostavuudessa on, ettd pelaaja saa mielenkiin-
toisia haasteita ja palautetta toiminnastaan. Haasteiden tulisi olla pienid
ja saavutettavia — ei liian helppoja eiki liian vaikeita - ja niiden vaativuu-
den tulisi kasvaa pelin edetessd. (Schell 2008.) Pelaamisessa muodostu-
va kompetenssin tunne uuden oppimisesta voi lisitd my6s osallisuuden
kokemusta pelien kehittdmisesséd; pelaajasta tulee kayttokokemuksensa
myo0ta asiantuntija.

Yhteenkuuluvuuden tunne: Thmiselld on tarve tuntea kuuluvansa sosi-
aaliseen ymparistoonsa (Sailer ym. 2017). Pelkit pelimerkit ja palkinnot
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eivit siis pelillistimisessa riitd, jos ne eivit liity nuoren henkilokohtaisiin
tavoitteisiin, kiinnostuksen kohteisiin ja intohimoihin. Jotta pelillistetyssa
jarjestelméssd saavutettu asema ja maine toimisi, on tirkedi, ettd nuori
liittyy yhteis60n, jossa saavutukset voi néyttai kavereille, ja yhteisossd ole-
villa kavereilla on samat kiinnostuksen kohteet. (Groh 2012.)

Nuorten osallistumista voidaan lisdtd suunnittelemalla prosessit ja ak-
tiviteetit enemmén innostaviksi ja motivoiviksi. Positiivinen kokemus séi-
lyttdd nuoren kiinnostuksen ja saa hanet palaamaan osallistujaksi. Pelit
voivat innostaa useilla eri tasoilla. N&it4 tasoja voidaan kuvata seuraavas-
ti: (1) vuorovaikutus, jossa nuori padsee osallistumaan toimintoihin, (2)
palaute, jossa nuori saa tietoa toimintojensa vaikutuksesta, (3) kontrollin
tunne, jossa nuoren on mahdollista vaikuttaa pelin kulkuun ja tarinaan,
(4) identiteetti, jossa nuori samaistuu pelihahmoon ja solmii suhteita mui-
den pelihahmojen kanssa ja (5) immersio, jossa nuorelle syntyy tunne lés-
néolosta ja integraatiosta pelissd uppoutumalla pelin sisille. (Baranowski
ym. 2016, 2.) Yee (2006; 2007) huomasi tutkimuksissaan, ettd pelaajilla
on pelaamiseen liittyvid erilaisia toiminnallisia tavoitteita: saavutusorie-
ntoituneet pelaavat voittaakseen ja saadakseen valtaa pelissd, sosiaaliset
pelaajat haluavat olla yhteydessa toisiin pelaajiin ja immersiohakuiset kes-
kittyvit roolipelaamiseen ja pelaavat ollakseen osana tarinaa.

Pelillisyys ja osallistamisen tavat hankkeissa

Matti-hankkeen suunnittelussa ja toteutuksessa edelld mainituista tasoista
hy6dynnettiin kohtia 1-3. Hankkeessa toteutettiin kymmenen keskimaa-
rin kolme tuntia kestévaa pajaa, joihin osallistui kerralla 4-8 nuorta. Pajat
oli nimetty pelillisyyden pajoiksi. Pelillisyyden pajojen toteutusta hah-
moteltiin hankkeen tyontekijoiden kanssa ennen pajatoiminnan aloitus-
ta, jotta nuoret saivat yleisen kisityksen sisdlloistd. Toteutussuunnitelma
esiteltiin nuorille ensimmaiiselld pajakerralla, jolloin nuoret osallistettiin
sisdllolliseen suunnitteluun. Hankesuunnitelman mukaisesta yritysyhteis-
tyoOsté oli sovittu jo etukéteen, mutta muuten sisaltdja muokattiin yhdessa
nuorten kanssa pajojen edetessd. Nuoria kiinnosti esimerkiksi digipeliyri-
tykseen tutustuminen, joten vierailu jérjestettiin, silld se toimi motivoi-
vana vilitavoitteena. Nuoret saivat jatkuvaa palautetta tyoskentelystddn ja
heilld oli mahdollisuus vaikuttaa pajojen kulkuun koko pajajakson ajan.
Tavoitteena oli, ettd nuoret osallistuivat jokaiselle pajakerralle, silld
pajojen aikana ratkaistiin yritysten nuorille antamia suunnittelutehtévia
yhteistoiminnallisesti. Kdytannossd osallistujien méard vaihteli, mutta
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kukaan nuorista ei keskeyttanyt tyoskentelyd kokonaan. Toisella pajaker-
ralla erds hankkeen yritysyhteistyokumppaneista, vapaa-ajan keskuksen
johtaja, esitteli yrityksen toimintaa seké kertoi ongelmasta, joka hanka-
loitti kaupankdyntia alueen lipunmyyntialueella. Tdhdn lipunmyyntiin
liittyvddn ongelmaan nuoret suunnittelivat ratkaisun pajojen aikana. Pa-
jatoiminnan puolivilissé eli viidennelld pajakerralla tutustuttiin pelialan
yrityksen toimintaan. Ennen vierailua nuorten oli kehiteltava ratkaisuja
yrityksen antamaan ongelmaan, ja tieto vierailusta toimi tyoskentelyé
motivoivana tekijani. Vierailun jéilkeen jatkettiin ratkaisun tyGstdmisti,
ja ennen pajatydskentelyn loppumista tehtiin yritysvierailu toimeksian-
tajan luokse, jotta voitiin tarkistaa toimisiko nuorten suunnittelema rat-
kaisu kdytanndssd. Viimeiselld pajakerralla esiteltiin ratkaisu asetettuun
tehtavaan yrityksen johtajalle ja nuoret saivat hinelta palautetta tyostaan.
Kaiken toiminnan tavoitteena oli nuorten osallisuuden vahvistaminen.
Toiminta noudatti pelin etenemisti: tehtdvad > eteneminen > ratkaisu >
palkinto. Toiminnan alkuvaiheessa nuoret olivat melko passiivisia, mutta
vahitellen he innostuivat aiheesta ja toimivat yhdessd yhteisen tavoitteen
saavuttamiseksi.

Pelillistamisen avulla tekemisesta pyrittiin tekemédn nautittavampaa
ja motivoivampaa, jolloin nuoret ovat vahvemmin mukana tydskentelys-
sd. Pelillistimisen avulla hankkeen pajoihin voitiin liittad vilitavoitteita,
henkilokohtaisia valintoja ja haasteita. Monessa pelissd ongelmanratkaisu
on tekemisen ytimessd ja ratkaisusta syntyvd onnistumisen kokemus on
tarked motivoija ja koukuttaja. Matti-hankkeen pelillisyyden pajojen ai-
kana, jotka toteutettiin pelillisesti, nuoret saivat palautetta tyonantajilta
nédiden antamista toimeksiannoista: mitkd nuorten laatimista ratkaisuista
toimivat ja missd kohdin oli edelleen kehitettivaa. Kehittivé palaute - pe-
litermein kyse olisi pisteistd — tukee nuorten kokemusta osaamisestaan
ja motivoi osallistumaan (ks. Sailer ym. 2017). Pelillisyydesta puhuttaes-
sa viitataan usein Deterdingin ym. (2011) maéritelmédén, jonka mutaan
pelillisyys on “pelillisten elementtien kayttod ei pelillisessd kontekstissa”
Téstd oli kyse Matti-hankkeessa.

Versus-hankkeen alussa tuotettiin tupakointiin liittyvistd taustateki-
joistd peli, jonka tavoitteena oli luoda keskusteluyhteys nuoriin tupakoi-
mattomuuden edistdmiseksi. Pelin kehittdjat etenivit siten, ettd nuoret pe-
lasivat ensimmaistd hankkeessa kehitettya pelid. Pelin yhteyteen oli luotu
kehittamistyotéd varten palautelomake, jossa kysyttiin muun muassa pelin
pelattavuuteen, vaikeustasoon, pelin pistelaskumekanismiin, visuaalisuu-
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teen ja tupakoinnin esiintyvyyteen liittyvid asioita. Pelin testauksen jal-
keen nuorten kanssa keskusteltiin pelin sisdltoon liittyvista tekijoisté ja
siitd, miten nuoret kokevat tdmdn tyyppisen menetelman kehittdmisen.
Keskustelua kaytiin siitd, millaisena tupakointi ndyttdytyi nuorille pelin
avulla, miten hahmoja ja tarinaa tulisi kehittd4 ja miten peli auttaa nuoria
osallistumaan tupakointiin liittyviin keskusteluihin terveystiedon tuntien
aikana. Nuorilta kysyttiin ideoita myds siihen, miten pelihahmojen tari-
naa ja mekaniikkaa voisi kehitta4d. Nuorten antaman palautteen perusteel-
la pelida muokattiin, tdydennettiin nuorten ideoilla ja palautettiin nuorten
testattavaksi uudelleen. Niin toimimalla pyrittiin motivoimaan nuoria
osallistumaan pelien kehittimiseen.

Pelikehittelyyn osallistamisen lisdaksi nuoria osallistettiin kuvallisen
tutkimusmenetelman kehittamiseen. Kuvalliseen tutkimusmenetelméain
liittyneen kyselylomakkeen lopussa nuoret saivat antaa palautetta lo-
makkeen toimivuudesta ja kertoa kokemuksensa tutkimusmenetelmasta.
Palautteen avulla muokattiin my6s kysymyksenasettelua. Ndin nuorten
mielipiteet sekd ohjasivat pelien kehittamistyota ettd vaikuttivat hankkeen
kuvallisuustutkimuksen lomakkeen laadintaan.

Silla, ettd kayttajat osallistuvat tiedontuottajina hydtypelien suunnitte-
luun, on merkitystd myos pelin lopputuloksen kannalta: kuinka tehokas
lopullinen peli on terveyden edistdjand (DeSmet ym. 2016). Tutkimuk-
sessaan DeSmet ym. (2016) jakavat kéyttdjien osallistumisen pelisuun-
nitteluun kahteen kategoriaan: osallistujat tiedonantajina (antamassa pa-
lautetta ja ideoita) tai co-designereina (osallistumassa tasavertaisina ke-
hittdjind koko suunnitteluprosessin ajan). Tutkijat arvioivat tekeméssiadn
meta-analyysissd 58 eri hyotypelin osallistumisen toteutumista 61:ssd eri
tutkimuksessa. Peli luokiteltiin onnistuneeksi, mikali pelin tavoitteena
olevat asiat kuten eldméntavat ja asenteet muuttuivat toivottuun suuntaan.
Pelit muuttivat pelaajien kayttdytymistd tehokkaammin, mikéli pelaajia
hyédynnettiin dynamiikan suunnittelussa tai kaytettiin pelin informat-
teina. Versus-hankkeessa nuoret kuuluivat tiedonantajakategoriaan: nuo-
ret kommentoivat pelin tarinaa ja antoivat palautetta pelimekaniikkaan
liittyvista ratkaisuista. Téllainen toimintatapa oli DeSmetin ym. (2016)
vertailevan tutkimuksen mukaan tehokkain osallistamisen lopputulok-
sen kannalta. Co-designereina toimiminen toimi heiddn tutkimuksensa
mukaan hyvin, kun osallistujat olivat luomassa pelimekaniikkoja ja -haas-
teita. Huonosti se sen sijaan toimi silloin, kun osallistujat olivat mukana
pelihahmojen, tarinan tai maailmojen luomisprosessissa.
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Tutkimuksen toteutus

Tamén tutkimuksen ldhtokohtana on nakemys, ettd nuorilla on oma hen-
kilokohtainen ja persoonallinen kokemuksensa ja nakemyksensa asioista,
joten heidédn dantddn tulee kuunnella (Fern & Kristinsdéttir 2011; Honka-
nen, Poikolainen & Karlsson 2017). Kyseessd on samalla epistemologinen
valinta siitd, millainen tieto ja kenen tuottama tieto nahdadn arvokkaana
(Goertz & Mahoney 2012; Honkanen ym. 2017). Nuoret nahdéan tiedon
tuottajina, joilla on ainutlaatuista kokemusta ja tietamysti (ks. Honkanen
ym. 2017). Kummassakin hankkeessa nuoret osallistettiin kanssakehitt-
jiksi suunnittelemaan, testaamaan ja arvioimaan uusia toimintamuotoja.
Tehtdva on haasteellinen, silld kehittdmistyohon rakentuneet ja rakenne-
tut nuorten ja aikuisten viliset valtarakenteet voivat estdd aidon dialogi-
suuden (Holland, Renold, Ross, & Hillman 2010). Hankkeissa pyrittiinkin
tuomaan selvisti esille se, ettd nuorten tuottamaa tietoa arvostetaan ja ettd
nuoret ovat kanssakehittdjid hanketoimijoiden kanssa.

Aineistot kerattiin Matti-hankkeessa teemahaastattelemalla 16-29-vuo-
tiaita kouvolalaisia ja helsinkildisia nuoria (n=12), jotka osallistuivat
hankkeen pelillisyyspajoihin. Teemahaastattelurungossa osallisuuteen
liittyvid teemoja olivat muun muassa pelillisyyden pajojen ja yritysyhteis-
tyon merkitykset itselle sekd kokemukset ryhméaan kuulumisesta ja siita,
ovatko omat mielipiteet tulleet huomioiduiksi.

Versus-hankkeeseen osallistuneet nuoret olivat 15-18-vuotiaita. Hank-
keesta valittiin tdhédn artikkeliin ne aineistojen osat, joissa nuorten mie-
lipiteet vaikuttivat kehittamisprosessin kulkuun ja joissa osallisuuden
kokemuksellisuus tuli esiin. Aineistoina kéytettiin 1) pelin kehittimiseen
liittyvén, perusasteen oppilailta ja toisen asteen ammatillisen koulutuksen
opiskelijoilta kerdtyn palautekyselyn avoimia vastauksia (n=57), 2) seura-
kunnan isosten dokumentoitua ryhmékeskustelua (n=7) ja 3) kuvallisen
tutkimusmenetelmén kyselyn sisalle liitettyd palautekyselyd (n=751), jolla
arvioitiin tutkimusmenetelmén vastaamisen kiinnostavuutta ja lomak-
keen toimivuutta seki kerattiin ideoita pelitarinan kehittdimiseen. Muun
muassa talla toimintatavalla osallistettiin nuoria pelin sisdllon kehittdmi-
seen. Osallisuuden toteutumisen tulkintaan valittiin kyselyaineistosta yksi
kysymys, jonka vastausvaihtoehtojen muotoilussa hyddynnettiin kuvalli-
suutta ja jonka avulla pyrittiin varmistamaan kehitetyn tutkimusmene-
telméin toimivuutta nuorten keskuudessa. Pelin kehittdmiseen liittyvastd
palauteaineistosta eroteltiin ne palautteet, joita oli selvisti kéytetty pelin
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kehittdmisessd osallisuuden kokemuksen muodostumiseen ja joissa esi-
tetyt muutokset saivat nuorten hyviksynnin seuraavan testikierroksen
aikana. Aineistoa tulkittiin seuraavien kysymysten avulla: Mitkd nuorten
mielipiteet ovat vaikuttaneet pelin kehittimisprosessiin? Onko aineistosta
tulkittavissa se, ettd nuoret olleet tyytyvaisid muutoksiin ja pelin kehit-
tymiseen? Seurakunnan isosten kanssa kaydysta ryhmékeskusteluaineis-
tosta eroteltiin ne osiot, joissa nuoret pohtivat kehitetyn menetelmén si-
sdltod, luonnetta ja sopivuutta ohjaustyohon. Kuvallisen kyselyn palau-
teaineistosta osallisuutta tulkittiin seuraavan kysymyksen avulla: Miten
lomake sopii nuorten mielestd tupakkatuotteiden kiyton tutkimukseen ja
tupakkatuotteiden kaytosta kaytavadn keskusteluun?

Aineiston analyysin ytimen muodostaa nuorten osallistumisen ja
osallisuuden tarkastelu. Matti-hankkeen dénitallenteet litteroitiin osto-
palveluna. Matti-hankkeessa aineisto analysoitiin merkitsemélla ensin
osallisuutta ilmentévit kohdat tiedostoihin ja muodostamalla sitten koo-
datun aineiston perusteella alateemat sekd niitd yhdistdva ylateemat. Ver-
sus-hankkeessa kerdtty aineisto koostui sdhkoisistd lomakkeista ja ryh-
méhaastattelun muistiinpanoista. Kyselyaineistojen avoimet vastaukset
on kisitelty poimimalla Excel-tiedostoista hankkeen osallisuustavoittee-
seen liittyvit palautteet vérittamalla ja erittelemalld ne sekd yhdistamalld
ryhmihaastattelun osallisuutta tukevat tulkinnat kyselyaineistoon. Ku-
vallisen kyselyaineiston tulokset saatiin Googlen Forms -ohjelman kautta
suoraan prosentteina.

Hankkeiden tausta-ajatuksena oli vapaaehtoinen toimintaan osal-
listuminen ja tieto kuulluksi tulemisesta. Nuorille annettiin eri tasoisia
toimintavaltuuksia asioiden kehittdmisessi ja heidan danensé tuli kuul-
luksi pelillisessa kehittdmistyossa. Haastatteluaineistot (Matti-hanke) ja
kyselyn avoimet palautteet, ryhméhaastattelusta tehdyt muistiinpanot ja
kuvallisen kyselyn palaute (Versus-hanke) analysoitiin hyddyntéden tee-
moittelua, joka sopii monenlaisten aineistojen jasentdmiseen (Lawless &
Chen 2018). Kisin kirjoitettuja havainnointiaineistoja kéytettiin analyy-
sin tukena. Teoriasidonnaisessa analyysissa aineisto- ja teorialdht6inen
analyysivaihe vuorottelevat. Analyysiprosessissa alateemojen pohjalta
muodostettiin padteemat. Esimerkiksi alateemojen Osallistumisen muo-
tojen omaehtoinen mddrittely ja Tehtdviin, pddmddriin ja toimintoihin
vaikuttaminen perusteella ylateemaksi médriteltiin Omaehtoisuus ja au-
tonomia.

Téamaén jalkeen analyysissa edettiin kiinnittimalla huomiota tutkimus-
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kysymykseen liittyviin sisall6llisiin asioihin eli kokemuksiin osallisuudes-
ta hankkeissa ja tulkintaan osallisuuden téyttymisestd muun muassa vai-
kutusten kautta. Nuoret kertoivat haastatteluissa ja kyselyissd, millaista oli
osallistua pelin kehittelyyn tai pelillisyyden pajoihin, millainen merkitys
osallistumisella oli osallisuuden kokemukseen ja olivatko nuoret tyytyvii-
sid kehittdmisprosessin tuotokseen. Seuraavaksi tarkasteltiin, mitka asiat
yhdistavit kokemuksia suhteessa aiempaan tutkimukseen sekd onko ai-
neiston perusteella l6ydettavissa uusia osallisuuteen liittyvid teemoja.

Tutkimuksen luotettavuutta arvioidaan tdssa tutkimuksen aineiston-
hankinnan ja -analyysin seki tutkijan position nakékulmasta (ks. Dennis
2018). Kaikkia tutkimuksessa kaytettyjd aineistoja ei alun perin hankittu
nuorten osallisuuden tutkimusta varten. Tdm4 johti useisiin neuvottelui-
hin tutkijoiden kesken: mitd ja millaista aineistoa voidaan osallisuuden
tutkimuksessa kayttda ja miten analyysi olisi suoritettava. Rikkautena voi-
daan pitd sitd, ettd erilaiset aineistot valottavat tutkittavaa ilmiota eri na-
kokulmista, ja aineiston tarkempi analyysi auttoi teemojen kiteytyksessa.
Tutkijoiden positio kummassakin hankkeessa oli toimia my®6s fasilitaatto-
reina, ja tdimé edesauttoi tutkijoiden katseen kiinnittymistd havainnoin-
nissa osallisuuteen: miten sitd eri toimenpiteissd rakennettiin ja kenen
ehdoilla.

Tutkimuksessa sitouduttiin noudattamaan Tutkimuseettisen neuvot-
telukunnan (TENK) antamia ohjeita hyvista tieteellisestd kaytannosta.
Tutkittavien anonyymius taataan noudattamalla hyvéa tieteellistd kdytin-
tod ja lainsdadantod. (Ks. TENK 2018.) Kaikkia tutkimukseen osallistuvia
informoitiin suullisesti ja kirjallisesti tutkimuksesta seka sen tarkoitukses-
ta. Keratty aineisto siilytetdan luottamuksellisesti hankkeiden ajan, jonka
jalkeen se tuhotaan tai tallennetaan jatkokdyttod varten niiden nuorten
osalta, jotka ovat antaneet tdhdn luvan (ks. Lagstrom, P6so, Rutanen &
Vehkalahti 2015).

Tulokset

Tutkimuksessa nostetaan esille kahden pelillisyyteen nojaavan hankkeen
avulla esimerkkejd nuorten osallisuuden toteutumisesta ja nakymisestéd
nuorten toiminnassa ja ajattelussa. Aineiston ensimmdisen vaiheen ana-
lyysin perusteella nimettiin seuraavat osallisuutta kuvaavat teemat: kom-
petenssi ja yhteistoiminnallisuus, omaehtoisuus ja autonomia, vaikutta-
mismahdollisuus ja yhteenkuuluvuuden tunne. Taulukkoon 1 on koottu-
na nuorten osallisuutta kuvaavat teemat.
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Taulukko 1. Nuorten osallisuus pelillisyyshankkeissa

NUORTEN OSALLISUUTTA KUVAAVAT MERKITYKSET JA
OSALLISUUDEN KOKEMUSTEN TULKINNAT

Kompetenssi ja Omacehtoisuus ja Vaikuttamismahdollisuus ja
yhteistoiminnallisuus autonomia yhteenkuuluvuuden tunne
ryhmaéssa
Kyky ratkaista haasteita Osallistumisen muotojen Luottamus ja ideoiden naky-
yhteistoiminnallisesti omaehtoinen maarittely minen kehittdmistydssa lisaa
vahvistaa osallisuutta o osallisuutta
Tehtéviin, paamaariin ja
toimintoihin vaikutta- Saavutusten jakaminen
minen ryhméssa henkildkohtaisiin
tavoitteisiin, kilnnostuksen
kohteisiin ja intohimoihin
Osallistumista riippuen kiin-
nostuksesta ja halusta toimia

Osallistuminen tuottaa kompetenssia ja yhteistoiminnallisuutta

Pelillisiin hankkeisiin osallistuminen tuottaa kompetenssia ja yhteistoi-
minnallisuutta, ja nama tukevat nuorten osallisuutta. Matti-hankkeen pe-
lillisyyspajoilla ratkaistiin tyonantajien maérittelemid “pienid ongelmia”
pelillisin keinoin, ja samalla osallistujien tietous pelialasta lisdantyi. Nuo-
ret saivat uusia kokemuksia pelillisten haasteiden ratkaisemisesta ja ha-
vaitsivat samalla esimerkiksi, millainen merkitys yhteisty6lld on lopputu-
loksen kannalta. Osallistuminen projektitoimintaan, jossa kdytetdan pe-
lillisid keinoja nuorten osallistamiseen, voi parhaimmillaan tuottaa myds
tunteen osaamisesta, josta on projektin loputtuakin hy6tyd. Tyonantajan
rakentava, positiivinen palaute toimi osallisuutta vahvistavana ja palkitse-
vana tekijand, joka lisdsi nuorten sisdistd motivaatiota ja uuden oppimisen
kokemuksellisuutta (Ryan ym. 2006).

No siis ainaki noi pelifirmavierailut oli tosi kiinnostavii minusta. Ja, no
seki et siel oli yritys asiakkaana. Tulee sellanen tunne et se on merkityk-
sellinen asiakas, ja et sai vihdn ehkd jotain kontaktejaki siind. Koska md
tein sen onnenpydrdn, se oli tyytyvdinen siihen. Ehkd siitd joskus myo-
hemmin tulla sitte. Vaan, kaikkee mahdollista pitid kokeilla, jos jostain
poikii jotain myshemmin. (M, haastattelu.)
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Versus-hankkeessa nuorten osallistaminen aloitettiin heti ensimmai-
silla kouluvierailuilla. Nuorille kerrottiin, etti kehittdjilld on kaytossdaan
tupakkatuotteisiin liittyvd peliaihio ja kuvallinen kyselymenetelmad, joi-
den kehittdmiseen tarvitaan nuorten tietoa ja mielipiteitd. Nuoret koki-
vat hyvina sen, ettei heille tuotu valmista tietoa, vaan he saivat olla itse
rakentamassa tiedon sisilt6d, muotoa ja luonnetta. Tama lisad kokemusta
kompetenssista. Nuoret ylldttyivat positiivisesti siitd, ettei heitd maritelty
perinteisen, valistavan tiedon kohteeksi vaan pelin avulla toimijoiksi, ku-
ten seuraavan aineisto-otteen perusteella voidaan todeta.

Ai, etteks te annakkaan meille pdihdevalistusta? (V, ryhmékeskustelu.)

Osallisuuden kokemus syntyy omaehtoisuudesta ja autonomiasta

Hyvéni toimintatapana sekd omaehtoisuutta ja autonomiaa tukevana pi-
dettiin sité, ettd jokainen voi hyodyntdd omaa osaamistaan. Esimerkiksi
Matti-hankkeessa erds pelillisyyden pajoihin osallistuneista nuorista sa-
velsi musiikkia ryhmén yhdesséd ideoimaan peliin, toinen piirsi pelihah-
moja ja kolmas suunnitteli kokonaisuutta. Valtaosa hanketoimintoihin
osallistuneista nuorista piti osallistumista pelilliseen hankkeeseen mielek-
kaina, koska se toi yhtaalta vaihtelua arkeen ja toisaalta sai nuoret tunte-
maan itsensé tirkeiksi, koska he voivat hyodyntda osaamistaan.

Kyl se tavallaan toimi, mut sekin ettd ku, siin ei ollu varmaa et mitd it-
se vilttamdttd osaa antaa siind ryhmidlle, nyt ainakaan aluks. Itelld oli
sellast epdvarmuutta, et miten md nyt pystyn tdssd silleen auttamaan
nditten ratkaisujen hoitamises ja ideoitten esille annossa. Kyl se sit lopun
pditen rupes rullaamaan, koska siel oli porukkaa jotka kyseli taidoista. Et
ku sit 16ys ne alueet et mihin voi keskittyd ja mitd niit taitoja nyt onkaan
niin vois jotenkin hyodyntdd siind et siit tulee jotain yhteistd. Se oli silleen
lopun pditen ihan hyvin onnistunu. (M, haastattelu.)

Erilaisiin aktivoiviin toimenpiteisiin, esimerkiksi TE-toimiston osoitta-
maan tyokokeiluun, osallistuneet nuoret epiilevit toisinaan hanketoimi-
joiden motiiveja tehdd yhteisty6td nuorten kanssa. Osallisuuden raken-
taminen tavoite- ja kohderyhmikeskeiseen kehittdmistoimintaan ei ole
helppoa, koska nuoret ovat tottuneet jirjestelmakeskeiseen luokitteluun.
Tésta selkein esimerkki oli erddn nuoren kriittinen toteamus:
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Miks te oottee tddlld, koska me ollaan syrjdytyneitd - vai? (M, havain-
nointi.)

Nuoret ovat edelleen usein toiminnan kohteena, ja pyynto osallistua
sekd madritelld itse tavoitteita voi aluksi hdmmentda. Kaikki nuoret eivit
pitdneet hanketoimintaan osallistumista omalta osaltaan merkitykselli-
send. Sisdiseen motivaatioon vaikuttaa tarve autonomiaan ja tarve kont-
rolloida omaa toimintaa. Ndiden tarpeiden toteutuminen ennakoi pelin
kehittdmisestd nauttimista ja mahdollista tulevaa pelaamista (Groh 2012;
Ryan ym. 2006).

Versus-hankkeessa osa seurakunnan isosista halusi kokeilla hankkeen
kehittamid pelillisid ja kuvallisia menetelmid osana ohjausty6taan rippi-
koululaisten kanssa. Isoset koulutettiin tehtdvain ja heille tydstettiin ohjeet
rippikoululaisten ohjaamiseen. Menetelmien ja niihin liittyvien ohjeiden
toimivuuden yhteydessd kaytiin keskustelua peliin sijoitettavan kuvallisen
menetelmén toteutuksesta. Kuvallinen menetelmi perustui pelin sisilla
numeroasteikkoon, joka arpoi pelaajia eri pelipoluille. Pelkka peli tai ku-
vallinen menetelma ei riittanyt kyseisen nuoren mielestd vuorovaikutus-
suhteen luomiseen isosen ja rippikoululaisen vélille, vaan tupakkatuottei-
siin liittyvaa kdyton vihentamistéd edistetdan paremmin keskustelulla.

Mieluummin keskustelisi kuvasta, kuin vastaisi 1-6 asteikolla kuvaan.
(V, ryhmikeskustelu.)

Tilaisuudessa sovittiin, etté pelillisten menetelmien lisaksi isosten teh-
tavdpakettiin lisitddn muita menetelmillisid keinoja, jotta he pystyivit
paremmin keskustelemaan siséll6istd muiden nuorten kanssa. Jotta osal-
lisuuden kokemusta voidaan tukea, on nuorten saatava vaikuttaa omassa
yhteisossddn kdytettyjen menetelmien toimivuuteen. Kyseessd oli myos
nuorten ja kehittdjien jaettu paatos siitd, ettd menetelméavalikoimaa kehi-
tetddn edelleen yhteistydssd nuorten kanssa.

Yhteenkuuluvuuden ja vaikuttamismahdollisuuden tunne ryhmassa

Haastatteluissa nuoret kertoivat, ettd tyoskentely yhteisen padmaiéridn
eteen sai osallistujat toimimaan yhdessa. Kiinnostus peleihin ja pelillisyy-
teen edesauttoi yksiloiden ryhmaytymista. Peleistd kiinnostuneiden ryh-
miin kuuluminen luo parhaimmillaan yhteenkuuluvuuden tunnetta ryh-
man jasenten valilld. Samankaltaiset kiinnostuksen kohteet auttavat myos
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uusien sosiaalisten suhteiden luomisessa. Samalla pelien kehittamisideat
jalostuvat kollektiivisesti nuorten kulttuurisen tietouden avulla. Tdmaé voi
lisitd myos vaikuttamismahdollisuuden tunnetta, mikéli nuorten ideat ja
kehittdmisehdotukset otetaan vakavasti. Nuoret motivoituvat keskustele-
maan ja ilmaisemaan omia mielipiteitddn, jos heidit asemoidaan hank-
keissa tasavertaiseksi tiedon tuottajiksi ja kehittdjiksi hanketoimijoiden
rinnalle. Matti- ja Versus-hankkeisiin osallistuneet nuoret arvostivat sit4,
ettd heiddn mielikuvitustaan ja tietouttaan arvostettiin. Pelillisyyden hyo-
dyntdminen vuorovaikutuksen vilineend voi tuottaa osallisuuden koke-
muksen, vaikka nuori ei varsinaisesti vaikuttaisikaan operationaalisessa
pelikehittelyssa. Pelillisyys antaa kanavan vaikuttaa ja tulla kuulluksi (ks.
DeSmet ym. 2016).

Nuorten ottaminen mukaan pelikehittajiksi tuottaa uudenlaisia ja jopa
yllattdvidkin nédkokulmia pelin tarinoihin. Versus-hankkeen pelikehit-
telyn ensimmdisesséd vaiheessa kehitettiin pelid, joka toimii viihdepelind
mutta sisdltdd vihjeitd tupakkatuotteiden kiyton ehkdisyyn. Palautteen
mukaan nuoret halusivat lisité pelin sisille enemmaén valistavaa tietoa tu-
pakkatuotteista, vaikka kehittdjien tavoitteena oli saada heilté viihteellisia
tarinankerronnan aihioita, jotta peli olisi viihdepeliméinen ja tarinallinen
ilman suoraviivaista paihdevalistusta. Pelillistd, valistavaa paihdetietout-
ta kaipaaville nuorille kehitettiin paihdehaittoihin pureutuva menetelma
vastaamaan tiedolliseen tarpeeseen. Nuorten palautteet tiydensivit ja ke-
hittivit menetelmé eteenpdin:

Peli on todella soveltuva ja hauska ja tilastot nostattavat kilpailuhenki-
syyttd. Pelissi voisi kertoa tupakoinnin haitoista jokaisessa tasossa pie-
nilld tietoiskuilla. (V, pelin palautekysely.)

Pelin viihteellisyyteen tuotettuja kehittimisehdotuksia on kehittdmis-
tyon aikana lisdtty seuraaviin versioihin ja ndin paisty etenemain pelin
kehittdmisessa.

Mafiabotit ovat ok, mutta monipuolisempia botteja olisi kivempi ndhdd.
(V; pelin palautekysely.)

Matti-hankkeen pelillisyyspajoihin osallistuneet nuoret arvostivat sit4,
ettd heiddn mielipiteitdan kuunnellaan ja toimitaan yhteistoiminnallisesti.
Osallisuus hankkeessa toi nakyviksi oman elaiméntilanteen toiveikkaana.
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No niin joo. Niin sellanen tilannekatsaus oli se hanke, tai silleen et tilan-
nekatsaus eldmddn et kyl niit ratkaisuja loytyy vdlilld, ku jaksaa vaan
pinnistdd sitte. Just kun vaikka ratkaistiin niitd, [tyonantajan] laatimii
kysymyksid tai silleen niihin tai keksittiin niin, tuli todettuu sitte ettd kun
péhkdilee aikansa ni kyl niihin jotain vililld, voi loytyy niihin kyssdrei-
hin. (M, haastattelu.)

Nuorten vaikuttamismahdollisuutta kuvallisen kyselylomakkeen kehit-
tamisessd tuettiin Versus-hankkeessa arvioimalla kyselylomakkeen toimi-
vuutta. Kyselylomakkeesta palautetta antaneista (N=751) 51 prosenttia oli
sitd mieltd, ettd kuvallisen kyselymenetelmén yleisarvosana oli 4 tai 5 (as-
teikko 1-5). 19 prosenttia vastaajista suhtautui kriittisemmin kyselyyn ar-
voilla 1 ja 2. Neutraalin arvosanan 3 valitsi 28 prosenttia nuorista. Kaytta-
jakokemuksen katsottiin vaikuttavan merkittavasti nuorten osallisuuden
kokemuksen muodostumiseen. Kehittéjit peilasivat omaa toimintaansa
nuorten antamaan palautteeseen ja kehittivit menetelmaa kayttdjakoke-
muksen perusteella.

Nuoret ovat hankkeissa usein toiminnan kohteina. Versus-hankkeessa
he olivat subjekteja ja yhteiskehittdjid. Nuoria kannustetiin osallisuuteen
monin eri tavoin. Esimerkiksi kuvakyselyn kysymyksenasettelua ja kuval-
lisen menetelmin siséltod hiottiin kehittdmisen aikana yhdessa nuorten
kanssa usean kehittamiskierroksen avulla (Purhonen & Kauronen 2019).
Talld viestittiin nuorille, ettd heiddn mielipiteensd on tirked ja silld on mer-
kitystd. Osallisuuteen kannustettiin tarjoamalla mahdollisuus leikilliseen
jainnostavaan palautteen antoon pelin sisélle rakennettavasta kuvallisesta
menetelmastd. Osallisuuden kokemuksen syntymistd ja ilmenemisté voi-
daankin tukea monin eri tavoin, esimerkiksi pelillistimalld toimintaa.

Versus-hankkeessa kysyttiin nuorten ideoita pelin sisédltéjen kehitta-
miseen (n=57). Vastaukset poikkeavat luonteeltaan paljon: osa nuorista
(n=22) ideoi pelin sisdllon kehittelyd innokkaasti, osa (n=15) ei halunnut
osallistua ja osa (n=15) jétti vastaamatta kysymykseen. Pelien sisiltéjen
kehittdminen ei innostanut kaikkia nuoria. He eivit olleet kiinnostunei-
ta peleistd, eivatkd halunneet osallistua tai vaikuttaa kehitettdvan pelin
sisdltoon.

"Emt”, “En tiedd” tai "En aio pelata, en tiedd” (V, pelin palautekysely.)
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Nuorten itseméddrdamisoikeutta tulee kunnioittaa, joten heille tulee an-
taa mahdollisuus olla osallistumatta. Pajoihin osallistuminen ei edellytd
aktiivista verbaalista osallistumista, vaan osallistuminen voi tarkoittaa
my6s hieman etddmmailtd asioiden seurantaa. Esimerkiksi erds nuorista
ilmaisi heti Matti-hankkeen pelillisyyden pajan ensimmaiselld tauolla, et-
tei hdn halua osallistua tyonantajan esittdmdén peliaihioiden kehittami-
seen keskustellen. Han kuitenkin kertoi haluavansa olla mukana kirjoit-
taen ja piirtden. Néin hédn toimi seuraavalla pajakerralla.

Johtopdatokset ja pohdinta

Artikkelissa tarkasteltiin, onko hankkeissa toteutettu pelillisyys vahvis-
tanut osallistujien osallisuutta, ja jos on, milld tavoilla. Padasiassa nuo-
ret kokivat olevansa osa kehittdmisty6té ja ettd heidin osallistumisellaan
oli merkitysté. Pelillisyys ja pelit kiinnostavat monia nuoria, ja kokemus
omien taitojen nakyvaksi tekemisestd ryhmissa tukee osallisuutta. Nuor-
ten tarpeita tulee kuunnella sensitiivisesti. Esimerkiksi pelillistetylld pro-
sessilla voidaan innostaa nuoria eri tavoin, mutta on myds annettava tilaa
hiljaiseen osallistumiseen. Hiljaista osallistumista kuvaa esimerkiksi se,
ettd Versus-hankkeessa nuoret vastasivat aktiivisesti sekd kuvallisen me-
netelmin kehittdmiseen ettd siihen liitettyyn palautekyselyyn mutta eivit
halunneet osallistua sen jidlkeen tapahtuneeseen palautekeskusteluun.
Matti-hankkeessa mukana olleet nuoret innostuivat kehittimisesti, pelien
testauksista ja osallistumisesta pelillistettyihin yritysten toimeksiantoihin.
Heidén osallisuuttaan voidaan kuvata myds erilaisten pelaamiseen liitty-
vien motivaatioiden ja tavoitteiden kautta sekd yhdistda naitd motivaati-
oita osallisuutta tukeviin prosesseihin (vrt. Yee 2006).

Vaikka ldhtokohtaisesti eri hankkeissa on ollut tavoitteena kuunnella
nuoria ja antaa heille mahdollisuus vaikuttaa esimerkiksi pajojen sisil-
toihin, pitdisi toiminnassa nojata enemmaén nuorten tuottamiin ideoihin
(ks. Holland ym. 2010). Hetket, jolloin nuoret kokevat, ettd heitd kuunnel-
laan, ovat heille merkityksellisid. Ilman nuorten antamaa tietoa peleji ei
voi kehitelld niin, ettd ne kiinnostaisivat nuoria. My6s pelien pelattavuus
karsii, jos suunnittelussa ei ole mukana nuorten nakokulmaa. Osallisuus
on toteutunut molemmissa hankkeissa muun muassa nuori tiedonantaja-
na -osallisuutena (DeSmet ym 2016) ilman tasavertaista kehittdjaroolia, ja
tdma on sopinut mukana olleille nuorille. Vahvempi yhteiskehittiminen
olisi edellyttanyt pidempaé yhteistyoskentelyjaksoa, joka ei aina ole han-
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ketyossd mahdollista. Nuoret ovat padsseet vaikuttamaan yhdessa tekemi-
seen ja kehittdmisen kulkuun. Vaikuttaminen nidkyi muun muassa siini,
ettd kuvallisen kyselyn kysymyksenasettelua helpotettiin ja selkeytettiin ja
lisdksi peliin sisallytettiin nuorten omia ideoita.

Thmiselld on tarve ratkaista eteen tulevia haasteita ja lisdtd omaa kom-
petenssiaan, myo6s yhteistoiminnallisesti (ks. Sailer ym. 2017). Peleissa tu-
lee olla haasteita, jotka on tarkoitettu ratkaistavaksi ja joista oppii uutta.
Tehtévit voidaankin jakaa karkeasti kahteen kategoriaan: sellaisiin, joita
ihmisen on tehtava (tyo, velvollisuudet, tehokkuus) ja niihin, joita han ha-
luaisi tehda (hauskuus, leikki, vapaus). Ensimmaisen tulisi olla suoravii-
vaista, toisen ei. (Groh 2012.) Osallisuus lisddntyy silloin, kun esimerkiksi
pelikehittelyn tehtdvit ovat hauskoja ja kehittdmisen avulla voi kartuttaa
vuorovaikutteisesti ja yhteisollisesti omaa osaamistaan (vrt. Hart 1992;
Turja 2011). Haastatellut nuoret osallistuivat mielelld4n itsedan kiinnos-
tavaan toimintaan yhdessd muiden kanssa. Kyseessi oli yhteistoiminnal-
linen kehittdmisprosessi.

Sisdisen motivaation yksi keskeisimmista kasitteistd on autonomia, jonka
mukaan osallistumisen ja osallisuuden tahtotilan tulisi olla vapaaehtoista,
itsestd lahtevdd. Hankkeiden kehittdmistyohon mukaan ldhteminen pe-
rustuu vapaaehtoisuuteen ja tarkoittaa nuorten halukkuutta kéyttad omaa
ajattelu- ja toimintakykyaén ja innostua aiheesta ilman kehittéjien sanelua.
Nuorten kiinnostusta peleihin ja pelaamiseen voidaan kayttda kehittdamisen
vdlineend ja ottaa nuoret mukaan kehittdimiseen. Aito osallisuuden koke-
mus syntyy kuitenkin vain silloin, kun nuori kokee olevansa itse kiinnos-
tunut asiasta eikd hanen osallisuuttaan ohjata rakenteellisesti ylhaaltépain.

Tutkimuksen haasteena oli kahdessa eri hankkeessa kerdtyn moninai-
sen ja rikkaan aineiston rajaus. My6s analyysiprosessi oli valilla “kivinen”
Téssd artikkelissa tarkasteltiin nuorten osallisuutta pelillisyyshankkeis-
sa, mutta hankkeissa oli paljon muitakin tavoitteita. Esimerkiksi Ver-
sus-hankkeen kyselyissé ei suoraan tutkittu osallisuutta, vaan kyselyn ai-
heet liittyivit nuorille suunnatun pelin kehittdmiseen. Osallisuus kuiten-
kin nékyi kyselyissa nuorten osallistumisen ja vaikutusten kautta. Nuorten
osallisuutta pystyttiin todentamaan siten, ettd nuorten ideoimat asiat to-
teutuivat kehitettyjen menetelmien sisdlld. Nuorille tarjottiin hankkeissa
mahdollisuus toimia kanssakehittdjing, ja tdhdn mahdollisuuteen nuoret
useimmiten tarttuivat.

Hankkeissa luotu toiminta tuo vaihtelua ja mahdollisuuden oppia uu-
sia asioita sekd tuottaa uusia toimintamalleja esimerkiksi nuorten tydpa-
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jatoimintaan tai terveyttd edistavdan tyohon. Parhaimmillaan nuorten
osallisuus kehittimishankkeissa toteutuu, kun osallistumismahdollisuus
pystytddn tarjoamaan nuorille heidédn intresseistadn kasin.
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