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Kohderyhmamme ymmarrys: nuoren kehityksen keskeneraisyys

"Stressihormonin eli kortisolin perusmaara elimistossa lisaantyy ikavuosien 9 - 19 valilla. Nuoruusvuosina stressivasteet ovat voimakkaampia. Voimakas stressivaste lisaa
dopamiinieritysta etuotsalohkon alueilla, jolloin kayttaytyminen suuntautuu valittoman palkitsevuuden etsimiseen. Samanaikaisesti muisti- ja etuotsalohkon toiminnat
heikkenevat. Nuori tarvitsee paljon enemman ymmarrysta, ohjausta ja valittamista kuin kayttaytymisen perusteella voisi olettaa.”

Lastentautien erikoislaakari Hermanson Elina ja kehitysneuropsykologian dosentti Sajaniemi Nina

“Aivojen etuotsalohkon tehtava on oman toiminnan ohjaus, ja se aivolohko kypsyy viela yli 20-vuotiaana. Nuoren keskushermosto siis on kesken, mutta eihan han itse sita
tajua. Vanhempien pitaisi tajuta.”
Lastenpsykiatri Jari Sinkkonen

“Jos yhteiskuntamme ymmartaisi, miten nuoren aivot kehittyvat, koulua uudistettaisiin toisin.”
Tutkija ja nuorisopsykiatri Linnea Karlsson
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Tiivistelma

Projektin tavoitteena oli maarittaa konsepti ja
kasikirjoitus valmistavan teollisuuden virtuaaliselle
elamysymparistolle. Projektin [ahtokohtana olivat

valmistavaateollisuutta vaivaava osaajapula seka

vaaranlaiset mielikuvat, joita esim. nuorilla alasta on.

Elamysymparistosta halutaan rakentaa uusi
innovatiivinen keino houkutella alalle uusia osaajia
mm. lisaamallatietoisuutta alasta etenkin

ylakoululaisten keskuudessa.

Konseptialahdettiin tydstamaan palvelumuotoilun
keinoin, osallistamalla paikallisia ylakouluikaisia
konseptin maarittelyyn. Projektin aikana laadittiin
mm. digitaalinen kysely 7-luokkalaisille ja tyopaja 9-
luokkalaisille. Huhtikuussa jarjestetyilla Vaikuta!-
paivien rastikierroksella konseptiin kerattiin
palautettaja kehitysehdotuksia tamperelaisilta 9-

luokkalaisilta. Matkalle mahtui niin laadullistakuin

maarallista tutkimusta. Konseptia maarittamassa oli
yli 300 nuorta. Projektin aikana tutustuttiin myos
alueenvalmistavan teollisuuden yrityksiin, joskin
yrityksia osallistamalla saimme suhteellisen niukasti
nakemyksia konseptin maaritysta varten. Yrityksille
laadittuihin kahteen digitaaliseen kyselyyn saimme

yhteensa 11 vastausta.

Kyselyiden ja tydpajojen tulokset vahvistivat
kasitysta, etta nuorten mielikuvat alasta ovat
puutteelliset. Tulosten perusteella oli paastiin myos
kiinni niihin asioihin, joita nuoret pitavat
merkityksellisina niin tydelamassa kuin

potentiaalisenvirtuaaliympariston sisallossa.

Lopputuotteena syntyi elamysympariston konseptia
kuvaava esittelyvideo, kuvakasikirjoitus, seka tama
loppuraporttiliitteineen(kyselyidenja tyopajojen

tulokset).

Jatkotoimenpiteina tyéryhma ehdottaa mm., etta
dialogi seka nuorten etta yritysten kanssa pidetaan
vahvasti auki myds seuraavassa kehitysvaiheessa.
Tulokset my0s puoltavat sita, etta toteutus laaditaan
puhelimella toimivaksi virtuaaliymparistoksi, silla
valtaosalle nuorista oma puhelin oli ensisijainen

valinta pelialustaksi.

Konsepti on laadittu nuorten toiveet huomioiden,
mutta kuitenkin niin, ettd ensimmaisessa vaiheessa
toteutukseen voidaan valita vain tarkeimmat
ominaisuudet (MVP-toteutus). Tulevaisuudessa
toteutusta on mahdollista laajentaa ensin
teollisuuden piirissa, mutta ihannetilanteessa myos

kokonaan muille aloille.
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Tampereen seudun valmistavan teollisuus on kovien haasteiden edessa. Alaa vaivaa jo

nykyiselladn osaajapula, mika ei nykyvalossa nayta helpottavan tulevaisuudessakaan.
Teknologiateollisuuden mukaan teknologiateollisuuteen tarvitaan seuraavan 10 vuoden
sisdan jopa 130 000 uutta tekijaa (Teknologiateollisuus ry, 2023). Valmistavan
teollisuuden opintoihin eiriita tarpeeksi hakijoita, ja alalle valmistuvistakin jopa 26 %
on ty6ttémina vield vuoden jalkeen valmistumisestaan (Tolpje, 2024). My6s nuorten

mielikuvat alasta ovat osin virheellisia ja voivat perustua vanhanaikaiseen tietoon.

Naista lahtokohdista on kaynnistetty selvitystyo, jossa on tavoitteena luoda
kasikirjoitus ja konsepti uudenlaiselle, innovatiiviselle tavalle houkutella alalle uusia
osaajia. Tavoitteena on maarittaa pelillisia ja yhteisollisia elementteja sisaltava,
valmistavan teollisuuden virtuaalinen elamysymparisto, mika esittelee niin alaa, sen
historiaa kuin alan opiskelupaikkoja ja yrityksia. Elamysympariston tavoite on kohentaa
alan vetovoimaa ja sen imagoa, seka lisata tietoisuutta valmistavasta teollisuudesta

etenkin Tampereen seudun ylakouluikaisten keskuudessa.




Tyon sisalto

Konseptialahdettiin toteuttamaan loppukayttajat edella: Tarkoitus ei ollut luoda virtuaaliymparistoa,

jota nuoret eivat halua kayttaa, vaan maarittaa yhdessa nuorten kanssa nuoria innostava ymparisto.

*  Tammikuu 2024, Iahtotilanteen kartoitus
* NykytilanteeseenjalahtOaineistoihin tutustumista, aihealueen ymmarryksen
hankkiminen.
*  Helmikuu 2024, ongelmanasettelua ja konseptin suuntaviivojen maarittelya
* Digitaalinen kysely Hatanpaan koulun 7.-luokkalaisille - Mika nuorille on merkityksellista
ty6elamassaja millainen mielikuva heillad on valmistavasta teollisuudesta
* Maaliskuu 2024, ensimmaisen prototyypin rakentaminen
* Digitaalinenkysely Tampereen konepajakoulunyrityskumppaneille
» Digitaalisten kyselyjen pohjalta lahdettiin maarittamaan itse konseptia ja sen
kuvakasikirjoitusta, seka ensimmaista demoa itse ymparistosta.
* Tyopaja20:lle tamperelaiselle 9.-luokkalaiselle - Prototyypin esittely ja palautteen

keraaminen: Millaisia peleja nuoret itse pelaavat, ja mita tarpeita heilla on

Mika on

merkityksellista
tyénhakijoille ja
nuorille?

Haaste

Mita kaikkea

teollisuus voi
tarjota tyon-

hakijalle?

Taman alueen
maarittely mm.
haastatteluin

maaritelty

Vaihtoehtojen
selvittely mm.
haastatteluin,

Demon

astattel valmistelu,
seka lopulliseen testaus ja
konseptiin viimeistel
tahtaava Y

maarittelytyo

Lopputuloksena luodaan demo, jota voidaan
jatkokehittaa monipuolisesti erilaisilla teknologia-
alustoilla.

ammatinvalinnanja valmistavan teollisuuden tyopaikkojen suhteen.



Tyon sisalto

*  Huhtikuu 2024, prototyypin jatkojalostus ja testaaminen

Prototyyppina toimineen demovideon esittely Vaikuta! -paivilla 16.-17.4., missa sadat
tamperelaiset 9.-luokkalaiset kiertavat rasteja tehtavia suorittaen. Sitowisen ja
Tampereen kaupunginrastin tehtava oli rakennettu niin, etta nuorilta kerattiin palautetta
laaditusta demovideosta: Kokevatko nuoret tamankaltaisen palvelun hyddyllisend, ja

miten elamysymparistosta saadaan heidan mielestaan heita paremmin palveleva paketti.

*  Toukokuu 2024, ty6n viimeistely

Huhtikuun aikana Konepajakoulun yrityskumppaneille |ahetettiin toinen kysely, milla
kartoitettiin tavallisen tydntekijan tydpaivaa ja tydtehtavia. Tata tietoa hyddyntaen
elamysymparistdon voidaan luoda sisaltda, jonka tarve on kartoitettu yhdessa nuorten
kanssa, ja joka tulee suoraan yrityksilta.

Tyon lopputuotteina laadittavat konsepti, sen kuvakasikirjoitus ja demovideo paivitettiin
niin aiemmin saatujen kyselyiden kuin Vaikuta! -paivien palautteiden perusteella.
Projektin paatteeksijarjestettiin loppuseminaari, missa tyon tuloksia esiteltiin projektin

laajennetulle ohjausryhmalle.

Mikaon Mita kaikkea
merkityksellista teollisuus voi
tyénhakijoille ja tarjota tyon-
nuorille? hakijalle?
Taman alueen
maarittely mm.
haastatteluin
maaritelty
Vaihtoehtojen
selvittely mm. Demon
haastatteluin, valmistelu,
ieka Io;:-tflllseen testaus ja
t.a.o:tsa?‘),;n viimeistely
Haaste maarittelytyo

Lopputuloksena luodaan demo, jota voidaan
jatkokehittaa monipuolisesti erilaisilla teknologia-
alustoilla.



e S S

Tausta-aineisto

o
siTov/Ise




Yhteiskunta vaatii murrosikaiselta
mahdottomia

"dos yhteiskuntamme ymmartaisi, miten
nuoren aivot kehittyvat, koulua

uudistettaisiin toisin.”

Tutkija ja nuorisopsykiatri Linnea Karlsson

Léhde:
Vasantola, Satu, Helsingin Sanomat, 24.11.2018.
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“Vanhempien taytyy vaatia lapsiltaan myos
epamiellyttavia asioita”

“Tama ei ole psykosodssotysta vaan tiedetta: nuori ei itse tieda omaa

parastaan. Kasvattajan ei pida seurata sivusta, kun teini pilaa

mahdollisuuksiaan.”
"Aivojen etuotsalohkon tehtava on oman toiminnan ohjaus, ja se
aivolohko kypsyy viela yli 20-vuotiaana. Nuoren keskushermosto siis on

kesken, mutta eihan han itse sita tajua. Vanhempien pitaisi tajuta.”

"Nuorelle voi sanoa, ettei voi vanhempana vain katsoa sivusta, kun nuori

pilaa mahdollisuuksiaanjatkokoulutukseen ja ty6elamaan.”

Lastenpsykiatri Jari Sinkkonen

Lahde:
Ahvenniemi, Ulla, Kodin Kuvalehti, 6.3.2018.
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Nuoruuden kehitys - mita tapahtuu
pinnan alla?

"Stressihormonin elikortisolin perusmaara elimistdssalisaantyy ikdvuosien 9 -
19 valilla. Nuoruusvuosina stressivasteet ovat voimakkaampia. Voimakas
stressivaste lisda dopamiinieritysté etuotsalohkon alueilla, jolloin
kayttaytyminen suuntautuu valittoman palkitsevuuden etsimiseen.

Samanaikaisesti muisti- ja etuotsalohkontoiminnat heikkenevat.”

"Niin kauan kuin kehitys on kesken, aivot ovat herkistyneet kehitysta
vaarantaville ja onneksi myds sita suojaaville tekijéille. Nuoritarvitsee paljon
enemman ymmarrysta, ohjausta ja valittamista kuin kayttaytymisen
perusteellavoisi olettaa. Nuoruus on ajanjakso, jossa kehitys voi ohjelmoitua
uudelleen - kohti kasvavaa kaaosta ja syrjaytymista tai kohti joustavaa mielen
hallintaa ja uusia mahdollisuuksia. Aivoissa vahvistuvat ne hermosolujen
valiset yhteydet, joita kaytetaan. Tarkeinta on saada nuoret kayttamaan

aivojaan kaikkea hyvaa rikastuttavalla tavalla.”

Lahde:
Hermanson, Elina ja Sajaniemi, Nina, Laaketieteellinen aikakauskirja Duodecim,
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Ammattikoulut ovat osalle nuorista

pelkka etasailo

"Teoriatunteja oli kahdessa vuodessa hanen mukaansa ehka
viisi. Padasiassa piti tehda tehtavia itsenaisesti ja etsia

netista tietoa.”

"Esimerkiksi lahihoitajakoulutuksessa naytti olevan selvasti
tiukempi meininki kuin maalareiden ja rakentajien

opinnoissa.”

"VUODEN 2022 amisbarometriin vastanneista opetuksen
laatua piti enimmakseen hyvana 43 prosenttia, osittain

hyvana 34 prosenttia ja huonona 10 prosenttia.”

!
Lahde: j
Kokko, Outi. IS Taloussanomat. 3.2.2024 !
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Tarve: 130 000 uutta osaajaa
Teknologiateollisuuden osaajata

Jotta alan osaajatarpeisiin voidaan vastata, on tarkeaa: L-l Uttﬂ nsa -
I L=
* Panostaa koulutukseen, yritysten, oppilaitostenja 3 0 0 0 0

tyovoimahallinnon kumppanuuksiin ja jatkuvan oppimisen
palveluihin. k d ‘k
Erittain olennaista on myos tyokulttuurin ja asenteiden muutos. SEI""-aa“an ymmenen "H"Ul':l En EI
Meidan pitaa myos onnistua vahvan matemaattis-

luonnontieteellisen pohjan luomisessa peruskoulussaja tydssa alan

vetovoimaisuuden eteen.
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liiketoiminnan kehittaminen tuovat uusia osaamistarpeita. u *"'*""‘""‘*' '*'*"' '”I J
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Ammatillinen peruskoulutus

Mukana ovat vuosina 2016-2020 tutkinnon suorittaneet
niilta aloilta, joissa oli 2021 vahintaan sata tyollista.

Ammattil

Mukana ovat vuas
niilta aloilta, joissa

Palkan merkitys nuorille

"Kavi ilmi, etta joka viides lukiolainen yllattyi kielteisesti siita,
millaista palkkaa he saattoivat odottaa valitsemallaan alalla.
Kielteisesti yllattyneet myos vaihtoivat todennakoisimmin

hakukohdettaan paremman palkan lupaavaan vaihtoehtoon.”

"Viisi valitsisi mieluummin kivan tyon, vaikka palkka olisi
huonompi. Viisitoista valitsisi mieluummin hyvan palkan,

vaikka tyo ei olisi niin kiinnostava."

Lahteet:
Puttonen Mikko, Helsingin Sanomat, 8.5.2023
Helsingin Sanomat, 20.11.2023

Taulukko kertoo tydllisten keskitulon.
Suurituloisimmat .
tutkinto
AlipaallystGtutkinto, paloesimies
Hatakeskuspaivystaja
Prosessiteallisuus
Pelastaja, palomies
Rikosseuraamusala, vankeinhoito
Rajavartija
Merenkulkuala
Kaivosala
Maanmittausala
Sahkd- ja automaatioala

Pienituloisimmat _
tutkinto

Hiusala

Matkailuala

Ravintola- ja catering-ala
Tekstiili- ja vaatetusala
Media-ala

Kuvallinen ilmaisu

Hius- ja kauneudenhoitoala
Musiikkiala

Tekstiili- ja muotiala
Tanssiala

Taulukko kertco ty

Suurituloisimm
vuositulot, euroa
54 813 -
46145 InsinGdri, g
43 447
43151 .
Ins., rakennus- j
40 674 FrR
InsinGor
38 667 e
38 273 Trac
37032 Ins., muuftuntem
33375
32 562

Pienituloisimn

vuositulot, euroa
20708
20707
20 466
20249
19 224
19184
18 861
17 673
17 215
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Taustalla on merkitysta Milla aloilla voisit harkita tyos

&0 %
3w
“NYT Nuorten tulevaisuusraportin mukaan nuorten 0%
mielesta kiinnostavimpia aloja ovat terveydenhuolto, 25 %
matkailu- ja ravintola-ala, taide-, kulttuuri- seka 20%
kaupan ala. Vanhempien koulutustausta, nuoren 5N
sukupuoli seka arvot ovat vahvasti yhteydessa 0%
kiinnostukseen eri aloja kohtaan.” 5% |
0%
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Lahde:
Nuorten NYT, Taloustutkimus, 30.8.2023.
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Digitaalinen kysely 7.-luokkalaisille

KYSELYN TULOKSET
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-----------



Digitaalinen kysely nuorille

Helmikuussa 2024 Tampereen seudun 7.-luokkalaisille laadittiin

kaksiosainen digitaalinen kysely.

Ensimmaisessa osassa kartoitettiin nuorten arvoja ja haaveita
tydelaman suhteen yleisella tasolla. Syotteita saatiin mm. YLE:n
(Welling, A., & Kuivanen, A., 2024)ja Helsingin Sanomien (HS, 2023)

artikkeleista, seka projektiryhman tekemista omista olettamuksista.

Kyselyn toinen osa syventyi mielikuviin juuri valmistavasta

teollisuudesta.

Katso tarkemmin liite 1

Laita seuraavat unelmien tyén ominaisuudet tdrkeysjdrjestykseen (yhteensd 9
arvoa)

Mitd todella tarkeita ominaisuuksia lisdisit ylla olevaan listaan

Kerro vield muutamalla sanalla, ettd millaista tyotd et haluaisi missddn nimessad

tehda - Millainen olisi kaikista kamalin tyopaikka

. Kiinnostaako (valmistava) teollisuus sinua tyépaikkana

a) Miksi valmistava teollisuus kiinnostaa?

b) Miksi se ei kiinnosta?
Millaista tietoa kaipaisit teollisuudesta ja sen tydpaikoista?
Mika saisi sinut hakeutumaan teollsiuuden pariin téihin?

Vapaa palaute



Nuorten kyselyn havainnot

Kyselyn tarkemmat tulokset I16ytyvat liitteistd 1(nuoret)ja 2 (yritykset), ohessa tylsdlta ja monotoniselta, saman asian puurtamiselta. My0s naissa
on kooste tarkeimmista havainnoista. Kyselyyn saatiin 77 vastausta Tampereen vastauksissa huonon palkan mainittiin olevan yksi syy sille, etta ala ei
seudun 7.-luokkalaisilta. kiinnosta.

* Aiempien kysymysten vastauksista nousi myos esille sellaisia seikkoja, joista

« Tuloksissa painottui vahvasti palkka ja sen merkitys, mutta myds tyskaverit nuoret haluaisivat tietdd enemman. Palkan suuruus kiinnosti useita, samoin

ja tydn varmuus. Oman tydn merkityksellisyytts ja mahdollisuuksia vaikuttaa yleistieto alasta: Mita valmistavateollisuus ylipaansaedes on, millaistatyo ja

omiin toihin ei koettu nuorten keskuudessa kovin tarkeaksi. tydtehtavat ovat, jne.

» Muita tydon ominaisuuksiaja arvoja, jotka nuoret halusivat nostaa esille heille » Asioita, jotka houkuttelisivat hakemaan alalle, mainittiin mm. hyva palkka,

annetun listan ulkopuolelta olivat mm. tysaika ja tyén maars, sekd mukavat tyOkaverit seka mukava ja turvallinen tydymparisto. Mielekkaaksi

tydympérists niin viihtyvyyden kuin tysturvallisuuden kannalta. Myds tyn koettu tyd myds houkuttelisihakemaan alalle. Seuraavat kaksi yksittaista

mielekkyys nostettiin monessa vastauksessa esille. vastausta tydryhma haluaa nostaa muuten vain esille: Nuoren hakemaan

alalle voisi yksinkertaisesti saada joku, joka houkuttelisi sinne ja ylipaansa
* Ylipuolet vastanneista totesi, etta valmistava teollisuus ei kiinnosta heita

kertoisi nuorelle alasta.
alana. Hieman alle puolet eivat osanneet sanoa, etta ovatko alasta

kiinnostuneita vai eivat, ja kahdeksan vastaajaa kertoi olevansa alasta

kiinnostuneita. Perusteluissa, etta miksei ala kiinnosta, korostui se, miten

nuorilla on negatiivinen mielikuva alasta. Tyon kerrottiin vaikuttavan
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Katso tarkemmin liite 2

Digitaalinen kysely yrityksille

f—y

Nuorille laaditun kyselyn tulosten perusteella laadittiin digitaalinen Yrityksen nimi?

kyselylomake myos Tampereen Konepajakoulun yrltyskumppanellle. Milld (valmistavan teollisuuden) sektorilla yritys toimii’

Montako henked yritys tyéllistdd (joko likimddrin tai tarkka mddrd)?

SN

Millaisiin tehtdviin on eniten pulaa ja miksi? Onko johonkin rooliin toisaalta paljon

Kyselylla kartoitettiin ensin yleisia taustatietoja yrityksesta, tdman tarjontaa?

o

. .. . . v . v e ) Mikéa on teiddn nGkemyksenne siitd, miksi nuoria ei kiinnosta teollisuus?
jalkeen tiedusteltiin yritysten nakemysta sille, etta miksi ala ei o _ L ,
6. Millainen on tavanomainen tydpdivd tyontekijan ndkékulmasta? Monelta se alkaa ja

Kiinnosta nuoria, ja lopuksi pyydettiin kuvaamaan mm. tyoskentelya kauan se kestad? Millaisista tyGtehtadvista se koostuu? Onko jokainen tyGtehtava

yrityksessa, neuvomaan nuorta koulutusmahdollisuuksien kanssa, samanlainen? Onko jokainen tyépdivd samanlainen?
seka kartoitettiin urakehitysmahdollisuuksia yrityksessa. 7. Jos nuori haluaisi alalle ja yritykseenne téihin, miten te kannustaisitte héntd
toimimaan (mihin esim. hakea opiskelemaan)?

8. Palkan merkitys korostui suuresti nuorten vastauksissa: Pystyisittekd kertomaan,
ettd millaista palkkaa esim. teillé vastavalmistuneena olisi mahdollista saada? Enté
millainen palkkakehitys alalla muuten on?

9. Entd urakehitys yleisesti: Kuinka nuori voi edetd urallaan teiddn yrityksessédnne?

10. Vapaa palaute



Yrityskyselyn havainnot

Kyselyyn saatiin kolme vastausta alueen yrityksilta:

» Vastanneet yritykset edustivat teknologia-ja konepajateollisuutta, ja
valmistivat mm. liikkuvia tyokoneita (metsdkoneet, poravaunut yms.)

» Tyontekijoita yrityksissa oli hieman yli kymmenesta reiluun muutamaan
sataan.

+ Koneistajista(sorvausja jyrsintd) on eniten pulaa, mika nostettiin kahden
yrityksen toimesta esiin.

» Negatiivisten mielikuvien epailtiin johtuvan mm. negatiivisesta
medianakyvyydesta seka perustuvan menneisyyden tietoihin ja tyéoloihin.
Eréassa vastauksessa myos epailtiin, ettd opettajilla ja opinnonohjaajilla ei ole
tarpeeksi tietoa alasta, mita jakaa nuorille.

« Tavanomainen tyopaiva oli kuvattu hyvin auki: Ty0 teollisuuden parissa on
paasaantoisestikaksivuorotyota, ja saattaa sisaltaajonkin verran joustoa seka
mahdollisuuden vaikuttaa omiin tydvuoroihinsa. Myds tyon sisaltoon on

mahdollista vaikuttaaja tietojen ja taitojen kehittyessa myos eteneminen

uralla on mahdollista. Tuotannosta on mahdollista siirtya tyonjohtoon, tai
toimiston puolelle eri tehtaviin.

Urakehitykseen tosin vaikuttaa myos yrityksen koko: Isommissa yrityksissa on
enemman lilkkkumavaraa uravalintojen suhteen kuin pienissa, joissa urakehitys
voi olla haasteellista.

Tampereen seudun koulutustarjontaa kehuttiin kattavaksi ja ammattiopiston
koneistajalinjan mainittiin olevan paras peruskoulutus alalle. Koska alallaon
tyOtehtavia laidasta laitaan, on tarvetta myos monenlaiselle osaamiselle ja
osaamistasolle: Tarvitaan niin ammattitutkinnon kuin tohtoritutkinnon
omaaviaja osaamista kaivataan niin valmistustekniikkaan,
materiaalitekniikkaan, logistiikkaan kuin talousosaamisen suhteen.

Palkasta mainittiin, ettd ne perustuvat mm. Teknologiateollisuuden
tyoehtosopimukseen ja ovat sidonnaisia tehtavaan ja kokemukseen.
Tuotannon puolellaon eri palkka, kuin toimiston puolella. Erilaisillalisilla on

myos mahdollista kasvattaa omaa palkkaansa.
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Nuorten tyopaja

Maaliskuussa 2024 kuudelletoista paikalliselle 9.-luokkalaiselle jarjestettiin tydpaja,
jossa nuoret paasivatantamaan palautetta elamysympariston konseptin ensimmaisesta

versiosta ja ideoimaan sisaltoa ymparistolle.

* Ryhmakeskustelua - Millaisia peleja nuoret itse pelaavat? Millainen on hyva pelija
millaisiatehtavia peli sisaltaa? Pelataanko pelia yksin, vai kavereiden kanssa?

* Ryhmaideointia - Millainen voisi olla teollisuuden pelikonsepti?

* Yksilotehtava - Ideoi teollisuuden pelikonseptille kasikirjoitus: Miten peli voisi alkaa?

Mita kaikkea peli sisaltda(millaisiahahmoja, tehtavia ja sisalt6a)?

Teknisista- ja aikatauluhaasteistajohtuen tyopajan sisaltda piti muokata lennosta, ja
tehtavanantoa tiivistettiin oikealta 16ytyvan mukaiseksi. Tasta huolimatta tyopajan
fasilitaattorit onnistuivat keraamaan palautettaja ideoita kaikkiin ylta [0ytyviin

tehtaviin.
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TEHTAVA:

Ideoi pelillinen teollisuuden virtuaalinen elamysymparisto.

Tekniikka vapaa: kirjoita, piirrd, kuvakdsikirjoita jne.

Miten peli kaynnistyy ja milla sita pelataan?
Pelataanko sita yksin, vai kavereiden kanssa?
Millaisiatehtavia pelissa ratkotaan?
Millaisiahahmoja pelissa on?

Listaaylds, mité peleja pelaat vapaa-ajalla.
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Nuorten tyopaja - mika laite ja millainen peli?

Pelialustana nuoret suosivat ensisijaisesti 0 o o o

tiet°k°netta (11)]3 ta man Jalkeen pUheIinta (8) Tietokane Puhelin Konsoli Plzy=tation Vr @ Videopeli Mabiilipeli Kemsolipsli Simulzatio @

Pelikonsoli nousi esiin viisi kertaa ja VR vain

y LAITE PELITYYPPI
erran.

e gmee ] o m Mobilipsli  Konsotipei
Suosittu pelityyppi noudatti pelilaitteen __ e _m T T P T
vastauksia: videopeli esiintyi 11 kertaa, L e | el = 0 5 .
mobiilipeli 8 kertaa ja konsolipeli 4 kertaa. e e B T e vl VT deopel  mammet
Yhdessa vastauksessa oli otettu kantaa _ o —_ - V_d__l_ L o
varsinaisesti pelin tyylilajiin, kun vastaaja oli VR s T — = == o

maininnut simulaatiopelit suosikikseen.



Nuorten tyopaja - yksin vain kavereiden kanssa?

Kysymys siita, etta pelaisivatko nuoret pelia mieluummin yksin tai

kavereiden kanssa heratti monenlaista vastausta:

» Kaksi henkil6a halusivat pelata pelia yksin
» Kuusi halusi pelata yhdessa kavereiden kanssa
» Kahdeksassa vastauksessa pelia haluttiin pelata paaosin yksin,
pelin kuitenkin sisaltaessa jonkinlaisia yhteisollisia
moninpeliominaisuuksia, kuten:
* Mahdollisuus keskustella kavereiden kanssa
» Tulostaulu, mista voi seurata kavereiden edistymista

« Kavereiden kanssa kilpaileminen jne.

r'\"DES-E i HUOMID: esinge -:'..«

i i kavereila 1
Yksinpeli (kaverin kil ek aan rmoripel

—— waaditaan pelaamisasn aina
kanssa) 3

kanvest)

YKSINPELI VAI MONINPELI

Yhsin ja

) Kawversiden
kaversiden
kanzzs
kanzza
— —_—
Yksinpedi:
0 - ¥ksin tai

Kaversiden

\an=za kaversiden \rﬁ'kS”-I

kanzza
Yhsinpeli,
Haversiden YKS| N riutla josam Kaversiden
kanzsa kanzsa
Kaverin
Kaversiden ¥aversiden kanzzs Kzversiden
kanzza kanzzs [kzveri va. kanszza
kaveri)
e _
Kaikilla sama rooli
+ Kavereiden kanssa voi Kaversiden Tyékaveraina
jutells [viesti/abni -chat) kanssa voisi tasirkil e
+ Kilpailla keskendan jutella mikin paily)

“kaksintaistelu” kautta
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Nuorten tyapaja - pelin tekeminzn Lshtasilznne ierian Introvideo
kaynnistyminen?

——

PELIN KAYNNISTYMINEN

Ehdotuksia pelin aloitukselle saatiin seuraavasti: o —
H::T.mm i iy, uu:chl Kaynmisoyy Nagin
i e sana oo = painalluksella
cndutspuiini " s e
« Monet toivoivat mahdollisuutta luoda oman pelihahmon — S e
* Pelisséa voisi valita oman polkunsa eteenpain, eli lahtea Wiretooriiy
MHTEERD WU a1l . NUSSE
. ey . .. e Introvideao ) )
opiskelemaan, hakea toihin, tai jopa perustaa oman s ntrovideo
yrityksen
. . . . . . Valikkao:
* Muutama ehdotti alkuun jonkinlaista introvideota i Hahmon Hahmon Kutsutazn
ja miks _qumtl . luominen kavereita
. . . . . . . : {vahankuin
* Yksi aloittaisi kutsumalla kavereita samaan pelisessioon vaikeuztazo cime)
itsensa kanssa .
prsperro _ _ Ensin
e {1 Valitaan Valitaan .
il » ) tehd3an
s pelimuoto pelimuoto e
i sl kayttaja
Esim. Ura -muoto, jossa pystyy Voi valita oikeita ihmisia
luemaan omalle hahmalle tai tehda eman hahmon

pohjan ja koulutukset

1. Ura, pelimuoto == Aloitus oman tyduran 3’
3. Dmat yritys
o. Tyoskentely oikeissa yrit”



Nuorten tyopaja - pelin tehtavat ja s

Pelin sisaltoon nuoret ehdottivat seuraavaa:
* Tyohon liittyva sisalto esiintyi 14:ssa vastauksessa
 Valittuun tydohon tai ammattiin liittyvia tyétehtavia

» Alaan tutustuminen tyon kautta

1ISa

Kehittaa
yritysta

 Viidessa vastauksessa esiintyi omalla uralla eteneminen Valinzoja.
oppimista,

tydtehtavia

tavalla tai toisella slamis3

. . . . . . Wai wvalita

* Yrityksen ja oman pelihahmon kehittaminen mien

uralla

* Tavoite paasta ‘mahdollisimman pitkalle” —

» Neljassa vastauksessa nostettiin kavereiden kanssa

Tehtsvid
Jjoilla voi
edeta

pelaaminen joko yhdessa heidan kanssaan tai heita

vastaan kilpaillen

Erilaisia
toiminta

tehtavia.

* Yhdessa vastauksessa nostettiin myos tydelaman
ulkopuolinen elama esille: Vapaa-ajan, asumisen ja
esimerkiksi liikkumisen linkittaminen mukaan peliin.
Myds pelimaailman ulottaminen koko kaupungin tasolle

ja sisallon luominen tama isompi kuva mielessa.

Seurata
group
leaderia

Ito?

g pod B

TEHTAVAT
S

Tygarkeen

itoyvaa Vastustajia

Kartia jossa

seikkaillaan

Erilaisia tehtavia
esim. leffateatteri, jossa
voi katsoa videoita yms.

e —

Tydeldman

tehtdvia

1

Voi kyselld ohikulkijoilta mita
tietdvat teolliswudesta

Etsitdan uusia hahmoja
joilta saadaan erilaista
infoa heidan ammatistaan

(kertovat tydstaan)



Nuorten tyopaja, tyoryhman huomiot

Alusta - Tietokone oli nuorten ryhman suosikki pelikonseptin

pelialustaksi puhelimen ollessa toiseksi suosituin pelilaite.

Yksin vai yhdessa - Pelia haluttiin pelata niin yksin kuin kavereiden
kanssa. Valtaosassa vastauksia kuitenkin ehka painottui
yksinpelaamisen osuus, joskin erilaiset yhteisolliset ominaisuudet oli

toivottu osa pelikokemusta.
Pelin aloitus - Monet toivoivat, etta peli alkaisi monen muun pelin
tapaan oman pelihahmon luomisella ja sen ulkonadn muokkaamisella

mieleisekseen. Myds alkuintro ja -video oli toivottu tapa aloittaa peli.

Pelin sisalto - Nuorilta saatiin paljon kommentteja itse pelin

sisaltoon. Pelissa voisi olla jokin tarinan kaari ja selkea eteneminen.
Alussa voisi joko valita jonkin valmiin urapolun tai luoda kokonaan
uuden, omannakaoisen urapolun. Peli alkaisi hankkimalla jokin tietty
koulutus, jonka jalkeen siirryttaisiin tyoelamaan tiettyyn ammattiin ja
yritykseen. Pelissa suoritettaisiin omaan tyonkuvaan liittyvia tehtavia
samalla tutustuen ammattiin, oma pelihahmo keraisi tasta
tyokokemusta ja etenisi omalla urallaan tyotehtavista ja

ammattikuvista toiseen.

Nuori haluaa tutustua eri ammatteihin konkretian
kautta - peli olisi kuin oman elamansa simulointia

tulevaisuuteen.
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Vaikuta! -paivat (16.-17.4.)

Huhtikuussa Tampereellajarjestettiin nuorten Vaikuta! -paivat, jossa Tampereen seudun 9.-

luokkalaiset kiersivat yritysten ja muiden tahojen yllapitamia rasteja pisteita keraten.

Projektiryhma laati Vaikuta! -paiville demovideon teollisuuden elamysymparistosta, joka tassa
vaiheessa oli alkanut muotoutua pelikonseptiksi. Rastikierroksen yhden rastin kestoksi
ohjeistettiin noin kymmenen minuuttia, minka pohjalta projektiryhma rakensi rastin
juoksutuksen seuraavasti:

° Rastin pohjustus rastille saapuvalle joukkueelle, T min

* Demovideon esittelyja sen arvioiminen(1-10), 2 min

* Pelikonseptinideoiminen ryhmassa, 7 min, sisaltaen mm.

= Nimiehdotuksen keksiminen pelikonseptille

= Sisallonideointi pelikonseptille (millaisia tehtévia ja millaista informaatiota
alastanuoret toivoisivat suorittavansa ja saavansa)

= Kehitysehdotukset niin peliin kuin demovideoon - Miten teemme konseptista
viela kilnnostavamman




Pelin tehtivien
ideointi

Vaikuta! -péivien tilastoja vean arviointivideon
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Kaksipaivainen tapahtuma oli onnistunut ja nuoret olivat mukavasti

mukana kehittamassa.
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Vaikuta! -paivien antia

Pelille ehdotettiin monia nimia, mutta aanestetyimmaksi
nousi “Mene téihin simulator”. Tyoryhma paatti paivittaa
ehdotuksen “tamperelaisempaan” muotoon:

Mee toihi simulator/simulaattori

Felin nimi

24 15 11 4
Mene toihin . . Amis pro
simulator Payday 4 Tyoportaali simulator
3 2
Ti M : !
ie ene -
| I
teollisuuteen PROAMIS taihind Jee!l Toita!
1 1 1 1
Opinto_sim Tyo i
. i . tre hustlers Comunism=3
ulaatio simulaattori
1 1 1
Tie Loyda elamasi
Lentokone iy
ty{jelamaan intohimo
Ammarttimatka Reitt pals]
3000 AKA AM3  tydeldmasn 3D teollisuudesta?
TET- Tutoriaali
1
tybelamatesti taihin Gta Vi
Ystavysty Industrial
teollisuuteen Tre GTA day
.. - Toita
Tyopeli :) Tampereelta Free Phony
Loyda Tulevaisuutesi opinto-
ammattisi 3.0 reitti simulaatio
e - Doki Doki Amis tienaa
RTERmEIia Industrial Club enemman
Tie Matka opintajen content
tyoelamaan eI warning
TechGame KAIUS

Pelin tehawien ideaintl

3 13 3

Eri alojen  Tutustumista Iz LE]

) . tutustumisy
tutustumista aloihin -

1 1 1
Tarkeimmat Koulutuksiin -~ Opiskele, |
tiedot alasta  pereshtyminen  tditd saar

1

Pulmapeli-
tehtavia
Koko Suomen S Alojen e
iskelualat tyotehidvien
sl tekemizta tehtava
Tampere testi, mikd L .
p teollisuusala MDHIVB'IF
OPEH WOrld sopisi sinulle k}fSymyks
. Monivalinta Tehtavia
OplSkEIU tehtévé’lt resliztiziziz
tyotehtavist

interaktiivisia

Auaa opiskelua

Monipualisuus

Lo e
tehtavia Fert alole opisk
waal
Eri toiden LT ST A Juoni, storyt
aziza nywaEE [<one okai
tekemistd  vasmamispysmy) | REEEEN
liittyer
Realistinen Pystyy
rahansaanti "";:f
Alan
tehtavia

sSiTowise



Kehitysideat

Toiveita:

Peliin haluttiin muitakin aloja kuin valmistava teollisuus
Eri opiskelumahdollisuudet haluttiin mukaan peliin
Sisalloksi toivottiin mm.

* Todellisia tyohon liittyvia tyotehtavia

* Interaktiivisia tehtavia

* Yksinkertaistettuja, mutta todellisuuteen pohjaavia

tehtavia

Juoni ja tarinan kerronta jokaisen alan mukaan
Ammatinvalintatesti pelin alkuun
Pelissa tulisi voida edeta omalla urallaan

Kiinnostava graafinen ilme, joka jaa mieleen

Kehitysideat

2

Pelissa voi
edeta

1
siistimpi
grafiikka

Mikko Mallikas? Luvat
kunnossa kayttaa jo
olemassa clevaa
hahmoa :)

MMORPG

Vahemman
englantia, kaikki
suomeksi

Sulavampi
liikkuminen

1 1

Realistinen
mutta ei sekava

Loppukoe

1

Pelilld voisi o'la oma oyl joks (33
Fyvin mieleen, jota on kiinnostava
silmaila ja tarkasela
Hyperrealizmin tawoitelu woi
o33y visuaalizest panavaks”
peliksi

Realistisemmat

S Realistinen

Simppeldityja monivalinta-
versioita toista tehtavia

enemman Pali et
fantasiamainen/ ajc?ﬂ _erl a_lsla
mielenkiintoinen toimintoja

Mikon nimi paremn
vaihtoon tyls3 -

sSiTowise



Kehitysideat

Pelialustoista puhelin nousi nuorten suosikiksi yli tietokoneen.

Osa toivoi mahdollisuutta pelata monella eri alustalla.

Pelissa palkitseminen

* Pelin sisainen palkitseminen esim. Mahdollisuus ostaa kosmeettisia
esineita, joilla pelihahmoaan voi muokata haluamansa nakoisekseen
(hatut, vaatteet, jne.)

+ Osatoivoi palkintoja tosielamasta, kuten alennuksia palveluihin,
elokuvalippuja jne.

* Yksi potentiaalinen palkintsemismalli liittyi myds mahdollisten TET-

ja kesatyodpaikkojen hakemiseen.

Keskiviikko
Henkilét Oikeita
voisivat puhua tyétehtévié
Kaytannon Hitaampi
kokeilu alasta video
Enemmadn
tekemista Introduktion
videolle
yolostaa Monipuolisesti
Sne e eri pisteita
tyyppeja 3
Vdhemman Tyyppia voi
yleinen Stock muokata
musiikki vapaasti
Sama kayttdja Enemman

tietokoneeseen
ja puhelimeen

Paljon
vaihtoehtoja
valikoissa (ehka?)

Huono palkka
(pakottaa tekemaan
enemman thitd ja
etenem&an uralla)

Vahemman
Al assetteja

tekemista pelissa

Kilpaileminen
kaverin kanssa

Paremmat
grafiikat

Puheversio eli
keskustelua

Erilainen
musiikki

Milla pelata?

Tietokone 11
Puhelin 21

Millaisia palkintoja?
Mihin kayttad palkintoja?

Alennuksia

- Alennuksia
liikunta- o
L palveluihin
palveluihin
Uusia
TETja ;
kesdtyOpaikka hahmOJa
ja vatteita
Arpa
palkkaan  Leffalippu
jarahaan
Tydharjoitoelu
Rahaa
Super Ruokaa
alennuksia
kauppoihin 2
[OEnata Raha osta
EEr lentokoneita
amisauton
pelissa
Hyva, jos
. . tydpaikat
i yhta S
i ) laytyy
tuskallinen pelisa
elama

Kavereiden kanssa pelaaminen? Miten?

Joo se on
kivempaa
Kylld mutta
Khyl se olisi
hankalaa???
Vi olla Maverin kansza
miahdollista kivempaa,
pelata yhdesss netissa, voi
tai yksin hakea samaan
paikkaan
TET paikka

Kesatybpaikka

Taisi
unohtua

sSiTowise
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Vaikuta!

Alusta - Toisin kuin nuorten tydpajassa(13.3.), puhelin oli tdman

ryhman suosikki pelialustaksi tietokoneen ollessa sijalla 2.

Kehitysideoista - Peli, jonka avulla voisi tutustua alaan jaammattiin
koettiin nuorten keskuudessa hyvana ideana, mikali sen avulla paasisi
tutustumaan alaan sen tyotehtavien kautta. Myods tarina jans. iso
kuva nousi vastauksissa esiin, eli tyotehtaviin tutustuminen voisi
tapahtua ammattinimikkeen tyopaivan kautta: Millainen
perustyOpaiva kyseisessa ammatissa on, millaisista tehtavista se
koostuu ja miten se on rytmitetty. Kun tyopaiva sidotaan vielakin
isompaan kuvaan, eli miten se esim. limittyy muiden tydtovereiden
ammatteihin, tai miten jokin tyotehtava on vaikkapa osana pidempaa

tuotantoketjua tuotteen tilauksesta, suunnittelun ja tuotannon kautta

-paivat, tyoryhman huomiot

sen toimitukseen asiakkaalle asti.

Nuorilla on tarve nahda ja kokea ammatit tutustumalla

niihin perustietojen ja konkretian kautta.

Palkitsemisesta - Palkitseminen pelin sisalla voi tapahtua antamalla
pisteita, joilla voi ostaa omalle pelihahmolleen kosmeettisia
tavaroita. Pelin ulkopuoliset palkinnot (elokuvaliput tms.) ndhtiin
hieman irrallisena asiana itse aiheesta. Projektiryhma myos koki, etta
peli voi olla oiva alusta ilmoittaa TET- ja kesatyopaikoista, mutta
sellaisen tarjoaminen palkintona pelaamisesta saattaa olla huono

idea ja suosia niita nuoria, jotka pelaavat paljon.
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Katso tarkemmin liite 2

Digitaalinen kysely yrityksille

Huhti-, toukokuussa Tampereen Konepajakoulun 1. Mikd on tyonimikkeesi?

yrltyskumppanellle toteutettiin myds toinen kysely. 2. Mika on koulutuspolkusi? Mihin ammattinimikkeeseen valmistuit*

3. Anna muutamia esimerkkeja millaisia tydtehtdvia tyonkuvasi sisdltaa? Onko

monipuolisesti erilaisia tyétehtdvid vai aina samaa hommaa? Jos

Tata kyselya O|| t||V|StettyJa karsittu nuor”ta Saadun pa|autteen mahdollista, kuvaa hieman auki tyb'tehtdvidsi, silla ndista voimme rakentaa

perusteella ja tavoite oli saada vastauksia J-a Sis3ltda alaan liittyvia ja tyotehtavia hyvin kuvaavia tehtavid eldmysympdristoon.

. . L 4. Millaisia muita ammatteja ja tydtehtdvia yrityksessdnne on ja miten ne
muutamaan nuoria kiinnostavaan kysymykseen, paapainon i o
mahdollisesti linkittyvdt omiin tyotehtaviisi?

ollessa juurikin tyopaivan ja tyotehtavien sisallossa. 5. Vapaa sana, voit kertoa lisatietoa tyostasi/ammatistasi joita haluaisit

nuorten tietdvan.

Seuraavilla kalvoilla on koottuna saatuja vastauksia eri

ammattinimikkeiden nakokulmasta.



Koneistaja

Kun saan kappaleesta piirustuksen, suunnittelen sen kiinnityksen
koneeseen. Teen tyostoohjelman CAMilla. Tilaan/tilautan tarvittavat
tyOkalut jos ei ennestaan olemassa. Simuloin tyostéohjelma jolloin
tarkastan ohjelman virheettomyyden.

Teen koneeseen asetuksen ja koneistan ensimmaisen kappaleen.
Teen tarvittavat mittaukset ja varmistan, etta kappale on kuvan

mukainen. Taydennan vaadittavat mitat tarkastuspoytakirjaan.

Sorvaaja, hammastaja, hioja, hammashioja.

"Tietokone kaytdssa jokaisessa tyopisteessa. Kuvat ja kaikki
tarvittavat ohjeet I0ytyvat omalta paatteelta. Kukin taydentaa
oman tydvaiheensa toleroidun mitan mittapoytakirjoihin. Taman
paivan konepaja on siisti ja valoisa. Konepajassa usein
mahdollisuus kouluttautua useammalle eri tyyppiselle koneelle.
Monitaitoisuutta arvostetaan.”

e\ 7,
NN
L
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https://www.tredu.fi/koulutus/koneistaja-5/

Automaatioinsinoori

ICT-asentaja, sahkoasentaja, sahkotekniikan DI

Ohjelmistoalan téita, suunnittelutoita, kayttoonottojaja

sahkoasennuksia.

-
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Henkilostojohtaja

Peruskoulu, lukio, yliopisto (diplomi-insinoori)

Henkildstdjohtajan tehtava on hyvin laaja ja tydpaivat ovat harvoin samanlaisia. Saan
tyoskennella globaalissa organisaatiossa hyvin erilaisten ihmisten kanssa. Tyotehtavani
vaihtelevat rekrytoinnista henkil6stdon kehittamiseen ja palkitsemisjarjestelmista
seuraajasuunnitteluun. Osa tehtavista on hyvinkin yksityiskohtaisia ja yhta henkiloa
koskevia, osa puolestaan laajoja, strategisen tason tehtavia. Tyohoni kuuluu niin itsenaista
tyoskentelya kuin yhteistyota oman yrityksen henkiloston ja ulkopuolisten sidosryhmien

kanssa. Matkustan tydssani myds paljon eri puolilla maailmaa.

Yrityksessamme on hyvin laajasti erilaisia tehtavia. Tuotannossa on mm. kokoonpanoa,
koneistusta, sahk0asennusta, laadunvarmistusta, logistiikan tehtavia seka viimeistelya ja
maalausta. Toimiston puolella puolestaan on erilaisia tydonjohdon, tuotannonohjauksenja -
suunnitteluntehtavia, suunnittelua mekaniikkasuunnittelusta sahkdsuunnitteluunja
automaatioon seka erilaisia hallinnollisia tehtavia, kuten talous ja kirjanpito, IT,
henkildstdhallintoja toimistopalvelu. Lahes kaikissa toiminnoissa on tehtavia

asiantuntijasta paallik6ihin ja johtoon.

"Ainoastaan koulutustausta ei maarittele elamanmittaista
urapolkua, vaan tarttumalla tilaisuuksiin ja olemalla avoin uusille

asioille, voi omaa urapolkua rakentaa pitkin matkaa. Ole utelias,
avoin jainnokas!” Lahde REEEET o SITOowise




Sales Director

Ylempi ammattikorkeakoulu, sahkoinsinoori

Johdan myynti- ja projektiorganisaatiota. Hoidan mm.
sopimuksia, asiakaspalavereita, teams- tai [ahipalavereita,
johdan tarjoustyodskentelya ja organisoin

asiakastilaisuuksia.

Suunnittelua, asennustyota, varastotyota, talous, hankinta

ja markkinointi.

"Teknisesti sahkoistyva maailma antaa erittain paljon erilaisia
haasteita ja mahdollisuuksia.”

Lahde:

De Firefly
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Henkilostojohtaja

Helsingin yliopisto, Filosofian Maisteri. Aineina; kasvatustiede, englantilainen filologia
ja tiedotusoppi. Lisaksi auskultointi ja aineenopettajan pedagoginen patevyys.

Olen henkildstoalanammattilainen yli 20 vuoden kokemuksella erilaisistaHR, HRD tehtavista ja
HR johtajan ja johtoryhman tehtavista teollisuudenja softa teknologia-alan porssi-ja
perheyhtidista. Hoidan palkanlaskentaan liittyvia tehtavia, rekrytoimme nuoria kesatoihin ja
vastavalmistuneitalopputyon tekemiseen ja siita myds vakituisiin tehtaviin.

Suosittelen nuorilleammattiopistoa tai AMK:ia. Asenne, aktiivinen ote ja positiivinen mieli
ratkaisevat. Tyotehtavat oppii tyossa ja koko ajan voi oppia lisda ja edeta vaativampiin tehtaviin
josja kunitse haluaa. Ty6paikat kouluttuvat ja usein kannustavat oppimaan lisaa.
TyOpaikassani on teollisuusautomaation tehtavia mm. sahkd-, instrumentointi-ja
automaatioasentajille, automaatioinsindoreille, tietotekniikan insindéreille, ohjelmisto-alan
insindoreille, kyberturvallisuus osaajille ja softa-arkkitehdeille. HR ja People asiantuntijat
tekevat tydsopimuksia, neuvovat esim. tydterveys- ja tyoturvallisuusasioissa, palkka-asioissa,
koulutus-ja kehitysasioissa. Neuvotaan myds perhevapaa-asioissa tai jos vaikka sairastuu tai

tulee muita haasteita tydssa tai vaikka lasten kanssa ja tarvitsee apua ja tukea.

“Olen opiskellut yliopistossa useita eri aineita ja olen ollut kiinnostunut monista eri asioista.
Mikaan aine peruskoulussatai lukiossatai yliopistossa ei mennyt ns. "hukkaan". Tydelama ei
ole "pikamatka", vaan maraton ja jokaisen tyoura on erilainen. Opiskelu kannattaa aina!
Teknologiat kehittyvat vauhdillamm. Teslan tyyppisesta autosta ei voitu kuin mielikuvitella10
vuotta sitten. Itse sain ensimmaisen kannykan 1998 Soneralla. On tarkeaa opiskella, etta pysyy
mukana kehityksessa. Teollisuudessa on melko hyvat palkat, verrattuna esim. palvelualoihin ja
myos tytoille on hyvia ja siisteja tehtavia. Nykyaan teollisuuden tydpaikat ovat moderneja ja
siisteja, tydmenetelmat ja valineet usein huipputeknologiaaja mm. paljon automaatiota ja
robotteja kdytetaan. Teollisuuden tydpaikat eivat ole "nokisiaja likaisia hikipajoja” vaan kivoja
ja siisteja paikkoja, joissa on mahdollisuus monipuolisiintehtaviin ja hyvaan ansiotasoon.”

Palaute tai viesti: Pelikonsepti
pitaa jalkauttaa ja sita pitaa
markkinoida aktiivisestinuorille.
Esitelld messuilla, kouluissa ja
tapahtumissa. Ylipaataan pitaisi
jalkautua kouluihin esittelemaan
teollisuuden tydpaikkoja. Opoilla
on usein heikko tuntemus saati
kokemus yksityisen sektorin
tyOpaikoista. Lukiossa tyttarilleni
kerrottiin; Oikis, 1adkis ja kauppis
vaihtoehdoista. Tosi surkeaa
"ammatinvalinnan”"ohjausta" tai
neuvontaa.
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Customer Service Manager 1/2

Peruskoulu, lukio, ammattikorkeakoulu, yliopisto

Asiakkaiden auttaminen ympari maailmaa, teknisten vikojen selvittaminen,
varaosien ldhettaminen, huoltomiesten johtaminen ja huoltokierrosten
organisointi ympari maailmaa, verkkokaupan yllapitaminen, tulliasioiden

hoitaminen ja toimintojen kehittaminen.

Istun toimistollaja otan vastaan puheluita seka sahkOposteja asiakkailtaja
autan heita teknisten ongelmien kanssa. Yritan pitaa laitteemme maailmalla
kaynnissa. Organisoin huoltomiesten tehtavia. Valilla kdyn palavereissatai olen
palavereissaetana. Tyypillisesti en matkusta juurikaan. Kiireellisin aika
lammityslaitteidenyllapidossa on talvisin ja syksyisin, jolloin kiire on todella
kova ja tyOpaivat pitkia. Asiakkaat ottavat yhteytta meihin melkein joka

mantereelta.

"Tyoelamassa on lopulta ihan hauskaa, vaikka nuorena se tuntui
kovin kaukaiselta ajatukselta. Kesatyopaivat tuntuivat todella
pitkilta ja tylsilta, mutta nyt aika menee niin nopeasti, etta ei ehdi

edes t5itaan tehda.” Y siTowise




Customer Service Manager 2/2

Peruskoulu, lukio, ammattikorkeakoulu, yliopisto

Myyjat myyvat tuotteitamme ja huoltosopimuksia. Projektipaallikot huolehtivat laitteen
toimituksen asiakkaalle ja yhteyden pidon asiakkaan kanssa. Kun laite on tarpeeksi vanha, niin
se siirtyy projektipaalliko1td minun vastuulle. Projektipaallikdiden kanssa keskustelemme
asiakkaiden ongelmista ja erityisesti laitteista joiden vastuu on siirtymassa minulle.

Tyonjohtajat huolehtivat, ettd laitteemme valmistuvat tuotannossa. He myds huolehtivat, etta

varaosapaketit valmistuvat, ennenkd ldhetén ne asiakkaille. Tarvittaessa he tilaavat myds liséa
varaosia. Heidan kanssa myos ratkomme asiakkaiden teknisia haasteita yhdessa. Ostopaallikko
ostaa meille osia tuotantoon ja varaosiksi. Jos jotain puuttuu, niin pyydan hanta tilaamaan lisaa
osia. Sahkosuunnittelija suunnittelee laitteidemme séhkot. Hanen kanssaan ratkomme
asiakkaiden sahkdon liittyvia ongelmia. Mekaaninen suunnittelija suunnittelee laitteen
rakenteen ja osat. Hanen kanssaan ratkomme asiakkaiden ongelmia, jotka liittyvat veteen,
kaasuun, 0ljyyn, [lBmp606n ja mekaanisiin rakenteisiin. Automaatiosuunnittelija suunnittelee
laitteen automaatioratkaisut ja valmistelee tietokoneet. Hanen kanssaan ratkomme ongelmat
jotka liittyvat laitteen logiikkaan tai tietokoneisiin. Markkinointikoordinaattorivastaa
nettisivuista ja mainoksista seka muusta ulospain nakyvasta. Hanen kanssaan korjailemme
nettisivuihimme ja verkkokauppaamme liittyvia ongelmia ja kehitdmme naita. Mekaaninen
asentaja hitsaa putkia ja tekee mekaanista kokoonpanoa tuotannossa. He kayvat myds
tekemassa laitteidemme asennuksia ja kdyttdonottoja maailmalla. Sahkoasentaja asentaa
sahkot laitteisiimme. He kayvat myos tekemassa laitteidemme asennuksia ja kayttddnottoja

maailmalla. Joskus lainaan heita tydnjohtajilta ja kdytan huoltotehtavissa.

Fiefly _ St SITowIiSe



Toimitusjohtaja

Peruskoulu -> lukio -> teknillinen yliopisto, konetekniikan diplomi-insin6o6ri

Yrityksessani tyoskentelee reilu kymmenen tyontekijaa. Olemme siis
pieni firma ja siita johtuen teen tydpaivani aikana todella erilaisia
tehtavia. Talla viikolla olen esimerkiksi kaynyt lapi tyontekijoiden
tyotuntikirjaukset, lahettanyt ne tiedot palkanlaskijalle ja lopuksi
hyvaksynyt/tarkistanut palkat. Olen myds vastaanottanut asiakkailta
tilauksia, tiedottanut poikkeusaikatauluista, maksanut laskuja ja
lahettanyt niita asiakkaille, tilannut raaka-aineita ja laatinut
yrityksen kehityssuunnitelmaa yhden hankkeen kautta. Lisaksi

saatan kayda vaikka ostamassa tyontekijoille munkkeja!

Yrityksessamme tyoskentelee padasiassa koneistajia. Heidan lisaksi
on tyonjohtaja, tuotantoinsindori ja toimitusjohtaja. Teemme kaikki

yhteisty6ta ja monet asiat suunnitellaan yhdessa.

> » sITowWISe




Markkinointikoordinaattori

Yo -> Matkailualan tutkinto, opistoaste -> Tradenomi, kansainvalinen
kauppa

'8

s

Verkkosivujen tuottaminen ja yllapito, sivustovierailujen seuranta ja analysointi,
verkkokaupanyllapito, yrityksen sosiaalisen median kanavienyllapito,
esitemateriaalinen valmistaminen, erilaisten esitysmateriaalinenteko ja
yllapito, asiakastyytyvaisyyskyselyiden teko ja analysointi, messu-ja
tapahtumajarjestelyt(sis. myds webinaarit), mainosten ja mainosmateriaalien

teko, sisallontuotanto, uutiskirjeiden laatiminen.

Markkinoinnissa ollaan tekemisissa koko yrityksen henkiloston kanssa, koska

ulkoiseen nakyvyyteen ja myynnin edistamiseen tarvitaan paljon myds talon e »
sisaista tietoa mm. tuotteista, tuotannosta ja sen prosesseista. -
Yrityksessamme on mm. myyjia, suunnittelijoita, asentajia, sahkareita, - - ] \;\ w
. | \‘ / -

projektipaallikoita, joista useimmilla on tekninen koulutustausta, esim.

automaatio- tai sdhkopuoleltaja eri koulutusasteilta(ammattikoulu, AMK,

teknillinenyliopisto)

Lahde: Adobe Firefly l SIToOwIiSe
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Konsepti ja sen kuvakasikirjoitus

Tyon lopputuloksena syntyi konseptin kuvakasikirjoitus,
kuvakasikirjotusta kuvaava esittelyvideo, seka
kuvakasikirjoituksen mukainen pelin sisalto esitettyna

vuokaaviossa.

Konseptin sisaltd perustuu niin nuorilta kuin yrityksilta
kyselyistd, tyOpajoista ja Vaikuta! -paivilta saatuihin
palautteisiin ja kommentteihin. Ylla mainitut dokumentit

ovat osana raportin liitteita.

Kuvakasikirjoitus

Mcec TOIHI
SIMULATOR
TeOLLISUUS

¥ TAMPERE

Kohteeseen tutustuminen

Pelaaja on valinnut kohteekseen
Lentokone Oy:n ja on paassyt sisélle
lentokonehalliin.

¥ TAMPERE

Tyontekijdén tutustuminen

v

Hei, olen Mikko Virtanen! Olen
yrityksessa X lentokoneasentajana.

Tule tutustumaan tydpdaivédni ja
auttamaan minua péivan

tydtehtavissd.

Pelaaja tutustuu Mikko Virtaseen, joka
toimii lentokoneasentajana Lentokone
Oy:ssé. Pelaaja voi palata takaisin
hallitilaan tai siirtya tehtavaan.

siTowise

siTowise



LIITE / Elamysymparistolla lisaa osaajia teollisuuteen

Kuvakasikirjoituksen vuokaavio
Toiminto / vaihtoehto Laatikot kuvaavat konseptissa esiintyvia vaihtoehtoja ja toimintoja. j

(] L] (1]
Timantit kuvaavat konseptissa valintaa, joka pelissa tulee prosessin aikana tehda. KatSO erllllnen I“te

Puhekuplissa on taustoittavaa selitetekstid ominaisuuksista ja sisallosta.

Vihredt muodot kuvaavat sita vahimmaistasoa, joka ensimmaisessa toteutusvaiheessa tulisi
toteuttaa. Keltaiset muodot kuvaavat toimintoja, ominaisuuksia ja sisaltéd, jotka voidaan
[T ,  tuoda peliin mythemmissa kehitys- ja toteutusvaiheissa. Oranssit muodot kuvaavat
; matalan prioriteetin ominaisuuksia, jotka voidaan toteuttaa joskus tulevaisuudessa.
Varikoodaus on vain ehdotus ja silld ldhinna halutaan viestid, etta konsepti voidaan

Valmiin urapolun vaiheessa

Mybhempi toteutus toteuttaa pienemmissd osissa ja toteutus on koko ajan laajennettavissa uusilla sisalloilla el pelihahmon valinnasta voidaan toteuttoa
. . . . voidaon hypata suoraan kokeilumielessa vain yksi
':a mmatit, yn[ykSEtr oplskelupalkat, )'mS- ) tyoeldmidn - Opintopolku testattava uravaihioehto.

Tulevaisuudessa voidaan
lagjenta muutomaila valmiilia

voidaan kertoa lyhyesti esim.
polkua valitessa.

L (] r 1
o~ —)‘I Ura suunnittelijana + - )‘I Ty yrityksessa Z !
- ~ 1 ' 1
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Sel - ): Ura hitsaajana  + - )‘I Ty yrityksessaY !
P — L
Uusivai | " Siirtyminen
Uusi peli ¥ Ura koneistajana T ksessa X
vanha peli ’l P > ) ¥ yrityl isepelin y _s)
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Valmis hahmo ' | '
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Testin on perustuttava johonkin ' Kun pelikonseptia jaaditaan, ensimmdinen vaihe on H g 7T @ T CEL Ul Vo . !
oikeaan testiin, tai se tulee laatia ' tuottaa edes yksi vaimis lapikaytava urapolku. y o ToTEEEEEEEEE 1T ~. H
yhdessd ammatinvalinto- . Seuraavissa vaiheissa pelia voidaon lagjentaa ' Pl Tyonhaku -
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perustutkinta), myéhemmin muita linjoja sekd
mahdollisuus valita lukio-opinnot.

1 Motifikaatio: "Yritykset A
ja B avasivat

kesatydhakunsa - Jatd Yritykset voivat jaittad pefiin
tietonsa ja iimoittaa sita kautta
aina, kun heilld aukeaa TET- jo

r
1 "Tervetuloa takaisin! :
----------------------------------------------------------------------------------------------------- -): Viimeisen pelikerran - ---- -
1
! jdlkeen tapahtunutta..." :
'
'
1

i |

hakemus!"

—————————————— kestityShaut, tai kun yrityksesse:
muuten vaan oukeaa uusi
paikka.
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Suositukset jatkokehitykselle

Tyon aikananousseiden huomioiden perusteella tyéryhma vahvasti suosittaa
pelialustaksi mobiilipuhelinta. Konsepti kuvaa niita ominaisuuksia, joita nuoret ovat
toivoneetja ehdottaneet. On kuitenkin syytad huomioida, etta tarkempi tekninen
toteutus maaraytyy mm. toteutettavan sisallon ja kaytettavissa olevien
kehitysresurssien perusteella.

Konseptista laadittuun vuokaavioon on maaritetty ns. vahimmaistoteutus, eli MVP-
toteutus (Minimum Viable Product, ks. erillinen liite). Téma kaytanndssa kattaa yhden
valmiin pelihahmon jayhden valmiin urapolun, milla on mahdollista testata pelin
perustoiminnallisuutta. Mydhemmissa vaiheissa pelia voidaan laajentaa uusilla
urapoluilla, uusillaammateillaja yrityksilla, sekd tuomalla mukaan opintopolut.

Suosittelemme, ettd nuoret pidetaan vahvasti mukana yhteiskehittamisessa.
Ajatuksenaon mm. ollut, etta digitaaliseen kyselyyn vastanneet 7.-luokkalaiset
(syksylld 2024 8.-luokkalaiset) otetaan mukaan esim. teknisen toteutuksen
testaamiseen seuraavassa kehitysvaiheessa. Myds yritykset tulee pitdad mukana
seuraavissavaiheissaja heidan osallistamiseen tulisikin laittaa enemman painoarvoa.
Esimerkiksiluotaessakoneistajan urapolkua peliin tulisi haastatella alalla
ty6skentelevia koneistajiaja sisalto tulisi maaritella yhdessa heidan kanssaan.

& Adobe Firefly s | TOVJ ' S e



Lahteet

Taustakuvat on luotu Adoben tekoalytytkalun Firefly'n avulla.
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