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Opinniytetyon tarkoituksena oli kartoittaa nuorten kokemuksia ja ajatuksia Elimini Pelistd. Tavoit-
teena oli tuottaa laadullista tietoa pelin mahdollista jatkokehittdmistd varten. Tutkimuksella vastattiin
tutkimustehtaviin, joita ovat: Mitd on nuorten eliminhallinta? Millaisia ajatuksia nuorilla herdi elimin-

hallintaa tukevan pelin teemoista?

Opinniytetyon teoreettisena viitekehyksend toimi nuorten eliminhallintaan pohjautuva teoriatieto.
Teoriatiedolla vastattiin ensimmadiseen tutkimustehtavain, eli sithen, mitd on nuorten eliminhallinta.
Opinniytety6ssini tutkin, millaisia ajatuksia nuorilla herési elimanhallintaa tukevasta pelistd, ja tdhidn
hankin vastauksia haastattelemalla. Tutkimukseen osallistui yhdeksdn nuorta, jotka ovat idltddn 18-22-
vuotiaita. Nuoria yhdisti se, ettd he kokivat jonkinasteisia puutteita eliminhallinnassaan. Tutkimuk-
sessa pelasin nuorten kanssa Eldimini pelid yhden polun ajan, jonka jilkeen haastattelin heitd pelikoke-
muksesta. Kysymyksilld halusin selvittdd millaisia ajatuksia nuorilla herdsi pelissa esiintyvistd teemoista

ja kuinka he perustelivat valintojaan.

Tuloksista kdy ilmi, ettd nuoret osaavat tunnistaa eliminhallinnalle keskeisid riski- ja haittatekijoita.
Nuoret tunnistivat teemoja hyvin ja kertoivat huomioistaan avoimesti. Nuoret tekivit huomioita eld-
minhallinnalle keskeisistd haasteista ja kertoivat kuinka itse toimisivat sellaisissa tilanteissa. Erityisesti
nuoret tekivit huomioita kun kyseessi oli riittdvidn lepoon, koulukiyntiin tai pdthdeongelmiin liittyvid

ongelmatilanteita. Suurin osa nuorten tekemistd paitoksistd perustui kokeilunhaluisuuteen.
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The purpose of this thesis was to explore young people’s experiences and thoughts regarding the
Game of My Life. The aim was to provide qualitative information for possible follow-up study and
development of the game. This thesis focused on the following research tasks: what was young peo-

ple’s life management, and what kind of thoughts did the themes of the game evoke in young people?

The theoretical frame of reference of this thesis, which is based on theories and knowledge of life
management, answers the first research task. In order to find out what kind of thoughts the
game evoked in young people, nine young people, who were 18-22 years old, were interviewed. What
the interviewees had in common was that they did not have adequate life management
skills. For this thesis I played one path of the Game of My Life with the interviewees and then inter-
viewed them about their experiences to find out what kind of thoughts the game evoked and how

they chose between the given options.

It is safe to assume from the results that young people are capable of recognizing possible risks and
adverse factors regarding life management. The interviewees were able to recognize different
themes within the game and were very open-minded in their responses. They observed the challenges
related to life management (sufficient rest, problems at school and problems with substance abuse in
particular) and described how they would personally act in those given situations. Most of the deci-

sions were made only to see what would happen.



“When making a decision of minor importance, I have always found it advantageous to con-
sider all the pros and cons. In vital matters, however, such as the choice of a mate or a pro-
fession, the decision should come from the unconscious, from somewhere within ourselves.
In the important decisions of personal life, we should be governed, I think, by the deep in-

ner needs of our nature.”

Sigmund Schlomo Freud
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1 JOHDANTO

Hy6typelien mahdollisuuksia hoitoty6ssd on tutkittu ulkomailla ja tutkimusten tuloksista sel-
vidd ettd hyGtypeleilld on todettu olevan positiivisia vaikutuksia sairaanhoidossa (Kivinen 2015,
23-27). Nuorten pahoinvoinnista ja syrjaytymisestd on puhuttu paljon, ja ilmi66n liittyy mo-
nenlaisia kysymyksid. Taman vuoksi uusille keinoille ja menetelmille on tarvetta. Pelin idea
lihti nuorisopsykiatrian tarpeesta tavoittaa nuori pelimaailman avulla. Hy6typeleilld on mah-
dollisuus toimia yhtend keinona nuorten eliminhallinnan tukemisessa ja pahoinvoinnin seki
syrjaytymisen ehkdisyssa. Pelien keskeisin tehtivd on antaa elimyksid ja tunnekokemuksia pe-
laajalle, riippuen pelin laadusta ja kategoriasta. Pelit haastavat nuoren kokemaan tunne-elimin
eri ulottuvuuksia, ja tarjoavat turvallisen ympiriston kohdata my6s vihaa ja jannitystd seka
mahdollistaa oppimisen niiden tunteiden hallitsemiseksi. Hyotypeleilldi on viihteellisyytensa

lisiksi my6s opettavainen tavoite. (Nordic Serious Games 2000.)

Elimani peli on Hette-projektin kehittima hy6typeli, joka on tarkoitettu apuvilineeksi mie-
lenterveys- ja nuorisoty0hon sekid kuratiiviseen tyoskentelyyn esimerkiksi kouluissa tai mielen-
terveyspalveluissa. Pelin tavoitteena on heritelld nuoren ajatuksia pelin teemoihin liittyen ja
edesauttaa keskustelua nuoren ja aikuisen vililld. Elimini pelissa esiintyy nuorten eliminhal-
linnalle keskeisid teemoja, joita ovat paatOksentekeminen, ajankayttd, stressinhallinta, sosiaali-
set suhteet, rahankaytt6 seka paihteet. Opinnidytetyossini haastattelin nuoria heidan pelattuaan
Elimani pelid. Haastatteluilla kartoitettiin nuorten kokemuksia hyotypelistd ja sen teemojen
herattimistd ajatuksista. Haastatteluiden tuloksilla saatiin selvitysté sithen, kuinka pelid voitai-

siin kehittda jatkossa.

Elimani pelistd on jo aiemmin tehty yksi opinnaytety6. Mikkosen, Seppiasen ja Salmen (2012)
opinndytetyOssi tavoitteena oli tuottaa tietoa siitd, millainen hy6typelin tulisi olla nuorten na-
kokulmasta. Vastaavasti tissi opinnaytetyossd kartoitetaan nuorten kokemuksia siitd, mil-

laiseksi he nyt kokevat pelin ja millaisia ajatuksia hy6typelin sisalté herittda nuorissa.

Valitsin syventiviksi ammattiopinnoikseni mielenterveystyon ja mielestini opinnaytetyo sy-
vensi hyvin opintojani. OpinndytetyOssd tyOskentelin nuorten kanssa ja keskustelin eldmin-
hallinnasta, niin kehittden asiakasosaamistani. Syventyessini nuoruuteen, nuorten elamanhal-
lintaan ja sithen liittyviin kisitteisiin, kehitin terveyden edistimisen osaamistani. Kiinnostusta

heritti mahdollisuus olla osana kehittimissa uutta keinoa nuorten hyvinvoinnin edistamiseksi.



2 TAVOITE, TARKOITUS JA TUTKIMUSTEHTAVAT

Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa nuorten kokemuksia ja ajatuksia Elimini Pelista. Ta-
voitteena on tuottaa laadullista tietoa pelin mahdollista jatkokehittimistd varten. Materiaali

luovutetaan Kajaanin ammattikorkeakoululle jatkokehittdmistd varten.
Tutkimustehtiavia ovat:
1. Mita on nuorten elamanhallinta?

2. Millaisia ajatuksia nuorella herai eliminhallintaa tukevan pelin teemoista?



3 HETTE-PROJEKTI JA ELAMANI PELI

OpinnidytetyOssd kartoitin peliteknologian vaikutuksia eliminhallinnan tukemisen keinona.
Kajaanin ammattikorkeakoulun peli-, sosiaali- ja terveysalan yhteistyéna toteutunut monialai-
nen kehittimisprojekti Hette-projekti edistda sosiaali- ja terveysalojen yhteistyotd yhdessd pe-
lialan kanssa. Projektissa on kehitetty Elimani Peli, jonka sisallolld pyritidn nuorten elimin-
hallintaa tukevaan hyvinvoinnin edistimiseen. Elimani Peli on hy6typeleihin lukeutuva visu-
aalinen novelli, jossa pelaaja valitsee itselleen hahmon joka kohtaa tosielimadn perustuvia

haasteita ja tilanteita.

3.1 Hyotypelit ja terveyspelit

Hyotypelit ovat videopelejd, jotka ovat pddasiassa kehitetty muuta kuin vithdekaytt6d varten.
Viihdekaytt6on suunniteltujen pelien on tarkoitus saada pelaaja kiinnostumaan pelaamisesta
vithdyttivyydellidn. HyGtypeleilld pyritddn tuomaan pelaajalle uutta tietoa, lisidmaan aktivi-
teettia tai kehittimdin ajattelua elimin eri osa-alueilla. Hy6typeleissd opettavaisuus tai toi-
minta pyritdan verhoamaan viihteellisyyden taakse, jolloin tiedon tai toiminnan lisidaminen tun-
tuu mielekkailtd. (Nordic Serious Games 2006.) Tunnetuimpia hy6typelien muotoja ovat op-
pimispelit ja terveyspelit. Oppimispeleja kiytetdan esimerkiksi peruskouluissa matematiikan tai
muun oppiaineen opettamisessa. Oppimispeleihin kuuluvat myos simulaatiopelit, joita kayte-
tain monipuolisesti kotona, koulussa tai ty6paikalla. (Kivinen 2008, 20-21.) Esimerkiksi au-

tokouluissa kaytetdan simulaatiopelid kehittimain ajamistaitoja.

Terveyspelit voidaan karkeasti jakaa terveyttd edistdviin peleihin ja litkuntapeleihin. Liikunta-
peleissd pelaaja saadaan liikkumaan pelin mukaisesti. Téllaisia pelejd ovat esimerkiksi Nintendo
Wii Fit ja Sport-pelit, joissa pelaaja voi harrastaa erilaisia urheilumuotoja kiyttien apuna pe-
liohjainta. Terveyttd edistivissd peleissd pyritadn lisidmadn pelaajan tietoisuutta ja ajattelua
esimerkiksi terveellisten ruokailutottumusten, hyvin hygienian tai sosiaalisten taitojen kehitta-
misessd. (Kivinen 2008, 20-21.) Terveytta edistivid peleja on toistaiseksi vield vihin. Joitakin

tallaisia pelejd ovat esimerkiksi Leevi lopettaa, Terveellinen ateria, Kumita ja SPARX.



Leevi on nuorille suunnattu terveyspeli, jonka keskeisend tavoitteena on auttaa nuorta lopet-
tamaan tupakointi. Pelin ovat kehittineet Sulake Oy yhteisty6ssd Elima on Parasta Huumetta

ry:n kanssa. (Mikkonen ym. 2012, 16.)

Terveellinen ateria on Opetushallituksen julkaisema interaktiivinen ohjelma, jossa lautaselle
kootaan ravitsemussuositusten mukainen terveellinen ateria. Ohjelmassa voi rakentaa oman
lautasmallin ja katsoa kuinka paljon energiaa erilaiset ateriat sisaltavit. Ohjelma havainnollistaa
hyvin monipuolisen ruokavalion hy6tyja. Terveellinen ateria on suunniteltu sekd nuorille ettd

aikuisille. (Terveellinen ateria 2015.)

Kumita on ylidkoululaisille suunnattu terveyspeli, jossa pyritidn lisidmain nuorten seksuaali-
kasvatusta. Pelissd kidyddin lipi kondomeihin liittyvid ennakkoluuloja ja ehkdisyn merkitystd
sukupuolitautien ehkaisemisessd. Kumita-kampanja on Viestoliiton sekd Terveyden ja hyvin-
voinnin laitoksen yhteisty6hanke, jonka keskeinen tavoite on nuorten seksuaaliterveyden edis-

taminen. (Kumita 2015.)

SPARX on fantasiapeli, joka on suunnattu kliinisestd depressiota sairastaville antamaan kog-
nitiivista kayttdytymisterapiaa. Pelaaja valitsee alussa hahmon ja aloittaa seikkailun, jossa koh-
dataan haasteita pelin aikana. Tutkimusten mukaan peli on tehokas nuorille, joilla on depres-
sion oireita, ja on rinnastettavissa tehokkuudeltaan perinteiseen hoitoon. Peli on edullinen,
helposti saatavilla ja tarjoaa erilaisen mahdollisuuden perinteisen terapian lisdksi. (Merry ym.

2012, 5, 16.)

3.2 Hette-projekti

KAMK’20-strategia on Kajaanin ammattikorkeakoulun strategia, jonka visiona on tehdd Ka-
jaanin ammattikorkeakoulusta Suomen tekevin korkeakoulu. Strategia kehittda koulun toimin-
taa, edistdd koulun asemaa ja vaikuttavuutta Suomen korkeakoulujirjestelmassi. Yhtend kes-
keisend tavoitteena strategiassa on osaamisalueiden yhteistyon lisidminen ja innovaation ke-
hittiminen. (Suomen tekevin korkeakoulu 2015, 4.) Tdhdn pyritddn my6s monialaisessa yh-
teistyOprojektissa eli Hette-projektissa. Projektissa yhdistyvit terveys-, teknologia- ja litketoi-
mintaosaamisen koulutusalat niin opiskelijoiden kuin opettajien osalta. (Ravelin, Korhonen &

Kemppainen 2015.)



Projektin keskeisini tavoitteina on selvittda ja luoda malli siitd, miten hyotypelien tuottaminen
saataisiin kannattavaksi litketoiminnaksi, ja kehittdd Elimini peli. Projekti jirjesti terveyspeli-
kilpailun KAMK Health Game Award 2014, jossa haettiin parhaita peli-ideoita ja prototyyp-
peja hyotypeleihin liittyen. Kilpailun tarkoituksena oli kehittdd monialaista yhteistyota ja 16ytda

uusia, innovatiivisia terveyspelien athioita. (Kemppainen, Korhonen & Ravelin 2013, 5.)

Projektin ensimmaisessd vaiheessa yhteistybkumppanina toimi my6s Verkkoterkkarit-hanke.
Verkkoterkkarit on Helsingissa kehitetty moniammatillinen hanke terveyskeskuksen sekd nuo-
risoasiainkeskus Netari:n kanssa. Verkkoterkkarit-hankkeessa terveydenhoitajat tyoskentele-

vit verkossa nuorten suosimilla sivustoilla ja ovat ndin helpommin nuorten tavoitettavissa.

(Tuovinen 2013.)

Hyoty- ja terveyspelit nihdadn uutena mahdollisuutena terveyden edistimisessi. Nuorten eld-
minhallinnasta ja sen puutteista on noussut esiin piirteitd, jotka huolestuttavat erityisesti mie-
lenterveyspalveluiden toimialueella. Tilanteiden ja nuorten moniongelmaisuus tuo entistd
enemmin haasteita hoitotyohon, joten uusia auttamismenetelmii ja apukeinoja tarvitaan.
Nuorten mielenterveyspalveluiden puolella nousi huoli nuorten eliminhallinnasta ja idea Ela-
mini peliin sai alkunsa. Pelin kehitykseen on osallistunut opiskelijoita peli-, liiketoiminta- ja
hoitoalalta. Yhteistyotd on tehty myos psykiatristen hoitajien ja yhdysvaltalaisen psykologian
opiskelijan sekd pelaajakohderyhmiin kuuluvien nuorten taholta. (Ravelin, Korhonen &

Kemppainen 2015.)

3.3 Elimini peli

Elimani peli — Game of My Life on nuorille 16—19-vuotiaille suunniteltu hyotypeli, jonka ta-
voitteena on tukea nuorten eliminhallintaa. Peli on toteutettu visuaalisena novellina ja on
toistaiseksi englanninkielinen. Peli sijoittuu erilaisiin ymparistoihin kuten kotiin, kouluun ja
juhliin. Ympiristot toimivat kentting, joissa nuori kohtaa erilaisia elimain liittyvid ongelmia ja
tilanteita. Alussa pelaaja valitsee kolmesta eri roolihahmosta mieleisensd hahmon. Hahmoja
ovat toistaiseksi kaksisuuntaista mielialahairiota sairastava Emma, juhlimisesta paljon nauttiva

Jack ja alkoholisoituneesta vanhemmasta sekd lukemisvaikeudesta kirsiva Arthur. Hahmon



valinnan jilkeen pelaaja valitsee itselleen ympiriston minne valittu hahmo sijoittuu. Vaihtoeh-
toina ovat koti, koulu tai vapaa-aika. Kaiken kaikkiaan valittavia vaihtoehtoja on yhteensa yh-
deksin, ja jokainen johtaa erilaiseen tarinaan. Kun hahmo ja kenttd on valittu, peli alkaa. Ela-
mini peli on toteutettu visuaaliseksi novelliksi, jossa pelin pddpaino on tekstissd. Tekstin ta-
kana on tarinan mukaan muuttuva tausta, joka muodostuu valitusta hahmosta sekd ympiris-
tostd. Esimerkiksi Jack viettdd vapaa aikaansa bileissa, jolloin taustalla nakyvassa kuvassa etu-
alalla on Jack ja hinen takanaan esiintymislava seki juhlivia thmisid. Peli toteutettiin visuaali-

sena novellina terapeuttisen hyédyn tukemiseksi. (Korhonen & Ravelin 2015, 12.)

Pelin edetessd hahmolle tulee mahdollisuuksia valita, kuinka toimia esille tuoduissa tilanteissa.
Valinnat vaikuttavat sithen kuinka peli etenee ja millaisille poluille hahmo etenee pelissa. Yh-
den kentin pelaamisaika on noin 10—20 minuuttia. Pelin lopussa on tiivistelma pelaajan teke-
mistd valinnoista, ja listattu linkkejd auttaville verkkosivuille. Pelin teoriapohja, jonka mukaan
hahmot on kehitetty, perustuu 16yhisti itseniistyvan nuoren roolikarttaan. (Kemppainen, Kor-

honen & Ravelin 2014, 5.)

Elimini peli on tarkoitettu kaytettiviksi mielenterveys- ja nuorisoty6hon sekd kuratiiviseen
tyoskentelyyn esimerkiksi kouluissa tai mielenterveyspalveluissa. Kuratiivisella tyoskentelylla
tarkoitetaan parantumiseen tahtdavia tydbmuotoa. Pelilld pyritiin mahdollistamaan avoin kes-
kustelu nuoren ja aikuisen vilille yhteisen tekijan avulla. Esimerkiksi koulukuraattori voi pyytaa
opiskelijaa pelaamaan hy6typelid, jonka jilkeen keskusteltaisiin pelissd esiintyneistd teemoista
tai tilanteista. HyGtypelid voidaan hy6dyntdd sekd yksilo- tai ryhmitydskentelyssda. Nuoti voi
pelata pelid yksin tai yhdessd muiden kanssa, jolloin aikuinen voi johdatella keskustelua kéyt-

tien apuna pelissi esiintyneitd teemoja. (Ravelin 2015, 1.)

Pelin demoversio valmistui vuonna 2011 ja avoin verkkoversio syksylld 2014. Demoversiota
on testattu Kainuussa ja Eteld-Suomessa nuorisopsykiatrisen hoidon alueilla ja eri oppilaitok-
sissa syksylld vuonna 2012. Testausvaiheessa toimi mukana my6s Verkkoterkkarit-hanke. Mie-
lenterveystyon ammattilaiset ovat olleet mukana kartoitusvaiheessa ja pelin sisallon suunnitte-
lussa. Pelialan opiskelijat ovat vastanneet pelin muiden alueiden, kuten grafiikan ja rakenteen

kehityksestd. (Mikkonen, Salmi & Seppinen 2012, 3-4.)



Elimani peli — Game of my Life -verkkopeli on julkaistu ja 16ytyy osoitteesta www.elama-
nipeli.com. Peli toimii parhaiten Mozilla Firefox ja Google Chrome selaimilla, ja tarvitsee Java-

verkkosovelluksen. Peli on ilmainen ja vaatii Internet-yhteyden.

Elimini pelistd on tehty alustava tutkimus Kajaanin ammattikorkeakoulusta liittyen nuorten
toiveisiin ja odotuksiin pelid koskien. Mikkonen, Seppinen ja Salmi (2012) tutkivat nuorten
tarpeita tulevalle Elimini pelille haastattelemalla nuoria eliménhallinnan keskeisista teemoista.
Teemat nousivat nuorten eliminhallinnalle keskeisimmistd kohteista, joita olivat arjen taidot,
sosiaaliset suhteet, paihteet, stressin hallinta ja tuki vaikeaksi koetuissa tilanteissa. Lisaksi nuo-
ret saivat esittda toiveita pelin kehitykselle. Opinnaytetyossi haastateltiin kuutta nuorta ja tu-
lokset analysoitiin deduktiivisella menetelmalld. Tuloksista kivi ilmi, ettd nuoret kokivat tar-
vitsevansa eniten tukea ajankiyton hallintaan ja taloudellisuuden hoitamiseen. Osa nuorista
koki my0s piihteidenkdyton hallinnan tirkeaksi aiheeksi. Nuoret toivoivat peliin sisdllytetta-
vin ajankdyttoon, piihteisiin ja raha-asioihin liittyvid teemoja. (Mikkonen, Seppanen & Salmi

2012, 22-23.)



4 NUOREN KEHITYS JA ELAMANHALLINTA

Nykyisten kisitysten mukaan fyysinen ja psyykkinen kehitysvaihe, jota nuoruudeksi kutsutaan,
sijoittuu ikdvuosien 12-25 viliin. Nuoruus on muutosten aikaa kaikkien vaiheiden mukaisesti.
(Nurmiranta, Leppamaki & Horppu 2009, 72.) Lapsuudessa koetut tapahtumat ja niistd saadut
kokemukset ovat keskeisessd roolissa nuoruutta (Marttunen & Rantanen 2001, 517-519).
Nuoruudessa thminen harjoittaa eliminhallintaansa, ja saa kokemuksistaan tietoa ja taitoa.
Nuorten elimanhallinnan keskeisimpid perustoja ovat opitut toimintamallit ja roolimallit, ku-
ten esimerkiksi vanhemmat tai sisarukset. (Lyytinen, Korkeakangas & Lyytinen 2000, 265.)
Siirtyessiaan nuoruudesta kohti aikuisuutta nuori kiy lipi nuoruuden kehitystehtavit ikakausien
mukaisesti. Itsendistyvin nuoren roolikartta havainnollistaa nuoren monipuolista kehitysté

lapsesta ensin nuoreksi ja sitten aikuiseksi. (Nurmi 2003, 256.)

4.1 Nuoruuden kehitystehtivit

Lasten ja nuorten kehityksessa on huomattavissa merkittavia eroja miesten ja naisten valilla.
Kehityksen kannalta on havaittavissa my6s kaksi merkittivaa vaikuttajaa: varhaislapsuus ja
murrosikd. Murrosika etenee tyypillisesti suhteellisen tasaisesti vaikka ajoittain voikin esiintya
kuohuntavaiheita. Nami vaiheet voivat olla haasteellisia niin nuorelle kuin vanhemmille. Fyy-
sinen kasvu ja kehonmuutokset nuoresta aikuiseksi voivat aitheuttaa hammennysti, levotto-

muutta, ylpeyttd ja ahdistusta. (Hietala, Kaltiainen, Metsirinne & Vanhala 2010, 39-44.)

Nuoren mieliala voi vaihdella, ja abstrakti ajattelu kehittyy yksilollisesti. Seksuaalinen identi-
teetti 10ytyy kokeilujen kautta, minka vuoksi ihastumiset ovat oleellisia. IThastumiset johtavat
suhteisiin, joissa nuori alkaa muodostamaan kasitystddn seksuaalisesta identiteetistddn. Varsi-
naisnuoruus alkaa, kun nuori pystyy kisitteleméan sisiisid tunteitaan tuomatta niitd esiin toi-
minnallaan. Pienen lapsen rakkauden ja tunteiden tyydytyksen kohteena ovat useimmiten van-
hemmat. Seksuaalisesti kypsd nuori pyrkii eroon tistd tunnesuhteesta vanhempiinsa viettd-
malld aikaa saman ikéistensd kanssa. Niin nuoren identiteetti vahvistuu ja kisitys omasta it-

sestd nuorena vakinaistuu. Nuoren arvomaailma ja maailmankatsomus muotoutuu pohdinnan



ja uuteen tutustumisen myotd. Nuori arvioi arvomaailmaansa rinnastamalla sitd yhteiskunnan,

yhteison ja lahipiirinsa arvothin. (Hietala ym. 2010, 43—47.)

4.2 Itseniistyvan nuoren roolikartta

Nuoruutta pidetddn siirtymivaiheena lapsuudesta aikuisuuteen. Nuoruuden aikana yksilo
kehittyy fyysisesti aikuiseksi ja itsendistyy sekd kasvaa erilleen vanhemmistaan. Nuori oppii
yhteison keskeiset normit ja roolit seka etsii ja valitsee myohemman aikuisuuden roolit. Ndiden

kokemuksien kautta nuori muodostaa kisityksen omasta itsestdan. (Nurmi 2003, 256.)

Nuoren itsendistymisen tukemiseksi on kehitetty itsendistyvin nuoren roolikartta (Ranta
2012). Roolikartta koostuu viidestd eri osa-alueesta: arkipdivin pyorittdjd, elimastd oppija,
rajojen  asettaja, suhteiden kehittdja ja  itsensi  arvostaja  (Varsinais-Suomen
lastensuojelukuntayhtymi 2013). Roolikartan avulla nuori voi pohtia valmiuksiaan itsendiseen
elimain, hahmottaa vahvuuksiaan eri eliminalueilla, ja toisaalta havannoida milld eliman osa-
alueilla kehittimisen varaa voisi vield olla (Ranta 2012). Nuoren valinnat, ja niiden myo6ta
koettu epionnistuminen tai menestys elimin eri alueilla, ohjaavat mychempia kehitysta ja
hyvinvointia monin eri tavoin (Nurmi 2003, 258). Roolikartan kautta ammattihenkilé voi
virittdd keskustelua nuoren kanssa, ja se sopii tyovilineeksi esimerkiksi koulukuraattorille
herinneen huolen puheenottamiseksi. Roolikartasta kiydddn lipi erilaisia rooleja nuoren
kanssa. Tyontekija auttaa nuorta erittelemdan omia vahvuuksiaan seka niitd puolia, joissa
tarvitsee tukea. Roolikartan kautta nuorelle voidaan konkretisoida miksi ja mistd asioista
ammattihenkilé on huolissaan. Roolikarttaa voi yhdistdd lukuisiin tydskentelymenetelmiin
kuten esimerkiksi ratkaisukeskeiseen ajatteluun. (Itsendistyvin nuoren roolikartta 2015.)

Kuvio 1 kuvaa itsendistyvin nuoren roolikartan viisi keskeista osa-aluetta.
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Arkipaivan
pyorittaja

Itsensa Rajojen
arvostaja asettaja

Itsendistyva
nuori

Elamasta Suhteiden
oppija hoitaja

Kuvio 1. Itsendistyvin nuoren roolikartta

Arkipdivin pyorittajind nuori osaa rytmittia vuorokauden, yllapitda kotia ja laittaa ruokaa seka
huolehtia hygieniasta. Niiden lisiksi nuori osaa huolehtia raha-asioistaan, vaalia terveyttdin,
pyytdd ja vastaanottaa apua, sinnitelld, hoitaa koulun tai tyén ja toimia itsensd innostajana.
(Varsinais-Suomen lastensuojelukuntayhtyma 2013.) Menestyksen oman elimin hallinnassa
on todettu luovan pohjaa nuoren myonteiselle kehitykselle ja hyville itsetunnolle sekéd hyvin-
voinnille. Nuoren ongelmakayttiytymistd on havaittu selittdvian nuoren kielteiset tunteet teh-
tavaa kohtaan, tai toiminta, joka ei vie tehtdvid eteenpiin. Esimerkiksi jos opiskeleva nuori
pelkai epaonnistumista eri tilanteissa, ja tehtdvinratkaisun sijaan keskittyy erilaisten verukkei-
den kehittimiseen pelitylle epdonnistumiselle, hin menestyy koulussa huonommin kuin omiin

kykyihinsd uskovat nuoret. (Nurmi 2003, 268—269.)

Elimistd oppija tarkoittaa sitd, ettd nuori muodostaa arvomaailmaansa, pohtii periaatteita,
erottaa oikean vairisti ja tekee padtoksid. Nuori kehittyy pettymysten sietdjind, suuntautuu
tulevaisuuteen ja kehittyy pitkdjinteisyydessd. (Varsinais-Suomen lastensuojelukuntayhtyma

2013.) Aikuisuuden kynnykselld nuori on fyysisesti ja psyykkisesti valmis kohtaamaan maail-
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man haasteet, mutta hyvin monet nuoret viettivit vuosikaudet pohtien, etsien omaa paik-
kaansa yhteiskunnasta, ja omaan itseensa tutustuen. Nuoret matkustavat, kokeilevat erilaisia
opiskelu- ja tyopaikkoja, ja haaveilevat tulevaisuudesta. (Dunderfelt 1999, 99.) Nuoruuden ke-
hitystd on kuvattu kisitteelld identiteetin kehittyminen, jossa nuori pdityy tekemiin valintoja
ja padatoksid yhteiskunnan vaatimuksien kautta. Nuoren elimassid timi nakyy erilaisina kriiseind
eliman eri osa-alueilla, niiden ratkaisemisena ja sitoutumisena tehtyihin valintoihin. (Nurmi
2003, 262.) Kokemuksien kautta nuori omaksuu hyviksi kokemansa identiteetin, ja vihitellen
vakiinnuttaa kisityksen itsestddn sen mukaiseksi. Selkean identiteetin rakentaminen edellyttaa

itse sisdistettyji ratkaisuja. (Nurmiranta ym. 2009, 79-80.)

Rajojen asettajana nuori on oman itsensa kunnioittaja, kokemuksista oppija ja itsensa suojelija
sekd heikkouksien tunnistaja. Nuori on my6s sddntdjen ja sopimusten noudattaja sekd omien
rajojen tunnistaja. (Varsinais-Suomen lastensuojelukuntayhtyma 2013.) Nuori tarvitsee mur-
rosidssa minuutensa rakentamiseen monia vertailukohteita, kuten esimerkiksi vanhempia ja
ystavid. Nuori tarvitsee erityisesti vanhempiaan rajojen asettajaksi, silld jos nuori saa itse maa-
riti rajansa taysin vapaasti, tasapainoisen minuuden kehittyminen vie kauan, tai ei valttaimatta

onnistu koskaan. (Nurmiranta, Leppamaki & Horppu 2009, 78.)

Suhteiden kehittdjani nuori kehittda thmissuhteitaan ja sosiaalisia taitojaan, ja sietad seka sel-
vittda ristiriitoja. Lisdksi nuori kehittdd neuvottelutaitojaan, kunnioittaa toisia ihmisid ja vaalii
liheisverkostoaan. (Varsinais-Suomen lastensuojelukuntayhtyma 2013.) Nuoren sosiaalinen
kehitys nakyy selkeisti suhteessa vanhempiin ja ystaviin. Hiljalleen nuori etddntyy vanhemmis-
taan, ja ystavien merkitys korostuu. Riidat vanhempien kanssa liittyvit usein kysymyksiin ra-
joista ja vapauksista, kuten kotiintuloajoista. Hyvin usein nuoret kokevat, etteivit vanhemmat
ymmirrd heitd, ja ystivien merkitys kokemusten jakajina korostuu. Nuori voi voimakkaasti
kapinoida ja vaikuttaa siltd, ettei koe vanhempiensa lisndoloa tirkeiksi. Hyvin usein kuitenkin
nuori tarvitsee vanhemman tukea nuoruuden myllerryksissa. Tutkimukset ovat osoittaneet,
ettd nuoret odottavat vanhemmiltaan neuvoja, ohjausta ja tukea sekd yhdessdoloa. (Nurmi-
ranta ym. 2009, 86—87.) Ranta (2012) toteaa elamin pienten ristiriitojen kehittivin neuvotte-
lutaitoja, ja ihmissuhteiden avartavan nuoren kisitystd itsestdan ja maailmasta. Nuori voi kokea
liheisyyttd monin tavoin, joissa nuoren ystiavyyssuhteet toimivat harjoitteluna tulevia thmis-

suhteita varten. Ystivyyssuhteet kehittdvit nuoren sosiaalisia taitoja tunne-elimin ja ajattelun
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alueella. Ystavyyssuhteiden kautta nuoren roolinottokyky paranee, jolloin nuori kykenee aja-
tella asioita toisen ihmisen nikokulmasta. Lisdksi nuoren kyky empatiaan kehittyy eli eldytymi-

nen toisen thmisen tunteisiin. (Nurmiranta ym. 2009, 87.)

Itsensd arvostaja tarkoittaa sitd, ettd nuori on omien tunteidensa tunnistaja ja hyvaksyja, hel-
lyyden vastaanottaja ja antaja sekéd sinut itsensd kanssa. Sen lisiksi nuori on lohduttautuja,
oman seksuaalisuuden hyviksyja, juuriensa tietdjd ja itseensd luottaja sekd ulkonikonsé hyvak-
syja. (Varsinais-Suomen lastensuojelukuntayhtymi 2013.) Osa identiteetin kehitysta on koke-
mus oman kehon kypsyydesta. Joidenkin tutkimusten mukaan tytot kokevat hieman enemmin
epavarmuutta fyysisisti muutoksista poikiin verrattuna. Oma seksuaalisuus voi samanaikaisesti
sekd kiinnostaa ettd himmentda nuorta. Nuoren tulisi kohdata seksuaalisuutensa omalla taval-
laan silloin kun kokee olevansa sithen valmis. (Nurmiranta ym. 2009, 73-74.) Nuoressa ta-
pahtuvat hormonaaliset muutokset vaikuttavat ulkonikéon ja siten nuoren kokemukseen
omasta itsestd. Myo6s ulkoiset muutokset ovat nuoresta seki kiehtovia etta himmentivia. (Leh-
tovirta, Huusari, Peltola & Tattari 1997, 163.) Nuori voi kokea laheisyytta monin tavoin, joissa
nuoren ystavyyssuhteet toimivat harjoitteluna tulevia ihmissuhteita varten. Ystidvyyssuhteet
kehittdvit nuoren sosiaalisia taitoja tunne-elimin ja ajattelun alueella. Ystivyyssuhteiden
kautta nuoren roolinottokyky paranee, jolloin nuori kykenee ajatella asioita toisen ihmisen na-
kokulmasta. Lisaksi nuoren kyky empatiaan eli eldytyminen toisen ihmisen tunteisiin kehittyy.
(Nurmiranta ym. 2009, 87.) Nuoruudessa muodostettujen parisuhteiden kautta nuori 16ytaad

uusia muotoja ja kohteita hellyydelle ja kosketukselle (Lehtovirta ym. 1997, 164).

4.3 Nuoret ja eliminhallinta

Kasvuun keskittyvad psykologiaa tutkineet tutkijat ovat kehittineet ideaa siitd, millainen on
terve persoonallisuus. Useimmat teorioista eroavat toisistaan enemmin tai vihemman, mutta
erds yhteinen piirre on havaittavissa kaikissa nidissd teorioissa: psykologisesti terve kykenee
hallitsemaan ja olemaan vastuussa elimastidan. Psykologisesti terve ihminen on tietoinen seka

vahvuuksistaan ettd heikkouksistaan ja hyvaksyy itsensa sellaisenaan. (Raitasalo 1996, 16—17.)
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Raitasalo (1996, 22) toteaa eliminhallinnan lahtékohtana olevan yksilon oma autonomia. Au-
tonomia kuitenkin edellyttid kapasiteettia ja oikeutta itsehallintaan. Kapasiteetilla tissa tarkoi-
tetaan kykya tehdi rationaalisia padtoksia ja valintoja. Yksiloilld on erilaisia tarpeita autonomi-
alle ja ndiden tarpeiden tyydyttiminen on elintirkedd, esimerkiksi nesteytys, ravitsemus ja hen-
gitys. Oleellisiksi tarpeiksi voidaan lukea rakkauden ja turvallisuuden tarpeet seki arvostetuksi
tulemisen tarve. Hyvinvointi edellyttdd niiden tarpeiden tasapainoista ja sidnnollistd tyydytta-

mista.

Roosin mukaan (1987, 65—67) eliminhallinta voidaan kasitteend jakaa sisdiseen ja ulkoiseen
elimanhallintaan. Sisdinen eliminhallinta tarkoittaa tunteiden kasittelya, ongelmanratkaisua
sekd kykyi sopeutua haasteellisissakin elimintilanteissa. Ulkoisella elimédnhallinnalla tarkoite-
taan omien tavoitteiden ja tarpeiden saavuttamista. Raitasalon (1996, 29) mukaan ulkoinen
elimanhallinta taas tarkoittaa sitd, ettd yksilo pystyy torjumaan tai viistimain haitalliset ja hy-
vinvointia jarkyttdvit tekijat. Ulkoiseen elimanhallintaan vaikuttavat erindiset piirteet ja tekijit
kuten sukupuoli, koulutus ja ammatti. Keskeisid vaikuttajia ovat my0s taloudellinen asema ja
omaisuus. Siséiselle eliménhallinnalle ominaisinta on yksilon mielessi tapahtuvat ratkaisut. Ul-

koiselle elimanhallinnalle taas keskeistd ovat tarpeiden ja tavoitteiden tyydyttiminen.

Raitasalon (1996, 26) mukaan eliminhallintaan vaikuttavia haittatekijoitd voivat olla esimer-
kiksi tarpeiden tyydyttymattomyys, jos resursseja tarpeiden mukaiseen elimadin ei ole, tai tie-
toisuus on puutteellista. My6s normaalista poikkeavat tavat tyydyttdd tarpeita, kuten ahneus,
ylpeys ja laiskuus, voivat aiheuttaa ongelmia eliminhallinnassa. Nuoren tarpeiden tyydytys

pohjaa nuoren ajattelun kehitykseen ja paatoksentekoon.

Piaget'n teorian mukaan nuoruudessa yleistyy deduktiivinen paittely tapa, jolloin nuori kyke-
nee soveltamaan aiemmista kokemuksista muodostuneita yleisia lainalaisuuksia yksittdisien on-
gelmien ratkaisemiseen. Formaalisten eli muodollisten operaatioiden kausi taasen tarkoittaa
viimeisté vaihetta ajattelun kehityksessi, jolloin ajattelu saa aikuisen ajattelun piirteitd. Nuoren
kohdalla timi voi esimerkiksi nidkya siten ettd hin kykenee kaupassa kdydessi ratkaisemaan
mitd ruokaa ostaa vertaamalla médrid suhteessa tuotteen hintaan ja laatuun. My6s monimut-
kaisten laskutoimituksien ymmarrys kasvaa, ja kisitteellisyyden taso lisddntyy, jolloin nuoti op-
pii ymmartimain vertauskuvia. Vastaavasti nykypaivani tutkijat ajattelevat, ettd ajattelu muut-
tuu laadullisesti ldpi eldimin, jolloin puhutaan postformaalista eli jalkimuodollisten operaatioi-

den vaiheesta. Tall6in ihminen ymmairtida ratkaisun luonteen suhteessa tietoon, ajatteluun ja
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paattelyyn. Esimerkiksi arkiseen elimadn kuuluvat ongelmat voivat olla monimutkaisia, jolloin
niiden ratkaiseminen vaatii ymmirrystd ratkaisujen monimutkaisesta luonteesta. Tutkijat kui-
tenkin korostavat, ettd thmiset saavuttavat muodollisten operaatioiden vaiheet hyvin yksil6lli-
sesti, ja kaikki vilttimattd eivit saavuta sitd koskaan. Kansainvilisten tutkimusten mukaan
postformaalisen tason ajatteluun kykenee vain kolmannes peruskoulun paittivistd nuorista.

(Nurmiranta ym. 2009, 83.)

Nuoren paitdksentekoon vaikuttavia keskeisia tekijoita ovat alemmat kokemukset ja hankittu
tietoa aiheesta. Esimerkiksi aiemmat kokemukset perheesti ja ihmissuhteista luovat nuorelle
esiymmirrysti sosiaalisissa tilanteissa. Paatoksistd johtuvat seuraukset kertovat nuorelle oliko
péadtoksestd enemmin hy6tyd vai haittaa. Padsadntdisesti huonoksi todettuja paatoksid pyritddn
valttamain ja hyviksi koetut paitokset nihdaan hyodyllisinad. Aiempien kokemusten lisdksi
nuoren paitéksentekoa ohjaavat tulevaisuudenkuvat. Nuorelle kehittyy visio siitd, millaiseksi
hin haluaa kasvaa aikuisena, millaisessa ty6ssa hin nikee itsensa tai esimerkiksi millainen auto
hinelld on. Nama mielikuvat ohjaavat nuorta ammatinvalinnassa, ystivyyssuhteissa ja ajoluvan
suorittamisessa. (Rubin 2004.) Nuoruudessa ajattelu on my6s hyvin minédkeskeistd, jolloin
maailmankuva keskittyy vahvasti oman itsen ymparille. Nuori voi olettaa ettd hinen kokemuk-
sensa ovat ainutlaatuisia ja koskevat vain hinta, jolloin nuori voi esimerkiksi ottaa riskeja al-
koholin kayttssa ajatellen, etteivit sen atheuttamat haitat koske hantd. (Nurmiranta ym. 2009,

84.)

4.4 Nuorten mielenterveys ja mielenterveyshairiot

Mielenterveyttd on pyritty maarittimain lukuisien tutkijoiden toimesta. Maailman terveysjar-
jestd WHO miairittelee mielenterveyden sosiaalisen ja ilyllisen hyvinvoinnintilaksi, jossa yksilo
pystyy sietimain normaalia stressid, ymmartdd oman kapasiteettinsa, ja kykenee tyoskentele-
midn tulosta tuottavasti sekd pystyy toimimaan yhdessd yhteisossd. Yksilo pystyy tekemain
havaintoja, ymmartdmain ja tulkitsemaan huomioitaan sekd ymparistddan. Mielenterveyden
madrittdjit voidaan jakaa neljddn alueeseen: yksil6lliset vaikuttajat ja kokemukset, sosiaalinen
vuorovaikutus, yhteiskunnan rakenne ja resurssit ja kulttuurin arvomaailma. (Terveyden ja hy-
vinvoinninlaitos 2014.) Mielenterveyden edistiminen on toimintaa, jolla pidetddn ylld hyvaa

mielenterveyttd tai edesautetaan sen kehittymistd. Edistdimilld mielenterveyttd lisitddn nuoren
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henkista kestokykya sekd vahvistetaan itsetuntoa ja elimintaitoja. Mielenterveydenhiiriéiden
ennaltachkdisy ja sen edistiminen ovat toisiaan edesauttavia ja tarvitsevia toimia. Nuorten mie-
lenterveyden edistimisestd puhuttaessa tarkoitetaan nuoren kehityksen tukemista ja varmista-
mista. Kehitystd varmistetaan ympiristollisesti perheen elinolojen yllapidolla, koulun ja asuin-
ympiriston toimivuudella, vapaa-ajan toimintojen mahdollistamisella seki sosiaali- ja terveys-
palveluiden laadulla. Nuoren kuuntelu, tunteiden huomioiminen ja psyykkinen seka sosiaali-

nen tuki edesauttavat nuoren kehitystd. (Nurmiranta, Leppamiki & Horppu 2009, 77-80.)

Mielenterveyden ollessa hyvissa tasapainossa, nuori pystyy oppimaan ja ottamaan vastaan uu-
sia kehityshaasteita (Halonen 2006, 8—11). Nuori kirsii mielenterveydenhdiriosti, jos hinen
kehityksensa on pysihtynyt. Oireet tallaisessa tilanteessa ovat monimuotoisia, ja nuorella voi
olla vaikeuksia opiskelussa tai sosiaalisissa suhteissa. Yleensi nuoren kayttaytyminen poikkeaa
normaalista, jolloin nuori on esimerkiksi vetdytynyt ja sulkeutunut. Oireiden mairi kertoo
onko kyseessi kehitysvaikeus vai mielenterveydellinen ongelma. Kyseessi voi olla hetkellinen
kehityksen hairiintyminen, jota voidaan my0s pitad normaalina kehityksena. Vakavat psyykki-
set hiiriot tulee kuitenkin erottaa normaaleista kehityskriiseistd, vaikka timi voi osoittautua
joissain rajatapauksissa haastavaksi. Nuoren kehitys on yksil6llista ja siksi on haastavaa arvi-
oida mikd on normaalia. Ongelmien mairittelyssi ja diagnoosin luomisessa tukeudutaan nuo-
ren omaan tunnemaailmaan sekd vanhempien ja koulun nikemykseen. (Hietala ym. 2010, 70—

74)

Yleisin nuorten mielialanhairidistd on masennus, jonka kehittymiseen vaikuttavat useat eri te-
kijat. Perintotekijit ja ymparisto, stressi, riittimitoén lepo, sosiaalisten suhteiden ongelmat,
péihteet, suru ja menetys ovat kaikki merkittdvia tekijoita masennuksen syntymisessa. Masen-
nuksen keskeisind oireina ovat pitkadaikainen mielialan alhaisuus, itsetunnon menettiminen,
uupumus ja mielihyvin tunteiden vihaisyys. Nuori voi menettdd ruokahalunsa ja menettda
kasityksen riittdvistd levosta. Vaikeassa masennuksessa toimintakyky laskee merkittdvisti ja

masentunut voi kokea erilaisia kiputiloja kehon eripuolin. Masennus on keskeinen riskitekiji

nuorten itsemurhissa. (Hietala ym. 2010, 72-76.)

Ahdistuneisuushiiriét ovat yleisid nuorten mielialahairiéita. Naihin kuuluu erindiset pelkotilat,
kuten esimerkiksi sosiaalisten tilanteiden pelko, paniikkihiirié ja pakko-oireinen hiirié. Kun

nuori on jannittid, on normaalia ettd nuori tuntee pientd syddmen tykytysti, vatsavaivoja ja

nuori voi nukkua huonosti yolld. Ahdistuneisuushairissa nuori kokee ahdistusta ja jinnitysta
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arkisissa asioissa, kuten esimerkiksi ruokailuissa. Ahdistusoireilu muuttuu iin ja kehityksen
my6td. On tirkedd tutkia, etteivit ahdistuneisuuden oireet johdu somaattisista sairauksista.
My6s huumeet ja ladkkeet aitheuttavat ahdistuneisuutta. Pakko-oireilu taas on toistuva tarve tai
tunne, jonka tiyttdminen tuntuu tirkealtd. Se voi olla laskemista, asioiden koskemista tai teke-

mista tietyssa jarjestyksessd. (Hietala ym. 2010, 76-79.)

Paniikkihairié on mielenterveyden hiiri6, jossa nuori voi tuntea voimakasta sydamen tykytysta,
heikotusta ja tunnetta siitd ettei saa hengitettya tarpeeksi. Paniikkikohtaukset voivat kaventaa
nuoren elimai atheuttamalla pelkoa paniikkikohtaamisen saamisesta julkisella paikalla, kuten
kaupassa tai litkenteessa. Paniikkikohtausta voi lievittda laheisen ldsndolo ja turvallisuuden
tunne. Kuitenkin mahdollisten tilanteiden jatkuva karttaminen voi johtaa rajoittuneeseen ela-
maan. Paniikkihiiriéihin kdytetain ennakoivaa lidkehoitoa ja keskusteluapua. (Hietala ym.

2010, 76-78.)

4.5 Nuorten piihteidenkdyton vaikutus eliminhallintaan

Piihteet ovat keskeinen riskitekijd nuorten eliminhallinnan ongelmissa. Piihteiksi maaritel-
lddn sellaiset aineet, jotka vaikuttavat aivojen vilittdjaaineisiin ja aikaansaavat mielihyvan tun-
netta ja sekavuutta. Kéyton jatkuessa paihteet aitheuttavat riippuvuutta. (Kinnunen 2011, 36.)
Piihteiden kaytto on sidoksissa kulttuuriin, elinympirist6on, periméan ja lahipiiriin. Riskiteki-
jat voidaan jaotella perheeseen, yksil66n ja ymparistoon liittyviin tekijéihin. Vanhempien péih-
dekaytto, ongelmat ja suhtautuminen paihteisiin ovat nuorelle esimerkki perheensisaisista ris-
kitekijoista. Piihteisiin kannustava ja hyviksyva kaveripiiri on ymparistollinen riskitekija. Yk-
sil6llinen riskitekijd voi olla esimerkiksi alttius riippuvuudelle tai halu korvata tunteita paih-
teistd saadulla hyvinolontunteella. Useimmat nuoret kokeilevat piihteitd murrosidssa, enim-
mikseen alkoholia ja tupakkaa, mutta my6s muita huumausaineita. Pitkdaikainen paihdekéyttd
voi altistaa nuoren monille eliminhallinnallisille ongelmille, kuten syrjaytymiselle, arjen taito-
jen heikkenemiselle ja yleisen elintason yllipitimiselle. Sosiaaliseen kehitykseen ja taitoihin voi
tulla puutteita, jotka voivat johtaa nuoren eristaytymiseen muista. Arjen selviytyminen voi hei-

kentyi, kuten riittdva lepo, monipuolinen tai edes riittdva ruokavalio, koulutus tai ty6ssa kay-
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minen, yhteison jasenend toimiminen, taloudellisen aseman siilyttiminen ja muut atjen elin-
chdot. Runsas piihdekaytté voi altistaa itsetuhoisuudelle ja pitkittyessddn psykosomaattiselle
oireilulle. (Marttunen ym. 2001, 537-540.)
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5 TUTKIMUSMENETELMAT

Tutkimusmenetelmin valintaa ohjaavat tutkimustehtdvit. Tutkimuksen tarkoituksena oli kar-
toittaa nuorten kokemuksia ja ajatuksia Elamani pelistd. Tavoitteena oli tuottaa laadullista tie-

toa, jonka mukaan pelid voidaan jatkossa kehittda.

5.1 Laadullinen tutkimusprosessi

Elimani peli on nuorille suunnattu hy6typeli, jonka tavoitteena on vastata tydelaman tarpeisiin
edistdd nuorten eliminhallintaa. Pelilld pyritdan luomaan keskustelua nuoren ja aikuisen valille
kayttden pelin teemoja ja tilanteita. Tavoitteenani on tutkia miten ja minkilaisia ajatuksia nuo-
rella herad pelattaessa, joten valitsin kvalitatiivisen tutkimustavan opinndytetyéhoni. Kvalita-
tiivisessa eli laadullisessa tutkimuksessa voidaan tutkittavaa ilmiotd ldhestyd monin erilaisin
keinoin ja tavoin. Kun mdiritelldan laadullista tutkimusta, huomataan, ettd siind korostuvat
thmisten kokemukset, tulkinnat, kisitykset sekd nikemykset. (Kankkunen & Vehvildinen-Jul-
kunen 2009, 49.) Opinnaytetyon toimeksiantajaa kiinnostavat nimenomaan nuorten kokemuk-

set ja nikemykset pelin sisallosta, jolloin tima vahvistaa laadullisen tutkimustavan valintaani.

Laadulliselle tutkimukselle tirkedd on ymmartda tutkimukseen osallistuvia subjektiivisesta ni-
kokulmasta, koska tutkimus keskittyy uskomuksiin ja asenteisiin. Laadullisen tutkimuksen
kayttoalueiksi sopivat hyvin sellaiset tutkimusalueet, joista ei vield tiedetd juuri mitadin. Laa-
dullisessa tutkimuksessa tutkitaan ilmion tai tutkittavan kohteen laatua, piirteitd ja ominaisuuk-
sia, el niinkddn maarallisyyttd. Laadullinen tutkimusote sopii silloin kun ennestdin tutkitusta

aiheesta halutaan uudenlainen nakékulma. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2009, 49-50.)

5.2 Tutkimuksen osallistujat

Tutkimukseen osallistuivat yhdeksin nuorta, jotka olivat idltdan 18—22-vuotiaita. Nuorten va-

likoituminen tapahtui yhteistyossia Kajaanin kaupungin nuorisotyon seka Etsivin Nuorisotyon
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nuoriso-ohjaajien kanssa. Kohderyhmina ovat nuoret, jotka kokevat omaavansa puutteita ela-
minhallinnassa tai arkisen elimin paitosten teossa. Nuoriso-ohjaajat tuntevat nuoret ja ovat
tietoisia paapiirteittdin nuoren elimanhallintaan liittyvista taidoista ja puutteista. Yhdessa nuo-
risotyontekijoiden kanssa valikoimme nuoria, joille tarjottiin mahdollisuus osallistua pelaami-
seen ja haastatteluun. Yhteydenotto nuoriin tapahtui ensisijaisesti nuoriso-ohjaajien kautta
nuoren anonyymiyden siilyttimiseksi. Pelin englanninkielisyyden ja tekstipainotteisuuden
vuoksi nuorilta vaadittiin kohtalaista englanninkielen taitoa sekéd keskittymiskykyd. Namé kri-
teerit otettiin huomioon yhdessd nuorisotyontekijoéiden kanssa kohdejoukkoa kartoittaessa.
Kaikkien osallistujien ollessa tdysi-ikdisi, ja osallistumisen ollessa vapaachtoista, tutkimuksen
luvan saanti tapahtui nuorelta itseltddn kirjallisesti. Nuorille kerrottiin asiasta etukiteen ja heille
annettiin tiedote opinndytety6hon osallistumisesta. Tiedote sisaltdd keskeisimmit tiedot seka

suostumuksen haastatteluun allekirjoituksella (ks. Liite 3).

5.3 Aineiston keruu

Laadullisessa tutkimuksessa on monenlaisia tapoja kerita aineistoa tutkimukseen. Pitien mie-
lessd Elimini pelin kiyttotarkoituksen toimia osana keskustelua, on tilldin soveliasta kayttaa
haastattelua aineistonkeruun menetelmini. Haastattelun suurimpana etuna on myo6s sen jous-
tavuus. Kysymyksiin voidaan palata, lauseiden sanamuotoja voidaan selventii ja vairinkasi-
tyksid voidaan oikaista tarpeen mukaan. Haastattelu voidaan toteuttaa lomakehaastatteluna,

teemahaastatteluna tai syvihaastatteluna. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 73-77.)

Aineiston kerddminen, tdssd tapauksessa kokemusten kartoittaminen, tapahtui teemahaastat-
telulla. Teemahaastattelussa edetddn etukiteen valittujen teemojen mukaisesti, ja haastattelussa
pyritiin saamaan kattavia vastauksia teemoihin liittyen (Tuomi & Sarajirvi 2009, 75). Valitsin
teemahaastattelun aineistonkeruumenetelmiksi pelissa esiintyvien teemojen vuoksi. Teema-
haastattelun teemat nousevat Elimani pelin teemoista, joita ovat paiatoksentekemisen prosessi,
rahankaytto, ajanhallinta, piihteet, stressinhallinta ja sosiaaliset suhteet. Teemahaastattelun ky-
symykset olivat avoimia ja valjid, joka mahdollisti monipuolisten tulosten kerddmisen. Ennen
kohderyhmin valikoimista ja aineistonkerddmistd, haastattelurunkoa testattiin koeryhmalla,

joka muodostui neljastd vapaachtoisesta 18—23-vuotiaasta sairaanhoidon ja liikunnanalojen
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opiskelijoista. Testaamisella kehitettiin haastattelurungon kaytannollisyyttd ja haastattelijan tai-
toja. Kun haastattelurunko oli testattu, sovittiin nuorten kanssa yhteiset ajat aineistonkerdyk-

selle.

Tapaamiset etenivit niin, ettd nuori pelasi Elimini pelid yhden polun ajan, jonka jilkeen alkoi
haastattelu. Yhden polun pelaaminen kesti noin 5-20 minuuttia. Nuorille kerrottiin ennen pe-
lin kokeilua, ettd haastatteluissa tarkoitus olisi saada heidin kokemuksiaan pelin sisallosta, ei
niinkdan ulkond6sti tai pelattavuudesta. Nidin nuoret ymmirsivit, ettd pelin sisallolld on paa-
paino haastattelutilanteessa. Eldimini peli on tarkoitettu kaytettdviksi mielenterveys- ja nuo-
riso-, ja kuratiiviseen tyéhon luomaan ja kehittiméan keskustelua nuoren ja aikuisen vilille
(Ravelin 2015, 1). Pelaamisen aikana nuorelle varattiin rauhallinen ilmapiiri, jotta hin sai kes-
kittya rauhassa peliin ja sen sisaltoon. Hyotypelin kokeilu seki haastattelu tapahtuivat nuori-
sotilalla. Haastattelijana olin nuoren kanssa samassa tilassa pelaamisen ajan, siltd varalta etté
nuorti olisi tarvinnut kddnndsapua englanninkielessid. Kukaan haastateltavista ei kuitenkaan tar-

vinnut apua pelaamisen aikana.

Elimini pelissi eri poluilla esiintyy erilaisia teemoja. Jotkut teemat kuten paitoksenteko-osaa-
minen esiintyy kaikilla poluilla. Sekaantumisien ehkéisemiseksi haastattelut aloitettiin kysy-
milla minkd hahmon ja ympiriston nuori valitsi. Ndiden valintojen mukaisesti katsoin teema-
kartasta (Taulukko 1) mitka teemat kyseisella polulla ilmenevit ja mista teemoista nuorta haas-
tatellaan. Niin viltettiin potentiaalisia sekaantumisia, joissa nuorelta olisi kysytty teemasta jota
kyseiselld polulla ei olisi ilmennyt. Kysymyksia tarkennettiin valilld niin, etteivit ne olleet nuo-
relle vaarin ymmarrettavissa. Tarvittaessa esitin jatko- tai tarkentavia kysymyksia. Haastattelut
kestivit noin 15-30 minuuttia. Haastattelut olivat yksityishaastatteluita nuorten anonyymiyden
sailymiseksi ja rauhallisen ympiriston luomiseksi sekad luottamuksellisen keskustelun turvaa-
miseksi. Yhdessi tapaamisessa nuoriso-ohjaaja oli lisnd sen aikaa ettd nuori pelasi pelin. Ta-
paamiset pyrittiin pitimain mahdollisimman samanlaisina ja neutraaleina vastausten luotetta-
vuuden vuoksi. Keskustelut nauhoitettiin ja kirjoitettiin puhtaaksi analysointia varten, ja timin

jalkeen nauhat havitettiin.
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Taulukko 1. Teemakartta: Elimani pelissd esiintyvit teemat poluittain (Elimani peli 2014).

5.4 Aineistonanalyysi

Laadullisen tutkimuksen perusanalyysimenetelma on sisillénanalyysi. Analyysi voidaan yleensi

toteuttaa deduktiivisesti eli teorialahtoisesti tai induktiivisesti eli aineistolahtdisesti. Teorialah-

toisessd analyysissd teoriaa ja niihin liittyvid ilmioitd tarkastellaan kdytinnossd. Teoria seka
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aiempi tieto luovat tutkittavalle ilmiolle viitekehyksen, jotka ohjaavat analyysin luokittelua.
Teorialdhtdisen analyysin ensimmadinen vaihe on analyysirungon muodostaminen. Analyysi-
runko rakentuu yli- ja alakategorioista, jotka nousevat teemahaastattelun teemoista. (Tuomi &
Sarajirvi 2009, 97, 113.) Tidssd tapauksessa viitekehyksend toimivat Elimini pelin teemat, jotka

perustuvat suurempaan kokonaisuuteen, eli eliménhallintaan.

Analyysi aloitettiin litteroinnilla, eli ddnitallennettu aineisto kirjoitettiin puhtaaksi sanasta sa-
naan paperille. Taman jilkeen perehdyin aineistoon useaan kertaan ja korostin sieltd keskei-
simmat ajatukset. Aineisto voidaan jakaa erilaisiin osiin kayttien erilaisia analyysitekniikoita.
Niitd ovat tyypittely, luokittelu tai teemoittelu. Teemoittelussa keritty aineisto jaetaan teemoi-
hin, jotka muodostavat omat kategoriansa. Koska aineisto kerittiin teemahaastattelulla, on
johdonmukaista kayttid analyysissa teemoittelua. Aineisto jaetaan teemoihin ja alkuperiisia il-
mauksia pelkistetddn siten ettd lauseen keskeisin asia jid jiljelle. Aineistosta tehddin kokonais-
kuva kayttien kategorioita eli tissd tapauksessa teemoja. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 93, 113—
115.) Kun analyysi on valmis, aineiston tulokset luovutetaan Elimani pelin jatkokehityksesti
vastaaville tahoille. Aineistolla pyritidn 16ytimadn vastauksia opinndytety6td ohjaavaan tutki-
mustehtdviin, jonka tarkoituksena on selvittaa, ettd millaisia ajatuksia nuorilla herdi elimin-

hallintaa tukevan pelin teemoista.
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6 TULOKSET

Seuraavissa kappaleissa kerron opinndytetyon tuloksista ja siitd, mitd nuorilta on haastatteluilla
haluttu selvittad. Esittelen kokonaiskuvaa haastatteluista ja muutamia esimerkkejd nuorten an-
tamista vastauksista. Osiin teemoista on kertynyt enemman vastauksia kuin toisiin, mutta tima
johtuu pelin eri polkujen teemoista. Kaaviolla havainnollistetaan vastausten lukumaéarid kuta-

kin haastattelun teemaa kohden (Kaavio 1).

Vastaukset teemaa kohden

i N

= Paatoksentekeminen = Ajankaytto = Paihteet
= Sosiaaliset suhteet = Stressinhallinta = Rahankayttd

Kaavio 1. Vastaukset teemaa kohden.

6.1 Paiteemana elimanhallinta

Elaminhallinta on pelissd paateemana ja sen alateemoina pelissd toimivat ajanhallinta, piih-
teidenkaytto, paitoksenteko-osaaminen, rahankiytto ja sosiaaliset tilanteet sekd stressinhal-
linta (Kuvio 2). Jokaisella pelin hahmolla on havaittavissa niistd alateemoista vihintdan kolme.
Yleisimpind paatoksenteko-osaaminen ja sosiaaliset suhteet, joita ilmenee pelin jokaisella po-

lulla. Miirallisesti vihdisimpdnd teemana on rahankaytto, joka ilmenee vain yhdelld polulla.
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Kuvio 2. Elimani pelin yliteema ja sen alateemat.

6.1.1 Paiatoksenteko-osaaminen

Pelin yksi keskeinen elementti on paitosten tekeminen. Pelin alussa paitetdan hahmo ja sille
ymparisto. Pelin edetessi eteen tulee tilanteita, joissa nuoren pitdd tehdd paatos annettujen
vaihtoehtojen vililtd. Kysyin nuorilta mika vaikutti heiddn pdatoksentekoonsa ja millaisia aja-

tuksia paatokset herittivit nuoressa.

Kootessani nuorten perusteluja tehdyille padtoksille huomasin etta yksi syy korostuu huomat-
tavasti vastauksista. Suurin osa perusteli valintansa halulla ndhdd mihin tilanne johtaa. Useim-
miten nuoret sanoivat paitosten olevan pelissi niin sanotusti mustavalkoisia, joissa on oikea
ja vadra tapa toimia. Tall6in nuoret kokivat mielenkiintoiseksi toimia pdinvastoin kuin toimi-

sivat omassa elamassaan vastaavanlaisessa tilanteessa.

"Spontaanisti, halusin kokeilla mibin pddtos jobtaisi. En tavallisesti ostaisi koruja kissanruoan

Sijaan, vaan ehdottomasti ostaisin ensin tarvittavat tarvikkeet lemmikille. ..”

"Pdidtin siind pelissi juoda sitd vodkaa siltd tuntemattomalta, en oikeasti ottais tuntemattomalta

mutta halusin saada jotain sdpindd siind aikaseksi ja nihd mibin se johtaa.”



25

"Uteliaisundesta, kokeillakseni mibin pddtikset jobtaisivat. En tekisi samoin omassa elamdssa.”

Osa nuorista taas teki paatoksid sen mukaan, miten itse toimisi samanlaisessa tilanteessa tai

mikdé olisi mahdollisesti hyviksi pelin hahmolle.
“Ajattelin ettd en kebtaa mennd tuntemattomalle juttelemaan noin vain, en menisi oikeastifkaan.”

“Lapsdisin sitd hyypiota siind pelissd ja mietin et lapsdisisin varmasti tosi elamdssakin pitkin kor-
via.”
"V alitsin olla rebellinen ja myontid ettei ollut reppua. Jos se valebtelis opettajalle niin siitd tulis

varmaaan ongelmia.”

Suurimmalla osalla nuorista tuntui olevan jokin syy tai peruste tekemilleen valinnoille. Vain
pari haastatelluista nuorista sanoi tehneensd paitokset ilman minkddnlaista tausta-ajatusta, ja

he eivit kyenneet perustelemaan tekemiddn valintoja mitenkaén.
"Eipd junri ollut tansta-ajatusta pddtisten teossa.”

Piitoksen tekeminen oli nuorten mukaan helppoa. Suurin osa nuorista sanoi vaihtoehdoissa
olevan kahtiajakoa oikean ja vairan vilille, jossa oikealla tarkoitetaan hyvii ja kunniallista tapaa
toimia, kun taas vaarilld tarkoitetaan itsekdstd ja vastuutonta tapaa toimia. Osa nuorista olisi
toivonut kolmatta, neutraalia vaihtoehtoa edelld mainittujen rinnalle. Nuoret kokivat padtok-

sen tekemisen mielekkaiksi ja muutaman nuoren mielesta jopa palkitsevaksi.

6.1.2 Ajankaytto

Yleisend teemana pelissd esiintyi ajankédyttd. Ajankédytolld tissa tarkoitettiin vuorokausi rytmi-
tystd, arkielimin osaamista, ja kuinka nuori kéyttda aikaansa tarpeisiin ja haluihin. Kysyin nuo-
rilta millaisia ajatuksia heilld herdsi pelissia pelihahmojen tavoista ajankdyton suhteen. Useim-
mat nuoret havaitsivat pelihahmoilla olevan puutteita ajankédytossd esimerkiksi riittdvin unen
saannin ja koulunkdynnin osalta. Kysyin nuorilta millaisia ajatuksia nima havainnot herattivat

heissa.
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"No selkedsti nukkumisessa nayttida olevan ongelmia kun koulussa halnaa nukkuna. Ja alkoholin
kdytin kanssa nayttai olevan kans kun edellisiltana ollut juopottelemassa. Aloin miettimain et

miksi tehdd tuolleen kun on seuraavana aamuna koulna.”

"Kouluun lihto aamulla, jubliminen yomyihddn vaikka senraavana pdivind olisi konlna. Jackilla
¢t ole ajankadytti hallinnassa. Olen itsekin kaynyt keskelld koulnviikkoa keskivitkkona jublimassa
Ja seuraavana pdivind oli kahdeksalta aamnlla konlna. Toisaalta jubliminen on nuoruudessa nor-
maalia, joidenkin keskundessa jopa toivottna. Mutta jos elamd on jatkuvaa bailaamista niin silloin

voi olla kyse jo jostain muusta ongelmasta, kuten rigppuvnudesta.”

Nuoret kiinnittivit huomiota erityisesti hahmojen koulunkéyntiin, riittdvin levon saantiin ja
alkoholin kidytt6on liittyviin ongelmiin. Nuoret kertoivat huomanneensa ongelmia arkielimin

osaamisessa esimerkiksi kodin siisteyteen ja vapaa-ajan kayttoon liittyvien.

"Emman kotiympdristo ndytti nyis todella sotkuiselta. Sain sellaisen vaikutelman etti Emmalla ei
ole arki hallussa ja elamdnhallinta muntenkin vaikeaa, silld hinkset olivat sotkuiset ja koti likai-

9

nen.

Nuorten mukaan ajankaytto oli teemana vaikea, silli muutamat kokivat haasteelliseksi hah-
mottaa ajankayttod pelin sisdllostd. Useimmat nuorista ymmarsivat mitd termilld tarkoitettiin
ja he pystyivit tuomaan esille huomioitaan. Lihes kaikki nuoret tekivit huomioita ajankayt-
toon liittyvista ongelmista. Eniten huomioita nuoret tekivat hahmojen riittavasta levon saan-

nista.

6.1.3 Paihteidenkaytto

Teemana paihteidenkaytto kisittda sisidnsd paihdyttivit aineet ja niiden kiytt6on liittyvit te-
kijat. Paihteidenkayton teema on havaittavissa kaikilla hahmoilla, mutta joillakin poluilla hie-
man eri tavalla. Kysyin nuorilta havaitsivatko he polulla piihteisiin viittaavaa sisiltod ja millai-

sia ajatuksia se heissa heritti.
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Piaihteidenkiytté heritti nuorissa monenlaisia ajatuksia. Suurin osa vastanneista suhtautui
péihteidenkdyton teemaan avoimesti ja toivat esiin tekemiddn huomioita. Yksi nuori ei halun-

nut vastata tahidn teemaan. Piihteidenkayttod esiintyy pelissd ainoastaan alkoholin muodossa.

"V alitsin ettd juo vahén ja sit se joiki jo useamman sielld. Aloin miettid et labteekd se aina tuolleen

)

lapasesta kun yhen korkkaa.’

“Tublissa ndytti alkoholi olevan keskeisimmdssi osassa. Ajatuksia tuli mieleen et onko se juominen

)

noin keskeistd aina? Mind ainakin menen jublimaan kavereiden vuoksi, en sen alkoholin takia.’

"Heti kentén alussa Jack valitti krapulaansa ja kertoi kdyneensd bilettimdssd. Jack myds otti
keventdvan buikan lievittidkseen krapulaa. Herdtti kysymyksen siitd, ettid onko pdibteidenkdytts
Jackilla hallinnassa.”

Nuoret toivat esille huomioita hahmojen alkoholin kdyton tottumuksista ja tavoista. Nuorten
mielipiteet alkoholista jakaantuivat monipuolisesti. Noin puolet vastanneista koki alkoholin
kayton pelissd runsaaksi tai muuten huolestuttavaksi. Muutama nuorista ei nahnyt alkoholin
kaytossd mitddn ongelmaa, mutta kertoivat pelattuaan pohtineensa alkoholin merkitystd tai

hy6tyja.

6.1.4 Sosiaaliset suhteet ja vuorovaikutustaidot

Sosiaalisia tilanteita ilmenee jokaisella polulla ja on siten yksi pelin suurimmista teemoista. Talla
teemalla tarkoitettiin tilanteita, joissa pelihahmo oli vuorovaikutuksessa muihin henkil6ihin tai
pohti omia suhteitaan muihin ihmisiin. Kysyin nuorilta, millaisiksi he kokivat tillaiset tilanteet

pelissd ja millaisia ajatuksia se heissd heratti.

Haastattelemista nuorista kaikki kertoivat huomanneensa pelin hahmojen sosiaalisissa tai-
doissa, suhteissa tai tilanteissa jonkinlaisia puitteita tai kehittdmisen varaa. Suurin osa nuorista
my0s kertoivat sosiaalisten tilanteiden vaikuttaneen ilmapiiriltddn negatiivisilta tai muuten on-

gelmallisilta.
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"No se ensimmiinen tapaus jossa se hyppyheikki tuli vonkaamaan siind alussa, niin se oli snoraan
kuin tosielamastd jossain yokerhossa. Aina tulee tollasia tyyppejd jotka yrittad tosi ylikorostellusti

tulla hakemaan tanssimaan. Se oli aika hermostuttavaa.”

" Aika outgja tilanteita oli, ne kaverit ei vaikuttanu kovin Ravereilta ja sit se ihme tyyppi sen vodka
pullon kanssa oli vihdin outoa. Kuka kulkee jublissa pitkdssd takissa ja tarjoo tuntemattomille

vodkaa takin alta?”

Erityisesti nuoret kiinnittivit huomiota hahmojen vuorovaikutustaitoihin tai sithen, kuinka pe-

lissa esille tuodut tilanteet ratkesivat.

"No siind ei ollut ku se yks tilanne, jossa se tytto tuli juttelemaan sille sielld jublissa. En muista
mitd se Wit sano mut se Arthur vastaili aika tylysti sille. Jos mulle tulis joku tnolla tavalla juttele-

maan niin en purkais omaa pabaa oloa tuolleen tuntemattomaan.”

"No se keskusteln sen tytin kanssa ei ollu kovin ystavillinen, toisaalta tuo pddhenkilo oli aika
ilked. Ei se tyttikdan mikddn mukava ollut. Mietin ettd miten itse toimisi tuollaisessa tilanteessa,

libtisin varmaan vaan pois tai pyytdaisin anteeksi ja poistuisin. Aika kinsallinen tilanne”

"Tilanne oli sellainen mikd voisi tapabtua kelle tabansa. Bileissd monesti tulee mietittyd et kenelle
mennd pubumaan ja mitd jos se keskusteln jad sillee junnaamaan’. Alko mietityttidn ettd meni-

$inkd bilezssd tolleen juttelemaan taysin tuntemattomalle tytille.”

Sosiaaliset suhteet ja vuorovaikutustaidot herittivit paljon keskustelua, ja nuoret toivat ajatuk-
siaan esille hyvin runsaasti. Puolet vastanneista kertoivat kokevansa sosiaaliset taidot elimin-
hallinnan kannalta tirkedksi kulmakiveksi. Nuoret perustelivat sosiaalisuuden merkitysti silld,
ettd jos omaa edes jonkinlaiset vuorovaikutustaidot, on silloin helpompi pyytdd apua tarvitta-

essa. Nuoret korostivat my0s ystivien ja liheisten merkitysta eliménhallinnan tukemisessa.
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6.1.5 Stressinhallinta

Teemana stressinhallinta on hailyvi ja rajat hyvin veteen piirrettyja. Pelihahmoilla on huomat-
tavissa stressid erindisissa tilanteissa. Joissakin tilanteissa stressinhallinta esiintyi syiden tai seu-
rausten pohdiskeluna, toisissa tilanteissa stressin vilttelyna tai stressin sietokyvyn hetkittiisena
alenemisena. Kysyin nuorilta, huomasivatko he polulla stressiin tai stressinhallintaan liittyvid

tekijoita ja kuinka sitd mahdollisesti pystyisi lievittimaan.

Tahin teemaan vastasi kaksi nuorta, ja heistd molemmat kokivat helpoksi tunnistaa pelistd
stressiin tai stressinhallintaan liittyvid teemoja. Stressinhallinta teemana heritti kohtalaisesti

keskustelua esimerkiksi nuorten omista tavoista helpottaa stressia.

"Silli tyypilla naytti olevan aika paljon stressid, varsinkin sen isdstd. Se juodessaan niietti vaan etti
onkoha se kobta isansd kaltainen jos se vield toisen kaljan juo. Tuollaisessa tilanteessa varmaan

kaverit auttas tosi paljon, kun niille juttelis. Tai sit joku konlukuraattori tai ammattianttaja.”

"Heti herdttyddan Emma stressasi kissaa, joka jostain Syystd oli ilmestynyt hdnen Inokseen. Hin
vaikutti stressaantuneelta kun kissalla ei ollut mitddin tarvikkeita ja nenvottomalta siitd ettd miten

lemmikkid tulisi hoitaa. Jos Emmalla olisi esimerkiksi ollut joku labeinen, jolta kysyd nenvoa.”

Kavereiden, liheisten ja ulkopuolisten apu korostuivat nuorten vastauksista. Nuoret kokivat
paremmaksi vaihtoehdoksi pyytda tai hakea apua verrattuna sithen, ettd jdisivit yksin asian

kanssa.

6.1.6 Rahankaytto

Rahankaytt6d esiintyi pelihahmoista vain yhdelld. Teema on kuitenkin timin erdin hahmon
kannalta keskeinen ja oleellinen nuorten eliminhallinnan kannalta. Haastattelemista nuorista
vain yksi pelasi titd polkua. Kysyin nuorelta millaisia rahankéytt6on liittyvid valintoja hin teki

ja miksi.
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"Ostin korun, jonka jalkeen Enma huomasi ettd rahat eivdt riitd endd kaikkiin kissan tarvikkei-
sitn. Halusin kokeilla, ettd mitd tapabtuisi jos kdvisin korukaupassa, enkd ostaisikaan kissalle tar-

keitd asioita.”

Nuorti kertoi ettd omassa elimassdin tekisi paatoksen toisin, ja asettaisi kotieldimen ruoan etu-
sijalle sen sijaan ettd ostaisi korun itselle. Nuori kertoi olevansa hyvin tarkka omista raha-asi-

oistaan, mutta koki osaavansa joustaa tarvittaessa.

6.2 Johtopiitokset

Nuorten tapa tehda paatoksia pelissa jakaantui monipuolisesti. Eniten nuoret perustelivat paa-
toksidan halulla ndhdd mitd tapahtuu. Nuoret kertoivat tehneensa paitokset tahallisesti pdin-
vastoin kuin normaalisti elimidssddn tekisivit. Joskus pditoksentekoon vaikutti mielenkiinto

nihda millaisia seurauksia paatokselld olisi.

Suurin osa pddtoksisté tehtiin siis kokeilunhalusta tai mielenkiinnosta. Toiseksi suurin osa pia-
toksistd tehtiin silld perusteella, ettd he toimisivat omassa elimassdin samoin. Joitain paatoksid
tehtiin my6s erilaisista syista kuten arpomalla. Vihiten paitoksid tehtiin ilman minkaanlaisia
perusteluita tai tausta-ajatusta. Kaaviossa esitetain nuorten perusteluja tekemilleen paitoksille

suhteissa muihin, ja kuvataan nuorten tekemien paitGsten mairia ja perusteluja niille (Kaavio

2).

Perusteltujen paatdsten jakautuminen

= Kokeilunhalusta = Tekisi samoin = Muu syy = Ei perustelua
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Kaavio 2. Perusteltujen paitosten jakautuminen.

Nuoret havaitsivat hyvin pelissi esiintyvid teemoja, ja toivat runsaasti esille ideoita, joita peli
heissid heritti. Useimmiten nuorten huomio pelissa keskittyi ongelmakohtiin, kuten esimerkiksi
piithdeongelmaan tai riittimattomain levon saantiin. Tama kertoo sen, ettd nuoret kykenevat
hyvin huomaamaan erilaisia eliménhallinnalle haitallisia tilanteita tai tekij6itd. Harva nuorista
ei huomannut pelin polulla minkainlaisia haasteita tai eliménhallinnalle haitallisia riskitekijoita.
Nuoret ehdottivat my6s apukeinoja pelissd esiintyviin haasteisiin, kuten ammattiapu tai ysta-
vien kanssa keskustelu. Nuoret osaavat siis hakea apua useammista eri lihteista elamin haas-

teellisissa tilanteissa.

Ajankidyton osalta nuoret tekivit huomioita enimmikseen koulunkéynnin, levon ja alkoholin
kayton liittyviin ongelmiin. Paihteidenkaytossa nuoret kiinnittivit eniten huomiota alkoholin
litkakédyttoon tai alkoholiin liittyviin ongelmiin. Sosiaalisten suhteiden teemassa enemmisto
nuorista painotti vuorovaikutustaitojen tarkeytta ja pelissa esiintyneiden sosiaalisten tilanteiden
luonnetta. Enemmist6 nuorista koki pelin hahmojen sosiaaliset suhteet ja vuorovaikutustaidot
vihaisiksi tai muuten riittimattomiksi. Stressinhallinnassa nuoret tunnistivat stressia hyvin, ja
tarjosivat omia ratkaisujaan kuten ammattiapu tai kavereiden kanssa keskustelu. Rahan kayt-
toon liittyvassd teemassa nuori kertoi priorisoivansa tirkeimmat asiat ensin, kuten elintarvik-
keet ennen asusteita. Haastattelujen perusteella nuoret osaavat huomioida eliminhallinnalle
haitallisia riskitekijoitd. Vastausten perusteella nuoret my6s erottavat hyvin eliminhallinnan

eri osa-alueita ja ymmirtivit niiden vaikutuksen kokonaisuuteen.



32

7 POHDINTA

7.1 Tulosten pohdintaa

Suomessa hyotypelien kiytto hoitotyossd on ilmionad vield vahaistd. Tastd kertoo mielestini
tutkitun tiedon rajallisuus, silld koin haasteelliseksi 16ytda aiempaa tutkittua tietoa aitheesta. Joi-
takin opinndytetoitd aiheesta on tehty kuten Kivisen "Hyo6typelit Masennuksen Hoidossa”
sekd Hiipakan ja Korpelan ”Pelillisyys mielenterveyshoitoty6ssa.” Kumpikaan niistd ei kuiten-
kaan pohjaudu kotimaisiin tutkimuksiin. Hiipakan ja Korpelan (2015, 23) opinniytetydssa ta-
voitteena on ollut koota yhteen tietoa pelaamisen hyodyistd osana hoitoty6td. Tyossddn he
kertovat kuinka ja millaisia peleja mielenterveysty6ssa on hyédynnetty ja millaisia vaikutuksia
niilld on ollut. Pelejd hyodyntdmilld osana hoitokokonaisuutta on saavutettu positiivisia tulok-
sia kuten hoitomyonteisyytta ja sosiaalisten taitojen paranemista. Edellytykseni kuitenkin pe-
lien kiytolle on pelin sopivuus kohderyhmille. Kivisen (2015, 23-27) opinndytetyOssi on py-
ritty lisddmidn tietoa hyotypelin erilaisista mahdollisuuksista ja hy6dyistd masennuksen hoi-
dossa. Tutkimukseen on keritty tietoa hyotypelien kaytosti nuorilla masennuspotilailla ja niista
saaduista tuloksista. Tuloksia tarkastellessa kdy ilmi, ettd hyotypeleilld on ollut vaihtelevia, kui-
tenkin enimmaikseen positiivisia, vaikutuksia nuoriin. Useimmissa tutkimuksissa on todettu,
ettd masennuksen oireet vihenivit kokeilullisen hoidon aikana. Molemmat tutkimukset puol-
tavat tuloksillaan hy6typelien potentiaalisuutta osana tulevaisuuden hoitoty6td. Omassa opin-
néytetyossani kartoitan kuinka Elimani peli -hyotypelia voitaisiin jatkossa kehittdd osaksi ko-

konaisvaltaista hoitoa.

Opinndytetyossani yhtend tutkimustehtavianani oli kartoittaa millaisia ajatuksia nuorilla heraa
elimanhallintaa tukevan pelin teemoista. Elimiéni peli on suunnattu 16—19-vuotiaille nuorille
tukemaan eliminhallintaa. Pelin elimanhallintaa tukevan tarkoituksen vuoksi valikoin kohde-
ryhmikseni nuoria, jotka kokevat jonkinasteisia puutteita eliminhallinnassa. Tamin vuoksi
péatin nojautua kohderyhmin hankinnassa Etsivddn Nuorisoty6hon. Ikdryhmissa paitin kes-
kittyd taysi-ikdisiin, silld alaikdisten kohdalla haastatteluiden toteuttaminen olisi vaatinut huol-
tajien osallistumisen ja tdmd olisi voinut vaikeuttaa haastateltavien hankintaa. Alun perin tar-
koitus oli saada noin kymmenen iiltddn 18—19-vuotiasta nuorta, mutta ikdhaitari osoittautui

litan tihedksi ja haastatteluun suostuvia nuoria oli vain muutama. Téstd syystd nostin ikdrajaa
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22 ikdvuoteen asti. Useiden peruuntumisien vuoksi, ja jilleen vihiisen osallistujaryhman takia
jouduin laajentamaan kohderyhmin hankintaa Nuorisotyon puolelle, josta nuoria valittiin hei-
din taustojensa mukaan. Tédssd auttoivat nuorisotyontekijit, jotka tunsivat kyseiset nuoret
usean vuoden ajalta. Nuoria osallistui tutkimukseeni yhteensd yhdeksin, ja he olivat idltiddn

18—22-vuotiaita.

Tutkijana koin pelin kdyton helpoksi ja hyodylliseksi osana keskustelua. Tilanteissa, joissa kes-
kustelu saattoi riistaytya liiaksi tai niin sanotusti luisua raiteiltaan, oli keskustelu helppo palaut-
taa takaisin peliin ja sen teemoihin. Haasteellisuutta taas puolestaan toivat jotkut teemat, kuten
ajankaytto ja paihteet. Ajankdyton teemaa olisi voinut pilkkoa pienemmiksi tai selkeyttda en-
nen haastatteluja, silld aluksi osa nuorista koki vaikeaksi kisittdd mitd teemalla tarkoitettiin.
Piihteiden osalta taas kysymysten muotoilu tai niistd keskustelu osoittautui jokseenkin haasta-
vaksi. Aihe voi olla kovin arka nuorille, joten hienotunteisuus ja asiallisuus olivat tdssd teemassa
keskeisimmit tavoitteeni. Toisaalta osa teemoista olivat nuorille itsestddn selvid, kuten padtok-
senteon osaaminen, sosiaaliset tilanteet ja vuorovaikutustaidot. Niissd teemoissa nuorten kes-
kustelu oli runsasta ja avointa. Haastatteluihin osallistuneet nuoret olivat minulle tuntematto-
mia. T4lld saattoi olla keskeinen merkitys haastatteluiden luonteessa. Aluksi nuoret vaikuttivat
varautuneilta, osittain johtuen poydilld olleesta nauhurista, mutta keskusteluiden edetessa ti-
lanne vaikutti rentoutuneelta ja luontevalta. Toiset nuorista jannittivat haastatteluissa enem-
min kuin toiset. Uskon, ettd osaa nuorista saattoi jinnittda ajatus tuntemattomasta ihmisesta
haastattelemassa heitd. Toisaalta on mahdollista, ettd jotkut nuoret kokevat hel]pommaksi kes-
kustella tuntemattoman thmisen kanssa. Jos nuoret olisivat olleet minulle ennestdan tuttuja tai
haastattelun olisi tehnyt vaikka koulun kuraattori tai nuorisotyontekija, on mahdollista etta
vastaukset olisivat olleet erilaisia. Uskon, ettd Elimini pelilld on kuitenkin hyvit mahdollisuu-
det toimia ammattilaisen ty6vilineend keskustelussa nuorten kanssa, esimerkiksi koulukuraat-
torilla tai terveydenhoitajalla. Tétd puoltaa my6s Kivisen tutkimus, jossa hyotypeleilld todettiin

olevan positiivisia vaikutuksia nuorten hoidossa (Kivinen 2015, 30).

Tutkiessani haastatteluista saamaani materiaalia, kaksi asiaa herittivat kiinnostukseni. Ensim-
miisend se, ettd puolet nuorten tekemista paatoksisti perustuivat kokeilunhaluisuuteen. Kuten
monet nuorista itse kuvasivat, he tekivit tietoisesti vdaria ratkaisuja ndhdikseen mihin tulok-

seen tilanne johtaa. Nuorten kokeilunhaluisuus on oletettavasti tissi ollut taustavaikuttajana.
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Toinen mielenkiintoinen huomio nousi nuorten avoimuudesta keskusteluun pelista. Tutki-
mukseen osallistuneista reilu enemmist6 keskusteli avoimesti ja oma-aloitteisesti pelisté ja sen
herdttimistd ajatuksista. Osa nuorista my0s kertoi avoimesti samankaltaisista kokemuksistaan
kuin mitéd pelissd kohtasivat. Koen pelilld olleen keskeinen vaikutus keskustelun aloituksessa
ja luonteessa. Yllityksekseni oli my6s kysymyksid, joihin jotkut nuoret eivit halunneet vastata.
Nuorille oli painotettu haastattelun alussa ettd he saavat kieltaytya kysymyksista ja my6s pois-
tua haastattelusta kertomatta mitddn syytd. Uskon, ettd osa teemoista kuten paihteidenkaytto
ja stressinhallinta voivat olla hyvin henkilokohtaisia, ja niistd keskustelu ei ole aina yksinker-

taista tai helppoa. Nuorista kukaan ei kuitenkaan keskeyttinyt haastattelua.

Elimini pelilld pyritddn mahdollistamaan avoimeen keskustelu nuoren ja aikuisen vilille yh-
teisen tekijan avulla (Ravelin 2015, 1). Haastatteluiden perusteella koen, ettd peli onnistuu tdssa
hyvin. Pelin interaktiivisuus ja valinnanvapaus luovat pohjaa keskustelulle ja mahdollistavat
erilaisista aiheista keskustelemisen pelissd esiintyvien teemojen kautta. Erityisesti jotkut tee-
mat, kuten piihteet tai stressinhallinta, voivat olla aiheita, joista on vaikea luoda keskustelua
nuoren kanssa. Hiipakka & Korpelan (2015, 23) opinndytetyOssi listattiin hyGtypelien positii-
visia vaikutuksia pelaajilla ja erddna vaikutuksena on potilaan ja terapeutin vilinen vuorovai-
kutus. Tdssd Elimini peli onnistuu hyvin, silld pelin kayttiminen apuvilineend mahdollistaa
aiheista keskustelun yhteisen tekijin eli pelthahmon kautta. Nidin keskustelu ei kohdistu aluksi
nuoren omaan piihteidenkaytt66n tai stressiin, joka voisi saada nuoren varautuneeksi tai ah-

distuneeksi. Keskustelun edetessd aikuinen voi johdatella keskustelua haluttuun suuntaan.

Joissakin tilanteissa haastattelun anti, toisin sanoen aineisto jai niukaksi. Haastattelussa useim-
miten huomasi, ettd nuori pyrki ensin antamaan pinnallisia ja lyhyitd vastauksia kysymyksiin,
jotta haastattelu menisi ohi nopeammin. Muutamissa haastattelutilanteissa taas keskustelu riis-
taytyi raiteiltaan ja haastattelijana pyrin palauttamaan takaisin atheeseen. Keskustelun pdapaino
silyi siis pelissd ja sielld havaituissa ongelmissa, jolloin toisaalta nuoren syvemmit, omasta
elamistd kumpuavat ajatukset ja kokemukset jaivat olemattomiksi. Tama oli tosin tarkoituk-
sellista, silld tavoitteena ei ollut pelin kiyttdminen tyovalineena vaan sen piirteiden tutkiskelu.
Joissakin tilanteissa keskustelua olisi voinut jatkaa pidemmille, jossa pddpaino olisi siirtynyt
nuoreen ja syvai luotaavampien ajatusten tutkiskelu olisi ollut mahdollista. Tavoitteenani oli

tutkia millaisia ajatuksia pelin teemat nuoressa herittivit, joten syvillisemmit ajatukset olisivat
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tuoneet oman erikoisuutensa tutkimukseen. Toisaalta nuori olisi voinut kokea timan ahdista-
vaksi tai hyokkadviksi, keskustelun tarkoitus kun oli muualla. Téstd syystd paddyin pitiméin

keskustelut padsaantoisesti pelin ymparilla.

Haastatteluilla keritty aineisto kertoo, millaisia ajatuksia nuorilla herdd pelin teemoista ja sen
sisallostd. Aineistoa hyddyntien pelid voidaan mahdollisesti kehittid jatkossa esimerkiksi tuo-
malla peliin enemmin sellaisia tilanteita, joissa nuori saa tehdé paatoksia useamman vaihtoeh-
don vililld. Nuoret kertoivat vaihtoehtojen olleen mustavalkoisia, oikein tai vadrin vastauksia.
Jos vaihtoehtoihin lisattdisiin kolmas, neutraali vaihtoehto, se saattaisi lisitd nuorilla paatok-
sentekemisen vaikeutta, joka taas voisi rikastuttaa pelaamisen jalkeistd keskustelua nuoren ja
aikuisen vililld. Toisaalta taas arkisemmat elimin valintatilanteet, kuten esimerkiksi valinta
tumman ja vaalean leivin vililtd, saattaisi tuoda kevennystd muiden vakavampien keskustelui-
den viliin. Opinndytety6td voidaan my6s hyodyntid tydelimissa, jossa Elimani pelid voitaisiin
kiyttdd kommunikaatio apuna nuorten saavuttamiseksi. Opinndytetyohon on keratty teoreet-

tista taustatietoa ja erilaisia keinoja pelin kdyttémahdollisuuksiksi.

Elimini peliin liittyen on tehty kaksi opinnidytety6td. Ensimmaisend Mikkosen, Salmen ja Sep-
pésen opinnaytetyé “Nuorten eliminhallinnan tukeminen peliteknologian keinoin”, jossa kar-
toitettiin pohjaa Elimini pelin kehitysta varten. Oma opinndytetyoni on jatkumoa tista, jossa
tutkin kuinka peli tissa vaiheessa toimii nuorilla ja miten pelid voitaisiin vield kehittda. Jatko-
tutkimushankkeena voitaisiin tutkia Elimini pelin kéyttoa esimerkiksi tyeldmassa siitd kuinka
pelin kaytto toimii nuoren ja aikuisen valilla. Pelid voisi my6s kokeilla varsinaisessa hoitoty6ssa,
esimerkiksi osastohoidossa. Niin pelin vaikutuksia voitaisiin arvioida pidemmalld aikavililld ja

sen hyodyisté saataisiin empiirisempia tuloksia.

7.2 Eettisyys

Tutkimusetiikka eli normatiivinen etiikka pyrkii selvittimadn mitd sadnt6ji tutkimuksessa tulee
noudattaa. Tutkimuksen eettisyys on yksi tieteellisen toiminnan keskeisimmista piirteistd. Tut-
kimuksen eettisid vaatimuksia ovat dlyllisen kiinnostuksen, tunnollisuuden, rehellisyyden ja so-
siaalisen vastuun vaatimukset. My6s ithmisarvon kunnioittaminen, ammatinharjoituksen edis-

timinen, kollegoiden arvostaminen ja vaaran eliminaatio ovat tutkijoille asetettuja vaatimuksia.
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(Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2009, 172.) Tutkimusetiikka voidaan jakaa sisdiseen ja
ulkoiseen etiikkaan. Sisdiselld etiikalla tarkoitetaan luotettavuutta ja totuudellisuutta tutkimuk-
sessa, esimerkiksi ettei tutkimusaineistoa luoda tyhjastd. Ulkoinen etiikka on ulkoisten tekijoi-
den vaikutusta tutkimukseen, esimerkiksi lahjonta. Suomessa tutkimuksen eettisyyttd turvataan
Helsingin julistuksella (1964) jossa listataan tarkoin tutkimuseettisyyden velvollisuuksia ja yk-
silon oikeuksia. OpinndytetyOssi tulee kunnioittaa niita vaatimuksia seka sadntojd, jotta tutki-
mus on eettinen. Kohdatessa ja haastatellessa nuoria on tirkeda huomioida luottamuksellisuus
sekd rehellisyys. Nuorille tulee kertoa ymmirrettdvasti mihin haastattelun aineistoa kaytetian
ja miksi. Tietojen luottamuksellinen sailyttiminen ja nuoren anonyymiys tulee huomioida tar-
koin sekéd vapaaehtoisuutta tulee painottaa. (Kankkunen & Vehvilidinen-Julkunen 2009, 173—

174,176-177.)

Opinniytety0ssani aineiston keradminen tapahtui nuorilta, jotka kokevat jonkinlaisia puutteita
elimanhallintaan liittyvissd tiedoissa tai taidoissa. Nuorilla on asiakassuhde nuorisotyonteki-
joihin, jonka huomioin tutkimuksen eettisyydessa. Kunnioitin nuorten anonyymiytta seka luot-
tamuksellisuutta vaativaa suhdetta nuorisotyontekijoihin. Painotin nuorille tutkimuksen va-
paachtoisuutta, ja kerroin tarkoin miten ja mihin haastattelun aineistoja kaytetdan. Kerroin
nuorelle, ettd kysymyksista saa kieltaytyd ja haastattelutilanteen saa keskeyttda syyti kertomatta.
Nuorille annettiin my6s haastattelun alussa erillinen allekirjoitettava tiedote (ks. Tiedote 1),
jossa selvennin tutkimuksen taustoja ja syitd. Allekirjoitettava tiedote ja ddninauhat sailytettiin
lukitussa tilassa erillisend muusta tutkimusmateriaalista, jolloin nuorten henkil6llisyys suojattiin
paremmin. Tutkimusnauhat tuhottiin puhtaaksikirjoituksen jilkeen. Nuorisotyontekijéiden

henkil6llisyydet eivit my6skadin tulleet ilmi missddn vaiheessa tutkimusta.

7.3 Luotettavuus

Arvioitaessa laadullisen tutkimuksen luotettavuutta kriteereind toimivat uskottavuus, riippu-
vuus, vahvistettavuus ja siirrettavyys. Uskottavuudella tarkoitetaan, ettd tulokset esitetdin sel-
keist, ja tavalla, josta lukija ymmirtid kuinka analyysi on tehty. Uskottavuutta voidaan paran-
taa kerityn aineiston luokittelulla ja kategorioinnilla. Luotettavuuden arviointia helpottaa tau-

lukointi ja havainnollistaminen siitd miten tutkimus on edennyt alkuperiisestd aineistosta aina
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analysoituihin tuloksiin asti. Siirrettivyyden edellytyksia ovat tarkat piirteet tutkimuksen tapah-
tuman kulusta, kuten aineistonkerddmisen ympiristd, osallistujien taustat ja valikoituminen
sekd analyysin eteneminen paipiirteisesti tuloksiin ja johtopaitoksiin. (Kankkunen & Vehvi-

liinen-Julkunen 2009, 160-161.)

Kankkusen ja Vehvildinen-Julkusen (2009, 161-163) mukaan laadullista tutkimusta voidaan
arvioida kayttien neljaa seikkaa, joita ovat kuvauksen elidvyys, metodologinen sopivuus, ana-
lyyttinen tdsmillisyys ja teoreettinen loogisuus. Kuvauksen elivyydelld tarkoitetaan tekstin mo-
nipuolista, tarkkaa ja havainnoivaa kirjoittamista. Metodologisesti sopiva tutkija on tietoinen
ja perehtynyt seka tutkimuksen ettd ilmion taustoihin ja oikeaan lahestymistapaan. Kun tutki-
muksen taustat ja eteneminen on esitetty tarkasti, ja menettelytavat on valittu hyvin perustein,
on tutkimus metodologisesti sopiva. Analyyttinen tismallisyys selventid loogisesti ja selkeasti
sen miten tutkimuksen analyysiprosessi on edennyt. Jos tutkimuksen tulokset ovat ristiriitaiset
analyysin kanssa, voi ongelma todennikoisesti johtua analyyttisesta tismallisyydestd. Teoreet-
tisella loogisuudella tarkoitetaan sita ettd tutkimuksen teoria ja toiminta ovat loogisesti perus-

teltua ja oleellista tutkimuksen kannalta.

OpinndytetyOssi luotettavuuden toteutumista pyritiddn lisidmaan tyon jokaisen vaiheen aikana
eri tavoin. Aiheeseen perehtyminen ja kattava teoriatausta pohjustavat opinnéytetyotd. Tama
edistdd metodologista sopivuutta. (Kankkunen ym. 2009, 160-164.) OpinndytetyOssiani meto-
dologista sopivuutta lisisi pelin kiyttotarkoituksen mukainen aineistonkeridminen, haastattelu
ja dialogisuus. Haastattelurungon testaaminen ennen varsinaista aineistonkerdamistd kehitti
haastattelurungon kaytettavyyttad. Testauksen tarkoituksena oli selvittid kuinka haastattelu-
runko toimii ja olisiko sita tarpeellista kehittad. Myos haastattelijan taitojen kokeileminen mah-
dollisti sen, ettd aineistonkeruussa haastattelutilanteet olisivat samanlaisia ja ndin luotettavia.
Haastateltavat valikoitiin yhdessid Kajaanin Nuorisotyon ja Etsivin Nuorisotyon kanssa, ja
haastateltavia yhdisti yksi yhteinen piirre: he kokivat jonkinasteisia puutteita eliménhallinnas-
saan. Eldimani peli on eliminhallintaa tukemaan suunniteltu hy6typeli, joten haastattelijat kuu-
luivat pelin kohderyhmiin. Haastateltavien samankaltaisuus lisdsi tutkimuksen siirrettivyyttd
ja luotettavuutta. Haastattelutilanteiden samankaltaisuus niin dialogisuuden kuin ympiristén
kannalta lisdsivit siirrettavyyttd entisestaan. Haastattelutilanteet kerrottiin seikkaperiisesti ja
yksityiskohtaisesti ndin lisiten opinndytetyon siirrettavyyttd ja kuvauksen elivyyttd. Analyysi-

vaitheessa kerdtty aineisto teemoiteltiin ja jaettiin kategorioihin, jotka selventivat materiaalia.
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Kankkunen & Vehviliinen-Julkunen (2009, 161) kertovat taulukoinnin ja havainnollistavan
kuvioinnin lisddvin uskottavuutta sekd antavan ymmarrystd tuloksista. Tahdn olen pyrkinyt

havainnollistamalla tuloksia kaavioiden avulla.

7.4 Ammatillinen kasvu

OpinniytetyOssini tyoskentelin nuorten kanssa Elimani pelin pelaamisessa ja haastattelutilan-
teissa. Niissé tilanteissa minun tuli kiinnittdd huomiota erityisesti omaan toimintaani, sanava-
lintoihini ja kehonkieleeni. Haastattelurungon testaaminen etukiteen auttoi suuresti haastatte-
lijan roolin kehittdmisessd. Kokonaisuudessaan tima kehitti omaa osaamistani asiakaspalvelu-
tyossd. Kajaanin Ammattikorkeakoulun (2011, 4) opinto-oppaassa hoitotyon asiakkuusosaa-
minen on yksi hoitotyon opiskelijan kompetensseista. Asiakkuusosaamisessa asiakasldhtoisyys

ja vuorovaikutus ohjaavat hoitotyontekijan toimintaa.

Terveyden edistimisen kompetenssiin kuuluvat asiakkaan voimavarojen tukeminen ja taidot
edistdd terveyttd muuttuvassa ymparistossd (Kajaanin Ammattikorkeakoulu 2011, 4). Perehty-
essini tutkittavan ilmion taustoihin ja teoriaan, keskeisesti eliminhallintaan, kehitin osaamis-
tani terveyden edistimisen osa-alueella. Teorian avulla sain kattavan kokonaiskuvan terveyden
edistimisen eri osa-alueista ja niiden merkityksestd kokonaisuuteen. Nuoria haastatellessani
sain konkreettista harjoitusta siitd, millaisia haasteita keskustelussa voi kohdata. Ymmiirsin,
ettd erindiset aiheet voivat olla toisille itsestidn selvyyksid, kun taas toisille ne voivat olla hyvin

arkoja keskustelunaiheita.
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TEEMAHAASTATTELU

1. Kenet hahmot valitsit? Entd ympariston? (Teemat katsoa taulukosta 1.)
PAATEEMA Eliminhallinta

Alateema 1 Piitoksenteko
- Millaisia paitoksia teit polulla?
o Miksi ym. pdatokset?
- Millaisia ajatuksia pelissa herisi paitoksid tehdessa?
Alateema 2 Ajankaytto
- Millaisia ajankédytt6on liittyvid haasteita pelissa oli?
- Millaisia ajankédytt6on liittyvid ajatuksia herasi?
Alateema 3 Stressinhallinta
- Oliko pelissd hahmolla tilanteita joissa nakyi stressid?
- Miten mielestisi stressia olisi voinut lievittddr
Alateema 4 Rahankiytto
- Millaisia rahankaytt6on liittyvia valintoja teit polulla?
o Miksi juuri ndma valinnat?
Alateema 5 Sosiaaliset suhteet
- Millaisia ajatuksia vuorovaikutustilanteet herattivat?
Alateema 6 Piihteidenkiytto
- Miten paihteidenkaytt6 nakyi pelissa?

- Millaisia ajatuksia peli heritti paihteista?

Liite 1



Liite 2

TIEDOTE OPINNAYTETYOHON OSALLISTUVALLE

Hei

Opiskelen Kajaanin Ammattikorkeakoulussa sosiaali- ja terveysalan hoitotyén koulutusohjel-
massa. Olen aloittanut opintoni syksylla 2011 ja olen valinnut syventiviksi ammattiopinnoik-
seni mielenterveystyon. TyOstin opinnaytetyotd jossa kartoitan nuorten kokemuksia Hette-

projektin Elimini pelista.

Elimani peli — Game of my Life on hyotypeleihin kuuluva interaktiivinen ohjelma, jonka kes-
keisenad tavoitteena on toimia nuorten eliminhallintaa tukevana ja lisidvina keinona. Elaimani

peli on suunniteltu 16—19 vuotiaille nuorille.

OpinndytetyOssini pyytiisin Sinua pelaamaan Elimini pelid jonka jilkeen haastattelisin sinua
pelin antamista kokemuksista ja ajatuksista. Haastattelut nauhoitetaan my6hempiéa analysoin-
tia varten. Haastatteluihin osallistuminen on vapaaehtoista ja tulokset kisitelldin luottamuk-
sellisesti. HenkilGtietojasi el missadn vaiheessa tuoda ilmi ja nauhoitetut keskustelut havitetdin
kun tulokset ovat valmiit. Tulokset luovutetaan pelinkehittdjien kiytt66n pelin jatkokehityksen
edistimiseksi. Antamasi kokemukset ja ajatukset ovat arvokkaita pelin kehittimisen edista-

miseksi.

Terveisin
Janne Haataja, sairaanhoitajaopiskelija

Tarvittaessa minuun voi ottaa yhteyttd sihkopostilla: jannehaataja@kamk.fi.

Suostumus haastatteluun

Suostun vapaaehtoisesti haastatteluun, jonka aiheena ovat Elimani Pelistd saamani kokemuk-
set ja syntyneet ajatukset. Olen saanut tietoa miten, mihin ja miksi haastattelussa antamani

tietoa kaytetddn. Minulle on kerrottu ettd saan keskeyttdd haastattelun, kertomatta syyta.

Paikka ja aika:

Haastateltavan allekirjoitus:




