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THVISTELMA

”Eldma Pelissd” —elaménhallintapeli on tarkoitettu ylaasteikaisille nuorille toi-
minnalliseksi ja innostavaksi tavaksi késitella elaméassa tehtavia valintoja ja niiden
seurauksia monipuolisesti ja kattavasti. Pelin tavoite on tukea nuorten yhteiskun-
nallista kasvua ja ennaltaehkaista syrjaytymista.

Eldmanhallintapelin teoreettisena viitekehyksend on sosiaalipedagogiset teoriat
elaménhallinnasta, subjektiudesta ja yhteiskunnalliseen kasvuun tukemisesta. Li-
séksi pelia varten on perehdytty nuoruuteen ikavaiheena seké kouluissa tehtdvaan
sosiaalipedagogiseen tyéhon.

Pelissé kaydaan pienryhmissa lapi ryhmien itse luoman fiktiivisen hahmon iké-
vuodet viidestétoista kahteenkymmeneen viiteen, silld niiden aikana tapahtuu mo-
nia ihmisen loppuelaméaa maarittavia tarkeitd valintoja. Ikdvuodet on jaettu neljaéan
vaiheeseen, joissa jokaisessa kdydaan lapi nelja eri elamanaluetta: Koulutus, Tyo-
elama, Ihmissuhteet ja Vapaa-aika. Mukaan peliin on liitetty myos sattuman vai-
kutukset.

Eldamanhallintapeli toteutettiin kevaalla 2008 yhdelle lahtelaisen Mukkulan koulun
kahdeksannelle luokalle, ja peliin osallistuneen luokan oppilailta keréttiin seuraa-
vana péivana palaute pelista. Palautteesta kavi ilmi, ettd osa oppilaista oli kokenut
pelin mielenkiintoisena ja ajatuksia herattavand, mutta suurin osa ei ollut pystynyt
keskittyméaan peliin. Siksi pelia tulisi kehittad ja kokeilla edelleen, jotta se voitai-
siin ottaa kayttoon sosiaalipedagogiseksi toimintamuodoksi.
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ABSTRACT

’Life At Stake” —game of coping in life is aimed for upper comprehensive school
students as an active and inspiring way to process choices made in life and their
consequences from multiple perspectives. The intention of the game is to support
the societal growth of the youth and prevent their alienation from the society.

The theoretical contexts of the game include social pedagogic theories about cop-
ing in life, subjectivity and supporting societal growth. Youth as a phase of life
and the social pedagogic work done in schools have also been explored for the
purposes of the game.

During the game, small groups create a fictitious character and go through that
character’s life from the age of fifteen to the age of twenty-five, since many of the
most important choices done in human life are made between those ages. The ages
are divided into four phases, and in each phase the groups go through four differ-
ent areas of life: Education, Work, Relationships and Leisure. Included in the
game are also the effects of coincidence.

The game of coping in life was enacted in spring 2008 in an eighth-grade class in
Mukkula School in Lahti, and feedback from the students who participated in the
game was collected on the following day. The feedback indicated that part of the
students thought the game had been interesting and thought-provoking, but that
most of the students hadn’t been able to concentrate to it. That is why the game
should be developed and tried out further in order to utilize it as a social peda-
gogic activity.

Keywords: choices, coping, upper comprehensive school, youth
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1 JOHDANTO

Jokainen meisté joutuu jo pikkulapsena suuren kysymyksen dareen: "Mikd minus-
ta tulee isona?”. Kysymys muokkautuu ikdvuosiemme Karttuessa: Mihin haluan
peruskoulun jilkeen?”, ”Miké tyé sopisi minulle?”, ”’Onko hén se oikea minul-
le?”. Jokainen joutuu siis toistuvasti miettimdén, mitd oikeastaan haluaa elamal-
tdan. EI&ma on taynné valintoja, ja jokaisella valinnalla on omanlaiset, joskus ar-

vaamattomatkin seurauksensa.

Monet elaman tarkeimmista ja kauaskantoisimmista valinnoista tehdaan jo yllatta-
van varhaisessa vaiheessa ihmiseldméssé. Jo viisitoistavuotiaana joutuu pohti-
maan, haluaako yldasteen paatyttyd jatkaa lukioon, ammattikouluun tai kenties
jonnekin muualle. Opintoputkessa valinnat seuraavat toisiaan, kunnes ollaan val-
miina siirtymaan tyduralle. Sama toistuu ihmissuhteissa, paljon elamassa riippuu
siitd minkalaisen kaveripiirin tai seurustelukumppanin valitsee. Myds se, miten

valitsee viettdvansa vapaa-aikansa, ratkaisee monia asioita.

Néitd valintoja ja niiden seurauksia lahdin tutkimaan yhdessa erdan lahtelaisen
Mukkulan koulun kahdeksannen luokan nuorten kanssa. Opinndytetyonani suun-
nittelin ja toteutin sosiaalipedagogisen ja toiminnallisen “Eliméd Pelissd” —
elamanhallintapelin, joka sopii juuri ylaasteikaisille nuorille, joilla on viel& oike-
astaan kaikki tiet avoinna elamaan. Tausta-ajatuksenani toimi nuorten yhteiskun-
nallisen kasvun tukeminen ja toisaalta myds yhteiskunnasta syrjaytymisen ennal-
taehkdiseminen. Halusin myds henkilokohtaisella tasolla kokeilla, miten sosiaali-

pedagoginen toimintamuoto sopii koulumaailmaan.

Tassa raportissa kdyn ensin lapi opinnaytety6téni taustoittaneet teoreettiset kehyk-
set. Luvussa Sosiaalipedagogia ja eldméanhallinta yhdistdn sosiaalipedagogisen
tyon perusteet eldmanhallintateoriaan ja pohdin subjektiuden késitettd. Luvussa
Nuoruus kasittelen nuoruutta eldmanvaiheena ja nuoruuden kehitystehtévia, seka

yhteiskunnallisen integraation teoriaa. Luvussa Sosiaalipedagoginen tyd koulussa



tarkastelen koulumaailman erityisasemaa nuorten elaméssa, peruskoulun jélkeisen
siirtymavaiheen riskejé sek& sosiaalipedagogisen tyon edellytyksia kouluympéris-
tossd, esitellen kaksi erilaista peruskouluissa toteutettua sosiaalipedagogista pro-

jektia.

Raportin toinen puoli koostuu opinndytetydprosessini erittelemisestd ja “Elaméa
Pelissd” —elamanhallintapelin esittelystd. Kerron, kuinka pelin toteutus edelldmai-
nitulla kahdeksannella luokalla toimi, ja mitd palautetta sain pelista. Lopuksi viel&
arvioin pelia ja sen vaikutusmahdollisuuksia. Elamanhallintapeli on kokonaisuu-
dessaan liitetty raportin oheen, jotta jokainen lukija voi tarkastella sitd itse ja halu-

tessaan soveltaa sita kaytantoon.



2 OPINNAYTETYON TAVOITTEET

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli mallintaa toimintamuoto, joka késittelisi sosiaa-
lipedagogisesti nuorten elaménvalintoja ja niiden seurauksia ennaltakasin ja katta-
vasti, ja joka jaisi eldam&an toteutuspaikan arkeen. Taksi toimintamuodoksi vali-

koitui pienryhmétydskentelyyn pohjautuva elaménhallintapeli.

Eldmanhallintapelin tavoitteena on tukea nuorten sosiaalista ja yhteiskunnallista
kasvua ja subjektiuden tunnetta sek& lisatd tietamystad aihealueista, joista heidén
tietonsa voivat olla puutteellisia. Pelin pelaamisen on tarkoitus olla mielenkiin-

toista, innostavaa ja ajatuksia herattavaa.

3 SOSIAALIPEDAGOGIA JA ELAMANHALLINTA

Sosiaalipedagogiikka on teoriaa ja kaytdntod yhdistdva kokonaisuus, joka kasit-
teend on kaikkea muuta kuin yksiselitteinen. Tama johtuu siitd, ettd sosiaalipeda-
gogista ajattelua ja toimintaa sovelletaan monella tasolla: niin yksildiden kesken,
yhteisdissa kuin koko yhteiskunnankin tasolla, kuten myos etiikan ja tieteellisen
tutkimuksen parissa. Kasitteessé yhdistyy pedagogia, eli kasvatusoppi, ja sosiaali-
suus, joka voi merkita kayttoyhteydesta riippuen yhteiskunnallisuutta, yhteisolli-
syyttd, vuorovaikutusta tai véhédosaisista huolehtimista. Sosiaalipedagogia kattaa
kaikki naméa merkitykset. (Hamaéléainen & Kurki 1997, 10-15.)

Sosiaalipedagogia ei rajaudu mihinkdan instituutioihin tai ammattikuntiin, vaan
yhtdlailla sosiaalipedagogisesti suuntautunutta tyota voi tehdd niin sosiaali- ja
nuorisotydssd kuin koulussa tai seurakunnassa. Puhutaan sosiaalipedagogisesta
viitekehyksestd, eli siitd, kuinka tyontekija huomioi tydssdén pedagogisen ajattelu-
tavan itseapuun auttamisesta, henkisten voimavarojen vahvistamisesta ja eldman-
hallinnan tukemisesta. (Hamaldinen & Kurki 1997, 18.) Kéytannossa tama tarkoit-
taa sitd, ettd tyontekija ei tee kaikkea asiakkaan puolesta, vaan ymmartéé, etté aito

muutos ja apu tilanteeseen voi tulla vain asiakkaasta itsestaan l&htien. Sosiaalipe-



dagoginen ajatteluperinne ndkeekin ihmisen humanistisen késityksen mukaisesti
jarjellisend olentona, joka haluaa kasvaa ja kehittyad (Monkkonen, Nurro & Vaisa-

nen 1999, 10), ja siksi ihmisen sisdisten voimavarojen kayttoonotto on olennaista.

Sosiaalipedagogisessa tydssd on kaksi painopistettd, joissa molemmissa on kysy-
mys ihmisen tukemisesta kasvussaan yhteiskunnan jasenend tai jaseneksi: joissa-
kin toimintamuodoissa tuetaan yleisesti ihmisten yhteiskunnallista kasvua ja kehi-
tystd, kun taas joissakin keskitytdan erityistd tukea tarvitseviin, erilaisista ongel-
mista karsiviin ihmisiin (Nivala 2007, 78). Elaménhallintapelisséni halusin keskit-
tyd nimenomaan yleisen yhteiskunnallisen kasvun tukemiseen. Koin, ettd keskus-
televa ja ajatuksia herattdva peli on erityisen dialoginen ja toiminnallinen — eli siis
sosiaalipedagoginen - tapa auttaa nuoria ké&sittdamaan yhteiskunnallinen merkityk-

Sensa.

3.1 Siséinen ja ulkoinen eldaménhallinta

Eldmanhallintatutkimuksen uranuurtajia ovat amerikkalainen psykologi ja stressi-
tutkija Richard S. Lazarus ja h&nen kollegansa Susan Folkman. He mé&érittelivéat
termin “elaménhallinta” (englanniksi coping) stressitilanteista aiheutuvien ulkois-
ten ja sisdisten ristiriitojen sietdmiseksi, lieventamiseksi ja hallitsemiseksi. (Riihi-
nen 1996, 17.)

Eldamanhallinta-kasitteen juuret ovat seka psykologiassa etta yhteiskuntatieteissa,
vaikka sen kayttd on leimallisempaa psykologialle. Yhteiskuntatieteissé keskity-
tddn enemmén “eldméinlaadun” ja “elintason” késitteisiin kuin varsinaiseen yksi-
I6n eldménhallintaan. (Riihinen 1996, 17-18.) Suomalaiseen tieteeseen eldmén-
hallinta on kuulunut vasta parisenkymmenté vuotta, ja vasta 1990-luvulla sen suo-
sio alkoi kasvaa eri tieteenaloilla (Jarvikoski 1996, 35). Elamanhallinnan ké&sitetta

on tiettavasti kasitelty vain laadullisissa tutkimuksissa. (Riihinen 1996, 32.)

Eldménhallinta on kattokésite, jonka alaisuuteen sijoittuu monia elaménkulkuun ja

siirtymavaiheisiin liittyvid prosesseja, joten sitd ei pyritdk&én kuvaamaan erillisena



kokonaisuutena. Ihmisen eldmé koostuu seké tasaisista suvantovaiheista ettd nii-
den valisisté ns. siirtymavaiheista. Jokaisessa tasaisessa vaiheessa ihminen toteut-
taa sille vaiheelle asettamiaan tavoitteita ja arvoja, joita voivat olla esim. opiske-
luaikana valmistuminen ja itsenaistymisvaiheessa lapsuuden kodista I&hteminen.
Suvantovaiheen paattyessa ihminen arvioi tavoitteensa ja arvojensa toteutumista,
ja luo sen pohjalta uudet seuraavaa vaihetta varten. Siirtymévaihe merkitsee siis
ristiriitatilannetta, arviointia siit4, mihin suuntaan ihminen eldméénsa jatkaa, mité
séilyttdd ja mitd jattad taakseen. (Jarvikoski 1996, 44.) Elamanhallinta tarkoittaa
siis naiden erilaisten vaiheiden kasittelemisté ja hallintaa, eli sitd, ettd osaa ottaa

uuden suunnan eldmassan aina, kun yksi elaménvaihe on kayty l&pi.

Kasvupsykologian piirissda on kehitelty ajatusta “terveestd persoonallisuudesta”,
jonka paamaaritelma on oman eldmén tietoinen hallinta. Terveen persoonan
omaavat ihmiset tiedostavat omat vahvuutensa ja heikkoutensa seka ovat suvait-
sevaisia itseddn ja muita ihmisid kohtaan. (Riihinen 1996, 17-18.) Tdéma on siis
elaménhallinnan ihanteellinen yksil6llinen taso. Yksilon tunne hyvastd elamanhal-
linnasta on sitd, ettd han ja hanen ymparistonsa ovat sovussa keskenaan, eli ettd
ympariston vaatimukset eivét ylita sen yksilolle tarjoamia mahdollisuuksia (Uutela
1996, 50). Tasta kay ilmi elamanhallinnan kaksi tasoa: sisdinen ja ulkoinen hallin-

fa.

J.P. Roosin teorian mukaan ulkoinen eldménhallinta tarkoittaa odottamattomien,
elaménkulkua jarkyttavien asioiden torjumista ja elamaélle asetettujen tavoitteiden
toteuttamista. Siksi ulkoiseen elaménhallintaan vaikuttavat lahinna ulkoiset seikat,
kuten sukupuoli, sosiaalinen asema, koulutus ja varallisuus. Ulkoiseen elaménhal-
lintaan kuuluukin aineellisten pddméaérien toteuttaminen, kuten ty6llistyminen ja

vaurastuminen. (Riihisen 1996, 29 mukaan.)

Siséiseksi elaménhallinnaksi Roos taas méarittad henkisen sopeutumisen kaikkeen
siihen, mitd eldma eteen tuo. Esimerkiksi eettisten ja aatteellisten pddmaérien to-

teuttaminen luetaan sisaiseksi elamanhallinnaksi. (Riihisen 1996, 29 mukaan.)



Siséinen ja ulkoinen eldméanhallinta ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keske-
nadn, siksi on vaikeaa madritelld taysin tyhjentavasti, mitka elaménalueet kuuluvat
sisdiseen ja mitkd ulkoiseen hallintaan. Ongelmana on varsinkin ulkoiseen ela-
manhallintaan liittyva kulttuurinen ja yhteiskunnallinen taso. Onko hyvaa elamén-
hallintaa se, mitd ympardivé yhteiskunta ja paljon puhuttu ”enemmistd” arvostaa,
kuten maine ja menestys, vai voiko yksilo itse maarittdd, mitd han pitad hyvana
elamé&nd? Onko Roosin mainitsema sopeutuminen siis oman eldman hallintaa vai

alistumista vallitseviin normeihin? (Riihinen 1996, 29-30.)

On siis niin, ettd henkild, jonka siséinen elamanhallinta on vahvaa, eli hanell4 on
esimerkiksi hyva itsetunto ja mydnteinen mindkuva, voi hallita elaméansa itsedan
tyydyttévasti huonoissakin olosuhteissa, kun taas heikommin omaa siséista ela-
maansa hallitseva ihminen voi murtua jo suhteellisen pienissé vastoinkdymisissa.
Tassd mielessé ulkoinen elaménhallinta on riippuvaista siséisestd, vaikka aivan
aarimmaisissa olosuhteissa tdma riippuvuus voi kaantyé painvastaiseksi. (Riihinen
1996, 30.)

3.2 Subjektius ja itsemadraamisoikeus

Subjektius on jotain, joka pyrkii esiin kaikissa ihmisissa. Jokaisella ihmisell& on
padsaantoisesti tarve olla jotakin, jos ei muuta niin edes aktiivinen toimija omassa
elaméssaan. Pelkastaan ylhaaltapain luotuja saantdja noudattavan ihmisen subjek-
tius on tukahdutettu, ja siksi pelkkd ylhdéltdpain maaradminen ei saa ihmista
muuttamaan toimintaansa pitkalla tahtaimelld, vaan ihmiselld, jolla on ongelmia,

tulee aina olla tahto ratkaista ne, jotta hanta voidaan auttaa. (Sarkela 1993, 70-71.)

Sosiaalipedagogisen tydn yksi perusperiaate onkin dialogisuus, joka yhdistyy sub-
jektiuden kasitteeseen. Sen perustana on vastavuoroisuus, jossa subjekti kohtaa
subjektin, eli seka tyontekija ettd asiakas ovat molemmat tekijoitd prosessissa.

Venéléisen kirjallisuuden tutkijan ja dialogiteoreetikon Mihail Bahtinin mukaan



dialogisessa ihmisten vuorovaikutuksessa voidaan aina 16ytaa jotain, joka ei nay
ulkopuolisessa tarkastelussa. Tdma katoaa, jos toista osapuolta kohdellaan objek-
tina, eli pelkkéna tydn kohteena tai robottimaisena raha-automaattina. (Monkko-
nen ym. 1999, 24-25.)

Kun puhutaan asiakkaan subjektiudesta, ymmarretadn, ettd asiakkaan toimintaa
Vvoi muuttaa ja hallita vain asiakas itse. Sen sijaan tyontekijan subjektius sosiaa-
lialan tydssa liittyy toimintaedellytysten muuttamiseen, eli asiakkaan auttaminen
pois vanhoista toiminnoista sekd uudenlaisten toimintaedellytysten luominen. Asi-
akkaan tarvitsemiin toimintaedellytyksiin voi kuulua materialistiset asiat, kuten
raha, asunto ja tyopaikka, tai sosiaaliset ja henkiset asiat, kuten koulunkaynnin
tuki, tukiperhe tai uusi ystavépiiri. (Sarkeld 1993, 40-41.) Tyontekijan tulee ikaén
kuin liittoutua asiakkaan kanssa ongelmia vastaan, ja tarjota talle keinot selviytya

niistd ja alkaa taas hallita omaa elamé&ansa (Sarkeld 1993, 74).

Jotta asiakas voi tdysin hallita omaa elaméaansé, tulee hénen ldhtdkohtaisesti olla
“autonominen” ihminen, jolla on sekd edellytykset tehdd jarkevid valintoja, fyysi-
nen vapaus etta itseméaardamisoikeus. Taman vuoksi esimerkiksi lapset, vakavasti
kehitysvammaiset, psyykkisesti sairaat ja koomapotilaat suljetaan usein autonomi-
sen ihmisen mé&aritelmén ulkopuolelle. (Riihinen 1996, 18.) Ongelmana t&ssé on
naiden kategorioiden suhteellisuus, kuten esimerkiksi se, mika on lapsen ja nuoren
ero. Voiko siis alaikéinen nuori, joka on huoltajansa maaraysvallan alainen, olla

oman elaménsa subjekti, eli tekija ja hallitsija?

Autonomian kasitetta ovat arvostelleet erityisesti behaviorismi ja muut tieteelliset
suuntaukset, joiden mukaan ihmisen kayttdytyminen on taysin tyhjentévésti seli-
tettdvissa ja ennustettavissa. Eldménhallinta on siis ensisijaisesti humanistiseen
ihmiskésitykseen nojautuva termi, silla siind nahddén ihmisen kayttaytymisessa
vaihtoehtoja. Geeniperimé ja kasvuympérist0 asettavat yksilon valinnanvapaudelle
rajoituksia, mutta juuri tallainen vapauden ja sen rajoitusten vélinen ristiriita ko-
rostaa elaménhallinnan tarkeyttd. (Riihinen 1996, 22.) Té&std voinee tulkita, etta
ihanteellisessa tilanteessa ihminen siis tiedostaa, mihin kaikkeen hénell& on oman

elinympéristdnsa ja asemansa puitteissa mahdollisuus vaikuttaa. Sitd vastoin ih-



minen, joka ei tunne hallitsevansa elaméansa, nakee vain rajoitukset, ei mahdolli-

suuksia, ja alistuu niihin.

4 NUORUUS

Nuoruus ikdvaiheena katsotaan alkavan yksilosta riippuen 12-14 vuoden idssé
murrosidn kynnyksellg, ja paattyvan noin 20-21 vuotiaana (Dunderfelt 1997, 92;
Turunen 2005, 113). Nuorisoik&a seuraa niin kutsuttu varhaisaikuisuus, eli ika-
vuodet 20/21-27/28 (Turunen 2005, 145), johon myods elaménhallintapelini ulot-

tuu.

Nuoruuden ikdvaiheessa yksild siirtyy lapsuuden naivistisesta, mustavalkoisesta
maailmasta monimutkaiseen aikuisuuteen. Yksilon sisdinen maailma avartuu
voimakkaasti, ja tietoisuus ymparistdstd kasvaa. Nuoren olemus muuttuu kyp-
semmaéksi niin fyysisesti kuin henkisesti. (Turunen 2005, 113.) Nuori itsendistyy
lapsuuden perheestdan ja hanen yksilollisyytensd voimistuu. Tamé johtaa usein
konflikteihin ympariston kanssa, kun lapsuuden mustavalkoinen ajattelutapa koh-
taa aikuisuuden monet ongelmat. (Dunderfelt 1997, 93.) Yhteiskunnan nékokan-
nalta aikuistumiseen liitetddn opintojen paattdminen, tyuran valinta ja tyopaikan
Ioytaminen seka itsensd ja mahdollisen perheensa elattdminen (Opetusministerié
2007, 14). Elamanhallintapeli k&sittelee juuri tata kehitysta, siksi erittelen sitd tar-

kemmin tassa osiossa.

4.1 Nuoruuden kehitysvaiheet

Nuoruuden ensimmaisind ik&vuosina yksilo kokee hurjan fysiologisen muutoksen,
jota kutsutaan murrosiaksi. Muutoksen pituus ja rajuus on kullekin yksiléllinen, ja
tytot kehittyvat yleensa poikia nopeammin, mutta kaavamaisesti se sijoitetaan ika-
vuosiin 13-16. Murrosidssa nuoresta tulee sukukypsé, eli hanen ruumiinsa ja elin-
toimintonsa muuttuvat niin, ettd han pystyy jatkamaan sukua. Raju muutos kehos-

sa aiheuttaa my6s muutoksia tunne-eldméssé ja henkisessa kypsyydessd, vaikka



nama eivét useinkaan muutu samassa tahdissa ruumiin kanssa. (Turunen 2005,
114))

Nuoruuden varhaisessa vaiheessa yleensd myos aletaan irtaantua vanhemmista ja
lapsuuden perheestd, ja viettdmaan yhd enemman aikaa ikatovereiden seurassa ja
yksin. Irtaantuminen nékyy monilla avoimena protestina vanhempien sekd myods
muiden aikuisten, kuten opettajien, auktoriteettia vastaan. Nuorilla on palava halu

nayttaa pystyvansa parjadmaan omillaan. (Dunderfelt 1997, 92.)

Murrosian loppuvaiheessa nuoret joutuvat miettimaén uudestaan paikkaansa maa-
ilmassa. Sosiaalinen ja seksuaalinen identiteetti muokkautuu sisdisen maailman ja
ympariston vélisten paineiden alaisena. Hakiessaan identiteettiadn ja rooliaan nuo-
ret kokeilevat omia rajojaan, shokeeraavat aikuisia ja ihastuvat toisiin ihmisiin.
(Dunderfelt 1997, 93.)

Nuoruuden vaihtuessa varhaisaikuisuuteen, yksilo alkaa pohtia yh&d enemmaén
my06s oman elinympéristonséd ulkopuolisia, maailmanlaajuisia asioita. Sisdinen
myllerryksen rauhoittuessa ideologinen ja uskonnollinen identiteetti selkeytyy.
Nuori kokee varsinaisen itsenaistymisen muuttaessaan lapsuudenkodistaan omil-
leen, ryhtyessdén vakaviin parisuhteisiin ja joissakin tapauksissa jo perustaessaan
perhettd. (Dunderfelt 1997, 93.)

Saavutettuaan varhaisaikuisuuden, yksild ei kuitenkaan ole valmis ihminen, vaan
muutokset jatkuvat lapi elamén. Nuoruudessa koetut vaikeudet esimerkiksi kou-
lunkdynnissé ja itsendistymisessé vaikuttavat ihmisen koko loppueldmaan. Jotkut
haluavat korjata n&mé& ongelmat my6hemmin, menemélla vaikka aikuiskoulutuk-
seen. Eldméanhallintapelissé halusinkin osoittaa nuorille, ettd vaikka nuoruudessa
tehdyilla valinnoilla on seuraamuksensa, harva asia voi menné peruuttamattomasti

pieleen.
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4.2 Nuoruuden kehitystehtavét

Robert Havighurst (1900-1990) oli yhdysvaltalainen professori ja opettaja, joka
tuli tunnetuksi ihmiseldamén kehitystehtdvateorian kehittdjana. Kehitystehtavat
ovat kullekin elamanvaiheelle ominaisia haasteita, joista selviytyminen mahdollis-
taa ithmisen siirtymisen seuraavaan eldmanvaiheeseen. (Dunderfelt 1997, 94.)
Elaménhallintapelissani késitelladn useita nuoruuden ja varhaisaikuisuuden kehi-

tystehtavié.

Havighurstin mukaan nuoruuden kehitystehtavid on saavuttaa uusi, kypsempi suh-
de molempiin sukupuoliin ja siihen liittyen 16ytad itselleen ominainen rooli mas-
kuliinisuus-feminiinisyys-akselilla. Nuoren tulee myds hyvaksya oma ulkoinen
olemuksensa ja oppia kayttdmaan ruumistaan tarkoituksenmukaisesti. Tunne-
elamén kehitystehtdvana on itsendistyé lapsuuden perheesta ja valmistautua oman
perheen perustamiseen. T&ta varten nuoren taytyy myos oppia ottaa vastuuta ta-
loudestaan. Nuoren tulee myds I0ytda eldméadnsa ohjaava maailmankatsomus ja
moraali seka pyrkia kayttdytymaan sosiaalisesti vastuullisesti ja hyvaksyttévasti.
(Dunderfeltin 1997, 94-95 mukaan.)

Havighurstin kehitystehtdvat nuorille heijastavat perinteista ja konservatiivista
maailmankuvaa, jota eivét kaikki nyky-yhteiskunnassa hyvéksytyt elaméantavat
enda noudata. Nykymaailmassa on hyvaksyttavampaa esimerkiksi pysya lapsetto-
mana omasta tahdostaan tai rikkoa sukupuolirooleja kuin Havighurstin elinaikana.
Tama elaméntapojen monimuotoistuminen vaatii kuitenkin nuorilta aiempaa
enemman tiedostamista ja identiteetin hakua. Mydsk&adn me ammattikasvattajat

emme saa olla sokeita nyky-yhteiskunnan ihanteille ja vaatimuksille.

4.3 Nuoruus ja yhteiskunnallinen integraatio

Tamaéan vuosituhannen alussa yhteiskuntatieteissa varmin ennustus tulevaisuudelle
oli, ettd kaikenlaiset vastakohtaisuudet tulisivat lisdédntymaan (Hoikkala & Roos
2000, 9) — rikkaat rikastuvat, koyhat koyhtyvét, turvallisuus vaihtuu akillisesti

turvattomuuteen. Nyt vuonna 2009 ndin ndyttaa todella tapahtuneen. Jo vuoden
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2001 syyskuussa terrori-iskut Yhdysvalloissa ja niiden jalkeiset tapahtumat saivat
lantiset teollisuusmaat jatkuvaan epdvarmuuteen ja halytystilaan, joka nékyy yha
puolustuspolitiikassa, lentokenttien turvatarkastuksissa ja talousmarkkinoiden

mullistuksissa.

Tama yleinen epavarmuus koskettaa rankasti myos nuoria taalla Suomessa, kuten
on nahtavissa kérjistyneina tapahtumina Myyrmannin pommirajahdyksessa loka-
kuussa 2002 ja kouluampumisissa marraskuussa 2007 Jokelassa ja syyskuussa
2008 Kauhajoella. Kaikissa néissa tapahtumissa tekijoiné oli parikymppinen, yk-
sindinen mies, joka vietti paljon aikaa internetissa. Vaikka ndma ovat &éritapauk-
sia, on selvaa, ettd juuri 2000-luvun globalisoitunut tietoyhteiskunta on tehnyt
tallaiset tapaukset mahdollisiksi asettamalla aivan uudenlaisia paineita nuorille
(Opetusministerio 2007, 15). Sen takia nuorten yhteiskunnallista sopeutumista ja
aktiivisuutta omassa eldmassaan tulisi tukea entistd enemman, ja tdmé tavoite on
Kirjattu myds Opetusministerion laatimaan Lapsi- ja nuorisopolitiikan kehittamis-

ohjelmaan (Opetusministerié 2007, 33).

Nuoruus on erityisen herkka ikakausi yhteiskuntaan sopeutumisen kannalta, silla
nuoret joutuvat ensimmaistd kertaa tarkastelemaan yhteiskuntaa itsendisiné yksi-
I6ind, ei endd vanhempiensa ja perheensd kautta. Nuorelle on jo kehittynyt val-
miuksia ottaa itse aktiivisesti osaa yhteiskunnallisiin asioihin, mutta toisaalta ha-
neltd puuttuu kokemusta ja tietotaitoa parjatakseen taysin yksin. (Nivala 2007, 87—
88.) Toisaalta myos yhteiskunta tarvitsee nuoria yllapitamaan jarjestelmiansa, ja
siksi lasten ja nuorten hyvinvointi on yhteiskunnalle itseisarvoinen tavoite (Ope-
tusministerio 2007, 15).

Yksi sosiaalipedagogisen tyon tarkeimmistd tehtdvistd onkin auttaa nuoria 16yté-
madn paikkansa yhteiskunnassa, kiinnittymaén sen eri osa-alueisiin eli integroitu-
maan siihen. T&std tehtdvasta puhutaan myo6s termilld kansalaiskasvatus. Kyse ei
ole vain sopeuttamisesta yhteiskunnan normeihin, vaan myos yksilon kasvusta
omaksi itsekseen. Siind missa yksilon tulee jossain mé&érin mukautua yhteiskunnan

normeihin, myos yhteiskunta muokkautuu jatkuvasti paremmin yksil6ittensa tar-



12

peita vastaavaksi. Kansalaiskasvatuksella pyritéén siis kasvattamaan yksil6ita vuo-

rovaikutteiseen suhteeseen yhteiskunnan kanssa. (Nivala 2007, 78-85).

Yhteiskunnassa on erilaisia toimintajarjestelmia, joihin olen perustanut myos ela-
manhallintapelin eri osa-alueet. Nuoren tulee 16ytaa paikkansa niin taloudellisessa,
sosiaalisessa kuin kulttuurisessakin jérjestelméssd. Tatd jakoa voi jasentdd myos
Erik Allardtin teorialla having, loving ja being —tarpeiden tayttamisesta. Koulutus-
ja tyojarjestelma on tarkeé having- eli elintasoa koskevien tarpeiden tayttdmisessa,
kun taas sosiaalinen jarjestelma mahdollistaa loving-tarpeiden tayttamisen. Kult-
tuuriset ja poliittiset jarjestelméat antavat nuorille mahdollisuuden toteuttaa itseén-

s4, eli tayttaa being-tarpeensa. (Nivala 2007, 86.)

5 SOSIAALIPEDAGOGINEN TYO KOULUSSA

Koulutuksen tarkeimpana tehtdavana on perinteisesti pidetty antaa lapsille ja nuo-
rille sivistystd, tietoa ja taitoa pérjatd myohemmasséd eldmassaan, erityisesti tyo-
elaméssd. Koulutus ohjaa nuoret yhteiskunnan eri tehtdviin ja tasoille, ja opettaa
heille vallitsevat yhteiskunnalliset arvot ja normit. (Jarvinen 1999, 81; Nivala
2007, 92)

Perusopetuksessa oppilaiden yhteiskunnalliseen kasvuun ja eldmanhallintaan kiin-
nitetddn huomiota erityisesti terveystiedon, yhteiskuntaopin ja oppilaanohjauksen
oppiaineissa, jokaisessa tosin eri lahtokohdista. Terveystieto on monitieteellinen
oppiaine, jossa kdydaan l&pi ihmisen fyysistd, psyykkista ja sosiaalista kehitysté ja
terveyttd (Opetushallitus 2004, 197). Yhteiskuntaopin tavoite on puolestaan antaa
oppilaille perustiedot yhteiskunnan jarjestelmisté ja kansalaisuuden merkityksesta
(Opetushallitus 2004, 228). Oppilaanohjauksessa taas keskitytddn edistdmaan
opiskeluvalmiuksia ja auttamaan oppilaita eldmanséa suunnittelussa (Opetushalli-
tus 2004, 258). Ndama kolme oppisisaltéd nivoutuvat yhteen myds elaménhallinta-

pelissani.

Koulutuksen keskenjadminen ndhdaan vakavana uhkana yhteiskunnalliselle integ-
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raatiolle, silla se johtaa helposti tyottdmyyteen ja syrjaytymiseen muistakin yhteis-
kuntajarjestelmistd. (Nivala 2007, 92; Opetusministerio 2007, 54). Koska tyo-
markkinat ovat muuttuneet yhd epédvarmemmiksi tyéttomyyden ja patkatdiden
kasvaessa, on my0s koulutuksen merkitys entisestdadn lisadntynyt (Nivala 2007,
92).

Kouluissa ja kunnissa on viime vuosina kiinnitetty yha enemman huomiota lasten
ja nuorten tukemiseen ja neuvontaan, erityisesti siirtymadvaiheessa koulu-asteelta
toiselle (Nivala 2007, 93). Siirtymévaiheen tuen tarkeys on kirjattu myods perus-
opetuksen opetussuunnitelman perusteisiin (Opetushallitus 2004, 23). Siksi my0s
sosiaalipedagoginen tyd, jonka perustehtaviin kuuluu eldmanhallinnan ja integraa-
tion tukeminen, on saamassa tilaa toimia kouluilla, esimerkiksi koulusosionomien

ja erilaisten projektien kautta.

5.1 Peruskoulun jéalkeisen siirtyméavaiheen tuki

Tutkimuksessaan “Peruskoulusta toisen asteen koulutukseen. Siirtymévaiheen
kokemukset ja koulutusvalintojen taustatekijat oppilaiden kertomina.”, Tero Jar-
vinen (1999, 38-41) jaottelee peruskoulusta eteenpdin siirtyvat nuoret neljaan
ryhméan tekemiensd haastatteluiden perusteella. Kulttuurin uusintajat jatkavat
perheesta saatujen roolimallien mukaisella tielld, ja siten tietdvat minne haluavat
jatkaa peruskoulun jélkeen. Individualistit taas tekevét ratkaisunsa oman pohdin-
nan tuloksena, ja he ovat jo irtaantumassa lapsuuden perheestadédn. Etsijoilla on
valintaprosessi vield kesken, ja he kaipaavat lisaa aikaa eri vaihtoehtojen pohtimi-
seen. Ajelehtijoilla on puolestaan ongelmia monilla elaménalueilla, ja he ovat
Kiinnittyneet ennemminkin vertaisiinsa kuin perheeseensa tai koulutukseen. Tamé
jaottelu tekee selvaksi sen, ettd osa nuorista on jatkuvasti vaarassa syrjaytya koulu-
tuksesta ja sitd myota tyoelamésté ja muusta yhteiskunnasta jo tassé peruskoulua
seuraavassa vaiheessa. Talla hetkellda arvioidaan koulutus- ja tyomarkkinoiden

ulkopuolella eldavan kymmenid tuhansia nuoria (Opetusministerid 2007, 54).
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Syrjaytyminen itsessaan on suhdekasite, jolla tarkoitetaan syrjaytymisté jostakin,
ei siis yleistd elaméntilannetta (Huhtanen 1999, 224). Esimerkiksi ty0eldmasta
syrjaytyminen ei siis tarkoita automaattisesti sosiaalisesta eldmasta syrjaytynei-
syyttd. Koulutuksesta syrjaytyminen tarkoittaa huonoja arvosanoja, pinnausta ja
etenkin jatko-opintoihin paasemisen vaikeutta. Koulu on kuitenkin vain yksi nuo-
ren eldmdnalueista, joten syrjaytymisen ehkéisyssa tulee katsoa nuoren eldmai
laajemmin, kiinnittden huomiota perhesuhteisiin, vapaa-ajan viettoon ja harrastuk-
siin (Huhtanen 1999, 224). Néistd elamanalueista saattaa 16ytyd nuorelle se voi-

mavara, joka auttaa ja motivoi hanté jatkamaan myos koulunsa loppuun.

Siirtymévaiheen tueksi ja syrjaytymisen ehkaisyksi on tarjolla useita toimenpiteita:
opinto-ohjauksen ja neuvonnan lisdédmistd, opintojen tarkempaa seuraamista, am-
matilliseen koulutukseen valmistavaa koulutuskokeilua, “kymppiluokkia” ja ty0-

pajatoimintaa (Opetusministerio 2007, 54-57).

5.2 Sosiaalipedagogiset projektit kouluissa

Esittelen seuraavaksi kaksi peruskoulussa toiminutta projektia, joissa molemmissa
tyoskenteli sosionomikoulutuksen saaneita tydntekijoitd. Naméa projektit toimivat
kaytannon esimerkkeind siitd sosiaalipedagogisesta tyostd, jota peruskouluissa on
jo tehty. Toinen projekteista on helsinkilaisilla Myllypuron ala- ja ylaasteella vuo-
sina 2003-2006 toiminut Helsingin ammattikorkeakoulu Stadian Koulua ja ela-
maa varten —hanke, jossa etsittiin sosionomeista uudenlaisia tyontekijoitd koulu-
jen arkeen (Stadia 2007), ja toinen on lahtelaisella Salinkallion ylakoululla vuosi-
na 2006-2008 Lahden nuorisopalveluiden toteuttama Duuri-projekti, joka keskittyi
peruskoulun jélkeisen siirtymavaiheen tukemiseen (Lahden nuorisopalvelut 2009).

Olin itse Duuri-projektissa harjoittelussa kaksi kuukautta loppuvuodesta 2007.

5.2.1 Koulua ja elamai varten —hanke

Koulua ja eldmaa varten —hanke kuului Urban Il yhteisGaloiteohjelmaan, ja sen

toteutti 1.1.2003-31.6.2005 vélisend aikana Helsingin ammattikorkeakoulu Stadi-
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an sosiaali- ja terveysalalta sosiaalialan koulutusohjelmat. Hankkeeseen palkattiin
projektityontekijoiksi kaksi sosionomia kahdelle helsinkiléiselle ala-asteelle.
Hankkeen tavoitteena oli kehittdd elamanhallintaa tukevia ja syrjaytymisté ehkai-
sevid sosiaalipedagogisten toimintamalleja, suvaitsevaisuuskasvatusta, koulujen

yhteisollisyyttd sek& vanhempien kanssa tehtdvaa yhteistyota. (Stadia 2007.)

Hankkeen kohdekouluissa tehtiin muun muassa suvaitsevaisuuskartoitus ja sen
pohjalta toteutettiin erilaisia toimintoja koululaisten suvaitsevaisuuskasityksiin ja
asenteisiin vaikuttamiseksi. Vanhempien yhteisty6lla toteutettiin esimerkiksi tu-
loksekas somalinaisten vertaistukiryhmd, ja vanhempien tuki koettiin koko koulun
yhteisollisyytté tukevaksi toiminnaksi. (Stadia 2007.)

Sosionomin tydnkuva ja tarve kouluissa selkiintyi ja vahvistui hankkeen edetessa.
Tyon péépainopisteiksi hahmottui koulun arjen tukeminen, syrjaytymisen ehkaisy,
elaménhallinnan tukeminen ja koko koulun yhteisollisyyden kehittdminen. (Stadia
2007.)

5.2.2 Duuri-projekti

Duuri-projekti toteutettiin 9.1.2006-30.9.2008 Salinkallion ylakoululla. Projektia
hallinnoi Lahden nuorisopalvelut ja rahoitti Etela-Suomen laaninhallitus. Projek-
tissa tyoskenteli kaksi nuorisotyontekijad, joista toisella oli sosionomikoulutus.
Tyontekijat olivat tiiviissa yhteistydssa niin oppilaiden kotien, koulun henkil6-
kunnan, oppilashuoltoryhmén kuin poliisinkin kanssa. (Lahden Nuorisopalvelut
2009.)

Toiminta keskittyi 8.- ja 9.-luokkalaisten koulunk@ynnin tukemiseen eldmanhal-
linnan kautta, tavoitteenaan koulupudokkuuden ehkéiseminen varmistamalla siir-
tyminen toisen asteen koulutukseen tai typajoihin. Menetelmind kéytettiin suoria
ja yksinkertaisia intervention keinoja, kuten oppilaiden heréattdmista aamuisin,
koulunk&ynnin seurantaa ja kahdenkeskisia keskusteluja. (Lahden Nuorisopalvelut
2009.)
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Projektin piirissé oli lopulta ollut mukana 29 nuorta, jotka oppilashuoltoryhma oli
valinnut projektiin koulunkayntiongelmien takia. Projektin tuloksellisuudesta ker-
too se, ettd vain yksi noista nuorista jai ilman paattotodistusta. Muille tehtiin li-
séksi suunnitelma jatkoa varten. Vuoden 2008 alussa Lahteen palkattiin nivel-
vaihetyontekijé, jonka tyén piiriin osa nuorista siirtyi. (Lahden Nuorisopalvelut
2009.)

Omalta tyoharjoitteluajaltani projektissa mieleeni on jaanyt, kuinka luottamuksel-
linen ja syva suhde projektityontekijoiden ja projektissa mukana olleiden nuorten
valille oli syntynyt. Myds opettajat ja oppilashuoltoryhma olivat hyvaksyneet pro-
jektityontekijat osaksi koulujérjestelmég, ja heihin nojauduttiin muidenkin nuorten
ongelmia setviessd. Mielesténi projekti osoitti hyvin sen, kuinka huutava tarve
etenkin ylékouluissa on opetuksen ulkopuolisille aikuisille, jotka ehtisivét ja jak-
saisivat pitdéd huolta nuorten elamanhallinnasta, silla huonosti voivalla nuorella on

myo6s paljon muita huonommat edellytykset selvita koulusta.

6 ELAMANHALLINTAPELI

Toteutin opinndytetyondni “Elama Pelissd” —elaménhallintapelin yhdelle lahtelai-
sen Mukkulan koulun kahdeksannelle luokalle. Sain opinndytetydn tekemiseen
luvan Lahden kaupungin vs. koulutusjohtajalta (Liite 1). Nuorille suunnatussa
pelissé osallistujat saavat tehda pienryhmissé valintoja heidan itsensa luoman ku-
vitteellisen hahmon eldmdassa kymmenen vuoden ajan, samalla reflektoiden omia
ajatuksiaan tulevaisuudesta ja elaménvalintojen tarkeydestd. Peli antaa pelaajille

mahdollisuuden hahmottaa néité valintoja ja niiden seurauksia ennalta kasin.

6.1 Opinnaytetyoprosessin kuvaus

Aloitin opinndytetydprosessini ajatuksella sosiaalipedagogisen toiminnan kokei-
lemisesta koulumaailmassa, silld olin jo opintojeni alusta l&htien ollut kiinnostu-

nut sosionomin tydmahdollisuuksista kouluissa. Asiassa oli my0s tapahtunut kehi-
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tysta opintojeni aikana, ja sain itsekin kokemusta koulussa tyoskentelystd Lahden
nuorisopalveluiden Duuri-projektissa tekemani ty6harjoittelun ansiosta. Jo opin-
naytetyon aihetta miettiessani itselleni oli selvéd, ettd haluan tehdd nimenomaan

toiminnallisen opinndytetydn, jossa voin kokeilla ja luoda jotain uutta.

Elaménhallintapeli ei ollut alkuperdinen ideani, vaan ensimmaéisessé toiminta-
suunnitelmassa hahmottelin sosiaalipedagogisen elaménhallintakerhon mallia,
jonka olisin toteuttanut samalla yldasteella talven 2007-2008 aikana. Kerhon tar-
koituksena oli tukea nuorten sosiaalista kasvua seka lisdtd tietdmysté niista elé-
maéanalueista, joista osallistujat olisivat kokeneet tietonsa olevan puutteellista. Néi-
t& asioita olisi aiheesta riippuen késitelty usein eri menetelmin ja valinein, kuten
musiikin, kuvataiteen ja vierailukéyntien avulla. Tavoitteena oli luoda uusi tyds-

kentelymenetelmé koululle kaytettavaksi itsedén etsivien nuorten kanssa.

Kévin tiedottamassa kerhosta kaikille yldasteen kahdeksansille luokille, jonka
lisdksi rehtori ehdotti kerhoon muutamaa osallistujaa, joiden kanssa juttelin asias-
ta. Kerho ei kuitenkaan toteutunut, koska en saanut siihen yhtéan osallistujaa.
Kerhon konsepti oli mielesténi lopulta liian teoreettinen, laaja ja vaikeasti kasitet-
tava seka nuorille ettda minulle itselleni, jotta se olisi voinut onnistua. Kehittelin
tilalle elamanhallintapelin, joka oli paljon konkreettisempi, pienimuotoisempi ja
helpommin toteutettavissa kuin alkuperainen kerho. Pelin nimeksi valitsin yksin-
kertaisesti “Elama Pelissd”, joka kuvaa pelin sisdltdd ja toimimistapaa helposti

sisaistettavalla tavalla.

Ennen eldménhallintapelin toteuttamista testasin pelin teknisen toimivuuden kol-
men oman luokkani opiskelijan avulla sunnuntaina 9. maaliskuuta 2008. Muokka-
sin pelid jonkin verran testaajien palautteen mukaan, ja toteutin elamanhallintape-
lin rehtorin valitsemalle kahdeksannelle luokalle keskiviikkona 19. maaliskuuta
2008, jonka jalkeen torstaina 20. maaliskuuta ké&vin kerddmassa luokalta palaut-

teen.
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6.2 Rajaukset

Yhdessd Mukkulan koulun rehtorin ja opinndytetyoni ohjaajan kanssa asiaa poh-
dittuani paatin suunnata eldmanhallintapelin yldasteen kahdeksasluokkalaisille.
Kouluympdristo valikoitui osaksi siksi, ettd koulussa tehtdva sosiaalipedagoginen
ty6 on kiinnostanut minua ammatillisesti jo opintojeni alusta asti, ja toisaalta taas
siksi, etté sielta tavoittaa kokonaisen ik&luokan sukupuoleen, terveydentilaan, so-
siaaliseen asemaan ja tulotasoon katsomatta. Itsesténi tuntui, etta juuri ylaasteikéi-
set hyotyisivat tulevaisuuden suunnittelusta eniten, vaikka peli olisi mahdollista
toteuttaa myos toisen asteen kouluissa. Viimeiseksi valitsin kohteeksi yhden kah-
deksannen luokan, silld se luokka-aste oli rehtorinkin mukaan eniten sisélla ylaas-
teen maailmassa — seitsemasluokkalaiset vasta aloittelevat ylaasteaikaansa, ja yh-

deksasluokkalaiset ovat jo lahteméssé sielté pois.

Lahtelaisella Mukkulan 1&hi6lla on mielenkiintoinen historia. Mukkula rakennet-
tiin 1960- ja 1970-luvuilla, ja sen talot ovat enimmakseen alkuperdisessa kunnos-
sa. Elinolojen kohentamiseksi ja yhteisollisyyden parantamiseksi siella on toteu-
tettu ainakin kaksi lahioprojektia kymmenen vuoden sisalla: Mukkula-projekti,
joka paéattyi vuonna 2000, sekd useassa Lahden kaupunginosassa toiminut OVI
AUKI —projekti. (OVI AUKI —l&hiéprojekti 2005.) Itse asuin lahidssa muutaman
vuoden opiskelujeni aikana, ja néin sielld monenlaista elaméi: toisaalta ostoskes-
kuksen alkoholisteineen ja suuret vuokrakerrostalokolossit lapsiperheineen, ja
toisaalta taas suositun rannan, idyllisen pientaloalueen ja rauhalliset senioriasun-
not. Myds Mukkulan koulusta liikkui juttuja, seka kehuja ettd vahemmaén imarte-
levia. En siis malttanut olla ndkemattd millaista oppilasainesta juuri Mukkulan

koululla oli, ja miten he ottaisivat vastaan elamanhallintapelin.

Itse eldmanhallintapelid tehdessani jouduin tekemdan monia rajauksia. Jouduin
tarkkaan pohtimaan, mité eldman osa-alueita ottaisin peliin mukaan. Halusin kési-
telld pelissd Kkattavasti niitd aiheita, jotka ylaasteikaisille nuorille on tarkeita ja
ajankohtaisia, kuten koulutus, aikuistuminen ja tyéhoén suuntautuminen. Minun
taytyi myos olla tarkkana, ettd pelin tehtavista tulisi mahdollisimman sukupuo-

lineutraaleja ja ymmarrettvia 14-vuotiaille. Tdrkein rajaukseni oli valita peliin
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kasiteltdvaksi vain kymmenen ikdvuotta yldasteen jalkeen, jotta peli ei paisuisi
lilan pitkaksi tai monimutkaiseksi, ja toisaalta sen takia, ettd valittuihin aihealuei-
siin pystyisi keskittymaan paremmin. Halusin my0ds, ettd peliin siséltyisi yllatyk-
sellinen ja ennalta-arvaamaton elementti, kuten elamadn yleensa. Elamassa asiat
eivét aina mene kuten on suunniteltu, joten lisasin elamanhallintapeliin sattuman-

varaisuutta sattumakorttien muodossa.

6.3 Aikataulu ja resurssit

Opinnaytetyoprosessini alkoi loppukevaésta 2007 aihepajalla. Jo silloin oli itselle-
ni selvaa, ettd haluaisin tehda toiminnallisen opinndytetyén nuorten kanssa. Toi-
mintasuunnitelman sain tehtya aikataulun mukaisesti syksylla 2007, jonka jélkeen
aloitin alkuperdisen toimintani, elaméanhallintakerhon ylaasteelle, valmistelun.
Aikataulun suhteen opinndytetyoni venyi kuitenkin monesta syystd. Ensimmainen
takaisku oli alkuperéisen toimintasuunnitelman epéonnistuminen, kun en pystynyt
toteuttamaan eldménhallintakerhoa. Sain sen tilalle tehtyd ja toteutettua tassa ra-
portissa esitellyn elamanhallintapelin kevaan 2008 aikana, mutta energiani ja mo-
tivaationi opinndytetyon tekemiseen katosi saman tien. Padsyyna tdéhan koen sen,
ettei minulla ollut paria opinnaytetydprosessissa, joten kaikki vastuu ja tyémaara
kasautui yksin minulle. Raportin kirjoitin viimein loppuun syksyn 2009 aikana.

Opinnaytetydn valmistuminen venyi lopulta puolellatoista vuodella.

Opinnaytetyollani ei ollut mainittavasti resursseja, silla tein elamanhallintapelin
yksin ja nollabudjetilla. Hankin peli& varten I&hinn& tulostuspaperia, ja sain lahjoi-
tuksena kansioita pelin kokoamista varten. Tukea pelin kehittdmiseen sain kuiten-
kin luokkatovereiltani, joista kolme tuli testaamaan elamanhallintapeli& siiné vai-
heessa, kun se oli pééapiirteissdan valmis. Heilt4 sain arvokasta tietoa pelin tekni-

sestd toimivuudesta ja myds nuoriin vetoavuudesta.

Mukkulan koulun rehtori Mirja Hirvikallio oli avoin ideoilleni, ja antoi luvan to-
teuttaa opinndytetyd koulullansa. Han oli myos térked tekija mietittdessa pelin

kohderyhmda. Myd6s opinnaytetyoni ohjaajat Minna Mustonen ja Tarja Kempe-
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Hakkarainen antoivat kaiken tukensa opinndytetyéprosessilleni, kannustaen siiné

eteenpain.

6.4 Pelin kuvaus

”Elama pelissd” — elaménhallintapelid pelataan nuorista koostuvan ryhmén kanssa.
Pelisséd nuoret kuljettavat pienryhmissd luomansa hahmon eldmdid kymmenen
vuotta eteenpéin. Vaikka kyse on pelistd, ei ole tarkoitus, etta osallistujat kilpaili-
sivat toisiaan vastaan, vaan painotuksena on yhteistydn tekeminen. Peliin onkin
sisdllytetty elementtejd, kuten eri vastuualueet ja tehtdvdalueiden erilaisuus, jotka

osallistavat jokaista pelaajaa pienryhmaén sisalla.

Peli on suunniteltu pidettavéksi enintddn 30 nuoren ryhmélle, jos pelissa on vain
yksi vetdja. Osallistuvien nuorten mééra riippuu vetdjien lukumaérasta ja kaytetta-
vissé olevasta tilasta ja ajasta. Vetdjan tehtdva on ohjata pelin kulkua, huolehtia
séantdjen noudattamisesta ja aikataulusta, sekd innostaa, kannustaa ja auttaa pelaa-
jia puuttumatta kuitenkaan heidén pelissad tekemiin valintoihin. Mitd enemmaén
vetdjia pelid on ohjaamassa, sitd enemméan myds nuoret saavat tukea pelin pelaa-

miseen.

Pelivalineina kaytetaan erilaisia lomakkeita ja lappuja (ks. liitteena oleva elaman-
hallintapeli), joiden liséksi tarvitaan sopiva tila ryhmélle sekda kynia jokaiselle
ryhmélle. Kéytossa on hyva olla myos internet-yhteys, silla jotkut tehtavét vaativat
lisatiedon hankkimista. Tietokoneita ei tarvitse kuitenkaan olla kaytéssa kuin yksi,
jolloin sen valvontakin on helppoa. Peli on siis vaivaton toteuttaa missé tahansa
tilassa, kunhan aikaa varataan tarpeeksi. Peliin tulee varata noin kaksi tuntia, jos

pelaajia on tdysi maaré.

Pelin aluksi osallistujat jakautuvat pienryhmiin, kolmesta viiteen nuorta per jouk-
kue. Jokainen pelaaja saa lapulla vastuualueen, joita on viisi erilaista: tieto, taito,
tunne, terveys ja talous. Kussakin pienryhmasséa voi olla vain yksi kutakin vastuu-

aluetta. Pienryhmille jaetaan myds hahmolomake seka elaménkaari-lomake. Pien-
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ryhmissa luodaan yhteinen, nuorten itsensa ikainen hahmo hahmolomakkeen avul-
la. Hahmolomakkeessa on omat kohtansa eri vastuualueille. Myos pelin kuluessa
joihinkin tehtdviin voi vastata vain tietyn vastuualueen omaavat. N&in varmiste-
taan se, ettd jokainen pelaaja saa mahdollisuuden sanoa mielipiteensd sekd hah-
mosta ettd tdmén eldamén varrella tehdyista valinnoista. Kun hahmolomakkeet on
taytetty, on hyvé kdyda hahmot Iapi yhteisesti, jotta pelaajat kuulevat myds sen,

minkalaisia hahmoja muut pienryhmét ovat valinneet itselleen.

Pelisséd on nelja eri ikdvaihetta, joita kdydaan lapi neljan eri aihealueen avulla.
Joka ikéavaiheessa pienryhmaét kiertavét neljalla kansiolla, jotka sisaltavat tehtévia
aihealueeseen liittyen. Aihealueet ovat koulutus, tydelama, ihmissuhteet ja vapaa-
aika. Naiden aihealueiden ja tehtévien tarkoitus on ké&sitella hahmon elamé&a mah-
dollisimman monipuolisesti ja kattavasti, seka tarjota erilaisia vaihtoehtoja pelaa-

jille. Kunkin tehtévan tulokset pienryhma merkitsee elaménkaari-lomakkeeseen.

Ensimmaisend kdydaan lapi pienryhmien luomien hahmojen viidestoista ik&vuosi,
johon kuuluu suurimpana asiana yléasteelta eteenpdin meneminen. Koulutus-
osiossa valitaan, jatkaako hahmo opintojaan, siirtyykd tyoelamééan vai tekeeko
kenties jotain muuta. Tyoelaméa-osiossa késitellddn tydeldmadn tutustumisjakso
(TET) sek& muut viisitoistavuotiaalle mahdolliset ty6t. Ihmissuhteet-osiossa tehté-
vana on listata hahmolle tarkeitd ihmisid, kun taas Vapaa-aika-osiossa pienryhma

paattad, mitd hahmo tekee mieluiten vapaa-aikanaan.

Kun ryhmat ovat k&yneet 1api tdman ikavaiheen, siirrytddn hahmon eldmén 16-19.
ikdvuosiin, joihin kuuluvat yleisimpana toiseen asteen opinnot. Koulutus-osion
tehtévat jakautuvat sen mukaan, mink& vaihtoehdon ryhmé on valinnut edellisessa
ikdvuodessa: lukion valinneille oma tehtdvé ylioppilaskirjoituksiin liittyen, am-
mattikoulun valinneille lopputy6td koskeva tehtédvéd ja muun vaihtoehdon valin-
neille tehtdva lisdkoulutusta koskien. Ryhmat voivat valita myds jatko-
opiskelupaikan hahmoilleen. Ty0elama-osiossa tehdaan valintoja kesatdiden ja
asevelvollisuuden suhteen. Ihmissuhteet-osiossa valitaan, seurusteleeko hahmo vai
ei, ja tehdaan tehtdva sen mukaan. Vapaa-aika-osion tehtdvasséa kaydaan lapi tay-

si-ikaisyyden mukanaan tuomat oikeudet.
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Kahden ensimmadisen iké&vaiheen jalkeen peliin astuvat sattumakortit, joita on kuu-
si erilaista. Puolessa niista on positiivinen elamanmuutos — lottovoitto, tyttarjous
ja ulkomaan matka -, kun taas puolessa on negatiivinen sattuma — ryosto, onnet-
tomuus ja laheisen kuolema. Sattumakorttien tarkoitus on tuoda hahmojen elé-
maan ennalta-arvaamaton kaanne, jonka vaikutuksia pienryhmat joutuvat pohti-
maan. Kukin pienryhma nostaa yhden sattumakortin, ja se kdyd&an heti yhteisesti
lapi koko ryhméan kesken. Se, missd madrin sattumakortti vaikuttaa loppupelin

valintoihin, jaa pienryhmien itsensé paatettavaksi.

Kun sattumakortit on kasitelty, mennddn hahmon 20.-24. ik&vuosiin. Koulutus-
osiossa jatko-opiskelun valinneet pienryhmat paattavat, kuinka pitkalle heidan
hahmonsa kouluttautuu. Ty6eldma-osion tehtdvissé pienryhmét miettivat hahmon
tyouraa ja palkkaa. Ihmissuhteet-osiossa parisuhteessa eldvalle hahmolle valitaan
asioita, joita hanen parisuhteessaan tapahtuu ennen kuin hén tayttaa 25 vuotta, kun
taas sinkkuhahmoille valitaan tarkeimmaét ihmissuhteet. Vapaa-aika-osiossa kay-

daan lapi hahmon rahankayttoa.

Viimeisessé pelivaiheessa kaydaan lapi 25. ikdvuosi, joka sisaltdd myods paatoksia
loppueldamaélle. Koulutus-osion tehtdvana on pohtia, mitd hahmo voisi opiskella
vield aikuisena. Tytelama-osiossa mietitddn, mihin hahmon tydura hénet johtaa.
Ihmissuhteet-osiossa kehotetaan palaamaan ensimmaisessd vaiheessa valittuihin
tarkeisiin ihmisiin, ja miettim@an miten nuo suhteet ovat muuttuneet kymmenessa
vuodessa. Vapaa-aika-osiossa kasitelladn hahmon elaméantapoja ja valitaan hanel-

le listasta sopivin “uudenvuodenlupaus”.

Kun kaikki pienryhmét ovat kéyneet lapi kaikki elaméanvaiheet, on hyva istua alas
ja kéyda yhdessa lapi kunkin pienryhman eldmankaari-lomake niin, etta pienryh-
man jasenet kertovat mielestddn hahmonsa eldmé&n kohokohdat ja suurimmat
ké&anteet. Viimeiseksi voi kysyd paallimmaisid tunnelmia pelitilanteesta saadak-

seen vélitonta palautetta.
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6.5 Toimintakerran kuvaus

Ennen elamanhallintapelin toteutusta ké&vin jakamassa kohderyhmaéksi valikoitu-
neelle kahdeksannelle luokalle tiedotteen koteihin (liite 2). Tiedotteessa kerroin
pelin toteutuksen ajankohdan ja tarkoituksen. Korostin vield, ettei yksittaisia pe-
liin osallistuneita oppilaita pysty tunnistamaan opinnaytetydraportista. Tiedottee-
seen laitoin my6s yhteystietoni mahdollisia tiedusteluja varten, mutta yksikaan

huoltaja ei ottanut minuun yhteytta.

Eldmanhallintapeli toteutettiin siis Mukkulan koululle yhdelle kahdeksannelle
luokalle kahden oppitunnin aikana keskiviikkona 19.3.2008 kello 9-11. Koko
luokka osallistui peliin, ja toteutusta oli seuraamassa molemmilla oppitunneilla eri

opettaja.

Menin koululle noin puolta tuntia ennen yhdeksé&&, mutta koska luokassa oli oppi-
tunti, en paassyt jarjestelemaan pelitilana toimivaa luokkaa kuin vasta viisi mi-
nuuttia ennen pelin alkamista. Sitd ennen kopioin pelissa tarvittavia papereita reh-
torin luvalla koulun kopiokoneella. Luokkaan paastyani sijoitin nelja elaménalue-
kansiota eri puolille luokkaa ja laitoin luokan perélla olevan tietokoneeseen esille
ne internet-sivustot, joista koin olevan apua osallistujille pelin eri tehtdvien suorit-

tamisessa.

Peliin osallistui 25 nuorta, joista muutama tuli myohdssé peliin mukaan, eivatka
siis kuulleet aluksi pitdmaani alustusta pelin tarkoituksesta ja saannoistd. Korostin
alussa sitd, ettd luokka oli ensimmaéinen varsinainen ryhmaé, jolle toteutin pelin, ja

sen takia puoleeni sai ja piti kddntyd, jos mika tahansa asia pelissa oli epéselvaa.

Jaoin luokan pienryhmiin kayttdmalla apuna vastuualuelappuja, joita siis oli viisi
erilaista. Pienryhmat muodostuivat siis niin, ettd jokaisella ryhman jasenella oli eri
vastuualuelappu. Ryhmaytys epdonnistui silta osin, ettd luokalla oli suuri enem-
mist0 poikia, jotka menivat omiin ryhmiinsa vastuualuelapuista vélittdmatta. Ta-

voitteena oli, ettd pienryhmat jakautuisivat enemman sattumanvaraisesti. En kui-
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tenkaan tuntenut ryhmaéa etukateen, joten jakaminen niin, etteivat kaverukset olisi

samassa ryhmassé, oli mahdotonta.

Jaoin pienryhmille hahmolomakkeet, joiden avulla jokainen ryhmé loi oman hah-
monsa. Kun hahmot oli luotu, ne esiteltiin koko luokalle. Toiset ottivat hahmon
luomisen vakavammin kuin toiset, mutta ajattelin, ettd tamakin oli pelaajien valin-
ta, johon minun ei siis puuttua. Peli l&hti kdyntiin verkkaisesti, kun pelaajat ottivat
tuntumaa pelin kulkuun ja s&antodihin. Toiset pienryhmét kayttivat aikaa jokaisella
rastilla paljon, kun taas toisissa ryhmissa yksi osallistuja teki paatokset ja eteni

nopeasti eteenpdin.

Pelin aikana pidin yll& yleista jarjestystd ja katselin yleistilannetta. Silloin tall6in
menin kunkin ryhman luo ja kyselin tarkentavia kysymyksia ja annoin vastauksia
pelaajia askarruttaviin kysymyksiin. Peli-tilassa mukana olevat opettajat pysyivat

hiljaisina seuraajina, muutaman kerran komentaen adnekkaimpié poikia.

Kun oli kasitelty ensimmaiset kaksi ikavaihetta, seurasi valitunti. Valitunnin jal-
keen otin peliin sattumakortit, jotka ké&siteltiin saman tien. Pelaajat kysyivat milla
tavalla nama sattumat vaikuttaisivat pelihahmon loppueldmaan, johon vastasin,
etta sekin oli pelaajien oma valinta. Pelaajien vastuu pelihahmosta oli tarkoituk-

sella suuri.

Viimeiset kaksi ikavaihetta kaytiin lapi, mutta ensimmaéinen pienryhma oli kiireh-
timisen vuoksi valmis noin varttituntia ennen viimeista ryhmaa, joten he joutuivat
odottelemaan sen ajan kunnes kaikki olivat valmiita. Havaitsin luokan tunnelmas-

sa jo kyllastymista ja vasymista.

Lopuksi k&vimme I&pi kunkin pienryhmdn luoman hahmon eldma. Eldménkohta-
lot vaihtelivat kotididista paihteiden sekakayttajaan. Peli péattyi ajallaan oppitun-

nin loppumiseen, jonka jalkeen jain vield siivoamaan tilan.
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7 ARVIOINTI

Eldmanhallintapelin toteutusta seuraavana péivana kerédsin kohderyhmanéni toi-
mineelta kahdeksannelta luokalta palautteen kyselylomakkeen muodossa (liite 3).
Lomake oli yhden paperiarkin kokoinen. Olin paikalla koko palautetilaisuuden

ajan, ja seka jaoin etta kerasin lomakkeet henkilékohtaisesti.

Lomakkeessa kysyttiin, mitd nuoret tunsivat oppineensa tai muistaneensa pelista,
mista he pelissa pitivat ja mistd taas eivat, ja mitd palautetta he halusivat antaa
pelinvetdjalle. Naiden liséksi heidan tuli antaa pelille kouluarvosana, ja lopussa oli

tilaa muulle palautteelle. Palautelomakkeita sain takaisin 17 kappaletta.

7.1 Nuorten palaute

Kohderyhméné olleet kahdeksasluokkalaiset antoivat palautelomakkeessa eléa-
manhallintapelille keskiarvosanaksi 6,5 kouluarvosana-asteikolla 4-10. Korkein
arvosana oli 9,5 ja alin 4. T&st4 voi jo paatelld, ettd jotkut nuorista pitivat pelista

paljon, mutta he olivat vahemmistdssa.

Palautelomakkeen ensimmadinen avoin kysymys oli ”Mité opit tai muistat pelistd?”
Useissa vastauksissa korostui  koulutus-osio ja siind mainitut jatko-
opiskelumahdollisuudet. Kahdessa vastauksessa vastaajat kirjoittivat tajunneensa
pelin aikana kuinka vahan loppujen lopuksi tiesi eri koulutusmahdollisuuksista ja
— paikoista. Yksi vastaus korosti sitd oppia, ettd elaman varrella voi sattua mitéa

tahansa.

Toinen kysymys oli ”Mistd pidit?”. Vastauksina sithen mainittiin oman hahmon
luominen ja koulutuksen valitseminen, sekd se, ettd normaalit koulutunnit jaivét
valistd. Seuraava kysymys oli ”"Mistd et pitdnyt?”, ja useassa vastauksessa tdhdn
sanottiin pelin olleen tylsé ja joidenkin tehtdvien olleen vaikeita. Jotkut sanoivat
mya0s, etteivat mielestédan olleet saaneet tarpeeksi osallistua pelissé tehtéviin valin-

toihin.
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Palautelomakkeessa pyydettiin antamaan palautetta myds pelinvetéjalle. Yhdessé
vastauksessa kaivattiin lisdd huumoria. Myds avun antamista Kiiteltiin, seka sité,
ettd sai tunnilla tehda jotain eikd tarvinnut vain istua paikoillaan kuuntelemassa
opetusta. Viimeisena lomakkeessa oli viel4 tilaa vapaalle sanalle. Jotkut toivoivat

lisad pelejé oppitunneille.

Suuri osa palautelomakkeista palautettiin melkein tyhjing, ja useimpiin kysymyk-
siin oli vastattu “en tiedd” tai muuta sen tapaista. Taméa kertoo mielestdni osaltaan
siitéd, ettei lomake ollut valttaméatta paras tapa kerata palautetta luokalta, tai aina-
kin siind olisi voinut olla enemman suljettuja monivalintakysymyksia. Paadyin
kuitenkin avoimiin kysymyksiin, silla mielestdni monivalintakysymykset olisivat
johdatelleet liikaa vastauksia, ja niistd olisi ollut vaikeampi saada konkreettista

rakentavaa palautetta.

7.2 ltsearviointi

Opinnaytetydprosessini oli monien sattumien summa. Alkuperéiset suunnitelmani
elaménhallintakerhosta eivat toteutuneet, joten kehitin tilalle elaméanhallintapelin.
Tiesin alusta asti haluavani tehdd toiminnallisen opinndytetyon, joka sijoittuisi
koulumaailmaan ja liittyisi ongelmien ennaltaehkdisyyn. Saavutin mielestani té-

man maaranpaan hyvin.

Tarkensin opinndytetyoni tavoitteeksi kehittdd elamanhallintaa kattavasti késitte-
levan toimintamuodon, ja eldmé&nhallintapelista tuli juuri sellainen. Toiminnan
tavoitteena oli tukea nuorten kasvua ja subjektiutta seké lisata tietamysta eri ela-
manalueista. Liséksi toiminnan oli tarkoitus olla innostavaa ja mielenkiintoista.
Kohderyhméanani toimineilta nuorilta saadun palautteen perusteella koen onnis-
tuneeni tarjoamaan uutta tietoa heille sekd luomaan heille tunteen subjektiudesta,
eli siitd, ettd heidan tekemillansa valinnoilla on aitoa merkitysta tulevaisuudelle.
Koen suurelta osin ep&onnistuneeni innostamisessa ja mielenkiinnon heréttami-
sessd, silla kohderyhmé oli minulle vieras, enkd saanut toiminnan toteutuksessa

tilannetta taysin hallintaani. Siksi olisi ollut hyvé, ettd tukenani olisi ollut muita
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pelinvetdjia. Peliin olisi voinut myo6s laittaa enemman toiminnallisia elementtejd,
kuten leikkeja tai yllatyksellisyyttd, mutta osaltaan kohderyhman koko ja pelille

varattu aika rajoittivat sita.

Olisin voinut ottaa myos pelia seuranneet opettajat enemman mukaan pelitilantee-
seen ja hyddyntda heidén tuntemustaan oppilaista, koska en itse tiennyt, minkélai-
nen ryhma peliin osallistuu. Opettajat olisivat voineet minun laillani kiertaa pien-

ryhmissa tarjoamassa tietoaan ja osaamistaan pelkan valvonnan sijaan.

Peli& olisi voinut my0ds kokeilla usealla luokalla. N&in olisin voinut saada enem-
man palautetta pelistd. Olisin my6s voinut vertailla pelitilanteita keskendan. Use-
ampi kohderyhma olisi kuitenkin vaatinut enemman aikaa ja vaivannikoa seka
minulta ettd Mukkulan koululta, eivatka rajalliset resurssini olisi vélttamatta sii-

hen riittaneet.

Koko opinnaytetyoprosessissani ongelmallisimmaksi kohdaksi osoittautui ajanhal-
linta. Kun eldaménhallintakerhon toteutuminen epé&onnistui, jouduin lyhyessé ajas-
sa kehittelem&én tdysin uuden toimintamuodon. Vaikka elaménhallintapelin teke-
minen oli mukavaa ja mielenkiintoista, vei se myos aikaani ja siten myds motivaa-
tiotani varsinaisen raportin kirjoittamisesta. Pelin toteuttamisen jélkeen intoni ko-
ko opiskeluun ja opinnaytetyohon lopahti, ja kesti kauan palautua takaisin kirjoit-
tamisen ddreen. Huomasin prosessin aikana, ettei luonteeseeni sovi pitk&janteinen
ja tarkka kirjoittaminen, vaan etta Kirjallinen luovuuteni on hetkellista ja paljon

motivaatiosta riippuvaa.

Tavoitteeni siitd, ettd elaménhallintapeli olisi jaanyt elamdén Mukkulan koulun
arkeen, ei toteutunut, silla koin, ettei peli ollut tarpeeksi testattu ja hiottu ollakseen

valmis luovutettavaksi koululle kayttoon.
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8 YHTEENVETO

Opinnaytetyoni lahtoajatuksena oli tuoda sosiaalipedagogista ndkemysté ja toimin-
taa koulun arkeen. Téastd lahtokohdasta aloin suunnitella toimintamuotoa, joka
parhaiten toisi esiin sosiaalipedagogisen osaamisen hyddyn koulumaailmassa, ja

paadyin keskittyméan oppilaiden elaméanhallintaan ja tulevaisuudennakymiin.

Teoreettisena viitekehyksenani oli sosiaalipedagogia, eldmanhallinnan teoriat ja
nuoria koskevat kehitysteoriat. Opinndytety6tani varten perehdyin myods peruskou-
lun jalkeisen siirtymévaiheen ominaisuuksiin seka kouluissa tehtyyn sosiaalipeda-
gogiseen tyohon. Esittelin kaksi projektia, Elam&& ja koulua varten —hanke ja
Duuri-projekti, joissa molemmissa oli kéytetty sosiaalipedagogista tytotetta kou-

luissa nuorten elamanhallinnan tukemiseksi.

Varsinaisena opinnaytetyonani mallinsin tavoitteeni mukaisesti yl&asteikaisille
suunnatun toiminnallisen pelin elamén varrella eteen tulevista valinnoista ja nii-
den mahdollisista seuraamuksista. ”Elama Peliss&d” —elamanhallintapeli nivoi yh-
teen koulutukseen liittyvét vaiheet, tydelaméan aloittamisen, ihmissuhteiden kehit-
tymisen ja vapaa-ajan kayton, ja laittoi pelaajat miettimadn, miten heidankin el&-
mansa saattaa kehittyd kymmenen seuraavan vuoden aikana. Taustatarkoituksena
talld oli heréttdd pelaajissa mielenkiintoa tulevaisuuttansa kohtaan ja samalla
omalta osaltaan ehkaista nuorten neuvottomuutta, koulupudokkuutta ja syrjayty-

misen riskia.

Peli onnistui herdttdmaén ajatuksia kohderyhméané toimineen kahdeksannen luo-
kan oppilaissa ja antoi tietoa aiheista, joista heilla ei vélttdmatta ollut aikaisempaa
tietamysté. Peli ei kuitenkaan vield ole valmis ja&dmaan eldmaan koulun arkeen,

silla pelin toimiminen k&ytdnnossa tarvitsee enemman testausta.

Idean tasolla elaménhallintapeli soveltuu kéytettavéksi esimerkiksi koulun opinto-
ohjauksen ja terveystiedon tunneilla tai nuorisososiaalityossa. Peli tarvitsee
enemman kehittdmista vield toiminnallisempaan, helppokéyttdisempaén ja nuoria

innostavampaan suuntaan. Pelid voisi myds muunnella tarpeen mukaan enemman
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koulutus- ja ty6elamépainotteiseksi, tai toisaalta ihmissuhteisiin ja terveystietoon

painottuvammaksi.
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LITTEET

Liite 1: Opinndytetyon lupapaatos

Liite 2: Tiedote koteihin

Liite 3: Palautelomake

Liséksi opinndytetyoraportin ohessa on “Eldma Pelissd” —elamanhallintapeli oh-

jeineen ja lomakkeineen.



LITE1

13.11.2007 10:40
VIRANHALTIJAPAATOS
Lahden kaupunki

Viranhaltija: Koulutusjohtaja
Pykéala: 920
Pa&tospdiva: 13.11.2007

Maéarapaiva

Organisaatio: Sivistystoimiala

Toimielin

Julkinen
Asianro: 2007-03499

Hallintokunta: Koulutuspalvelukeskus

Asia

Toimintaluvan mydntaminen opinndytetyon tekemiseen sosionomiopiskelija
Sami Hietaselle

Pa&tosteksti

Paatin myontaa sosionomiopiskelija Sami Hietaselle toimintaluvan
opinnaytetyon tekemiseen ja siihen liittyvan elamanhallintakerhon
toteuttamiseen Mukkulan ylaasteella. Lupa myénnetaan silla edellytyksella,
ettd Mukkulan yldasteen rehtorilla ei ole estettd opinnéytetyon

tekemiseen.

Lisatietoja: Vs. koulutusjohtaja ||| | | g N (oub. TR

Peruste

Nahtavillaolo
21.11.2007



LITE 2

Hyva 8A:n kotivaki!

Olen sosionomiopiskelija Lahden ammattikorkeakoulusta, ja jarjestdn nuorenne luokalle
elamanhallintapelin opinnaytetyonani. Peli pidetdan Mukkulan ylaasteella keskiviikkona
19.3. kello 9-11. Tarkoitus olisi, ettd koko luokka osallistuu peliin. Pelissa kasitelldan

elamassa tehtdvia valintoja ja niiden seurauksia ennaltakasin.

Opinndytetyotani varten kirjoitan pelistd raportin, johon ei tule mitdan tunnistetietoja
yksittaisista peliin osallistujista. Nuortanne ei siis voida tunnistaa raportista. Opinnayte-
tyoni raportti on luettavissa Lahden ammattikorkeakoulun Sosiaali- ja terveysalan lai-

toksen kirjastossa ensi syksysta lahtien.
Jos teillda on muuta kysyttavaa peliin liittyen, vastaan mielellani!
Ystavallisin terveisin,

Sami Hietanen

puh: [
e-mail: |




LITE 3

Elama Pelissa

PALAUTE

Vastaa nimettdmana.
Tarvittaessa voit jatkaa vastauksiasi paperin toiselle puolelle.

1. Minka kouluarvosanan (4-10) antaisit EIdama Pelissa —pelille?

2. Mita opit tai muistat pelista?

3. Mista pidit?

4. Mista et pitanyt?

5. Palautetta pelinvetajalle?

6. Muuta sanottavaa®?

Kiitos palautteestasi ja osallistumisestasi! - Sami



FLAMA PELISSA
=<+~g~+>=

Eldmanhallintapeli ylGasteikdisille

Sami Hietanen

LAHDEN AMMATTIKORKEAKOULU
Sosiaalialan koulutusohjelma
Sosiaadlipedagoginen lapsi- ja nuorisotyd
Opinndytetyd
18.12.2009



PELIOHJEET

Pelagjia: 5-30
Ikasvositus: 13-15v.
Kesto: n. 2 tuntia

Elodmad Pelissd —eldmdanhallintapeli on suunniteltu yldasteikdisille nuorille

auttamaan heitd hahmottamaan eldmdanvalintoja ja niiden seurauksia
monipuolisesti ennaltakdsin. Pelin tarkoitus on tukea nuorten kasvua ai-
kuisuuteen ja lisatd tietGmysta aiheista, joista heiddn fietonsa saattavat
olla puutteellisia. Vaikka kyse on pelistd, ei ole tarkoitus, ettd nuoret kil-

pailevat toisiaan vastaan, vaan tekevat yhteistydta. Peliin on sisdllytet-

ty on elementtejd, jotka osallistavat jokaista pelajaa tasapuolisesti.

Peli on suunniteltu pidettdvaksi enintddn 30 nuoren ryhmalle, esim. kou-
luluokalle. Pelin kesto on noin kaksi tuntia. Peli tulisi pitdd tilassa, jossa
on sekd lattia- ettd pdytatilaa. Joidenkin tehtdvien suorittamiseen tarvi-
taan avuksi internetid tai vastaavia tietolahteitd (ks. Pelivalineet).

Pelinvetdjan vastuulla on ohjata pelin kulkua, pitdd huolta ajankdytos-
td ja auttaa pelaagijia tarvittaessa, puuttumatta kuitenkaan heiddn te-
kemiin valintoihin.

Pelivalineet:
30 vastuualuelappua (yksi jokaiselle pelaajalle, viisi per pienryhmad)
6 hahmolomaketta (yksi per pienryhma)
6 Eldmdankaarta (yksi per pienryhma)
4 osa-aluekansiota, joissa ohjeet jokaiseen eldmdnvaiheeseen:
- Koulutus
- Tydeldma
- Ihmissuhteet
- Vapaa-aika
6 sattumakorttia
1 nettilinkkilista

Lisaksi tarvitaan:
1-2 tietokonetta internetyhteydelld JA/TAI
Yhteishakuoppaita



Pelin kulku:
1. Valmistelu

Ennen kuin pelaagjat saapuvat pelitilaan, pelinvetdja sijoittaa osa-
aluekansiot eri puolille tilaa, k&ynnistdd internetin ja laittaa muut
mahdolliset tietoldhteet valmiiksi.

Pelinvetdjan tulee myds varmistua siitd, ettd hahmolomakkeita ja
vastuualuelappuja on tarpeeksi pelagjien madraddn ndhden.

Keskilattia on syytd jattad tyhjdksi, jotta pelagjat voivat kokoontua
siihen aluksi.

2. Esittely ja sGannot

Kun pelagjat saapuvat tilaan, pelinvetdjd ohjaa heiddt istumaan
keskilattialle eteensd. Pelinvetdja esittelee itsensa ja kertoo ryhmdlle,
ettd he ovat tulleet pelaamaan EIGma Pelissa-nimistd eldmdanhallin-
tapelid, jossa he saavat itse tehdd valintoja ja ndhdd niiden vaiku-
tuksia.

Pelagijille tulee tehdd heti alussa selvaksi, ettd kyse ei ole kilpailusta,
eikd pelissa jaeta palkintoja lopuksi. Pelaqgijille kerrotaan, ettd he tu-
levat pelaamaan sattumanvaraisissa pienryhmissd, joissa heiddn tu-
lee toimia yhteistydssd tovereidensa kanssa.

Pelaqjille kerrotaan, etta peli kestdd noin kaksi tuntia, ja sovitaan, jos
valiss@ pidetddn tauko.

Pelinvetdjd kertoo, ettd hdnen puoleensa voi kaantyd missé tahan-
sa pelin vaiheessq, jos on jotain kysyttavaad tai epdselvyyksid sadn-
ndissA.

Sitten kdydaan [api, miten pelid pelataan. Pelinvetdjd kertoo pelaao-
jille, ettd heidat tullaan kohta jakamaan viiden hengen pienryhmiin,
joissa he luovat rynmalleen ikGisensd hahmon, jonka eldmad he
elavat pelin gjan. Pelissd kayddadn 1api kymmenen vuotta hahmon
eldmasta neljan eri vaiheen avulla.



Jokaisessa vaiheessa pienryhmat kiertavat 1api neljd osa-
aluekansiota (pelinvetdjd voi osoittaa kansioiden paikat tilassa), jois-
sa on heille tehtavid auttamaan valintojen teossa. Kunkin osa-
alueen tapahtumat kirjataan pienryhman omaan Eldmdnkaareen,
joka kdydadn yhdessd 1api pelin lopuksi.

Tassa vaiheessa pelinvetdjan on hyva kysyd, onko kenelldkddn mi-
taan kysyttavaa.

. Pienryhmiin jakautuminen

Kun s&dnndt ja pelin kulku on tehty pelaqgijille selvaksi, pelinvetdjd jo-
kaa sekoitetut vastuualuelaput pelagijille, yhden kullekin. Sitten hdn
kehottaa heitd muodostamaan viiden hengen pienryhman siten, et-
ta kaikilla ryhmaldisillé on eri vastuualue lapussaan.

Jos pelaagjien madrd ei ole jaollinen viidelld, voidaan muodostaa
myos muutama kolmen tai neljdn hengen ryhma@, jolloin joku vas-
tuualue on kaikilla pienrynman jasenilld. Padasia on, ettei kukaan
j&a yksin tai kaksin, eikd missadn ryhmassa ole viittd pelajaa enem-
paad.

Kun ryhmat ovat jakaantuneet, esitellddn kukin vastuualue:
- TIETO vastaa hahmon dlykkyydesta ja tiedollisista kyvyistd
- TAITO vastaa hahmon kddentaidoista ja osaamisesta
- TUNNE vastaa hahmon tunteista ja suhteista
- TERVEYS vastaa hahmon kunnosta ja eldmdantavoista
- TALOUS vastaa hahmon rahank&ytdstd ja hankinnoista

Pelinvetdjd voi tarpeen mukaan korostaa, ettd koska jokaisessa ih-
misess& on ndma viisi ominaisuutta, kukin pelaaja on yhtd kyvykas
hoitamaan mitd tahansa vastuualuetta.

. Hohmon luominen
Tassa vaiheessa pelinvetdja jakaa kullekin ryhmdalle yhden hahmo-

lomakkeen yhteisen hahmon luomista varten sek& yhden EIGman-
kaaren.



Ennen lomakkeen tayttda pelinvetdjan tulee toistaaq, ettd pienryh-
mat luovat t&ssd vaiheessa oman ikdistansd hahmoa. Pelaajat tayt-
tavat hahmolomakkeet yhteistydssd, huomioiden siind mainitut eri-
tyiset vastuualueet.

Kun kaikki pienryhmdat ovat saaneet oman lomakkeensa valmiiksi,
hahmot esitellddn muille ryhmille. Pelinvetdjd voi ndin myds havain-
noida, kuinka tosissaan pelaagjat [ahtevat mukaan peliin.

5. Hohmon 15. ikGvuosi

Ennen kuin pelinvetdjd antaa pienryhmille luvan Idhted kiertdmadn
osa-aluepisteitd, hdn varmistaaq, ettd jokaisessa kansiossa on esillé
aukeama "15-vuotiaana...”. Han voi samalla kehottaa pelaagjia lu-
kemaan koko aukeama, ennen kuin he alkavat suorittamaan teh-
tavia.

Yhdelle pisteelle tulisi mahtua ainakin kaksi pienryhmad samaan ai-
kaan, ja pelinvetdjdn tulee valvoa internetin kayttéd pelaamisen ai-
kana. Pelinvetdjd voi myds muistuttaa pelaagjia kijaamaan valintan-
sa eldmdankaareen.

Tahdn eldmdanvaiheeseen kuuluu hahmon siirtyminen yldasteelta
eteenpdin.

Vasta kun kaikki ryhmat ovat kdyneet kaikissa pisteissd, siirrytadn
seuraavaan vaiheeseen.

6. Hahmon 16-19. ikGvuosi
Toimitaan samalla tavalla kuin edellisessd vaiheessa. Pelinvetdjd kay
k&antdmassa kansioista aukeaman "16-19-vuotiaana...” ja peli jat-

kuu.

Tassad eldmdanvaiheessa hahmo voi toisen asteen opinnoissa, aloitte-
lemassa tyoeldmadnsa tai jo syrjdytymassa eldmastadn.

/7. Sattumakorttien jako



Jos peliss@ pidetddn yhteinen tauko, on se hyva pitdd joko ennen
tatd vaihetta tai jdlkeen tdman jalkeen.

Kun kaksi ensimmaistd eldmdanvaihetta on kayty |&pi, voi pelinvetdjd
jakaa pienryhmille yhden sattumakortin, joka vaikuttaa heiddn
hahmonsa eldmdadn joko positiivisesti tai negatiivisesti.

Pelinvetdjd alustaa jakoa kertomalla, ettd ihnmisen eldmdassa tulee
aina eteen tfilanteitq, joihin hdn ei itse voi vaikuttaa, mutta jotka vai-
kuttavat kuitenkin peruuttamattomasti hdnen eldmadnsa.

Kun kortit on nostettu, ne kyddadn yhteisesti Iavitse vastaamalla kor-
tissa esitettyyn kysymykseen. Kukin ryhma miettii, miten heidén hah-
monsa eldma voisi muuttua ylliattavan kddnteen myota.

Pelinvetdjd voi kysyd tarkentavia kysymyksid rynmiltd, jonka jdlkeen
pelid jatketaan.

8. Hahmon 20-24. ik&vuosi

Toimitaan kuten kahdessa edellisessd eldmdnvaiheessa. Pelinvetdjd
kdy k&antadmdassa kansioista aukeaman "20-24-vuotiaana...” ja peli
jatkuu.

Tadman eldmdnvaiheen hahmo voi viettdd jatko-opinnoissa, siirtyd jo
tydeldmadn, perustaa perhettd tai olla jo vakavassa syrjdytymiskier-
teessa.

9. Hohmon 25. ik&vuosi

Pelinvetdjd kdy kdantdmdassd kansioista vimeisen aukeaman "25-
vuotiaana...”. Pienryhmdat joutuvat tassé vaiheessa katsomaan
taaksepdin tehtyjd valintoja ja miettim&an, miten ne vaikuttavat
hahmon eldmadn fulevaisuudessa.

Kun kaikki pienryhmat ovat tehneet vimeiset tehtavat ja kirjanneet
tulokset Eldmdankaareen, kokoonnutaan jdlleen yhteen keskilattialle.

10. Purku



Pienryhmat esittelevat hahmonsa Eldmdankaaren toisilleen eldman-
vaihe kerrallaan. Pelinvetdjd tai muut pelaagjat voivat esittad tarken-
tavia kysymyksid, esim. miksi johonkin valintaan on pdadadytty. Tarkoi-
tus ei ole kuitenkaan kyseenalaistaa pelagjien valintoja.

Kun kaikki Eldmankaaret on kayty 1api, pelinvetdjd kysyy padlimmai-
sid tunnelmia pelistd. Kun pelagjat ovat saaneet purkaa tilannetta
tarpeekseen, pelinvetdja kiittdd heitd osallistumisesta.

Jos pelaagijilta kerataan kirjallinen palaute, on se hyva tehdd vasta
parin pdivan padsta pelitapahtumasta, mutta tassd vaiheessa heitd
voi tiedoftaa siita.



NETTILINKIT:
=KOULUTUS=
www.opintoluotsi.fi

www.haenvt.fi
www.koulutusnetti.fi

<TYOELAMA>

www.mol.fi
http://www.stat.fi/tup/suoluk/suoluk palkat.html

+IHMISSUHTEET+

www.mll.fi/nuortennetti

~VAPAA-AIKA~

www.nuorilahti.net
WWW.NUori-x.net

*YLEISTA*

www.nuorisotutkimusseura.fi



http://www.opintoluotsi.fi/
http://www.haenyt.fi/
http://www.koulutusnetti.fi/
http://www.mol.fi/
http://www.stat.fi/tup/suoluk/suoluk_palkat.html
http://www.mll.fi/nuortennetti
http://www.nuorilahti.net/
http://www.nuori-x.net/
http://www.nuorisotutkimusseura.fi/

—-LOMAKKEET---

SISALLYS:
e Hohmolomake
e ElGmankaari
e Vastuualuekortit
e Sattumakortit



Elama Pelissa

Sami Hietanen 2009

HAHMOLOMAKE

Nimi: (yhteisvalinta)

Sukupuoli: (yhteisvalintq)

Perhe: (yhteisvalinta)

Lemmikit: (yhteisvalinta)

Seurusteleeko: (TUNNE valitsee)

Rahatilanne: (TALOUS valitsee)

Kunto: (TERVEYS valitsee)

Kuva: (yhteisvalinta)

Suosikkiaineet koulussa:
(TIETO & TAITO valitsevat)

Inhokkiaineet koulussa:
(TIETO & TAITO valitsevat)

Mista pitaa: (yhteisvalinta)

Mista ei pida: (yhteisvalinta)

10




VASTUUALUEKORTIT

| TIETO TERVEYS
| TIETO TERVEYS
| TIETO TERVEYS
| TIETO TERVEYS
| TIETO TERVEYS
| TIETO TERVEYS
| TAITO TALOUS
| TAITO TALOUS
| TAITO TALOUS
| TAITO TALOUS
| TAITO TALOUS
| TAITO TALOUS
| TUNNE TUNNE
| TUNNE TUNNE
| TUNNE TUNNE




SATTUMAKORTIT

LOTTOVOITTO
Onneksi olkoon, olet voittanut satatuhatta euroa lotossa.
Voit heittdd hyvastit taloushuolille moneksi vuodeksil Vai voitko?

LAHEISEN KUOLEMA
Pahoittelut, olet menettanyt itsellesi tarkedn inmisen.
Miten pddset yli surustae

ONNETTOMUUS
Jouduit onnettomuuteen, jossa loukkaannuit sairaalakuntoon.
Mitd tapahtuu eldmdassdasi silld aikaa kun paranete

RYOSTO
Kotiisi on murtauduttu!l Kaikki arvotavarat on viety.
Mit& voit tehdd saadaksesi ne takaisin?

ULKOMAAN MATKA
Onnittelut, ystavasi on kutsunut sinut mukaan pitkalle lomamatkalle.
Voitko |Ghted tuosta vaane

TYOTARJOUS
Sinulle on tarjottu unelmiesi tydpaikkaa.
Otatko senriskin, ettd se voi olla lian hyvad ollakseen totta?




===KOULUTUS===



=KOULUTUS=
15-vuotiaana...

... suomalainen nuori on yleensd peruskoulun yhdeksannelld luokalla,
paattamassa oppivelvollisuuttaan. Talldin tehdddn padtds, jolla saat-
taa olla hyvinkin kauaskantoiset vaikutukset nuoren eldmadn: mihin
jatkaa yldasteen jalkeen?

Vaihtoehtoja on useita, ja niiden paremmuus riippuu nuoresta itses-
tadn. Koulutuksen jatkaminen on vaihtoehto, jonka useimmat valitse-
vat.

TEHTAVA 1

Valitkaa hahmollenne sopivin jatkopaikka, miettien samalla syitd miksi
kyseinen paikka olisi talle paras (vinkki: vastatkaa suluissa olevaan ky-
symykseen vaihtoehdon perdssd). Kayttakaad yhteishakuopasta tai in-
ternettid apunanne tarvittaessa.

1. Lukio (normaali vai erityislinja?)

2. Ammattikoulu (mik& ammattilinja?)

3. Muu vaihtoehto (mik& se on?)

4. Tyoelamaan siityminen (minkd&laisen tyépaikan voi saada pelkdal-
|& peruskoulutodistuksella?)

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Koulutus/15. ik&vuosi.



=KOULUTUS=
16-19-vuotiaana...

... huori yleensd opiskelee valitsemassaan toisen asteen koulussa.
Opinnot kestavat noin kolme vuotta, tosin tehdyistd valinnoista riippu-
en ne voivat venyd tai keskeytyd.

Jos nuori on valinnut lukion, on hdnelld ndma ikdvuodet aikaa miettid,
minkdalaiseen ammattiin han haluaa opiskella. Pelkalld ylioppilaskirjoi-

tuksella ei vield pddse moneenkaan tydpaikkaan, vaan tarvitaan jat-

kokoulutusta.

Ammattikoulusta valmistutaan useimmiten suoraan tiettyyn tydhon,
muftta johtotehtdviin vaaditaan korkeampaa koulutusta.

TEHTAVA 2a (Lukion valinneille)

Hahmonne TIETO valitsee, mitd aineita hahmonne kirjoittaa ylioppilas-
kirjoituksissa. Kirjoitettavia aineita taytyy valita vahintddn neljd, joista
yksi on didinkieli ja yksi joko toinen kotimainen kieli, pitk& matematiikka
tai pitka vieras kieli:

- Aidinkieli (pakollinen)

- Toinen kotimainen kieli (suomenkielisille ruotsi)

-  Matematiikka (pitkd/lyhyt opintomdadrad)

- Vieraat kielet (englanti, saksa, ranska, vendjd, espanja jne.)

- Reaadliagineet (historia, yhteiskuntaoppi, fysiikka, kemia, biologia,

maantieto, filosofia, psykologia, uskonto/ET, terveystieto)

Valitkaa yhdessd tadman jalkeen mahdollinen jatkopaikka hahmollen-
ne. Ottakaa huomioon se, mitd aineita hahmonne kirjoitti. Kayttakaa
apuna korkeakoulujen valintaopasta tai internettia.

1. Yliopisto/korkeakoulu/ammattikorkeakoulu (mik& linja?)

2. Tyoelamaan siirtyminen (minkdlaisen tydpaikan voi saada ylioppi-
lastodistuksella?)

3. Muu (mik&?)



Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Koulutus/16.-19. ikGvuosi.

TEHTAVA 2b (Ammattikoulun valinneille)

TAITO pdattad, minkdlaisen lopputydn hahmonne tekee. Lopputyd on
joko kirjallinen tai kaytannossa tehtava tyd, joka liittyy olennaisesti opis-
keltavaan alaan.

Valitkaa yhdessd tadman jalkeen mahdollinen jatkopaikka hahmollen-
ne. Ottakaa huomioon ala, jolle hahmonne valmistui. Kayttakad apu-
na korkeakoulujen valintaopasta tai internettia.

1. Yliopisto/korkeakoulu/ammattikorkeakoulu (mikd& linja?)

2. Tyoelamaan siityminen (minkd&laisen tyépaikan voi saada valit-
semallanne ammatillisella koulutuksella?)

3. Muu (mika?)

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Koulutus/16.-19. ikGvuosi.

TEHTAVA 2¢ (Muun vaihtoehdon tai tydeldmdn valinneille)

Miettikdd yhdessa, voisiko hahmonne taydentdd peruskoulutustaan
esimerkiksi joillain kursseilla tai oppisopimuskoulutuksella. Kayttakad
apuna internetti@, jos tarvitsette. TIETO ja TAITO tekevat lopullisen pad-
tdksen.

Kirjatkaa pohdintanne eldmdnkaareen kohtaan Koulutus/16.-19. ika-
VUOSI.



=KOULUTUS=
20-24-vuotiaana...

... opiskeleva nuori suorittaa jatko-opintojaan yliopistossa, korkeakou-
lussa tai ammattikorkeakoulussa. Valinnanvaraa on vield enemman
kuin toisella asteella, mutta opiskelu vaatii yhd enemmdan aikaa ja vai-
vannakaoad.

TEHTAVA 3a (jatko-opiskelupaikan valinneille)

Valitkaa yhdessd, kuinka pitkdlle hahmonne opiskelee.

Yliopistossa:
1. Alempi korkeakoulututkinto (nimikkeend kandidaatti; opinnot
kestGvat noin kolme vuottaq)
2. Ylempi korkeakoulututkinto (nimikkeend maisteri; opintoihin tulee
noin kaksi vuotta lisad)
3. Tohtorin tutkinto (nimikkeend tohtori; tehdddn vaitdskirja)

Ammattikorkeakoulussa:

1. Alempi ammattikorkeakoulututkinto (nimike vaihtelee aloittain,
mutta sen perddn lisGtadan tunnus (AMK); opinnot kestéavat noin
3,5 -4,5 vuotta)

2. Ylempi ammattikorkeakoulututkinto (nimike vaihtelee aloittain,
mutta sen perddn lisdtadn tunnus (ylempi AMK); opinnot kestavat
noin vuoden, mutta sitd ennen vaaditaan muutama vuosi tydn-
tekoaq)

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Koulutus/20.-24. ikGvuosi.



TEHTAVA 3b (Muun vaihtoehdon tai tydel&dmdn valinneille)

Miettikdd yhdessd, voisiko hahmonne tdydentdd toisen asteen koulu-
tustaan esimerkiksi joillain kursseilla tai oppisopimuskoulutuksella. Kayt-

takad apuna internettia, jos tarvitsette. TIETO ja TAITO tekevat lopullisen
padtoksen.

Kirjatkaa pohdintanne eldmdankaareen kohtaan Koulutus/20.-24. ik&-
VUOSI.



=KOULUTUS=
25-vuotiaana...

... useimpien nuorten koulutie alkaa olla jo kuljettu, ja he ovat jo siirty-
neet tai siirtymassa tydeldmadn. Mutta oppia ikd kaikki, kuten sano-
taan. Vield aikuisidlldkin on monia mahdollisuuksia jatkaa opiskelua,
esimerkiksi kouluttautumalla uuteen ammattiin.

TEHTAVA 4

Miettikdd yhdessd, mitd hahmonne voisi vield opiskella tulevaisuudes-
sa. Kayttakad apuna internettid tai hakuoppaita, jos on tarvetta. TIETO
ja TAITO valitsevat yhden uuden ammatin, jolle hahmonne vaisi viel&

kouluttautua mydhemmin eldmdassadn.

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Koulutus/25. ik&vuosi.



<<<TYOELAMA>>>



<TYOELAMA>
15-vuotiaana...

... huori on saanut ensikosketuksensa tyoeldmadn TET-jaksoilla tai taks-
varkkipdiving, ja monet tekevat 16itd taskurahapalkalla esim. mainok-
sia jakamalla tai puhelinmyynnill&.

TEHTAVA 1

Valitkaa hahmollenne kiinnostava TET (tydeldmdadn tutustumisjakso)-
paikka.

Miettikdd myos, tekeekd hdn toitd kouluajan ulkopuolella. Paljonko
han voisi todellisuudessa tienata ndistd tdistae TALOUS tekee lopullisen
paatoksen.

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Tydeldmda/15. ikdvuosi.



<TYOELAMA>
16-19-vuotiaana...

... monet nuoret saavat jo ensimmaiset kunnon kesatydpaikkansa. Ta-
man ikdiselld nuorella on mahdollisuus kokeilla monia eri aloja iiman
paineita siitd, ettd tekisi koko eldmdansd vastaavaa tyota.

Ammatillisessa koulutuksessa pddsee kokemaan tydeldmdan haasteita
kaytannossd tydharjoitteluiden kautta, jotka ovat pidempid kuin TET-
jaksot yldasteella.

Monet nuoret miehet ja jotkut nuoret naiset suorittavat myds asevelvol-
lisuutensa joko armeijassa tai sivillipalveluksessa heti toisen asteen opin-
tojen paatyttyd. Kieltdytyminen tasta velvollisuudesta tietdd miehelle
(ja tietyn koeajan jalkeen myds palveluksen aloittaneelle naiselle) van-
kilatuomiota.

TEHTAVA 2a (Lukion tai ammattikoulun Koulutus-osiossa valinneille)

TALOUS padattad, minkdlaisissa kesdtydpaikoissa hahmonne viettdd ke-
sansd (voitte valita useamman jos haluatte). Ovatko ne sellaisia toitd,
joita hahmonne voisi tehdd lopun ikdnsde

TERVEYS ja TUNNE valitsevat yhdessd, meneekd hahmonne armeijaan
tai sivillipalvelukseen opintojensa jalkeen. Miettikdd syy valintaanne.

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Tydeldmda/16.-19. ika-
VUOSI.



TEHTAVA 2b (Tydeldmdn Koulutus-osiossa valinneille)

Miettikdd yhdessa, minkdlaisia téitd hahmonne voi saada, kun hdanelld
on vain peruskoulun paattdtodistus. TALOUS saa valita jonkun realisti-
sen tyopaikan hahmollenne.

TERVEYS ja TUNNE valitsevat yhdessd, meneekd hahmonne armeijaan
tai sivillipalvelukseen tassa ikGvaiheessa. Miettikdd syy valintfaanne.

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Tydeldmda/16.-19. ika-
VUOSI.

TEHTAVA 2¢ (Muun vaihtoehdon Koulutus-osiossa valinneille)

Hahmonne ei siis ole t0issd eikd koulussa. Miettikad, mitd han eldmal-
tAdn haluaa. Mistd han saa rahaa eldmiseen?

TERVEYS ja TUNNE valitsevat yhdessd, meneekd hahmonne armeijaan
tai sivillipalvelukseen t&ssa ikGvaiheessa. Miettikdd syy valintfaanne.

Kirjatkaa pohdintanne ja valintfanne eldmdankaareen kohtaan Tyoeld-
ma/16.-19. ikdvuosi.



<TYOELAMA>
20-24-vuotiaana...

... jotkut nuoret ovat jo tdiss@, kun taas jotkut opiskelevat korkeakouluis-
sa. Jatko-opintoihin kuuluu myds monesti tyoharjoitteluita.

Asevelvollisuus tai sivillipalvelus on mahdollista suorittaa myds tassaG vai-

heessa, aina siihen vuoteen saakka, jolloin asevelvollinen tayttad 29
vuotta.

TEHTAVA 3a (Jatko-opiskelupaikan Koulutus-osiossa valinneille)

Pohtikaa yhdessd, minkdlaisia kesatydpaikkoja tai harjoittelupaikkoja
hahmonne 16ytad. Ne voivat liittyd Idheisesti opiskeltavaan alaan. TA-
LOUS tekee lopullisen pddatdksen.

Jos hahmonne taytyy suorittaa asevelvollisuus, TERVEYS ja TUNNE valit-
sevat, tehdddnko se tassa vaiheessa vai jatetddnkd mydhemmaksi.

Kirjatkaa valintanne eldmdankaareen kohtaan Tybdeldmda/20.-24. ik&-
VUOSI.

TEHTAVA 3b (Tydeldmdn Koulutus-osiossa valinneille)

Minkdlaisissa tdissd hahmonne nyt ong Miettik&d hdnen taitojaan ja
etenemismahdollisuuksia tydurallaan. Tiedattekd minkdsuuruinen ha-
nen palkkansa voi olla?

Jos hahmonne taytyy suorittaa asevelvollisuus, TERVEYS ja TUNNE valit-
sevat, tehdddnkd se tassé vaiheessa vai jatetddnkd mydhemmaksi.

Kirjatkaa pohdintanne ja valintfanne eldmdankaareen kohtaan Tyoela-
mMa/20.-24. ikGvuosi.



TEHTAVA 3c (Muun vaihtoehdon Koulutus-osiossa valinneille)

Hahmonne ei siis opiskele eikd tee 16itd. Mitd han sitten tekee?2 Keskus-
telkaa, milld keinoin hahmonne elattad itsensa.

Jos hahmonne taytyy suorittaa asevelvollisuus, TERVEYS ja TUNNE valit-
sevat, tehdddnko se tassad vaiheessa vai jatetddnkd mydhemmaksi.

Kirjatkaa pohdintanne ja valintanne eldmdankaareen kohtaan Tydeld-
mMa/20.-24. ikGvuosi.



<TYOELAMA>
25-vuotiaana...

... ovat useimmat jo kiinni tydeldmassad, ja monille on jo selvad, minka-
laista tydtd haluaa tulevaisuudessakin tehdd.

Monissa paikoissa tyduralla voi edetd aina johtoasemaan saakka. Tyo-
paikkaa voi myos vaihtaaq, tai sen voi toppdilyjen takia menettdd.

Vaihtoehtona on my&s perustaa yritys, jossa voi olla oma pomonsa.
Tahan liittyy kuitenkin aina taloudellinen riski, jos yritys ei olekaan kan-
nattava.

TEHTAVA 4

Keskustelkaa siitd, mitd hahmonne tekee tulevaisuudessa tydkseen.
Nouseeko hdn kenties johtoasemaan?e Vai perustaako hdn oman yri-
tyksen?2 Vai jadkd han kenties kotididiksi tai —isaksi, tai pitk&aikaistyot-
tdmaksie

Kirjatkaa keskustelunne tulos eldmdankaareen kohtaan Tybeldmda/25.
ikvuosi.



+++HHMISSUHTEET+++



+IHMISSUHTEET+
15-vuotiaana...

... huori asuu yleensd vield kotona lapsuudenperheensd kanssa. Ha-
nen kaveripiirins& saattaa koostua inmisistd, jotka hdn on tuntenut pik-
kulapsesta asti. Kavereita hdn on voinut saada koulun lisdksi myds har-
rastusten kautta tai internetissd. Han saattaa myds jo seurustella.

Muita Iaheisid ihmisid perheen ja kavereiden lisdksi nuoren eldmdassa
voivat olla opettajat, sukulaiset ja harrastusten ohjaaqjat.

TEHTAVA 1

Miettikdd yhdessd, ketkd ovat hahmollenne tarkeitd ihmisia eri ela-
mdanalueilta. TUNNE valitsee heistd viisi tarkeintd ja pistdd heidat tarke-

ysjarjestykseen.

Kirjatkaa valitsemanne viisi ihmistd eldmdnkaareen kohtaan Ihmissuh-
teet/15. ik&vuosi.



+IHMISSUHTEET+
16-19-vuotiaana...

... huori saa uusia kavereita peruskoulun jalkeisestd opiskelu- tai tyds-
kentelypaikasta. Nuorta myos opettavat aivan toiset inmiset kuin pe-
ruskoulussa.

Jos nuori muuttaa toiselle paikkakunnalle opiskelemaan, voivat ihmis-
suhteet vaihtua radikaalisti samalla. Lapsuuden perhe ja vanhat ysta-
vat jadvat entiselle asuinpaikkakunnalle, ja heitd ndkee yhd harvem-
min.

Joillakin tdman ikdisilld nuorilla on jo useita seurustelusuhteita taka-

naan, toisilla taas ei yhtaddn. Niin koulussa kuin vapaa-ajalla nuoret
muodostavat pareja, toiset enemman tosissaan kuin toiset.

TEHTAVA 2a (Jos hahmonne seurustelee)

Keskustelkaa hahmonne seurustelusta. Minkdlaisesta tulevaisuudesta
hahmonne haaveilee seurustelukumppaninsa kanssa?e Onko hdnen
haaveissaan yhteinen asunto, avoliitto, naimisinmeno, lapsia vai katse-
leeko hdn jo seuraavaa kumppania? Minkdlaisen inmisen kanssa hdn
haluaisi viettad loppueldmdansd?

TUNNE paattad, mikd on hahmonne mielestd tarkein ominaisuus, jota
vaaditaan eldmdankumppanilta.

Kirjatkaa haaveet ja eldmankumppanin tarkein ominaisuus eldman-
kaareen kohtaan Inmissuhteet/16.-19. ikAvuosi.



TEHTAVA 2b (Jos hahmonne ei seurustele)

Hahmonne eldd siis sinkkueldmaad. Keskustelkaa hahmonne kaveripiiris-
ta. Minkdlaisten ihmisten kanssa hahmonne ystavystyy helposti, mink&-
laisia ihmisid hdn ei taas voi sietad Iahelladn?

TUNNE paattad, mik& on hahmonne mielesta tarkein ominaisuus, jota
ystavaltd vaaditaan.

Kirjatkaa keskustelunne ja ystGvan tarkein ominaisuus eldmdankaareen
kohtaan Ihmissuhteet/16.-19. ikGvuosi.



+IHMISSUHTEET+
20-24-vuotiaana...

... ihmiset nuoren ympdrilla vaihtuvat jalleen, kun tdma aloittaa jatko-
opinnot tai siirtyy tydeldmadn. Usein kuitenkin parhaimmat ystavat sdi-
lyvat, vaikka ei endd opiskellakaan samassa paikassa. Perhettd ja su-

kua taas ei saa helpolla katoamaan eldmdastddan, vaikka haluaisikin.

Tassa idssa jotkut alkavat jo perustaa perhettd, muuttavat yhteen
kumppaninsa kanssa, kinlautuvat ja menevat naimisiin, voivat saada
lapsiakin. Vakituisen kumppanin kautta eldmadn astuvat myds tdlle
tarkedt ihmiset, tdman suku ja ystavat.

Jotkut taas haluavat pysya sitoutumattomina ja omistaa aikansa opis-
kelulle, tyduralle, harrastuksille tai hauskanpidolle.

TEHTAVA 3a (jos hahmonne el&d parisuhteessa)

Nyt on aika eldd vime ikdvaiheessa haaveiltuja asioita, ja kohdata ar-
jen todellisuus. Valitkaa yhdessa, mitkd seuraavista asioista toteutuu
hahmonne parisuhteessa ennen kuin han tayttaa 25 vuotta:

- Yhteinen asunto (avoliitto)

- Kihlautuminen

- Naimisiinmeno (avioliitto/rekisterdity parisuhde)

- Yhteinen lemmikki (tai useampi)

- Yhteinen lapsi (tai useampi)

- Peftaminen

- Ero

- Leskeksi jaaminen (kumppanin kuolema)

- Uuden kumppanin loytaminen

- Uusioperhe (omat ja uuden kumppanin lapset)

- Muu (mik&?)

Kirjatkaa valitsemanne asiat eldmdankaareen kohtaan Ihmissuhteet/20.-
24. ikAvuosi.



TEHTAVA 3b (jos hahmonne ei eld parisuhteessa)

Hahmonne eldad siis sinkkueldmad. Valitkaa alla olevasta listasta, min-
k&laisia ihmissuhteita hahmonne arvostaa ja haluaa:

- Ldheiset suhteet lapsuuden perheeseen

- Ison suvun, joka pitdad tiiviisti yhteytta

- Paljon kavereita, joiden kanssa pitdd hauskaa

- Muutaman [aheisen ystavan, joille voi kertoa kaiken

- Tyd/opiskeluporukan, jonka kanssa viintyy tdissé/koulussa
- Samanmielisid harrastuskavereita

- Viisaamman henkildn opettamaan eldmdn totuuksia
- Jannittavid tuttavuuksia ympdari maailmaa

- Irtosuhteita hauskanpidon merkeissd ilman sitoumuksia
- Jonkun, joka maksaa hdnen eldmisensd

- Loytdd "sen oikean” vield joskus

- Muu, mikd?

Kirjatkaa valitsemanne suhteet eldmdankaareen kohtaan Ihmissuh-
teet/20.-24. ikGvuosi.



+IHMISSUHTEET+
25-vuotiaana...

... alkavat nuoren aikuisen ihmissuhteet olla jo vakinaisempia. Monet
ovat viettGneet kumppaninsa kanssa jo monta yhteistd vuotta, jotkut
litot ovat jo padttyneet ja kumppani vaihtunut.

Laheskddn kaikki eivat kuitenkaan eld vield parisuhteessa, jotkut eivat
koskaan. Joillekin muut ihmissuhteet ovat tarkedmpid kuin eldmdan-
kumppanuus jonkun kanssa.

TEHTAVA 4

Keskustelkaa siitd, mitd hahmonne inmissuhteille on tapahtunut kym-
menessd vuodessa. Palatkaa siihen viiden ihmisen listaan, jonka laadit-

te ensimmadisessd eldmanvaiheessa. Onko se muuttunute

Miettikdd vudelleen hahmonne viisi tarkeintd inmistd tassd eldmdanvai-
heessa. TUNNE saa laittaa heidat tarkeysjarjestykseen.

Kirjatkaa vusi lista eldmdankaareen kohtaan Ihmissuhteet/25. ikGvuosi.



~~~VAPAA-AIKA~~~



~VAPAA-AIKA~
15-vuotiaana...

... huori viettdd vapaa-aikaansa yhd enemman muiden ikdistensd seu-
rassa kuin vanhempiensa tai muun perheensd kanssa. Han saa iltaisin
valvoa entistd mydhempdadn, ja hdnen odotetaan ottavan yha
enemman vastuuta itsestadn ja elinympdristdstadn huolehtimisessa.

Nuori on voinut tahan ikaddn mennessd harrastaa monia erilaisia asioi-
ta, joista mieluisimpia han yleensd harrastaa edelleen. Vapaa-aika voi
kulua myds television, musiikin, internetin, sarjakuvien, pelien, lehtien tai
kirjojen parissa.

T&GssA iGssG mukaan on voinut astua myos pdinhteiden kdyttd, oli kysees-
s& sitten alkoholi, tupakka tai huumausaineet.

TEHTAVA 1

Keskustelkaa siitd, mitd hahmonne tekee mieluiten vapaa-aikanaan.
Jokainen ryhman jasen saa valita yhden toiminnon tai asian. TERVEYS
pistdd ne sen jalkeen tarkeysjarjestykseen.

Kayttdkdd apuna ohessa olevaa listaa tai keksikdd asiat itse.

Kirjatkaa valitsemanne harrastukset tai muut toiminnot tarkeysjarjestyk-
sessd eldmdankaareen kohtaan Vapaa-aika/15. ikdvuosi.



Vapaa-agjan toimintoja:

Ohjatut harrastukset (esim. urheilulajit, kamppailulgjit, tanssi, kuo-
ro, teatteri)

Pelaaminen (esim. videopelit, lautapelit, korttipelit, biljardi, rooli-
pelit)

Internet (esim. surffaus, chat, foorumit, nettiyhteisot, kuvagalleriat)
Liikunta (esim. lenkkeily, jumppa, kuntosali)

Musiikki (esim. kuuntelu, soittaminen, laulaminen, oma bdndi)
Lukeminen (esim. kirjat, sarjaokuvat, lehdet)

Kirjoittaminen (esim. tarinat, runot, fanitarinat, artikkelit, mielipide-
kirjoitukset)

Taide (esim. piirtdminen, maalaaminen, valokuvaus, kuvanveisto,
ndyttelyt)

Kasityot (esim. kutominen, neulominen, puutydt, koneet, tuunaus)
Elginten hoito (esim. lemmikit, ratsastus, maatilan hoito)

Hengailu (esim. ulkona, ravintolassa, kaverin luona, kotona)
Paihteet (esim. alkoholi, fupakka, nuuska, kannabis, sekakayttd)



~VAPAA-AIKA~
16-19-vuotiaana...

... huorella on yhd véhemman aikaa ja intoa ohjatuille harrastuksille,
kun opiskelu, tyot ja inmissuhteiden hoito vievat yhd suuremman osan
hdnen eldmdastadn. Vapaa-ajasta alkaa monelle tulla ylellisyys, ei
endad itsestadnselvyys.

Taysi-ikdisyys tuo tullessaan monia oikeuksia, mutta myds velvoitteita.

TEHTAVA 2

Kaykad lapi taysi-ikdisen Suomen kansalaisen oikeudet alla olevasta
listasta. Valitkaa sekd hyddyllisin ettd turhin hahmonne kannalta.
- Oikeus ddnestdd vaaleissa
- QOikeus olla ehdokkaana vaaleissa
- Oikeus mennd naimisiin ilman huoltajan lupaa
- Oikeus hankkia ajokortti ja ajaa autoa
- Oikeus kdydd baareissa ja ostaa mietoja alkoholijuomia sekd tu-
pakkaa
- Oikeus erota uskonnollisesta yhteisosta tai liittyd siihen ilman huol-
tajan lupaa
- Oikeus solmia sopimuksia ilman huoltajan lupaa
- Oikeus todistaa oikeudenkdynnissd

Kirjatkaa hyddyllisin ja turhin oikeus eldmdankaareen kohtaan Vapaao-
aika/16.-19. ik&vuosi.



~VAPAA-AIKA~
20-24-vuotiaana...

... huori aikuinen kdy yleensd harvemmin ohjatuissa harrastuksissa, mut-
ta niiden tilalle tulevat lyhyet kurssit ja koulutukset, joihin ei tarvitse sitou-
tua. Omaehtoiset harrastukset ovat suosiossa.

ltsendistyneen nuoren tulee myds hallita ikavat paperitydt ja talouden-
hoito. Kun nuori ei el endd lapsuuden perneen huomassa, hdn joutuu
huomaamaan, ettd kaikki maksaaq, ja harvasta asiasta selvidd kerto-
maksulla: asunto, matkat, televisio, vesi, sGhkd, vaatteet ja ruoka syo-
vart jatkuvasti rahaa.

TEHTAVA 3

Miettikdd hahmonne rahankdayttdd. Valitkaa listasta viisi hahmollenne
tarkeintd panostuskohdetta. TALOUS pistad ne tarkeysjarjestykseen.

- Asuminen

- Matkustaminen

- Ruoka

- Pukeutuminen

- Elektroniikka

- Auto

- Kodinkoneet

- Sisustus

- Viihde

- Juhliminen

- Rahapelit

- Osakkeet

- Hyvantekevdaisyys

- Pdihteet

- Muu (mik&e)

Kirjatkaa viisi rahankayttokohdetta tarkeysjarjestyksessd eldmankaa-
reen kohtaan Vapaa-aika/20.-24. ikGvuosi.



~VAPAA-AIKA~
25-vuotiaana...

... nuorella aikuisella on usein jo varaa kayttadd vapaa-aikaansa mihin
tahtoo, esimerkiksi matkusteluun. Omat rajoituksensa asettaa mahdolli-
sesti lapset ja tydeldmd. Nykyaikana ei lapsille saa valttamatta tuosta
vain hoitajaaq, eikd tydeldmdassa paljoa jousteta.

T&Gssa iGssa alkaa ndkyd myods terveydessa se, kuinka eldmd on tahdn
asti eletty. Teini-idstd asti pullon kanssa tuttavuutta tehneilld alkaa kal-
jamaha jo ndkyd, kun taas pienestd pitden urheilleet ovat vield eld-
mMansa kunnossa. Myos erilaiset kansantaudit kuten diabetes, syovat ja
verenkiertohdiridt yleistyvat. Nuoruus eletddn vain kerran, mutta se,
kuinka se eletddn, vaikuttaa pitkdlle tulevaisuuteen.

TEHTAVA 4

Keskustelkaa hahmonne eldmdantavoista. Onko hdn harrastanut liikkun-
taae Minkdlaiset ruokailutottumukset hdnelle on? Onko hdn kayttanyt
pdihteitd, ja minkd verrane

TERVEYS valitsee hahmollenne yhden terveyspainoitteisen "vudenvuo-
denlupauksen” alla olevasta listasta. Paattakad myos, aikooko hah-
monne pitdd sen.

- Lupaan viettdd tipattoman tammikuun.
- Lupaan lenkkeilld joka pdiva.

- Lupaan kdydda kuntosalilla kerran kuussa.
- Lupaan vaihtaa auton polkupydradn.

- Lupaan véhentdd herkkujen sydmistd.

- Lupaan ryhtyd tupakkalakkoon.

- Lupaan olla lupaamatta mitaan.

- Lupaan jotain muuta. (Mitd?)

Kirjatkaa valittu lupaus eldmdnkaareen kohtaan Vapaa-aika/25. ikd-
VUOSI.
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