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Opinnéaytetyoni on kirjallinen toteutusehdotus Hukkaputki pelin kehittdmiseksi. Tilaajana
toimii  Nuortenlinkki, joka toimii A-Klinikkasaation jatkuvana hankkeena nuorille
suunnattuun ennaltaehkéisevaan pdihde ja mielenterveystyohon verkossa. Hukkaputki on
tarinapeli, joka on suunnattu noin 12-15-vuotiaille nuorille. Opinnaytetydni tavoitteeksi
nousi tehdd Nuortenlinkille kirjallinen toteutusehdotus Hukkaputki pelin uudeksi rungoksi.
Pelin kehittdminen ja toteutusehdotuksen laatiminen tuottaa tulevaisuudessa merkittavaa
tukea Nuortenlinkin kautta nuorille seka nuorten kanssa tydskenteleville ammattilaisille.

Toteutusehdotuksessa haluttiin vastata tarpeeseen Nuortenlinkin tyovélineend saada pelia
kehitettya jatkossa suuntaan, josta nuori voi kokea saavansa avun ja tukea. Pelid
hyodynnetddn ~ ammattilaisten  toimesta  pdihdekasvatuksessa,  kouluissa  ja
ennaltaehkéisevassa pdihdetytssd. Raittiutta pidetddn nuorten keskuudessa tédnd paivéana
hyvand asiana, mutta monenlaiset riippuvuudet uhkaavat nuoren eldmdd uusimman
kouluterveyskyselyn mukaan.

Kehittdmistyén menetelmind opinndytetyon tydstdmisen varrella toimi havainnointi,
tiedonkeruu ja moniammatillisen verkostoyhteistyon hyoédyntdminen.  Tiedonkeruu
menetelmind kdytettiin kasikirjoitusta ja pelia pelanneiden nuorten palautteita vuodelta 2022.
Liséksi tilaajan toive oli hyoddyntdd menetelmdnd myds verkostoyhteistyotd osana
tiedonkeruuta. Elaméni Sankarit Ry:n ammattilaiset pelasivat pelid ja antoivat kirjallisen
palautteen opinnéytetyon tekijélle. Ennaltaehkdisevan paihdety6n ammattilaisina he tuottivat
kirjallista palautetta, joita hyddynnettiin vahvasti pelin kehitystydssa. Tama jarjestd toimii
yhteistydssa koulujen kanssa. Havainnoin osuus kerattiin paivittaisesté tyosta nuorten parista
Nuortenlinkin nettipalvelussa kehittavan harjoittelun aikana.

Tuloksena sisallon péivitykseen nousi tiedonkeruun pohjalta lisdyksid paihteistd ja
mielenterveydesta. Tilaajan tarve paivittaa pelid tdaman kaiken pohjalta oli selkeé. Tuloksena
tehty toteutusehdotus takaa jo télla hetkelld tulevaisuuden jatkokehitystd, mutta samalla
tukee yhteisépedagogin ammatillisuuden perustaa nuorisotyéhon.

Asiasanat: Nuoret, Nuortenlinkki, Nuorisotyd, Ennaltaehkéiseva péihdetyo
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My thesis is a written implementation suggestion for the development of Hukkaputki game.
The customer is Nuortenlinkki, which operates as an ongoing project of A-Klinikkasaati¢ for
preventive substance abuse and mental health work aimed at young people online.
Hukkaputki is a story game aimed at 12-15 year olds. The goal of my thesis was to make a
written implementation suggestion for Nuortenlinkki as the development of the Hukkaputki
game. The development of the game and the preparation of the implementation suggestion
will in the future provide significant support for young people and professionals working
with young people through Nuortenlinkki.

The implementation suggestion wanted to respond to the need for Nuortenlink's work tool to
have the game developed in the future in a direction where young people can feel they can
get help and support. The game is used by professionals in substance abuse education,
schools and preventive substance abuse work. Abstinence is considered a good thing among
young people these days, but many kinds of addictions threaten young people's lives,
according to the latest school health survey.

Observation, data collection and utilization of multi-professional network cooperation were
the methods of the development work while working on the thesis. Data collection methods
used the script and feedback from young people who played the game from the year 2022. In
addition, the client's wish was to use network cooperation as a method as part of the data
collection. The professionals of Elaméani Sankarit Ry played the game and gave written
feedback to the author of the thesis. As professionals in preventive substance abuse work,
they produced written feedback that was heavily utilized in the game's development work.
This organization works in cooperation with schools. The part of the observations was
collected from the daily work of the young people during the developmental training in the
Nuortenlink online service.

As aresult, the content was updated with additions about intoxicants and mental health based
on data collection. The subscriber's need to update the game based on all this was clear. The
resulting implementation suggestion already currently guarantees further development in the
future, but at the same time supports the foundation of the community educator's
professionalism in youth work.

Keywords: Young people, Youth work, Preventive work on substance abuse
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1 JOHDANTO

Nuortenlinkki, jossa sain toimia osana kehittamistoimintaa kehittavéan harjoitteluni aikana, on
nuorten oma verkkosivusto teemana péihteet tai paihteettomyys, pelaaminen, netinkéyttd, ma-
sennus, kiusaaminen ja paljon muuta nuoren elamaéan liittyvad. Tarkedna osana toimii nettineu-
vonta, johon nuori paédsee nimettémasti lahettdmaan kysymyksia. Sivusto on suunnattu 12—20-

vuotiaille nuorille. (Nuortenlinkki 2023.)

Kehittamistydn tarve nousi tilaajan tarpeista kehittdd Hukkaputki pelia nuorille sopivammaksi
sekd teoriatiedoltaan, ettd timan paivan nuorten haasteisiin sopivammaksi myos visuaalisesti.

Yhteiskunnallisesti tarve oli saada ajankohtaisempaa ja paivitetympaa tietoa nuorille.

Kehittdmismenetelmilla ja aineiston keruulla haettiin vastausta hyodyntamaélla nuorison kanssa
tyoté tekeviltd ennaltaehkéisevan paihdetyon tekeviltda ammattilaisilta. Tiedonkeruuta tydstet-
tiin kdymalla 1&pi nuorten palautetta, jota Nuortenlinkki keréannyt pelin tilaajilta kayton jalkeen
Webropolin kautta. Alustana Webropol on kyselyalusta, jolla voi kerata vastauksia ja palaut-
teita. Nuorten vastauksia keréttiin ja luettiin vuodelta 2022 noin 300 kappaleen mééara. Kysely

tehdaan pelin paatyttyd monivalintakysymyksin.

Aineistomateriaalia keréttiin opinndytetyon tekijan toimesta kehittdvan harjoittelun aikana,
jonka liséna tekijand tutustuin pelin kasikirjoitukseen. Kaiken tdman teorian ja palautteiden
kautta lahdettiin Nuortenlinkin suunnittelijan kanssa kokoamaan vahvempaa kokonaisuutta Kir-
jalliseksi toteutusehdotukseksi. Toteutusehdotus toimii jatkokehittdmisen tukena ja rakenteena
tulevaisuudessa. Kehittamismenetelmiksi valikoitui havainnointi, tiedonkeruu ja moniammatil-

linen verkostoyhteistydn hyédyntdminen.

Hukkaputki pelin kehittdminen ja toteutusehdotuksen laatiminen tuottaa merkittdvaa tukea
Nuortenlinkin kautta nuorten kanssa tydskenteleville mielenterveys ja péihdetyon ennaltaeh-
kaisyyn. Moni meisté yhteisépedagogeista valmistuu tyéhon nuorten pariin. Tdméa opinnayte-
tyd on merkityksellinen tydvéline tydhomme ja yhteiskunnallisellakin tasolla ennaltaehkaise-
vaan nuorisoty6hon. Hukkaputki pelia kéytetddn kouluissa péaihdekasvatuksen tunneilla valta-
kunnallisesti. Toteutusehdotukseen koottiin tarkeimmat ndkdkulmat paihdetyon ammattilaisten
testauksen, nuorten palautteiden ja omien terveydenedistamisen huomioiden kautta. Tavoitteen

ydin oli vastata tarpeeseen, joka nousi palautteista ja kehitystoiveista.
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2 TARVE JA TAVOITE

2.1 Tilaaja

Nuortenlinkki on nuorten oma verkkosivusto teemana péihteet tai paihteettomyys, pelaaminen,
nettiriippuvuus, masennus, kiusaaminen ja paljon muuta nuoren eldmaan liittyvaa. Nuortenlin-
kin paatehtdva on ennaltaehkdisevé paihdety0 ja tuki 12—20-vuotiaille nuorille ja nuorille ai-
kuisille. Nuortenlinkki toimii A-klinikkas&ation jatkuvana hankkeena. Tukea sivustolta saavat
sekd ammattilaiset, nuoret seka tulevaisuudessa enemmaéan myds huoltajat. Neuvontapalveluun
voi laittaa nimettoéména viestin ja Nuortenlinkin ammattilainen vastaa siihen, ohjaa oikeiden

palveluiden pariin. (Nuortenlinkki 2023.)

A-Kklinikkasaation paatehtavana on ehkaisté ja vahentda paihde- ja mielenterveyshaittoja. Tar-
koitus on antaa tukea ja edistaa erityisesti haavoittuvassa asemassa olevien ihmisten osallisuutta
ja sitd edistdvaa paatoksentekoa niin, ettd paihde- ja mielenterveysongelmiin liittyvé eriarvoi-
suus vahenee. Nuortenlinkin kévijamaarat ovat noin 35 000 ké&vijéa joka kuukausi. A-klinik-
kasaatiolla taman lisaksi toimintaan kuuluu myds kohtaavaa ty6td, kuten katuklinikan toiminta.
(A-klinikkasaatio 2023.)

Nuortenlinkin sivuilta 16ytyy blogeja, tarinoita nuorilta, nettineuvonta ja vertaistukea. Yhden
henkilon pydrittdma hanke vaatii omistautumista ja aitoa tunnetta auttaa nuoria. Nuorten tarkeé
kommunikointi valinen on Nettineuvonta, johon nuori voi nimettémasti viestinsa laittaa. Viesti
joka nuorelta tulee, on hénelle aarimmaéisen merkityksellinen. Kenties tdma on ainoa tai ensim-
maéinen kontakti, johon nuori uskaltaa asiallaan lahestyd. Hanke osallistuu myds messuille ja
kehittamiseen nuorten asioiden hyvaksi. Puhutaan merkittavasta tydsta nuorison kanssa verkon

ja verkostoitumisen kautta. (Nuortenlinkki 2023.)

2.2 Tavoite

Toimintaehdotuksessa haluttiin vastata tarpeeseen Nuortenlinkin tyokaluna enemman kéytta-
jan, kohdatun nuoren, toiveiden mukaiseksi. Tavoitteena oli selkeytt&a pelia seka visuaalisesti,
ettd teorialtaan sellaiseksi, josta nuori voi kokea saavansa avun ja tukea omille valinnoilleen.
Taman lisdnd haluttiin nostaa kaytettavyyttd nuorten kanssa tydskenteleville ammattilaisille en-

naltaehk&isevaan paihdekasvatukseen kouluihin ja nuorisotyGhon.
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Toteutusehdotuksen tavoite muodostui tarpeesta kehittaa kirjallinen ohjeistus jatkotyon tueksi,
rungoksi ja pohjaksi jatkokehitykselle. Ehdotuksessa nostetaan esille nakékulmia pelin koko-
naisvaltaiseen kehittdmiseen. Toteutusehdotukseen haluttiin koota tarkeimmat nakodkulmat
paihdetydn ammattilaisten testauksen, nuorten pelaajien palautteen ja omien terveydenedista-

misen ammatillisuuden kautta.

Toteutusehdotus toimii jatkossa ohjeena varsinaiselle muutokselle Hukkaputki pelistd. Tamé
on alalle merkityksellistd valtakunnallisestikin ennaltaehkdisevasséd péihdetyossa kaikkien
nuorten kanssa toimivien kohdalla. Nostan talla myos esille kuinka monialaisiin téihin yhteiso-
pedagogi voi tyollistyd. Tarkeimpénad nuorten hyvinvointi ja heidan ongelmiensa ennaltaeh-
kaisy. Hukkaputki pelin kehittdmisen tarkeinta ydinta oli myos ammattilaisilta saatu palaute
pelid testatessa. Tama palaute oli arvokas tydvaline pelin kehittdmiseen. Lisaksi huomioitiin
pelid pelaavien nuorten palautteet ja mielipiteet, seka oman syventévan perehtymisen pelin kéa-

sikirjoituksen maailmaan.

Tama kaikki nosti vahvasti esiin kehittdmistarpeen, joka oli myds Nuortenlinkin toive ja ta-
voite. Todettiin yhdessé tilaajan kanssa, ettd pelid halutaan kehittda ja saada enemmaén kaytta-

jaystavallisemmaéksi nuorille, heidén tdméan péivan ongelmiensa ennaltaehkaisyyn.

Pelin toteutusehdotukseen teemat on nostettu yhteistydssa Nuortenlinkin ja pelin visuaalisen
tiimin kanssa. Nama teoriat tukevat nuorten tiedonetsintaa pelin aikana tai niihin kannustetaan
palaamaan pelin lopuksi. Peli tukee jatkossa myos paremmin pedagogista lahestymistapaa kou-
lujen ennaltaehkéisevaan paihdekasvatukseen. Taméa haluttiin toteuttaa lisaamalla peliin teo-
riatietoa. Pellin hyddyn haluttiin olevan mahdollisimman monipuolinen sek& nuorille etta am-

mattilaisille.
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3 TIETOPERUSTA

3.1 Mielenterveyden tukeminen nuoruudessa

Erilaisten tutkimusten mukaan on todettu jopa 20-25 prosentin nuorista karsivéan erilaisista
mielenterveyden hairidistd. Nuoruus ihmisen eldmassa on vahvaa kasvun aikaa ja aivojen ke-
hittyminen aiheuttaa mielelle myllerrystd sekd hammennystad. Nuoruuden kehitysvaiheen ai-
kana rakentuu pohja kaikelle, kuten elintavoille ja elaméan valinnoille. Nuori kasvattaa suhtau-
tumistaan syomiseen, liikuntaan, uneen ja péihteisiin seka sosiaalisen piirinsg, ettd omien va-
lintojen ja persoonansa kautta. Tama elaménvaihe kuuluukin elda ja kokeilut pdihteisiin Kiin-
nostavat. Mielenterveydenhdiridista voidaan puhua, kun oireet alkavat haitata kouluty6té, ih-
missuhteet kérsivét ja nuori vetaytyy, seka koulusta poissaolot lisddntyvat. Aggressiivisuutta ja
riitelyé voi olla tuolloin kaytoksessa havaittavissa. Ennaltaehkéisevé tyd nuorten kanssa on
merkityksellistd ja siihen Nuortenlinkin Hukkaputki pelilld myods pyritaan tavoittamaan, koh-
taamaan ja olemaan lasné nuorelle verkossa. Ennaltaehkéisyksi voidaan lukea kaikki se tarkea
tyd nuoren eteen, mika edistaé tervetta kehitystd eiké vahiten mielenterveyden osalta. (THL
2013, 11-14.)

3.2 Nuorten mielenterveys

Tasapainoinen hyvinvointi rakentuu jo lapsuudessa. Siihen suurimpana vaikuttaa turvalliset
ihmissuhteet ja kasvuymparistd. Tasapainoinen elama koostuu ja rakentuu téarkeista palikoista,
kuten huolenpidosta, kuulluksi tulemisesta ja tunnetarpeisiin vastaamisesta. Tutkimukset
osoittavat jo varhaisen vuorovaikutuksen merkityksen &idin ja lapsen valilla. Kaikki naméa
vaikuttavat lapsen ja nuoren tasapainoiseen ja hyvinvoivaan elamaan. Nuoruusidssa ihminen
kohtaa monia nopeita ja hAmmentévia vaiheita. Oma keho muuttuu, mielentila vaihtelee voi-
makkaastikin ja ndissd tunnevydryissa on jopa haastavaa olla joskus. N&ista muutoksista seu-
raa kuormitusta myos mielelle. Nuori kehittyy voimakkaasti itsendisemmaksi ja samalla fyy-
siset, psyykkiset ja sosiaaliset muutokset sek& oma seksuaalisuus kasvavat voimakkaasti.
Tarve turvalliselle aikuiselle kasvaa, mutta samalla itsendisyys ja uhmakkuuskin. Nuoren ja
h&nen vanhempansa suhde joutuu koetukselle puberteetti idn keskelld. VVoi olla haastavaakin
seurata muutosta vierestd, kun tutusta lapsesta tuleekin ailahteleva nuori. H&n myds muuttuu
sisdisesti ja ulkoisesti. Téssd kohtaa aikuisen lasndolo nuorelle onkin &&rimmadisen tarkeaa.

Yleensd nuorella tdmé kehitysvaihe kestda noin kaksi vuotta. VVanhemmuus, rakkaus, rajat ja
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huolenpito korostuu, nuori rakentaa omaa itsendisyytta ja han tarvitsee vanhempien luotta-
musta, joka voi valilla olla koetuksella. Nuori harjoittelee omia péatoksiaan ja kaikella talla
kokonaisuudella on merkitys nuoren mielenterveydelle ja millainen aikuinen hénesté kasvaa.
(Mieli ry 2022.)

Mielenterveys voi kuitenkin jarkkyd. Yleisimpi& nuoren mielenterveytta horjuttavia hairioita
on erilaiset ahdistuneisuushairiot, masennuksen eri asteet, syomishairiot, aktiivisuuden ja
tarkkaavaisuuden hairiot, monella tavalla ilmenevat kaytoshairiot, pdihteiden kaytto ja niihin
liittyvat hairiot ja itsetuhoisuus. (Huurre & Marttunen & Strandholm & Viialainen 2013, 17—
125.)

3.3 Paihteet

Paihdekokeilut ovat nuorten maailmassa normaaleja, suurin osa kokeilee ja kéyttokin voi olla
tavallista. Alkoholi on suomalaisnuorten yleisimmin kayttdma paihde edelleen tupakan rin-
nalla. EI&mén Sankareiden pitdman asiantuntijaluennon mukaan vanhempainillassa kannabik-
sen kayttd on vahvassa nousussa ja sen vaaroja ei nuori tiedosta. Ongelmat alkavat kehittya
padosin 14-15-vuotiaana, jos ovat kehittydkseen. Voidaan puhua péihdehéiriosta, kun péihteet
alkavat hallita kokonaisuutta, nuoren elamaa. Paihdehéirion oireiksi voi tunnistaa pakonomai-
suus, nuori ei halua olla ilman paihteita, han ei pysty kontrolloimaan péihteiden kayttdansa ja
se valtaa keskeisesti koko hanen eldmansé sisallon. Talléin nuori tarvitsee koko ajan isompia
annoksia ja ilman niita han karsii vieroitusoireita. Tilanne johtaa usein kyvyttdmyyteen hoitaa
arkisia ja nuorelle normaaleja asioita kuten koulua tai ty6taan. Oireileva nuori joutuu vaarati-

lanteisiin, laittomuuksiin ja jatkaa toimiaan naistd huolimatta toistuvasti. (THL 2022.)

Nuorten alkoholin kdytdssé on néhtévissa laskua, mutta kuitenkin edelleen nuorista valtaosa
valitsee kokeilla pdihteita vahintaankin kerran. Kouluterveyskyselyn perusteella vuodelta 2021
peruskoulun 8.- ja 9. luokkalaisista jopa melkein kahdeksan prosenttia kéyttaa tupakkatuotetta
tai sahkotupakkaa paivittain. Samanikaisisté kertoo kyselyssa olevansa vahvassa yhdeksan pro-
senttia vahintaénkin kerran kuukaudessa. Viikoittaistakin kayttod nuorilla 16ytyy edelleen. Al-
koholin k&yttd on nuorten keskuudessa laskusuunnassa. Kannabista kertovat kokeilleensa yla-
kouluikaistd noin kahdeksan prosenttia ja ammattikoulun opiskelijoista seitseméntoista pro-

senttia on kokeillut kannabista ainakin kerran. Lukiolaisten prosenttiosuus ja& hieman pienem-
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maéksi. Kannabiksen kokeilussa ovat pojat rohkeampia kuin tytot. Yleisesti huumeiden hankki-
minen koetaan helpoksi omalla paikkakunnalla. Kannabiksen vaaroista ja haitoista ei tiedeta
tarpeeksi. (Paihdelinkki 2023.)
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4 TOIMENPITEET JA AINEISTON KERUU

4.1 Kehittamismenetelmat ja aineiston keruu

Mika sitten on Hukkaputki peli ja mika on sen tarkoitus Nuortenlinkin verkkosivustolla? Peli
itsessadn tarjoaa hauskaa ajanvietettd nuorelle. Toinen térked tarkoitus on antaa ajatuksia ja
virikkeitd omiin pohdintoihin eri paihteista ja mielenterveydestd, kaverisuhteista ja valinnoista
elamaan. Pelaaja padsee itse vaikuttamaan pelin kulkuun tekemélla erilaisia valintoja tutuissa
ja arkipdivaisissa tilanteissa, jotka liittyvat lahtien kaverisuhteista, vaikka kotioloihin. Pelid on
tarkoitus pelata useamman kerran erilaisilla vaihtoehdoilla. Tilanteet voivat liittyd moniin ajan-
kohtaisuuksiin nuoren eldmassa, l&htien terveellisen eldman koostamisesta kouluruokailutilan-
teissa vaikkapa sahkotupakan vaaroihin tai tiedonhakuun kannabikseen haitoista. (Nuorten-
linkki 2023.)

Kehittamistyon menetelmind opinnédytetyon tydstamisen varrella toimi havainnointi, tiedonke-
ruu ja moniammatillinen verkostoyhteistyon hyddyntdminen. Toimenpiteet kehitysty6ssé aloi-
tettiin suunnitellusti jo kehittdvan harjoittelun aikana vuoden 2023 alussa. Ensimmaéisessa vai-
heessa tiedonkeruuta tutustuin itse peliin, testasin ja pelailin eri vaihtoehtoja ja tein havaintoja,
miten peli etenee. Tdmaén jalkeen syvennyin pelin monihaaraiseen kasikirjoitukseen. Tutkimus-

lupa haettiin ja hyvéksytettiin A-klinikkasaatiolta saatujen toimintaohjeiden mukaisesti.
Havainnointi

Havainnoin osuus tapahtui harjoitteluni aikana paivittdisessa tyossani Nuortenlinkin nettineu-
vonnassa. Tahan osioon nuori voi laittaa kysymyksia nimettomana verkkosivustolle. Nuorilta
tulleiden kysymysten pohjalta saatiin keréattyé yleisell& tasolla tietoa nuorten tdman hetken ajan-
kohtaisista ongelmista ja ajatuksista elamastad. Tama havainnoin osuus nostettiin tiedonkeruu
menetelmiin lisdnd yleisella tasolla yksityisyyden takaamiseksi. Havainnointi itsessdédn on me-
netelmé tapa, jolla voidaan suoraan tai epasuorasti tehdd huomioita kdyttaytymisestd, toimin-
nasta tai ihmisten keskindisesté vuorovaikutuksesta, voidaan puhua “kérpédsend katossa” ilmi-
Osta. Kdytannossa talla tavalla koko tutkittavasta ilmiostd, joka tassa kohtaa oli nuorten tdmén

paivan haasteet eldméssa, saatiin hankittua ainestoa. (Jyvéskylan yliopisto 2015.)

Nuorten nettineuvonnan kysymykset kohdistuivat yleiselld tasolla heidan elaménsé sosiaalisiin

kohtaamisiin, kaverisuhteisin, omaan ahdistuneisuuteen ja paihteisiin tai kavereiden péihteiden
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kayttoon. Havainnointia ja tiedonkeruuta koottiin myos lukemalla pelin monihaarainen kasikir-
joitus. Tarinan kerrontaa oli jokseenkin helppo seurata. Pelin padahenkild tekee pelissé valinto-
jaan, joka johtaa lopputulokseen. Useimmin huomiona tekijalle nousi ajatus, etta peli tavallaan
toksahtad nopeasti loppuun. Peliin on koottu paljon asiaa Nuortenlinkin tietoartikkeleista, mutta
huomioina kuitenkin nousi ajatus teoreettisen osuuden lisddmisesta. Tietoartikkelit ovat verk-
kosivustolla olevia ulkopuolisten asiantuntijoiden tekemia selkeité artikkeleita, joissa tieto tuo-
daan selkeasti, lyhyesti ja ytimekkaasti esille. N&ité artikkeleita hyddynnetédén uudistuneeseen
peliin jatkossakin. Nuoren halutaan saavan pelista heti tietoa itselleen haluamastaan asiasta.
Néitd pohdintoja ja havaintoja tuki Nuortenlinkin hyvét jo olemassa olevat teoreettiset osiot

tietoartikkeleista sivustolla.
Moniammatillinen verkostoyhteisty®

Yhtend tarkednd toimenpiteend pyydettiin EI&mani Sankari jarjeston yhteistyota hyddyksi pelin
testauksesta. Viiden ammattilaisen tiimina he pelasivat pelid useamman kerran erivalinnoilla ja
Kirjasivat hyddylliset kommenttinsa ennaltaehkéisevan mielenterveys ja péaihdetyon nakokul-
masta. EI&méani Sankari ry jarjesto toimii Hyvink&alta k&sin koko Uudellamaalla, heidén koke-
muksensa pelin testaajina oli merkityksellista.

Eldmani Sankari ry on ehkdisevan péihdetyon jarjesto, joka toimii pad&osin kouluissa ja oppilai-
toksissa aina alakoulusta toiselle asteelle ohjaavana tyoné ja paihdepéivien merkeissa. Jérjesto
kuuluu ennaltaehkdisevaan paihdetyon valtakunnalliseen verkostoon ja vaikutta vahvasti Hy-
vinkadn kaupungin hyvinvointitydryhmassa. Toimintaan kuuluu nuorten hyvinvointia ja ter-
veyden tukeminen erilaisten tapahtumien avulla. Jérjestd pitdd kouluilla pdihdekasvatusta ja
vanhempainiltoja. Jarjeston paarahoittajan toimii STEA avustuskeskus, joka on sosiaali- ja ter-
veysministerion alainen. Jarjeston paakohteena on nuoret alakoulun loppuvuosiin ja ylakou-
luun, jolloin kokeilut alkavat, yleistyvat ja jadvét nuoren eldmaan. Nuorten kehitysvaiheissa
ehkaiseva tyo on erityisen tarke& juuri ndissa kohdin myos tutkimuksen mukaan. Elamani San-
kari ry tarjoaa tarke&a kohtaavaa ty6ta kouluille, oppilaitoksille, urheiluseuroille ja muille yh-

teisoille, vanhemmille seka eri ammattikunnille, kuten opettajille. (El&mani sankari 2023.)

Tilaaja halusi toteutusehdotuksen rungon ja sisaltéjen suunnittelussa hyddyntééd ulkopuolista
verkostoa. Tama4 jarjesto valikoitui juuri silla hetkelld olevan yhteistyén Nuortenlinkin takia ja

tekijan omien kontaktien kautta nuorten parissa tyéskennelleend. Heidan hyodylliset komment-
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tinsa rakensivat ajatuspohjan lahinné nykyisen pelin puutoksien nakékulmasta ennaltaehkaise-
van mielenterveys ja paihdetydn nakokulmasta. Heidan havaintonsa pelié testaten oli erittdin

informatiivista tekijalle.

Pelintestaamisen yhteydessa Elamani Sankari ry:n ammattilaisilta nousi muutama paakohta

esille:

v' Pelin grafiikka mietitytti, onko liian tylsa” nuorisolle? (hyvin pelkistetty visu-
aalisuus)

v' Paljon tietoa, lyhyt aika (tarina kdy lapi koko paivan tapahtumat paahenkilén
kanssa)

v/ Taman pdivan nuorille ajateltuna puuttuuko jotain oleellisia, kuten lisatietoa
séhkotupakat yms.

v" Onko liian lapsellinen, parempi alakouluun?

v Voiko tarina jatkua ja miten jatkuisi, jos valitsee toisin? Kun teen tdman valin-
nan niin mité sitten kun valitsenkin ndin. VVoiko teoriaa, eli tietoa olla enemman

nuorelle

Néiden kerattyjen palautteiden jalkeen sekd oman syventavan perehtymisen pelin kasikirjoituk-
sen maailmaan, nousi vahvasti esiin kehittdmistarve, joka oli myés Nuortenlinkin toive ja ta-
voite. Peli olisi hyvé saada kokonaisuudessaan enemmaén kayttajaystavallisemmaksi nuorille,
heidan tdmén paivan ongelmiensa ennaltaehkaisyyn.

Ammattilaisten kdyttamaé aika pelin testaamiseen oli kullanarvoista ja tuki myos Nuortenlinkin
suunnittelijan ndkemysta saada ulkopuolista ndkokulmaa sek& palautetta pelistd muutenkin
kuin nuorilta. Ammattialaisten mielipiteet kasattiin myds kirjalliseen muotoon, jotka ilmenevét
tassa raportissa. Namaé asiat nostettiin tarpeen maadrittelyssa esille ja tukivat samalla tavoitta

toteutussuunnitelmalle.
Tiedonkeruun menetelmat

Yhtend tarkeé&na tiedonkeruumenetelména koottiin Webropolista alustalta nuorten pelia pelan-
neiden palautteet vuodelta 2022 ja kaytiin niitd yhdessa l&pi Nuortenlinkin suunnittelijan
kanssa. Webropol itsessddn on alusta verkossa, jolla voi kerété vastauksia ja palautteita erilai-
siin kyselyihin. Palautekysely oli monivalintainen ja avattuna tarkemmin alla. Jokainen palaute

luettiin ja litteroitiin. Kysymykset ovat webropoliin rakennettu suunnittelijan toimesta. Suurin
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huomio kiinnittyi kohtaan missé noin kolmekymmenta prosenttia nuorista koki, ettei pelista
ollut mitéén tukea eivatka he oppineet mitdan uutta. Tahén lahdettiin hakemaan muutosta. Uusi
peliversio toteutuu vuoden 2024 aikana ja nuorten palautteiden kerddminen jatkuu pelin osalta
ja on néin relevanttia jatkossakin kehittdmistyon tukena.

Nuori antaa monivalintakyselyn palautteen aina pelaamisen lopuksi vapaaehtoisesti, usein kou-
luissa heid&t koulukampanjan yhteydessé opettajien toimesta. Nuorten 13-15 vuotiainen palaut-

teiden paakohtia olivat (n=294):

1. Sain Hukkaputki pelista lisda tietoa paihteisiin ja mielenterveyteen liittyen
Erittain paljon 11,6 %
Paljon 22,1 %
Véhan 14,6 %
Ei yhtaan 29,6 %

2. Peli auttoi minua pohtimaan valintojani?
Erittain paljon 14,9 %
Ei yhtddn 31,3 %

3. Hukkaputki pelista oli minulle hyotya?
erittain paljon 10,9 %
Ei yhtdén 36 %

4. Voisin pelata pelid uudestaan?
Erittdin todennakdisesti tai todennakdisesti noin 50 %
Erimieltd 24 %

Naista vastauksista teimme Nuortenlinkin suunnittelijan kanssa johtopaatoksen, ettei pelin si-
sélto tavoita tai kohtaa tarpeeksi nuorten tdmén péivan haasteita, eika teoreettinen osuus ole
tarpeeksi opettavaista. Lopputulemana voitiin pééatelld, ettd nuoret mielelldén pelaisivat pelia.
Grafiikka ja pelin visuaalisuus olisi myds nostettava tdman paivén tasolle. Tahén todettiin tar-

vittavan vield kolmatta osapuolta mukaan. Nuortenlinkki sai mukaan Taitotalon opiskelijat,
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jotka omalta osaltaan l&htevat jatkotydstdmaéan opinnoissaan pelin siséltdd ja visuaalisuutta to-
teutusehdotuksen mukaisesti tdamén paivan nuorille sopivammaksi, kiinnostavammaksi ja hel-

pommin kéytettdvammaksi.

Liséksi Nuortenlinkilld oli omia tarpeita kehittda ja ehdotuksia tarinan kulkuun ja néité hyo-
dynnettiin yhteisty6ssa Nuortenlinkin suunnittelijan kanssa. Yhteistyoté tehtiin paivittain ke-
hittdvan harjoitteluni aikana. Toimimme nuorten eteen tehtavéssa nettitydssa yhdessa paivittain
ja sain osallistua pelin kehittdmisen aloittamiseen tiedonkeruulla, tésta koottiin kirjallista aja-
tusta mika nuoria nyt puhuttaa, mika on heidan tdmén paivan haasteita. Naita haasteita ja mie-
lenp&alld olevia asioita tuli nimettdbména nettineuvontaan, josta keréttiin ajatuksia nuorten pu-
heenaiheista myos jatkokehittdmiseen. Tat4 mietittiin laajana kokonaisuutena I&hinné puheen-

aiheiden tasolla, ei yksiloiden.

Tyoskentely Nuortenlinkissa sisélsi myos palavereja myds A-Klinikkasaation tietoteknisen
puolen ammattilaisen kanssa, joka antoi mahdollisuuden ja avun tutustua pelin pitkaan kasikir-
joitukseen. Pdivittainen kehittamien sisélsi perustyon liséksi paljon pelin kehittdmisen edisté-

va4 tyota. Sain vahvan tuen kehittdmiselle jo harjoittelun aikana.

Yhtenad ehdotuksena toteutusehdotukseen nousi myos lisata tietoa nuorten kotioloihin liitty-
vasta péihteiden kéytostd. Moni nuori elad maailmassa, jossa kotona kéytetdan paihteita ja tasta
voisi |0ytyé tietoa pelissékin. A-klinikkas&&tion Lasinen lapsuus sivuston linkitys paatettiin liit-

taa peliin myos.

Omaa nakemystd hoitoalan ammattilaisena hyddynnettiin myds yhtend toimenpiteend. Tér-
keintéd oli saada tilaajalle helposti hyddynnettava toteutusehdotus kayttoon. Toteutusehdotuk-
sen haluttiin myos olevan selked, lyhyt ja ytimekas. Teoriaa haluttiin lisata itse pelin sisaltoon,

ei niinkaan toteutusehdotuksen kirjalliseen runkoon.

Harjoittelun jalkeen alkoi Kirjallisen toteutusehdotuksen suunnittelu ja kirjoitusprosessi. Nuor-
tenlinkki sai mukaan projektiin Taitotalon opiskelijat, joiden kanssa lahdettiin sisélt6a itse pe-
liin ja sen tarinaan rakentamaan. Tarina rakentui Miro alustalle. Miro alustalla kaikki ryhmé&ssé
voivat koota ajatukset verkkoalustaiselle valkotaululle ja tyostaa, tdssé kohtaa tarinaa, jopa yhté
aikaa. Tarinan palaset paasivat siis rakentumaan yhteistydssa kaikkien osallistujien kesken. Yti-
mena toimii tilaajalle tehty toteutusehdotus. Toteutusehdotuksessa tuotiin esille osaa tarinan

kulusta yhden tarinan haaran esimerkin kautta. Varsinaista haastattelua ei tdiman toimintaehdo-
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tuksen tyostossa tehty. Yhteistyé Eldméan Sankareiden kanssa perustui ammattilaisen havain-
nointiin ja pelin testaukseen metodeihin heidan osaltaan. Kokonaisajatus alkoi rakentua, oltiin

l&hempana lopullisen tiedon tuottamista kirjalliseen muotoon.

Kehittamistoimintaa voidaan lyhyesti ajatella kehittdmisprosessin aloituksella, toimijoiden
osallistumisella ja lopuksi tuotetaan tasta tietoa. Havainnoimalla t&ssd prosessissa oltiin kes-
kelld toimintaa nuorten nettimaailmassa, koottiin ja kerdttiin omat havainnot ja lahdettiin niité
tydstdmaan yhdesséd ryhmassé tilaajan kanssa loogiseksi, selkeédksi kokonaisuudeksi. Téssé
opinndytetyoni kehittamisprosessissakin oli useita toimijoita, joiden osallisuus oli tarked osa

kehittamisprosessin valmistumista lopulliseksi tuotokseksi. (Toikko & Rantanen 2009, 9-10.)
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5 TULOKSET JA YHTEENVETO

5.1 Pelin sisadllon kehitys

Ennaltaehkaiseva tyo ja tiedottaminen nuorten paihdekokeilujen osalta on tutkitusti merkityk-
sellistd ja siihen talla Hukkaputki pelilla myos pyritaan. Ennaltaehkaisyksi voidaan lukea kaikki
se tdrked tyd nuoren eteen, miké edistaa tervetta kehitystd, myds mielenterveyden osalta. (THL
2013, 11-14.)

Pelin merkitys koetaan yhteiskunnallisesti tarkeénd. Peli itsessadn ohjaa nuorta tekemaan va-
lintoja, joita tulee oikeassakin elamassé vastaan. Peliin haluttiin sisaltoon liséa teoriaa, tukea ja
ohjausta eldman valintoihin. Pelin tarkein merkitys on koulujen kanssa tehtdva ennaltaehkéi-
seva paihdetyd. Peli tukee kouluterveyskyselyn tuloksia nuoruuden haasteista. Naista huomi-
oina nuoren eldmasta tarkeimpia nostoja. Suurin osa nuorista on tyytyvadinen elamaansa. Ter-
veydentilan suhteen kuitenkin keskinkertaiseksi tai huonoksi 15-18 vuotiaista tytoista 31-40
prosenttia ja pojista hieman pienempi osa, noin 16-20 prosenttia. Kokemus yksinéisyydesta ja
koulukiusaamisesta on kasvanut vuosi vuodelta ja ahdistuneisuutta kokee kolmannes tytdista ja
kahdeksan prosenttia pojista. (THL, 2023.)

Hukkaputki pelin kehitysta haluttiin suunnata ylakoululaisille lisdamaélla teoriatietoutta pelin
valintoja tehdessa. Pelin paahenkild eli pelaaja itse tekee valintoja pelin edetessa. Han voi

aina myos palata takaisin valitsemaan toisin. Peli& on tarkoitus pelata useamman kerran niin
etta valintojaan voi muuttaa. Tiedon I6ytymisen pelaamisen yhteydessa todettiin olevan tar-
ke&a. Nuoren olisi hyva péasté valitsemaan “palaa takaisin” tai “tietoa” nappéimiin helpolla

pelin sisalla.

Nuoren eldmaa tukee hyvat ja nuorelle tarkeat ihmissuhteet ja kaverit tukevat hianen kasvuaan.
Kavereiden kanssa tehdyt asiat tukevat mielenterveytta ja pitavét suorituspaineet maltillisina
toimien suojatekijoiné ennalta ehkdisevané tekijana paihteidenkaytolle. Nuori tarvitsee kuun-
televan, keskustelevan ihmisen rinnalleen eldmassd, joka olemalla 1&sné tukee hénen valinto-
jaan koskien omaa hyvinvointiaan ja oikeiden valintojen tekemisessa. Pienillakin asioilla ja

teoilla voi olla suuri merkitys nuoren valintoja tehdessa. (Ehyt ry 2023.)

Keratyn tiedon ja palautteen pohjalta todettiin, ettd pelida halutaan kehittda ja saada enemman
kayttajaystavallisemmaksi nuorille sekd antaa tukea heidan tdmén paivan ongelmiensa ennal-

taehkaisyyn. Sisallon rungoksi paadyttiin ajankohtaisiin nostoihin kehittdmistyon pohjalta:
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1. Péihteet: Kannabis, sdhkotupakka, alkoholi, Vape eli sdhkdtupakka ja nuuska.

Muutoksena séhkotupakan kéayton lisddntymisen kautta infoa séhkodtupakasta nuorille. Teoriaa
haluttiin lisaa ja tarinaan osioita. Vaikka péihteiden kayton lukuja onkin saatu laskemaan hy-
valla ennaltaehkaisevalla tyolla ei alkoholin kayttd ole havinnyt mihinkaan. Liséksi koettiin
tyostdmisen tassa vaiheessa, ettei séhkotupakan, nuuskan sekd kannabiksen vaarallisuudesta
nuorilla ei ole riittavaa tietoa pelissa siséllollisesti. Tamén koettiin vahvasti peliin nostettavana

asiana teoreettisesti.

Paihteiden kaytolle 10ytyy suojaavia ja riskitekijoitd, jotka on tiedostettu. Nuorten kyky kési-
telld stressid, hallita tunteitaan ja itsedan kiinnostava mielekas tekeminen kavereiden kanssa

ovat kaikki paihteidenkéytdlta suojaavia tekijoita. (Ehyt ry 2023.)
2. Energiajuomat

Muutoksena liséttiin energiajuomista lisaysta teoriaan kayton lisdantymisen kautta, ravitsemuk-
sellisen nakokulma; valitsenko kouluruuan vai riittadko energiajuoma koulupdivén piristeeksi.

Kuinka paljon kofeiinia energiajuoma siséltaa ja mita siita voi seurata liiallisella kaytolla.

Uni ja nukkuminen héiriintyy monella tapaa nuoruudessa. Taman pdivan nuoret kayttavat pal-
jon myds energiajuomia ja aina eivéat koe niilla olevan vaikutusta omaan terveyteensa. Halu-
simme ammattilaisina lisaté tietoutta peliin ja tukea ndin nuorta omissa valinnoissaan. Energia-
juomat lisadvat liikaa juotuna uniongelmia ja pahimmillaan aiheuttavat rytmihairigita. Lievem-
pana juomien kaytto nakyy vasymyksena, paansarkyna ja ahdistuksena. Lisaksi energiajuomat
sisaltdvat sokeria paljon. Yhdessa tolkissé voi olla jopa 14 palaa sokeria. Kofeiinipitoisuuden

takia energiajuomat voivat myos aiheuttaa riippuvuutta. (Nuortenlinkki 2023.)
3. Doping

Kiva kun salilla lihakset kasvavat, mutta mité sitten tapahtuukaan? Lyhyt interventio nuorelle

dopingista ja mita seurauksia sen kéaytosta voi olla haluttiin peliin mukaan.

Anabolisten stereoiden kayttd nuorilla ndyttaisikin olevan yhd enemman riskikayttaytymiseen
kuin terveelliseen ja urheilulliseen eldmantapaan liittyva. Tutkimusten mukaan, joita nuorille
tehty on saatu tietoa kéytostd, joka johtaa ajatukseen kaytosté ei niinkdéan terveyden kautta tai
ulkoisten seikkojen vaan enemmankin se ndhddén trendiné being bad”. (Doping linkki 2023.)
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4. Digi ja rahapelaaminen

Taman péivan tutkittuun teoriatietoon pohjaten digipelaaminen vaikuttaa koulunkayntiin nega-
tiivisesti ja aiheuttaa osalle nuorista riippuvuutta. Myos nuorten aikuisten rahapelaamiseen kai-

vattiin pelin sisallollista tukea.

Digipelaamisella tarkoitetaan pelaamista jollakin digilaitteella, kuten tietokoneella, pelikon-
solilla, alypuhelimella tai tabletilla. Pelaaminen on osa arkea ja yleinen sosiaalisen vuorovai-
kutuksen muoto, joka ei ole erillddn muusta eldmastd. Pelaamisen tavoitteena on usein viihtya

ja viettdd aikaa yksin tai muiden pelaajien kanssa fyysisessé tilassa tai verkossa. (THL, 2023.)

Monesti myos erinaisiin verkko- ja peliyhteisoihin osallistuminen on keskeinen osa pelaamisen
ympérille muodostunutta sosiaalista vuorovaikutusta. Pelatessa vietetadn usein paljon aikaa ka-
vereiden ja mahdollisesti muiden pelaajien kanssa. Digipeleissa menestyminen perustuu
yleensa taitoon. Vuoden 2022 Pelaajabarometrin mukaan 10-19-vuotiaat suomalaiset kayttivét
digipelaamiseen keskimaéarin noin 16 tuntia viikossa. Digipelaaminen voi olla nuorelle tarkea
harrastus, sosiaalisen kanssakdymisen muoto ja tapa ilmaista itsedan. Silti nuorten digipelaa-

mista kasitellaan usein mustavalkoisesti sen mukaan, onko siita hyotya vai haittaa. (THL 2023.)

Digipelaamisen mahdolliset haitat nivoutuvat muuhun eldméan ja siihen, millainen rooli pelaa-
misella on lapsen tai nuoren elaméssa. Paras tapa huolehtia lapsen ja nuoren hyvinvoinnista on
pitdd huolta siitd, ettd kaikki hyvinvointia tukevat elamanalueet ovat kunnossa. Digipelaami-
sesta puhuttaessa on keskeisté erottaa pelaamisesta aiheutuvat arkiset, lyhytaikaiset ja helposti
korjattavissa olevat haitat ja varsinainen ongelmallinen pelaaminen. Ongelmasta on kyse sil-

loin, kun pelaamista on jatkuvasti vaikeaa hallita. (THL 2023.)
5. Mielenterveys, kiusaaminen, verkkohairintd, viiltely, seurustelu ja yksinaisyys

T&han osioon lisatadn tukea tietoa teorian muodossa peliin tuen. Tdma aihealue nousi pdivittain
esille kehittdvan harjoitteluni aikana nettineuvonnan kysymyksissa. Monet nuoret viiltelevat ja
silla purkavat pahaa oloaan, yksinaisyys ja somekiusaaminen lisd&ntynyt. Muihin vertaaminen
ja somemaailman erottaminen oikeasta on hdmaértynyt. Muut koetaan taydellising ja se lisaa

nuorten pahaa oloa. Nuoren on hyvé tietdd mista saa tukea tai apua tilanteeseensa.

Kouluterveyskyselyssa vuodelta 2023 vastauksista todettiin ahdistuneisuuden lisdantyneen

huolestuttavasti erityisesti 8. ja 9. luokan tyt6illa. Samanikaéisista pojista ahdistuneisuutta koet-
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tiin véhemmin kuin tyt6illa. Ulkonakdpaineet ja sosiaalisen median tuomat paineet eivét aina-
kaan ole helpottaneet tyttdjen ahdistuta edelliseen kyselyyn vuodelta 2021 verraten. Nuoruuden
kehitys ja siihen tarvittava tuki on vielakin tarkeampaé naihin kyselyn nousseisiin lukuihin vii-
taten (THL 2023.)

Netin kaytosta karsivilla nuorilla on todettu unihairiditd, masennusoireilua, mielialan laskua,
paihdekayttaytymistd, sosiaalista vetdytyneisyytté ja tarkkaavaisuushéirioitd. Nama ongelmat
ovat syyna netin runsaalle kéaytolle, ja osin sen seurausta eli kumpikin ruokkii toista. (Nuorten-
linkki 2023.)

6. Vanhempien alkoholinkaytto

Halutaan pelin sisaltoon lisatd nuorten rohkeutta ja tietoutta tastd puhumiseen. Moni nuori ei
kerro ndista kotona tapahtuvista asioista muuta kuin ehka nimettdména nettineuvonnan kautta.

Valttamatta kaverit eivéat edes tiedad mita kotona tapahtuu.

Kodin turvallisten aikuisten alkoholinkéyttd on haittavaikutuksiltaan ilmid, joka vaikuttaa koko
nuoren ja lapsen elamaan. Nama koetut kokemukset lapsuudessa voivat vaikuttaa myéhemmin
aikuisuudessa esimerkiksi omaan vanhemmuuteen ja nuoren omiin parisuhteisiin. Samalla koe-
tut tekijat voivat suojata néilté haitoilta ja tukea ongelmien kasittelyyn voi saada vield myo6-
hemmalla ialla. koettu lapsinen lapsuus voi siis olla joka suojatekija tai lisata riskid omaan elé-
maan, mutta tarkeintd olisi saada apua ja tukea. Néista asioista harvoin nuori puhuu esimerkiksi
koulussa kavereille, sitd havetdan ja halutaan suojellakin omia vanhempia. Toteutusehdotusta
tehdessa nousi vahvasti esiin tunne, ettd tdma osio pitéa saada nuorille tietouteen ja tueksi. Van-
hemmat ovat tarkeitd ja parhaimmillaan selvinpdin. Heille ei haluta pahaa ja tamén takia néista

ei puhuta. Tdma salataan usein, jotta sosiaalihuolto ei puuttuisi asiaan. (Lasinen lapsuus 2023.)
7. Liikenneturvallisuus

Mopo tai Mopoauto, miten liikun turvallisesti ja kyyditsenkd muita? Miten puuttua, jos kaveri
on juonut ja l&htisi litkenteeseen. Miten toimia liikenteessa turvallisesti ilman dlypuhelinta ka-

dess&? Tamaén huolen takia peliin koettiin liikenneturvallisuuden osuus lisattavaksi peliin.

Nuoret pitavat liikenneturvallisuudelle suurimpina riskeind humalassa ajamista, ylinopeutta ja
edelleenkin kaveripiirissa nédkyvaa nayttamisen tarvetta. VVahaisempana riskiné koettiin edel-

leenkin nakyvaa ilmiota turvavoiden kayttdmattomyydestd ja kavereiden yllytyksesta ajono-
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peuksiin. Huolestuttava huomio ldydettiin tutkittaessa opinndytetyon tydstd vaiheessa tutki-
mustietoa nuorista haettaessa. VVaikka nuoret suhtautuvat yleisesti kielteisesti humalassa ajami-
seen, 13 prosenttia nuorista ovat edelleenkin sitd mieltd, ettd on “ihan ok ajaa humalassa ja
taitava kuski osaa ajaa humalassa. Ajokokemuksen véhyyden lisdksi riskejd nostaa nuoreen

ikaan kuuluva puuttuva elamankokemus. (Liikenneturva 2023.)
8. Mista nuori loytaa apua

Pelin ytimeen haluttiin koota tdrkeimmét kohdat ja linkit mista nuori 10yt&& apua erillisiin tie-
ton&ppaimiin, jotka johtavat juuri tdman sivun pariin. Nappaimiksi muodostui Nuortenlinkki,
Lasinen Lapsuus, Doping linkki, SEKASIN-chat palvelu sekd Sua Varten Somessa- netti pal-
velu. liséksi ohjaus koulujen opiskeluhuoltoon kuten terveydenhoitajalle tai kuraattorille. Paa-
asiana koetaan, ettei nuori jéisi yksin asioitaan miettimaan. Nama helposti 16ydettavat nappéi-

met haluttiin jokaisen tarinan kohtaan ajatuksella; ”Palaa tistd lukemaan lisdd tietoa.”

Nostetaan tarkeéat yhteystiedot Nuortenlinkin sivustolta. N&ité ei pelissa ole talla hetkelld ollen-
kaan.

1. Nuortenlinkki
2. Lasinen Lapsuus
3. Doping linkki
4. SEKASIN-chat palvelu
5. Sua Varten Somessa- netti palvelu
6. Koulujen tarjoamat palvelut kuten terveydenhoitaja ja koulukuraattori sekd koulun psy-
kologipalvelut.
5.2 Yhteenveto

Tutkimisen, havainnoinnin, tiedonkeruun ja pitkéjénteisen suunnittelun tuotoksena syntyi kir-
jallinen toteutusehdotus Nuortenlinkille kdyttdon pelin muutoksia varten tulevaisuudessa. Ti-
laaja on aloittanut jo pelin jatkokehittdmisen Taitotalon opiskelijoiden kanssa. Heiddn osaltaan
panostetaan visuaalisuuteen ja pelin grafiikkaan, tydstetaan toteutusehdotuksen mukainen teo-

ria ja tarinan kulku itse peliin syksyn 2023 ja kevaan 2024 aikana.
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Tilaajan toive toteutusehdotukselle oli selkeys ja yksinkertainen hahmotus pelin rungolle. Paa-
dyttiin yhteisty0ssé lopulta erittdin selkedén jopa ytimekkadseen versioon, jossa runko tulevalle
pelille. T&mé&n ehdotuksen kautta tilaaja, sen kesélla hyvaksyttyaan, aloitti kehitystyon visuaa-
lisen Taitotalon tiimin kanssa. Lahdettiin konkreettisesti toteutusehdotuksen jalkeiseen kehit-

tdmiseen pelin sisaltdéon toteutusehdotuksen mukaisesti.

Nuorisomme voi pdéasiassa hyvin ja nuorten yleinen hyvinvointi onkin kasvanut tall4 vuositu-
hannella. Heista yleisesti iso osa kasvaa ja kehittyy aikuisuuteen normaalit iké&vaiheet kokien
ja elden. Heidan hyvinvointinsa rakentuu tarkeista tukipilareista, jotka kannattavat kohti ter-
vettd aikuisuutta. Naisté tdrkeimpid on sosiaalisuus, perhe ja hyvat yhteiskuntamme peruspal-
velut, kuten vaikka opiskeluterveydenhuolto, liikuntapalvelut ja nuorisotyon erindiset kentét.
Ehkaiseva paihdetyd on valtakunnallisesti kuntien ja hyvinvointialueiden osana hyvinvoinnin

ja terveyden edistamistehtdvaa. Tassa tehtavassa kouluilla on tarkeakin rooli. (THL 2023.)

Kieltdminen ja vahva tuomitseminen paihteiden osalta voi johtaa nuorta kokeilemaan rajojaan.
Ennaltaehkdiseva ja suojaavia tekijoita turvaava kokonaisuus nuoren kohtaamisessa onki pa-
rempi keino yrittd4 vahentéé riskejé. Tarkkailu, tukeminen ja keskusteleva ilmapiiri luo turvaa
ja luottamusta vanhemman ja nuoren valille. (Paihdelinkki 2023.)

Tama sama voidaan huomioida ennalta ehkdisevassa tydssd, johon pelin pedagogin ndkokulma
kuuluu vahvasti. Nuoren mielenterveyttd tai péihteista kieltdytymistd voidaan tukea turvaa-
malla hyvét suojatekijat. Suojatekijoind toimii nuorella yleisesti sosiaalinen piiri, kasvatus,
perhetausta, hyva itsetuntemus ja kiinnittyminen ymparistoon joihin koulut ja opiskeluelama-
kin kuuluvat. Téhdn kohtaan me voimme Hukkaputki pelin kautta olla mukana tukemassa en-

naltaehkaisevaa toimintaa.

Tuloksena tehty toteutusehdotus takaa jatkokehitystd, mutta samalla tukee oman alani osaa-
mista. Yhteisdpedagogin kolme kompetenssia, yhteiskunnallinen-, yhteiséllinen-, sekd organi-
saatio ja kehittdmisosaaminen on kaytdnnossa oikein oiva yhdistelmd myos kehittdmiseen ja
verkostoty0Ghon, jota tdssa haluan nostaa esille. Yhteisépedagogin ammatillisuus on vahvaa ver-
kostoitumista, kehittdmistd ja yhteisollistamistd. Me luomme vahvasti uutta, kehitdmme, yhdis-
tdmme ja verkostoidumme. Tdssa opinndytetydssa on vahva tavoite nostaa esille myos tamé

nékokulma. Yhteisdpedagogi tukee nuorten hyvinvointia ja ennaltaehkdisee tdiman paivan nuor-
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ten haasteita. Talla toteutusehdotuksella on viety valtakunnallisesti kouluissa kaytettyd Hukka-
putki pelid eteenpdin, sopivaksi nuorten maailmaan. Kohtaamaan ja ohjaamaan nuorta hanen

elaméassaan.

Pelid kannattaa jatkossakin kehittdd. Tahéan voisi hyodyntéa kouluterveyskyselyiden tuloksia
niiden péivityttyd. Pelin on tarked pysya ajan hermolla, nuoren sen hetkiseen maailmaan sopi-
vana. Nyt tulevia muutoksia jo kehitetdan, mutta samalla kannattaa pitad mielessa pelin jatkuva
ajantasaisuus ja miettia sen véhintaan vuosittaista kehittdmista juuri siihen hetkeen. Néin koh-
taava tyo koulussa saa parhaan vastaanoton ja nuorten pelaajien mielenkiinto pysyy. Itse ajat-
telen tatd myds oivana tyokaluna koulujen oppilashuoltoon nuoren kohtaamisiin, kasvatuksel-
lisiin hetkiin ja keskustelujen avaamiseksi.
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6 POHDINTA

A-klinikkasaation strategiat nakyvat vahvasti Nuortenlinkissé paivittaisessa tyossé nuorten hy-
vaksi. Samalla ndma strategiat toimivat tukena Nuortenlinkin kehittdmistydssa opinnéytteen
ohjenuorana. Opinndytetyoni Hukkaputki pelin toteutusehdotus Nuortenlinkille tukee kokonai-
suudessaan ennaltaehkaisevaa tyota nuorten parissa, mitk& kuuluvat A-klinikkasaation strate-
giaan. Hukkaputki pelia kaytetdan valtakunnallisesti sekd alakouluissa ettd ylékouluissa péih-
dekasvatuksen tunneilla. Pelin kehittdmiselld tuetaan nuorten tdmén paivén haasteisiin puuttu-
mista. EI&mani Sankareiden asiantuntijaluennolla vanhempainillassa todettiin suurimman osan
nuorista haluavan lisad tietoa pdihteiden haitoista. Tall4 opinnéytetydn toteutusehdotuksella
tuetaan sitd mahdollisuutta jatkossa. Lisaksi peli tukee kouluissa tehtavéé ennaltaehkaisevaa
paihdety6ta ja sita kdytetadn opettajien pedagogisen vélineena ennaltaehkaisevéana péihdetun-
neilla. Pelin merkitys ja sen kehittdmisen tarve on valtakunnallinen, kun ajatellaan tdman pai-
van nuoria heiddn omassa yldkoulumaailmassaan. Taté tarkead tyota Nuortenlinkissa tehdaan.
Nuori kohdataan pelissé, héntd ohjataan ja tuetaan valinnoissa oikeaan suuntaan. Nuori 16ytaa
pelisté tietoa, ehka juuri silloin, kun ei ole kenellekaan vield uskaltanut puhua. Pelin kehittdmi-
sen ajatus on jalkauttaa sitd myds enemman nuorten kanssa tehtdvaan kohtaavaan ty6hon,
vaikka keskustelun avaamiseksi. Hukkaputki pelin kehittdminen ja toteutusehdotuksen laatimi-
nen tuottaa merkittdvéa tukea Nuortenlinkin kautta nuorten kanssa tyoskenteleville mielenter-
veys ja paihdetyon ennalta ehkéisyyn. Ehkaiseva paihdetyd kouluissa pohjautuu parhaimmil-

laan vaikuttaviksi arvioituihin kdytantdihin ja suosituksiin. (Opetushallitus 2023).

Moni meistd yhteisdpedagogeista valmistuu tyéhon nuorten pariin. Tdma opinndytety6 on mer-
kityksellinen tyovaline tyobhomme ja yhteiskunnalliseen ennaltaehkaisevaén nuorisoty6hon.
Tama peli avaa keskusteluja, antaa tietoa, tukee hadéan hetkell4 tai vie nuoren ajatukset virik-
keellisesti muualle, kenties pois juuri silla hetkelld omista huolistaan. Hukkaputki peliad kéyte-
taén kouluissa paihdekasvatuksen tunneilla valtakunnallisesti, jolloin se tukee pedagogista kas-
vatustyotd. Tata pedagogiikkaa ja nuorisotyén osaamista yhteisopedagogin ammatillisuus on
parhaimmillaan. Kohdataan nuori, hdnen omassa maailmassaan, omien valintojen keskella.
Tuetaan valintoja ja vastataan kysymyksiin, siind pelin tarkoitus myods ammattilaiselle. Peli on
alalle merkityksellista valtakunnallisestikin ennaltaehkéisevassé paihdetydssa kaikkien nuorten
kanssa toimivien kohdalla. Nostan tall& myos esille kuinka monialaisiin toihin yhteisépedagogi

voi tyollistyd. Tarkeimpéna nuorten hyvinvointi ja heidan ongelmiensa ennaltaehkaisy.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



25

7 ARVIOINTI

7.1 Oma arviointi

Opinnaytetyoni lahti alkuun jo kehittdmistyon harjoitteluni aikana. Tiedonkeruu, havainnointi
ja vahva toimiva yhteistyé Nuortenlinkin suunnittelijan kanssa ohjasi kohti padmaaré. Alusta
alkaen oli selkead, ettd rajaaminen tuottaa haastetta ja itse tilattu ty®, opinndytetyoni ydin ha-
luttiin pitdé kohtalaisen lyhyené ja selkeané kokonaisuutena. Lahdinkin itse alussa laajemmalla
ajatuksella liikkeelle, ja tyon moneen vaiheeseen kuului rajaaminen, selkeytys tilaajan terve

huomioiden.

Kymmenen viikon harjoitteluni aikana péivittéisten toiden lisané kaytin vahvasti aikaa kehitté-
mistydhon opinndytetyoni eteen. Suunnittelu ja tiedonkeruu sujui moitteettomasti ja hyvin
Nuortenlinkin tuella. Seka tilaajalle, ettd minulle tekijana oli paAaméaéra selked, tavoite on tuottaa
tilaajalle toimintaehdotus Hukkaputki pelin kehittdmiseen. Tama valmisteluvaihe sujui moit-

teettomasti.

Harjoitteluni jalkeen aloitin kirjallisen osion kokoamisen keratyn datan perusteella. Tietoa oli
kertynyt paljon ja oli selke&d, ettd tdma vaihe vie ajallisen enemmaén. Tilaajalle kirjoitettua to-
teutusehdotusta muokattiin matkan varrella selkedammaéksi ja vdhemman visuaaliseen muotoon,

alkuperdisesta poiketen. Tavoite oli saada tilaajalle ytimekés informatiivinen tuotos.

Olen kokonaisuudessaan toimintaehdotuksen lopulliseen versioon erittéin tyytyvéinen. Tuotos
vastaa tilaajan tarvetta taysin ja Nuortenlinkissa on jo paasty jatkokehittdamaan pelid, jonka jul-
kaisu ajoittuu vuodelle 2024. Yhteistydsta Nuortenlinkin suunnittelijan kanssa annan taydet
pisteet. Moitteeton ja kaikin puolin sujuva toiminta teki meista ty6tiimin, joka tuntui jo pidem-

paan toimineelta tiimilta.

Taman jalkeen haasteita on aiheuttanut itse opinndytetyoni kirjallinen osuudesta lahinna raken-
teellinen onnistuminen. Sen kirjoittaminen tyon ohessa on tuonut haasteita, ja motivaatiota on
valilla joutunut etsiméén. Kaiken kaikkiaan olen erittdin tyytyvainen omaan osuuteeni ja lopul-
linen tuotoksen merkittdvyyteen nuorille. Kaiken tdmén rutistuksen takana on vahva nuorten

tukemisen ajatus, kehittdminen heid&n hyvinvoinnin eteen. T&mén kehittdmisen tarkein ajatus
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jaydin on itselle selked. Voimme pelin avulla antaa tydvalineen kouluille, opettajille tai nuori-
sotyontekijoille paihdekasvatukseen, vapaa-aikaan tai keskustelun avaamiseksi. Nuoren kanssa
kohtaava ty0 saa tastd uudistetusta pelistd tyovélineen monen keskustelun tai puheeksi oton
tueksi. Olen erittéin iloinen aikaansaannoksesta ja jatkokehityksesta tulevaisuudessa.

7.2 Tilaajan arviointi

Opinnaytetyon tekija lahti opinnédytetydssaan uudistamaan Nuortenlinkin Hukkaputki peli.
Hukkaputki on ylakoululaisille suunnattu interaktiivinen tarinapeli, jolla kasitellaan aiheita,
kuten péihteet, mielenterveys ja elaménhallinta. Peli on ollut aktiivisessa ké&yt0ssa eri oppilai-
toksissa ympari Suomea.

Prosessin aloitus ja tilaustyon eteneminen

Hukkaputki pelin kehittdminen lahti tilaajan tarpeesta. Opinnaytetyon tekija oli tulossa Nuor-
tenlinkkiin kehittavaan harjoitteluun, Siita koettiin luonnollisena jatkumona luontevaksi, etta

loogisena jatkona harjoittelulle toteutuisi opinndytetyd Nuortenlinkille. Harjoittelun my6té te-
kija sai kattavan kokonaiskuvan niin Hukkaputki pelistd, kuin myos Nuortenlinkista verkkosi-

vustona.

Kehittdjana tekija suhtautui pelin kehittdmiseen intohimoisesti. Han kuunteli tarkkaan tilaajan
tarpeet, huolet ja toiveet pelin suhteen seké kévi lapi pelista tulleita palautteita, joita olemme
vuosien varrelta keranneet Webropoliin. Tekija myos tutustui pelin runkoon tarkasti. Meilla
oli hyva pohjakasitys uudistuksista, joita peliin toivoisimme: peli on visuaalisesti ja sisallol-
taan jokseenkin vanhahtava, se on kenties véhan nuoremmille kuin ylakoululaisille sopivampi
ja se ei huomioi erityisryhmid. Liséksi palautteiden pohjalta noin 1/3 pelaajista ei juuri koe

saaneensa pelista uutta tietoa tai hyotya, vaikka sindnsa nakisivatkin pelin arvon.

Koin tilaajana myos tarkeaksi saada pelistd ulkopuolisen ammattilaisen ndkemys pelin kehi-
tyskohdista ja Sanna Olkkonen konsultoi EI&mani Sankari ry:tg, joka listasi myds omat huo-
miot ja kehitysehdotukset pelistd. EI&mé&ni Sankari ry tekee ehkaisevad paihdety6ta nuorten
parissa eri oppilaitoksissa, joten heilté tullut palaute oli erinomainen lisd. Tekija ammensi toi-
mintasuunnitelmassaan Nuortenlinkin toiveita, pelisté kerattyja palautteita sekd ulkopuolisten

ammattilaisten kehitysehdotuksia.

Olemme aloittaneet uudistuksen yhteistydssé Taitotalon kanssa ja meill4 on tavoitteena saada

uusi peli julkaistua alkuvuodesta 2024.
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Arviointi tilaajalta

Saimme toivotusti tilaajana opinnaytetydsta paljon konkreettista hyotyd. Hankkeen ainoana
tyontekijan ei olisi ollut mahdollisuutta kayttada nain paljoa aikaa pelin kehittdmiseen ja pelia
olisi ollut mahdotonta lahtea uudistamaan ilman tilattua toteutusehdotusta. Opinnaytetyon te-
kijé listasi ja jasenteli kehitysehdotukset erittdin selkeddn kokonaisuuteen ja tilaajana koettiin
toimintaehdotuksesta olevan erittain paljon konkreettista hyotya pelin uudistukselle. Tilaa-
mamme toimintaehdotus oli selked ja tarpeet oli kattavasti jasennelty, tilaajana meidan oli

helppoa lahted tydstamaan uuden pelin runkoa.

Tilaajan minulla Nuortenlinkin suunnittelijalla on pelkkaa hyvaa sanottavaa opinndytetyon
tekijan tyoskentelytavasta alusta loppuun. Tilaamastamme toiminta edotuksesta nakyy selke-
asti, ettd opinndytetyon tekija oli motivoitunut, ammatillinen, kuunteli tilaajan toiveita, esitti
omia ndkemyksidan rakentavalla tavalla ja jasenteli kokonaisuuden selke&én pakettiin. Taydet
pisteet tilatusta lopullisesta toimintaehdotuksesta haluamme antaa opinnéytetydn tekijélle.

Tilaaja 24.9.2023
Eveliina Taanila
Suunnittelija — Nuortenlinkki

A-klinikkasaatio
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TAMAN PAIVAN NUORTEN PAIHDEKAYTTAYMINEN JA MIELEN-
TERVEYS

Nuorten tupakoinnissa huomattiin notkahdus alaspdin 2000-luvun alusta, mutta
terveyskyselyn mukaan tdmé pysahtyi vuosien 2017 ja 2019 valilla. Kyselyissé
nousi esille kokeilujen véhentyminen ja i&n nousi, mika on tarkedd koko kansan-
terveytemme puolesta tulevaisuudessa. Sdhkosavukkeita paivittain kayttaa enem-
méan pojat ja ik& ajoittuu noin 18 vuoteen. Silti voidaan todeta suunnan olevan
yleisesti alaspéin eli timéan paivan nuorista polttaa vahemman aikuisena kuin ny-

Kyinen aikuisvaesto.

Nuuskan kaytto vastaavasti ollut nousujohteinen lahivuosina. Tama ilmid on huo-
mattu varsinkin 14-16-vuotiailla tyt6illa. Mielenkiintoista sindnsa, silld maas-
samme on nuuskan myynti kielletty. Jopa 10 prosenttia pojista, jotka saavuttavat
18 vuoden ian, kertoo kayttdvansa kyselyn mukaan nuuskaa paivittain. (STM,
2019: 70.)

Humalajuominen on l&hivuosina ndyttanyt laskun merkkeja, varsinkin alaikaisilla

ja 18-vuotiailla pojilla. Raittiutta pidetdaan hyvana ilmioné ja sité osa suosii vah-
vasti. (STM 2019: 77.)

Pelaamiseen liittyvat haitat ja riippuvuus on aina ollut olemassa. Uutena ilmiona
on my6s huomattu &lypuhelimeen liittyvat riippuvuuden ja siitd nouseva ahdistu-
minen sosiaalisen median paineiden takia. Rahapelaamisen ongelmia kohtaavat
useimmin pojat kuin tytét. (STM 2019: 79)

Koulu- ja opiskeluterveydenhuollon rooli koetaan myds tarkedna varhaisessa tun-

nistamisessa ennaltaehk&isevan mielenterveys ja paihdetyon jarjestojen lisaksi.




MIELENTERVEYDEN TUKEMINEN NUORUUDESSA:

Erilaisten tutkimusten mukaisesti on todettu jopa 20-25 prosentin nuorista karsi-
van erilaisista mielenterveyden héiridist4d. Nuoruus vahvaa kasvun aikaa ja aivo-
jen kehittyminen aiheuttaa mielelle myllerrystd. Tamé&n nuoruuden kehitysvai-
heen aikana rakentuu pohja elintavoille. T&ll4 ajalla nuori kasvattaa suhtautumis-
taan syOmiseen, liikuntaan, uneen ja pdihteisiin. Tdmé& eldménvaihe kuuluukin
eldd ja kokeilut péihteisiin kiinnostavat. Mielenterveydenhairidista voidaan pu-
hua, kun oireet alkavat haitata kouluty6td, ihnmissuhteet kérsivat ja nuori vetaytyy,
seké& poissaolot lisaantyvat. Aggressiivisuutta ja riitelya voi olla k&ytoksessa ha-
vaittavissa. Ennaltaehkéisevé tyon on merkityksellista ja siihen talla Hukkaputki-
pelillda myo6s pyritdén. Ennaltaehkaisyksi voidaan lukea kaikki se tarked ty6 nuo-
ren eteen, mika edistaa tervettd kehitystd, myos mielenterveyden osalta. (THL
2013, 11-14.))

Pelin kehittdmisen tarkeinta ydinta oli myds ammattilaisilta saatu palaute pelia
testatessa. Saimme pelid testaamaan Elaméni Sankarit jarjeston tyontekijoitad. He

ovat ehkéisevan paihdetyon jarjesto, jotka vahvasti tytskentelevat nuorten ennal-

taehkéisevéssa paihdetytssa. Tama palaute oli arvokas tydvéline pelin kehittdmi-

seen. Liséksi huomioitiin pelid pelaavien nuorten palautteet ja mielipiteet, seka

oman syventévan perehtymisen pelin kasikirjoituksen maailmaan.

Tama kaikki nosti vahvasti esiin kehittamistarpeen, joka oli myds Nuortenlin-

Kin toive ja tavoite.

Todettiin, ettd pelid halutaan kehittdd ja saada enemmaén kayttajaystavallisem-

maéksi nuorille, heidan tdmén péivan ongelmiensa ennaltaehkéisyyn.




KEHITTAMISKOHTEET

Kehittdmisprosessin edetessé esille nousseet asiat:

v" Pelin grafiikka on vanhentunut. Pelin visualisuuden kehittdminen taméan

paivan nuorille. Nykyinen versio vaatii paivitytysta nuorten palautteiden
ja asiantuntijoiden mukaan. Mahdollisesti aani ja kieliversiot mukaan ke-

hitykseen.

v' Paljon tietoa, lyhyt aika (tarina kay lapi koko pdivan tapahtumat paahen-

kilon kanssa)

v/ Taman paivan nuorille ajateltuna puuttuuko jotain oleellisia, kuten lisétie-

toa sahkotupakat yms.

v Onko liian lapsellinen, ylakoululle ajankohtaisempia asioita?

v Voiko tarina jatkua ja miten jatkuisi, jos valitseekin toisin? Teoria tiedon

lisddminen




PELIN KEHITTAMISEN TAVOITE

. Peli suunnataan ylakoululaisille pddasiassa. Kehitetddn ajankohtaiseksi ja

poistetaan palautteessa noussut ’lapsellisuus™ pelista.

. Tavoitteena mahdollisimman interaktiivinen peli, joka lisdd nuoren mie-
lenkiintoa. Visuaalisuutta lisataan, aaniefektejé ja kieliversioita suositel-

laan véahintaan kolmella kielella: suomi, ruotsi ja englanti.

. Lis&t&én teoriatietoa. Pelin edetessa tavoite myods lukemalla 16ytaa vas-
tauksia kenties mieltd painaviin asioihin. Lisétietoteemat painikkeina pe-

lin loppuun.

. Tarjotaan pelaajalle mahdollisuus myos heikompiin valintoihin. Mahdol-

listetaan teemoittain lisatiedon hankinta.

. ’Palaa taaksepdin” nappula mahdollisuus




PELIN KEHITTAMISEEN SUOSITELLUT TEEMAT SISALLOLLI-
SESTI:

Hukkaputki pelin kehitysta suunnataan ylakoululaisille lisadmall& teoriatietoutta
pelin valintoja tehdessa. Pelin paahenkilt eli pelaaja itse tekee valintoja pelein

edessa. Han voisi my0s palata takaisin valitsemaan toisin.

v’ Péihteet: Kannabis, sahkotupakka, alkoholi, Vape eli sahkotupakka

ja nuuska.

v' Energiajuomat

v Doping

v" Digi ja rahapelaaminen

v' Mielenterveys, kiusaaminen, verkkohairinta, viiltely, seurustelu ja
yksinaisyys

v" Vanhempien alkoholinkaytto

v’ Liikenneturvallisuus

v Mista nuori loytaa apua




Mista nuori voi hakea apua ja vertaistukea sekd muuta huomioitavaa pelin sisél-
toon:
1. Nuortenlinkki
. Lasinen Lapsuus
. Doping linkki
. SEKASIN-chat palvelu
. Sua Varten Somessa- netti palvelu

. Koulujen tarjoamat palvelut kuten terveydenhoitaja ja koulukuraat-

tori seka koulun psykologipalvelut.

Suositellaan painikkeita, joista nuori padsee suoraan ylla mainituille yhteystie-

doille ja lukemaan lis&a tietoa lukemastaan asiasta.

TARINAN KULKU ESIMERKKI VAPE ELI SAHKOTUPAKKA

Paahenkilot: Paahenkild — pelaaja itse, paras kaveri, Sofi ja muut pelin keskeiset
henkil6t: Lydia, Roope, Miro + Miron kaverit, Tuomas, Sofin &iti, koulutervey-
denhoitaja ja koulukuraattori. Huomiona pelissa kéytettava kieli on nuorille omi-

naista ja tuodaan téssakin esille.

CASE VAPE ELI SAHKOTUPAKKA

Olet menossa ostamaan energiajuomaa koulun kioskiautomaatista, kun Sofi

kiskaisee sua hihasta. -Omg ndin just Lydian wc:ssa vapettamassa!
1. Vaihtoehto: KARAYTETAAN SE!

e Huomaatte kouluterkan kavelevan ohi. Pitaisko sille kertoa tasta?




e joo kerrotaan TAI ehk& kdydaan eka kattoo onks, silla kaikki ok

(tasta valinnasta jatko kohtaan 2)

Kouluterkka kiittaa, etta kerroitte tilanteesta ja kdy juttelemassa Ly-
dialle. Han pyytaa teitd tulemaan, vaikka yhdessé Lydian kanssa
terkan luona kdymaan niin voitte jutella asiasta kunnolla ja saada

tietoa.

Kiva kun se ei suuttunut, vois ehké itsekin joskus kayda juttele-

massa kouluterkalle asioista.
e Lopuksi ohjaus TIETONAPPAIMEEN.
2. Vaihtoehto: MITAMITA? EIKA! MENNAAN KATTOMAAN!

e Suuntaatte kohti wc:ta

e LYDIA MITA SA OOT TEKEMASSA? Eihan taalla saa polttaa

vapea! Sofi huudahtaa. (tdss& kohtaa yhdistyy kolmesta vaihtoeh-
dosta osat, jossa kaverukset lahtevat katsomaan mitd kaveri tekee-

kaan...)

3. Vaihtoehto: EI MUN SIRKUS, EI MUN APINA. EI MUN ASIA. HA-
LUUN VAAN ENERGIAJUOMAA

e Sofi saa sut ylipuhuttua ja lahdette tsekkaamaan mita Lydia tekee.
(tastd jatko kohtaan: LYDIA; MITA SA OOT TEKEMASSA?)

e Lydia huokaisee. -Ei t44 0o mikaan iso juttu, tddhén on vaan séh-
kotupakkaa.

e Vapekin on haitallista ja se voi olla yhtd addiktoivaa kuin tavallinen
tupakka eika sen pitk&aikaisista vaikutuksista edes tiedetd, Sofi va-

listaa.




e Antakaa mun olla, mul on tal hetkella riittdvéasti vaikeuksii ja saan

varmaan paniikkikohtauksen, jos en vapeta, Lydia huudahtaa

A = PARASTA LAHTEA JA ANTAA SEN OLLA RAUHASSA

Koulukuraattori Anu kuuli huutoa ja tuli tsekkaamaan onko kaikki

kunnossa.

Mé kavin juttelemassa Anulle viime viikolla siitd mun viiltelysté,

se on tosi mukava, Sofi kertoo. Méa en pysty mun vanhemmille pu-

hua mistaan niin se auttaa, kun paasee jollekulle purkamaan.
Aa vois ehka itekin joskus kdyda juttelemassa.

Hyva péatos, koulun tarjoamia tukipalveluita kannattaa hyddyntaa

matalallakin kynnyksell&!

B= VOI EI KUULOSTAAPA HIRVEELTA! VOIDAANKS ME JOTEN-
KIN AUTTAA?

Me erosimme Tommin kanssa ja lahetin sille nuden, kun viela
seurusteltiin. Se ei suostu poistamaan sita puhelimesta ja nyt

pelkaan, ettd muutkin nékevét sen

Tiedat, etté alaikdisen nudekuvan sdilyttdminen on rikos. Vink-

kaat Lydiaa juttelemaan

Kouluterkalle, kuraattorille, sua varten somessa tyontekijélle,

muulle luotettavalle aikuiselle
hienoa, kaikki ndma vaihtoehdot olivat hyvié

Lydia kiittda avusta, on mahtavaa, kun on ystavia, jotka vélitta-

vat ja olette oikeassa, menen puhumaan jollekin aikuiselle. Ehk&




saamme puhuttua tdmén Tommin kanssa myds lapi, mutta tarvi-

taan siihen aikuinen avuksi.

Tasta pelin henkilot jatkavat edelleen energia juoman ostoon ja siita kaydéén kes-

kustelu vaihtoehtoineen, joita kehitetddn yhdessa pelin sisaltéon Nuortenlinkin

suunnittelijan kanssa.




PELIN LOPUSSA TIETONAPPAIN JA LINKIT ERI KOHTIIN

Hienoa, suoritit pelin loppuun!

Voit halutessasi pelata pelin uudestaan ja kokeilla eri valintoja! Haluatko

vield lisatietoa tai tukea liittyen johonkin naista aiheista?
Paihteet (alkoholi, huumeet, nuuska, tupakka, vape)
Energiajuomat
Pelaaminen ja rahapelit
Someriippuvuus
Mielenterveys: Viiltely, Yksinaisyys, Kiusaaminen
Vanhempien paihteiden kaytto
Doping
Verkkohairinta

Jokin muu -> JOHDATUS NUORTENLINKIN TIETOARTIKKE-
LEIHIN
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