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Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella ja tuottaa peli, joka tukee nuoren mindkuvan vah-
vistumista. Pelin tarkoituksena oli auttaa Nuorten hoitoyhteisd Stopparin tyontekijoita tyos-
saan ja toimia tyovalineend mindkuvan kasittelemisessa. A-klinikkasaation Nuorten hoitoyh-
teisod Stoppari (Lahti) toimi yhteistydkumppanina opinndytetydn tekemisessa.

Kiinnostus aiheeseen nousi toisen opinnaytetyontekijan kokemuksista, jotka tukivat tarvetta
saada nuorten kanssa tydskenteleville tydvaline nuoren mindkuvan kasittelemiseen. Tiedon-
haun perusteella todettiin, ettei kyseista tyovélinettd ole kayttssa ja etta sille olisi kysyntaa.
Mindkuvaan liittyvat asiat ovat nuorelle tarkeitd ja ajankohtaisia. Aihe on hyvin herkka ja
yhteistybkumppanin seka toisen opinnaytetyontekijan kokemusten perusteella nuoren on
usein vaikea lahted pohtimaan omia vahvuuksiaan.

Opinnaytetyon tuloksena tuotettiin tyovalineeksi lautapeli yhdessé yhteistydkumppani Stop-
parin kanssa. Stopparin tyontekijat koekayttivat pelia nuorten kanssa ja saivat lopullisen ver-
sion pelista itselleen. Tydntekijoiden ja nuorten palautteet koekaytdsta analysoitiin ja niiden
perusteella pelid muokattiin. Palautteiden avulla pelista haluttiin saada juuri sellainen, joka
palvelisi parhaiten yhteistydkumppanin tarpeita. Keskeiset teoreettiset lahtokohdat seka
opinnaytetyssa kaytetty inhimillisen toiminnan malli (Model of Human Occupation, MOHO)
auttoivat pelin kehittelyssa ja antoivat tietoa, jota hyddynnettiin pelissa.

Tyovéalineen palautteista nousi esille, etté se palvelisi Nuorten hoitoyhteisd Stopparissa pa-
remmin tyontekijan ja nuoren kahdenkeskisissa keskusteluissa. Ryhmatilanteissa nuoret ko-
kivat pelin kysymykset lilan henkilokohtaisiksi eivatka uskaltaneet vastata niihin. Pelista
muokattiin sek& ryhma- etté yksilopeli, jota tyontekijat voivat kayttdd parhaaksi katsomallaan
tavalla. Palautteista selvisi, ettd aihe koettiin tArkeaksi ja hyddylliseksi. Myds muilta nuorten
kanssa tydskenteleviltd saatiin projektin aikana palautetta, ettéa aiheeseen liittyva tyovaline
olisi tarpeen. Muutamat ty6yhteisot ovat esittdneet toiveen saada tydkalu myds heidan kayt-
toonsa.
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The aim of the thesis was to design and produce a game that supports the strengthening of
a young person’s self-image. The purpose of the game was to help the employees of
Nuorten hoitoyhteisd Stoppari, a care community for the young, in their work by serving as
a tool for handling self-image. Nuorten hoitoyhteisd Stoppari (Lahti) of A-Clinic Foundation
operated as a cooperation partner in making of the thesis.

Interest towards the subject arose from the experiences of one of the thesis authors. Her
experiences supported the perception that people working with the young need a tool for
handling a young person’s self-image. Information retrieval on the matter indicated that such
a tool does not yet exist and that there would be a demand for it. Issues concerning self-
image are important and current for young people. The topic is very sensitive, and according
to the cooperation partner Stoppari and the experiences of one of the thesis authors, it is
usually very difficult for young people to start contemplating their strengths.

As a result of the thesis, a board game called Mindkuva (Self-image) was produced in co-
operation with Stoppari. Stoppari employees tested the game with the young and received
the final version for their use. The employees and the young gave feedback on the test use,
and after analyzing the feedback the game was edited accordingly. The aim of the thesis
was to produce a game that would best serve the needs of the cooperation partner, and
therefore the feedback information was important. In developing the game, essential theo-
retical baselines and the Model of Human Occupation, MOHO, were of help, and they pro-
duced the information that was utilized in the game.

According to the feedback, the game works better when used in private conversations be-
tween an employee and a young person. When playing the game in groups, the youngsters
did not dare to answer the questions because they experienced them as too intimate. The
game was edited to function either in group or individual situations. The employees can
utilize the game as they see best. The feedback also revealed that the subject of the game
was seen as important and useful. Other people working with young people have also stated
that a tool related to strengthening self-image would be necessary. Hence, some work com-
munities have expressed their interest in using the tool.

Keywords self-image, self-esteem, tool, board game
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1 Johdanto

Se, mitd ihminen ajattelee itsestadn, maaréa tai pikemminkin viitoittaa h&nen kohtalonsa.
Na&in totesi Henry David Thoreau 1800-luvulla. Yli 200 vuotta mydhemmin voimme yh&
yhtya tdhan viisauteen. Se, millaisena ihminen ndkee itsensa tai mit han ajattelee itses-
tdan, alkaa muotoutumaan jo hyvin varhain. Ihmisen minakuva maaritellaan kasitykseksi
omasta itsesta ja suhteesta ymparoivadn maailmaan. Mindkuva kehittyy ja muuttuu koko
elaman ajan ihmisen saadessa muilta ihmisiltd vuorovaikutuksessa palautetta toiminnas-
taan ja omasta persoonastaan. Saatu palaute vaikuttaa voimakkaasti ihmisen kasityk-
seen siita, millainen han itse on, mitd han osaa ja mita ei. Min&kuva kehittyy vuorovaiku-
tuksessa henkilon sosiaaliseen ympéaristoon, joka muodostuu kodista, vanhemmista, iké-
tovereista, tyotovereista tai omasta perheesta. Erittain tarkealla sijalla on lapsuusvaihe,
jolloin kognitiivinen kehitys luo pohjaa sille, etta luottamus omiin kykyihin lisdantyy. Mi-
nakuvan kehittyminen jatkuu koko elaméan ajan lapsuudessa luodulle kestavalle pohjalle.
(Helkama — Myllyniemi — Liebkind 1999: 369.) Tutkijoiden mielestd nuoruus on ihmisen
toinen mahdollisuus. Noin kuudennella luokalla suomalaislapsen minékuva on jo melko
selvasti vakiintumassa ja jasentynyt. Murrosian alussa minédkuvassa voi tapahtua suu-
riakin heilahteluita, mutta se ei kuitenkaan tarkoita, ettd se muuttuisi. (Aho & Laine 2002:
29-30.)

Opinnaytetydn tavoitteena oli suunnitella ja tuottaa peli, joka tukee nuoren mindkuvan
vahvistumista. Pelin tarkoituksena oli auttaa Nuorten hoitoyhteisd Stopparin tyontekijoita
tydssaan ja toimia heille tydvalineend mindkuvan kasittelemisessa. A-klinikkaséation
Nuorten hoitoyhteisé Stoppari (Lahti) toimi opinndytetydn tekemisen yhteistyékumppa-

nina.

Kiinnostus aiheeseen nousi toisen opinnaytetyontekijan kokemuksista, jotka tukivat tar-
vetta tuottaa nuorten kanssa tytskenteleville tyévaline mindkuvan vahvistumiseen. Tie-
donhaun perusteella todettiin, ettei kyseista tyévalinetta ole kaytdssa ja etta sille on ky-
syntdd. Mindkuvaan liittyvat asiat ovat nuorelle tarkeitd ja ajankohtaisia, mutta niiden
kasittely voi olla haasteellista. Nuorella voi olla vaikeuksia tunnistaa vahvuuksiaan tai
lahted kuvaamaan itsedan. Ajatuksena oli, ettéd aihetta on helpompi kasitella pelin avulla,

jolloin itse pelaaminen jo herattda nuoren mielenkiinnon aihetta kohtaan.



Yhdessé yhteisty0kumppanin kanssa tydvalineesta kehiteltiin peli, jota Nuorten hoitoyh-
teisO Stopparin tyontekijat saivat koekayttaa nuorten kanssa. Nuoret ja tyontekijat antoi-
vat palautetta kokeilusta, palautteet analysoitiin ja niiden perusteella pelia muokattiin.
Palautteiden avulla pelistd haluttiin saada juuri sellainen, joka palvelisi yhteistykump-

pania parhaiten.

Opinnaytetyon keskeisind teoreettisina lahtokohtina olivat mina, mindkuva, itsetunto,
nuoruus seka toiminnallinen identiteetti. Nama teoreettiset kasitteet valikoituivat opin-
naytetyohon, koska tyovalineen kannalta on tarkedd ymmartdd, mitd ne tarkoittavat ja
miten ne vaikuttavat minakuvan vahvistumiseen. Varsinkin mina, minakuva ja itsetunto
seka liittyvat ettd vaikuttavat toisiinsa vahvasti. Nuoruus valikoitui yhdeksi teoreettiseksi
kasitteeksi siksi, koska nuoruus on tarked elamanvaihe, jolloin tapahtuu paljon, ja se
vaikuttaa ihmisen elamaan seka hanen tulevaisuuteensa. Toiminnallinen identiteetti otet-
tiin mukaan koska se on sidoksissa edella mainittuihin kasitteisiin. Se tuo esille toiminnan
merkityksen ihmisen identiteetin kehittymisessa. Opinnaytetydn tuloksena syntynyt peli
voi auttaa nuoren miné&kuvaa ja identiteettid vahvistumaan toiminnan kautta. Teoreettiset

kasitteet auttoivat pelin kehittelyssa ja antoivat tietoa, jota hyddynnettiin pelissa.

Opinnaytetyoraportissa kasitellaédn aiheen yhteiskunnallista tarvetta seka esitellaan yh-
teistybkumppani. Raportissa kasitellaan keskeiset teoreettiset lahtékohdat seka Inhimil-
lisen toiminnan malli tarkemmin. Pelin korteista on otettu esimerkkejd, joissa nakyvat
nama lahtokohdat. Raportissa kerrotaan myés tarkemmin pelin kehittelyvaiheesta, aika-
taulutuksesta ja pelistd saaduista palautteista. Valmis tydvdaline, eli Minakuva- peli, esi-
tellaén ja lopuksi pohditaan koko opinnéytetyOprosessia. Kaiken kaikkiaan raportista
nousee esiin mindkuvan vahvistumisen tarkeys kasvavalle nuorelle. Témén osoittavat

myos tutkimukset ja valtiotason linjaukset, joita on poimittu mielipiteiden tueksi.



2 Opinnaytetyon lahtokohdat

Tassa luvussa kasitelladn opinnaytetyon lahtdékohdat. Ensin paneudutaan yhteiskunnal-
liseen tarpeeseen yksilon mindkuvan vahvistumisessa, ja sen jalkeen tutustutaan opin-

naytetyon tekemisessa yhteistybkumppanina toimivaan Nuorten hoitoyhteisé Stoppariin.

2.1 Yhteiskunnallinen tarve yksilon mindkuvan vahvistumiseen

Minakuvan vahvistumisen tukeminen opinnaytety6n aiheena on ajankohtainen, silla las-
ten epavakaa kasvuymparistt ja vanhemmuuden puute ovat viime vuosina lisdantyneet,
ja tallaisissa oloissa my6s lapsen mindkuvan kehittyminen voi karsia. Tarkastusvaliokun-
nan mietinngssa (2014) kiireellisten sijoitusten lukumé&éarien todetaan kasvaneen r&jah-
dysmaisesti vuoden 2007 jalkeen. Nuorten ongelmat elamanhallintaan liittyvissa asi-
oissa ovat valitettavasti tata paivaa. Nuoret voivat kokea haasteita muun muassa kou-
lunkaynnissé, ihmissuhteissa ja vapaa-ajalla. Koulussa nuori ei valttamatta jaksa keskit-
ty&, hanelld on oppimisvaikeuksia ja palaute koulusta on negatiivista. Epdonnistumisen
huomioimisen sijaan olisi tarke&a korostaa lapsen ja nuoren vahvuuksia, kuten ladketie-
teellisen aikakausikirja Duodecimin pé&kirjoituksessa (Honkinen 2010) todetaan. Nuo-
rilla saattaa olla huonot valit vanhempiinsa tai vanhemmat eivat kykene asettamaan lap-
silleen rajoja tai antamaan riittdvaé hoivaa. Vapaa-aikana nuori voi helposti ajautua ka-
veriporukan mukana huonoille teille ja esimerkiksi kokeilee paihteita tai harjoittaa rikol-
lista toimintaa. Helsingin Diakonissalaitoksen julkaisemasta tutkimuksesta selviaa, etta
huono-osaisen nuoren minuus rakentuu yksindisyydestd, epaonnistumisen tunteesta ja
masennuksesta. Tutkimuksen nuorista merkittavalla osalla on traumatisoivia lapsuuden
ja varhaisnuoruuden aikaisia kokemuksia, kuten koulukiusaamista ja hdpeén ja epaon-
nistumisen kokemuksia. (Laara 2014.) Syrjaytymistutkimuksen mukaan merkittavimpia
syitéd nuorten syrjaytymiseen ovat paihde- ja mielenterveysongelmat. (Tarkastusvalio-

kunnan mietint6 2014).

Nuorten syrjaytymisen ennaltaehkaisevan tyon tarkeytta on politiikan tasolla alettu viime
vuosina ymmartdmaan, mutta tarpeeseen ei ole kyetty vastaamaan riittdvasti, mik& na-
kyy jo koulun terveydenhoidon saastotoimissa. Valtio on kuitenkin pyrkinyt sijoittamaan
rahaa nuorten ennaltaehkaisevaan tydohon. Vuosina 2007-2011 lasten, nuorten ja per-
heiden hyvinvoinnin politiikkaohjelman painopisteet olivatkin ehkaiseva tyd ja varhainen

puuttuminen (Lapset, nuoret ja perheet hallituksen politikkaohjelma n.d.) Viimeisimman



Lapsi- ja nuorisopolitikan kehittdmisohjelman (2012—-2015) nakdkulmina ovat lapsi ja
nuori kansalaisena, ryhman jasenend, perheenjasenené seké yksilona (Opetus- ja kult-
tuuriministerio 2012). Yksiloon panostaminen antaa mahdollisuuksia toteuttaa pienem-
malla mittakaavalla yksilén hyvinvoinnin edistdmista. Mindkuvan vahvistuminen voisi olla
yksi tapa, joka on helppo toteuttaa kaikessa nuorten kanssa tehtdvasséa toiminnassa.
Lasten ja nuorten eriarvoistuminen nayttaa lisdéntyneen, ja kasvava joukko lapsia ja
nuoria on vaarassa jaada ilman tasapainoista seké tyydyttavaa lapsuutta, mika vaikuttaa
heiddn mahdollisuuksiinsa tavoitella hyvaa elaméanlaatua aikuisena (Lasten ja nuorten
hyvinvointi ja terveys 2010). Myds ympariston ja median luomat paineet vaaristavat hel-
posti nuorten minakuvan kehittymista, jolloin tietoisuus omasta mindkuvasta on entista

tarkedmpéaa.

Terveyttd 2015 -kansanterveysohjelman paapaino on terveyden edistamisesséd. Ohjel-
massa mainitaan kuinka on aika yhdistéaa riskitekijdiden vahentamiseen perustuvat ter-
veyden edistdmisen toimintatavat toimenpiteisiin, jotka lisdavéat voimavaroja ja vahvista-
vat suojaavia tekijoitéd. (Lasten ja nuorten hyvinvointi ja terveys 2010.) Voimavarojen
avulla ihminen kykenee paremmin kasittelemaan elamansa riskitekijoitd. Omien voima-
varojen tunnistaminen voi olla ensimméainen askel, joka helpottaa tdssd haasteessa ja

auttaa myos l6ytamaéan lisaa voimavaroja ja vahvistavia tekijoit elamassa.

Nuorten kanssa tydskentelevia tahoja on paljon ympari Suomea. Eri tahot tekevét nuor-
ten hyvinvointia edistavaa tyota ja pyrkivat olemaan ajan hermoilla tissd muuttuvassa
maailmassa. Yksi tallaisista paikoista on yhteistydkumppanimme Nuorten hoitoyhteis6
Stoppari. Myds opinnaytetydn tuotos pyrkii omalta osaltaan edistamaan nuorten hyvin-

vointia.

2.2 Yhteistyokumppani Nuorten hoitoyhteisé Stoppari (Lahti)

Nuorten hoitoyhteisé Stoppari on A-klinikkasdéation yllapitAma ymparivuorokautinen hoi-
topaikka, joka on tarkoitettu paihteidenkéyton ja muun ongelmallisen elamantilanteen
katkaisemista tarvitseville nuorille. Lahdessa sijaitsevan Stopparin nuoret ovat 12—-17-
vuotiaita ja tulevat hoitoon kiireellisella sijoituksella tai huostaan otettuina. Nuori voi tulla
hoitoon kotoaan tai toisesta laitoksesta sosiaaliviranomaisen sijoituspaatoksella. Hoito-
paikkoja Nuorten hoitoyhteisd Stopparissa on seitseman ja tyoryhméa koostuu sosiaali-

ja terveydenhuollon ammattilaisista. (Nuorten hoitoyhteis6 Stoppari n.d.)



Nuoren hoitojakso kestdd kuukaudesta muutamaan kuukauteen, talldin tavoitteena on
tavallisesti pysayttdd nuoren ongelmallinen elaméntilanne. Jaksolla pyritddn arvioimaan
nuoren elamantilannetta ja sita, millaista tukea nuori ja perhe tarvitsee selviytyakseen
arjesta. Osa nuorista tulee Stoppariin vasten omaa tahtoaan. Nuorilla on jakson aikana
kaksi sovittua omaohjaajaa, jotka vastaavat yksilotydskentelystd nuorten kanssa pita-
malla omaohjaajakeskusteluja ja olemalla omien nuorten asioista tarkemmin perilla.
Omaohjaajakeskustelut ovat tarked osa hoitoa, keskustelut seka nuoren toiminta yhtei-
sdssa muodostavat arvion nuoren tarvitsemasta tuesta. Nuoren kanssa pohditaan usein
erityisesti hanen paihteiden kayttda ja tavoitteita omalle elamalle. Paihdehoidon osalta
Nuorten hoitoyhteisé Stopparin hoito on ladkkeetonta. Tyéryhma panostaa aikuisen las-
nadoloon, jolla luodaan turvallisuutta ja n&in mahdollistetaan erilaisten tunteiden ilmaisu
ja tunnistaminen, yhdessa opetellaan myds negatiivisten tunteiden kasittelya. (Nuorten

hoitoyhteist Stoppari n.d.)

Toinen opinnadytetyon tekijoista on ollut aikoinaan vuosia tdissd Nuorten hoitoyhteiso
Stopparissa. Naiden vuosien aikana hanelle on syntynyt omia kokemuksia asiakkaiden
min&kuvan vahvistumisen tarkeydesta. Nuorten hoitoyhteis6 Stopparin ohjaajia haasta-
teltiin opinnaytetyon alkuaskelilla, ja heilta kysyttin muun muassa mielipidetta minaku-
vaa kasittelevan tydvalineen tarpeellisuudesta. Vastausten perusteella ohjaajat kokivat
tarvetta minakuvaa kasittavalle tydvalineelle heidan tyénsa tueksi. Nuorten hoitoyhteiso
Stoppari on myds kiinnostunut kehittavasta toiminnasta, joten he lahtivat mielellaan yh-

teistybkumppaniksi opinnaytetyon tekemiseen.



3 Opinnaytetyon keskeiset teoreettiset kasitteet

Tassa luvussa perehdytaan opinndytetyon keskeisiin teoreettisiin kasitteisiin, jotka ovat
min&, mindkuva, itsetunto, nuoruus ja minakuva, mindkuvaan ja itsetuntoon vaikuttavat

kasvuymparistotekijat ja toiminnallinen identiteetti.

3.1 Mina

Min& on ihmisen tarkein sosiaalisen vuorovaikutuksen elementti. Yksilon miné ja varsin-
kin h&dnen mindkuvansa maaraavat hanen asenteitaan, toimintaansa ja kayttaytymistaan
sosiaalisissa vuorovaikutustilanteissa. Min&n avulla ihminen tulkitsee kokemuksiaan ja
antaa merkityksen tapahtumille. lInminen valikoi tietoja ja informaatiota ymparistdstaan
oman minakuvansa perusteella. Han ottaa helpommin vastaan tietoa, joka tukee hanen
kasitystaan itsestaan ja torjuu tai hylkaa tiedon, joka on ristiridassa hanen minansa
kanssa. Ihmisen persoonallisuus on kokonaiskuva, joka on saatu yksilosta eli kaikki se,
mik& on yksildlle tunnusomaista ja suhteellisen pysyvaa, ja mina on sen ydin. lhmisen
koko elama pyorii min&n ymparilla. Persoonallisuus on sitd, mitd muut nakevat ja kokevat
yksilostd, mutta se, mita yksilo itse nékee ja kokee, on mind. (Aho & Laine 2002: 6-17.)
Ahon ja Laineen (2002) mukaan on tarkead, etta minan, minakasityksen ja itsetunnon
késitteet erotetaan toisistaan. Min& jakautuu kolmeen eri osaan: yksityiseen mindan, so-

siaaliseen minaan ja ihanneminaan (Keltinkangas-Jarvinen 2001: 98-99).

Yksityinen mina on se kokemus, joka lapselle syntyy hanen ymmartaessaan, etta ha-
nessa on jotain sellaista, mitd vain han itse tietdd. Han ymmartaa, ettd hanen ajatuk-
sensa, toiveensa, unelmansa ja pelkonsa ovat henkilékohtaisia ja h&nen omiaan. Tasta
seuraa sekd minuuden etta psyykkisen itsenaisyyden ja rippumattomuuden tunteet. Yk-
siléllisen minan rajat eivat kuitenkaan ole aina aikuisellekaan selvid. (Keltinkangas-Jar-
vinen 2001: 98-99.)

Sosiaalinen miné syntyy, kun lapsi huomaa olevansa jonkin yhteison tai ryhméan jasen
tai kuuluvansa johonkin. Inminen ndkee itsensa eri tavoin, rijppuen siitd, minka ryhman
jdsenena han itseaan tarkastelee. Ihmiselld ei siis ole vain yhté sosiaalista minaa. (Kel-
tinkangas-Jarvinen 2001: 98-99.)



Ihannemin&éan kuuluvat sellaiset ominaisuudet, joita ihminen ihailee ja joita han haluaisi
omata, mutta jotka puuttuvat omasta persoonasta. lhannemind on ihmisen tavoite, johon
han elamassaan pyrkii. Siihen sisaltyvat ne eettiset ja moraaliset odotukset, jotka ihmi-

nen itselleen asettaa. (Keltinkangas-Jarvinen 2001: 98-99.)

3.2 Minakuva

Kun edellisessa kappaleessa kasitelty mina tarkoittaa sita, mita yksil6 itse nékee ja ko-
kee, mindkuva taas tarkoittaa sitd, millainen k&sitys omasta itsesta yksilolla on. Mina ja
minakuva siis eroavat toisistaan siten, etta minan avulla ihminen tulkitsee kokemuksiaan
ja antaa merkityksen tapahtumille, kun taas mindkuva maaréaéa ihmisen odotuksia ja tu-
levaisuuden suunnitelmia. Mindkuvaa ja mindkasitysta pidetaan yleensa toistensa syno-
nyymeina (Aho & Laine 2002: 18). Minakuvalla tarkoitetaan sitd, mita ihmiset ajattelevat
omista piirteistdan, motiiveistaan tai omasta kayttaytymisestaan. Mindkuva voi olla hy-
vinkin laaja, silla mika tahansa kokemus voi vaikuttaa siihen. (Helkama ym. 1999: 362.)
Mindkuva on asennoitumista itseensa eli ihmisen itsensa tiedostama kokonaisndkemys
itsestdan. Mindkuvassa itsensa arvostaminen ei koskaan ole yhté keskeinen kuin itsensa
tunteminen. Mindkuva on jarjestaytynyt skeema itsestéa. Se sisaltaa menneisyyden, ny-
kyisyyden ja tulevaisuuden kokemukset ja havainnot yhdistettyind arvoihin, asenteisiin,
ihanteisiin ja tunteisiin. Mindkuva maaraa ihmisen odotuksia ja tulevaisuuden suunnitel-
mia. Jos ihmisell& on myodnteinen kasitys itsestddn, han suhtautuu optimistisesti tulevai-
suuteen ja asettaa itselleen tulevaisuutta varten realistisia tavoitteita. Mindkuvassa ero-
tetaan kolme ulottuvuutta: reaalimindkuva, ihannemin&dkuva ja normatiivinen minékuva.
(Aho & Laine 2002: 16-19.)

Reaalimin&kuva on todellinen, tiedostettu kasitys siitd, millainen mind olen. Se muodos-
tuu ulkoisesta eli julkisesta mindkuvasta, joka nakyy vuorovaikutustilanteissa. Reaalimi-
nakuva muodostuu my@ds niin sanotuista henkilokohtaisista mindkuvista, joita ovat esi-
merkiksi kasitykset luonteenpiirteistd. NAaitd piirteita ei valttdmatta paljasteta muille ihmi-
sille. (Aho & Laine 2002: 19.)

Ihanneminakuva on kasitys siité, millainen mina haluaisin olla. Se heijastaa niitd ympéa-
riston vaatimuksia ja odotuksia, jotka ihminen on sisaistanyt. Se on erdénlainen sisainen
paine kehittya ja muuttua paremmaksi. Ihanneminakuva jakautuu kolmeen osaan: ihan-
noitu kuva eli eparealistinen haavekuva, tavoitemindkuva ja moraalinen kuva. Nailla kai-

killa osilla on erilainen merkitys ihmisten vélisissé suhteissa. (Aho & Laine 2002: 19.)



Normatiivinen minakuva kuvaa sita, minkalaisena yksilon mielestéd muut inmiset pitavat
hanta tai minkalainen he haluavat hédnen olevan. Kyse on siis ymparistdon odotuksista,
jotka yksilo on tiedostanut, muttei valttamatta sisaistanyt. Hanelld on ulkoinen paine

muuttua tiettyyn suuntaan. (Aho & Laine 2002: 19.)

3.3 Itsetunto

Itsetunto on selvasti maariteltavissa oleva persoonallisuuden ominaisuus. Se on ihmisen
kyky luottaa itseensé. Itsetunnolla tarkoitetaan kokonaisarviota itsesta tai omasta ar-
vosta eli mingkasityksen myonteisyyden maaraa. (Keltinkangas-Jarvinen 2001: 16.) Ih-
misen itsetunto kertoo, tunteeko han itsensa, arvostaako han itsedan ja tiedostaako hén
itsensa. ltsensa arvostaminen on itsetunnon térkein prosessi. Lisdksi itsetunnossa ko-
rostuu itsensa tuntemus. Kun ihminen havaitsee olemassaolonsa ja tuntee seka vahvuu-
tensa ettd heikkoutensa ja hyvaksyy ne, hénella on hyva itsetunto. Itsetunto rakentuu
viidesta eri ulottuvuudesta: 1) turvallisuuden tunteet 2) itsensa tiedostaminen, 3) yhteen-
kuuluvuuden tunteet, 4) tehtdva- ja tavoitetietoisuus ja 5) patevyydentunteet. Terveen
itsetunnon merkki on joustavuus eli kyky muuttua tilanteiden mukaan. (Aho & Laine
2002: 20, 33-34.) Terveen itsetunnon omaava ihminen kokee olevansa hyva. Terve it-
setunto on itsensd arvostamista, oman elaman ndkemistd arvokkaana ja ainutkertai-
sena, muiden ihmisten arvostamista, itsenaisyyttd oman eldman ratkaisuissa, riippumat-
tomuutta muiden mielipiteistd seka epdonnistumisten ja pettymysten sietamista. Itse-
tunto vastaa kysymykseen miten suhtaudun itseeni ja miten arvostan itseani. (Helkama
ym. 1999: 369.)

3.4 Nuoruus ja mindkuva

Nuoruus on siitymavaihe lapsuudesta aikuisuuteen, ja se voi nykydan kestad vuosikym-
menid. Koska nuoruus on pitka aika ja nuori kehittyy paljon sen aikana, on nuoruus jaettu
kolmeen eri vaiheeseen eli ikdkauteen: 1) varhaisnuoruus (11-14 ik&vuotta), 2) kes-
kinuoruus (15-18 ikdvuotta) ja 3) myohaisnuoruus (19-25 ikdvuotta), jota on myos sa-
nottu varhaisaikuisuudeksi. On kuitenkin tdrkedmp&& huomioida, ettd nuorten kehitys ja
siihen vaikuttavat tekijat vaihtelevat huomattavasti naiden ikdkausien valilla. (Nurmi
2001: 257.)



Nuoruuteen kuuluvat erilaiset kehityksen vaiheet ja tasot. Nuori kehittyy fyysisesti ai-
kuiseksi, han oppii tarvittavat taidot ja valmiudet toimia yhteiséssa. Nuori itsendistyy per-
heestaan ja alkaa etsia aikuisuuden rooleja. Samalla nuori muodostaa kasityksia omasta
itsestdan. Yksi keskeisista nuoruuden maarittavista tapahtumista on puberteetin alkami-
nen. Se muuttaa lapsen suhteen niin ymparistoon kuin itseensakin. Myos aikuisen ajat-

telulle tyypillinen ajattelumuotojen kehittyminen muuttuu. (Nurmi 2001: 256.)

Nuoren kehitykseen vaikuttavia tekijoitd ovat biologiset ja psykologiset ominaisuudet
seké sosiaaliset ja yhteiskunnalliset tekijat kuten roolit ja normit. Elamantyylit ja yksilon
aikaisemmat kokemukset sekd senhetkinen elaméantilanne kuten historia, aika ja fyysiset
ja sosiaaliset ymparistot vaikuttavat nekin kehitykseen. Myds tavat, kulttuuri, yhteiskun-
nalliset olosuhteet seka yksilon oma aktiivisuus ja ratkaisut ovat vaikuttavia tekijoita, ku-
ten myos yhteiskunnan sosiaaliset normit ja odotukset. Normien ja odotusten pohjalta
muodostuvat myds yksilon roolit ja velvollisuudet, joihin h&n sopeutuu i&n myota. Kaikki
nama tekijat muodostavat ihmisen kehitykselle tiettyyn ikdan liittyvan ja muuttuvan ym-
paristdn. Eri-ikdisten ihmisten kohtaamat haasteet ja rajoitteet ovat erilaisia. (Nurmi
2001: 257-260)

Eri elamantilanteissa saatujen palautteiden ja aikaisempien kokemusten perusteella mi-
nakuva kehittyy. Murrosidn alussa mindkuvassa voi tapahtua suuriakin heilahteluita,
mutta se ei kuitenkaan tarkoita, ettd nuoren itsetunto muuttuisi. Muutokset ovat yleensa
tilapéisia ja sidoksissa mielialan vaihteluihin. Nuoren ajattelu on hyvin stereotyyppista,
epaloogista ja mustavalkoista. Ulkoiset palkkiot, ystavyyssuhteet ja mallit maaraavat
kayttaytymisen. Nuoruuden loppuvaiheessa ihminen saattaa kyseenalaistaa ja arvioida
uudelleen koko elamantilanteensa, tutkia mindn ja maailman suhdetta. Loppujen lopuksi
kuitenkin pyritaan sailyttdmaan oma minakuva. Tarkein vaihe nuoruudessa on itsetunte-

muksen syventaminen. (Aho & Laine 2002: 29-30.)
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3.5 Mindkuvaan ja itsetuntoon vaikuttavat kasvuymparistotekijat

Sosiaaliset kokemukset ja vuorovaikutus maaraavat ihmisen minakuvan ja itsetunnon.
Tarkeimpid mindkuvaan vaikuttavia kasvuymparistotekijoita ovat koti, koulu ja toveripiiri.
Ihminen omaksuu tietyssa iassa itselleen tarkeiden ihmisten kayttdytymismallit, arvot,
ihanteet ja asenteet. Kodin rakenneominaisuuksilla (koko, eheys ja sosiaaliset taustat)
ei ndyta olevan juurikaan merkitysta yksilon itsetuntoon. Sen sijaan silla, millainen per-
heen sisdinen vuorovaikutus on, on suurempi merkitys itsetuntoon. Tunteeko yksil6 ole-
vansa hyvaksytty ja arvostettu perhepiirissd? Kannustus, rohkaisu ja monipuolinen vuo-
rovaikutus vanhempien ja lapsen valilla auttavat kehittdmaan lapselle vahvan itsetunnon.
Koulu on kodin ohella merkittdva minakuvaan ja itsetuntoon vaikuttava tekija. Opettajalla
ja oppilastovereilla on merkittava rooli lapsen itsetunnon kehittymisessa. Opettajan ja
oppilastovereiden antama palaute muovaa lapsen mindkuvaa ja itsetuntoa. Ryhmassa
lapsi oppii monenlaisia sosiaalisia taitoja, jotka vaikuttavat hanen itsetuntoonsa. (Aho &
Laine 2002: 39-42.)

Kun ymparistdn ja minakuvan valilla syntyy ristiriita, joka ei voi enda jatkua ennallaan,
on tarkeaa kyeta muuttamaan omia kasityksiaan itsestddn. Prosessi on kuitenkin hyvin
hidas ja tarvitsee toistuvaa palautetta turvallisesta ymparistdsta, jotta muutosprosessi
lahtisi kayntiin. On tarkeaa, ettei ihminen tunne itseddn uhatuksi. Yksilon sosiaalinen
herkkyys ottaa vastaan viesteja ymparistosta ja vaikuttaa siihen, miten nopeasti itsetun-
non muutos tapahtuu. (Aho & Laine 2002: 33-34.)

3.6 Toiminnallinen identiteetti

Toimimalla ihminen luo identiteettiddn ja toiminnassaan hénen identiteettinsa nayttaytyy
(Hautala-Hamalainen — Mékela — Rusi-Pyykdnen 2011: 66). Ensimmaisena toiminnasta
identiteettind esitteli Christiansen (1999), kun hén kuvasi identiteetin olevan sidoksissa
l&heisesti ihmisen toimintaan. Han ei kayta varsinaisesti toiminnan identiteetti -kasitetta,
mutta haneen viitataan lahes kaikissa myohemmin julkaistuissa toiminnan identiteettia
koskevissa maarittelyissd. Christiansenin mukaan identiteetti rakentuu vuorovaikutus-
suhteissa toisiin ihmisiin, ja siihen vaikuttavat yksilon tulkinnat vuorovaikutussuhteissa
tapahtuvasta toiminnasta. ldentiteetti syntyy itsed koskevien maaritelmien ja kasitysten
yhdistamisesta. Niiden muotoutumiseen vaikuttavat yksilon usko tulevasta, sosiaalinen

ymparisto ja vallitsevat arvot. Identiteetti rakentuu hierarkkiseksi minan, mindkuvan ja
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itsetunnon kokonaisuudeksi, joka toteutuu sosiaalisessa kontekstissa. (Christiansen
1999: 577; Vaittinen 2009: 13—-14; Hautala ym. 2011: 67.)

Kielhofner yhdesséa Mallinsonin, Forsythen ja Lain (2001) kanssa kaytti ja esitteli ensim-
maisena toiminnallisen identiteetin kasitteen. Kielhofner méaarittelee toiminnallisen iden-
titeetin ihmisen kasitykseksi itsestaan toimijana ja siitd, millaiseksi toimijaksi tAma haluaa
tulevaisuudessa tulla. Kasitys muotoutuu ihmisen aikaisemman toiminnallisen osallistu-
misen ja siihen liittyvien kokemusten pohjalta. Toiminnallisen identiteetin rakentuminen
alkaa jo lapsuudessa itsetietoisuuden kehittymisen myota ja jatkuu 1api elaman. (Kielhof-
ner 2008f: 106; Vaittinen 2009: 15.)

Unruh, Versnel ja Kerr (2002) puolestaan maarittelevat toiminnallisen identiteetin ihmi-
sen fyysisten, kognitiivisten, henkisten ja affektiivisten puolten ilmeneméksi, joka on vuo-
rovaikutuksessa ympariston eri ulottuvuuksien kanssa. Se on sidoksissa aikaan ja paik-
kaan ihmisen eldmankulun ja eri toimintojen kautta. Vuorovaikutussuhteiden, erilaisten
kokemusten, valintojen ja ympariston kautta identiteetti muuttuu ja kehittyy. Unruhn,
Versnelin ja Kerrin toiminnallisen identiteetin maaritelma pohjautuu Kanadan toiminnal-
lisen suoriutumisen malliin, kun taas Kielhofnerin maaritelméa pohjaa inhimillisen toimin-
nan malliin. (Vaittinen 2009: 15-16; Unruh 2004: 291.)

Edella kuvatuissa méaaritelmissa korostetaan toiminnallisen identiteetin moniulotteista
luonnetta, ymparistod- ja yksildsidonnaisuutta seka elamanmuutoksen vaikutusta identi-
teetin hairiintymiseen. Maaritelmissaan Kielhofner (2008) korostaa tulevaisuuden visiota
menneen ja nykyisyyden ohella. Han tuo esille myds toiminnallisen identiteetin narratii-
visen rakenteen. Taman lisaksi han korostaa saavutuksen ja arvon tunnetta. Unruh
kumppaneineen (2002) painottaa taas enemman toiminnallisen identiteetin jatkuvuutta,
ja heidan maaritelmissaan korostuu toisaalta toiminnallisen identiteetin dynaamisuus. He
painottavat myds yksilollisen merkityksen, tarkoituksen, yhtendisyyden ja tasapainon
tunteen kokemista. (Kielhofner 2008f: 106—107; Vaittinen 2009: 16.)

Toiminnallisen identiteetin ominaispiirteina erottuvat yksil6llisyys, vuorovaikutukselli-
suus, refleksiivisyys, kontekstisidonnaisuus, kokemuksellisuus, aikasidonnaisuus, dy-
naamisuus, kulttuurisidonnaisuus ja tarinallisuus. Edellisten ominaispiirteiden perus-
teella toiminnallinen identiteetti voidaan maaritella yksiléllisena ja dynaamisena identi-

teetin osatekijand. Se kehittyy toimintaan osallistumisen kautta yksilén sosiaalisen, kult-
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tuurisen ja fyysisen ympariston kanssa. Yksilén toiminnallinen historia vaikuttaa toimin-
nalliseen identiteettiin, ja se kehittyy ihmisen elamé&nkulun aikana erilaisten kokemusten
ja tekijoiden, esimerkiksi toiminnallisten valintojen ja roolien kautta. Yksilon kokemukset
ja kasitykset itsestéd toimijana sisaltyvat toiminnalliseen identiteettiin. Myds tulevaisuuden
visiot siitd, millaiseksi yksil6 haluaa toimijana kehittya sisaltyvét toiminnalliseen identi-
teettiin. (Vaittinen 2009: 17-22.)
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4 Inhimillisen toiminnan malli (Model of Human Occupation, MOHO)

Opinnaytetydsséa on kaytetty toimintaterapian mallina inhimillisen toiminnan mallia (Mo-
del of Human Occupation, MOHO), joka kuvaa ihmisen toiminnan monimutkaista koko-
naisuutta. Inhimillisen toiminnan malli pyrkii selittdméaan toiminnan taustalla vaikuttavia
asioita: mika motivoi toimintaan ja mikd maaréa tekemisen muotoa ja tapoja. Malli ko-
rostaa myds ihmisen ainutkertaisuutta ja yksilollisyytta. (Kielhofner 2008: 12.) Inhimilli-
sen toiminnan malli valikoitui opinnéytetydta ohjaavaksi malliksi siksi, koska sen avulla
pystyttiin katsomaan nuorta ainutkertaisena ihmisena ja ymmartdmaan hanen yksilolli-
nen elamantilanteensa ja omat ndkemyksensé. Opinnaytetytn lahtokohtana oli tukea
nuoren minakuvan vahvistumista toiminnan avulla, joten inhimillisen toiminnan malli tuki
opinnaytety6n prosessia sen toimintakeskeisyyden ansiosta. Minakuvan vahvistuminen
lahtee nuoresta itsestaan, joten on tarkeaa, ettd tydvalineen toiminnallisuus tukee ja aut-

taa nuorta kasittelemaan vaikeita asioita.

Inhimillisen toiminnan malli on yksi kansainvalisesti laajimmin levinneista ja tutkituista
toimintaan keskittyneista toimintaterapian malleista. Mallin suosiota perustellaan sen toi-
mintakeskeisyydelld, kokonaisvaltaisella ihmiskasitykselld ja asiakaslahtoisyydella. Malli
ohjaa toimintaterapeuttia katsomaan asiakasta ainutkertaisena henkilond, jolla on yksi-
I6llinen elamantilanne ja omat ndkemykset. Mallin tarkoituksena on selittdé yksilon osal-
listumista ja mukautumista elamén toimintojen alueella. IThminen yllapitaa, vahvistaa,
muokkaa ja muuttaa omaa péatevyyttadn seka uskomuksiaan ja mieltymyksiaan osallis-
tuessaan ty6hon, leikkiin ja arjen tehtéaviin. Toiminnallinen suoriutuminen koostuu ele-
menteista, joita ovat tahto, tottumus ja suorituskyky. Nama asiat yhdessé ymparistén
kanssa vaikuttavat henkilon toiminnalliseen osallistumiseen. Ihmisen motivoitumista toi-
mintaan ja toimintojen jasentymista voidaan ymmartaa mallin kasitteiden avulla. Mallin
avulla voidaan ymmartdd myos ihmisen, toiminnan ja ympéariston valistd vuorovaiku-
tusta. Inhimillisen toiminnan mallia voidaan kayttaa eri-ikaisten ihmisten kanssa seka
erilaisissa tilanteissa ja vaiheissa olevien ihmisten kanssa. (Kielhofner 2008a: 1; Kielhof-
ner 2008b: 12; Hautala ym. 2011: 234-235.)
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4.1 Tahto

Tahto on yksi toiminnallisen suoriutumisen elementeist, ja se viittaa toiminnan motivaa-
tioon. Se maaritellaan ajatusten ja tunteiden mallina siitd, miten ihminen kokee itsensa
toimijana. Tahto ilmenee siing, kuinka ihminen osallistuu, valitsee, kokee ja tulkitsee toi-
mintaansa. Tahto muodostuu niista ajatuksista ja tunteista, jotka ovat yhteydesséa ihmi-
sen kykyihin ja tehokkuuteen, nautintoon ja tyytyvaisyyteen ja siihen, mik& on hanelle
tarkeda ja merkityksellistd. Kun ihminen voi tahdollaan vaikuttaa tekemisen valintaan,
han kokee sen nautittavana, tarkeana ja miellyttdvana. Henkilékohtainen vaikuttaminen,
arvot ja mielenkiinnon kohteet ovat tahdon osa-alueita. (Kielhofner 2008b: 13-14, 34—
35; Hautala ym. 2011: 236.)

Henkil6kohtainen vaikuttaminen tarkoittaa henkilon kasitysté ja uskoa itsesta toimijana.
Tahan siséltyvat tieto omista kyvyista ja tunne toiminnan tehokkuudesta. Tieto omista
kyvyista kasittda tietoisuuden omista fyysisista, sosiaalisista ja alyllisista kyvyista seka
vaikutusmahdollisuuksista. Tunne toiminnan tehokkuudesta sisaltda ihmisen omat koke-
mukset siitd, miten han hallitsee suoriutumista ja saavuttaa toivomiaan tuloksia. (Kiel-
hofner 2008c: 35-36; Hautala ym. 2011: 236.)

Arvot ovat sitoumuksia ja uskomuksia siitd, mik& on hyvaa, oikein ja tarkeaa tehda. Arvot
vaikuttavat merkittavasti elaméaan, silla ihmiselld on usein vahva halu toimia niiden mu-
kaisesti. Tunne johonkin kuulumisesta saadaan aikaan toimimalla oman kulttuurin arvo-
jen mukaisesti, kun taas kulttuurin arvojen vastainen toiminta saattaa aiheuttaa hapean
ja syyllisyyden tunteita. (Kielhofner 2008c: 39; Hautala ym. 2011: 236.)

Mielenkiinnon kohteet ovat sitd, mita henkil6 pitda miellyttavana ja tyydyttdvana toimin-
tana. Mielenkiinnon kohteet ovat niita asioita, joista henkild nauttii ja saa tyytyvaisyyden
tunnetta. Tekemisen nautinto vaihtelee pienista paivittaisista askareista johtuvasta yk-
sinkertaisesta tyytyvaisyydesta voimakkaaseen mielihyvaan, jota ihmiset tuntevat har-
rastaessaan omia intohimojaan. Toimintarajoitukset saattavat vaikuttaa yksilon kykyyn
kokea tyydytysta ja mielihyvdd tekemistdén toiminnoista. (Kielhofner 2008c: 42—44.)
Mielenkiinnon kohteisiin kuuluvat yleensd ne toiminnat, jotka ihminen on kokenut
elamansa aikana positiivisina ja joita han on kiinnostunut tekemaan. Nama toiminnat han
on aiemminkin kokenut miellyttavina ja tyydyttavind. TAman vuoksi ihmisella on luontai-
nen taipumus kokea tietyntyyppiset toiminnat toisia miellyttdvimpinéd. (Hautala ym. 2011:
236.)
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4.2 Tottumus

Tottumus on myds toiminnallisen suoriutumisen elementti, ja sen muodostavat tavat ja
sisdistetyt roolit. Tottumuksella tarkoitetaan siséistettya valmiutta suorittaa tapojen ja
roolien ohjaamia kayttaytymistapoja, jotka sijoittuvat ajalliseen, fyysiseen ja sosiaaliseen
ymparistéon. Tottumus mahdollistaa rutiinitoiminnot ympéaristoissd, mikéa johtaa jo-

kapéaivaisen elamén syntyyn. (Kielhofner 2008d: 52, 64.)

Tottumukseen kuuluvat tavat ovat taipumuksia suoriutua tietylla tavalla tutuissa tilan-
teissa ja ympadristdissa. Tavat ohjaavat toimintaa ja niiden avulla tunnistetaan tuttuja ti-
lanteita. Tutussa ymparistossa tavat toimivat sujuvasti iiman huomion tarvetta. Tavat tar-
vitsevat olemassaololleen tiettya jarjestysta niin ajallisessa, sosiaalisessa kuin fyysi-
sessakin ymparistdssa. Totuttujen tapojen ansiosta useamman kayttaytymisen tai toi-
minnan samanaikainen ilmeneminen on mahdollista. Tavoilla on kokonaisvaltainen vai-
kutus kayttaytymiseen, ja niiden sopiminen ymparistdon ja yksilon suorituskykyyn on yh-
teydessa siihen, miten tehokkaasti rutiinitoiminnoissa suoriudutaan (Kielhofner 2008d:
52-54, 57, 64.)

Tapojen sosiaaliseen ulottuvuuteen liittyvat siséistetyt roolit, koska sosiaalinen ympéaristo
sisdistetdan roolien kautta. Kulttuurisesti syntyneet sosiaaliset odotukset ja persoonalli-
set tavat vaikuttavat siihen, miten roolissa toimitaan. Roolit asetetaan tarkeys-jarjestyk-
seen elaméntilanteen ja maailmankatsomuksen mukaan. (Hautala ym. 2011: 238; Kiel-
hofner 2008d: 59-60.)

4.3 Suorituskyky

Kolmas toiminnallisen suoriutumisen elementti on suorituskyky, ja se sisdltaa seka ob-
jektiivisen ettd subjektiivisen osa-alueen. NAma molemmat osatekijat vaikuttavat suori-
tuskykyyn. Objektiivisella lAhestymistavalla viitataan toiminnallisten ongelmien, kuten
fyysisten ja psyykkisten tekijoiden, selittamiseen. Subjektiivinen lahestymistapa taas ku-
vaa suorituskykya sisaltdpain, ja se muokkaa kayttaytymista. Objektiivinen ja subjektiivi-
nen lahestymistapa yhdessa vaikuttavat suoritukseen yhdessa ympéristotekijdiden
kanssa. (Kielhofner, Gary — Tham, Kerstin — Baz, Tal — Hutson, Jennifer 2008: 68—69;
Hautala ym. 2011: 239.)
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4.4  Ymparisto

Tahdon, tottumuksen ja suorituskyvyn liséksi toiminnalliseen suoritukseen vaikuttaa siis
my6s ymparistd. Se sisdltaa inhimillisen toiminnan mallin mukaan ihmisen elaménkon-
tekstin fyysiset, sosiaaliset, kulttuuriset, taloudelliset ja poliittiset piirteet, jotka vaikuttavat
henkilon motivaatioon ja toiminnalliseen suorituskykyyn. Ymparisté motivoi toimintaan
seka tarjoaa paljon mahdollisuuksia ja resursseja. Se voi myos asettaa tiettyja vaatimuk-
sia ja odotuksia toiminnalle ja estaa tai vaikeuttaa toimintaa. Toiminta tapahtuu inhimilli-
sen toiminnan mallin mukaan aina tietysséa fyysisessa ja sosiaalisessa ymparistossa.
Onkin tarkedd ymmartaa ymparisto, jossa toiminta tapahtuu, jos halutaan ymmartaa ih-
misen toimintaa. Ympariston vaikutus toimintaan riippuu ihmisen ominaisuuksien ja ym-
paristdn valisesta vuorovaikutuksesta. Se, miten ymparisto tukee, estda tai mahdollistaa
toimintaa riippuu yksilon arvoista, kiinnostuksen kohteista, henkilokohtaisesta vaikutta-
misesta, rooleista, tavoista ja suorituskyvysta. (Kielhofner 2008e: 86—87; Hautala ym.
2011: 240-241.)

Inhimillisen toiminnan mallin tarkoituksena on siis selittda ihmisen osallistumista ja mu-
kautumista elaman eri toimintojen alueilla. Mallin avulla voidaan myds ymmartaa ihmisen
toiminnan ja ymparistdn valista vuorovaikutusta. Tahto, tottumus ja suorituskyky yh-
dessa ymparistén kanssa vaikuttavat ihmisen toiminnalliseen osallistumiseen. Min&aku-
van voi ajatella muodostuvan ihmisen tahtoon vaikuttavasta henkilékohtaisen vaikutta-
misen elementistd. Toisaalta ihmisen fyysisia ja henkisia objektiivisia osatekijoita ku-
vaava suorituskyky sisaltdd myo6s subjektiivisen kokemuksen minan kykenevyydesta.
Seka tahto etta suorituskyky ovat osa ihmisen sisélla toimivaa kokonaisuutta. (Kielhofner
2008; 12.) Inhimillisen toiminnan mallin avulla mindkuvan vahvistumista voidaan tukea
toimintakeskeisyyden kautta. Se auttaa my6s ymmartamaan sita, miten erilaiset toimin-
not vaikuttavat ihmisen mindkuvaan ja miten eri toimintojen kautta mindkuvaa voidaan

vahvistaa.



5 Tydvalineen kehittely

Tassa luvussa kaydaan lapi opinndytetyon aikataulut ja opinnaytetyon tuloksena synty-
neen tydvalineen suunnittelu. Luvussa kerrotaan myds miten tyovaline tuotettiin palaut-

teiden perusteella. Seuraavassa luvussa esitellaén itse tyovaline.

5.1 Opinnaytetyon aikataulut

Opinnaytetydprosessi alkoi kevaalla 2014 ja se saatiin paatokseen kevaalla 2015. Alla

on esitetty opinnaytetydprosessin eteneminen kuvion muodossa.

== =
- .
e B

-

Kuvio 1: Opinnaytetydprosessin eteneminen

Opinnaytetyoprosessi alkoi kevaalla 2014 ideointivaiheella, jolloin idean toteuttamiselle
etsittiin yhteistydkumppania. Yhteistydkumppani saatiin ennestaan tutusta tydyhteisosta,
Nuorten hoitoyhteisd Stopparista, ja he lahtivat mielelladn mukaan prosessiin. Kevaan
aikana ideaa kehitettiin eteenpdin ja aihetta rajattiin. Samalla tutustuttiin alustavasti ai-
heeseen liittyvaan kirjallisuuteen ja oleellisiin tutkimuksiin.
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Syksylla 2014 tutustuttiin lisaa kirjallisuuteen ja teoriaan ja laadittiin prosessille suunni-
telma. Samalla teoreettiset lahtokohdat rajautuivat ja inhimillisen toiminnan malli valikoi-
tui opinnaytetyossa kaytettavaksi malliksi (ks. luku 4 s. 13). Tyovalineen raakaversiota
ideoitiin ja suunniteltin ensin opinnaytetyontekijoiden kesken. Ideointi 1ahti liikkeelle
omista kokemuksista seka kysymyksesta "millainen tydvaline olisi helppo- ja monikéayt-
téinen”. Toinen opinnaytetydntekijdistd on ollut aikaisemmin mukana projektissa, jossa
tuotettiin peli kasitteleméén paihteitd, ihmissuhteita ja elamanhallintaa. Peli osoittautui
lastensuojelualan tydntekijéiden ja nuorten kanssa kaytyjen keskusteluiden perusteella
todella toimivaksi tyovalineeksi. Tama positiivinen kokemus tuki ajatusta suunnitella
opinnaytety6ssa toteutettava tyovaline pelimuotoon. Tyodvélineen tarkoituksena oli aut-
taa tyontekijoita kasittelemdan minakuvaan liittyvia asioita helposti nuoren tai nuorten
kanssa. Lautapelin muotoon tuotettuna tydvaline auttaisi nuorta kasittelemaan vaikeita

asioita pelaamisen ohella.

Opinnaytetyon aihe esiteltiin yhteistyokumppanille syksylla 2014 ja samassa tapaami-
sessa he nimesivat yhteyshenkilén, jonka kanssa paasaantoisesti sovittiin opinnaytety6-
hon liittyvat asiat. Tapaamisen jalkeen kaikille yhteistydkumppanin tyontekijoille lahetet-
tiin opinnaytetyoprosessista sdhkdpostiviesti, jossa kerrottiin tydsta ja toivottiin tyonteki-
joilta yhteistyotd tyovalineen suhteen. Loppuvuodesta 2014 opinnaytetydn suunnitelmaa
tyOstettiin ja samalla teoreettiset lahtokohdat kirjoitettiin auki. Tyd-valinetta suunniteltiin
ja sen raakaversiota tyostettiin. Samalla kirjoitettiin raporttiosuutta rinnakkain tyovalineen

suunnittelun ja teoriaosuuden kirjoittamisen kanssa.

Tammikuussa 2015 yhteisty6kumppanille toimitettiin opinnéaytetydn suunnitelma jotta he
voisivat tutustua siihen ennen seuraavaa tapaamista. Tapaamisessa yhteistyohenkilon
kanssa ty6valineen suunnitelma esiteltiin ja samalla pohdittiin yhdessa sitd, miten tyova-
line palvelisi yhteistydkumppanin tarpeita parhaiten. Tapaamisessa tuli esille, etta tyon-
tekijat eivat olleet juuri ehtineet miettia ehdotuksia tydvalineen suhteen tai he olivat saat-
taneet kokea sen vaikeaksi pelkdn suunnitelman pohjalta. Nain ollen paadyttiin ratkai-
suun, ettd raakaversion koekaytolla saataisiin parhaiten tietoa ja tarkeintad palautetta.
Prosessin aikataulua kaytiin lapi yhteistydkumppanin kanssa ja sovittiin, etta raakaversio

tyovalineesta toimitettaisiin heille kahden viikon paésta.

Tapaamisessa keskusteltiin myos ajatuksesta, ettéd opinndytetydn tekijat tulisivat pita-
maan tuokion tai seuraamaan tuokiota, jossa tyovalinetta kaytettaisiin. Yhdessa yhteis-

tydokumppanin edustajan kanssa pohdittiin, olisiko parempi, ettd opinndytetyon tekijat
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vain seuraisivat sivusta ja tekisivat havaintoja vai ettéd he ohjaisivat pelituokion. Her&si
kysymys miten nuoret suljetussa yksikdssa suhtautuisivat ulkopuolisiin henkildihin ja mi-
ten se vaikuttaisi palautteisiin. Yhteistydkumppanin edustaja jai pohtimaan muiden tyén-
tekijoiden kanssa asiaa ja siihen paatettiin palata mydhemmin, kun raakaversio on ollut
jo koekayttssa ja voidaan havainnoida, miten tyontekijat ja nuoret ovat ottaneet tyovali-

neen vastaan.

Tyo6valineen raakaversio toimitettiin yhteistydkumppanille sovitusti, selkeén ohjeistuksen
kera. Mukaan laitettiin myds palautelomakkeet seka tyontekijoille ettéa nuorille. Toiveena
oli, ettd lomakkeet taytettaisiin aina heti tyovalineen testaamisen jalkeen. Koekayton ai-
kana opinnaytetytntekijat eivat padsseet ohjaamaan tai seuraamaan tyovalineen koe-
kayttoa, koska tilanteet Nuorten hoitoyhteisd Stopparissa olivat hyvin vaihtelevia, eika
ulko-puolisten k&yminen ollut hyvéksi. Myos aikataululliset ongelmat estivat pelituokion
ohjaamisen. Koekayttn aikana opinnaytetyon tekijat olivat kuitenkin sdanndllisesti yh-

teydessa yhteistydkumppaniin.

Tyovalineen raakaversio oli koekdyttssa noin kuukauden, jonka aikana tytvalineesta
saatiin palautetta. Palautteet analysoitiin ja niiden perusteella tyovalinetta muokattiin toi-
mivammaksi ja vastaamaan entistd paremmin yhteistybkumppanin tarpeita. Yhteenveto
palautteista kasitelladn kappaleessa 5.3. (ks. s. 23). Raportti valmistui aikataulussaan
huhtikuussa 2015, ja ty6évaline esiteltiin ja luovutettiin yhteistydkumppanille samoihin ai-
koihin.

5.2 Tyovalineen suunnittelu

Pelin raakaversiota tyostettdessa ajatuksena oli, ettd nuori piirtdd paperille oman ku-
vansa ja kerdd sen ymparille pelin aikana korttien avulla erilaisia mindkuvaan liittyvia
asioita. Pelin ulkonakd kehittyi matkan varrella ja lopulta raakaversiossa paadyttiin sii-
hen, ettd pelilaudassa on silm&, joka kuvastaa itseensa katsomista. Silman ripset muo-
dostavat peliruudukon, jota pitkin pelilaudalla edetd&n noppaa heittaen ja kortteja nos-
taen. Pelin korttien taustakuvan, jossa on osittain tytdn kasvot, piirsi eraan lastensuoje-
lulaitoksen nuori. Osittainen kasvokuva tytdsta kuvastaa nuoren kasvua ja sita etta valt-
tamatta nuori ei viela née kokonaisuudessa omaa mindkuvaansa. Pelin nimeda pohdittiin
paljon, vaihtoehtoina oli mm. Vahvuuteni- peli ja "SilmaPeli” mutta lopulta pdadyttiin jo
alussa kaytettyyn Minakuva- peliin. Mindkuva- peli nimena kertoo parhaiten mista pelissa

on kyse ja peliss&han piirretddn konkreettisesti oma minéakuva.
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Kuval: Raakaversio pelilaudasta

Aluksi pelia suunniteltaessa tarkoituksena oli, etta kortteja on kahdenlaisia: tietokortteja

ja toimintakortteja. Korttien perusteella jokainen saa lisata erilaisia asioita paperiinsa ja

keraté niitd oman kuvansa ympaérille. Suunnitteluvaiheessa kuitenkin paadyttiin yhdista-

maan tieto- ja toimintakortit, koska ajatuksena oli, etté siten nuori pystyy paremmin tie-

tokortin tiedon luettuaan kasitteleméaan tietoa omalta kohdaltaan. Suunnitteluvaiheessa

otettiin peliin mukaan myds erilaisia positiivisuus- ja luonteenpiirrekortteja, joista nuori

voi loytaa lisattavaa paperiinsa pelin aikana. Alla on esimerkkeja luonteenpiirrekorteista,

joista nuori poimii itsedan kuvaavia luonteenpiirteita.

Kuvaako naista adjektiiveista jokin si-
nua?

Ystavallinen

Luova

Itsevarma

Hauska

Kuvaako ndista adjektiiveista jokin si-
nua?

Temperamenttinen

Luotettava

Velmu

Ainutlaatuinen

Kuva 2: Esimerkkeja luonteenpiirrekorteista
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Pelin korttien aiheet nousivat esille teoreettisista |ahtokohdista ja niiden teossa inhimilli-
sen toiminnan malli toimi ohjenuorana. Tarke&a on, ettéd nuori saa mietti& korttien tiedon
ja toiminnan avulla, miten min&, mindkuva ja itsetunto vaikuttavat hdneen. Samalla nuori
paasee pohtimaan my@s sitd, mitkd asiat ovat vaikuttaneet siihen millainen han on. Toi-
minnallinen identiteetti tuli esille parhaiten kysymysten muodossa, jolloin nuori sai miettia
omaa toimintaansa erilaisissa tilanteissa ja sitd, miten toiminta vaikuttaa hnen min&ku-
vaansa. Kysymysten myota oli myos tarkedd, ettd nuori pohtii omaa identiteettidén ja
oppii kuvaamaan sitd. Ihminen kertoo usein ammattinsa ja harrastuksensa tai onko han
esimerkiksi aiti tai veli, kun hantd pyydetddn kuvaamaan identiteettiaan (Hautala ym.
2011: 66). Tama kertoo siitd, miten paljon roolit vaikuttavat identiteettiin. Jos nuoren roolit
ovat hukassa, hanen on vaikea kuvata itse&dn, mik& tekee mindkuvan ja itsetunnon vah-
vistumisesta vaikeaa. Pelissa haluttiinkin nuoren miettivan erilaisia rooleja, joita hanella
on eri ymparistoissa. Alla on esimerkkeja korteista, joissa kysymykset pohjautuvat kes-

keisiin teoreettisiin kasitteisiin.

Mydnteistd mindkuvaa pidetaan hyvan it- | Itsetunto = persoonallisuuden ominaisuus.
setunnon perustana. Se on ihmisen kyky luottaa itseensa.
Missé olet hyva? Mik& on paras asia sinussa?

Mindkuva = millainen min& olen. Mindkuva sisaltdd menneisyyden, nykyi-

syyden ja tulevaisuuden kokemukset.
Millaisena siné pidat itseasi?
Millainen olet yksin ollessasi? Mika on tarked muistosi lapsuudes-
tasi?

Mitd uusia asioita olet oppinut viimei-

sen vuoden aikana?

Kuva 3: Esimerkkeja teoreettisiin k&sitteisiin pohjautuvista korteista

Inhimillisen toiminnan malli ohjasi korttien teossa siten, etta pelin kautta nuori pohtii mi-

nakuvaan liittyvia asioita mallin paakasitteiden tahdon, tottumuksen, suorituskyvyn seka
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ymparistdn kautta. Malli auttoi tarkastelemaan nuorta ainutkertaisena henkiléna, jolla on
yksilollinen elamantilanne ja omat nakemyksensa (Hautala ym. 2011: 234). Korttien
avulla nuoren haluttiin keskittyvan tarkeisiin ja merkityksellisiin asioihin. Samalla nuori
joutuu miettimd&n mielenkiintonsa kohteita ja sitd, mita asioita han arvostaa seka pitaa
tarkeina. Tottumusten kautta nuori huomaa omaavansa erilaisia rooleja, joita hanella on
eri tilanteissa. Samalla h&n voi ymmarta&, mitka muut tekijat vaikuttavat rooleihin. Suo-
rituskyvyn ja ymparistdn kautta nuori arvioi, miten toiset ihmiset ja media vaikuttavat ul-
kon&kdon ja siten mindkuvaan. Teoreettiset lahtokohdat ja inhimillisen toiminnan malli
tukivat hyvin toisiaan pelia kehitettdessa. Alla on esimerkkeja korteista, jotka pohjautuvat

inhimillisen toiminnan malliin.

Minakuva = jarjestaytynyt malli itsesta. Reaalimindkuva = todellinen, tiedostettu
kasitys siitd, millainen mina olen.

Mitéa luonteenpiirteita arvostat itses- | Se muodostuu ulkoisesta eli julkisesta mi-
sasi? nakuvasta, joka nékyy vuorovaikutustilan-

teissa.

Millainen sina olet kotona?
Millainen sina olet kodin ulkopuolella,

esim. kaveriporukassa?

Terveen itsetunnon merkki on joustavuus | Tarkeimpid mindkuvaan vaikuttavia kas-
eli kyky muuttua tilanteiden mukaan. vuymparistotekijoitd ovat koti, koulu ja to-
veripiiri.

Miten suhtaudut muutoksiin?
Mita sinulle tulee mieleen sanoista

koti, koulu ja kaverit?

Kuva 4: Esimerkkeja inhimillisen toiminnan malliin pohjautuvista korteista
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5.3 Tyovalineen toteuttaminen palautteiden perusteella

Tyovalineen raakaversio oli Nuorten hoitoyhteisd Stopparissa koekaytdssa reilun kuu-
kauden ajan, jolloin tyontekijat saivat kayttaa pelia omalla katsomallaan tavalla. He sai-
vat pelata pelia ryhmassa tai yhden nuoren kanssa. Pelista pystyi myds ottamaan kayt-
t6on pelkat kortit keskustelujen tueksi. Pelin raakaversion mukana tydntekijat ja nuoret
saivat omat palautelomakkeet, jotka heidan toivottiin tayttavan joka pelaamiskerran jal-
keen. Tyontekijoiden palautelomakkeet olivat avoimia ja niissa oli teemoina pelin toimi-
vuus, kehitysehdotukset ja avoimet kommentit (ks. lite 1). Nuorten palautelomakkeet
sisélsivat rastiruutuja, joissa he saivat arvioida hymynaamojen perusteella teemoja toi-
mivuus, mielekkyys, aihe, hyodyllisyys, ulkondkd seké yleisarvosana (ks. liite 2). Tee-
mojen perassa oli myds avoin kohta, johon nuori sai halutessaan vastata vapaasti. Kaik-

kiin palautteisiin vastattiin nimettdmasti eika niista voinut tunnistaa vastaajia.

Palautteita saatiin vahemman kuin oli odotettu: yhteensa kaksi tyontekijan palautetta ja
kuusi nuoren palautetta. Palautteista nousi esille, ettd tydntekijoiden mielesté tytvéline
palveli hyvin tarvetta, joka heill& oli aiheen kasittelyyn. Eniten tydntekij6ité kuitenkin mie-
titytti pelin henkilékohtaisuus, koska korttien kysymykset olivat aiheuttaneet vaivautu-
mista ryhméssa. Aiheen kasittely jo ennen pelaamista oli yhden tyontekijan mielesté tér-
keéa, silla se helpottaisi nuoria pelin pelaamisessa. Ryhméassa pelaaminen vaatii tyon-
tekijoiden mielesta ryhman siséista luottamusta, jota ei Nuorten hoitoyhteist Stopparissa
valttamatta lyhyiden hoitojaksojen aikana ehdi syntyd. Tyontekijat kokivatkin, ettd peli
palvelisi heitd parhaiten kahdenkeskisissa keskusteluissa nuoren kanssa. Palautteissa
kasiteltiin myds pelin raakaversion ulkoasua, jonka toivottiin lopullisessa versiossa ole-
van innostavampi ja ilmeikkaampi. Nuorten palautteista nousi esille aiheen térkeys,
mutta myds se, ettd osaa ei aihe eika koko peli kiinnostanut yhtaan. Ulkonakéon myos
nuoret kaipasivat korjausta. Tyontekijat kokivat pelin kortit hyvin suunnitelluiksi, sill& kor-

teissa oli myds faktaa ja hyvia kysymyksia.

Vaikka palautteita oli vhemman kuin oli toivottu, saatiin niiden avulla opinnaytetyonte-
kijoiden mielestd muokattua pelia toimivammaksi ja paremmin vastaamaan Nuorten hoi-
toyhteisé Stopparin tarpeita. Raakaversiota oli kuitenkin tydstetty niin paljon, ettéd pelin
lopullinen versio ei eroa suuresti raakaversiosta. Seuraavassa luvussa esitellagn tyova-

line sen lopullisessa muodossa.
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6 Tyovalineen esittely

Opinnaytetydssa minakuvan vahvistumisen tueksi valmistettiin nuorille suunnattu tyéva-
line, lautapeli nimeltddn Minakuva- peli. Peliin kuuluu pelilauta, kortit, noppa, pelinappu-
lat, paperia ja kynia seka ohjeet (ks. liite 3). Tyovaline on pelimuodossa, mutta se on
suunniteltu siten, ettd sitd voi kayttad myos ilman pelilautaa. Pelia voi pelata ryhméassa
tai kayttaa tukena yksilokeskusteluissa. Yksilokeskusteluissa pelid voi pelata nuoren
kanssa kahdestaan tai kayttaa pelkkia kortteja joko keskustelun tukena tai niin, ett nuori

piirtdéd samalla paperille mindkuvaansa.

Pelin tarkoituksena on auttaa nuorta tunnistamaan omaa mindkuvaansa paremmin. Pe-
lin avulla saatua tuotosta, mindkuvaa, voi jatkoty6stdd pohtimalla turvallisesti ohjaajan
kanssa myds omia heikkouksia, tai ottaa avuksi Pesapuu Ry:n vahvuuskortit. Naiden
vahvuuskorttien tarkoituksena on vahvistaa itsetuntoa, luoda uskoa positiiviseen muu-

tokseen ja opetella selviytymiskeinoja. (Pesapuu Ry n.d).

Pelissa kaytetaan kortteja, jotka sisaltavat tietoa ja kysymyksia liittyen ihmisen mindku-
vaan vaikuttaviin tekijoihin. Kortit antavat tietoa mindkuvasta ja haastavat kysymysten
avulla pelaajan pohtimaan itsedan. Korteissa on kannustus ajatelmia, lueteltu adjektii-
veja joista voi I0ytaad itsedan kuvaavia piirteitd, tehtavia joissa muut pelaajat kertovat

vahvuuksia toisista pelaajista ja kysymyksia kuten "missa olet hyva”.

Pelaaja piirtda paperille itsestdan kuvan, jonka ymparille han kerda pelin edetessé poh-
dintojaan. Ennen pelin aloitusta pelaaja voi miettia hetken omia vahvuuksiaan ja luon-
teenpiirteitddn, jotka han kirjoittaa piitdmansa kuvan ymparille. Pelaajat liikkuvat pelilau-
dan silmaripsistd muodostuvalla ruudukolla vuorotellen eteenpdin heittdmansa nopan
silméluvun verran. Aina liikkumisen jalkeen pelaaja tai pelin ohjaaja ottaa pakan paallim-
maisen kortin ja lukee sen kaikille &&neen. Jokainen pelaaja voi pohtia kyseista korttia ja
lisdilla pohdintoja itsestddn omaan paperiinsa. Kortin herattamista ajatuksista on hyva
keskustella myos yhdessa. Pelaaja pddsee maaliin kun on liikkkunut silmékulmasta toi-
seen silmakulmaan. Maaliin paastyaéan ryhma tai pelin ohjaaja kertoo pelaajalle taman
vahvuuden/vahvuuksia, jotka nuori voi lisata paperiinsa. Vaikka pelaaja on jo maalissa,
han jatkaa oman mindkuvansa taydentamistéa pohtimalla muiden nostamia kortteja. Peli
loppuu, kun kaikki ovat padsseet maaliin tai kun pelid on pelattu sovittu aika tai kaikki
kortit on kayty 1api. Lopuksi jokainen osallistuja voi kertoa omasta mindkuvapiirrokses-

taan sen verran kuin haluaa.
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Kuvaako naista adjektiiveista jokin sinua?

Rauhallinen

Hyva kuuntelija
Vahva

Upea

Kuva 5: Esimerkki pelin kortista taustakuvalla
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Kuva 6: Mindkuva- pelin lauta
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7 Pohdinta

Opinnaytetydn tavoitteena oli suunnitella ja tuottaa peli, joka tukee nuoren mindkuvan
vahvistumista. Tarkoituksena oli tuottaa Nuorten hoitoyhteisé Stopparin tyontekijdille tyo-
valine tdmén tavoitteen toteuttamiseksi. Tyon teoreettisiksi kasitteiksi nousivat aihee-
seen liittyvat kasitteet, kuten min&, mindkuva, itsetunto ja toiminnallinen identiteetti. N&ita
kasitteitéd kaytettiin konkreettisesti myds pelissa. Toimintaterapian malleista opinnayte-
tyossa kaytettiin inhimillisen toiminnan mallia, koska sen avulla pystyttiin katsomaan
nuorta ainutkertaisena ihmisend, ymmartamaan nuoren yksiléllinen eldmantilanne ja
nuoren omat ndkemykset. Inhimillisen toiminnan malli tuki opinnéytetydn prosessia siksi,
koska opinnaytetytn lahtokohtana oli tukea nuoren minakuvan vahvistumista toiminnan

avulla.

Opinnaytetyon tekijat kokevat mindkuvan olevan ihmisen perusta, jonka paalle ihminen
rakentaa elamaansa. Ihmisen tietoisuus itsestdan vaikuttaa hanen toimintaansa, helpot-
taa kasittelemaan vaikeitakin asioita ja antaa paremman mahdollisuuden kasvaa ihmi-
sena. Mindkuva on myd6s hyvin herkka aihe, jota voi olla haasteellista lahte&d kasittele-
maan yhdessa nuoren kanssa. Monesti nuori tarvitsee aikuisen tukea oman itsensa koh-
taamisessa ja pyséhtyessaan miettimé&n omaa toimintaansa. Toisille mindkuvan pohti-
minen on helppoa, mutta toisille se voi nostattaa pintaan vaikeitakin muistoja ja koke-
muksia. Tarkeintéa opinnaytetyon tekijdiden mielesta kuitenkin on pyséhtya edes hetkeksi

miettimaan "kuka miné olen”.

Opinnaytetydssa tuotettu tyévaline oli kehittynyt jo suunnitteluvaiheessa peliksi. Pelista
tehtiin ensin raakaversio, joka oli koekaytdssa yhteisty6kumppanilla Nuorten hoitoyh-
teisO Stopparilla. Koekayton aikana tyontekijat ja nuoret antoivat palautetta pelista. Ai-
neisto keréattiin tyontekijoilta ja nuorilta palautelomakkeilla, jotka he tayttivat aina heti pe-
likertojen jalkeen. Palautteet koottiin yhteen ja niiden perusteella pelid muokattiin juuri
yhteistybkumppanille sopivaksi. Tyovalineesta syntyi lautapeli, jonka avulla tydntekija voi
kasitellda mindkuvan vahvistumista yhdessa nuoren kanssa. Pelid pystyy pelaamaan

nuoren kanssa yksin tai useamman nuoren kanssa ryhmassa.

Pelissa pelaajat kulkevat pelilaudalla ja miettivat pelin korteissa esitettavia kysymyksia.
Nuori piirtdd paperille kuvansa ja kirjoittaa ajatuksensa kuvan ymparille, johon kertyy
pelin edetessa asioita, jotka vaikuttavat hAnen mindkuvaansa. Mindkuvan tydstamista

voi jatkaa my6hemmin yksilokeskusteluissa tai nuoren itse huomatessaan lisd asioita
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itsestdan. Pelid voi pelata myos pelkkien korttien avulla kahdestaan nuoren kanssa, jol-

loin kortit tukevat tyontekij6ita keskusteluissa.

Kokemus siita, etta tyévaline mindkuvan vahvistumiseen on tarpeellinen, nousi vahvasti
esille jokaisessa tapaamisessa yhteistyokumppanin kanssa. Myds muilta nuorten
kanssa tydskenteleviltd on saatu palautetta, ettd aiheeseen liittyva tyévaline olisi tar-
peen. Siksi tyovaline on herattanyt mielenkiintoa muissakin tydyhteisoissa ja joitakin toi-
veita on tullut saada tyévéaline myds heidan kayttéonsa. Toinen opinnaytetyon tekija ko-
keili erd&ssa lastensuojelulaitoksessa pelin kortteja ryhméssa seka nuoren kanssa kah-
denkeskisen keskustelun tukena. Ryhmasséa korttien kayttd oli haasteellisempaa koska
koulupaivan lopulla oli jo levottomuutta havaittavissa, eika lyhyen ajan puitteissa ollut
mahdollisuutta pureutua tarkemmin yksildiden pohdintoihin. Tarkeaa on siis valita ajan-
kohta hyvin pelin pelaamiseen. Osa ryhmasta odotti innolla uutta korttia jotta saisivat
mindkuvaansa taydennystd, osa taas ei niin innostunut mindkuvan tekemisesta mutta
halusivat kuitenkin esitella tuotoksensa lopuksi. Kahdenkeskisen keskustelun kaynyt
nuori hammasteli sitd, kuinka paljon han 18ysi korttien avulla itsestddn vahvuuksia ja an-
toi pelkastddn positiivista palautetta keskustelusta ja pelin korteista. Kaiken kaikkiaan

kokemukset korttien kaytosta olivat todella hyvat.

Nuorten hoitoyhteisd Stopparin nuorilta ja tyOontekijoiltd keratyistd palautteista nousi
esille aiheen tarkeys, mutta my6s sen arkaluontoisuus. Nuorten palaute oli hyvin pinnal-
lista ja vaikeasti tulkittavaa. Aihe ei kaikkia nuoria kiinnostanut, joten palaute oli lyhytta
ja osittain sellaista, joka ei liittynyt peliin. Tyontekijéiden palaute jai kiireiden ja haasteel-
listen nuorten takia toivottua lyhyemmaksi. Palautteista ilmeni aiheen henkildkohtaisuus,
joka saattoi vaivata osaa pelaajista. Pelin ohjeissa olikin tarpeellista viela korostaa, etta
keskustelua voi kayda yleiselld tasolla, eikd pelaajien tarvitse &dneen sanoa itsestdén
mitd&n, mitd he eivat halua. Pelin kortteja oli tyostetty jo suunnitteluvaiheessa paljon,
joten palautteiden jalkeen ei koettu niiden tarvitsevan suuremmin muutosta. Pelin ulko-
nako vaati pohdintaa mutta haluttiin pitaa kiinni silmésta joka toi erilaisuutta normaaleihin
lautapeleihin nahden ja opinnaytetyontekijdiden mielesta silma kuvasi hyvin pelin aja-
tusta itsensa tutkimisesta. Opinnaytety6n viime metreilla tuli mahdollisuus painattaa pe-
lilauta joten tallainen tilaisuus oli kaytettava. Pelilaudan tietokoneella suunnitteli ulkopuo-
linen ihminen annettujen tietojen perusteella. Pelilaudan painattaminen oli opinnayte-
tyontekijoiden toiveiden tayttymys ja siisti ulkondké toi vakuuttavuutta tyovalinettd koh-
taan. Pelilauta paatettiin painaa ensin tarralla josta se liimataan lautaan jo pelkastaan

kustannus ja aikataulullisista syista.
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Koekéayton aikana yhteistydokumppanin yksikdssa oli meneilladn muutokset eivatka hen-
kilokunnan resurssit olleet riittavat, jotta koekéaytdsta olisi saatu paras mahdollinen tulos.
Palautteen saaminen esimerkiksi koettiin hieman hankalaksi. Pelin koekayttdd hanka-
loittivat yhteisty6kumppanin haastavat asiakkaat ja tyontekijdiden kiire. Yhteyshenkilon
talviloma hidasti osaltaan prosessia, eikd yhteyshenkilo kerinnyt kayttdmaan pelia ker-
taakaan. Ajatuksena oli pelata pelid useamman kerran, mutta nykyisin yhteistydkump-
panin asiakkaat eivat vaihdu niin usein, joten koettiin, etté ei ole mielek&sta pelata sa-
mojen asiakkaiden kanssa pelia uudestaan lyhyella aikavalilla. Taméan vuoksi myos ko-
kemukset pelista jaivat hiukan suppeammaksi. Opinnadytetyota tehdessa aikataulua olisi
siis voinut miettia tarkemmin. Ty6véalineen raakaversion koek&ayton ajankohtaa olisi myos
voinut suunnitella tarkemmin niin ettéa yhteyshenkilo ei olisi silloin ollut talvilomalla. Pelin
koekaytolle olisi ollut hyva antaa enemmaén aikaa, jotta palaute olisi ollut viela rakenta-
vampaa. Palautteen saamiseen ja sen laatuun vaikuttivat myds asiat, joihin opinnayte-
tyon tekijat ja yhteistydkumppanin tyontekijat eivat voineet vaikuttaa. Naita olivat esimer-
kiksi nuorten vahaisempi maara opinnaytetyon aikana Nuorten hoitoyhteisd Stopparissa
sekd heidan vahainen motivaationsa osallistua pelin koekayttéon. Kuten jo aiemmin on
mainittu, nuoret ovat Nuorten hoitoyhteis0 Stoppariin tullessa vaikeassa elaméantilan-

teessa, joten pelid ei voitu pelata heiddn kanssaan heti.

Palautelomakkeita tehdessa esille nousivat eettiset kysymykset, joten kaikki palautteen
antajat vastasivat palautteisiin nimettdmasti. Aikatauluongelmien ja Nuorten hoitoyhteist
Stopparin vaihtelevien tilanteiden takia opinnaytetyontekijoiden ohjaamat pelituokiot jai-
vat pitamatta, joten eivat he tavanneet yhtddn palautelomakkeen tayttanytta nuorta. Ta-
ten vastausten yhdistdminen nuoriin oli mahdotonta. Myds tyontekijoiden palautteet ka-

siteltiin nimettdémina.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi peli, jonka tarkoituksena on palvella yhteistykumppania
mahdollisimman paljon. Aiempia tutkimuksia kyseisesta aiheesta ei juuri [0ytynyt, joten
omien tulosten suhteuttaminen toisiin on vaikeaa. Jatkotutkimuksena voisi selvittda, mi-
ten kyseinen peli soveltuisi eri asiakasryhmien kanssa kaytettavaksi. Opinnaytetydn te-
kijat ovat pohtineet pelin kayttoa esimerkiksi kouluissa tai mielenterveyskuntoutujien

kanssa, ja kyselyja koululaisten kanssa tytskenteleviltéd on jo tullut.

Opinnaytetyo oli pitkékestoinen prosessi, mika teki tyon suunnittelusta haastavaa, silla

oli vaikea arvioida, miten paljon aikaa kuhunkin vaiheeseen tarvitaan. Haastavaa pro-
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sessista teki myds aikataulujen yhteen sovittaminen, niin opinndytetyon tekijéiden kes-
ken kuin yhteistydkumppanin kanssa. Tyon tekijéiden kiinnostus aihetta kohtaan kasvoi
opinnaytetytn edetessa, ja varsinkin yhteisty6kumppanin kiinnostus aiheeseen lisasi in-
nostusta tyota kohtaan. Motivaatiota lisédsi myds tyon konkreettisuus ja se, etté tyon tulos
nakyi selkeasti pelin valmistuttua. Myds tieto siitd, etta peli tulisi kaytt6on yhteistytkump-
panilla, lisési motivaatiota. Tulevaisuudessa olisikin mukava nahda, miten peli on otettu

kayttoon osaksi Nuorten hoitoyhteisd Stopparin arkea.

Yhteistyokumppanilta saadun palautteen perusteella he olivat tyytyvaisia opinndytetyon
tuloksiin. Myds opinnaytetyontekijat olivat hyvin tyytyvaisia lopputulokseen, silla pelista
tuli muutosten myota pitkalti sellainen, jollaiseksi sita suunnitteluvaiheessa oli ajateltukin.
Toiveena olisi, ettd tulevaisuudessa pelia voisi hyddyntaa mahdollisimman monen asia-
kasryhman kanssa. Parasta olisi, jos pelista voitaisiin painattaa useita painoksia ja se

paasisi maanlaajuiseen levitykseen.
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PALAUTELOMAKE OHJAAJAT

Kommentoikaa jokaisen kayttokerran jalkeen ajatuksianne pelista!
Kiitos ©

PELIN TOIMIVUUS:

KEHITYSEHDOTUKSIA:

MUITA KOMMENTTEJA:

NUORTEN KOMMENTTEJA:
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Minakuva- peli

OHJEET:

Pelin tarkoitus on auttaa tunnistamaan omaa minakuvaa paremmin.

Pelia voi pelata ryhméassa tai kayttaa tukena yksilokeskusteluissa. Ryhmassa ja
yksilokeskusteluissa voi pelia soveltaa jattamalla pelilaudan pois ja kaymalla
pelkkia pelin kortteja 1&pi niin etta nuori piirtda paperille mindkuvansa ja tayden-
taa sita korttien herattdmien ajatusten mukaisesti.

PELIN KULKU:

Ota iso paperi itsellesi, johon keraat pelin edetessa pohdintojasi. Piirrd aluksi
keskelle kuva itsestasi, se voi olla tikku-ukko tai juuri sellainen kuin sin&a haluat
sen olevan. Jata piirroksen ymparille tilaa pohdinnoillesi. Mieti hetki omia vah-
vuuksiasi ja luonteenpiirteita. Kirjoita ne sitten piirtAmasi kuvan ymparille.

Heitad noppaa ja isoimman silmaluvun saanut saa aloittaa heittdmalla uudestaan
noppaa ja edeten silméluvun verran eteenpdin silmaripsistd muodostavalla ruu-
dukolla. Taman jalkeen ota pakan paallimmainen kortti ja lue se kaikille &aneen.
Jokainen voi pohtia kyseisté korttia itsekseen ja liséilla pohdintojaan omaan pa-
periinsa. Kortin herattamid ajatuksia voi keskustella my6s yhdessa yleisella ta-
solla tai pelaaja voi avata omia ajatuksiaan itsestaan sen verran kuin haluaa.
Kortin lapikaymisen jalkeen vaihtuu vuoro seuraavalle.

Maaliin paastyasi ryhmasi tai pelin ohjaaja kertoo sinulle vahvuuden/vahvuuk-
sia, jotka voit lisata paperillesi. Vaikka paasit maaliin jatka pelaamista pohti-
malla kortteja ja tdydentamalla mindkuvaasi.

Peli loppuu kun kaikki ovat padsseet maaliin tai sovittu aika on pelattu tai kaikki
kortit on kayty lapi. Lopuksi jokainen voi kertoa omasta minakuva piirroksestaan
sen verran kuin haluaa.



