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Tuotokseen painottuvan opinnédytetydn tarkoituksena oli tuottaa kasikirjoitus 6-8-vuoti-
aalle lapselle suunnattuun tunnetaitoja tukevaan digitaaliseen peliin. Opinnéytety6 toteu-
tettiin osana Life @game —hanketta yhteistydssd Tampereen ammattikorkeakoulun, Tam-
pereen yliopiston ja Tampereen kaupungin kesken. Tehtdvina oli selvittdd 6—8-vuotiaan
tunne-eldmaén ja tunnetaitojen tasoa, tunne-elamaan vaikuttavaa kanssakéymisté seké pe-
lillisyyden hyddyntdmisté tunnetaitojen oppimisen tukena. Opinndytetyon tavoitteena oli
pelin tuella auttaa lasta késittelemaén tunteitaan ja harjoittelemaan tunnetaitojen hyddyn-
tamista sosiaalisissa tilanteissa.

6-8-vuotiaan lapsen tunne-elamé kehittyy vield ja sen kehittymisell& on tarked rooli lap-
sen hyvinvoinnissa. Kuuden vuoden ikdinen lapsi pystyy tunnistamaan jo useita tunteita
ja sadtelemé&an jonkin verran tunneilmauksiaan. Kouluun menon myota lapsen sosiaali-
nen piiri laajenee, jolloin uusia sosiaalisia kontakteja muodostuu koulukavereiden ja opet-
tajien kanssa oman perheen ja lapsuudenystavien ohelle. Opettajilla on my6s rooli tunne-
kasvattajina, vaikka padvastuu on edelleen vanhemmilla. Tutkimuksissa on todettu digi-
taalisella pelaamisella olevan paljon sek& mydnteisia ettd haitallisia vaikutuksia lasten
hyvinvointiin. Vanhempien valvonnassa ja turvallisessa ymparistossa pelaaminen mah-
dollistaa lapselle mielenkiintoisen ja motivoivan oppimisympariston. Tunnetaitojen op-
pimiseen pelaaminen soveltuu lasten luonnollisen kanssakaymisen, leikin ja yhteisen
hauskanpidon ansiosta.

Késikirjoitus tehtiin neljalle minipelille, joissa keskityttiin tunnetaitojen eri osa-alueisiin,
kuten tunteiden tunnistamiseen, ilmaisuun ja hallitsemiseen sekd empatian harjoitteluun.
Peli& voidaan hyddyntéa niin kotona tunnekasvatuksen apuna kuin koulussakin. Kehitta-
misehdotukseksi télle ty6lle nousi tutkia pelin vaikuttavuutta tunnetaitojen oppimisessa
ja verrata pelia pelanneiden lasten tunnetaitojen kehitysté sellaisten lasten tunnetaitojen
kehittymiseen, jotka eivét ole sitd pelanneet.
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The purpose of this thesis was to create a manuscript to support a 6-8-year-old’s
emotional development with a digital game. The objective was to help child manage his
emotions with the game and practice his emotional skills in social situations. This thesis
was executed in association with Tampere University of Applied Sciences, Tampere Uni-
versity and the city of Tampere and it was part of the Life @game —project.

This thesis was carried out as a functional research. The essential result is that a digital
game can support children with their emotional skills and develop their emotional intel-
ligence. A 6-8-year-old child can control some of his feelings and recognize already
many of them but his emotional development is still unfinished. By starting school,
a child gets many new social contacts and also friends and teachers become more
important people besides the family. Studies show that digital gaming affects a child’s
well-being with positive and negative results. Further research is required to observe how
much this digital game improves a child’s emotional skills compared to children who
have not played the game.
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1 JOHDANTO

Lapsen sosiaalis-emotionaalinen kehittyminen alkaa varhaislapsuudessa. Kouluiké&én tul-
lessa lapsella tulisi olla tunne- ja sosiaaliseen kanssakaymiseen liittyvia taitoja. 6-8-vuo-
tiaan lapsen taytyisi kyetd tunnistamaan ja nimeadmaan sekd omia etté toisen ihmisen tun-
teita, sekd osoittamaan empatiaa muita kohtaan. (Pihlaja & Viitala 2004, 216-218.) Kou-
lussa ja muissa arjen tilanteissa lapsen tulee osata kayttaytya sosiaalisesti hyvaksyttavalla
tavalla muiden ihmisten kanssa. Tunnekasvatuksella on téssa suuri merkitys, silla se ohjaa

lapsen kayttaytymisté sosiaalisissa tilanteissa. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 23-24.)

Terveet ihmissuhteet ja muista vélittdminen ovat yhté tarkeitd tunnetaitoja kuin itsesta
valittaminen ja huolehtiminen. Pelien soveltuminen tunnetaitojen oppimiseen ja harjoit-
teluun pohjaakin lasten luonnolliseen kanssakéymiseen, leikkiin ja jaettuun hauskanpi-
toon. Lasten valinen yhteys seké halu pitadd hauskaa yhdessé ja pelata toisten kanssa mah-
dollistavat tunnetaitojen opettelun pelien tarjoamassa turvallisessa ymparistdssa. (Hro-
mek & Roffey 2009.) Leikkiessaan ja pelatessaan lapsi késittelee aidosti tunnekokemuk-
siaan — han kay lapi, purkaa ja k&sittelee eri tunteita, joita han on arjen tilanteissa kokenut.
Taman myo0ta tunteista tulee helpommin hallittavia myds leikin ulkopuolella. (Nurmi-
ranta, Leppamaki & Horppu 2009, 53-55, 59.)

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa késikirjoitus 6-8-vuotiaille lapsille suun-
nattuun tunnetaitoja tukevaan digitaaliseen peliin. Peli on osa Life @game —hanketta,
joka toteutetaan yhteistydssad Tampereen ammattikorkeakoulun, Tampereen yliopiston ja
Tampereen kaupungin kesken. Valmiin pelin tavoitteena on vahvistaa lasten mielen hy-
vinvointia ja toimintakykyd. Taméan opinnéytetydn osuus Life @game —hankkeessa kes-
kittyy 6-8-vuotiaiden lasten tunteiden tunnistamiseen ja kasittelyyn seké tunnetaitojen

kehittymiseen.

Lasten ja nuorten hoitoty6ssa tunteiden havaitseminen, lapsen tukeminen ja vuorovaiku-
tus ovat tarkeitd elementtejd. Opinndytetydn myo6td pystytdan tunnistamaan paremmin
lasten tunnekehitysta ja tunnetiloja. Tass& opinndytetydsséa syvennytaan erityisesti 6-8-
vuotiaiden emotionaalisen ja sosiaalisen kehityksen tasoon, ja sen myotd opitaan hahmot-
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tamaan tdman ikdisten lasten ajatusmaailmaa ja toimintatapoja. Opinnéytetyo lisaa ym-
marrysta lasten tunteiden kasittelysta erilaisissa tilanteissa, jolloin pystytddn tukemaan

my06s vanhempia omien lastensa tunnekasvattajina.



2 TARKOITUS, TEHTAVAT JA TAVOITE
Taman opinndytetyon tarkoituksena on tuottaa kasikirjoitusta 6-8-vuotiaille lapsille
suunnitteilla olevaan tunnetaitoja tukevaan digitaaliseen peliin.
Opinnaytetyon tehtévat:
1. Millaisia ovat 6-8-vuotiaan lapsen tunne-eldma ja tunnetaidot?
2. Miten sosiaalinen kanssakdyminen vaikuttaa 6-8-vuotiaan lapsen tunne-elamaan?

3. Miten pelillisyytta voidaan hyddyntéé lapsen tunnetaitojen oppimisen tukena?

Opinnaytetyon tavoitteena on pelin tuella auttaa lasta késittelemaan tunteitaan ja harjoit-

telemaan tunnetaitojen hyddyntamisté sosiaalisissa tilanteissa.



3 6-8-VUOTIAAN LAPSEN TUNNETAITOJEN OPPIMINEN
PELILLISYYDEN KEINOIN

Tdssa opinnédytetydssa tarkastellaan 6-8-vuotiaan lapsen tunnetaitoja ja niiden tukemista
pelillisyyden keinoin. Lapsen tunne-elamé&a kuvataan tunnetaitojen ohella tunteiden ja
kanssakaymisen nakokulmasta. Tunteet ja tunnetaidot ovat tiiviissa yhteydessa niin toi-
siinsa kuin lapsen tunne-eldmaén, ja vaikuttavat puolestaan kaikki osaltaan lapsen koko-
naisvaltaiseen hyvinvointiin. Opinnaytetyd keskittyy lasten véliseen kanssakaymiseen
kasittelemalld hyvinvointia tukevia ystavyyssuhteita seka sitd mahdollisesti heikentavié
tekijoitd kuten kiusaamista. Pelillisyyden ja pelaamisen tuella lapsi pystyy harjoittele-
maan ja oppimaan tunnetaitoja. Tdman opinndytetyon keskeiset kasitteet on kuvattu ku-

viossa 1.

Kanssa- 6—8-vuotias lapsi

Tunnetaidot

kdayminen

Kiusaa- Tunne-

minen kasvatus

Pelillisyys ja

pelaaminen

KUVIO 1. 6-8-vuotiaan lapsen tunnetaitojen oppiminen pelillisyyden keinoin



3.1

6-8-vuotias lapsi

1.-luokkalainen lapsi on i&ltadn 6-8-vuotias. Koulun ohella leikki ja muu monimuotoinen
toiminta ovat hénelle edelleen tarkedd. Lapsi on yhteistydkykyinen ja nopea oppimaan
uutta. (Mannerheimin lastensuojeluliitto n.d.) Kuusivuotiaan lapsen kasvu ja kehitys tah-
taavat kouluvalmiuksien saavuttamiseen (Pihlaja & Viitala 2004, 29). Tdssa opinnayte-
tyossa keskitytddn terveen lapsen kehitykseen, ominaisuuksiin ja taitoihin.

3.1.1 Lapsen kasvu ja kehitys

Lapsen kasvu ja kehitys voidaan jaotella fyysiseen ja motoriseen kasvuun ja kehitykseen
sekd alylliseen, sosiaaliseen ja tunne-elamén kehitykseen. Kouluiké&én tullessa lapsen fyy-
sinen kasvu tasaantuu ja hidastuu leikki-ikaan verrattuna, mika mahdollistaa motoristen
taitojen kehityksen. Karkeamotoristen taitojen harjoittelu tukee kehonhallintaa seka edis-
taa rasituksen kestamistd. Kuusivuotiaan lapsen elimiston tulisikin kestdd koulupéivasta
ja -matkasta aiheutuva rasitus. Hienomotorisia taitoja taas vaaditaan esimerkiksi Kirjoit-
tamamaan oppimisessa ja ruokailussa. (Storvik-Syddnmaa, Talvensaari, Kaisvuo & Uo-
tila 2013, 62-65.)

Lapsen alyllinen kehitys on koulun vaatimalla tasolla, kun lapsella on riittdvd sanava-
rasto, han ymmaértaa ja tuottaa puhetta sekd hanen ajattelunsa on riittdvan kehittynytta
(Dunderfelt 2011, 80; Storvik-Syddnmaa ym. 2013, 64). Lapsen ajattelu kehittyy jatku-
vasti vuorovaikutussuhteista ja ymparistosta saatujen kokemusten myo6té. Lapsen ajatte-
lun kehitysta kuvaava Jean Piaget’n kehittdma teoria kuvailee ajattelun kehitystd neljan
vaiheen kautta. Kouluikaén tullessa lapsen tulisi olla lapik&ynyt kaksi ensimmaéisté vai-
hetta. Han on imevaisikdisena oppinut ymmartaméaéan leikin kautta esineiden pysyvyyden
ja toisaalta leikki-idss& hanen kielelliset taitonsa, muisti ja paattelykyky ovat kehittyneet
koulun aloittamista edellyttavalle tasolle. 6-8-vuotias lapsi pystyy esimerkiksi luokitte-
lemaan eldimid tietyn ominaisuuden suhteen ja painamaan asioita mieleen hyddyntéen

aikaisempaa tietoaan. (Nurmiranta ym. 2009, 34-37.)

Kuusivuotiaan lapsen tulisi pystya irtautumaan vanhemmistaan ja kodistaan koulupaivan
ajaksi, selviytyméén ryhmassé, ja kyeta esimerkiksi ottamaan toinen huomioon, odotta-

maan omaa vuoroaan ja noudattamaan yhteisia sdéntéja (Dunderfelt 2011, 80; Storvik-
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Sydanmaa ym. 2013, 65). Tyttdjen ja poikien sosiaaliset roolit alkavat muotoutua kou-
luidssd, jolloin heihin kohdistuu myos erilaisia odotuksia. Erityisesti tytot kohtaavat ra-
joitusten ja odotusten vélill4 tasapainottelua. Korkeat odotukset ja lisddntyva vastuu voi-
vat aiheuttaa paineita ja pelkoa lapselle. (Nare 2011, 44, 54.) Lapsen tunne-eldmén kehi-
tystd voidaan kuvata tunneélyn ja tunnetaitojen muodossa. Toisaalta se nayttaytyy myos

lapsen haluna kasvaa, oppia uutta ja itsendistyé. (Storvik-Sydanmaa ym. 2013, 65.)

Kouluikéiselle pojalle ryhmaan kuulumisella on suuri merkitys, ja monille joukkueur-
heilu onkin kaikki kaikessa. Urheiluharrastuksessa yhdistyvét motoristen taitojen harjoit-
telu, toverisuhteiden solmiminen ja kilpailu. Seitsemanvuotiaat pojat ovat usein kilpailu-
henkisid. Omien ennatysten rikkominen niin urheilussa kuin peleissé tuottaa mielihyvaa.
Pojat kilpailevat myos keskenaan ja vertailevat esimerkiksi voimiaan tai puhelimiaan.
(Sinkkonen 2010, 31-33, 38.) Poikien etsiessa samaistumiskohdetta tytot pyrkivat liitty-
maan ihailemaansa kohteeseen, kuten omaan aitiinsa. Tyt6ill& voi olla sekd vertaisryhmia
ettd yksi paras kaveri. (N&re 2011, 46, 54.)

Leikki on keskeisessa roolissa lapsen kasvun ja kehityksen kannalta. Se kehittdd moni-
puolisesti lapsen kognitiivisia ja motorisia taitoja, itseluottamusta ja asenteita. Leikissa
lapsi saa koetella sekd fyysisia ettd sosiaalisia rajojaan. Leikin kautta lapsi myos oppii
moraalia ja s&éntdjd, vuorovaikutustaitoja ja empatiaa. Alkuun lapsen leikki on itsendista,
kolmannen ikdvuoden jéalkeen leikkiin tulee mukaan vuorovaikutuksellisuus ja sen myota
leikki muuttuu sosiaaliseksi. Leikki kulkee mukana lapsen eri kehitysvaiheissa ja muuttuu
niiden mukaan. (Storvik-Syddnmaa ym. 2013, 76-77.)

Kouluikaan tullessa lapsi alkaa ymmartaa syy-seuraussuhteita syvemmin seké kiinnittaa
huomiota toisen n&kokulmaan. Leikisséd tamé& nayttaytyy erityisesti sééntoleikeissa.
Niissa lapset sopivat sadnnoisté yhdessa, ja harjoittelevat samalla niiden noudattamista.
Leikit voivat toteutua yhdessé isossa porukassa, vuorotellen tai kilpailuna. My®os erilaiset
pelit luetaan saantdleikkeihin, kuten lauta- tai liikuntapelit. Innostus liikuntaan liittyviin

leikkeihin kasvaa lapsen oppiessa uusia taitoja. (Nurmiranta ym. 2009, 61.)
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3.1.2 Lapsen kokonaisvaltainen hyvinvointi

Minkkinen (2015) madrittelee lapsen hyvinvoinnin tilana, jossa fyysinen, psyykkinen,
sosiaalinen ja materiaalinen tilanne on enemman positiivinen kuin negatiivinen. Hanen
mukaan lapsen siséiset edellytykset ja kokonaisvaltainen hyvinvointi heijastuvat lapsen
toimintaan, mutta toisaalta myos lapsen oma toiminta vaikuttaa hanen hyvinvointiinsa.
Jotta lapsi omaksuu hyvinvointia tukevia ja edistavia toimintamalleja, hanen taytyy saada
nahda ja kokea niitd. Lapsi harjoittelee ja mallintaa toimintatapoja vuorovaikutuksessa
vanhempien, sisaruksien, ystavien, hoitajien ja muiden laheisten ihmisten kanssa. (Skidi-
Kids 2010.) Nama lapselle laheiset henkil6t muodostavat hoivakehén, joka toiminnallaan
joko tukee tai heikentad lapsen hyvinvointia (Minkkinen 2015).

Lapsen siséisten tekijoiden ja toiminnan seka ulkoisen hoivakehén lisaksi yhteiskunta ja
kulttuuri vaikuttavat osaltaan lapsen hyvinvointiin (Skidi-Kids 2010). Yhteiskunnan ja
kulttuurin vaikutukset voivat olla suoria tai epdasuoria; lastenhoito- ja koulutusjarjestelma,
lait ja kulttuurisidonnaiset kéytosmallit ovat osana lapsen arkea ja rutiineja (Minkkinen
2015). Kuviossa 2 nakyvat hyvinvoinnin osa-alueet ja tekijat ovat siis kaikki kosketuk-
sissa toisiinsa. Yhden osa-alueen muutos vaikuttaa kaikkiin muihin, ja samalla tavoin esi-

merkiksi negatiiviset muutokset yhteiskunnassa tai hoivakehéssa nékyvat yksilotasolla.

Fyysinen
hyvinvointi

Psyykkinen
hyvinvointi
Sisdiset
edellytykset

Materiaalinen| Sosiaalinen
hyvinvointi | hyvinvointi

Lapsen oma toiminta

Hoivakehéa

Y hteiskunnan edellytykset

Kulttuuri

KUVIO 2. Lapsen hyvinvoinnin osa-alueet ja niihin vaikuttavat tekijat (mukaillen Mink-
kinen 2015)
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Lasten hyvinvointia tarkastellessa keskitytdan tyypillisesti terveyteen ja sairauksiin
(Konu 2010, 13). Padosin suomalaisten lasten kasvu etenee normaalisti ja pitkaaikaissai-
rauksien maara ei ole kovin suuri. Kuitenkin tulehdustauteja sairastetaan paljon, lasten
lihavuus on lisaantynyt, ja etenkin kouluikaiset karsivat yhd enemman péén- ja niskahar-
tiasérystd, vatsakivuista, jannittyneisyydestd, levottomuudesta ja keskittymisvaikeuk-

sista. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2010.)

Junttilan (2010, 33-34) mukaan kokonaisvaltaista hyvinvointia tarkastellessa tulisikin
kiinnittdd huomiota fyysisen hyvinvoinnin ohella enemman psykososiaaliseen hyvinvoin-
tiin, ja sen mahdollisiin ongelmiin kuten ahdistuneisuuteen, yksinéisyyteen, kiusaami-
seen, ja masennukseen. Ndmé& ongelmat voivat johtua tunneélyn ja tunnetaitojen véhéi-
syydestd. Minkkisen (2015) tutkimustulokset nostavat esiin erityisesti koulun sosiaalisten
suhteiden laadun merkityksen alakouluikéisen lapsen emotionaaliselle hyvinvoinnille.
Vaikka kodin sosiaalinen tuki olisi hyva, esimerkiksi koulukiusaamisella on yhteys lap-

sen masennusoireisiin.

Lapsen oikeuksien sopimus jaottelee hyvinvoinnin ulottuvuudet toisella tapaa, jonka poh-
jalta sen sisélto voidaan tiivistaa suojeluun, voimavaroihin ja osallisuuteen (Terveyden ja
hyvinvoinnin laitos 2009, 35). Sopimus korostaa lapsen etua, ihmisoikeuksia ja -vapauk-
sia esimerkiksi kieltdmalla syrjimisen ja tunnustamalla jokaisen lapsen oikeuden elaméén
(Convention on the Rights of the Child 1989). Tarkastelua voidaan nain ollen tehda niin

yksilo-, kuin yhteiso- ja yhteiskuntatasolla (Minkkinen 2015).

Suomalaisten lasten terveys, koulutus ja materiaalinen hyvinvointi ovat kansainvélisesti
vertailtuna huippuluokkaa. Lapset myos kokevat olevansa tyytyvéisia elamaansa. Tasté
huolimatta ylipainoa, tupakointia ja alkoholink&yttda seka koulukiusaamista kuvaavissa
mittareissa tulokset ovat suhteessa huonompia. Tupakointi on vain hieman vahentynyt 9
vuoden aikana, kun taas koulukiusaaminen ja vékivaltakokemukset ovat lisddntyneet.
Kaikkiaan suomalaisten lasten hyvinvointi on kuitenkin téll& hetkella maailman kérkea.
(UNICEF 2013.)

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen (2014) yhteenveto vaestotutkimusten tuloksista kos-
kien lapsiperheiden hyvinvointia nostaa enemman epakohtia esiin. Sen mukaan lapsiper-

heiden tulo- ja terveyserot, kdyhyys, yksindisyys, tydeldmén Kiireet, pdihteet ja sosiaali-
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ja terveyspalveluiden puutteet estévat lasten oikeuksien, hoivan ja suojelun, tdysiméaarai-
sen toteutumisen Suomessa. Vanhempien samanaikainen tydssékaynti, tyostressi ja yli-
ty6t heijastuvat lapsen ja vanhemman véliseen suhteeseen ja aikaan. Toisaalta vanhem-
man ty6ttdmyys tai sairastuminen aiheuttavat ongelmia suoraan myos lapsen hyvinvoin-
nissa. Vanhemmuuden tuki on riittdmatontd, samalla kun kuormittuneet palvelut lisaavét

eriarvoisuutta entisestaan. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2014.)

3.2 6-8-vuotiaan lapsen tunne-eldma ja tunnetaidot

Lapsen tunne-eldman perustana on véhintédan yksi pysyva kiintymyssuhde. Kiintymys-
suhteen laatu maarittdd lapsen tunne-elaman kehityksen suunnan. (Puolimatka 2011,
294.) Turvallisen kiintymyssuhteen myété lapselle muodostuu perusluottamus ja toivo,
seké usko itseensd eli itsetunto. Lapsen tunne-eldman hallintaan ja kayttaytymiseen vai-
kuttavat lapsen omat ominaisuudet: temperamentti, alykkyys ja neurokognitiiviset eritys-
vaikeudet. (Nurmi 2013.) Tunne-elama on tasapainoista, kun tunteet heraévat ja ilmene-
vat tarkoituksenmukaisina ja sopivan voimakkaina niitd synnyttaneeseen tilanteeseen

nahden (Suomen Mielenterveysseura n.d.).

3.2.1 Tunne-elaméan kehittyminen

Psykiatri ja psykoanalyytikko John Bowlby on kehittanyt kiintymyssuhdeteorian tutkit-
tuaan lasten ja heidan vanhempiensa vélista vuorovaikutusta ja kiintymyssuhdetta. Bowl-
byn kehittdma kiintymyssuhdeteoria kasittelee vauvan ja tdmén hoitajan, yleensa &idin,
valista kiintymyssuhdetta. Teoria pohjautuu vuorovaikutusprosesseihin, joissa vauva op-
pii vanhemman tai hant& hoitavan aikuisen avulla ilmaisemaan itsedan ja saateleméaan
tarpeitaan sekd tunteitaan. Bowlby on jaotellut kolme eri tyyppista kiintymyssuhdetta:
turvallisen, turvattoman valttelevan ja turvattoman ristiriitaisen. (Nurmiranta ym. 2009,
48-50, 142).

Turvallisesti kiintyneen vauvan eldméssé on toistuvuutta ja ennakoitavuutta, ja kasvaes-
saan lapsi pitdd vanhempaa turvanaan. Lapsi kykenee ilmaisemaan avoimesti positiivisia

ja negatiivisia tunteitaan. Turvattomassa, valttelevassé kiintymyssuhteessa vanhempi ei
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kohtaa lasta eikd taman tunteita, jolloin lapsi alkaa tukahduttaa tunteitaan ja kokee yksi-
naisyytta. Turvattomassa, ristiriitaisessa kiintymyssuhteessa vanhempi kayttaytyy epa-
johdonmukaisesti ja reagoi lapsen tunteisiin todella vaihtelevasti. Talloin lapsi ei opi saa-
teleméén tunteitaan. Mydhemmin, Bowlbyn teorian tdydentamiseksi, on luotu viela ja-
sentymaéton, hajanainen kiintymyssuhde, jossa vuorovaikutustilanteita on vahéisesti eika
kiintymyssuhdetta kunnolla synny. (Nurmiranta ym. 2009, 48-50; Vilkko-Riiheld &
Laine 2008, 49-50.)

Vauvana lapsi oppii tunnistamaan tunteita aikuisen kasvoilta. Jo varhaisissa vuorovaiku-
tuksen tilanteissa lapset oppivat onko tunne oikein vai vaarin. Jotta lapsi voisi kehittya
tunne-elamaéltéan eheéksi, hanelle pitéd antaa lupa tuntea iloa, surua, pelkoa ja vihaa. Lap-
sen on tarkeaa saada olla vihainen ja nayttaa tunteensa, mutta se pitéa tehda hyvaksytta-
valla tavalla. (Nurmi 2013, 16-19.)

Leikilla on suuri merkitys lapsen tunne-elamalle, sill& leikkiessaan lapsi késittelee aidosti
tunnekokemuksiaan. Han leikkii kokemuksiaan, kdyden lapi tunteita, joita ne ovat hé-
nessa herattaneet. Lapsi saa purkaa leikissa niin iloa ja mielihyvad, kuin pelkoa, jannitysta
ja suuttumusta. Naiden leikkien avulla tunteista tulee helpommin hallittavia myos leikin
ulkopuolella. Neljan kuukauden ikainen vauva kayttda ilmeita nayttadkseen tunteitaan,
kolmevuotias lapsi pystyy tunnistamaan ja kouluikdinen ymmartdmaén toisen tunteita.
(Nurmiranta ym. 2009, 53-55, 59.)

Alakouluidssé lapselle muodostuu mahdollisuus pohtia asioita ilman tunnepohjaista ko-
kemusta. Ensimmaiselld luokalla lapsi on yleens& tunne-eldaméltaan ja vuorovaikutustai-
doiltaan kehittynyt sille tasolle, ettd han parja4 suomalaisessa koulussa ja tayttaa sen aset-
tamat vaatimukset. (Kaltiala-Heino 2013, 50.) Koulussa lapsen tunnetaidot nakyvat esi-
merkiksi hetken mielijohteiden hallintana niin, ettd hén pystyy toimimaan tavoitteellisesti
tiettyd paddmaaraa kohti seké suvaitsevasti muita ihmisid kohtaan. Tunteet voivat kuiten-

kin purkautua riitoina lasten valilla tai kiusaamisena. (Jalovaara 2005, 39, 96.)

Lapsen eldmdén saattaa liittyd turvattomuuden tunteen ja yksindisyyden kokemuksia,
jotka voivat aiheutua vanhempien tyoaikojen ja koulutyon nykyisen jérjestelyn vuoksi.
Se voi vaikuttaa lapsen tunne-eldman kehitykseen negatiivisesti. Lapsilta saatetaan myos

odottaa liian varhain liian suuren vastuun kantamista, mika johtaa lapsen psyykkisen
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voinnin horjumiseen. (Pulkkinen 2002, 112.) Lapselle taytyy olla muodostunut minéaké-
sitys, jotta h&nen sosiaaliset tunnetaitonsa pystyvét kehittymaan. Lapsen tulee siis kokea
olevansa tunteva yksilo seka ajattelija muiden ihmisten lailla. Hanen pitda myos késittaa,
etta toisetkin ihmiset ovat samanlaisia mutta heilla on omat tunteet ja ajatukset. (Num-
menmaa 2010, 172.) Alykkyyden, ajattelun ja kielen kehitys tukee tunne-elaman kehitty-
mistd sekd painvastoin. Kun lapsen kielelliset taidot kehittyvét, han saa vélineita tuntei-
den ymmartamiseen ja osoittamiseen. (Isokorpi & Viitanen 2001, 158.)

3.2.2 Tunteet lapsen elamassa

Tunne on spontaani reaktio johonkin. Se syntyy kohtaamalla tai ajattelemalla jotakin tiet-
tya asiaa, henkil6a tai paikkaa. Tunteiden tehtdvana on aina viestittaa jotakin. Niilla on
paljon myonteisia vaikutuksia jokapaivéiseen elamédadmme, ne auttavat meitd pysymaan
elossa seka tekemaan elaméstamme mielekastd. Ne ovat myos tarkedné osana sosiaalista
elamdmme. Tunteet auttavat kehoamme reagoimaan eri tilanteisiin: suru auttaa meita
luopumaan, viha puolustautumaan ja pelko pakenemaan. (Nurmi 2013, 16.) Nummenmaa
(2010, 17) tiivistad, etta tunteet eivat ole vain tilapéisia hairioita elamassa, vaan ne ovat
valttamattomia selviytydksemme jokapdivaisesta kanssakaymisesta ihmisten kanssa ja

elaméastamme.

Nummenmaa (2010, 21) jakaa tunnereaktion kolmeen eri osaan: fysiologiset muutokset
kehossa, kayttaytymisen muutokset seka subjektiivinen kokemus. Kehon fysiologisia
muutoksia on esimerkiksi syddmen syketaajuuden kiihtyminen. Kayttaytymiseen liittyvia
muutoksia tunnereaktion my6té voi olla pelkoon liittyva pakenemis— tai jaghmettymisre-
aktio. Subjektiivinen kokemus tunteesta puolestaan tarkoittaa henkilén tietoisuutta
omasta tunteestaan. (Nummenmaa 2010, 21.) Laine ja Vilkko-Riiheld (2010, 14) nimeé&-
vat tunnereaktion osatekijoiksi liséksi arvion ja tulkinnan tilanteesta seka viestinnan ja

tunneilmaisut, joka sisaltaa esimerkiksi eleet ja ilmeet.

Tunteisiin liittyy spesifejé fysiologisia aktivaatioita — tietty tunne aiheuttaa tiettyjen kas-
volihasten reaktion. Ndin ollen ilmeet ovat suuressa roolissa muiden tunteita tunnistaessa.
(Isokorpi & Viitanen 2001, 29.) Tunteista seuraavat ilmeet ovat kansainvélisesti tunnis-

tettavia. Tutkimusten myd6té on luotu useita standardoituja Facial Action Coding System
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eli FACS-jarjestelmid, jotka tarkastelevat tunteiden aikaansaamia reaktioita ihmisen kas-
voissa. (Widen & Russel 2010.) Tietyn tunteen herddminen luo ihmiskasvoilla tiedotto-
masti mikroilmeen, joka voidaan FACS-jarjestelman avulla analysoida ja nimeta kasvo-
jen lihasten aktivoitumisen perusteella (Paul Ekman Group LLC 2016).

Filosofian tohtori ja psykologi Nummenmaa (2010, 21-22) kirjoittaa ihmisen tuntevan
kaytanndssa samanaikaisesti subjektiivisen kokemuksen tunteesta sekd kehon reaktiot.
Tutkijat eivét ole siis pystyneet maarittamaan tuleeko ensin ihmisen subjektiivinen koke-
mus tunteesta, ja vasta sen myota kehon reaktio tunteeseen. Isokorpi ja Viitanen (2001,
28) puolestaan kirjoittavat aivotutkimuksiin pohjaten tunteiden olevan aivoihin vélittyvia
kehon toiminnan muutoksia, jotka joko voidaan kokea tai jattaa kokematta.

Tunteita voidaan jaotella erilaisiin luokkiin, perustunteisiin ja niitd seuraaviin tunnereak-
tioihin, tai tunteen luonteen mukaan (Isokorpi & Viitanen 2001, 24). Perustunteiden lis-
tasta on useita eri ndkemyksié (Laine & Vilkko-Riiheld 2010, 14). Goleman (1995, 289—
290) nimeéé 8 perustunnetta, ja kuvailee liséksi niiden sukulaistunteita. Vihan tunteen
sukulaisia ovat muun muassa raivo, suuttumus ja kiukku (Goleman 1995, 289). Perustun-
teet méadritelladn monimutkaisemmiksi evoluution my6ta syntyneiksi tunteiksi, jotka ovat
kulttuurista riippumattomia. T&t& voidaan perustella sillg, ettd perustunteiden kasvonil-

meen osataan tunnistaa lahes kaikkialla maailmassa. (Nummenmaa 2010, 34.)

Pulkkinen (2002, 69) mé&arittelee perustunteiksi onnellisuuden, surullisuuden, h&mmas-
tyksen, pelon, suuttumuksen seka inhon. Hanen mielestd&n perustunteet pystytaan tun-
nistamaan ihmisten kasvojen ilmeistd ilman, ettd tiedetdan tilanneyhteytta (Pulkkinen
2002, 69). Nummenmaa (2010, 33) méarittelee perustunteiksi mielihyvan, pelon, vihan,
inhon, surun ja hdmmastyksen. IThmiset kertovat tuntevansa néita perustunteita muita tun-
teita useammin (Nummenmaa 2010, 33). Taulukossa 1 on esitelty perustunteiden listauk-

sien eroavaisuuksia.
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TAULUKKO 1. Perustunteet (mukaillen Goleman 1995, Nummenmaa 2010 & Pulkkinen
2002)

Goleman 1995 Nummenmaa 2010 Pulkkinen 2002
Viha: Viha Suuttumus
raivo, suuttumus, kiukku

Suru: Suru Surullisuus
murhe, alakulo, yksindisyys

Pelko: Pelko -

kauhu, ahdistuneisuus

Nautinto: Mielihyva Onnellisuus
onni, ilo, tyytyvaisyys

Rakkaus: - -

laheisyys, hyvaksyminen

Yllatys: Hammastys H&mmastys
h&mmastys, jarkytys

Inho: Inho Inho
vastenmielisyys, torjunta

Hapea: - -

syyllisyys, nolous, katumus

Widen ja Russell (2003) esittavét ilon olevan ensimmainen tunne, jonka lapsi tunnistaa.
Yli kolmevuotiaat lapset pystyvat jo erottamaan ihmiskasvoilta positiivisen ja negatiivi-
sen tunteen, ilon, vihan tai surun. Kun he tunnistavat vihan ja surun erillisiksi tunteiksi,
seuraavat pelko, yllattyneisyys ja inho, viidennen ikdvuoden tienoossa. (Widen & Russell
2003.) Kuusivuotias lapsi pystyy tunnistamaan ja nimedmaan ilon, surun, pelon, ujouden
javihan tunteen. H&n osaa hyddyntaa omia tunteitaan ja saattaa esimerkiksi huijata niiden
avulla vanhempaa tai ystévéa. Seitsemanvuotias tunnistaa lisaksi ylpeyden, mustasukkai-
suuden, syyllisyyden, jannittyneisyyden, huolestuneisuuden ja kiitollisuuden. (Pihlaja &
Viitala 2004, 216-217.) Kuusivuotiaat kykenevét jossain méaarin muuttamaan omia tun-
neilmauksiaan: pettyneendkin he voivat pyrkid hymyilemaan (Nummenmaa 2010, 174).
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Sauter, Panattoni ja Happe (2013) keskittyvat tutkimuksessaan lasten tunteiden tunnista-
miseen adnivihjeiden perusteella ilmeiden sijaan. Keskustelun perusteella lasten on hel-
pointa tunnistaa viha ja suru, kun taas pelkén aantelyn pohjalta suru on yksi vaikeimmista.
Positiivisista tunteista hilpeys ja kiitollisuus tunnistetaan parhaiten aantelyn perusteella.
llon tunne tunnistetaan puheesta negatiivisia tunteita huonommin. Tamé tutkimus koros-
taa lapsen reagoivan niin kasvojen, kehon kuin &anen signaaleihin mitd tulee tunteiden

tunnistamiseen.

3.2.3 6-8-vuotiaan lapsen tunnetaidot

Tunnetaidot ja tunneély ovat osa ihmisen persoonallisuutta, ja ne kulkevat kési kadessa
(Isokorpi & Viitanen 2001, 72). Tunnetaidot voidaan myos késittad osana tunneélya, joka
luo pohjan ké&ytdnnon tunnetaitojen oppimiselle (Goleman 1995, 43). Tunnedlyn, kuten
muiden synnynndisten ominaisuuksien, kehittyminen on hidasta, ja sit4 ohjaa henkildn
omat kokemukset (Sajaniemi, Suhonen, Nislin & Mékeld 2015, 94-95). Lapsen sosiaa-
listen kokemusten ja tunnekasvatuksen myota lapsi opettelee tunnetaitoja tunneélyn ke-
hittyessé samalla (Isokorpi & Viitanen 2001, 159).

Ihmisen alykkyyttd voidaan tarkastella akateemisena alykkyytena alykkyysosamaéarates-
tien kautta seka tunneélyna. Ne eivét ole toistensa vastakohtia, vaan niiden vélilla on jon-
kinlainen yhteys. (Goleman 1995, 44.) Tunneélyd tutkinut psykologian tohtori Daniel
Goleman (2014, 8) jakaa sen neljaén osa-alueeseen: itsetuntemukseen, itsehallintaan, so-

siaaliseen tietoisuuteen ja ihmissuhteiden hallintaan.

Itsetuntemus késittdd omien tunteiden tunnistamisen, nimedmisen ja ymmartamisen. Ih-
misen tulisi ymmartaa, misté tunteet aiheutuvat, ja huomata tunteiden ja toiminnan véli-
nen ero. ltsetuntemus vaikuttaa itsehallintaan, joka pitaa sisallaan tunteiden hallinnan ja
késittelyn, esimerkiksi vihan purkamisen. Sosiaalisella tietoisuudella puolestaan tarkoi-
tetaan tiivistettynd empatiaa sen kaikissa muodoissaan. Silla on yhteys ihmissuhteiden
hallintaan, jossa korostuvat kommunikointi, yhteisty6taidot ja ongelmien ratkaisu. (Go-

leman 1995, 283-284.) Osa-alueiden véliset suhteet on osoitettu kuviossa 3.
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Sosiaalinen
tietoisuus

Ihmissuhteiden

ltsehallinta | —» hallinta

KUVIO 3. Tunnedlyn osa-alueet (mukaillen Goleman 2014)

Lapsen oppiessa tunnetaitoja han muodostaa itselleen luonnollisen ja sopivan tavan il-
maista ja hallita tunteitaan. Tunteiden hallinnalla tarkoitetaan erityisesti negatiivisten tun-
teiden aiheuttamien reaktioiden saatelyd, ei tunteiden tukahduttamista. Aikuiset vaikutta-
vat esimerkilladn ja toiminnallaan lasten tunteiden saatelyn kehitykseen, mutta myos las-
ten keskinaisella vuorovaikutuksella on merkitysta. (Isokorpi 2004, 129-130; Nurmiranta
ym. 2009, 55-56.)

Tunneélytaitoja tarvitaan sosiaalistumisessa, muiden kanssa toimimisessa. Tunteita s&a-
telemalld voidaan myos yllapitad toimintakykya. Esimerkiksi suuttuessaan lapsi voi to-
deta olevansa vihainen, mutta hanen ei tulisi ly6da ystavaansa. (Nurmiranta ym. 2009.)
Oppiessaan tunnedlytaitoja lapsena, on ihminen kayttaytymiseltdan aikuisenakin halli-
tumpi (Saarinen 2001). Lapsen kasvaessa tunnedly nadyttaytyy esimerkiksi rohkeutena
olla oma itsensd. Han on innostunut omasta toiminnastaan ja pystyy kannustamaan tove-

reitaan seké olemaan reilu kaikkia kohtaan. (Isokorpi & Viitanen 2001, 73.)

3.3 6-8-vuotiaan lapsen tunne-elaméaén vaikuttava kanssakayminen

Lapsen mennessa kouluun hanen sosiaalinen piirinsa laajenee, ja kouluympéristosté tulee

osa lapsen arkea. Vanhempien, sisarusten, hoitajien ja lapsuudenystavien ohella lapsi on
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yha enemman vuorovaikutuksessa ja sosiaalisessa kanssakéymisessa opettajien seka eri-
tyisesti ikdistensd koulukavereiden kanssa. (Laine 2005, 155; Nevalainen 2010, 79-81.)
Vanhempien ohella opettajien rooli tunnekasvattajina kasvaa (Jalovaara 2005, 69). Lap-
sen sosiaalisten suhteiden olemassaololla ja laadulla on valtava merkitys lapsen psyykki-
seen hyvinvointiin sekd tunne- ja sosiaalisten taitojen oppimiseen (Junttila 2010, 49). Las-
ten hyvilla tunnetaidoilla on yhteys esimerkiksi koulukiusaamisen vahenemiseen, minka
vuoksi niit tulisi opettaa ja harjoitella enemman myos koulussa. (Jalovaara 2005, 69.)
Tassa opinnadytetydssa keskitytaan lasten valiseen kanssakaymiseen, ystavyyssuhteisiin

seka kiusaamiseen.

3.3.1 Lapsen tunnekasvatus

Varhaislapsuuden lisaksi tunne-elaman kehitysvaiheet ovat murrosika ja sitd seuraava
identiteettikriisi. Kyseisten kehitysvaiheiden aikana lapsi tai nuori on herkimmillaén vas-
taanottamaan tunnekasvatusta. Silla on olennainen merkitys lapsen kokonaiskasvuproses-
sissa. Tunnekasvatuksen perustana on riittdva rakkauden ja huomion osoittaminen. Ka-
sitteend tunnekasvatuksella tarkoitetaankin tunne- ja empatiataitojen opettamista. (Iso-
korpi & Viitanen 2001, 158-159.) Lapsen elaméan kannalta tunnetaitojen oppiminen on
hyvin tarkeda: lapsi oppii tunnistamaan tunteita seka hallitsemaan niita eri tilanteissa. Se
on jopa tarkedmpaa kuin tiedon hankkiminen ja tiedollinen oppiminen, koska ndiden op-

piminen vaatii alleen vakaata tunnepohjaa. (Isokorpi 2004, 127.)

Lapsen tulee saada tukea, opettelua ja esimerkkejd, jotta han saa tuotua omat tunteensa
esiin. Jokaisella ihmisell& on inhimilliset tunteet jo syntymaésta saakka, ja tunnetaidot ovat
olemassa vaistonvaraisesti. Ihmisen taytyy siis vain oppia, kuinka omia tunteita kuunnel-
laan ja kuinka ne tuodaan esiin. (Isokorpi 2004, 127.) Vanhemmat ovat lapselle ensim-
méinen malli tunnekasvatuksessa. Lapset oppivat tunteiden nayttdmistad vanhemmiltaan
mallioppimisen avulla. My6hemmadssa vaiheessa myds ympdriston vaikutus korostuu
kasvatuksessa: suotavaa kaytOstd vahvistetaan ja ei-toivotusta k&ytoksestd rangaistaan.
(Kauppila 2011, 187.) Vanhempien tehtdv&nd tunnekasvatuksessa on toimia lapsen
kanssa niin, etta han kokee olonsa turvalliseksi ja lapsi myos kokee heidan olevan 1&sna.
Lapsen kokiessa vanhemman turvallisena ja rakastavana, myos lapsi itse oppii empatiaa.
(Jalovaara 2005, 96-97.)



21

Tunnekasvatuksessa, kuten muussakin kasvatuksessa, on tarkedd rajojen asettaminen.
Pelkka rajojen asettaminen ei kuitenkaan riitd, vaan rajoissa pitdd myos pitdytya. Lapsen
pettymyksen tunteet ovat luonnollisia, kun lapsi ei saakaan sitd mita haluaisi. Kuitenkin
my0s pettymyksen tunteilla on oma tehtavénsa lapsen tunne-eldmén kehityksessa. En-
simmaiset pettymykset onkin hyva tuntea tutussa ja turvallisessa ymparistssa, jotta niista
on helpompi paasta yli. Pettymyksisté selvidaminen vahvistaa lapsen oman eldmén hallin-
nantunnetta, kun han huomaa niisté paasevén ylitse. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 69-70.)

Lapsi oppii tukahduttamaan omat tunteensa, mikali hanté opetetaan toimimaan niin. Lapsi
ottaa mallia ja vaikutteita vanhemmistaan — isdn huutaessa vihaisena lapsikin todenné-
kdisemmin purkaa kiukkunsa huutamalla. Aikuisen tulisi tunnekasvattajana osata avata
ja kasitella myds omia tunteitaan, seka purkaa niitad hyvéksyttavalla tavalla. Vanhemman
tulisi ottaa lapsen tunteet puheeksi, ja opettaa lasta nimedmaén tunteitaan. Tama toimii
pohjana tunteiden ymmartamiselle ja niiden purkamiselle. (Sinkkonen & Té&htinen 2009,
58-59.) Filosofian tohtori Sherri Widen ja professori James Russell (2010) nimedvét
myaoskin tunteiden tunnistamisen toisistaan tarkeimmaksi edellytykseksi tunteiden ym-

martamiselle.

Sinkkosen (2008, 29-30) mukaan juuri vanhemman tulisi ensin oppia tunnistamaan omat
tyydyttamattd jadneet tunteensa ja tarpeensa, ja vasta sen jalkeen hén pystyy nakemaén
lapsensa todelliset tunteet. Vanhempi ei saisi kdyttaa lasta oman menneisyytensa haavo-
jen parantajana vaan luoda lapselle mahdollisuus kasvaa tunne-elamaltdén eheéksi. Jos
vanhempi epéonnistuu tassa, voi myos lapsi kadottaa kosketuksensa omiin tunteisiinsa

eika lapsi pysty elamaan itsendistd eldmaa ilman vanhempiaan. (Sinkkonen 2008, 29-30).

Lapsella sadut ja leikki ovat parhaita keinoja harjoitella tunteiden tuottamista, nayttamista
muille ja kokemista itse. Mielikuvat tukevat tunteiden késittelykykya seké tunne-elamén
kehittymistd. Mielikuvien avulla lapsi pystyy itse hallitsemaan, kuinka pahaksi paha tu-
lee, toisin kuin esimerkiksi televisiossa nahtavassa pahuudessa lapsi ei pysty hallitsemaan
sitd. Vanhemmilla on suuri rooli niiden harjoittelussa mutta se on myds muilla lapsen
kanssa toimivilla aikuisilla. Kodin ulkopuolella esimerkiksi koulussa opettajat ovat mu-
kana lapsen tunnekasvatuksessa. (Isokorpi 2004, 127.) Koulun ja kodin yhteisty6 on erit-
téin tarke&a tunnekasvatuksessa (Jalovaara 2005, 96-97). Tiivis yhteistyo liséa lapsen ke-

hitystason ja tarpeiden mukaista opetusta ja taméan myota edistdd myos lapsen kasvua ja
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kehitysta. Koulun rooli on tukea vanhempia ja heidan tehtdvidan kasvattajina seka kas-

vattaa lasta kouluyhteison jasenend ja oppilaana. (Opetushallitus 2014, 35.)

Uuden opetussuunnitelman myoté 1.-2.-luokkalaisten opetukseen tulee siséllyttaa vuoro-
vaikutus- ja tunnetaitojen oppimista tukevia osa-alueita, kuten leikkié ja draamaa. Tama
tarkoittaa muun muassa omien tunteiden tunnistamisen ja ilmaisun harjoittelua. (Opetus-
hallitus 2014, 100.) Tunnetaitoja voidaan opetella koulussa esimerkiksi ryhmétilanteissa,
jossa harjoitetaan vuorovaikutusta ja toisen asemaan asettumista (Jalovaara 2005, 96-97).
Tunnekasvatuksen tueksi on kehitetty erilaisia ohjelmia ja materiaaleja, joita esimerkiksi

opettajat pystyvét kayttdméan osana opetusta (Aseman Lapset ry 2013).

Varhaiskasvatus- ja alkuopetusikaisille lapsille suunnattu Fun Friends -ohjelma on osa
Friends-ohjelmaa, jonka tavoitteena on lasten ja nuorten mielenterveyden tukeminen, ah-
distuksen ja masennuksen ennaltaehkaisy sek& hoito. Kyseisen ohjelman myoté lapset
harjoittelevat leikkien, satujen ja harjoitusten avulla tunnetaitoja esimerkiksi péivako-
dissa tai koulussa. Fun Friends tahtéaa lisaksi lapsen myodnteisen minakuvan kehittymiseen
sekd vanhempien osallistamiseen, jotta harjoiteltavat taidot siirtyvat myos kotiin. (Ase-
man Lapset ry 2013.) Koko Friends-ohjelma on otettu positiivisesti vastaan ympéri maa-
ilmaa. Gerkmanin ja Sykon (2010, 139-140) mukaan seka tytot ettd pojat ovat kokeneet
Friends-ohjelman auttavan eldman valinnoissa ja tarkeissé hetkissd. Lapset ovat olleet
hyvin kiinnostuneita tunteista ja ohjelma on helpottanut tunteista puhumista muiden
kanssa. Aikaisemmin lapsille tunteista puhuminen on ollut vieraampaa, mutta ohjelman
harjoitusten myota myods negatiiviset tunteet on otettu esiin. (Gerkman & Sykkd 2010,
141-142.)

Turvataitoja lapsille -oppimateriaali on turvataitokasvatuksen tueksi luotu materiaali, jota
sekd vanhemmat etté lasta hoitavat ammattilaiset pystyvat hyédyntdmaan. Materiaali si-
séltad seka erilaisia harjoituksia ja leikkejd, etté tehtavid. Tehtdvissa esiintyy Turre-tur-
vakoira, joka tukee taitojen oppimista. Turvataitokasvatus edistaa tunne- ja vuorovaiku-
tustaitojen ohella lapsen itseluottamusta, parantaa valmiutta puolustaa itsedén uhkaavassa

tilanteessa sekd ohjaa lasta kertomaan huolistaan aikuiselle. (Lajunen ym. 2012, 14, 40.)



23

3.3.2 Lasten valiset ystavyyssuhteet

1.-luokkalaiselle lapselle on tarkedd kuulua ryhméan ja saada ikatovereiden hyvaksynté.
Se on osa lapsen sosiaalista kehitystd. (Mannerheimin lastensuojeluliitto n.d.) Jo ensim-
maiselld luokalla lapsi saattaa kokea hyvan ystavéansa yhta tarkedksi kuin vanhempansa
(Laine 2005, 174). Kouluidssé lapsi oppii ystavyyssuhteiden kautta kayttaytymisen nor-
meja. Lapselle muodostuu tarkeéksi se, kuinka ikatoverit hanet nakevat. Esimerkiksi pu-
keutumisen merkitys kasvaa ja sen avulla lapsi yrittad saada hyvéksyntaa vertaisiltaan.
Yksin jadminen voi pelottaa lasta. (Salmivalli 2005, 36-37; Suntio 2015, 81.)

Vertaissuhteet tarkoittavat suhteita suunnilleen saman ikaisiin lapsiin kuin lapsi itse. Ver-
taiset ovat myos lapsen kanssa suunnilleen samalla tasolla kehityksessa sosiaalisesti, kon-
gitiivisesti ja emotionaalisesti. Vertaissuhteiden kautta omaksutaan eri taitoja. Heidan
kauttaan opitaan asenteita, tietoja ja taitoja. Vertaisten kanssa mygds koetaan paljon asi-
oita, joilla voi olla merkitystd lapsen hyvinvointiin. (Salmivalli 2005, 15; Sinkkonen
2008, 273.)

Ystévyyssuhteiden laadulla on suuresti merkitysta lapsen kehitykselle. Ystévien olemas-
saolon ohella tarke&é on se, millaisia ystavié he ovat. Lapset, joiden ystavyyssuhteissa ei
ole paljoa myonteisia kokemuksia, kokevat itsensa yksindisemmiksi kuin lapset, joiden
ystavyyssuhteet tarjoavat enemman myonteisida kokemuksia. Keskinainen valittaminen,
konfliktien selvittdminen, apu, tuki ja laheisyys koetaan myonteisiksi kokemuksiksi ys-
tavyyssuhteissa. (Ritokoski 2010, 62; Salmivalli 2005, 40-41.)

Ihminen kaipaa ystidvyyden lisdksi myds muita sosiaalisia verkostoja, kuten “’kaveripo-
rukkaa”. Siind hédn saa kokea ryhmédédn kuulumista, toisten ithmisten hyvédksyntdd seka
ajanvietettd. Ihminen kaipaa siis sekd laheisempdaa ihmissuhdetta mutta myds sosiaalisia
suhteita monien ihmisten kanssa. Koulussa tyt6t ja pojat alkavat jakautua omiin toveri-
piireihinsd. 1.-luokkalaisella kaverisuhteet ovat vield hyvin epédvakaita ja paras kaveri
saattaakin vaihdella jopa pdivan mukaan. Joillakin lapsilla on kuitenkin jo pysyviakin
ystavyyssuhteita. Kolmannesta luokasta alkaen suhteet alkavat kuitenkin muuttua paaasi-

assa pysyvammiksi. (Laine 2005, 144, 155.)

Pojat viettdvat tavallisesti enemman aikaa suuremmissa kaveripiireissa kuin tytot. Tytot

taas viettavat aikaansa enemman kahdenhengen porukassa tai pienessa ryhméssa. (Laine
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2005, 156-157; Kauppila 2011, 141.) Koulun alussa lasten valiset ystavyyssuhteet ovat
yksinkertaisia. Heille on tarkedd, ettd ystdva tietdd mistd han pitdd ja on mukana hanen
kanssaan mieleisessé toiminnassa. Vasta yhdeksan vuotiaana lapset alkavat etsia ystavéaa
sen perusteella sopiiko heidén persoonallisuutensa yhteen. (Laine 2005, 156-157.) Tut-
kimusten mukaan tyttojen ja poikien véliset ystavyyssuhteet poikkeavat toisistaan: Poi-
kien ystavyyteen kuuluvat urheilu ja pelit, tytot taas lahinnd juttelevat ja viettavat aikaa
kesken&an. (Kauppila 2011, 141.)

6-8-vuotiaan sosiaalisten suhteiden lisaantyessa myods konfliktit kaveripiireissa lisaanty-
vat. Heilla konfliktit ovat yleensé epakunnioittavia tekoja toisia kohtaan, kuten toisen ta-
varoiden varastamista ja rikkomista. He myos saattavat julmasti nimitell& ja haukkua toi-
sia seké vahingoittaa fyysisesti. Myohemmin kun ystavyyssuhteet muuttuvat pysyvam-
miksi, tulee mukaan my®ds valehtelu, salaisuuksien paljastaminen ja lupausten pettami-
nen. (Laine 2005, 157.)

3.3.3 Kiusaaminen

Vélienselvittely lasten kesken on normaalia. Sen myo6té lapsi oppii esimerkiksi selvitta-
maan riitoja, tunnistamaan erilaisia tunteita itsessddn seké hallitsemaan tunteitaan. Kiu-
saamisella kuitenkin tarkoitetaan yhteen henkiléon kohdistuvaa tahallista vihamielista
kaytosta. Se voi olla mité tahansa toimintaa milla halutaan aiheuttaa pahaa mielt4 tarkoi-
tuksellisesti toiselle. Kiusaamiseen myos usein liittyy osapuolten epatasavéakisyys. Kiu-
saaja on yleensi kiusattavaa jollain tapaa “vahvempi”, esimerkiksi idltddn vanhempi, fyy-

siseltd kooltaan suurempi tai kiusaajia on useampia kuin yksi. (Salmivalli 2010, 12-13.)

Kiusaamisella on todettu olevan yhteys tunnetaitojen kehitykseen (Jalovaara 2005, 69).
Salmivalli (2010, 25-28) kertoo kiusatuksi joutumisen olevan kehityksellinen riski usei-
den tutkimusten mukaan. Se voidaan liittd& esimerkiksi huonoon itsetuntoon, kielteiseen
min&kuvaan, yksindisyyteen, masentuneisuuteen sekd sosiaaliseen ahdistuneisuuteen.
Hamaruksen (2008, 75-80) mukaan kiusaamisella on kahdenlaisia vaikutuksia. Vaiku-
tukset voivat olla yksilollisia tai yhteisollisia. Kiusatulla on suurempi riski tulevaisuu-
dessa sairastua psyykkisesti ja kiusaaminen voi aiheuttaa heille henkisia vaurioita. Kiu-

saaminen voi vaikuttaa my6s opiskeluun. Kiusattu saattaa esimerkiksi valinnaisissa ai-
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neissa valtella hanta kiinnostaviakin aineita, jos tietdd kiusaajansa osallistuvan niihin tun-
neille. Kiusaaminen voi vaikuttaa my6s kiusatun luovuuteen, koska kiusaaminen yleensa
painostaa ihmisid samankaltaisuuteen ja erilaisuus ndhdain huonona. (Hamarus 2008,
78-80.) Kiusattujen itsetunto ei myoskaan kehity normaalisti. Huonommuuden tunne ja
vaikeudet selviytyé elamasta voivat jatkua vield aikuisenakin. (Pulkkinen 2002, 66.) Kiu-
saaminen on siis aina kiusatulle mielipahaa tuottavaa ja sill4 voi olla kauaskantoisiakin

seurauksia hyvinvoinnille (Vaestoliitto 2016).

Laine (2005, 216) madrittelee kiusaamisen toistuvana tapahtuvaksi tahalliseksi fyysiseksi
tai psykologiseksi aggressioksi puolustuskyvytonté kohtaan. Arvion mukaan 4-12% lap-
sista voidaan maaritella koulukiusaajiksi. Poikia on kiusaajina véhan enemman kuin tyt-
toja. (Pulkkinen 2002, 66.) Kiusaaminen on monimuotoista ja jokainen ihminen kokee
kiusaamisen eri tavalla. Taman vuoksi ulkopuolisen voi olla hankala havaita sita. Fyysista
kiusaamista on esimerkiksi potkiminen, toniminen ja lyéminen. Psykologista kiusaamista
taas on usein epasuora ja verbaalinen kiusaaminen. Néita ovat esimerkiksi ilkeiden asioi-

den sanominen, ryhmasté ulosjattaminen ja nimittely. (Laine 2005, 217.)

Alakoulussa ensimmaisilla luokilla kiusaaminen painottuu enemman fyysiseen puoleen,
kun taas ylakoulua kohden mentéessé psykologinen kiusaaminen yleistyy (Sinkkonen
2010, 38). Koululaisten kiusaaminen tapahtuu yleensa omanluokkalaisten lasten kesken.
Yleisimmin kiusaamista esiintyy jossain, missa ei ole valvontaa, kuten koulumatkoilla tai
pihalla. (Laine 2005, 217.)

Kiusaaminen saattaa muodostaa myds epavirallisia normeja kouluyhteisdon. Esimerkiksi
kiusaamiseen puuttumisesta saattaa tulla epavirallinen normi, jonka rikkoja joutuu karsi-
maan itse seurauksia. Taman myota muut oppilaat eivat ehkd uskalla puuttua kiusaami-
seen, vaan seuraavat sitd vain sivusta ja odottavat aikuisen puuttuvan asiaan. Kiusaami-
sella on siis sekd yksilotasolla ettd yhteisOlliselld tasolla kauaskantoisiakin vaikutuksia ja
ne vaikuttavat ihmisten elamaan pitk&én ja syvasti. (Hamarus 2008, 76-78, 80; Sinkkonen
2010, 39.)

Suomessa koulukiusaamista on alettu ehk&isemaan ja véhentdamaan KiVa koulu —hank-
keen avulla. Se on opetusministerion rahoittaman hanke, joka on otettu valtakunnalliseen
kayttoon vuonna 2009. Hanke toteutetaan Turun yliopiston psykologian laitoksen ja Op-

pimistutkimuksen keskuksen yhteistyona. (KiVa Anti-Bullying Program 2012.) KiVa
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koulu —hankkeen toimivuudesta on saatu paljon tieteellistd nayttod, ja vuoteen 2013 men-
nessé sen kayttajiksi on tullut noin 90% Suomen perustason kouluista. KiVa koulu toteu-
tuu kouluissa erilaisten oppituntien ja teemojen avulla. My6s virtuaalinen oppimisympé-
risté on tukemassa ja kertaamassa oppitunneilla seka teemoissa opittuja asioita. (Sainio
2014.)

34 Pelillisyys lapsen tunnetaitojen ja hyvinvoinnin tukena

Tassa opinndytetydssé tarkastellaan pelillisyytta osana lapsen arkea ja kouluymparistod,
seka sen hyddyntamisté tunnetaitoja ja mielen hyvinvointia tukevassa pelissa. Ymmarrys
ja kiinnostus terveyttd, hyvinvointia ja tunnetaitoja kohtaan kasvaa jatkuvasti, minka
vuoksi on tarpeellista tunnistaa niiden opetteluun soveltuvia ohjelmia ja harjoituksia
(Hromek & Roffey 2009). Pelillisyys tuo oppimispelit, pelinomaisen projektitoiminnan,
vuorovaikutuksellisuuden ja mielikuvituksellisuuden perinteiseen pedagogiikkaan lasten
oppimisen tueksi. Esimerkiksi sdantdjen noudattaminen ja itsensa kehittdminen ovat kes-
keisia tekijoita niin peli- kuin koulumaailmassa. (Vesterinen & Mylléari 2014, 56-64.)
Pelien soveltuminen tunnetaitojen oppimiseen pohjautuu lasten luonnolliseen kanssa-

kaymiseen ja yhteiseen hauskanpitoon (Hromek & Roffey 2009).

3.4.1 Digitaalisen pelaamisen hyodyt ja haitat

Lapset oppivat nykyisin monipuolista median kdyttda kotona. K&nnykkaan vastaaminen,
television péélle laittaminen ja tabletilla pelaaminen ovat jo yhd useammalle viisivuoti-
aalle paivittaisia toimintoja. Lasten teknisissa mediataidoissa on myos suuria eroja. Tyy-
pillisesti mediataidot kuitenkin kehittyvét nopeasti viidennen ja kahdeksannen ik&vuoden
valilla. (Noppari 2014.)

Néitd havaintoja tukee Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen ja sosiaali- ja terveysminis-
terion tukeman LATE- eli Lasten terveysseurannan kehittdmisen -hankkeen tutkimustu-
lokset. Vuosina 2007-2008 toteutetun LATE-tutkimuksen mukaan 95% 1.-luokkalaisista
katsoo arkisin pdivittain 1-2 tuntia televisiota tai viettaa kyseisen ajan tietokoneella. Vii-

konloppuisin kouluikaisille suunnattu kahden tunnin ruutuaika-suositus ylittyi noin 65%
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lapsista. Suurin osa heisté kuitenkin liikkui liikuntasuositusten mukaisesti eli vahintaan

kaksi tuntia péivéssa. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2010, 104-106.)

Kahdeksanvuotiaiden lasten mediaymparistdssa tietokone, netti ja pelit valtaavat ruutu-
aikaa televisiolta, seka ovat ensisijaisia valintoja perinteisiin lautapeleihin tai Kirjoihin
verrattuna ajanvieton muotona (Noppari 2014). Nama uudet digitaaliset pelit ovatkin jat-
kumoa perinteisemmille peleille. Niiden pelaaminen onnistuu niin tietokoneella, pelikon-
solilla, internetissa kuin alypuhelimella. (Tenkanen 2012.) Nopparin (2014) tutkimuksen
mukaan lahes jokaisella 1.-luokkalaisella on nykyisin kannykka, ja heisté suurin osa kayt-

taakin sitd kommunikoinnin ohella pelaamiseen.

Digitaalisien pelien valikoima on laaja, jokaiselle 16ytyy mieluisaa sisaltéa. Peleissé voi
yhdistyéa esimerkiksi pelaaminen ja tarinat, jolloin pelaajasta tulee osa satua ja han pystyy
vaikuttamaan sen etenemiseen. Pelaaminen vaatii ndin ollen aktiivista osallistumista pe-
lagjalta. Koska pelit ja internet ovat nousseet merkittavéksi osaksi lasten ja nuorten arkea,
ne ovat muodostuneet heille luonnolliseksi toimintaymparistoksi. Pelaaminen, kuten
leikki, on heille ominaista toimintaa. Silla on monia mydnteisia vaikutuksia, jotka voivat
tukea lapsen kehitystd. Pelit tarjoavat erilaisia elamyksid ja tunnekokemuksia, minka
myo0ta lapsi pystyy esimerkiksi harjoittelemaan peliympéristossa tunteiden kokemista ja
hallintaa eli kehittdmaan tunnetaitojaan. Roolihahmot antavat mahdollisuuden samaistu-
miselle ja toisaalta oman identiteetin muovaamiselle. Sosiaalisten taitojen lisaksi pelit
kehittavat erilaisia kognitiivisia ja motorisia taitoja. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos
2013.)

Tutkimuksissa on todettu pelaamisella olevan mydnteisia vaikutuksia lasten hyvinvoin-
tiin. Seka yla- ettd alavartalon liikettd vaativat aktiiviset videopelit nostattavat lasten fyy-
sista aktiivisuutta, vaikka eivat pelkéstaan riita tayttamaan liikuntasuositusten maaraa.
Tuloksissa on nahtévissa pelien vaikuttavan esimerkiksi energian kayttoon ja sydamen
sykkeeseen. Pelaajan henkildkohtaiset ominaisuudet vaikuttavat kuitenkin tuloksiin; yli-
painoiset lapset kuluttavat pelatessaan enemman kaloreita kuin normaalipainoiset lapset.
(Parisod ym. 2014.) Pelaamisen vaikutuksia psyykkiseen hyvinvointiin on I0ydetty esi-
merkiksi syOpaa sairastavilla lapsilla, joiden masennusoireet vahenivat hoitojakson ai-
kana terapeuttista leikkid ja virtuaalista todellisuutta hyddyntévén tietokonepelin myo6té
(Li, Chung & Ho 2011).
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Maailman terveysjérjesté WHO:n tutkimuksessa tutkittiin 6-9-vuotiaiden lasten unen ja
ruutuajan madaran vaikutusta ruokavalioon. Lapsilta selvitettiin unen, ruutuajan ja liikun-
nan maarén lisaksi paino seka tiettyjen elintarvikkeiden kulutus. Tulokset jaoteltiin nor-
maali- ja ylipainoisten lasten ryhmiin, mutta kummassakin unen, ruutuajan ja liikunnan
maarét olivat l&hes saman suuruiset. Korkealla ruutuajalla ja epaterveilla ruokatottumuk-
silla seka yhdelld ylimaaraisella nukutulla tunnilla ja terveellisilla ruokavalinnoilla puo-
lestaan katsottiin olevan mahdollisesti yhteyttd, mutta niiden valille ei voi muodostaa suo-
raa syy-seuraussuhdetta. Lasten ylipainon ennaltaehkéisyn kannalta tutkimus antaa kui-
tenkin viitteitd kiinnittdmaan enemmaén huomiota lasten unen ja ruutuajan maaraan.
(Bornhorst ym. 2015.)

Liikunnan vahentyminen ja siita seuraava liikalihavuus ndhdaan silti erityisesti pelaami-
sen haittavaikutuksena. Koska pelaaminen korostuu yha useamman lapsen ruutuajan ja-
kautumisessa, sen haittoja on alettu selvittdméén ja tutkimaan monipuolisemmin. Liialli-
sella pelaamisella onkin todettu fyysisi&, sosiaalisia ja psykologisia vaikutuksia. Liikali-
havuuden ohella fyysisia vaikutuksia ovat esimerkiksi vasymys, selka- ja niskaoireet seka
unettomuus ja uniongelmat. Sosiaalisia ja psykologisia vaikutuksia ovat muun muassa
sosiaalisten suhteiden kaventuminen, eristdytyminen ja erilaiset psyykkiset hairiot. (Ter-
veyden ja hyvinvoinnin laitos 2013.)

Pelien sisédltama vakivalta ja siitd aiheutuvat seuraamukset ovat yksi suurimmista pelaa-
misen haittapuolista. Jopa yli puolessa lastenpeleissa esiintyy vakivaltaa, monissa todella
hallitsevasti ja sdanndllisesti. Vakivalta esitetdan ilman negatiivisia seuraamuksia, ja sii-
hen yhdistetddn usein huumoria. Vakivallan hallitsevuus voi pahimmillaan aiheuttaa on-
gelmia lapsen kehitykselle, etenkin tunteiden séatelylle. Koska vakivaltaa esiintyy myos
lapsille sallituissa peleissd, pelien ikdrajasuosituksetkaan eivét suojaa lasta vakivallalta.
Vanhempien tulisikin valvoa aktiivisesti lastensa pelaamista, ja puuttua pelien siséltéihin.
(Salokoski 2005.)

Turvallisessa ympéristossa ja vanhempien valvonnassa, pelaamisella on paljon positiivi-
sia vaikutuksia, mutta varsinkin liiallisella pelaamisella on myo6s haittapuolia (Taulukko
2). Vanhempien valilla on paljon eroavaisuuksia: osa nékee peleissd paljon hyvaa, kun
taas osa pelk&é vékivaltaista sisaltod tai liiallisesta pelaamisesta mahdollisesti aiheutuvaa
riippuvuutta (Noppari 2014). Salokosken (2005) mukaan vanhemmat tarvitsisivat enem-

man tietoa pelien siséllostd, muutakin kuin ikarajasuosituksen, seka mediakasvatusta,
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jotta he pystyisivat siten valvomaan lastensa pelaamista nykyistd paremmin ja minimoi-

maan pelaamisen haittoja.

TAULUKKO 2. Digitaalisen pelaamisen vaikutukset (mukaillen Tenkanen 2012; Ter-

veyden ja hyvinvoinnin laitos 2013)

Positiiviset
vaikutukset

Fyysiset -aktiivisten pelien
liikunta ja litkuntaan
motivointi

Sosiaaliset ja | -ryhmé&én

psykologiset | kuuluminen

Taitoje
kehitys

-yhteistyotaidot
-onnistuminen
- itsetunnon
vahvistuminen
-oman identiteetin
etsiminen ja
muodostaminen
-sosiaaliset kontaktit

n -tiedon prosessointi
-paatdksenteko
-strateginen ajattelu
-koordinaatiotaidot
-kielelliset taidot

Liiallisen pelaamisen
negatiiviset vaikutukset

-ranne-, Kyynarpaa-,
selka- ja niskavaivat
-vasymys
-unettomuus
-silmien vasyminen
-liikalihavuus

-eristdytyminen
-sosiaalisten
kontakteiden
vaheneminen

-riitely
-koulumenestyksen
heikkeneminen
-masentuneisuus, stressi
-riippuvuuskayttaytymi-
nen

Pelien haitallisten
sisaltdjen
negatiiviset vaikutukset

-uniongelmat

-pelot

-huonojen
kayttaytymismallien
omaksuminen
-vaaristynyt
maailmankuva
-aggressiivisuus

Pelaamisen vaikutukset ovat aina yksil6llisia, niihin vaikuttavat seka pelaajan yksilolliset

ominaisuudet, kuten kasvuymparisto, ettd pelin sisalto ja pelitilanne. Erityisesti lapset tul-

Kitsevat ja kokevat pelien vaikutukset eri tavoin. Mitd pienemmasta lapsesta on kyse, sen

vaikeampi hdnen on ymmartad pelin ja todellisuuden vélista eroavaisuutta. (Terveyden ja

hyvinvoinnin laitos 2013.)
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3.4.2 Pelillisyys lapsen tunnetaitojen oppimisessa

Pelillisyyden kautta oppiminen mielletdén perinteisid opetuskeinoja mielenkiintoisem-
maksi oppimistavaksi seké lasten etté aikuisten nakékulmasta. Tallaisia uusia, tehokkaita
ja kokemusperaisid oppimistapoja tulisi hyodyntaa lasten opetuksessa. (Girad, Ecalle &
Magnant 2012; Parisod ym. 2014.) Ne tuovat monipuolisuutta ryhmamuotoiseen luokka-
opetukseen (Kerdnen & Penttinen 2007, 19). Vesterinen ja Myllari (2014, 58) maarittele-
vat pelillisyytta yhtena mahdollisena oppimisen prosessina, joka vaatii seka sitoutumista

ja motivaatiota ettd tavoitteisiin tdhtadvaa toimintaa.

Pelien soveltuminen tunnetaitojen oppimiseen pohjautuu lasten luonnolliseen kanssa-
kaymiseen, leikkiin, yhteiseen hauskanpitoon ja motivaatioon. Lasten valilla oleva yhteys
ja halu pitéé hauskaa toisten kanssa mahdollistavat pelaamisen yhdess4, ja sitd kautta tun-
netaitojen opettelun. Terveet ihmissuhteet, niiden luominen ja vaaliminen sekd muista
vélittdminen kuuluvat yht& lailla tunnetaitoihin itsestd valittdmisen ja huolehtimisen
ohella. (Hromek & Roffey 2009.)

Ymmarrys ja kiinnostus terveyttd, hyvinvointia ja tunnetaitoja kohtaan kasvaa jatkuvasti,
minka& vuoksi on tarpeellista tunnistaa niiden opetteluun soveltuvia ohjelmia ja harjoituk-
sia. Kokemusperaisen oppimisen muodot, kuten pelit, tarjoavat alustan tunnetaitojen har-
joitteluun, asenteiden ja arvojen muotoutumiselle ja kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin yl-
lapitamiselle. Tunnetaitojen harjoitteluun suunnitellut pelit hyodyntévét pohdintaa, roo-
lipelaamista ja ongelmaratkaisutaitoja, joiden avulla pelaaja pystyy ratkomaan sosiaalisia
pulmia harjoitellessaan tunnetaitoja. (Hromek & Roffey 2009.) Pelit tarjoavat ennen kaik-
kea turvallisen ja irrallisen ympériston kyseisten taitojen harjoitteluun, silla esimerkiksi
vaéran valinnan tekeminen pelissé ei aiheuta seurauksia tosieldméssé (Deen ym. 2014,
17).

Videopelien lisitessa motivaatiota uuden oppimiseen, ne voivat samalla vaikuttaa myods
lasten asenteisiin ja toimintaan. Terveysneuvontaan ja -valistukseen suunnitelluilla pe-
leill& pyritdén lasten terveysosaamisen tukemiseen. (Parisod ym. 2014.) Terveysosaami-
nen voidaan n&dhd& yhtena osana hyvaa eldamén hallintaa. Sit4 voidaan kuvata oppimis-
prosessina, johon vaikuttavat lapsen terveyteen liittyvat kokemukset ja taidot seka kou-
lussa opiskeltava terveystieto. Prosessia tulee tukea l&pi lapsen kasvuian, jokaisessa iké-

vaiheessa kehitys ja elaméntilanne huomioiden. Terveysosaamisen myo6té lapsen tulisi
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ymmartaa terveyden ja hyvinvoinnin eri osa-alueita, seké tunnistaa ja tuoda esiin omaa
terveyttdan ja siihen liittyvid ongelmia. Taman myota lapselle syntyy halu pitaa huolta
terveydestaan ja tehda siihen liittyvid valintoja tietojensa pohjalta. Tavoitteena voidaan
pitdd liséksi kriittista ajattelua ja suhtautumista viihteeseen ja mediaan. (Suomalainen

Laakariseura Duodecim & Suomen Akatemia 2001.)

Erityisesti viihdepelit tarjoavat pelaajalle visuaalisuutta ja vuorovaikutuksellisuutta, seké
haasteita ja kehittymismahdollisuuksia. Nama tekijat houkuttelevat pelaajaa palaamaan
pelin &arelle; mitd enemman pelaa, sitd enemman edistyy ja menestyminen helpottuu.
T&ahan pelien pohjimmainen viehatys perustuu. Oppimispelien ohella my6s viihdepelit
opettavat uusia taitoja, valilla l1&hes huomaamatta. Pelien avulla oppimista pidetdan mo-
tivoivana. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013.) Pelit ja niiden mahdollisuudet ope-
tuksessa ovat alkaneet kiinnostaa seka opettajia etté tutkijoita (Keranen & Penttinen 2007,
10).

Vuoden 2014 opetussuunnitelman osaksi on tullut tieto-ja viestintateknologia. Myds pe-
lillisyys on otettu mukaan hyddyntamaan lasten oppimisen edistymistd. Koulussa kiinni-
tetddn huomioita turvallisiin tydasentoihin sek& tieto-ja viestintdteknologian merkityk-
seen hyvinvoinnille. Siella myds kdydaan lapi turvallisia kdyttdtapoja seka hyvia kaytos-
tapoja. Tieto- ja viestintateknologiaa voidaan harjoitella kdyttdméaan osana erilaisia vuo-
rovaikutustilanteita. (Opetushallitus 2014, 101.)



32

4 TUOTOKSEEN PAINOTTUVAN OPINNAYTETYON TOTEUTTAMINEN

Opinnaytety6 toteutettiin osana Life @game —hanketta, joka on vield kesken. Tdman ta-
kia opinndytetyon tuotosta, kasikirjoitus digitaaliseen peliin, ei julkaista tdssé raportissa.
Opinnaytety6 on toteutettu opinndytteen ohjaajan antamien perusteiden mukaisesti ja
opinnaytetyon raportti noudattaa annettua ohjeistusta myos tuotoksen julkisuuden osalta.
Ty0 rajattiin tuotolliseksi opinndytetyoksi, koska toimintatutkimuksen toteuttaminen ei
olisi ollut mahdollista opiskelun ohessa kaytettavissa olleen ja tutkimusluvan saamiseen

kuluvan ajan takia.

4.1 Tuotokseen painottuva opinnaytetyo

Tuotoksellisessa opinnédytetydssa yhdistyvat kdytannon toteutus ja tutkimusviestinnalli-
nen raportointi. Toteutuksena voi olla tuotos tai toiminta, joka ohjaa tai jarjestaa kaytan-
ndn toimintaa. Opinnaytetyd muodostuu tuotoksen liséksi Kirjallisesta raportista. Rapor-
tissa kuvataan opinndytetyon prosessia, tiedonhakua ja siind I0ydettya tutkimustietoa,
joka toimii tuotoksen perustana. Teoriaosuuden tietoperusta, késitteet ja teoreettinen vii-
tekehys ohjaavat tuotokseen liittyvia valintoja. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9-10, 65.)

Tuotoksellisessa opinndytetydssé tuotoksena voi olla esimerkiksi portfolio, tietopaketti
tai ohjeistus (Vilkka & Airaksinen 2003, 51). Tassa opinndytetydssa tuotoksena on kasi-
Kirjoitus 6-8-vuotiaille lapsille suunnattuun tunnetaitoja tukevaan peliin, joka on osa Life
@game —hanketta. Tutkimusten ja kirjallisuuden sek& omien ndkemysten pohjalta on tuo-
tettu ideoita k&sikirjoitukseen, eli sovellettu teoriatietoa k&ytantoon (Vilkka & Airaksinen
2003, 40-41).

Taman opinndytetydn osuus Life @game —hankkeessa keskittyy lapsen tunteiden tunnis-
tamiseen ja kasittelyyn, seka sosiaaliseen kanssakaymiseen. Hankkeen paatavoitteena on
tukea lasten psyykkista hyvinvointia. Tuotokseen on luotu neljan digitaalisen minipelin
kasikirjoitus, joissa lapsi tarvitsee tunnetaitoja ja harjoittelee tunteiden tunnistamista, nii-
den syita ja seurauksia. Minipelien tilanteisiin on kehitetty erilaisia toimintavaihtoehtoja,
joiden pohjalta lapsi myos tekee valintoja pelihahmon toiminnalle. Tamén liséksi lapsi

voi késitelld hanessa itsessédan heranneitd tunteita pelihahmon kanssa.
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Pelimuodoksi valittiin nelja erilaista minipelid, joissa kaikissa on oma itsendinen pelinsa
mutta pelihahmon ja tyylin avulla ne kuitenkin linkittyvét toisiinsa. Minipelien avulla
haluttiin tuoda selkedmmin esiin tunnetaitojen osa-alueita sek& erilaisia harjoittelemisen
menetelmid. Kasikirjoitus oli myos kaytanndssa selkeampi toteuttaa erillisind minipe-
leind, kuin pitkdna tarinamuotoisena pelind. Taman opinndytetyon myota Kkirjoitettu tun-
netaitoja tukevien pelien kasikirjoitus on lisdksi osana suurempaa pelikokonaisuutta,

minka vuoksi minipelit vaikuttivat jarkevammalta valinnalta koko pelin kannalta.

4.2 Tunnetaitoja tukevan pelin kasikirjoituksen sisalto ja ratkaisut

Tuotoksen suunnitteluun ja toteutukseen saatiin hyvin vapaat kédet, mika antoi mieliku-
vitukselle tilaa ja mahdollisuuden hyddyntaa opinnaytetydssa perehdyttyyn lapsen tunne-
taitojen kehittymisen liittyvaén teoriaan ja siitd laadittuihin tutkimuksiin. Tuotoksessa
keskitytaan paaosin minipelien siséltoon, niiden visuaaliset ratkaisut on jatetty pois.

Opinnaytetyossa pelihahmoksi luotiin eldinhahmo, Aapo-apina. Eldinhahmot, joille voi-
daan antaa ihmismaisia piirteitd, ovat yleisia lapsille ja perheille suunnatuissa peleisséa
(Novak 2011, 161). Seka elavét eldimet, etta fiktiiviset eldinhahmot voivat kummatkin
eri tavoin auttaa lasta késittelemaan tunteitaan. Mediassa ja peleissa esiintyvét eldinten
avulla lapsen voi olla helpompi tunnistaa, ilmaista ja ymmartaa tunteita. Elainhahmon
tulee olla sellainen, johon lapset voivat samaistua. Toisaalta eldinhahmojen avulla lapsi
my0s tutkii ihmisten ja eldinten eroavaisuuksia. (Born Selly 2014; Melson 2001, 151.)
Opinndytetytssa paadyttiin apinaan hahmona, koska sen kasvot ja ilmeet muistuttavat
ihmisten kasvoja ja eleitd, seka se pystyy kahdella jalalla seistessaan tekemaan asioita

kasillaan (kuva 1).
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KUVA 1. Aapo-apina

Tuotokseen suunniteltiin nelj erityyppisté digitaalista pelid. Koska kaikki 6-8-vuotiaat
eivét osaa vélttdmatta vield lukea, peleihin suunniteltiin tekstin ohelle aanet. Esimerkiksi
kaikissa videoissa on tekstityksen liséksi puhetta, Aapokin juttelee. Mahdolliset valittavat
vaihtoehdot tulevat kdnnykan ruutuun tekstind, mutta ne myos kuuluvat puheena. Minipe-
leisté lapsi saa pisteitd oikeista valinnoista, jotka tulevat pelialustalle banaaneina. Tdmé
innostaa lasta pelaamaan liséd, ja toisaalta puhumaan pelistda myds kavereiden kesken.
Pelaaminen on nykyisin myos lasten ajanvietettd, ja néin ollen sosiaalinen tilanne (Ter-
veyden ja hyvinvoinnin laitos 2013). Banaaneita lapsi voi kdyttad uusien minipelien avaa-
miseen sekd oman Aapo-apina hahmonsa kustomointiin, esimerkiksi ”ostaa” Aapolle ha-

tun, aurinkolasit tai kengét.

Ensimmaisessa pelissé lapsi harjoittelee eri tunteiden nimeémistd pelihahmon avulla. Pe-
liss& Aapo-apina nédyttaa eri ilmeité, joita lapsen tulee tunnistaa ja nimeta valittavista vaih-
toehdoista. Mitd nopeammin lapsi valitsee oikean vaihtoehdon, sitd enemmaén banaaneja
hén saa. Pelissd on mukana Golemanin (1995) méaaritelman perustunteet: viha, ilo, suru,
pelko, kiitollisuus, hdmmastys ja hdped, pois lukien rakkaus (kts Liite 1). Kuuden vuoden
ikaisen lapsen tulisi tunnistaa monia tunteita: ilo, suru, pelko, viha ja ujous. Seitsemén-
vuotias lapsi pystyy tunnistamaan ndiden liséksi ylpeyden, mustasukkaisuuden, syylli-
syyden, huolestuneisuuden, kiitollisuuden ja jannittyneisyyden. (Pihlaja & Viitala 2004,
216-217.)



35

Toisessa pelissé peilataan ensimmaisen pelin tunteita; lapsi asettuu pelissa Aapon tilalle
ruutuun ja ilmentdd hénen luettelemia tunteita. Esimerkiksi Aapon sanoessa “iloinen”,
lapsen tulee ndyttad siltd, miltd hanestd iloisena tuntuu. Peliruudun sisdén avautuu puhe-
limen etukamera, jonka kautta lapsi nékee itsensd, ja pystyy ottamaan kuvan ilmeestaan.
Kuvan ottamisen jalkeen lapsen oma kuva ja Aapon naama edellisesta pelista tulevat rin-
nakkain ruutuun, jolloin lapsi voi verrata tunneilmaisuja. Samalla Aapo kertoo, mité re-
aktioita kyseinen tunne voi aikaansaada kehossa, mika kehittada lapsen itsetuntemusta.
Tunne voi esimerkiksi nostaa syddmen syketaajuutta (Nummenmaa 2010, 21). Toisesta

pelisté ei saa banaaneja, mutta lapsi voi tallentaa kuvia pelaajaprofiiliinsa.

Kolmannessa pelissé lapsi ndkee erilaisia tilanteita kuvina Aapo-apinan elamasta, eli 1.-
luokkalaisen lapsen arjesta. Tilanteiden jalkeen lapsen tulee pohtia, miltd Aaposta tuntuu.
Néin lapsi pystyy harjoittelemaan empatiataitojaan, ja miettimaan Aapon saamaa kohte-
lua. 6-8-vuotiaan lapsen tulisi kyetd osoittamaan empatiaa muita kohtaan (Pihlaja & Vii-
tala 2004, 216-218). Kuvassa voi olla esimerkiksi tilanne, jossa luokkatoveri tonéisee
Aapoa. Lapselle ndytetadn ensin kuvaa tietyn aikaa, jonka jalkeen Aapo tulee nayttoon ja
hanelle valitaan kolmesta vaihtoehdosta tunne, joka hénelld on tilanteen jalkeen. Valinnan

jalkeen Aapo kertoo, oliko vastaus oikein vai vaarin ja perustelee vastauksen.

Neljannesséa pelissa lapsi saa itse vaikuttaa pelin kulkuun tekemalla valintoja Aapon puo-
lesta. Téssa pelissa on lyhyita videoita, joista jokainen on yksittdinen tarina. Aapo kohtaa
kavereitaan, opettajiaan ja vanhempiaan, joiden kanssa hén esimerkiksi keskustelee tai
leikkii. Keskusteluissa Aapo voi saada esimerkiksi huonoa palautetta, toruja, kehuja tai
kaveri saattaa huijata. Kun tilanne on tullut videosta selvéksi, lapsi valitsee kolmesta vaih-
toehdosta, miten Aapo reagoi kyseiseen asiaan. Lapsen tunnetaidot nayttaytyvat esimer-
kiksi omien reaktioiden hallintana niin, ettd han pystyy toimimaan tunteita herattdvassa
tilanteessa asiallisella tavalla (Jalovaara 2005, 39, 96). Valinnan jalkeen tarina jatkuu, ja
lapsi ndkee videon muodossa valinnan seuraukset. Mikéli lapsi tekee véaran valinnan,
videon jélkeen Aapo voi kehottaa hantd miettimaén asiaa uudelleen. Samalla Aapo pe-

rustelee, miksi valinta on vaara.

Teoriaosuudessa haluttiin keskittyd enemmaén lasten valisiin suhteisiin, vuorovaikutuk-
seen ja tilanteisiin, mik& n&dkyy myds tuotoksessa. Koska lasten yksindisyys ja kiusaami-

nen ovat edelleen ongelma useissa kouluissa, pyrittiin niitd korostamaan useammassakin
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minipelissd. Tasta syystd esimerkiksi vanhempien rooli ja merkitys ovat téssa tydssa pie-
nemmassé osuudessa. Pelien teemat vaihtelevat kouluympariston ohella myos vapaa-ajan

tilanteissa.

4.3 Opinnaytetydprosessi

Opinnaytetyoprosessiin kuuluvat aiheen valinta ja siihen perehtyminen, suunnitelman
laadinta, tiedonhaku, tutkimuksen toteutus ja raportin Kirjoitus (Hirsjarvi, Remes & Saja-
vaara 2013, 63). Opinndytetyon tekijan on pystyttava kuvaamaan ja perustelemaan muun
muassa kayttamiensa l&hteiden valinta, sek& arvioimaan tutkimukseen liittyvia ratkaisuja
(Vilkka 2015, 197). Opinnaytetydprosessi alkoi syksylla 2015 aiheen valinnalla. Aiheen
tulisikin olla kiinnostava, ja sité olisi hyva analysoida ja tarkastella syvemmin ennen tar-
kan tutkimusongelman asettamista (Kananen 2015, 14). Aiheen valinta ei tuottanut vai-
keuksia, silla kyseinen aihe kiinnosti valittdmasti mahdollistaen teorian, mielikuvituksen

ja tutkimusprosessin yhdistamisen.

Opinndytety6 haluttiin toteuttaa parityoné sen ollessa mahdollista. Aihealueen laajuuden
ja haastavuuden vuoksi oli luonnollista ottaa pari tuomaan uusia ndkékulmia seka haas-
tamaan ajattelua, silla aihe vaati myds oman opiskelualan ulkopuoliseen tietoon perehty-
mista ja sen hyodyntamista. Paritydskentely mahdollisti innovatiivisen tydotteen, minkéa
myota saatiin laadittua kasikirjoitus. Liséksi se helpotti tyonjakoa, mutta myds paransi
tyon luotettavuutta kahden silméparin tarkastellessa samoja asioita.

Aiheenvalinnan jalkeen aloitettiin lahteiden etsintd. Lahteita haettiin eri tietokannoista,
kuten CINAHL:sta ja Medic:std, sek& suoraan internetistd esimerkiksi Googlesta parin
kanssa ja itsendisesti. TyOnjakoa tehtiin myds jonkin verran siind, minka aiheisia lahteit4
tekijat etsivat. Tiedonhaku kesti syksyn ajan ja sen ohessa kirjoitettiin opinndytetyon

suunnitelmaa.

Tutkimuksella tulee olla tarvittavat tutkimusluvat (Tutkimuseettinen lautakunta 2012).
Opinnaytetyon suunnitelman lahetettiin lupaprosessiin joulukuussa 2015, ja lupa saatiin
alkuvuodesta 2016. Suunnitelman pohjalta saatiin opinndytetyohon paljon valmista teks-

ti, jota alettiin muokata ja syventad. Kevét 2016 oli suurelta osin opinnaytetyon kirjoit-



37

tamista. Opinndytetyon Kirjoittamisesta tehtiin selkeét tyonjaot, jotta pystyttiin Kirjoitta-
maan sujuvasti myos itsendisesti. Noin parin viikon valein opinnédytety6ta tehtiin parin
kanssa ja samalla suunniteltiin tuotosta. Tuotoksesta Kirjoitettiin ideoita paperille ja poh-

dittiin pelin rakennetta.

Kesén 2016 aikana opinndytetyon teoriaosuus valmistui. Kesan lopulla tuotos saatiin
my0s ensimmaiseen muotoonsa ja kaikki pelit suunniteltu suhteellisen tarkasti. Syksylle
jatettiin opinndytetyon hienoséato, Kirjoitusasun korjaaminen sekéd tuotoksen muodon
suunnittelu. Myo6s pelien rakenne ja tyyli selkenivét lopulliseen muotoonsa vasta alku-
syksyn aikana. Alkusyksysté suunniteltiin vield neljas minipeli, kun teoriatietoa sen poh-
jalle oli riittavasti. Syksyn aikana pelien kasikirjoitusta tarkennettiin ja pelit kuvattiin tuo-

tokseen hyvin yksityiskohtaisesti.

Koko opinnaytetyon teon ajan hyva ajankayton suunnittelu on ollut tarked4. Lapi vuoden
ajan on luotu aikatauluja, joissa kummankin tekijan on taytynyt pysya (Taulukko 3).
Luultavasti tdmé on yksi syy, miksi opinnédytetyd on edennyt hyvin aikataulussa, eiké sen
teossa ole tullut kiire missaan vaiheessa. Tyota tehdessd hyddynnettiin tasaisin valiajoin
ohjaavan opettajan ohjausta, mik& antoi uusia nakokulmia ty6lle. Opettaja toi esiin kehit-
tdmisehdotuksia sekd neuvoja kirjallista raporttia ja tuotosta koskeviin kysymyeksiin liit-

tyen.

TAULUKKO 3. Opinndytetyon aikataulu

SYKSY 2015 aiheen valinta, aihevalintaseminaari,
tiedonhaku, ideaseminaari,

opinndytetyon suunnitelman teko

JOULUKUU 2015 opinnéytetydn suunnitelma lupaprosessiin,

suunnitelmaseminaari

KEVAT 2016 teoriaosuuden kirjoittaminen,

tuotoksen suunnittelu,

kasikirjoitusseminaari

KESA 2016 teoriaosuuden valmistuminen, tuotoksen teko

SYKSY 2016 opinnéytetyon hienosaatoa,
opinndytetyon valmistuminen, esitysseminaari,

kypsyysnayte
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5 POHDINTA

Eettiset kysymykset ja luotettavuus

Tutkimus on toteutettava hyvén tieteellisen kdytannon vaatimalla tavalla ollakseen eetti-
sesti hyvaksyttdva ja luotettava, ja sen tulokset uskottavia. Hyvén tieteellisen k&ytannon
tutkimusetiikka edellyttda noudattamaan rehellisyyttd, tarkkuutta ja huolellisuutta, kayt-
tdmaan tieteelliset ja eettiset vaatimukset tayttavia tiedonhankinta-, tutkimus- ja rapor-
tointimenetelmia sek& olemaan avoin tutkimustuloksia julkaistessa. (Leino-Kilpi & Vli-
maéki 2014, 365; Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012.) Tutkijan on oltava aidosti kiin-
nostunut tutkimastaan aiheesta ja uuden tiedon hankkimisesta, seka paneuduttava huolel-
lisesti alaansa, jotta informaatio olisi mahdollisimman luotettavaa. Liséksi toisiin tutki-
joihin ja heidan tutkimustuloksiin on suhtauduttava kunnioittavasti ja arvostavasti.
(Kankkunen & Vehvilainen-Julkunen 2009, 172.)

Tatd opinnaytetydté kirjoittaessa pyrittiin noudattamaan hyvéaa tieteellista kaytantoa lapi
tekoprosessin. Tyota on tehty rehellisesti ja tdsmaéllisesti. Aiheesta kiinnostuttiin jo ai-
heenvalintaseminaarissa, ja kiinnostus on tiedonhaun ja kirjoittamisen myo6té lisdantynyt.
Erityista motivaatiota tyon tekemiseen toi tuotoksellinen toteutustapa, jossa teoriatieto
viedaan konkreettisesti kaytantdon jo tyota tehdessd. Tutkimustiedon etsiminen perintei-
siin hoitotyon siséltoihin poikkeavasta aiheesta oli myos haasteellista, silld opinnaytetyon
aihetta on tutkittu melko vahan.

Tutkimuslahteiden valinnalla on ratkaiseva rooli tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa
(Leino-Kilpi & Valimaki 2014, 367). Kaytetyissa lahteissa on pyritty kiinnittdmé&an huo-
miota luotettavuuden ohella tunnettavuuteen, ajantasaisuuteen ja monipuolisuuteen. Ko-
timaisten l&hteiden liséksi tydssa on kaytetty useita kansainvélisid lahteitd. Opinnayte-
tydssé on kunnioitettu kdytettyja tutkimuksia kuvaamalla niiden tuloksia, kuten ne on al-
kuperéisessa yhteydessa julkaistu. Kansainvéliset, englanninkieliset lahteet k&é&nnettiin
itsendisesti, joten on mahdollista, ettd jotain keskeista on jaanyt tyon ulkopuolelle tai tul-
lut vaarinymmarretyksi. Huolellisuutta ja tarkkuutta kiinnitettiin erityisesti lahdemerkin-
toihin; tyossa ei ole plagioitu lahteistd suoraa tekstid. Opinnédytetyossa kdytetyt tutkimuk-

set ovat nakyvissa taulukossa (kts. Liite 2).
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Tuotoksellisen opinnaytetyon tekeminen siséltdd muiden opinnéytetdiden tapaan tutki-
muksellisen otteen, mika edellyttdd tyon valintojen ja ratkaisujen pohjaamista valittuun
tietoperustaan ja siitd muodostettuun viitekehykseen. Asianmukainen viitekehys seka
tyon tarpeellisuuden perustelu lisdavéat opinndytetydn luotettavuutta. Opinndytetyon teki-
joiden tulee tyon raportissa osoittaa oman koulutusalan asiantuntijuus ja uskottavuus. Us-
kottavuus nayttaytyy esimerkiksi argumentoinnissa eli perustelussa aiempiin tutkimuk-
siin vedoten, Kirjoitetun tekstin johdonmukaisuudessa ja kaytettyjen l&hteiden luotetta-
vuudessa. (Vilkka & Airaksinen 2003, 81-82.)

Opinnaytetyon on haluttu olevan johdonmukaisesti eteneva ja helposti seurattava, ja sita
tehdessé on kaytetty aikaa Kirjoitetun tekstin muokkaamiseen lopulliseen muotoonsa.
Opinnaytetyon viitekehys on hioutunut tekoprosessin aikana tarkemmaksi ja tietoperus-
taa vastaavaksi, muodostaen raportista ja tuotoksesta yhtendisen kokonaisuuden. Tuotok-
seen liittyvi& ratkaisuja on argumentoitu raportissa teoriatietoa pohjaten. Tyota lukeva

pystyy ndin ollen seuraamaan ja arvioimaan opinnaytetyéprosessia.

Tutkimuksen rahoituslahteet tulee raportoida julkaisuvaiheessa (Tutkimuseettinen neu-
vottelukunta 2012). Opinnéytetyd ja sen tuotos on kustannettu taysin itse. Opinnéytetyon
tekijat suunnittelivat tuotoksen kuvat, jotka ystavé toteutti ja luovutti niiden kaytto- ja
tekijanoikeudet. Life @game —hanke saa luvan hyodyntéé opinnaytetyota osana projek-

tiaan.

Kasikirjoituksen minipelit on koottu ajantasaisen teoria- ja tutkimustiedon pohjalta. Mi-
nipeleihin on tuotettu 6-8-vuotiaan lapsen kehitystasoa vastaavia tehtévia, joilla pysty-
t4&n sek& arvioimaan tunnedlyn tasoa, ettd tukemaan tunnetaitojen kehittymista. Minipe-
leissa vastaantulevat tilanteet on nostettu 6-8-vuotiaan lapsen arjesta: koulusta, kotoa ja
harrastuksista. Minipelit on suunniteltu lapsen itsendiseen pelaamiseen, mutta toisaalta
myd6s hyddynnettavéksi niin koulussa kuin kotona tunnekasvatuksen tukena. Pelihahmo
kannustaa lasta pohtimaan haasteellisia tehtdvid uudelleen yhdessa vanhemman kanssa,
vanhempi pystyy keskustelemaan lapsen kanssa pelin herdttamistd tunteista seka kay-

maan l&pi esimerkiksi oikeaa toimintamallia tietyssa tilanteessa.

Minipelien eettisyyttd arvioidessa tulee ottaa huomioon myos niiden pelaamisen vaiku-
tukset. Mikéli peleja hyddynnetadn kouluopetuksessa ja lapsi pelaa liséksi vapaa-ajallaan,

usean lapsen kohdalla jo ennestddn korkean ruutuajan maara todennakoisesti kasvaa.
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Koska tuotoksena on kasikirjoitus eikéd valmiiksi toteutettu peli, on mahdotonta arvioida
kyseisistd minipeleista saatavien todellisten hy6tyjen ja negatiivisten vaikutusten suh-
detta. Tasta syysta kéasikirjoituksen pohjalta luotavien minipelien vaikuttavuutta tunnetai-

tojen kehitykselle tulisi tutkia niiden valmistuttua ennen opetuskayttoon ottamista.

Yhden minipelin késikirjoituksen toimivuutta kokeiltiin kahden vapaaehtoisen lapsen
avustuksella. Molemmat lapset olivat juuri tdyttdneet 9 vuotta ja ndin ollen kasvaneet yli
kohderyhmaéstd, mink& vuoksi kasikirjoituksesta poiketen heille néaytettiin pelkastaan
Aapo-apinan kuvia ilman valittavia vaihtoehtoja. Jokaisessa kuvassa Aapo-apinalla oli
kasvoillaan jokin perustunne, kuvia néytettiin yhteensé seitseméan (kts Liite 1). Molem-
mat lapset tunnistivat seitsemasta tunteesta viisi oikein. Kumpikaan lapsista ei tunnistanut
pelkoa. Sen lisaksi toiselle lapsista hammastyksen tunne oli vaikea tunnistaa ja toiselle

haped. Kaikista helpoiten tunnistettavia tunteita olivat ilo, suru ja viha.

Tuotoksen luotettavuutta arvioidessa tulee huomioida, ettd kyseessa on ensimmainen itse
tuotettu kasikirjoitus, joka on tehty taysin ilman pelialan koulutusta ja tukea. Tasta syysta
teoriatiedon tuominen kaytantoon sujuvaksi pelin kasikirjoitukseksi oli aluksi todella
haastavaa. Toteutuksessa haluttiin yhdistaa perinteisten oppimispelien informatiivisuus
seké digitaalisten viihdepelien viihdyttavyys ja innovatiivisuus. Tyon tekijoiden mielesta

tassa onnistuttiin, silla kokonaisuudesta tuli selked mutta monipuolinen.

5.2 Johtopaatokset ja kehittamisehdotukset

Taméan opinndytetyon tarkoituksena oli tuottaa materiaalia 6-8-vuotiaille lapsille suun-
nitteilla olevaan tunnetaitoja tukevaan digitaaliseen peliin. Opinnéytetydssa oli kolme
tehtdvaa. Ensimmadisend tarkasteltiin 6-8-vuotiaan lapsen tunne-elaméaa. Seuraavana ké-
siteltiin, millaisissa arjen tilanteissa lapsi tarvitsee tunnetaitoja. Viimeisena perehdyttiin
pelillisyyteen, ja sen hyddyntamiseen osana lapsen oppimista. Lapi koko opinnédytetyon
kulkee mukana 6-8-vuotiaan lapsen tunne-elama seka hyvinvointi, jotka ovat tarkedna
osana pelin késikirjoitusta. Tassé opinnaytetydssa on perehdytty jokaiseen tehtavan alu-
eeseen syvéllisesti sekd saatu luotua kattava teoriapohja, jota on ollut helppo kayttéé poh-

jana kasikirjoituksen luomisessa.



41

6-8-vuotiaan lapsen tunne-eldma kehittyy viel& ja sen kehittymiselld on térkeé rooli lap-
sen hyvinvoinnissa. Lapsen hyvinvointi ei ole pelkastaan fyysista hyvinvointia, vaan psy-
kososiaalisella hyvinvoinnilla on merkittava rooli. Psykososiaalisen hyvinvoinnin puut-
teita ovat yksindisyys, kiusaaminen, ahdistuneisuus ja masennus. Tunnetaitojen ja tun-
nealyn vahéisyys voivat olla vaikuttamassa ndihin puutteisiin lapsen hyvinvoinnissa.
(Junttila 2010, 33-34.) Kuuden vuoden ikainen lapsi pystyy tunnistamaan jo useita tun-
teita: ilon, surun, pelon, ujouden ja vihan. Han osaa myos kayttdd omia tunteita hyodyk-
seen esimerkiksi huijaamalla vanhempaansa. (Pihlaja & Viitala 2004, 216-217.) Kuusi-
vuotias osaa myos jo saadelld tunneilmauksiaan jonkin verran (Nummenmaa 2010, 174).
Seitsemanvuotias lapsi tunnistaa aikaisempien tunteiden lisdksi ylpeyden, mustasukkai-
suuden, syyllisyyden, huolestuneisuuden, kiitollisuuden ja jannittyneisyyden (Pihlaja &
Viitala 2004, 216-217). Pelin myo6ta lapsi paasee kehittdmain omaa tunne-eldmaénsa ja
kokeilemaan miten pitkdlle omat tunnetaidot ovat jo kehittyneet. Opinndytetyon tavoit-
teena onkin pelin tuella auttaa lasta kasittelem&én tunteitaan ja harjoittelemaan tunnetai-
tojen hyodyntamisté sosiaalisissa tilanteissa.

6-8-vuotiaan lapsen sosiaalinen piiri laajenee kouluun menon myo6ta. Lapsi ei olekaan
enéé vuorovaikutuksessa vain oman perheensd, sukulaisten ja lapsuudenystévien kanssa,
vaan hénelle tulee uusia sosiaalisia kontakteja ikaisistadn koulukavereista sek& opetta-
jista. (Laine 2005, 155; Nevalainen 2010, 79-81.) Vanhemmat ovat edelleen tunnekas-
vattajina tarkeitd mutta heidan rinnalleen nousee myds opettajan rooli tunnekasvattajana
(Jalovaara 2005, 69).

Tutkimuksissa on todettu pelaamisella olevan mydnteisia vaikutuksia lasten hyvinvoin-
tiin (Parisod ym. 2014). Vaikka tt4 ei voida viel& Kiistattomasti todistaa, niin tosiasia on,
ettd lapset pelaavat digitaalisia pelejd yhd enemman. Tata kehitystd on mahdotonta muut-
taa, jolloin digitaalisaation hyodyt tulee ottaa lasten kehityksen tueksi. Vanhempien val-
vonnassa ja turvallisessa ympéristossa pelaamisella onkin paljon positiivisia vaikutuksia,
vaikka myos haittapuolia on (Noppari 2004). Pelillisyyden avulla oppimista pidetaan ta-
vallisia opetuskeinoja mielenkiintoisempana tapana oppia, minka vuoksi sita kannattaisi
hyodyntéé lasten opetuksessa (Girad, Ecalle & Magnant 2012; Parisod ym. 2014). Tun-
netaitojen oppimiseen pelit soveltuvat luonnollisen kanssakaymisen, leikin, motivaation
ja yhteisen hauskanpidon kautta. Yhdessa pelaaminen lasten kesken mahdollistaa tunne-

taitojen opettelun. (Hromek & Roffey 2009.) Pelit tarjoavat ennen kaikkea turvallisen ja
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irrallisen ympaériston kyseisten taitojen harjoitteluun, silla esimerkiksi vééran valinnan

tekeminen pelissé ei aiheuta seurauksia tosielaméssa (Deen ym. 2014, 17).

Opinnaytetyo6té tehdessa haasteeksi nousi aiheen rajaaminen. Oli hankalaa paattaa mitka
6-8-vuotiaan eldman osa-alueet ovat mukana opinndytetydssa. Lopulta tuloksena oli ra-
jata vanhemmat pois opinnaytetyosté lahes kokonaan ja jattaa heidat mukaan vain tunne-
kasvatuksen kautta. Taman myotd myos tuotoksessa vanhempien ja muiden aikuisten
rooli on vahaisempi. Kiusaaminen oli puolestaan aihe, joka haluttiin nostaa merkittavaan
rooliin. Opinndytetydssa haluttiin tuoda esiin lasten valisten ystavyyssuhteiden positiivi-
sia vaikutuksia mutta my0s tuoda esiin ihmissuhteiden negatiivinen puoli. Kiusaaminen
on riski niin Kiusatun kuin kiusaajankin kehitykselle ja hyvinvoinnille, ja periaatteessa

kuka vain voi joutua kiusaamisen kohteeksi (KiVa-koulu 2016).

Kehittdmisehdotukseksi timan opinnéytetyon pohjalta nousi kysymys siité, kuinka paljon
tallainen digitaalinen peli auttaa lapsen tunnetaitojen kehityksessé. Olisi mielenkiintoista
saada tutkimustuloksia siitd, voiko tdman tapainen peli olla suuressakin roolissa lapsen
tunnekasvatuksessa ja kehittyyko pelid pelanneiden lasten tunnetaidot suhteessa nopeam-

min kuin lasten, jotka eivét ole pelanneet.

Jos aikaa olisi ollut enemmaén, minipeleihin olisi voitu valita sisaltéa laajemmin seka
suunnitella haastavampia tasoja, joille lapsi pystyisi siirtymaén taitojen karttuessa. Taman
lisaksi kasikirjoitukseen pystyisi sisallyttdmaén ohjeita ja ehdotuksia pelisuunnittelijoille
varsinaisen pelin visuaalisista ratkaisuista, kuten kéytettavista véreista ja fonteista, jotka

nyt jaivat puuttumaan.
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Tekijat, tutkimus ja
julkaisupaikka

Menetelma

Tarkpitus

Keskeiset tulokset taman

opinnéytetydn kannalta

Barnhorst, Wijinhaven, Kune-
Sova, Yngve, Rito, Lissner, Du-
|leva, Petrauskiene & Breda.
2015. WHO Eurapean Childhood
Obesity Surveillance Initiative:
associations between sleep du-
ration, screen time and food
consumption frequencies.

BMC Public Health 13, 442.

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia nukkumisen, ruutuajan
ja ruoan kulutuksen yhteytts
|apsilla

-Korkealla ruutuajalla ja epater-
veilld ruokatattumuksilla mahdolli-
nen yhteys

-Lasten ylipainon ennaltaehkaisyn
kannalta tulisi kiinnittaméén enem-
mén huomiota lasten unen ja ruutu-
ajan maaraan

Girad, Ecalle. & Magnant. 2012,
Serious games as new educa-
tional tools: how effective are
they? A meta-analysis of recent
studies.

Journal of Computer Assisted
Learning.

Meta-analyysi

Tarkastella kokeellisten tutki-
mustulosten perusteella
videopelien ja hyitypelien
vaikuttavuutta pelaajien oppi-
misessa ja sitoutumisessa

-Tutkimuksissa olleista Il pelista
3:la havaittiin parantunut tulos
oppimista tarkastelevissa kysely-
tutkimuksissa tai kognitiivisissa
testeissd

-Aiemmista tuloksista huolimatta
hyitypeleilld on paljon potentiaalia
olla oppimisen tukena

-Lisaa tutkimuksia tarvitaan pelien
avusteisesta ja perinteisen oppimi-
sen tehokkuuden vertailusta

Hromek. & Roffey. 2008
Promating Social and Emotional
Learning With Games. “It's Fun

and  We Llearn  Things".
Simulation & Gaming 40 (3)

Kirjallisuuskatsaus

Tarkastella pelien soveltu-
vuutta tunne- ja sosiaalisten
taitojen oppimiseen lapsilla

-Pelien soveltuminen tunnetaitojen
oppimiseen perustuu lasten luon-
nolliseen kanssa-kaymiseen
-Lasten vilills oleva yhteys ja halu
pitad hauskaa toisten kanssa mah-
dollistavat pelaamisen yhdessa, ja
sita kautta tunnetaitojen opettelun
-Terveet ihmissuhteet, niiden luo-
minen ja vaaliminen sekd muista
valittaminen kuuluvat yhté lailla
tunnetaitoihin itsests valittamisen
ja huolehtimisen ohella
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Li, Chung & Ho. 2011,

The effectiveness of therapeu-
tic play, using virtual reality
computer games, in promaoting
the psychological well-being of
children hospitalised with can-
cer. Use of Technology in Care.
Journal of Clinical Nursing (20)

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia terapeuttisen pelaami-
sen vaikutuksia sytipaé sairas-
tavien lasten ahdistukseen ja
masennusoireisiin

-Tutkimukseen osallistuneilla
|apsilla oli kontrolliryhmén lapsia
selkessti vaihemmén masennusai-
reita

-Ahdistusta kuvaavissa pisteytyk-
sissé ei kuitenkaan ollut juuri eroa
ryhmien lasten valilla

Minkkinen. 2015.
Lapsen hyvinvointimalli. Lasten
emotionaalinen hyvinvainti ja

sosiaaliset suhteet alakoulussa.

Tampere: Tampereen yliopisto.

Akateeminen viitiskirja

Tutkia lasten hyvinvointia ala-
koulussa sosiaalisten suhteiden
nakdkulmasta

-Lapsen hyvinvaintimalli -kuvio
-Sosiaalisilla suhteilla on suuri
merkitys lapsen kokonaisvaltaiselle
hyvinvoinnille

-Koulukiusaamisella on yhteys lap-
SEN MAsennusoireisiin

Noppari 2014.

Mabiilimuksut. Lasten ja nuor-
ten mediaympéristin muutos,
0sa d.

Tampereen yliopisto. Viestin-
nén, median ja teatterin yk-
sikkii. Journalismin, viestinnan
ja median tutkimuskeskus CO-

MET

Pitkittaistutkimus

Selvitt&d lasten ja nuorten
mediaympéristin muutosta

-Suurimmalla osalla |.-luokkalaisia
on kannykka

-Tyypillisesti lasten mediataidot
kehittyvat o- ja B-ikavuoden valillz
-8-vuotiaiden lasten mediaympi-
ristissa tietokone, netti ja pelit
ovat ensisijaisia valintoja
-Vanhempien suhtautumisessa lap-
sen pelaamiseen on suuria eroja

Parisod, Pakarinen, Kauhanen,
Aromaa, Leppanen, Liukkonen,
Smed. & Salantera. 2014.
Promating Children's Health
with Digital Games: A Re-view
of Reviews.

Games for Health Journal 3 (3)

Systemaattinen
kirjallisuuskatsaus

Arvinida aiheesta tehtyjen
systemaattisten kirjallisuuskat-
sausten |aatua, tehd yhteen-
veto niiden tuloksista seki
tunnistaa aukkoja tietamyk-
Sessé

-Yl4- ja alavartalon liketts vaativat
aktiiviset videopelit nostavat tehok-
kaasti lasten fyysista aktiivisuutta
-Aktiivisilla videopeleji pelaamalla
voi mahdollisesti vaikuttaa kehon
koostumukseen, etenkin
ylipainoisten lasten kohdalla
-Peleilla voidaan vaikuttaa lasten
terveystottumuksiin ja -kayttayty-
miseen, mutta aiheesta tarvitaan
vield tarkempaa tutkimusnéyttii
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Sainio. 2014.

KiVa Koulu® -ohjelma suoma-
|aisissa peruskouluissa: Miten
ohjelmaa toteutetaan tai miksi
sitd ei kayteta?

Turku: Turun yliopisto.

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia KiVa Koulu® -ohjelman
kayttia suomalaisissa perus-
kouluissa

-KiVa koulu -hankkeen toimivuu-
desta on saatu paljon tieteellists
nayttia

-Vuoteen 2013 mennessé sen
kayttajiksi on tullut noin 30%
Suomen perustason kouluista
-KiVa koulu toteutuu kouluissa

erilaisten oppituntien ja teemojen

avulla seka virtuaalisessa oppi-
misympéristtissa

Salokoski. 200a.
Tietokonepelit ja niiden pelaa-
minen.

Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopisto.

Akateeminen vaitiskirja

Tutkia elektronisten pelien pe-
laamista ja sen taustalla olevia
tekijiita

-Pelien sisaltama vakivalta ja
siitd aiheutuvat seuraamukset
ovat yksi suurimmista pelaami-
sen haittapunlista

-Vikivalta esitetaan ilman nega-
tiivisia seuraamuksia, ja siihen
yhdistetaan usein huumoria. -V-
kivallan hallitsevuus voi pahim-
millaan aiheuttaa ongelmia lap-
sen kehitykselle, etenkin tuntei-
den saatelylle. Vanhempien tulisi-
kin valvoa aktiivisesti lastensa
pelaamista, ja puuttua pelien si-
siltdihin.

Sauter, Panattoni & Happe.
2013.

Children's recognition of emo-
tions from vocal cues.

British Journal of Developmen-
tal Psychology (31).

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia lasten tunteiden
tunnistamista aanivihjeiden pe-
rusteella

-Lapset tunnistavat tunteita &&ni-
vihjeiden perusteella hyvin, seka
tunnetta ilment&van puheen etts
sanattoman &antelyn perusteella
-Tunteet tunnistaminen &antelyn
perusteella on helpompaa, eten-
kin pienten lasten kohdalla

-Suru ja viha tunnistetaan
parhaiten
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Terveyden ja hyvinvoinnin lai-
tos. 2010.

Lasten terveys. LATE-tutkimuk-
sen perustulokset lasten kas-
vusta, kehityksest, tervey-
desta, terveystottumuksista ja
kasvuympéristista.

Helsinki: Raportti 2/2010.

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia suomalaisten lasten
kokonaisvaltaista hyvinvointia

-Suuri osa |.-luokkalaisista ylittaa
kahden tunnin ruutuaika-suosituk-
sen ainakin viikonloppuisin
-|.-luokkalaisten kohdalla kahden
tunnin likuntasuositus toteutuu
hyvin

-Pésosin lasten kasvu etenee
normaalisti ja pitkaaikaissairauk-
sien maard ei ole kovin suuri
-Lasten lihavuus on lisaantynyt
-Kouluikaiset karsivit yha
ENemman p&an- ja niskahar-
tiasarystd, vatsakivuista,
jannittyneisyydesta, levottomuu-
desta ja keskittymisvaikeuksista

Widen & Russell. 2003.

A Closer Look at Preschoolers’
Freely Produced Labels for Fa-
cial Expressions. Developmen-

tal Psychology 39 (1).

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia esikouluikaisten lasten
tunteiden tunnistamista
kasvojen ilmeistd

-|lo on ensimméinen tunne, jonka
|apsi tunnistaa

-Yli kolmevuotiaat lapset pystyvat
jo erottamaan positiivisen ja nega-
tiivisen tunteen ihmiskasvailta

-llon surun ja vihan jalkeen noin
viiden vuoden ikaising lapsi tunnis-
taa liséksi pelon, yllattyneisyyden ja
inhon

Widen & Russell. 2010.
Children's scripts for social
emations: Causes and conse-
quences are more central than
are facial expressions.

British Journal of Developmen-
tal Psychaology (28).

Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkia lasten tunteiden tun-
nistamista seké kasvojen
tunneilmaisun ett lyhyen ta-
rinan, jossa kerrotaan tun-
teen syy ja seuraus, pohjalta
verraten niiden toimivuutta

Kaikissa ikaryhmissé lapset tun-
nistavat tunteita paremmin tarinan
kuin kasvojen ilmeen perusteella
-Yksittaisista tunteista ainoastaan
yllattyneisyys tunnistetaan useam-
min kasvojen ilmeen kuin tarinan
perusteella

-Helpoiten tunnistettavat tunteet
ovat ilo, viha ja pelko




