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Tiivistelma

Opinnadytetyon tarkoituksena oli etsia Toimintaterapia Tammiston toimintaterapeuttien kayttodn iPadilla pelattavia
peleja, jotka soveltuvat sosiaalisten taitojen harjoittelun tueksi. Opinndytety6n tavoitteena oli, ettéd Toimintaterapia
Tammiston toimintaterapeutit saavat kayttédnsa uusia iPad-peleja sosiaalisten taitojen harjoitteluun nuorten toimin-
taterapiassa kdytettavaksi.

Opinnadytetytssa analysoitiin toiminnan vaativuuden analyysin (demand analysis) avulla nelja iPad-pelia. Peleissa
vaadittavia sosiaalisia taitoja analysoitiin sosiaalisiin taitoihin kuuluvien osa-alueiden pohjalta havainnoimalla opin-
ndytetydn tekijoiden sosiaalisten taitojen kdyttda pelaamisen aikana. Valintakriteereina analysoitaville peleille oli,
ettad peleja voi pelata yhdessa muiden pelaajien kanssa, pelaaminen vaatii sosiaalisten taitojen monipuolista kayttéa,
ja pelit ovat ilmaisia. Opinndytetydssa kuvattiin, millaisia sosiaalisia taitoja analysoitavat iPad-pelit vaativat ja kuinka
paljon. Opinndytety6ta ohjasi psykososiaalinen viitekehys, joka tarkastelee sita, miten lapset ja nuoret oppivat osal-
listumaan sosiaalisissa tilanteissa.

Opinndytetydn tydstamisen aikana havaittiin, etta sosiaalisia taitoja monipuolisesti kehittdvia iPad-peleja on viela
melko niukasti saatavilla. Peleja analysoidessa toiminnan vaativuuden analyysia kayttden havaittiin, etteivat useim-
mat saatavilla olleet pelit tukeneet juuri lainkaan sosiaalisten taitojen harjoittelua. Liséksi useimmat opinnaytetytn
tekovaiheessa saatavilla olleet pelit olivat englanninkielisia, miké asettaa pelaajan peliin osallistumiselle lisavaati-
muksia. iPad-pelien analysoinnin kautta saatujen kokemusten perusteella opinndytetydssa analysoidut pelit soveltu-
vat sosiaalisten taitojen harjoittelun tueksi nuorten toimintaterapiassa.

Opinnadytetytssa saadut tulokset tarjoavat Toimintaterapia Tammiston toimintaterapeuteille ohjaavan suunnan siita,
millaisia iPadilla pelattavia peleja sosiaalisten taitojen harjoittelussa voidaan hyddyntdaa. Opinndytetytssa kuvataan
sosiaalisten taitojen kehittymisen taustalla olevia tekijoita, jotka tulee ottaa huomioon sosiaalisia taitoja harjoitelles-
sa. Toimintaterapia Tammiston toimintaterapeutit voivat harkita, kdyttédvatké he opinndytetydssa analysoituja iPad-
peleja nuorten toimintaterapiassa sosiaalisten taitojen harjoittelun tukena.
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Abstract

The purpose of this bachelor’s thesis was to seek iPad games for the occupational therapists at Toimintaterapia
Tammisto that they could use as a support while teaching social skills. The objective of this thesis was that the
occupational therapists at Toimintaterapia Tammisto would acquire new iPad games that would benefit the practice
of social skills in the occupational therapy of adolescents.

Using the demand analysis, four iPad games were analyzed in this bachelor’s degree. The social skills that were
needed in the games were analyzed through the areas of social skills by observing the social skills that the players
used while playing the games. The criteria, which was used to select the games that were analyzed, was that the
game could be played with other players, the game required versatile use of social skills, and that the game was
free of charge. The nature and the amount of the social skills required in the selected games were described in the
thesis. The bachelor’s thesis was guided by a psychosocial frame that inspects how children and youngsters learn
to participate in social situations.

During the research process it became clear that there are not many iPad games that improve the social skills di-
versely. It was noticed with the demand analysis, that several games did not benefit the practice at all. Further-
more, most of the games that were available at the time when the thesis was written were in English, which poses
further challenges for Finnish speaking players to participate in the games. The analysis of the iPad games indicate
that the games that were analyzed in this thesis can be applied as a support in the practice of social skills in the
occupational therapy of adolescents.

The results of this bachelor’s thesis presents the occupational therapists at Toimintaterapia Tammisto a guideline
at what kind of iPad games can be utilized in the practice of social skills. The thesis describes the aspects in the
improvement of social skills that must be considered when these skills are practiced. The occupational therapists at
Toimintaterapia Tammisto may consider whether they wish to use the games analyzed in this thesis as a support in
the practice of social skills in the occupational therapy of adolescents.
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1 JOHDANTO

Nuoruus on siirtymaaikaa lapsuudesta aikuisuuteen. Se tuo mukanaan uusia vaatimuksia sosiaalisille
taidoille lapsuuden aikaiseen aikuisen ja lapsen valiseen suhteeseen verrattuna. (Olson 2010, 312—-
313.) Nuoruudessa nuori valmistautuu laajentamaan maailmaansa ydinperheensa ja ldhiympariston
ulkopuolelle seka sosiaalistumaan yhteiskuntaan yha itsendisempanad, vapaampana ja vastuuntuntoi-
sempana yksilona. Kehityshaasteina ovat aiempaa laheisempien ystavyyssuhteiden luominen, seu-
rustelusuhteen aloittaminen, vanhemmista irtautuminen, tydelamaan valmistautuminen seka kayt-

taytymisen muotoutuminen yhteiskunnan normien mukaiseksi. (Sinkkonen 2010, 16, 91-92.)

Nuoruusian kehityksen kautta nuoresta kasvaa aikuinen. Joskus nuoren kehityksessd, kuten sosiaali-
sessa kehityksessa havaitaan poikkeamia, jotka ovat aivan tavallisia. Poikkeamien varhainen havait-
seminen on kuitenkin térkedd, jotta nuori saa ajoissa apua ja hy6tyy hanelle tarjottavista tukitoimis-

ta. Jos nuoren vaikeudet ehtivat syventya, on hanta vaikeampi auttaa. (Sinkkonen 2010, 16.)

Toimintaterapiassa tuetaan kokonaisvaltaisesti nuoren kehitysta ja selviytymista arjen tilanteissa.
Yhtend keskeisena osana nuorten toimintaterapiaa on sosiaalisten taitojen harjoittelu. Toimintatera-
piassa nuori voi harjoitella toiminnallisten menetelmien avulla sosiaalisia taitoja turvallisessa ympa-
ristdssa terapeutin tukemana. Terapiassa kaytettavan toiminnan vaikuttavuudesta seka hyddysta so-
siaalisten taitojen harjoitteluun tulee kuitenkin olla selvéaa nayttoda. Lisaksi toiminnan on oltava nuo-
relle mielekastd. Digitaalisia peleja, kuten iPad-peleja, on alettu hyddyntédmaan toimintaterapiassa
niiden tarjoamien hy6tyjen vuoksi. Pelien on todettu kehittavan sosiaalisia taitoja, silld niiden sosiaa-
lisuus on pelaajien valisen kanssakdaymisen vuoksi lisdantynyt viime vuosina. Pelit kuuluvat nykyai-
kana keskeisena osana nuorten maailmaan, silld pelaaminen on nuoria motivoivaa ja viihdyttdvaa
toimintaa. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 6-9; Mustikkamaki 2011, 57; Koivikko & Sipari
2006, 28; Pohjonen & Harra 2003, 15-16, 26; Penttinen & Hautala 2003, 31.) Nuoret Helsingissa
2011 Vapaalla, koulussa, vaikuttamassa -tutkimuksen (2011) mukaan 59 prosenttia helsinkildis-
nuorista pelaa digitaalisia peleja vahintdan kerran viikossa ja kavereiden kanssa digitaalisia peleja
pelaa 41 prosenttia. Erityisesti tyttdjen pelaaminen on lisdéntynyt monipuolisemman pelitarjonnan
myota. (Keskinen & Nyholm 2012, 53-54.)

iPad on yhdysvaltalaisen Apple-yhtién vuonna 2010 lanseeraama tablet-laite, jonka toimintaperiaate
on kosketusnayttd. Suomessa ensimmainen iPad tuli myyntiin vuoden 2010 joulukuussa. iPad sisal-
taa kosketusndyttonsa ansiosta vain vahan painikkeita. iPadia ohjataan napauttamalla sormella tai
piirtokynalld haluttua kohtaa. iPadin kapasitiivinen monikosketuksia tukeva kosketusnayttd tunnistaa
kosketuksen sijainnin sekd sen, kuinka monella sormella nayttéd kosketaan. Naiden liséksi nayttoé
reagoi yhden tai useamman sormen pyyhkaisy- ja nipistysliikkeeseen. iPadin hyétyja tydvalineend
kdytettynd ovat edelld mainittujen ominaisuuksien lisaksi pitkéd akun kesto, iso nayttd, havainnollis-
tava kayttojdrjestelma sekd sen helppo kuljetettavuus, esimerkiksi toimintaterapiassa asiakaskdyn-
neilld. iPadia kehitetdan jatkuvasti monipuolisemmaksi kannettavan tietokoneen haastajaksi. (Carp
2012, 38-45; Masalin 2012, 6; Masalin 2011, 4.)
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Opinndytetyon aiheena on iPadilla pelattavien pelien hyddyntaminen nuorten toimintaterapiassa so-
siaalisten taitojen harjoittelun tukena. Aihe rajattiin kasittelemaan yhdessa pelattavia peleja eli pele-
jd, joita nuori voi pelata yhdessa terapeutin, vanhemman tai ikatoveriensa kanssa ja jotka vaativat
pelaajien valista vuorovaikutusta seka sosiaalisten taitojen kayttéa. Opinnaytetydn toimeksiantajana
toimi lasten ja nuorten toimintaterapiapalveluita tarjoava Toimintaterapia Tammisto. Tammiston yh-
teyshenkilond toimi opinndytety6prosessin ajan yrityksen perustanut toimintaterapeutti Maikku
Tammisto. Toimeksiantaja toimintaterapia Tammiston lisaksi yhteistyékumppanina toimi Ilona IT Oy,

joka lainasi opinndytetydn tydstamisen ajaksi iPadin.

Toimintaterapia Tammiston toimintaterapeutit ovat saaneet vuoden 2012 alkusyksyna tydvalineiksi
iPadit, joita he ovat hyddyntaneet muun muassa nuorten sosiaalisten taitojen harjoittelussa. Toimin-
taterapia Tammistossa nuorten sosiaalisten taitojen harjoittelun taustalla voivat olla arjen, koulun tai
kaverisuhteiden ongelmat, jotka voivat johtua kehitysvammasta, Aspergerin syndroomasta, mutis-
mista tai kaytdoshairidsta. Sosiaalisten taitojen harjoittelussa iPadeja on kaytetty niihin ladattavien
sovellusten avulla muun muassa vuorovaikutuksen herattdjana seka erilaisten tunteiden, kuten yksi-
nadisyyden, aggression ja sosiaalisten tilanteiden aiheuttaman pelon kasittelyn tukena. Toimeksianta-
ja halusi laajentaa iPadin hyddyntamisté nuorten sosiaalisten taitojen harjoittelussa. Toimeksiantaja
kaipasi kayttdonsa uusia iPadilla pelattavia peleja, jotka edistdvat pelaajien sosiaalisten taitojen
kayttda. (Toimintaterapia Tammisto 2013, Tammisto 2013.) Opinnadytetydn tarkoituksena oli etsia
Toimintaterapia Tammiston toimintaterapeuttien kayttéon iPadilla pelattavia peleja, jotka soveltuvat
sosiaalisten taitojen harjoittelun tueksi. Opinnaytetydn tavoitteena oli, ettd Toimintaterapia Tammis-
ton toimintaterapeutit saavat kayttoonsa uusia iPad-peleja sosiaalisten taitojen harjoitteluun nuorten

toimintaterapiassa kaytettavaksi.

Opinnaytetytssa tarkastellaan nuorten sosiaalista kehitysta ja siina ilmenevia haasteita. Lisaksi opin-
naytetydssa analysoidaan toiminnan vaativuuden analyysin (demand analysis) avulla nuorten toimin-
taterapiassa hyodynnettdvia iPadilla pelattavia peleja seka niiden pelaamisessa vaadittavia sosiaalisia
taitoja. Opinndytety6ta ohjaa psykososiaalinen viitekehys, jonka Laurette Olson on kehittanyt erilais-
ten kayttaytymisteorioiden pohjalta. Viitekehysta voidaan hyddyntaa tyoskenneltdessd lasten ja
nuorten kanssa, joilla on esimerkiksi aistitiedon kasittelyn ongelmia, oppimisvaikeuksia, ongelmia
ihmissuhteissa tai jokin fyysinen vamma. Viitekehyksen avulla voidaan hahmottaa sita, miten lapset
ja nuoret oppivat osallistumaan sosiaalisissa tilanteissa ja miten tarkeda on tukea nadissa tilanteissa
tarvittavien taitojen oppimista lapsen ja nuoren sosiaalisen osallistumisen kannalta. Psykososiaalisen
viitekehyksen mukaan nuoren sosiaalisten taitojen oppimiseen seka sosiaaliseen osallistumiseen vai-
kuttavat temperamentti, lapsen ja vanhemman valinen kiintymyssuhde, vertaisvuorovaikutustaidot,

leikki, selviytymiskyky seka yksilén ja ympariston valinen vuorovaikutus. (Olson 2010, 306.)
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2 SOSIAALISET TAIDOT JA NIIDEN KEHITTYMINEN NUORUUDESSA

Sosiaaliset taidot voidaan maaritelld havaittavissa oleviksi keskustelu- ja vuorovaikutustaidoiksi, joita
kdytetdaan ajatusten, ideoiden, tiedon seka tunteiden jakamiseen ja hankintaan. Sosiaaliset taidot
muodostuvat sosiaalisista valmiuksista, joita ovat muun muassa kyky ymmartaa, tuottaa ja tulkita
puhuttua, ei-kielellista, kirjoitettua seka viittomakielistd viestintad vuorovaikutuksessa. Opinnayte-
tyossa sosiaalisilla taidoilla tarkoitetaan vuorovaikutustaitoja, eli sanallista ja sanatonta viestintaa.
Ne voidaan jakaa kolmeen osa-alueeseen: fyysisyyteen, tiedonvaihtoon ja suhteisiin (Kuvio 1). Fyy-
sisyys tarkoittaa kehon fyysista kayttéa kommunikoinnissa toiminnan aikana. Se koostuu kontaktista,
katsekontaktista, eleista, orientaatiosta seka asennosta. Tiedonvaihto tarkoittaa tiedon vastaanottoa
seka sen jakamista toiminnan aikana. Siihen kuuluvat dantaminen, vakuuttavuus, kysyminen, osallis-
tuminen, ilmaiseminen, mukautuminen, jakaminen, puhuminen ja yllapitéminen. Suhteet puolestaan
tarkoittaa asianmukaisten suhteiden ylldpitoa toiminnan aikana, ja siihen sisaltyvat yhteistyd, nou-
dattaminen, keskittyminen, samastuminen seka kunnioittaminen. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 22—
23; Toimintaterapianimikkeistd 2003, 53-54; American Occupational Therapy Association 2002,
622.)

SOSIAALISTEN TAITOJEN OSA-ALUEET

Fyysisyys — Kehon fyysinen kdyttd kommunikoinnissa toiminnan aikana

Kontakti — Fyysisen kontaktin ottaminen muihin ihmisiin

Katsekontakti — Silmien kayttdé kommunikoinnissa ja vuorovaikutuksessa muiden kanssa
Eleet — Kehon liikkeiden kayttd olennaisen ilmaisemiseen, havainnollistamiseen tai korostami-
seen

Orientaatio — Kehon suuntaaminen muihin ihmisiin tai toiminnan muotoihin ndhden

Asento — Fyysisten asentojen hallitseminen

Tiedonvaihto — Tiedon vastaanottaminen ja jakaminen toiminnan aikana

Asntdminen — Selkeédn ja ymmarrettdvan puheen tuottaminen

Vakuuttavuus — Oman halun, kieltdytymisen ja pyynndn suora osoittaminen

Kysyminen — Asiapitoisen tai henkildkohtaisen tiedon pyytdminen

Osallistuminen — Aloitteen teko vuorovaikutuksessa

IImaiseminen — Tahdon ja asenteen ilmaiseminen

Mukautuminen — Adnenvoimakkuuden ja -sdvyn kéytté puheessa

Jakaminen — Asiapitoisen tai henkilokohtaisen tiedon jakaminen muille

Puhuminen — Itsensa ymmarretyksi tekeminen sanojen, fraasien ja lauseiden valityksella

Ylldpitdminen — Puheen ylldpitaminen sopivan ajan
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Suhteet — Asianmukaisten suhteiden ylldpitaminen toiminnan aikana

Yhteistyd — Toiminnan sovittelu muiden kanssa kohti yhteista tavoitetta

Noudattaminen — Ehdottomien ja tdsmallisten sosiaalisten normien mukaan toimiminen
Keskittyminen — Keskustelun ja kayttdytymisen suuntaaminen menossa olevaan sosiaaliseen
toimintaan

Samastuminen — Yhteisymmarrykseen muiden kanssa pyrkiminen

Kunnioittaminen — Muiden ihmisten reaktioihin ja pyyntéihin mukautuminen

Kuvio 1. Sosiaalisten taitojen osa-alueiden ja niihin kuuluvien taitojen maaritelmat (American Occu-
pational Therapy Association 2002, 622).

Sosiaalisesti taitavalla henkil6lld on kyky selviytya sosiaalisista tilanteista, olla vuorovaikutuksessa
muiden kanssa seka ratkaista arjessa vastaan tulevia ongelmia positiivisin seurauksin (Keltikangas-
Jérvinen 2010, 17-18; Nurmi, Ahonen, Lyytinen, Lyytinen, Pulkkinen & Ruoppila 2009, 54). Hanella
on useita vaihtoehtoja sosiaalisista ongelmista selviytymiseksi seka taito valita vaihtoehdoista ku-
hunkin tilanteeseen sopivin toimintamalli, kuten neuvottelu, sovittelu tai tilanteesta vetdytyminen.
Keskeista toimintamallin valitsemisessa on sen asianmukaisuus, jolloin vuorovaikutus sosiaalisissa ti-
lanteissa on sujuvaa ja tehokasta seka ristiriitatilanteisiin joutuminen harvinaista. Naité toimintamal-
leja hyddyntamalla voidaan solmia sosiaalisia suhteita seka ottaa osaa erilaisiin yhteis6ihin, kuten
perheeseen, kouluun ja yhteiskuntaan. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 22-23; Olson 2010, 306-308;
Ryan & Charragain 2010, 1505.)

Arkikielessa kasitteilla sosiaalisuus ja sosiaaliset taidot tarkoitetaan usein samaa asiaa. Todellisuu-
dessa ne kuitenkin tarkoittavat eri asioita ja voivat olla toisistaan riippumattomia. Sosiaalisuudella
tarkoitetaan synnynnaistd temperamenttipiirretta, joka ilmenee kiinnostuksena muiden ihmisten seu-
rasta seka haluna hakeutua vuorovaikutukseen toisten kanssa. Sosiaaliset taidot eivat puolestaan ole
synnynnaisid, vaan ne voidaan oppia muun muassa kokemusten ja kasvatuksen kautta. Sosiaalisuus
on hyoddyksi sosiaalisten taitojen harjoittelussa, mutta se ei kuitenkaan takaa niiden oppimista tai
olemassaoloa. Toisaalta sosiaalisten taitojen oppimiseen ei mydskaan vaadita mitaan tiettya tempe-
ramenttipiirrettd, vaan ne voi oppia temperamentiltaan millainen yksilé tahansa. (Keltikangas-
Jarvinen 2010, 17-18; Olson 2010, 308; Nurmi ym. 2009, 54.)

Sosiaaliset taidot kehittyvat lapsuudessa noin kolmen ja kuuden ikdvuoden valilla. Sosiaalisia taitoja
opitaan tavallisissa arjen vuorovaikutustilanteissa jéljitellen vanhempien ja lahipiirin kdyttaytymista.
(Ihme 2009, 139-140, 143—-144.) Lapsi alkaa kiinnittda ymparistén tapahtumiin enemman huomiota
ja innostuu sosiaaliseen kanssakdymiseen aikuisten liséksi my6s muiden lasten kanssa, esimerkiksi
mielikuvitus- ja roolileikkien parissa. Ryhmdssa toimimisen ja leikkien kautta lapsi ymmartaa ysta-
vyyssuhteiden merkityksen osana sosiaalisia suhteita. Muodostuneet ystavyyssuhteet ovat intensiivi-

sempia kuin aiemmin, ja ne sisaltédvat aiempaa enemman vastavuoroisuutta ja puhetta. Liséksi my6s
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tunteiden jakaminen korostuu; lapsi vaihtaa ystavien kesken katseita, hymyja, puhetta seka koske-
tuksia. (Nurmi ym. 2009, 54.)

Vanhemmat ja lahipiiri vaikuttavat olennaisesti sosiaalisten taitojen kehittymiseen lapsuudessa. Van-
hemmat voivat tukea lapsen sosiaalisten taitojen vahvistumista tarjoamalla mahdollisuuksia osallis-
tua sosiaalisiin tilanteisiin, joissa lapsi kohtaa muita ihmisid. Nadissa tilanteissa aikuiset voivat tarvit-
taessa puuttua esimerkiksi ristiriitatilanteisiin, jolloin lapsi omaksuu perheensa vuorovaikutusmalleja.
Vanhemmat ja lahipiiri voivat vaikuttaa lapsen sosiaalisten taitojen kehittymiseen my&s epasuorasti,
jolloin avainasemassa ovat vanhempien keskindiset seka lasten ja vanhempien valiset vuorovaiku-
tussuhteet. Esimerkiksi lasten sosiaalisten taitojen tukeminen ei ole riittdvaa tilanteissa, joissa van-
hemmat sairastuvat ja omat huolenaiheet vievat runsaasti voimavaroja. Vanhempien olisi myos
muistettava realistinen kasitys lasten sosiaalisista taidoista, jotta he eivat odota lapseltaan sellaista

kayttaytymistd, mika ei ole mahdollista tietyn ikdiselle lapselle. (Nurmi ym. 2009, 55.)

Lapsuuden aikaisten sosiaalisten suhteiden liséksi lapsen ja vanhemman valiset kiintymyssuhteet
vaikuttavat myohempien sosiaalisten taitojen kehittymiseen. Kiintymyssuhteen tarkoituksena on bio-
logisten tarpeiden lisdksi antaa psykologista tukea ja luoda turvallisuuden tunnetta. (Olson 2010,
307-308.) Lapsuuden aikaiset turvattomat tai ristiriitaiset kiintymyssuhteet vanhempiin voivat vai-
kuttaa vield myéhemminkin sosiaaliseen kaytokseen. Esimerkiksi lapsuuden turvaton kiintymyssuhde
vanhempiin vaikuttaa negatiivisesti muun muassa lapsen ystavyyssuhteiden solmimiseen ja ongel-
mien ratkaisuun. (Nurmi ym. 2009, 55.) Lapset voivat olla sosiaalisesti sulkeutuneempia ja he epa-
roivat vuorovaikutuksessa ikatoveriensa kanssa. Turvallisen kiintymyssuhteensa ansiosta lapsi puo-
lestaan kykenee olemaan sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, esimerkiksi vastaamaan leikkitarjouksiin
ja tekemaan itse aloitteita leikkiin. (Olson 2010, 307, 312-313.)

Lapsuuden aikana muodostunut kiintymyssuhde vaikuttaa viela nuoruusidassakin itsendistymiseen ja
vanhemmista irtautumiseen seka siihen, kuinka nuori kykenee olemaan vuorovaikutuksessa muiden
kanssa sekd luomaan ja yllapitdmaan ystavyyssuhteita (Olson 2010, 307-308). Lapsen varttuessa
nuoreksi kiintymyssuhde omista vanhemmista siirtyy kodin ulkopuolisiin ihmisiin, kuten ystaviin ja
seurustelukumppaneihin. Tastd huolimatta nuoret kaipaavat edelleen turvaa vanhemmistaan tai
muista aikuisista. (Sinkkonen 2010, 16, 91-92.)

Sosiaalisten taitojen kehittyminen jatkuu vield nuoruudessa. Nuoruudessa voidaan erottaan useam-
pia vaiheita, joihin kuuluvat varhaisnuoruus 11-14-vuotiaana, keskinuoruus 15-18-vuotiaana ja
myo6hadisnuoruus 19-22-vuotiaana (Nurmiranta, Leppamaki & Horppu 2009, 72.) OpinndytetyOssa
kasitelldadn varhais- ja keskinuoruuden vaiheita. Nuoruus tuo mukanaan uusia vaatimuksia sosiaalisil-
le taidoille aikaisempaan aikuisen ja lapsen valiseen suhteeseen verrattuna. Nuoret viettdvat aikaan-
sa ystaviensa kanssa seka kahden kesken etta erilaisissa ryhmissa. Ryhmissé jokainen saa olla oma
itsensa. Usein ryhmdlla on samankaltainen ajatusmaailma, joka yhdistad samanhenkiset nuoret. Tal-
laisessa ryhmassa yksild hyvaksytdén omana itsenddn, ja ndin nuori saa perheen ulkopuolisen ko-
kemuksen hyvaksyvasta ymparistosta. Tata kautta nuoren identiteetti vahvistuu, minka avulla nuori

kykenee ihmissuhteiden solmimiseen kahden kesken ja ryhméssa. Danska-Honkalan ja Poterin tut-



10 (42)

kimuksessa (2009) haastateltujen nuorten eldmassa tarkeinta ovatkin sosiaaliset suhteet ja ystavat.
Ystavyyssuhteiden tehtavana on edistdad nuoren kehitystd. Ikdtovereidensa kanssa ja ystdvyyssuh-
teiden kautta nuori voi kehittda sosiaalisia taitojaan, kuten ratkaista ristiriitoja, jakaa asioita ja tehda
yhteisty6ta. Ystdvyyssuhteiden avulla nuori harjoittelee esimerkiksi toisten kuuntelemista, toisista
huolehtimisen taitoja, empatian osoittamista sekd avun tarjoamista ja pyytamistd. Ystavyyssuhteet
tarjoavat nuorelle myés mahdollisuuden harjoitella omien halujen esittdmistd, neuvottelua, komp-
romissien tekoa seka ryhman normien noudattamista. Ystavyyssuhteet edistavat nuoren yhteenkuu-
luvuuden tunteen kehittymista seka vanhemmista irrottautumista. (Danska-Honkala & Poteri 2011,
142; Olson 2010, 312-313; Keltikangas-Jarvinen 2010, 236; Nurmi ym. 2009, 130.)

Sosiaalisten taitojen hyddyntdminen joustavasti vaatii nuorelta tilanneherkkyyttd ja kykya saadella
omaa kayttaytymistaan ikatoveriensa kanssa toimiessa. Esimerkiksi oman tahdon ja halujen sovitta-
minen yhteisen toiminnan hyvéksi kuuluvat nuoren hyviin sosiaalisiin taitoihin. Toimivat sosiaaliset
taidot edistavat nuoren kykya tehda omia aloitteita vuorovaikutukseen ja vastata muiden aloitteisiin.
Heikot sosiaaliset taidot voivat puolestaan johtaa esimerkiksi toiminnasta tai vuorovaikutuksesta ve-
taytymiseen. Jos nuori ei kykene eldaytymdan toisten tunteisiin, han saattaa ymmartaa sosiaaliset
vihjeet vaarin eika tiedd, miten reagoida niihin. Vuorovaikutuksen haasteellisuus voi heikentda nuo-

ren itsetuntoa, jolloin han reagoi kielteisesti muihin ihmisiin. (Olson 2010, 312-315.)

2.1  Sosiaalisten taitojen kypsyméattdmyyden ilmeneminen nuoruudessa

Usein huomio kiinnittyy hyvien sosiaalisten taitojen sijasta niiden kypsyméattdmyyteen (Keltikangas-
Jarvinen 2010, 22). Kypsymattdmien sosiaalisten taitojensa vuoksi nuori ei tiedd, miten hanen odo-
tetaan kayttaytyvan sosiaalisissa tilanteissa. Kypsymattdmat sosiaaliset taidot voivat ndkya esimer-
kiksi hdiritsevana kaytoksena, sopimattomina huomautuksina ja muiden nuorten huomioimisen vai-
keutena, mika voi olla muista nuorista hairitsevaa ja saa heidat tuntemaan itsensa uhatuiksi. Sosiaa-
listen taitojen heikkous voi siis johtaa vaarin tulkitsemiseen, jolloin nuori saattaa oman kaytoksensa
seurauksena joutua torjutuksi, hylatyksi tai pilkkaamisen kohteeksi. (Webster-Stratton 2011, 222—-
223.) Sosiaalisten taitojen kypsymattdmyys voi ilmeta vuorovaikutuksessa hallitsevuutena, uhmak-

kuutena, aggressiivisuutena, epavarmuutena tai alistuvuutena (Kuvio 2) (Kauppila 2000, 51).

Vuorovaikutuksessa hallitseva kdyttaytyminen ilmenee oman patevyyden osoittamisena, muiden
mielipiteiden vahattelyna seka arvosteluna, alistamisena ja maardilynd. Hallitseva vuorovaikutus on
usein kilpailuhenkista ja siind tavoitteena on muiden voittaminen. Tallainen vuorovaikutustyyli voi
johtaa erimielisyyksiin muiden kanssa, silla hallitsevasti vuorovaikutuksessa oleva nuori pitda itseddn
muita parempana ja ajattelee olevansa oikeutettu olemaan vuorovaikutuksessa muiden kanssa hal-

litsevan vuorovaikutustyylin mukaisesti. (Kauppila 2000, 54-55.)

Uhmakas kayttdytyminen ilmenee vuorovaikutuksessa kiukunpurkauksina seka ivallisuutena ja kiroi-
luna. Uhmakkaasti kayttdytyva nuori kayttaytyy vuorovaikutuksessa itsekeskeisesti, mika nakyy

muun muassa itsensa kehumisena sekd muiden halveksuntana ja saantdja vastaan kapinointina.
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Uhmakkaalla viestinnalld nuori ilmaisee vuorovaikutuksessa usein kiukkua, uhkailua seka pettymys-
ta. (Kauppila 2000, 55-56.)

Aggressiivinen tyyli vuorovaikutuksessa ilmenee usein kiroiluna, epakohteliaisuuksina, muiden syyt-
telynd, panetteluna, loukkauksina seka negatiivisena selan takana puhumisena (Kauppila 2000, 56).
Aggressiivisesti viestivalla nuorella on puutteelliset kyvyt hallita omia impulssejaan ja tunteitaan.
Hanella ei useinkaan ole jasentyneita toimintamalleja ja keinoja ilmaista esimerkiksi turhautumista
tai pettymysta sosiaalisissa tilanteissa. Taman vuoksi nuori turvautuu aggressioon, jolloin nuorella
on aggressiivisten reaktioidensa vuoksi vaikeus arvioida tekojensa seurauksia. Aggressiivinen nuori
on tottunut usein saamaan tahtonsa lapi ja kayttaa siten myds ystavyyssuhteitaan hyvaksi. Siksi
nuorella on vaikeuksia ystavyyssuhteiden luomisessa ja ylldpitamisessd. Nuoren sosiaaliset ja emo-
tionaaliset rajoitteet voivat johtaa ongelmiin perhesuhteissa, koulunkdynnissa seka vaikeuksiin toi-
minnallisen identiteettinsd hahmottamiseen aikuisuudessa. (Webster-Stratton 2011, 222-223, 237;
Olson 2010, 307.)

Vuorovaikutuksessa nuori voi olla myds epdavarma, mika ilmenee vuorovaikutuksessa hermostunei-
suutena seka epaonnistumisen pelkona. Vuorovaikutuksen epdvarmuus voi johtua synnynndisista
persoonallisuuden ominaisuuksista, mindn ongelmista tai opituista kayttdytymismalleista. Epavarman
vuorovaikutustyylin taustalla voivat vaikuttaa katkeruus ja kapinallisuus, mika aiheuttaa helposti
jannitettd sosiaalisissa suhteissa. Syyna voi olla my®s nuoren itsensa aliarvioiminen, tietdmattémyys
siita, kuinka eri sosiaalisissa tilanteissa tulisi toimia seka muun muassa tastd aiheutuva sosiaalisten
tilanteiden jannitys. Nuori saattaa karttaa vastuun ottamista ja antaa mielelldédn muille valtaa tehda
paatoksia. Vuorovaikutuksessa han valttda kiusallisista ja aroista aiheista puhumista valttadkseen
hankaliin tilanteisiin joutumista ja karttaa tilanteita, joissa joutuisi tekemisiin suuremman ihmisryh-
man kanssa. (Kauppila 2000, 57-58.)

Alistuvasti vuorovaikutuksessa kayttéytyva nuori turvautuu muihin ihmisin pelokkuutensa ja arkuu-
tensa vuoksi. Alistuvaa vuorovaikutusta on kahdenlaista: pelokasta ja turvautuvaa. Pelokas alistumi-
nen on anteeksipyytelevaa ja hermostunutta, kun taas turvautuva alistuminen on muiden ihailemista
ja heihin luottamista. Alistuvat nuori aliarvioi itseadn ja tekemisidan vuorovaikutuksessa eika siksi
osaa pitaa puoliaan tai kertoa muille ajatuksiaan ja mielipiteitdan. Sen sijaan han mieluummin pitaa
ajatuksensa omana tietonaan ja muita ihaillen suostuu heidan ehdotuksiinsa ja samaistuu heidan

mielipiteisiinsa. (Kauppila 2000, 58-59.)
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Hallitsevuus Uhmakkuus Aggressiivisuus Epavarmuus Alistuvuus
oman patevyyden kiukunpurkaukset kiroilu katkeruus pelokkuus
osoittaminen
muiden mielipitei- ivallisuus epakohteliaisuus kapinallisuus muihin turvau-
den vahattely ja tuminen
arvostelu
alistaminen kiroilu syyttely itsensa aliarvioi- itsensa aliarvi-
minen oiminen
maaraily itsekeskeisyys loukkaukset hermostuneisuus vaikeus pitaa
puoliaan
kilpailuhenkisyys saant¢ja vastaan epaonnistumisen | vaikeus kertoa
kapinointi pelko mielipiteita
tarkeys voittaa vastuunoton kart-
muut taminen

Kuvio 2. Sosiaalisten taitojen kypsymattémyyden ilmeneminen vuorovaikutuksessa (Kauppila 2000,
55-59).

Nuorten sosiaalisten taitojen puutteet voivat johtua useista eri syista. Nuori ei ole esimerkiksi voinut
oppia sosiaalisia taitoja, jos hanellda ei ole ollut mahdollisuutta sosiaalisten taitojen harjoitteluun
puutteellisen opetuksen tai mallien vuoksi. Suuri osa sosiaalisista taidoista opitaan muiden kayttay-
tymista seuraamalla, joten mallien puuttuessa sosiaaliset taidot jaavat helposti puutteellisiksi. My6s
erilaiset psykologiset ongelmat, kuten masennus, sosiaalisten tilanteiden pelko, yksindisyys, alkoho-
lismi ja skitsofrenia, seka nuoren kokemat traumaattiset kokemukset voivat aiheuttaa ihmissuhteista
vetdytymistd ja siten hidastaa tai haitata nuoren sosiaalisten taitojen omaksumista ja niiden kehit-
tymista. Muutokset nuoren sosiaalisissa ymparistdissa voivat lisaksi vaikuttaa sosiaalisten taitojen
kehittymiseen. Muuttuneessa ympadristdssa nuori ei saa samalla tavalla palautetta kayttéytymises-
taan kuin aiemmassa. Kun nuori ei voi peilata kayttdytymistaan, han ei tieda, toimiko tilanteessa oi-
kein vai ei, ja mistd epdonnistuminen johtui. Tallaiset tilanteet voivat aiheuttaa nuoressa hammen-
nystd ennen kuin han sopeutuu uuteen ymparistdon ja sieltd saamaansa palautteeseen. (Kauppila
2000, 129-130.)
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3 PELAAMINEN SOSIAALISIA TAITOJA KEHITTAVANA TOIMINTANA

Peleja on alettu hyddyntamaan niiden tarjoamien hy&tyjen vuoksi kouluopetuksen ja tiedonvalityk-
sen lisdksi terapioissa, kuten toimintaterapiassa. Tietoteknisten laitteiden kehityksen ansiosta pe-
laaminen ei ole enda sidottu tiettyyn ymparistddn, vaan pelaaminen on mahdollista missa tahansa.
Vuosien saatossa pelien kirjo on laajentunut ja nykyisin on runsaasti saatavilla erilaisia peleja seka
laitteita pelien pelaamiselle. Tietokoneiden lisaksi pelilaitteina voivat toimia nykyisin esimerkiksi kon-
solit, matkapuhelimet tai tablet-laitteet. Peleja on kehitelty yha laadukkaammiksi ja nayttavammiksi,
mika on mahdollistanut esimerkiksi peliin samaistumisen aiempaa helpommin. Teknologisten ratkai-
sujen myota pelaamisesta on tullut entisté vuorovaikutteisempaa, sosiaalisempaa ja maailmanlaajui-
sempaa. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 2, 4, 8; Marttinen 2007, 12.) Opinnaytetytssa tar-
koitamme pelaamisella Apple-yhtién lanseeraamalla tablet-laitteella, iPadilla, pelaamista. Peleilld tar-

koitamme iPadille ladattavia pelisovelluksia.

Lapsen varttuessa nuoreksi leikin sisdltd ja muoto kehittyvat. Samoin kuin leikki on lapselle ensisi-
jaista toimintaa, on pelaaminen nuorelle ominaista ja mielihyvaa tuottavaa toimintaa. (Olson 2010,
333-334.) Pelaaminen kuuluu merkittdvana osana nuoren arkeen. Nykyaikana pelattavat pelit ja nii-
den tarjoama pelimaailma ovat nuorelle luontainen ymparisto toimia ja ne luovat uudenlaista jatku-
moa perinteisille kortti-, lauta- ja pihapeleille. Tietokoneilla, konsoleilla ja tablet-laitteilla pelaaminen
on suosittu pelimuoto nuorten keskuudessa Pelaavat nuoret Vantaalla -tutkimuksen (2012) mukaan.
Kyselyyn vastanneet nuoret kuvasivat pelaamisen olevan mukava ja helppo tapa kuluttaa aikaa.
(Luhtala, Silvennoinen & Tenkanen 2012, 7, 9.)

Sen lisdksi, ettd pelit ovat nuoria viihdyttavaa toimintaa, on pelaamisella nuoren taitoja edistavia ja
tukevia vaikutuksia. Pelaamisen my6téa oppiminen on motivoivaa ja erilaiset taidot kehittyvat huo-
maamatta. Pelaavat nuoret Vantaalla -tutkimuksessa nuoret kokivat oppineensa pelaamisen avulla
sormindpparyyttd, reaktionopeutta, ongelmanratkaisua ja englanninkieltd. Liséksi nuorten mielesta

peleistd saa yleistietoa. (Luhtala, Silvennoinen & Tenkanen 2012, 9.)

Pelaaminen kehittdd motoristen ja kognitiivisten taitojen liséksi my6s sosiaalisia taitoja, minka vuoksi
pelaamista voidaan hyddyntda toimintaterapiassa nuorten sosiaalisten taitojen harjoittelussa. Pelien
sosiaalisuus on lisdantynyt viime vuosina, jolloin pelillisen tavoitteen rinnalle on tullut enemman
kanssakdymistd muiden pelaajien kesken. Mustikkamaen tutkimuksessa (2011) 8-13-vuotiaat nuoret
mainitsivat tdrkeimmaksi sosiaalisen pelaamisen muodoksi samassa fyysisessa tilassa pelaamisen.
Pelin kautta pelaajat muodostavat sosiaalisen yhteisdn, jossa peleja pelataan muun muassa kaveri-
porukassa samassa tilassa tai internetin valitykselld. Sosiaalisessa yhteisdssa pelaajat voivat harjoi-
tella roolien ottamista, yhteistyotaitoja, samastumista, ongelmanratkaisua ja muiden kannustamista.
Lisaksi nuoret tekevat pelaamiseen liittyvia sopimuksia, esimerkiksi peliajoista, ja huolehtivat sopi-
musten noudattamisesta. Pelaamisen kautta nuoret tuntevat kuuluvansa ryhmaan. Mustikkamden
tutkimuksessa haastateltujen nuorten vanhemmat kokivat, etté nuoret harjoittelevat pelatessaan

myds keskustelu- ja neuvottelutaitoja. Vanhempien mielesta pelaaminen tuo nuoret yhteen ja lopul-
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ta pelaaminen saattaa jaada taustalle sosiaalisen vuorovaikutuksen korostuessa. (Luhtala, Silvennoi-
nen & Taskinen 2013, 6, 8; Mustikkamaki 2011, 57, 67-68; Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009,
10; Ermi, Helié & Mayra 2004, 70.)

Pelaaminen on nuorelle mielekdstd toimintaa. Mielekas toiminta vaikuttaa nuoren tahtoon ja moti-
vaatioon osallistua terapiaan, ja siten kehittda nuoren arjessa tarvitsemia taitoja ja valmiuksia. Toi-
mintaterapiassa pelaamista terapeuttisena toimintana hyddyntamalla voidaan tukea nuoren yksil6l-
listd kehitystd. (Marttinen 2007, 32; Pohjonen & Harra 2003, 18; Penttinen & Hautala 2003, 31.)
Toimintaterapian avulla nuori voi saada tukea sosiaalisten taitojen harjoitteluun. Toimintaterapiassa
voidaan keskittya sosiaalisten taitojen harjoitteluun, mutta niiden harjoittelu on osa suurempaa ko-
konaisuutta ja tédhtaa toimintaan kokonaisuutena. Toimintaterapian tarkoituksena on sosiaalisten tai-
tojen harjoittelun myo6td mahdollistaa nuoren osallistuminen sosiaalisten taitojen kdyttdéa vaativiin
toimintoihin. (Chantry & Dunford 2010, 351-352; Koivikko & Sipari 2006, 51.)

Ensisijaisena tavoitteena sosiaalisten taitojen harjoittelussa on sosiaalisten tilanteiden hallinnan pa-
raneminen seka kaverisuhteiden luominen ja ylldpitdminen. Toimintaterapiassa nuorelle luodaan tie-
toisesti tilanteita, joissa sosiaalisia taitoja harjoitellaan esimerkiksi toiminnallisten menetelmien avul-
la. Sosiaalisten taitojen harjoittelu voi sisaltda keskustelusaantéjen opettelua ja sosiaalisten vihjei-
den tulkintaa nuorelle mielekkdén toiminnan parissa. (Bjérn & Penttinen 2004, 63; Pohjonen & Harra
2003, 15.) Terapiassa kaytettavaksi toiminnaksi ei sovellu mika tahansa toiminta, vaan siitd saata-
vasta hyodystd sosiaalisten taitojen kehittymiseen on oltava selvéd ndyttéa. Haasteena toiminnan
vaikuttavuutta arvioidessa on terapiassa harjoiteltavien taitojen sekoittuminen muihin kehitysta tu-
keviin elementteihin. Tdman vuoksi kuntoutuksessa kaytettdvén toiminnan vaikuttavuuden arviointi

on ongelmallisempaa kuin esimerkiksi Iddkehoidon tai leikkausten. (Koivikko & Sipari 2006, 28.)

Toimintaterapian tavoitteena voi olla huoren sosiaalisten taitojen vahvistamisen tukena myos tuntei-
den tunnistaminen ja niiden sanoittaminen. Pelit antavat mahdollisuuden kokea erilaisia elamyksia ja
tunteita. Ermi, Helid & Mayran tutkimukseen (2004) osallistuneet vanhemmat kokivat, etta pelaami-
sen myo6ta nuoret opettelivat muun muassa voittamista ja hdvidamista. Pelaamisen avulla nuori voi
toimintaterapeutin ohjauksessa harjoitella nimeamaan pelien herattémia tunteita niin itsessa kuin
pelikaverissakin seka oppia saatelemaan niitd. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 8; Ermi, He-
li6 & Mayra 2004, 70.) Emotionaalisten vihjeiden lukemisen vaikeudet johtavat usein jaykkaan ja yk-
sipuoliseen lahestymistapaan selviytyé sosiaalisen vuorovaikutuksen tilanteista. Erilaisten tunteiden
tunnistaminen on hyva sosioemotionaalinen tydkalu, jonka avulla nuori voi ndyttda ja sanoittaa tun-
teitaan sen sijaan, ettd osoittaisi vain turhautumista, pettymysta ja vihaa. Omien tunteiden tunnis-
taminen ja niiden sanoittaminen edesauttaa myds nuoren vastavuoroista toimintaa esimerkiksi ysta-
viensa kanssa. Tyypillisesti sosiaalisen vuorovaikutuksen esteen omaavan nuoren ystévyyssuhteet
perustuvat vain hanen tarpeilleen, jolloin vastavuoroinen toiminta on vahaista. Terapeutti on tarke-
assa asemassa turvallisen ymparistdn luomisessa, jolloin nuoren on helpompi aloittaa omien tun-
teidensa tutkiminen. Terapeutti voi terapiatilanteissa myds sanoittaa nuoren tunteita, jolloin nuori

oppii tunnistamaan omat tunnetilansa ja sanoittamaan itse niita. (Olson 2010, 314.)
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Sosiaalisten taitojen opettelu ei ole valttdmatta helppoa, ja se voi olla hidas ja pitka prosessi. Sosiaa-
lisia taitoja joudutaan tietoisesti opettelemaan valilla hyvinkin strukturoidussa ja valvotussa tilan-
teessa. Luonnollisten sosiaalisten taitojen saavuttamiseksi on sosiaalista kanssakdaymista harjoitelta-
va vaihtelevissa ymparistOissa, sekd yksin ettd ryhmassa. Tarkeaa on yhdistad sosiaalisten taitojen
harjoittelu arkielaman tilanteisiin ja harjoitella niissa vaadittavia sosiaalisia taitoja. Yksil6terapian ta-
voitteena on usein sosiaalisten taitojen harjoittelu, kuten itseluottamuksen lisddntyminen sosiaalisis-
sa tilanteissa. Ryhmaterapiassa nuori oppii muiden auttamista ja avun vastaanottamista seka kehit-
tamaan kaverisuhteita, jolloin hdn on aiempaa halukkaampi hakeutumaan ikdtovereidensa seuraan.
(Olson 2010, 306, 314; Bjérn & Penttinen 2004, 60-61.)
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4 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE

Opinndytetyon tarkoituksena oli etsia iPadilla pelattavia sosiaalisten taitojen harjoitteluun soveltuvia
peleja seka analysoida niita toiminnan vaativuuden analyysin avulla. Opinndytetydn tavoitteena oli,
etta toimeksiantaja saa kdyttoonsa uusia iPad-peleja nuorten toimintaterapiaan sosiaalisten taitojen

harjoittelun tueksi.

Opinndytetyon tarkoitus on vastata seuraaviin kysymyksiin:

o Millaisia iPad-peleja sosiaalisten taitojen harjoittelussa voidaan hyédyntaa?
o Mita sosiaalisia taitoja iPad-peleilla voidaan harjoitella?

o Millaista sosiaalisten taitojen panostusta iPad-pelit vaativat?

Opinnaytetytn toivotaan avartavan toimintaterapeuttien suhtautumista tietokonepohjaisen laitteen
hyddyntédmisesta nuorten toimintaterapiassa. Opinndytetyon tietopohja ja kayttokokemukset voivat
antaa uutta tietoa nuorten toimintaterapiaa tarjoaville yksikdille, jotka voivat mahdollisesti myds

hyddyntda opinndytetydn tarjoamaa tietoa omassa tydssaan.
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TYOPROSESSIN KUVAUS

Aiheen rajaaminen

Kiinnostuksestamme lasten ja nuorten toimintaterapiaan, kartoitimme lasten ja nuorten parissa
tydskentelevien eri alojen ammattilaisten tarvetta opinndytetydllemme syksyn 2012 aikana. Olimme
yhteydessa muun muassa lasten ja nuorten toimintaterapiapalveluita tarjoavaan Toimintaterapia
Tammistoon. Toimintaterapia Tammiston toimintaterapeutti Maikku Tammistolta saimme useita tut-
kimus- ja kehittamistdille soveltuvia aiheita, joihin heilla oli tarvetta. Kiinnostuimme erityisesti toi-
mintatutkimuksen tekemiseen iPadin kaytosta toimintaterapian tydvalineenda Toimintaterapia Tam-
mistolla. Aihe oli mielestamme tulevaisuuteen suuntautuva ja hyvin ajankohtainen seka Toimintate-
rapia Tammiston toimintaterapeuteille etta meille itsellemmekin, koska havaintojemme mukaan tab-
let-laitteiden kayttd kuntoutuksessa on lisddntymadssd. Opinndytetydn mydta toimeksiantaja toivoi
|oytdvansa uusia tapoja iPadin kaytolle ja niiden myéta saavansa suuremman hyddyn iPadin kaytos-

ta toimintaterapian ty6valineend.

Aihetta rajataksemme ja ldhestymistapaa tarkentaaksemme olimme kevaan 2013 aikana yhteydessa
toimeksiantajaamme Toimintaterapia Tammistoon saadaksemme tarkemman kasityksen heidén tar-
peestaan. Pohdimme toimeksiantajan kanssa, keskitymmeko tydssa iPadin hyddyntamiseen tydvali-
neena tietyn diagnoosi- tai ikaryhman kanssa tai tiettyjen taitojen harjoittelussa. Toimeksiantajan
kanssa keskustellessamme diagnoosiryhma tuntui rajausperusteena tarpeettomalta, silld toimintate-
rapiassa terapiaa ei toteuteta asiakkaan diagnoosin perusteella, vaan diagnosoidun sairauden aihe-
uttamien toimintakyvyn rajoitteiden pohjalta. Aiheen rajausta tiettyyn ikdryhmaan pohdittuamme,
toimeksiantaja kertoi rajauksen 13—16-vuotiaisiin nuoriin olevan heille hyédyllisin, silld he kaipasivat
lisad ideoita taman ikaisid nuoria kiinnostaviin toimintoihin toimintaterapiassa kaytettaviksi. Toimek-
siantajan mukaan iPad voi olla nuoria motivoiva tekija toimintaterapiassa. Ikdryhmarajaukselle vaih-
toehtoina olivat harjoiteltavista taidoista sosiaaliset taidot tai toiminnanohjailu, silla toimeksiantaja
halusi uusia keinoja myds naiden taitojen harjoitteluun iPadin avulla. Toimeksiantajan tarpeet huo-

mioiden paadyimme rajaamaan aiheen 13—-16-vuotiaiden nuorten sosiaalisten taitojen harjoitteluun.

iPadin tarjoamiin kayttémahdollisuuksiin tutustuessamme, havaitsimme kuinka paljon erilaisia sovel-
luksia iPadiin on saatavilla. Kartoitimme toimeksiantajan toiveita siitd, halusivatko he uusia sovelluk-
sia nuorten sosiaalisten taitojen harjoitteluun kaytettaviksi vai analysoimmeko heilla jo kdytéssa ole-
vien sovelluksien hyddynnettavyyttd sosiaalisten taitojen harjoittelussa. Koska toimeksiantaja toivoi
voivansa hyodyntda iPadia monipuolisemmin sosiaalisten taitojen harjoittelussa, paadyimme etsi-
maan uusia sovelluksia. Saatavilla olevien sovelluksien runsauden vuoksi, teimme rajauksen iPadilla
pelattaviin peleihin. Toimeksiantaja kaipasi kayttéonsa peleja, joita kaksi tai useampi pelaaja voi pe-
lata samaan aikaan joko toisiaan vastaan tai yhteistydssa kohti yhteista tavoitetta. Opinndytety6n

aihe rajautui iPad-peleihin, jotka soveltuvat nuorten sosiaalisten taitojen harjoittelun tueksi.
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Toimeksiantaja toivoi, etta opinndytetydmme helpottaa toimintaterapeutteja valitsemaan harjoitelta-
vaan sosiaaliseen taitoon parhaiten soveltuvan pelin. Pelien analysoinnin menetelmaksi valitsimme
toiminnan vaativuuden analyysin, jonka avulla etsitdan ja mukautetaan toimintoja, joilla voidaan
saavuttaa terapeuttista hyotyd. Sen tavoitteena on I6ytda muun muassa toimintojen asettamat sosi-
aalisten taitojen vaatimukset. (Kielhofner & Forsyth 2008, 91-92.) Toiminnan vaativuuden analyysi

sisdltda kuvauksen toiminnan siséllosta ja kontekstista (Hagedorn 2000, 221).

Padtimme kirjoittaa l0ytamistamme peleista ja niissa vaadituista sosiaalisista taidoista kuvaukset,
joiden avulla toimintaterapeutit hahmottavat pelien sisallén seka millaisia sosiaalisia taitoja pelien
avulla voidaan harjoitella. Pelikohtaisten analyysien lisaksi paadyimme kuvailemaan toiminnan vaati-
vuuden analyysin avulla pelin asettamia sosiaalisten taitojen vaatimuksia pelaajalle. Maarittelimme
peleissd vaadittujen sosiaalisten taitojen maaran eli panostuksen, ja kokosimme taitojen panostuk-
sesta havainnollistavan taulukon. Taulukon avulla toimintaterapeutit havaitsevat, mita sosiaalisia tai-

toja peli vaatii pelaajaltaan ja minka verran, eli minka taitojen harjoitteluun peli erityisesti soveltuu.

5.2 Teoriatiedon etsiminen

Opinndytety6n aiheen rajautuessa 13—16-vuotiaisiin nuoriin seka sosiaalisiin taitoihin, etsimme tietoa
kirjallisuudesta nuoruudesta, nuoren kehityksesta, erityisesti sosiaalisten taitojen osalta, pelaamisen
merkityksesté nuoruudessa seka digitaalisten pelien soveltuvuudesta sosiaalisten taitojen harjoitte-
lussa kaytettavaksi. Hakua digitaalisten pelien hyddyntamisesta toimintaterapiassa tehtiin koko
opinnaytetydprosessin ajan, koska aiheen ajankohtaisuuden vuoksi ajattelimme siita tulevan jatku-

vasti uutta tutkimustietoa julki.

Aiheeseen liittyvia tutkimuksia ja lehtiartikkeleita etsimme Nelli-portaalin tiedonhakupalvelun kautta
sosiaali- ja terveysalan aineistoista. Sosiaali- ja terveysalan aineistojen etsimisessa hyddynsimme Ci-
nahl-, Medic-, PubMed-, Aleksi- ja Arto-tietokantoja. Aloitimme haun etsimalld opinnaytety6ta koske-
via hakusanoja Mesh-asiasanastosta, jotta haku olisi mahdollisimman kattava ja rajattu opinndyte-
tyotamme koskevaksi. Tutkimusten ja artikkelien etsimisen aloitimme kdyttamalla hakusanoja Hand-
held, Tablets, Portable, iPad, Occupational Therapy ja Children. Opinnaytetydmme aiheen rajautues-
sa nuorten sosiaalisten taitojen tukemiseen iPadin avulla, tarkensimme hakua kayttamalla edella
mainittujen lisdksi hakusanoja Social Skills, Social Skills Training, Adolescence, Rehabilitation ja
Computers. Hakusanoja seka niiden yhdistelmia, esimerkiksi /Pad for Social Skills Training, kaytettiin
kaikissa hyddyntamissdmme tietokannoissa monipuolisten ja tyétdmme hyddyttavien hakutulosten

saamiseksi.

Sosiaali- ja terveysalan tietokantojen lisaksi etsimme opinndytetybhomme tutkimuksia ja artikkeleita
my®ds Google- ja Google Scholar -hakupalveluista edelld mainittujen hakusanojen ja niiden suomen-
kielisten vastineiden avulla. Tdydensimme myds opinndytetydmme tutkimuspohjaa Theseus-
tietokannan avulla, josta etsimme aiheeseemme liittyvida opinndytetéitd. Theseus-tietokannassa ha-
kusanoina kaytimme toimintaterapia, peli, terapeuttinen pelj, tietokone, nuoret, sosiaaliset taidot ja

psykososiaalinen viitekehys.
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Tarvitsimme tietoa nuorten toimintaterapiasta, silla meilla ei ollut aiempaa kokemusta nuorista asia-
kasryhmdna. Halusimme muun muassa tietdd, mitd nuorten toimintaterapiassa tehdaan, mita haas-
teita ja mahdollisuuksia nuoret luovat asiakasryhmana, mitka ovat paaasialliset syyt nuorten toimin-
taterapiaan tulemiseen ja miten nuorten toimintaterapia eroaa lasten toimintaterapiasta. Kirjallisuu-
desta hankkimamme tiedon lisaksi keskustelimme toimeksiantajan kanssa aiheesta saadaksemme

laajemman kasityksen nuorista toimintaterapian asiakasryhmana.

5.3 Sosiaalisia taitoja kehittavien iPad-pelien etsiminen

Pelien etsimisen alkuvaiheessa etsimme peleja Facebookin iPadin kayttoon keskittyvistéd ryhmista,
kuten iPad lasten kuntoutuksessa ja opetuksessa seka Tablet-laitteet opetuksessa. Pian kuitenkin
havaitsimme, etteivat Facebookin ryhmat riité pelien etsimisen lahteiksi, silld ryhmista ei 16ytynyt so-
siaalisten taitojen harjoitteluun soveltuvia peleja. Tasta syysta laajensimme pelien hakemista AppS-
toreen ja iPadin kayttddn opetus- ja kuntoutusvélineena keskittyviin blogeihin. Blogeista oli tavoit-
teena loytaa esimerkiksi muiden kuntoutusalan ammattilaisten, koulujen tai vanhempien hyddynta-
mia pelejd. Aiheeseen sopivien hakutulosten niukkuuden vuoksi havaitsimme, ettd meidén tuli laa-

jentaa kdyttédmiamme hakusanoja.

Ideoita sopiviin hakusanoihin kartoitettiin oman pohdinnan lisaksi aiemmin kayttdmiemme blogien ja
Facebook-yhteistjen liséksi toimeksiantajalta, jotta haku olisi mahdollisimman kattava. Peleja etsitti-
in hakusanoilla boardgames, best boardgames, top free games, finapps, autism apps, social skills,
social skills training, cooperative games, playing together ja multiplayer games. Lisaksi joitakin tun-
nettuja peleja haettiin suoraan pelien nimilld, minkd kautta I6ydettiin myds samaan pelikategoriaan
kuuluvia peleja. Talloin esimerkiksi yhdessa pelattavia peleja 16ydettiin toisen pelin nimelld hakemi-
sen kautta. Pelien hakua jatkettiin elokuuhun 2013 asti, jonka jalkeen keskityttiin I16ydettyjen pelien

nuorten sosiaalisten taitojen harjoitteluun soveltuvuuden arviointiin.

5.4 iPad-pelien analysointi

Kokosimme listan I6ytamistémme peleistd, joita voisi pelien kuvausten mukaan hyddyntda sosiaalis-
ten taitojen harjoittelun tukena. Peleista koostui noin 60 pelin lista, jonka peleja aloimme kdyda yk-
sitellen 18pi arvioiden pelien yhdessa pelattavuutta seka niiden soveltuvuutta nuorille. Peleja karsiu-
tui pois, jos peli oli yksinpelattava, nuorille liian lapsellinen esimerkiksi grafiikaltaan tai haastavuudel-
taan, tai maksullinen. Karsinnan jalkeen jaljelle jéi yhdeksan pelid. Pelien analyysissa etsimme vas-
tausta asettamiimme kysymyksiin, joita ovat: vaativatko pelit sosiaalisia taitoja, kuinka vahaiselld so-
siaalisten taitojen kaytolld pelia on mahdollista pelata sekd mitka sosiaaliset taidot pelin etenemisen

kannalta ovat valttamattomia.
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5.4.1 Vaativatko pelit sosiaalisia taitoja?

Alustavan pelien karsinnan jalkeen analysoimme jaljelle jaaneista yhdeksasta peleistd, vaatiiko pelis-
sa eteneminen pelaajilta sosiaalisten taitojen kdyttéa. Analyysia teimme sosiaalisten taitojen osa-
alueiden pohjalta, analysoimalla peleissa vaadittavaa fyysisyyttd, tiedonvaihtoa ja suhteita siten, etta
meista yksi havainnoi kahden muun pelaamista. Opinndytetydssa kaytetadn pelaajan roolissa olevas-
ta opinndytetydntekijasta termia pelaaja ja havainnoijan roolissa olevasta opinnadytetydntekijasta
termid havainnoija. Pelaamista havainnoidessa kirjasimme muistiin, mita sosiaalisten taitojen osa-
alueita ja niihin sisdltyvia taitoja kdytimme pelaamisen aikana ja missa pelin tilanteessa. Emme ker-
toneet toisillemme tekemistdmme havainnoista, jotta toistemme tekemat havainnot eivat vaikuta
muiden havainnointiin. Havainnoijan roolia vaihdettiin kolme kertaa siten, etta jokainen teki kahden
pelaajan pelaamisesta havaintoja. Ndin saimme jokaisesta pelista mahdollisimman monipuoliset ha-
vainnot. Tassé vaiheessa yhdeksastd pelistd oli kirjattu meiddn kolmen havainnot sosiaalisten taito-
jen osa-alueisiin sisdltyvien taitojen kaytdstd pelaamisen aikana, seka esimerkkitilanteet, joissa taito-
jen kayttda ilmeni. Havainnot kaytettdvista taidoista listasimme rinnakkain kuvioksi nédhdéksemme
pelikohtaisten havaintojen yhtaldisyydet ja eroavaisuudet (Kuvio 3). Pelaamisen aikana ilmenneiden

sosiaalisten taitojen kdyton esimerkkitilanteita emme tdssa analyysivaiheessa vield kasitelleet kes-

kendmme.

HAVAINNOIJA 1 HAVAINNOIJA 2 HAVAINNOIJA 3
HAVAITSEMAT HAVAITSEMAT HAVAITSEMAT
TAIDOT TAIDOT TAIDOT
kontakti kontakti kontakti
eleet katsekontakti eleet
orientaatio eleet orientaatio
asento orientaatio asento
osallistuminen asento dantaminen

jakaminen kysyminen vakuuttavuus
puhuminen osallistuminen osallistuminen
yhteistyo jakaminen jakaminen
keskittyminen puhuminen puhuminen
samastuminen yhteistyd yhteistyd
kunnioittaminen keskittyminen noudattaminen
samastuminen keskittyminen
samastuminen
kunnioittaminen

Kuvio 3. Ensimmaisen analyysivaiheen havainnot yhteen koottuna Fingle Free -pelista.
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Pelaamisen havainnoinnin aikana tehtyjen analyysien yhteen koonnin kautta huomasimme, ettd osa
peleistd ei vaatinut juuri lainkaan pelaajilta sosiaalisten taitojen kayttda tai peli vaati ainoastaan esi-
merkiksi tiedonvaihdon osa-alueeseen kuuluvia taitoja. Téllaiset pelit karsimme pois, koska ha-
lusimme pelien kehittavan sosiaalisia taitoja monipuolisesti, eli taitoja jokaisesta sosiaalisten taitojen
osa-alueesta; fyysisyydestd, tiedonvaihdosta ja suhteita. Peleja analysoidessa tarkastelimme niita
kokonaisuutena, jossa sosiaalisten taitojen harjoittelu sai keskittya johonkin tiettyyn sosiaalisten tai-
tojen osa-alueeseen. Sen lisdksi pelaamisen tuli kuitenkin vaatia muidenkin sosiaalisten taitojen osa-
alueisiin kuuluvien taitojen kayttéa, muttei yhtd kattavasti. Pelaamisen aikana nadita taitoja voidaan
harjoitella pelissa korostuvien taitojen harjoittelun ohessa, mikd mahdollistaa sosiaalisten taitojen

monipuolisen harjoittelun.

Emme maaritelleet numeerisesti, kuinka monta taitoa kustakin sosiaalisten taitojen osa-alueesta pe-
laaminen vaati, silla fyysisyyteen ja suhteisiin sisdltyvia taitoja oli vdhemman suhteessa tiedonvaih-
don taitoihin. Emme maaritelleet taitojen vaatimusta mydskadn prosentuaalisesti, silla pelit saivat
painottua tietyn osa-alueen taitojen harjoitteluun. Numeeristen tai prosentuaalisten kriteerien sijasta
huomioimme pelin kehittdvyyden sosiaalisten taitojen osalta kokonaisuutena. Karsinnan jdlkeen jal-

jelle jai nelja pelia.

Kuvioon 3 koottujen havainnoija 2:n ja 3:n havainnot osoittavat, kuinka havainnoijan kokemus pe-
laamisesta vaikuttaa havaintojen monipuolisuuteen. Pelattuaan pelid itse ja saadessaan oman ko-
kemuksen pelitilanteessa tarvitsemista taidoista, havainnoijan oli helpompi havaita niitd myos mui-
den pelaamisesta. Kuvio 1:ssa nakyy, ettd esimerkiksi Fingle Free -pelissa havainnoija 1:n havainnot
ovat havainnoija 2:n ja 3:n havaintoja véhdisemmat, silld ensimmaisend havainnoijan roolissa olles-
saan havainnoija 1 havainnoi pelaamista ainoastaan ulkopuolisen nakodkulmasta. Sitd vastoin ha-
vainnoija 2 ja 3 pystyvat tarkastelemaan muiden pelaamista ulkopuolisen nakékulman liséksi pelaa-

jan ndkdkulmasta, pelattuaan itse pelid ennen havainnoijan roolissa oloaan.

Jokaisella pelikierroksella havainnoitavat pelaajat ja peliparit muuttuivat, mika osaltaan vaikutti pe-
laamisesta tehtyihin havaintoihin. Jokaisella pelaajalla on yksildllinen tapa pelata, johon vaikuttavat
muun muassa pelaajan temperamentti. Jokaisen pelaajan yksil6llisyydesta johtuen pelitilanteista
tehdyt havainnot olivat erilaisia. Havainnoitavat pelaajat olivat my6s sosiaalisesti taitavia, joten pe-
laamisen aikana sosiaalisten taitojen kayttd oli luontevaa. Sen sijaan, jos pelaajan sosiaaliset taidot
ovat heikot, hdnen on mahdollista pelata pelid vahdaisemmilla taidoilla ja niitd niukemmin kayttaen.
Yksi analyysikierros ei pelaajien ja havainnoijien yksil6llisyyden seka heiddn sosiaalisen taitavuutensa

vuoksi riittdnyt osoittamaan peleissa vaadittuja sosiaalisia taitoja.

5.4.2 Kuinka vahaiselld sosiaalisten taitojen kaytolla peleja on mahdollista pelata?

Toisessa analyysivaiheessa pelaamisen havainnointi toteutettiin kuten aiemmin. Erona ensimmadiseen
vaiheeseen oli, ettd pelaajat kayttivat pelaamisen aikaan sosiaalisia taitojaan mahdollisimman niu-

kasti pyrkien ottamaan sellaisen nuoren roolin, jolla on sosiaalisten taitojen kypsymattomyyttd. Toi-
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sessa vaiheessa tarkoituksena oli havaita, kuinka vahaisella taitojen kaytdlla pelia on mahdollista pe-
lata pelin tavoitteen saavuttamiseksi eli minka taitojen kdyttéa peli pelaajaltaan vaatii. Toisen ana-

lyysivaiheen havainnointikierrosten havainnot koottiin kuvioksi ensimmaisen kierroksen tavoin (Kuvio

4).

HAVAINNOIJA 1 HAVAINNOIJA 2 HAVAINNOIJA 3
HAVAITSEMAT HAVAITSEMAT HAVAITSEMAT
TAIDOT TAIDOT TAIDOT
kontakti kontakti kontakti
eleet orientaatio eleet
orientaatio asento orientaatio
asento osallistuminen asento
osallistuminen jakaminen osallistuminen
jakaminen puhuminen jakaminen
puhuminen yhteistyd puhuminen
yhteistyd keskittyminen yhteistyd
keskittyminen samastuminen keskittyminen
samastuminen kunnioittaminen samastuminen

kunnioittaminen

Kuvio 4. Toisen analyysivaiheen havainnot yhteen koottuna Fingle Free -pelista.

Ensimmaisessa ja toisessa analyysivaiheessa koottuja kuvioita verratessa havaitsimme, ettei kaikkien
ensimmaisessa analyysivaiheessa havaittujen taitojen kayttdminen ollut valttdmatontd pelissa ete-
nemisen kannalta, vaan pelaaminen onnistui myds vahadisemmilld taidoilla. Taitojen kayton niuken-
tamisesta huolimatta, pelaajat saattoivat pelaamisensa aikana kayttaa vélttamattdmien taitojen tu-
kena taitoja, jotka eivat olleet edellytys pelissa etenemiseksi. Toinen analyysivaihe ei siis riittanyt pe-

laamisen kannalta valttamattémien sosiaalisten taitojen I6ytdmiseksi.

5.4.3 Peleissa vaadittavien valttémattomien taitojen maarittely

Kolmannessa analyysivaiheessa teimme synteesia ensimmaisessa ja toisessa analyysivaiheessa teh-
dyistd havainnoista. Tavoitteena oli 16ytaa taidot, joiden kayttdminen pelatessa on pelissa etenemi-
seksi valttamatontd. Kokosimme ensimmadisen ja toisen analyysivaiheen yhtaldisyydet seka listasim-
me ne taulukoksi. Taulukon pohjalta keskustelimme tilanteista tai pelivaiheista, joissa olimme kyseis-
ten taitojen kayttdéa havainneet. My6s havainnoissa ilmenneet erot kokosimme yhteen keskustelun
pohjaksi. Keskustelun tavoitteena oli selvittaa, oliko toisistaan eroavia taitoja jaényt muilta havain-

noijilta huomaamatta vai oliko taidon kayttéa ilmennyt vain sillé pelikerralla, jolla se oli havaittu. Li-
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saksi halusimme selvittdd uudelleen pelaamalla ja tarkoituksella taidon kayttématta jattamisellad, oli-
ko seka muiden havaintojen kanssa yhtenevien ettd muiden havaintojen kanssa eroavien taitojen
kayttd loppujen lopuksi valttamaténta pelissa etenemiseksi. Havaitsimme, ettei pelaaminen vaatinut
kaikkia sellaisia taitoja, joita havainnoijat olivat jokaisessa analyysivaiheessa ndhneet pelaajien kayt-
tavan. Peleissd vaadittavista taidoista seka taitojen kayton esimerkkitilanteista kokosimme kuvion
(Kuvio 5).

TAITO ESIMERKKI TAIDON KAYTTAMISESTA PELITILANTEESSA
kontakti sormien kosketuskontakti nelididen liikkuttamisen aikana
orientaatio pelaajien orientoituminen vierekkain tai vastakkain siten, ettd keho on

suunnattuna pelialustaa kohti

asento ryhdikds asento, jotta pelaaja nakee pelialustan ja pystyy liikutta-

maan kattaan hallitusti

osallistuminen keskustelu sormilla tehtavista liikkeista ja niiden ajoittamisesta kentén

lapaisemiseksi
jakaminen oman idean/tiedon kertominen pelikaverille kentén lapaisemiseksi
yhteistyo pelaajien liikkeiden samanaikaisuus ja niiden yhteen sovittaminen

keskittyminen suunnitelman mukaan toiminen ja neuvojen ja tekemisen yhteen

sovittaminen

samastuminen pelaajien valisten ajatusten yhteensovittaminen ratkaisuvaihtoehdois-

ta

kunnioittaminen | pelikaverin ajatusten huomioiminen ja niiden kokeileminen kaytan-

nossa

Kuvio 5. Ensimmaisen ja toisen analyysivaiheiden havaintojen yhtaldisyydet seka esimerkkitilanteet

taitojen kayttdmisesta Fingle Free -pelissa.

Ensimmaisté ja toista analyysivaihetta verratessa havaitsimme, ettd pelissd eteneminen vaati pelaa-
jiltaan useita samoja taitoja. Taitojen kaytdon maara kuitenkin vaihteli pelitavan ja pelaajien yksil6llis-
ten vahvuuksien mukaan. Pelid oli mahdollista pelata joidenkin taitojen niukemmalla kaytélla, jolloin
sosiaalisten taitojen kayttd painottuu pelaajan vahvuuksiin, esimerkiksi sanalliseen tai sanattomaan
ilmaisuun. Pelaaja voi esimerkiksi olla kielellisesti lahjakas, jonka vuoksi suullinen ilmaisu on hanelle
luontevaa ja han kayttda sitd sujuvasti. Sujuvaa suullista ilmaisua kayttaen han voi havainnollistaa
asioita, jotka voisi ilmaista myds eleilla. Talléin suullinen ilmaisu on paadasiallinen ilmaisun keino ja
eleiden kayttd jaa niukaksi. Toinen pelaaja, jonka suullinen ilmaisu ei ole yhtd luontevaa, havainnol-
listaa asioita mieluummin eleilld ja ilmeilld kuin suullisesti ilmaisten. Tall6in eleet ovat pelaajan paa-

asiallinen ilmaisun keino, jota suullinen ilmaisu tukee. Myds nuoret, joiden sosiaaliset taidot ovat
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kypsymattomia, kayttavat vuorovaikutuksessa niitéd keinoja, jotka ovat heiddn vahvuutensa. Keinot
tiedonvaihtoon ovat siis pelaajien vahvuuksista riippuvaisia ja eri sosiaalisten taitojen osa-alueiden

kayttd on yksildllista.
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6 TOIMINNAN VAATIVUUDEN ANALYYSI IPAD-PELEISTA

Ensimmaisen, toisen ja kolmannen analyysivaiheen pohjalta kirjoitimme jokaisesta neljastd pelista
toiminnan vaativuuden analyysit. Analyyseissa kerroimme lyhyesti pelin tarkoituksesta, siind vaadit-
tavista sosiaalisista taidoista seka pelin vaiheista tai pelitilanteista, joissa pelaajalta vaaditaan kyseis-
ten taitojen kayttda. Analyysien pohjana kdytimme kdsitteistda sosiaalisten taitojen osa-alueista ja
niihin sisaltyvista taidoista. Analyysit auttavat toimeksiantajaa hahmottamaan pelin sisallén seka ha-
vaitsemaan, millaisten sosiaalisten taitojen kayttéa peli pelaajaltaan vaatii ja missa pelin tilanteissa.

Analyysin avulla toimeksiantaja voi yksil6llisesti arvioida pelin soveltuvuutta nuorelle.

Fingle Free

Fingle free on Game Oven Studios B.V.:n kehittdma kahdestaan pelattava peli, jossa pelaajien ta-
voitteena on liikuttaa sormilla liikutettavat neliét samanmuotoisiin ja -varisiin kohteisiinsa pelialusta-
na toimivaa iPadia pitkin liu'uttamalla. Liikutettavat nelit eroavat kohteistaan siten, ettd kohteiden
reunat on merkitty katkoviivalla. Kohteet voivat olla paikallaan tai liikkua edestakaisin pelialustalla.
Lisaksi pelaajalla voi olla useita neligité liikuteltavana samanaikaisesti, jolloin héaneltd vaaditaan pe-
laamisessa usean sormen kayttéa. Jokaisen kentan tavoitteena on saada liikutettavat neliét pysy-
maan yhtaaikaisesti kohteissaan noin neljan sekunnin ajan. Kenttd on lapaisty onnistuneesti, kun pe-
laajat saavat pidettya neli6t kohteissaan vaaditun ajan ja pelialustalla kasvava ympyrd saavuttaa
tdyden kokonsa. Pelissé on yksi ilmainen teemakenttd, joka sisdltad kolmetoista tasoa. Ilmaisen
teemakentan lisdksi peliin on mahdollista hankkia yhdeksan maksullista teemakenttds, joista jokai-
nen koostuu useammasta tasosta. Maksullisten teemakenttien aiheita ovat juhlapaivat, kuten joulu

ja ystavanpaiva, sekd vuodenajat, kuten talvi.

Aluksi pelaajat valitsevat pelattavan teemakentdn. Taman jalkeen pelaajat sopivat oman liikutetta-
van nelidnsa varin, jolla he pelaavat eri tasot lapi loppuun asti. Pelaajilla on valittavanaan valkoiset
tai keltaiset neliot. Nelidita on tarkoitus liikuttaa padasiassa vain yhtd katta kdyttémalla, mutta pe-
laajat voivat kuitenkin sopia pelaamisesta kahdella kadella. Nelididen liikuttelu kahdella kédelld on

helpompaa, koska silloin sormien ei tarvitse ulottua niin pitkalle kuin yhdella kadellad pelatessa.

Pelitilanteessa pelaajat sijoittuvat iPadin ymparille vierekkadin tai vastakkain siten, etta molempien
pelaajien on mahdollista liikuttaa neliditéan. Pelaajat voivat yhdessa sopia, kuinka asettuvat iPadin
ympérille ja voiko paikkaa vaihtaa kesken pelaamisen. Kehon orientaatiolla on merkitysta pelin haas-
tavuuteen. Esimerkiksi pelaajien ollessa orientoituneina vierekkain, ruutujen liikkuttaminen ja hallit-
seminen sivusuunnassa liikkuvien kohteiden mukaan voi olla haastavampaa, silla pelikaverin kasi ra-
joittaa omia liikkeitd. Pelaajien ollessa orientoituneina vastakkain, pelaajilla puolestaan on enemman
tilaa kaden liikkeille. Myds kehon asennon hallitseminen on olennainen osa pelin sujuvuuden ja
haastavuuden kannalta. Ryhdikkadssa ja pelialustaan pdin orientoituneessa asennossa pelaajien on
helpompi hallita kdden ja sormien liikkeita seka liikkeiden sujuvuutta. Hyva kehon orientaatio ja

asento mahdollistavat myds liikutettavien ruutujen ja niiden kohteiden, sekd kaden liikkeiden nake-
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misen laudalla. Pelialustan nakeminen helpottaa pelaamista pelaajien nahdessa, mita heidan taytyy
tehda.

Pelaajien valiselld yhteistyolla on suuri merkitys koko pelin ajan, koska suoritettavat tasot on mah-
dollista lapaista vain sujuvan yhteistoiminnan avulla. Pelaajilla tulee olla yhteinen sovittu suunnitel-
ma, jonka mukaan he ajoittavat liikkeensa ja sovittavat ne yhteen. Pelaaminen vaatii erilaisten rat-
kaisuvaihtoehtojen kokeilemista, jolloin pelaajan taytyy huomioida pelikaverin ehdotuksia seka ker-
toa omia ehdotuksia ratkaisun l6ytédmiseksi ja tasojen suorittamiseksi. Erityisesti tasojen vaikeutues-
sa pelaajien tulee keskustella ratkaisuvaihtoehdoista tason suorittamiseksi. Tason vaikeutuessa koh-
teet liikkuvat ja molemmilla pelaajilla on useita nelidita liikutettavinaan. Useaa neliéta liikutettaessa
pelaajien taytyy miettida sormien asettelua niille, jotta liikuttaminen on mahdollista muun muassa toi-
sen pelaajan sormien lomaan. Jos pelaaja ei tiedd, miten hanen taytyy neliéitaan liikuttaa, han voi
pyytaa pelikaveriltaan apua. Talléin pelaajat voivat neuvoa toisiaan, mikali heilld on jokin ratkaisu-
malli mielessaan. Sanallisen avun lisaksi pelaaja voi hyddyntaa eleitd, jolloin hdn konkreettisesti
nayttaa, kuinka neliita liikutetaan kohteisiinsa kentdn lapdisemiseksi. Pelin aikana pelaajien taytyy
kunnioittaa pelikaveriaan ja joustaa omista nakemyksistdan, jotta pelaajat voivat yhdessa vaikuttaa

pelin kulkuun ja peli olisi molemmille innostavaa.

Peli vaatii fyysista kontaktia, koska pelitilanteessa pelaajien kehot ja koko kasi ovat fyysisesti lahei-
sessa kontaktissa pelialustana toimivan iPadin pienen koon vuoksi. Useissa tasoissa pelaajien sormet
ovat kosketuskontaktissa, silla sormet menevat pelinappuloita liikutettaessa lahekkain. Sormien fyy-
sista kontaktia voi tulla pelin aikana esimerkiksi nopeana hipaisuna, kun pelaaja liikuttaa pelinappu-
loitaan pelikaverin nelididen ohitse. Pelissa tulee myds pidempikestoista sormien kontaktia, kun pe-
laaja liikuttaa nelibitédn esimerkiksi pelikaverin sormien valiin ja pitdéd neliditdan kohteissaan siihen
asti, kunnes taso on lapdisty. Useampaa neliota liikutettaessa pelaajien sormien fyysistd kontaktia

tulee useammalle sormelle kuin yhta neliéta liikutettaessa.

Pelaamisen aikana pelaajalta vaaditaan peliin keskittymista useaan yhtdaikaiseen toimintaan. Pelaa-
jan tulee muun muassa keskittya hallitsemaan oman kaden liikkeita sekd huomioimaan pelialustalla
tapahtuvia asioita, kuten nelididen liikuttamista kohteidensa mukana. Liikutettavat nelit taytyy pitaa
kohteissaan noin neljan sekunnin ajan. Pelaajan taytyy myds keskittyd oman toiminnan yhteensovit-
tamiseen pelikaverin toiminnan kanssa. Pelaajan tulee huomioida, ettei han omilla liikkeilldan esta
pelikaverin liikkeitd, silld kummankin pelaajan liikutettavat neliét on pysyttava kohteissaan yhtaaikai-

sesti vaaditun ajan.

Finger Fights, Moon Spell

Moon Spell on yksi UAB Membranoksen kehittdmén Finger Fights -peliryhman kolmesta pelista.
Moon Spell on kahdestaan pelattava peli, jossa tarkoituksena on kuljettaa kummankin liikutettava
kuun nakéinen symboli sormia kayttden niille annettujen ratojen loppuun saakka irrottamatta sor-
mea symbolista. Otteen irrotessa symboli palaa takaisin radan alkuun. Analyysissa kdytdmme kuun

nakdisestd symbolista termid pelinappula. Pelaajien radat voivat olla eripituisia ja -muotoisia, lahek-
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kain tai kaukana toisistaan seka sijoiteltuna toisiinsa nahden rinnakkain tai siten, etta reitit ylittavat
toisensa. Jokaisesta suoritetusta radasta pelaajat ansaitsevat pisteita. Ansaittujen pisteiden maaraa
on mahdollista kasvattaa kertoimilla, joita ansaitaan, kun pelaajat ovat onnistuneet kuljettamaan pe-
linappulansa yhtdjaksoisesti radan loppuun saakka. Ansaittujen kertoimien maara vdhenee, jos ote
pelinappulasta irtoaa. Pelin tavoitteena on keratd mahdollisimman paljon pisteitd suorittamalla ratoja
annetussa ajassa. Peliaika on yksi minuutti. Pelaajien ansiokkuutta pelissa ilmaistaan 1-5 tahdelld,

joiden lukumaara perustuu ansaittuihin pisteisiin.

Ennen pelin aloittamista pelaajat voivat yhdessa sopia, kuinka he sijoittuvat pelialustana olevan iPa-
din ymparille. Moon Spell -pelid on mahdollista pelata pelaajien ollessa orientoituneina toisiinsa nah-
den vastakkain tai rinnakkain. Pelialustaa voi my6s pelaajien sopimuksesta pyérittaa eri ratojen vaa-
timusten mukaan ratojen lapdisemisen helpottamiseksi. Sujuva pelaaminen vaatii kuitenkin kehon
suuntaamista pelialustaan seka pelaajien laheisyytta pelialustan pienen koon vuoksi. Pelialustalla na-
kyvan pelin ndhddkseen, pelaajilta vaaditaan ryhdikasta asentoa. Ryhdikkaassa asennossa myos ka-
den liikkeet ovat hallitumpia, mikd osaltaan helpottaa pelinappuloiden yhtdjaksoista kuljettamista ja

pelaajien liikkeiden sujuvaa yhteensovittamista.

Pelin aluksi pelaajat valitsevat pelinappuloidensa varin, punaisen tai sinisen, jolla he pelaavat pelin
ajan. Taman jalkeen pelaajat sopivat yhdessa tavan, jolla alkavat rataa suorittamaan, jakaen toisil-
leen oman ndkemyksensa radan lapadisykeinoista. Radan suorittamistavasta sopiminen on tarkeaa,
silld pelaajien valinen yhteisty® on pelissa etenemisen edellytys. Radan lapadisemiseksi pelaajien tay-
tyy sovittaa liikkeensa yhteen pelikaverin liikkeiden kanssa siten, ettei pelaajien tarvitse paastaa irti
omista pelinappuloistaan. Radan lapaisykeinoja pohtiessa pelaajien taytyy miettid, kumpi pelaajista
aloittaa siirron ja kuinka siirrot tulee ajoittaa, ettéd kummatkin pelaajat saavat oman nappulansa ra-

dan loppuun saakka.

Rajallisesta peliajasta johtuen pelaajien tulee kyeta tekemaan nopeita ratkaisuja ja sopia mahdolli-
simman nopeasti, kumman pelaajan ratkaisuvaihtoehdon mukaan he nappuloitaan liikuttavat. Tama
edellyttaa omien ehdotuksien kertomista, mutta tarpeen vaatiessa myds niista joustamista. Pelissa
tarkeinta on loytaa yhteinen toimiva ratkaisuvaihtoehto, jonka mukaan kumpikin pelaaja toimii. Yh-
teisen ratkaisuvaihtoehdon mukaan toimiessaan pelaajilta vaaditaan lyhytkestoista keskittymista
suunnitelman mukaan toimimiseen. Pelaajien taytyy kyeta ennakoimaan pelikaverinsa liikkeitd ja
ajoittaa omat liikkeensa niin, ettei sormilla tule yhteentérmayksia ja kddet mahtuvat liikkumaan pe-

lialustalla.

Ratkaisutavasta sopiessa pelaajilta vaaditaan selkedd puhetta ja adnenkayttda, jotta pelikaveri ym-
martaa radan suorittamistavan ja voi toimia aiemmin sovitun suunnitelman mukaisesti ja sovittaa
liikkeet pelikaverin liikkeisiin. Pelaajat voivat kdyttda puheensa tukena ratkaisuvaihtoehtoa havain-
nollistaakseen my®os eleitd, jolloin pelaajien on helpompi ymmartda toistensa ehdotukset, kuten pe-

laaja on sen tarkoittanut. Téman ansiosta kumpikin pelaaja voi toimia ehdotuksen mukaisesti.
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Jotkin pelin radat kulkevat lahekkain tai ristedavat toisiaan, jolloin pelaajien sormien valilla tulee fyy-

sistd kosketusta. Pelaajilta siis vaaditaan kykya olla kosketuskontaktissa pelikaverin sormiin.

GroupShare BareltAll

GroupShare BareItAll William Van Vechten'n kehittama keskustelupeli, jossa pelaajat saavat vuorol-
laan oman kysymys- tai tehtavakortin. Pelin tarkoituksena on puhua rajoitetussa ajassa kortin ai-
heesta. Aika on kysymyksestd tai tehtavasta riippuen 2-5 minuuttia. Aiheet koskevat muun muassa
lapsuuden muistoja, perhesuhteita ja henkildkohtaisia mielipiteitd. Tehtdvat puolestaan ovat paaasi-
assa toiminnallisia tehtavia, esimerkiksi tanssin opettaminen muille pelaajille. Toiminnallisten tehta-
vien osuus pelissa on pienempi kuin kysymysten. Pelaaja lukee saamansa kortin kysymyksen tai teh-
tdvan aaneen, ja suorittaa sen muiden pelaajien lasna ollessa. Vastauksen kertomiseen maaritelty
aika laitetaan kulumaan, kun pelaaja aloittaa tehtévan suorittamisen. Peli ndyttdd kulutetun ajan ja
milloin pelaajan taytyy lopettaa tehtavansa. Pelaajalla on myds mahdollisuus ohittaa tehtava, jos pe-
laaja ei esimerkiksi osaa vastata kortin kysymykseen tai kysymys on liian henkilékohtainen. Pelin
tarkoituksena ei kuitenkaan ole, ettd pelaaja ohittaa jatkuvasti kysymyksid, koska myds itselleen
aroista aiheista on tarkeda oppia puhumaan. Pelitilanteessa terapeutti on lasna ja voi tarvittaessa

tukea pelaajaa arkojen aiheiden kasittelyssa.

Joidenkin korttien kysymys tai tehtdva on tarkoitettu kaikkien pelaajien suoritettavaksi. Talldin ky-
symyksen vastaamisaika tai tehtavan suorittamisaika on kokonaisuudessaan suurempi. Jokaiselle pe-
laajalle on varattu kokonaisajasta tietty aika kysymykseen vastaamiseen tai tehtavan suorittamiseen.

Myds ryhmatehtdvissa pelaajalla on mahdollisuus ohittaa oma vuoronsa.

Peli toimii keskustelujen avaajana, silld pelaajien vastauksien jdlkeen pelaajat voivat yhdessa kes-
kustella aiheesta tai esittaa lisakysymyksid. Terapeutin taytyy huomioida, ettd peli on englanninkieli-
nen. Taman vuoksi yhden tai useamman pelaajan tai terapeutin tulee ymmartda englannin kielta
korttien tekstin suomentamiseksi. Jotkin kysymykset liittyvdt myds aikuisten maailmaan tai esimer-
kiksi huumeisiin. Taman vuoksi terapeutin on hyva pohtia etukdteen aiheita, joita ottaa terapiassa
pelaamisen aikana kasittelyyn. Aiheet kuitenkin saattavat liittya asiakkaana olevien nuorten maail-

maan, joten tallaistenkin aiheiden kasittely voi olla terapiassa tarkoituksenmukaista.

Pelin aikana katsekontaktilla on suuri merkitys viestin valittamisessa. Vastausta kertoessaan pelaaja
ottaa katsekontaktia pelikavereihin, ja ndin osoittaa kohdistavansa vastauksensa heille. Pelikaverit
puolestaan kayttavat katsekontaktia osoittaakseen kiinnostustaan vastaajaa kohtaan kohdistamalla
katseensa haneen. Pelikaverien katsekontakti motivoi pelaajaa kertomaan vastaustaan, kun han na-
kee pelikaverien keskittyvan ja kuuntelevan. Katsekontaktilla on pelin aikana merkitysta myds vasta-
uksen ymmartamisessa, koska vastaaja voi kayttda vastauksensa havainnollistamisessa paljon eleita.
Eleiden avulla pelaaja korostaa vastauksensa tarinaa, mika tekee sen kuuntelemisesta mielenkiintoi-
sempaa ja helpompaa. My0s pelikaverit voivat kuunnellessaan kdyttaa eleitddn oman asenteensa tai
mielipiteensa ilmaisussa. Esimerkiksi nydkkaily voi kertoa pelikaverin olevan samaa mieltd, kun taas

silmien nakyva pyodrittely voi kertoa jopa halventavastakin suhtautumisesta vastaukseen.



29 (42)

Asennollaan pelaajat osoittavat katsekontaktin tavoin kiinnostustaan pelikavereita kohtaan. Pelaajan
pelikavereihin suunnattu asento osoittaa, etta pelaaja kuuntelee ja ottaa vastaan pelikaverin vasta-
uksen. Veltto tai pelikavereista poispdin suunnattu asento voi kuvata pelaajan haluttomuutta kuun-
nella pelikaverin vastausta, eika se siten motivoi vastauksen kertomiseen. Toisaalta ensimmaisilla
pelikerroilla pelaajien ollessa toisilleen viela vieraita, voi olla tarkoituksenmukaista asettua pelitilan-
teeseen siten, ettei huomio kohdistu liiaksi tehtavan suorittajaan. Pelaajat voivat esimerkiksi maata
lattialla seldllaan, jolloin he eivat nde toisiaan tai toisten ilmeitd. Néin esimerkiksi henkildkohtaisista
asioista kertominen voi olla helpompaa, kun kenenkaan pelaajan ei tarvitse kokea olevansa huomion
keskipisteend. Pelaajat eivat mydskdan nae vastauksiensa aiheuttamia reaktioita pelikavereissa, jo-

ten he voivat puhua aiheista vapaammin.

Sanallisella viestinnalld on pelaamisen aikana suuri merkitys pelin etenemiselle, koska peli perustuu
paadasiassa suulliseen ilmaisuun ja kertomusten kertomiseen suullisesti. Pelaajan tdytyy pystya tuot-
tamaan puhetta selkeasti ja ymmarrettavasti sekd sopivalla danenvoimakkuudella, jotta pelikaverit
ymmartavat hanen vastauksena. Tama mahdollistaa sen, etta pelikaverien on helppo keskittya vas-
tauksen kuuntelemiseen ja sen ymmartamiseen. Koska pelissa on maaritelty vastaamisaika, pelaajan
taytyy sopimuksen mukaan joko tiivistéa asiansa rajoitettuun aikaan tai kayttda vastaukseensa koko
annettu aika. Esimerkiksi puheliaan pelaajat on kyettava tiivistdmaan vastauksensa olennaiseen, kun
taas vaitonaisemman pelaajan voi olla tarkoituksenmukaista kertoa vastaustaan laajemmin. Vaikka
pelaajalle tulisi vastauksen kertomisen aikana kiire puhua, tulisi puheen sailya silti ymmarrettdvana

ja selkedna.

Pelaamisen aikana pelaajat jakavat henkildkohtaista tietoa itsestdan. Pelin aikana pelaajan onkin
pystyttava ilmaisemaan oma halunsa vastata kysymykseen. Jos kysymys herdttda pelaajassa esi-
merkiksi voimakkaita tunteita, pelaajan on pystyttéva ilmaisemaan ne asiallisesti. Myds muiden vas-
taukset voivat herdttdd pelaajissa eriavia mielipiteitda. Naistd huolimatta pelaajien on kunnioitettava
jokaisen omaa nakemysta ja kokemusta seka oltava tuomitsematta pelikaveria. Téma vaatii pelaajal-
ta omien tunteiden tunnistamista seka vastuunottamista omasta kayttdytymisestdan ja sen saatelys-
ta. Pelaajien vastaukset voivat myds herattda esimerkiksi myoétdtuntoa omien kokemusten kautta.

Pelaajien samanlaiset kokemukset voivat olla pelaajien vélinen yhdistava tekija.

Pelaajan vastauksen jalkeen pelikaverit voivat kysya talta tarkentavia kysymyksia, jolloin pelaajien
kesken syntyy vapaamuotoista keskustelua. Tarkentavien kysymysten esittéminen osoittaa, etta pe-
likaverin kuunnelleen vastausta ja olleen aidosti kiinnostunut kertomuksesta. Pelaajien on kuitenkin
huomioitava toistensa tahto jattda vastaamatta tarkentavaan kysymykseen, jos se tuntuu esimerkik-
si liian henkilokohtaiselta. Talléin pelaajia ei tule pakottaa vastaamaan kysymyksiin eikd udella asias-

ta enaa jalkeenpain.
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Alias

Alias on Denis Cheperin kehittama kahdestaan tai erikokoisissa joukkueissa pelattava sananselitys-
peli, jossa tavoitteena on selittdd omalle pelikaverille tai joukkueen jasenille mahdollisimman monta
sanaa minuutin aikana. Pelikaverien tehtdvana on arvata selitettdvid sanoja ja kerata siten joukku-
eelle pisteita. Sanan selityksessa ei saa kayttda sanoja, jotka esiintyvat selitettdvdassa sanassa. Jo-
kaisesta oikein arvatusta sanasta saa pisteen, kun taas jokaisesta selittamatta jatetysta tai vaarin
selitetystd sanasta tulee yksi miinuspiste. Peli laskee joukkueiden pisteet, ja lopuksi eniten pisteita
saanut joukkue voittaa. Alias sisaltda viisi sanaryhmaa, joista nelja tasoa on maksullisia. Ilmainen ta-
so sisaltda mita tahansa satunnaisia sanoja, kuten substantiiveja, verbeja ja adjektiiveja. Maksulliset
sanaryhmat on jaoteltu helppoihin ja vaikeisiin sanoihin, adjektiiveihin ja henkildihin. Alias on eng-

lanninkielinen peli, minka vuoksi sanaa selittaviltd pelaajilta vaaditaan englannin kielen taitoa.

Pelin aluksi joukkueiden tehtavana on valita joukkueidensa symbolit kuudesta vaihtoehdosta. Taman
jalkeen ensimmaiseksi pelivuorossa oleva joukkue sopii sanoja selittdvan pelaajan. Pelin aikana
joukkueet ovat vuorollaan pelivuorossa, jolloin muut joukkueet eivat saa osallistua sanojen selittami-
seen tai niiden arvaamiseen. Selitysaika on yksi minuutti, jonka pdatyttyd muut joukkueet saavat
osallistua selitettdvana olevan sanan arvaamiseen. Sanan oikein arvannut joukkue saa pisteen ar-

vaamastaan sanasta.

Pelitilanteessa sanan selittajan keho on suuntautuneena arvaajiin nahden vastakkain, jolloin sanalli-
nen viesti valittyy pelaajien valilla mahdollisimman sujuvasti. Oman kehon suuntaamisellaan pelaajat
voivat ilmaista pelikavereilleen omaa kiinnostustaan ja motivaatiotaan meneillddn olevaa toimintaa
kohtaan. Orientaatiollaan sanaa selittdva pelaaja voi myds suunnata selityksensa tietylle kohderyh-

malle, kuten koko joukkueelleen tai yksittdiselle henkildlle.

Orientaation lisdksi pelaajien asennoilla on merkitystd sanallisen sekd sanattoman viestin sujuvan
vdlittymisen kannalta. Ryhdikkdassa asennossa puheen tuottaminen on selkedmpad, jolloin selityk-
sen ja arvauksien kuuleminen helpottuu. Hyvdssa asennossa myds muun muassa katsekontaktin ot-

taminen pelikavereihin seka eleiden ja ilmeiden kayttd on luontevampaa.

Sanoja selittdessa seka niita arvatessa pelaajien valinen katsekontakti tukee pelaajien valista sanal-
lista vuorovaikutusta. Sananselitysvuorossa oleva pelaaja nékee pelaajiensa ilmeistd ja muista reak-
tioista, ymmartavatkd se selitystd ja onko selitystd tarpeellista tarkentaa. Katsekontaktilla selittaja
voi kohdistaa selityksensa joukkuetovereilleen, erityisesti sellaiselle, jonka arvaukset alkavat olla |a-

helld oikeaa sanaa, innostaakseen hanta arvailemaan yhd enemman.

Sanaa selittdva pelaaja voi havainnollistaa selitettdvaa sanaa elein. Eleilla on mahdollista havainnol-
listaa selitettdvan sanan fyysisia ominaisuuksia, kuten kokoa ja muotoa, sanan sijaintia tai nayttaa
esimerkkeja joistain selitystilanteessa esillé olevista asioista. Eleiden avulla on myds mahdollista

tasmentda selitysta ja korostaa osia arvatuista sanoista. Eleet ovat myds hyva keino kannustaa ar-
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vaajia arvailemaan sanoja yha innokkaammin. My6s arvaajat voivat omin elein kannustaa sanan se-

littdjaa jatkamaan selitystaan.

Alias-pelissa sanallisen viestin tuottamisella, kuten puhumisella ja dantédmisella on suuri merkitys, sil-
Ia peli keskittyy padasiassa sanalliseen vuorovaikutukseen. Sanan selittdminen ymmarrettavasti vaa-
tii sanan selittdjalta mahdollisimman nopeaa, mutta selkeaa puhetta. Nopeasti puhuttaessa pelaajilta
voi jaada kuulematta merkityksellisia asioita selityksesta. Pelaajien valille voi myds tulla vaarinym-
marryksid, jos dantaminen ei ole tdsmallistd. Kuten sanan selittdajéan, myos sanoja arvaavien pelaaji-
en on puhuttava selkedsti. Selkeasti puhuttaessa sananselittdja kuulee arvaukset ja voi tasmentaa
selitystdan arvauksien pohjalta, tai oikean arvauksen kuullessaan siirtyd seuraavaan sanaan. Puhet-
taan mukauttamalla sanan selittdja voi eleiden tavoin innostaa pelaajia arvaamiseen. Lisaksi danen-
voimakkuuden ja -savyn vaihteluilla selittdjan on mahdollista havainnollistaa selitettdvan sanan omi-
naisuuksia, esimerkiksi danenvoimakkuutta kasvattamalla tai pienentamalld seka sité nopeuttamalla

tai hidastamalla.

Sanaa selittdessa selittdja kayttaa selityksessaan apuna ennakkotietoa selitettdvastd sanasta sitd ku-
vaillakseen. Selittdjan on kuitenkin samastuttava pelikavereihin muun muassa huomioimalla heidén
tietotasonsa selitettavastéd sanasta, jotta pelikavereiden on mahdollista arvata sana. Selittdja voi
esimerkiksi kayttaa selkeitd ilmaisuja ja liittda selityksensa johonkin kaikille tuttuun aiheeseen, jolloin
mahdollisimman moni voi osallistua sanan arvaamiseen. Pelikaverit voivat myds kysya selittdjalta
tarkentavia kysymyksia arvailujensa tueksi. Jokaisen osapuolen huomiointi motivoi niin selittdjaan

selittdémaan sanoja kuin arvaajia arvailemaan niita.

Sanojen selittdmisessa pelaajilta vaaditaan sanan kannalta olennaisimman asian tiivistdmistd, jotta
sanoja saadaan selitettya annetussa ajassa mahdollisimman monta. Pelaajien on keskityttdva jouk-
kueensa vuoron aikana sanojen selittdamiseen ja niiden arvaamiseen, ettei selittdjan tarvitse sanoa
selittdémiadn asioista uudelleen tai arvaajien toistaa arvauksiaan. Jo sanottujen asioiden uudelleen
toistamiseen kuluu peliaikaa, jonka vuoksi muiden sanojen selittamiselle jadvda aikaa on vdhemman.
Selitysvuorossa olevan pelaajan onkin ylldpidettdvé puhettaan annetun ajan antaen kuitenkin tilaa

joukkuekavereiden arvailuille. Selittdjan on kyettava lopettamaan selityksensa joukkueen vuoron

paatyttya.

Selkead sanallista ja sanatonta viestintaa tukevien keinojen kayttd niin selittdessa kuin arvailussakin
osoittaa pelaajien valistd yhteistytta kohti yhteista tavoitetta; selittda sanoja ymmarrettavasti ja ar-
vata niitd mahdollisimman monta annetussa ajassa. Yhteistyé onkin pelin etenemisen kannalta rat-
kaisevan tarkeaa, silld peli etenee vain silloin kun toinen pelaaja selittéda ja sovittaa omaa selitystaan
pelikaverin arvailujen mukaan. Talléin sanan kuvailu tarkentuu ja etenee syvemmalle. Arvaamisvuo-
rossa olevat pelaajat puolestaan yrittédvat arvata mahdollisimman paljon ja monipuolisesti, jotta he
padsevat lahemmaksi oikeaa sanaa ja onnistuvat arvaamaan sanoja yhdessa. Joskus peli voi herat-
taa pelaajissaan kielteisia tunteita, kuten epdonnistumista. Tallaisissa tilanteissa pelaajia on hyva
muistuttaa siita, etta joukkueen sisdiselld yhteistoiminnalla on keskeinen merkitys pelin lopputulok-

sen kannalta. Jokainen voi omalla aktiivisella osallistumisellaan vaikuttaa joukkueensa menestyk-
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seen, mutta kukaan yksittdinen pelaaja ei kuitenkaan yksin vaikuta lopputulokseen, eika nain ollen
ole syyllinen esimerkiksi heikkoon menestykseen pelissd. Lopputulos riippuu pelaajien yhteistyoky-

vystd, joten pelikavereiden syyllistdminen on aiheetonta.

6.1 Peleissa vaadittavien taitojen panostuksen analysointi

Edellisten analyysivaiheiden pohjalta kokosimme toiminnan vaativuuden analyysia kdyttden taulukon
peleissa kaytettavien sosiaalisten taitojen panostuksesta, eli kuinka paljon pelissa vaaditaan kunkin
taidon kayttamista (Liite 1). Maarittelimme kussakin pelissa vaadittujen sosiaalisten taitojen panos-
tuksen pelikohtaisesti siten, etta kokosimme pelien analyysivaiheissa ilmenneet taidot pelin etenemi-
sen kannalta valttamattdmien taitojen rinnalle. Pelin etenemisen kannalta valttamattomat taidot
maarittelimme panostukseltaan korkeaksi. Taidot, jotka eivat olleet pelaamisen ja pelin etenemisen
kannalta valttamattomia, mutta tukivat vuorovaikutusta, maarittelimme panostukseltaan matalaksi.
Maariteltyamme kunkin pelin pelikohtaisen taitojen panostuksen, vertasimme peleja toisiinsa. Pelien
toisiinsa vertaamisen tarkoituksena oli maaritelld kunkin taidon panostus muihin analysoiduissa pe-
leissa vaadittuihin taitoihin nahden. Jos olimme madritelleet aiemmin kahdessa eri pelissdé saman
taidon panostuksen yhta suureksi, vertasimme taidon panostusta pelien valilla, eli kummassa pelissa
taidon kayttéa vaadittiin enemman. Siina pelissd, jossa taidon kdyttdminen oli pelin etenemisen kan-
nalta tarkeampaa, maarittelimme taidon panostuksen toiseen peliin ndhden korkeammaksi. Siina pe-
lissd, jossa taidon kayttd oli vahdisempaa, maarittelimme taidon panostuksen puolestaan toiseen pe-
liin nahden matalammaksi. Jos peleissa ei verratun taidon panostuksen kohdalla ollut arviomme mu-
kaan merkittdvaa eroa, maarittelimme néiden taitojen panostuksen yhté suureksi. Esimerkiksi Fingle
Free ja Moon Spell -peleissa olimme maaritelleet vaaditun kontaktin panostuksen yhta suureksi. Ver-
rattuamme pelien vaativaa kontaktin maaraa toisiinsa, havaitsimme, etté Fingle Free -pelissa kon-
taktin maara oli suurempi kuin Moon Spell -pelissa. Tdman vuoksi maarittelimme kontaktin panos-

tuksen Moon Spell -pelissé Fingle Free -pelia matalammaksi.

Pelissa vaadittujen taitojen panostuksen madrittelimme kayttdmalla termeja korkea, kohtalainen ja
matala. Korkea maaritelma kuvaa taidon huomattavaa tai runsasta panostusta, jota pelaaminen vaa-
tii. Kohtalainen puolestaan kuvaa pelin asettamaa merkittavaa tai keskivertoa taidon panostusta.
Matala madritelma ilmaisee taidon alhaista panostusta pelaamista varten. (Hagedorn 2000, 221.)
Kokoamassamme taulukossa kuvaamme taidon korkeaa panostusta kolmella raksilla (xxx), kohtalais-
ta panostusta kahdella raksilla (xx) seka matalaa panostusta yhdella raksilla (x). Jos taitoa kaytetdan

pelissaé hyvin vahan tai ei lainkaan, jatimme kyseisen taidon kohdan tyhjaksi.

Toiminnan vaativuuden analyysi ja sen pohjalta tehty taulukko tarjoaa toimintaterapeuteille tiivis-
telman tai ohjaavan suunnan siitd, mita taitoja ja valmiuksia iPad-pelin pelaaminen edellyttaa ja
kuinka paljon. Taulukko auttaa toimintaterapeutteja valitsemaan pelin sen mukaan, mita taitoja he
pelin avulla haluavat asiakkaan kanssa harjoitella. Jos asiakkaan kanssa tavoitteena on harjoitella
esimerkiksi suhteisiin kuuluvista taidoista yhteisty6taitoja, valitsee terapeutti taulukosta sellaisen pe-
lin, jossa yhteistydtaitojen panostus on madritelty korkeaksi. Jos asiakkaan kanssa on puolestaan ta-

voitteiden mukaista harjoitella monipuolisesti tiedonvaihtoon sisaltyvid taitoja, valitsee toimintatera-
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peutti sellaisen pelin, jossa vaadittavat taidot painottuvat tiedonvaihdon osa-alueeseen. Taulukko
mahdollistaa terapeutin paattdmaan, kuinka sovelias peli on ennen kuin hdn kayttaa sita terapeutti-
sesti. (Hagedorn 2000, 222.)
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7 LUOTETTAVUUS JA EETTISYYS

Opinnaytety6n tekemisen tulee pohjautua koko opinndytetydn prosessin ajan hyvan tieteellisen kay-
tannén noudattamiseen, johon kaikilla opinndytetyontekij6illa on samanlainen velvollisuus (Vilkka
2005, 29-39). Opinnaytetyota tehdessa perehdyimme opinndytetydn tekoa koskeviin periaatteisiin ja
pyrimme noudattamaan niitd koko opinndytetyOprosessin ajan. Opinndytetydssa tietoa tuotetaan
tarkkojen hyvaksyttyjen ja perusteltujen metodien avulla. N&ita ovat teoria, kasitteet, mallit, aineis-
ton keraamisen tavat seka analyysitavat. Tiedonhankintavaiheessa opinndytetyontekijoiden taytyy
hankkia teoriatietoa oman alansa tieteellisestd kirjallisuudesta tai muista luotettavista lahteista.
(Vilkka 2005, 27, 30.) Opinndytety6n perustaksi hankimme teoriatietoa saatavilla olevasta ammatti-
kirjallisuudesta aiheen kannalta keskeisten kasitteiden avulla, koska teoriatietoa hankkiessa havait-
simme, ettei aihetta taysin vastaavaa teoriaa ollut tarjolla. Aiheesta riippuen teoreettinen perusta
voidaankin muodostaa monin tavoin, silla kaikilla ammattialoilla ei esimerkiksi koulutuksen tuoreu-
den vuoksi ole riittavasti teoriatietoa ja tutkimuksia tarjolla. Sitd varten on tdarkeaa tunnistaa keskei-
simmat kasitteet sekd pohtia niiden valistd suhdetta ja merkitystda omalla ammattialalla. Olennaisinta

on valita lahestymistapa tarkoituksenmukaisesti ja perustellusti. (Vilkka 2005, 24, 30).

Opinnaytetytssa taytyy myos kayttda teoriaan pohjautuvia kasitteitd, jotka tulee maaritelld tasmalli-
sesti ja ymmarrettdvasti (Vilkka 2005, 27). Maarittelimme opinndytetydn aiheen kannalta keskei-
simmat kasitteet, jotta opinndytetydn lukija ymmartaa aiheen perustana olevan teorian ja opinnadyte-
tyo on johdonmukainen. Ammattialan peruskasitteitd ei kuitenkaan tarvitse maaritella (Vilkka 2005,
26). Opinnaytety6hon I6ytamamme analysoitavan aineiston, eli iPad-pelit, analysoimme toimintate-
rapiakirjallisuudessa toiminnan vaativuuden analyysista esitetyn teorian pohjalta. Téma lisaa kayte-

tyn analyysimenetelmdn luotettavuutta sen pohjautuessa ammattialan teoriatietoon.

Opinnaytetyémme ty6prosessiosiossa kuvaamme perustellen koko opinndytetydprosessin vaiheet ai-
heen rajauksesta tulosten analysointiin saakka, silla opinnaytetydn teossa vaaditaan tasmallisyytta ja
siind tulee ilmeta kaikki sen tekoa alusta loppuun saakka koskevat ratkaisut ja perustella ne. Lisaksi
opinnaytetydssa tulee ilmetad opinndytetydntekijdiden paattelyn ja tulkinnan tulokset. Opinndytety6n
tekstin tulee olla niin perusteltua ja aukotonta siten, etta lukijalla on mahdollisuus toistaa opinnayte-
tydprosessi ldhes samanlaisena. (Vilkka 2005, 28-29, 159.) Tasta johtuen kirjoitimme mahdollisim-
man tarkasti opinndytetyéhon auki kaikki opinndytetydn vaiheet, etenkin pelien analyysivaiheen.
Opinnaytety6ssa muun muassa kuvaamme, kuinka analysoimme iPad-pelien pelaamista, millaisia
havaintoja pelaamisesta teimme ja kuinka tulkitsimme havaintomme. Tasmalliselld kuvaamisella py-
rimme siihen, ettei lukijalle jda epdselvyytta tyoprosessistamme ja valinnoistamme. Toistettavuutta
arvioidessa on kuitenkin muistettava, ettd vaikka opinndytety6n toteutus olisi tehty kuinka hyvin ta-
hansa, on sen pohjalta tehdyn tekstin kuvauksesta mahdotonta saada yhta tarkkaa. Opinndytetydn
lukijan olisi kuitenkin pystyttavé opinndytetytssa esitetyilla tulkintasadanndilla I16ytamaén opinndyte-
tydssa esitetty tulkinta ja paddyttdva samaan tulokseen. Jos ndin ei ole, ei opinndytetydntekija ole
kyennyt ilmaisemaan valintojaan ja tulkintojaan ymmarrettavasti. (Vilkka 2005, 159-160.) Opinndy-

tetydmme tarkkuutta ja toistettavuutta arvioimme luetuttamalla opinndytetydmme sellaisilla henki-
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16ill3, joilla ei ollut aiheesta ennakkotietoa. Opinndytety6ta lukeneiden henkildiden havaitessa kirjoit-
tamassamme tekstissa epamadraisyyksia ja tydprosessimme kuvauksessa aukkokohtia, tarkensimme
niitd ymmarrettavimmiksi. Lopulta saimme opinnadytetyéstamme sellaisen, etta sita lukeneet henkilét
heidan mukaansa ymmarsivat opinnaytetydn perustana olleen teorian, tyoprosessin etenemisen se-

ka opinnaytetyon lopputulokseen vaikuttaneet tekijat.

Opinnaytety6n luotettavuus paranee, jos sen tekoon osallistuu useampia tekijoita esimerkiksi aineis-
tonkeraamisessa ja saatujen tulosten analysoinnissa ja tulkinnassa (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara
2009, 233). Opinnaytetyon tekoon osallistui koko prosessin ajan kolme tekijad, mika mahdollisti
useamman nakékulman huomioinnin aiheen kannalta olennaisen teorian maarittelyssa, seka ana-
lysoitavien iPad-pelien pelaamisen havainnoissa ja havaintojen pohjalta tehdyssa analyysissa. Ha-
vainnot ja analyysit eivat siis pohjaudu vain yhden henkilén havaintoihin, vaan kolmen henkilén ha-
vaintojen synteesiin. Taman ansiosta opinnaytetyodntekijéiden omien mieltymysten vaikutus tulkin-
taan ja ratkaisuihin on vahdisempi. Yksi opinndytetyon luotettavuutta lisdava tekija onkin puolueet-
tomuus, mutta siitd huolimatta on Iahes mahdotonta, etteivat opinndytetydntekijéiden arvot vaikuta
lainkaan opinndytetydprosessin aikana tehtyihin valintoihin (Vilkka 2005, 160).

Opinnaytety6n huolelliseen tekoon kuuluu muun muassa tyésuunnitelman huolellinen valmistaminen
(Vilkka 2005, 32). Opinnaytetyémme heikkoutena voidaan pitaa tydsuunnitelman puutteellisuutta.
Hyvan tieteellisen kaytannén mukaan opinndytety6 olisi suunniteltava, toteutettava ja raportoitava
huolellisesti (Vilkka 2005, 32). Teimme opinndytetydprosessin alkuvaiheessa tydsuunnitelman tyo-
tamme varten. Aihe kuitenkin muuttui prosessin aikana sen tarkentuessa lopulliseen aiheeseen. T&-
man vuoksi tekemamme tydsuunnitelma ei tdysin vastannut lopullista aihetta ja siksi lopullisen ai-
heen suunnittelu jai puutteelliseksi. Huolellisempi suunnitelma, esimerkiksi iPad-pelien valikoinnista
ja niissa vaadittujen sosiaalisten taitojen mdaran analysointitavasta, olisi lisdnnyt opinndytetydn luo-
tettavuutta. Pelien analysointivaiheessa havaitsimme, etta olisimme tarvinneet tarkemman teoriaan
pohjautuvan kriteerin sille, mitka pelit kehittavat monipuolisesti sosiaalisia taitoja. Etukdteen asete-
tuilla tarkoilla kriteereilla olisi ollut pienempi riski, ettd opinnaytetydntekijéiden omat mieltymykset ja

mielipiteet vaikuttavat tuloksiin.

Opinndytetydssa sen tekijéiden on oltava avoimia seka rehellisia ja huolellisia opinnaytetyén tuotok-
sen teossa seka tulosten esittamisessa. Siita huolimatta opinndytetydssa ei esimerkiksi saa ilmeta
opinnaytetydn toimeksiantajan nimia tai muita salassa pidettavia asioita ilman asianomaisten lupaa.
(Vilkka 2005, 33.) Opinnaytetydssamme esitetyt pelien analyysivaiheet seka niista saadut tulokset
on esitetty rehellisesti analyysiemme pohjalta. Lisaksi olemme kysyneet toimeksiantajalta luvan
opinnadytetydssa heitd koskevien tietojen julkaisemiseen. Toimeksiantajan lisdksi opinnaytetyénteki-
joiden tulee kunnioittaa tutkijoita, joiden tutkimuksiin he opinndytetydssaan viittaavat. Kunnioitusta
tutkijoita kohtaan olemme opinnadytetytssa osoittaneet viittaamalla kayttdmiimme I[ahteisiin niita
vaadristamatta seka noudattamalla huolellisuutta Iahdemerkinndissa. Mita tarkempia ja huolellisempia
opinndytetydssa kaytettyjen lahteiden lahdeviitteet ovat, sitd parempaa on hyvan tieteellisen kay-
tannoén noudattaminen. (Vilkka 2005, 30-31.)
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JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Johtopaatdkset

Opinnaytetytssa tehtyjen iPad-pelien analyysien mukaan analysoidut pelit soveltuvat sosiaalisten tai-
tojen harjoitteluun toimintaterapiassa kaytettavaksi. Pelit vaativat pelaajien valistd kanssakdaymista
seka sosiaalisten taitojen kayttdd, joten pelien hyddyntdminen sosiaalisten taitojen harjoittelussa on
perusteltua. Pelaamisella on nuorten taitoja edistdva vaikutus ja pelaamisen lomassa nuoren sosiaa-
liset taidot kehittyvat huomaamatta. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 6; Luhtala, Silvennoi-
nen & Tenkanen 2012, 9.)

Analysoitujen pelien kayttaminen toimintaterapiassa todentaisi pelien soveltuvuuden sosiaalisten tai-
tojen harjoitteluun, mika lisdisi analyysien avulla saatujen tulosten luotettavuutta. Peleja voisi ensin
hyddyntda toimintaterapiassa sosiaalisten taitojen harjoittelussa, jonka jalkeen voisi tutkia nuorten
sosiaalisten taitojen kehittymista pelien kaytdn myotd. Lisdksi analysoitujen pelien kayttdminen ja
hyddyntdminen terapiassa toisi toimintaterapeuteilta kdyttékokemuksia pelien soveltuvuudesta nuor-
ten toimintaterapiaan. Terapiassa kaytettdvasta toiminnan hyddysta tulisikin olla selvaa nayttéa
(Koivikko & Sipari 2006, 28).

Pelaamisen avulla toimintaterapeutti voi luoda tilanteita sosiaaliselle kanssakaymiselle, mika tukee
nuoren sosiaalisten taitojen vahvistumista (Nurmi ym. 2009, 55). Pelit soveltuvat hyédynnettavaksi
yksiléterapian lisaksi seké pari- ettd ryhmaterapiassa. Ikdtovereiden kanssa pelaaminen tarjoaa nuo-
relle tilaisuuden harjoitella peleissa vaadittavia taitoja kuten kuuntelua, neuvottelua, yhteisty6td,
avun tarjoamista ja pyytamista, seka ryhman normien mukaan toimimista. (Mustikkamaki 2011, 67—
68; Olson 2010, 312-313; Keltikangas-Jarvinen 2010, 236; Nurmi ym. 2009, 130.)

Toimintaterapiassa nuori voi pelaamisen avulla harjoitella sosiaalisista tilanteista selviytymista. Peliti-
lanteessa nuorella on mahdollisuus havainnoida sekd toimintaterapeutin ettd pelikavereidensa sosi-
aalisten taitojen hyddyntamistd. Toimintaterapeutti voi tarvittaessa puuttua esimerkiksi pelien aihe-
uttamiin ristiriitatilanteisiin, jolloin nuori omaksuu useita vaihtoehtoja sosiaalisista ongelmista selviy-
tymiseksi. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 22-23; Olson 2010, 306—308.) Naista tilanteista nuori omak-
suu vuorovaikutusmalleja, joita han voi itse hyddyntdd. Nuori oppiikin vuorovaikutusmalleja seura-

tessaan muiden toimintaa ja kayttaytymista. (Nurmi ym. 2009, 55.)

Toimintaterapiassa nuori voi pelaamisen ohessa harjoitella sosiaalisia taitoja turvallisessa ymparis-
tdssa. Terapeutti on tarkedssa asemassa turvallisen ymparistdn luomisessa, jolloin nuoren on hel-
pompi kasitelld sosiaalisten tilanteiden herdttdmia tunteita ja harjoitella sosiaalisten taitojen kayttéa
vahitellen. (Olson 2010, 314.) Toimintaterapiassa sosiaalisten taitojen harjoittelu pelien avulla mah-
dollistaa nuoren osallistumisen myds terapiatilanteen ulkopuolisiin sosiaalisia taitoja vaativiin toimin-
toihin (Chantry & Dunford 2010, 351-352).
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8.2 Pohdinta

iPad-peleja analysoidessa havaittiin, ettd sosiaalisten taitojen kayttd pelaamisen aikana on hyvin yk-
silollistd. Havainnoinnissa todentui psykososiaalisen viitekehyksen nakokulma siitd, miten monet eri
tekijat yhdessa vaikuttavat sosiaalisten taitojen ilmenemiseen. Pelitilanteessa jokainen pelaaja toimii
yksilollisesti temperamentilleen ja omaksumilleen selviytymiskeinoille ominaisella tavalla. Ymparist6-
tekijat, kuten kasvatus ja yhteison odotukset vaikuttavat siihen, kuinka pelaaja suhtautuu pelaami-
seen, milla keinoin hdn on vuorovaikutuksessa pelikavereihinsa ja miten han selviytyy yllattavista ti-
lanteista (Olson 2010, 307-308).

Yksil6llisistd eroista johtuen pelaajan pelitilanteessa kdyttdmien sosiaalisten taitojen maara voi vaih-
della hyvinkin paljon. Sosiaalisten taitojen kdaytdn maara ei kuitenkaan kerro hdnen sosiaalisesta tai-
tavuudestaan, silla jokaisella on omat keinonsa selviytyé sosiaalisista tilanteista. Olennaisinta sosiaa-
listen taitojen hallinnassa on se, etta pelaajalla on useita vaihtoehtoja sosiaalisista tilanteista selviy-
tymiseksi. Keskeistd on valita tilanteen kannalta asianmukaisin toimintamalli, jolloin vuorovaikutus
sosiaalisissa tilanteissa on sujuvaa ja tehokasta. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 22-23; Olson 2010,
306-308.)

iPad-peleistad tehdyt toiminnan vaativuuden analyysit tarjoavat toimeksiantajalle kasityksen siitd, mi-
ta sosiaalisia taitoja pelit vaativat ja kuinka paljon. Toimeksiantajan tehtavana on arvioida analyysien
pohjalta, millaisten nuorten kanssa peleja hyddyntda ja missa madrin. Teknologisten ratkaisujen
myoétd pelaamisesta on tullut entistéd motivoivampaa ja pelaaminen onkin useita nuoria kiinnostavaa
toimintaa. Taytyy kuitenkin muistaa, ettd pelaaminen on muiden menetelmien ohella yksi keino so-
siaalisten taitojen harjoitteluun. Pelien kdytdn tulee olla terapiassa perusteltua ja asetettujen tavoit-
teiden mukaista (Pohjonen & Harra 2003, 18).

Opinndytetydssa analysoidut pelit esiteltiin opinnaytetyén toimeksiantajalle, Toimintaterapia Tam-
mistolle, opinndytetydprosessin loppuvaiheessa lokakuussa 2013. Tilaisuudessa oli paikalla Tammis-
ton toimintaterapeutteja seka muita samoissa toimitiloissa tydskentelevid toimintaterapeutteja seka
puheterapeutteja. Esittelyyn osallistuneet terapeutit kokivat pelien analysoinnissa kaytetyn sosiaalis-
ten taitojen osa-alueiden jaottelun olevan hyddyllinen sosiaalisten taitojen laajuuden kasittamiseksi.
Jaottelun avulla terapeutit pystyvat itse analysoimaan kayttamidaan ja jatkossa ldytamiaan iPad-
peleja ja niiden soveltuvuutta sosiaalisten taitojen harjoitteluun. Tilaisuudessa pohdittiin opinndyte-
tydssa analysoitujen iPad-pelien englanninkielisyytta. Pohdinnan tuloksena paadyttiin siihen, ettei
pelien englanninkielisyys ole este pelaamiselle. Nykyaikana nuoret pelaavat paljon ja siten heidan
englanninkielen taitonsa on usein hyva. Terapeuttien kokemuksien mukaan osa nuorista kayttaakin
englanninkieltd mielelldén ollessaan ikdtovereidensa kanssa vuorovaikutuksessa. Tilaisuuteen osallis-
tuneet terapeutit kokivat saaneensa uusia ideoita omaan tydhdnsa opinndytetydssa analysoiduista

peleista.

Opinndytetyon jatkotutkimusaiheina voisi tutkia, toimivatko opinndytetydssa analysoidut pelit kdy-

tdnndssa nuorten toimintaterapiassa sosiaalisten taitojen harjoitteluun. Lisaksi olisi hyddyllista kehit-
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tda luotettava menetelma eri toiminnoissa vaadittujen sosiaalisten taitojen maaran analysointiin.
Jatkotutkimusaiheena voisi olla myds opinndytetydssa analysoitujen pelien suomentaminen, erityi-
sesti GroupShare BareltAll ja Alias -pelien kohdalla. Suomennettuna pelien hyédynnettavyys terapi-

assa kasvaisi, silla silloin englanninkielisyys ei aseta lisavaatimuksia pelaamiseen osallistumiselle.
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