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Abstract

There have been found deficiencies in young people’s social and health services. The
equality of services is not realized, and inequality among young people appears to
have increased. The development of social and health services is also part of Fin-
land's first national child strategy.

The study investigated the possibilities for developing youth social and health ser-
vices with the help of the gamified tool Topaasia®. Topaasia® offers a playful way to
build equal dialogue. Topaasia® games were played with young people in a project
by the Finnish Institute for Health and Welfare, which was related to the accessibility
of equal social and health services for children and young people. Notes from these
games were used as research material along with interviews with game facilitators
and recordings of project team meetings. The material was analyzed using content
analysis and thematic analysis.

The results encourage the use of Topaasia® in service development. The Topaasia®
game facilitates the collection of young people's experiential knowledge in an easily
implementable manner. The discussion generated by the game helps young people
to normalize problems and reduce the shame associated with seeking help. Success-
ful gaming sessions can improve young people's awareness of services, strengthen
the experience of being heard, and increase understanding of diversity. The dialogue
conducted through the game also enhances the understanding of young people
among adults who play with them. Topaasia® can be played in various situations
where adults and young people meet, either face-to-face or remotely.
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1 Johdanto

Suomen ensimmainen Kansallinen lapsistrategia julkaistiin vuonna 2021. Silla pyritaan var-
mistamaan pitkajanteinen tyd, jolla Suomesta tehdaan lapsi- ja perhemydnteinen yhteis-
kunta, jossa lapset ovat yhdenvertaisia yhteiskunnan jasenia ja heidan oikeutensa toteutu-
vat. Lapsistrategia perustuu YK:n lasten oikeuksien sopimukseen ja sen avulla vahvistetaan
tietoon perustuvia yhdenvertaisia palveluita. (Kansallinen lapsistrategia.) Yhtena edellytyk-
sena talle on se, etta paatdksenteossa on kaytettavissa tietoa lasten nakemyksista. (Paa-
ministeri Sanna Marinin hallituksen (2019-2023) seurantakertomus kansallisen lapsistrate-
gian toimeenpanosta, 2023, 14.) Jotta lasten ja nuorten palvelut ja tuki ovat sellaisia, joita
he tarvitsevat, on tietopohjaa kasvatettava heidan kokemustiedollaan (Valtioneuvoston jul-
kaisuja 2021:2). Tilastotietoa lasten ja nuorten hyvinvointipalveluiden kaytésta on reilusti,
mutta tietoa nuorten kokemuksista palvelujen maaran ja laadun suhteen ja toisaalta tietoa

palveluja vaille jaavien nuorten maarasta ei ole paljoakaan (Kekkonen ym., 2018, 5).

Sosiaali- ja terveyspalvelut on yksi osa, jonka kokonaiskoordinaatiota pyritaan lapsistrate-
gialla parantamaan ja pirstaloituneisuutta vahentamaan. Erityisesti mielenterveyspalve-
luissa on todettu haasteita, eika niiden yhdistaminen muiden sosiaali- ja terveyspalveluiden
kanssa toteudu riittavan hyvin. (Kansallinen lapsistrategia, 23.) Kansallisen lapsistrategian
koronatyéryhma on todennut, etta lasten ja nuorten palvelujen tarve on kasvanut viime vuo-
sina koronakriisin myo6ta. Kriisin aikana vahennettiin ehkaisevia terveyspalveluja kuten las-
ten ja nuorten terveystarkastuksia (Valtioneuvoston julkaisuja 2021:2). My6s ministerididen
tulevaisuuskatsauksessa (2022) todetaan lasten, nuorten ja perheiden hyvinvoinnin laske-
neen koronakriisin aikana, ja korostetaan erityisesti heille suunnattujen palveluiden varmis-

tamista tulevina vuosina.

1.1.2023 aloittaneille sosiaali- ja terveyspalvelujen jarjestamisesta vastaaville hyvinvointi-
alueille on tehty sosiaali- ja terveydenhuollon valtakunnalliset tavoitteet vuosille 2023—2026.
Niissa tuodaan esiin koronapandemian aiheuttama hoito- ja palveluvelka muun muassa
koulu- ja opiskeluterveydenhuollossa. Esiin nostetaan lasten ja nuorten mielenterveyspal-
velujen saatavuuden heikentyminen samalla, kun ahdistuneisuus ja masennusoireilu ovat
lisdantyneet. Sosiaalipalveluissa on lastensuojeluilmoitusten ja kodin ulkopuolisten sijoitus-
ten maara kasvanut. (Sosiaali- ja terveydenhuollon valtakunnalliset tavoitteet, 2022, 1, 13.)
Nuoret ovat usein julkisuudessa esilla haasteiden ja ongelmien kautta. Viime vuosina on
esilla ollut esimerkiksi nuorten mielenterveys- ja paihdeongelmat samaan aikaan naiden

palvelujen riittdmattdmyyden kanssa (ks. esim. Pitkdnen ym., 2022).

Sosiaali- ja terveydenhuollon palveluiden kehittdmisessa digitalisaatiota pidetaan yhtena

keinona kustannusvaikuttavien palveluiden saavuttamisessa. Digitaalisten ratkaisujen



avulla voidaan edistaa mydés palvelujen saavutettavuutta. Erityista huomiota on kiinnitettava
kuitenkin siihen, ettei digitaalisuus lisaa eriarvoistumista heidan kohdalla, jotka eivat kayta

digitaalisia palveluja. (Ministerion tulevaisuuskatsaus 2022.)

Tama tutkimus liittyy Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen (THL) lasten ja nuorten yhdenver-
taisten sote-palvelujen saavutettavuuden hankkeeseen. Hanke on osa Kansallisen lapsi-
strategian toimenpanoa ja tama tutkimus liittyy nuorten kokemusten kartoittamiseksi luota-
vaan dialogiseen toimintamalliin. Mallia varten kerattiin dialogisesti Topaasia®-hyotypelin
avulla nuorten kokemustietoa palveluiden saatavuudesta. Hankkeen avulla pyritdan nuor-
ten kokemukset saamaan valittdmaksi osaksi palveluiden kehittdmista. THL toteutti hank-
keen yhdessa Valtakunnallinen verkostopankki -verkoston kanssa. (Terveyden ja hyvin-
voinnin laitos a.) Tassa tutkimuksessa on kaytetty aineistona hankkeen aikana pelattujen
Topaasia®-pelien raportteja, pelinohjaajien haastatteluja ja hanketyéryhman tapaamistal-

lenteita.

Taman tutkimuksen tarkoituksena on kerata palvelujen kehittdmisen nakdkulmasta nuorten
ja nuorten kanssa tydskentelevien ammattilaisten kokemuksia Topaasia®-pelin avulla kay-
dyista keskusteluista. Tutkimuksen tavoitteena on lisata tietoa hyotypelin kaytdsta nuorten

sote-palvelujen kehittamisessa.



2 Tutkimuksen lahtokohdat
2.1 Kansallinen lapsistrategia

Suomen ensimmainen kansallinen lapsistrategia julkaistiin 23.2.2021 ja se koskee kaikkia
alle 18-vuotiaita huomioiden myds heidan perheensa. Kansallinen lapsistrategia perustuu
YK:n lasten oikeuksien sopimukseen ja se tekee mahdolliseksi sen, ettad voidaan pitkajan-
teisesti ja hallintorajat ylittden tehda lapsia ja perheita koskevia paatoksia. Strategialla py-
ritdan kohti lapsi- ja perhemyodnteistd Suomea tukemalla lasten osallisuutta ja halutaan var-
mistaa lasten oikeuksien toteutuminen. Lapsistrategian mukaisessa Suomessa yhteiskun-
nallisten toimien vaikutukset lapsiin otetaan huomioon kaikessa paatoksenteossa. Strategi-
alla pyritaan varmistamaan laadukkaat ja tietoon perustuvat yhdenvertaiset palvelut. Stra-
tegiassa tunnistetaan lasten asemaan liittyva lisatiedon tarve erityisesti yndenvertaisuusna-
kokulmasta. Ohjelman yhtena strategisena linjauksena onkin lapsia koskevan tiedon joh-
donmukainen kerays, kaytto ja analysointi seka sen hyddyntaminen paatdksenteossa ja
toiminnassa. Lapsistrategiassa kasitellaan muun ohessa myds lasten ja perheiden sosiaali-
ja terveyspalveluita, joissa haasteina kuvataan palvelujen hajallaan olo ja siiloutuminen.
Taman tiedetdan vaikeuttavan palvelujen saavutettavuutta erityisesti niiden lasten ja per-
heiden kohdalla, jotka tarvitsevat paljon palveluja. Strategisissa linjauksissa tuodaan esiin
tarve matalan kynnyksen palveluille, palvelujen saavutettavuuden parantamiselle ja palve-

lujen kehittamiselle asiakaslahtoisesti yli hallinnollisten rajojen. (Kansallinen lapsistrategia.)

Yhtend kokonaisuutena kansallisessa lapsistrategiassa on lasten osallisuus yhteiskun-
nassa. Tahan liittyy seka lapsiin kohdistuvan toiminnan vaikutusten arviointi ja lapsibudje-
tointi etta lasten oikeus tulla kuulluiksi ja saada tietoa. Vaikutusten arviointia tulisi strategian
mukaan lisata, johdonmukaistaa ja kehittaa niin, ettd se olisi itsestdanselvad osa kaikkea
paatoksentekoa. Myos jo olemassa olevien hyvien paikallisten kaytantojen levittdminen on
tarpeen. Lasten oikeutta tulla kuulluiksi ja saada tietoa on yhta lailla systematisoitava, ja
huomiota tulee kiinnittaa erityisesti siihen, ketka lapsista tulevat kuulluiksi. Strategia nostaa
esiin sen, etta tietty osa lapsista jaa toistuvasti kuulematta. Tilannetta ehdotetaan paran-
nettavan muun muassa lisaamalla poikkihallinnollista yhteistyota ja hyvien kaytantojen ra-

kenteistamista osaksi lasten arkea. (Kansallinen lapsistrategia.)

Kansallinen lapsistrategia ohjaa hallituskausittain tehtdvaa toimeenpanosuunnitelmaa,
jossa maaritelldan tarkemmat toimet lasten aseman parantamiseksi ja indikaattorit, joilla
toimenpiteiden vaikuttavuutta seurataan. Ensimmaisessa toimeenpanosuunnitelmassa
asetettiin tehtavaksi kolmekymmenta toimenpidetta ja keinoja niiden arviointiin ja seuran-

taan. Toimenpiteilld pyritaan lujittamaan rakenteita ja tarvittavaa tietopohjaa, jotka



mahdollistavat lapsen oikeuksia kunnioittavat kaytannon toimet myds pitkalla aikavalilla.
Niilld pyritaan seka vakiinnuttamaan hyvia kaytantoja etta Iéytamaan uusia toimintatapoja.
Toimenpiteiden pohjana on lasten ja nuorten oikeus osallisuuteen, tiedon saantiin ja kuul-
luksi tulemiseen, ja niilla pyritdan lisddmaan yhdenvertaisuutta. Toimenpidesuunnitelma
tunnistaa lasten ja nuorten mahdollisuuden joutua eriarvoiseen asemaan useiden syiden
takia, ja sen avulla tavoitellaan syrjaan jaavien lasten ja nuorten osallisuuden lisaamista.
(Kansallisen lapsistrategian toimeenpanosuunnitelma.) Toimeenpanosuunnitelman toimen-
piteiden etenemista ja tavoitteiden saavuttamista seurataan hallituskausittain tehtdvan seu-
rantakertomuksen avulla. Seurantakertomus toimii arviointitydkaluna ja silla pyritddn myds
edistamaan toimenpiteiden jatkuvuutta hallituskausien vaihtuessa. (Paaministeri Sanna
Marinin hallituksen (2019-2023) seurantakertomus kansallisen lapsistrategian toimeenpa-
nosta, 2023, 15.)

Yksi lapsistrategian toimenpanosuunnitelman toimenpiteista oli kansallisen lapsistrategia-
yksikdn perustaminen. Yksikon toiminnalla tavoitellaan sita, etta lapsistrategian toimeenpa-
nosuunnitelmat toteutetaan, toimenpiteita seurataan ja arvioidaan (Kansallisen lapsistrate-
gian toimeenpanosuunnitelma). Talla pysyvalla rakenteella pyritdan takaamaan jatkuvuus
lapsistrategian tavoitteiden mukaisessa tydssa. Lapsistrategiaryhma varmistaa lapsistrate-
gian toimenpanon yli hallintorajojen ja hallituskausien. Ryhman tehtavana on lisaksi muun
muassa tukea lasten osallisuutta ja lisata koulutusta siitd seka vahvistaa tiedonkeruuta lap-
sia ja perheitd koskevissa asioissa. (Paaministeri Sanna Marinin hallituksen (2019-2023)

seurantakertomus kansallisen lapsistrategian toimeenpanosta, 2023, 96.)

Toimenpidesuunnitelmassa on myos lasten ja perheiden sosiaali- ja terveyspalveluihin liit-
tyvia toimenpiteita, joista osa tdydentaa aiemmin kaynnistettya toimintaa ja osa kaynnistaa
uutta. Yksi asetettavista toimenpiteista, toimenpide 14, on lasten ja nuorten palvelujen saa-
vutettavuuteen liittyvan kehittamishankkeen toteuttaminen. Talla toimenpiteella pyritaan ko-
koamaan olemassa olevaa tietoa ja keradamaan puuttuvaa tietoa lasten ja nuorten koke-
muksista sosiaali- ja terveyspalveluista, niiden saavutettavuudesta ja laadusta. Tata kerat-
tavaa tietoa voidaan kayttda sosiaali- ja terveyspalveluiden kehittdmiseen. Toimenpiteen
avulla yritetdan taata lapsille ja nuorille riittavasti tietoa tarjolla olevista palveluista. (Kansal-

lisen lapsistrategian toimeenpanosuunnitelma.)
2.2 Dialoginen toimintamalli nuorten kokemusten kartoittamiseksi

Kansallisen lapsistrategian toimeenpanosuunnitelman kolmestakymmenesta toimenpi-
teesta viisi toteutetaan Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen (THL) johdolla. THL on valtion
asiantuntija- ja tutkimuslaitos, joka toimii hallinnollisesti Sosiaali- ja terveysministerion alai-

suudessa. Laitoksen paatehtava on edistaa ihmisten terveytta, hyvinvointia ja turvallisuutta,



minka lisaksi laitos muun muassa yllapitaa alan tilastoja ja rekistereita. THL pyrkii ty6llaan
kehittamaan hyvinvointiyhteiskuntaa, ehkaisemaan sairauksia ja sosiaalisia ongelmia seka

tukemaan sosiaali- ja terveydenhuollon jarjestelmaa. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos b.)

Kansallisen lapsistrategian toimenpide 14 oli lasten ja nuorten palvelujen saavutettavuu-
teen liittyvan kehityshankkeen toteuttaminen. Hankkeen tavoitteena oli nostaa esiin lasten
ja nuorten ndkdkulmasta sosiaali- ja terveyspalveluiden saatavuuteen ja saavutettavuuteen
liittyvid haasteita. Hankkeella pyrittiin takaamaan se, etta lapset ja nuoret saavat palvelujar-
jestelmasta heille kohdennettua tietoa, joka huomioi myds haavoittuvassa asemassa olevat
lapset ja nuoret. Hanke jaettiin neljddn osakokonaisuuteen, joista osassa kolme pyrittiin
luomaan dialoginen toimintamalli nuorten kokemuksien kartoittamiseksi. (Terveyden ja hy-
vinvoinnin laitos a.) Tama osakokonaisuus toteutettiin yhteiskehittamishankkeena, jolla py-
rittiin kehittdmaan toimintamalli, jonka avulla voidaan keratd kokemustietoa nuorilta ja
saada keratty tieto osaksi nuorille suunnattujen palveluiden kehittamista. Toimintamalliksi
etsittiin tapaa, jolla kokemustiedon keruu tapahtuisi nuorten arjessa ja nuoret saisivat pa-
lautteen siita, miten kerattya tietoa on kaytetty. Taman lisaksi hankkeella haluttiin lisata
nuorten palvelutietoisuutta ja osallisuutta heille suunnattujen palvelujen kehittdmisessa. Li-
saksi hankkeella haluttiin saada palvelujen kehittajille tietoa nuorten kokemuksista avun ja
tuen saamisessa. Hankkeessa oli mukana THL:n asiantuntijoiden lisaksi eri alueiden ver-
kostokoordinaattoreiden kokoamia paikallisia nuorten parissa ty6ta tekevia toimijoita. Pai-
kalliset toimijat auttoivat tunnistamaan paikallisia tiedontarpeita, ja heidan avullaan voi ke-
rattyd kokemustietoa hyddyntaa paikallisesti. Hankkeen suunnitteluvaiheessa nousi esiin
toive pelillisyyden kaytdsta, ja yhteistydhdn saatiin mukaan hydtypeli Topaasian® edustajia.
Pelista oli aiempia myonteisia kokemuksia ja hankeryhman testipeleissa peli huomattiin vai-
vattomasti haltuunotettavaksi ja dialogiin kannustavaksi. Digitaalisessa peliversiossa etuina
nahtiin helppo kirjaamisen tapa ja analyysitydkalu tiedon kasittelyn apuna. (Sankalahti &
Turu, 2023.)

Hankkeessa luotiin tyopajatydskentelyn avulla Hukassa(ko)-niminen digitaalinen To-
paasia® -pelipakka. Tyopajoissa oli mukana seka sosiaali- ja terveysalan asiantuntijoita,
nuorisotydn ammattilaisia ettd nuoria. Hukassa(ko)-pelipakka muodostui avun ja tuen saa-
miseen ja saavutettavuuteen liittyvista toteamuksista. Pelia kaytettiin ohjaamaan pelaajia
aiheen aarelle ja vahvistamaan dialogia. Pelipakan toimivuutta kdytannossa kokeiltiin har-
joituspelien avulla ja korttien teksteihin tehtiin pienia muutoksia saadun palautteen perus-
teella. Topaasia®-peliin kuuluvan analysointitydkalun ajateltiin auttavan siina, ettd nuorten
tuottama tieto saadaan helposti kayttéon palvelujen kehittdmisessa. Analyysin avulla saa
esiin muun muassa usein keskusteluun nousevat asiat ja kootut kehitysehdotukset. Silla

saa tietoa muun muassa siitd, mitd asioita nuoret toivat esiin tarkeimpind asioina



kulloisenkin nakékulman kannalta, joko kootusti useampien pelien osalta tai pelikohtaisesti.
Pelattujen korttien lisdksi analyysista nakyy muun muassa se, mitka asiat on yhteisen kes-
kustelun paatteeksi paatetty tarkeimmiksi. Analyysissa voi tarkastella myés korttikohtaisia

muistiinpanoja ja kiteytysvaiheessa kirjattuja asioita. (Sankalahti & Turu, 2023.)

Digitaalisella Hukassa(ko)-pakalla pelattiin hankkeen aikana noin kolmekymmenta pelig,
joista noin kymmenen oli harjoituspelia. Nuorisotydn paikalliset ammattilaiset suunnittelivat
pelisessioiden toteutuksen itse, niin ettd se sopi heilla arjessa tapahtuviin nuorten kohtaa-
misiin. Pelinohjaajat alustivat pelaajia aiheeseen kertomalla alueen sosiaali- ja terveyden-
huollon palveluista ja teemasta, jonka aarelld pelataan. Pelaajien kanssa kaytiin lapi pelin
idea ja pelin eteneminen seka se, miten kerattya tietoa kaytetdan. Pelinohjaajat kirjasivat
pelin aikana syntynytta keskustelua ja ideointia. Kirjaamisessa sailytettiin nuorten oma il-
maisu ja valtettiin tulkintojen tekemista. Pelatessa pelinohjaajat ohjasivat pelaajia nosta-
maan esiin kulloisenkin nakokulman kannalta avun ja tuen saamisen liittyvan tarkeimman
asian. Yhteisesti valitun tarkeimman asian kohdalla pohdittiin keinoja saavuttaa haluttu
muutos asiaan. Jokaisessa pelissa kirjattiin muistiinpanoja, ja kaikista peleista tuli pelira-
portti, joista Topaasian® tydkalun avulla saatiin pelianalyysi. Pelien muistiinpanoja ja peli-
raportteja, pois lukien harjoituspelit, on kaytetty kasilla olevan tutkimuksen aineistona kuten
myos hanketyoryhman tapaamistallenteita ja pelinohjaajina toimineiden ammattilaisten

haastatteluja.
2.3 Tutkimuksen tavoite ja tarkoitus

Tutkimuksen tavoitteena on lisatd tietoa hyoétypelin kaytdstd sote-palvelujen kehittami-
sessa. Tiedon lahteena on ollut sekd THL:n lasten ja nuorten yhdenvertainen palvelujen
saavutettavuus -hankkeessa pelattujen Topaasia®-hyotypelien aineisto ettd nuorten

kanssa pelanneiden pelinohjaajien haastattelut ja hanketydryhman tapaamisten tallenteet.

Tutkimuksen tarkoituksena on kerata palvelujen kehittdmisen nakdkulmasta nuorten ja
nuorten kanssa tyoskentelevien ammattilaisten kokemuksia Topaasia®-pelin avulla kay-
dyista keskusteluista. Tutkimuskysymyksena on: miten hyotypelia voi kayttaa nuorten sosi-

aali- ja terveyspalvelujen kehittamiseen?

Tutkimuksessa on tehty yhteistyéta THL:n hanketydryhman kanssa ja tutkimuksessa syn-
tyneita havaintoja, tuloksia ja johtopaatdksia on hyédynnetty Kansallisen lapsistrategian toi-
menpiteen 14 raportissa Lasten ja nuorten yhdenvertainen palveluiden saavutettavuus,
THL:n tydpaperi 6/2023.



3 Nuorten sosiaali- ja terveyspalvelut
3.1 Sote-palvelujen kehittaminen

Suomessa astui 1.1.2023 voimaan sote-uudistus, jossa sosiaali- ja terveydenhuollon seka
pelastustoimen jarjestamisvastuu siirtyi kunnilta hyvinvointialueille. Tdman valtavan hallin-
nollisen uudistuksen tavoitteena on muun muassa parantaa palvelujen saatavuutta ja saa-
vutettavuutta seka turvata yhdenvertaiset palvelut asukkaille. Osana kehitysty6ta on Sosi-
aali- ja terveysministerion johdolla toteutettu Tulevaisuuden sosiaali- ja terveyskeskus -oh-
jelma, joka koostuu laajoista hankekokonaisuuksista vuosina 2020-2023. Ohjelmalla on
pyritty muun muassa siirtdmaan toimintaa ehkaiseviin ja ennakoiviin palveluihin ja paranta-
maan palvelujen laatua, vaikuttavuutta ja yhdenvertaista saatavuutta. (Sote-uudistus.) Hy-
vinvointialueiden mydta ajatellaan sote-palvelujen yhteensovittamisen helpottavan, ja ta-
man toivotaan hyodyttavan erityisesti useita eri sote-palveluita kayttavia ihmisia (Ministeri-
oiden tulevaisuuskatsaus 2022). Tulevaisuuden sosiaali- ja terveyskeskuksissa on tarkoitus

tarjota sosiaali- ja terveyspalvelut samasta paikasta (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos c).

Yhtena taustatekijana sote-uudistukselle on tiedossa olevat terveys- ja hyvinvointierot niin
alueellisesti kuin eri vaestéryhmienkin valilla. Palvelujen yhdenvertainen saavutettavuus ei
toteudu. (Sote-uudistus.) Sote-palvelujen yhdenvertainen saavutettavuus tarkoittaa sita,
etta eri vaestéryhmat voivat hyédyntaa palveluita yhdenvertaisesti ja heidan paasy palvelu-
jen pariin on turvattu. Saavutettavuus kattaa fyysisen, tiedollisen, taidollisen, asenteellisen
ja taloudellisen saavutettavuuden. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos, 2019.) Peltola ja Moisio
(2017) tekivat katsauksen lasten ja nuorten palvelukokemuksia koskeviin kotimaisiin tutki-
muksiin ja selvityksiin vuosilta 2000-2016. Katsaus toi esiin keskeisina teemoina osallisuu-
den, kohtaamisen ja palveluiden yhdenvertaisuuden seka niihin liittyvat haasteet. Katsauk-
sessa palvelujen yhdenvertaisuutta tarkastellaan seka rakenteellisten tekijoiden ettd alueel-
lisen eriarvoisuuden nakokulmista. Katsauksessa todetaan, ettei palvelujen yhdenvertai-
suus toteudu laajasti, vaan vaatii viela paljon tyota. Kokemukset sivuuttamisesta, ohipuhu-
misesta ja osattomuudesta ovat kirjoittajien mukaan yleisia lasten ja nuorten kokemuksissa.
Toisaalta kirjoittajat toteavat sen, etta lasten ja nuorten kokemuksia sote-palveluista on vain
vahan saatavilla ja terveydenhuollon palvelukokemukset liittyvat lahinna lasten kokemuksiin

sairaalassa.

Karvonen ym. (2019) paikkasivat osaltaan tietoaukkoa nuorten kokemuksista sote-palve-
luista tarkastelemalla vaestotasoisia tutkimuksia keskittyen nuorten kokemuksiin palvelujen
saatavuudesta ja palvelutarpeiden tyydyttymisesta. Palvelutarpeen tyydyttymisella kirjoitta-

jat tarkoittavat sekd palvelun saavutettavuutta ettd sen sopivuutta, mika sisadltaa myos



palvelun riittdvyyden ja oikea-aikaisuuden. Kirjoittajat paatyivat siihen, etta yleisesti ottaen
nuoret ovat tyytyvaisia sote-palveluihin, mutta tyydyttamaténta palvelutarvetta [6ytyy muun
muassa laakaripalveluissa, toisen asteen opiskeluhuollossa ja talous- ja velkaneuvon-
nassa. Kirjoittajat toteavat palvelujarjestelman olevan monimutkainen ja palveluiden I6yta-
misen vaativan osaamista. Palveluiden pariin I6ytamisen vaikeutta kuvataan myos Hast-
backan ym. (2023) tutkimuksessa, jossa selvitettiin nuorten kanssa tyoskentelevien nake-
myksia palvelujarjestelmasta. Palveluiden saavutettavuudessa nahtiin kehitettavaa, silla nii-

den I6ytamiseen tarvitaan ohjausta toisesta palvelusta.

Hastbacka ym. (2023) selvittivat juuri perustetuilla hyvinvointialueilla nuorten kanssa tyos-
kentelevien ammattilaisten nakemyksia nuorten palveluista ja palvelujarjestelmasta. Mu-
kana tutkimuksessa oli sote-tyontekijoiden lisaksi nuorisotyontekijoita ja tyollisyyspalvelui-
den tydntekijoita. Tyontekijat kertovat yhtena haasteena sen, ettei ole tarjolla sellaisia pal-
veluja, joita nuori tarvitsisi. Toisena haasteena on se, etta tarpeellisiin palveluihin ei paase,
joko kohtuullisessa ajassa tai ollenkaan. Esiin tuli myds henkildkunnan ja muiden resurssien
puute. (Hastbacka ym., 2023). Myds Aalto-Setala ym. (2023) toteavat suosituksissaan las-
ten ja nuorten vaikuttavampien mielenterveyspalvelujen puolesta, ettei hajallaan oleva pal-
velujarjestelma vastaa lasten ja nuorten palvelutarpeita. Puutteellinen tiedonkulku palvelu-

jarjestelmassa heikentaa yhteisty6ta ja kokonaisvaltaista palvelujen kehittamista.

Monialainen yhteistyd nuorten parissa tydskentelevien ammattilaisten nakékulmasta naytti
toimivan parhaiten tiiviissa verkostoissa, kuten pienemmassa organisaatiossa tai pienem-
man kunnan alueella. Ammattilaiset toivat esiin monialaisen yhteistydn haasteen sijaan
haasteet oman alan tai oman organisaation sisdisessa yhteistydssa. Esimerkiksi terveyden-
huollossa tyoskentelevat ammattilaiset kertoivat epaselvyydesta sen suhteen, minka tahon
kuuluu mikakin hoito jarjestdd. Yhteistyon haasteet liittyivat esimerkiksi perusterveyden-
huollon ja erikoissairaanhoidon valille, ei niinkdan monialaiseen yhteistyohon. Tyontekijat
eivat nahneet sote-uudistuksen vaarantavan sote-palveluiden ja nuorisotyon valista yhteis-
tyoéta, mutta tdma saattaa johtua myos siita, ettd yhteistyd on ollut melko vahaista. (Hast-
backa ym., 2023.)

Nuorten palveluista iso osa on ohjaavia palveluja. Nuori tapaa palvelujarjestelmassa tyon-
tekijoita, jotka arvioivat nuoren palvelutarvetta ja ohjaavat nuorta muiden palvelujen pariin
tai jarjestelevat palveluiden kokonaisuutta. Arvioinnin ja ohjauksen tarpeellisuus tunniste-
taan, mutta tyontekijoiden mielesta se voi olla liiallistakin. Kirjoittajat pohtivatkin sita, mista

nuori saa muutakin palvelua kuin arviointia ja palveluohjausta. (Hastbacka ym., 2023).

Vuonna 2022 tehtiin laaja selvitys (Pitkdnen ym., 2022) sosiaalihuollon ja matalan kynnyk-

sen toiminnan tarpeista ja toimintatavoista erityisesti nuorten mielenterveyden tukemisen



saralla. Selvityksessa on kuultu seka naissa palveluissa toimivia tyontekijoita etta palveluja
kayttavia nuoria. Selvityksessa keskityttiin niihin sosiaalihuollon palveluihin ja matalan kyn-
nyksen paikkoihin, joissa tavataan sellaisia nuoria, joilla on mielenterveyteen tai paihteiden
kayttdéon liittyvia ongelmia. Selvityksella pyritddn antamaan ajatuksia sosiaalihuollon ja so-
siaalityon kehittdmiseen nuorten tarpeiden kautta, mutta otetaan myés huomioon tydnteki-
jéiden osaaminen ja palveluissa olevat tyoprosessit. Kirjoittajat kertovat haluavansa herat-
taa pohdintaa erilaisista nuorten kohtaamisen paikoista ja niista tilaisuuksista, joita voitaisiin
hyddyntaa ennaltaehkaisevassa mielessa. He ovat koonneet selvitykseen runsaasti eri me-
netelmia, joita kaytetddn nuorten mielenterveyden tukemisessa, ja kerdavat nain yhteen

olemassa olevia toimivia kaytantoja.

Pitkanen ym. (2022) antoivat tutkimuksensa pohjalta suosituksia ja toimenpide-ehdotuksia
nuorten sosiaalihuollon ja matalan kynnyksen palvelujen kehittamiseksi. Kirjoittajat toteavat
hyvia kaytantoja olevan paljon, mutta niiden hyddyntamista tulisi johdonmukaistaa ja jous-
tavoittaa. Hyvat menetelmat nahdaan tarkeina, mutta vahintaan yhta tarkeina kirjoittajat na-
kevat niiden suunnitelmallisen kehittamisen, niiden kayttéon kouluttamisen ja joustavan
kayton yli hallintorajojen. Hyvien menetelmien ymparille on myds tehtava niiden kayttoa tu-
keva rakenne. Nuorten palveluiden jatkuvuuden puute tuli esiin myés Hastbackan ym.
(2023) tutkimuksessa. Jatkuvuutta tarvitaan niin eri palveluiden valilla kuin nuoren elaman-
vaiheisiinkin liittyen. Aalto-Setala ym. (2023) nostavat esiin ongelmat palvelujen kehittami-
sessa hankepohjaisesti. Se vaikeuttaa tehtyjen toimien vaikuttavuuden arviointia ja uusien
menetelmien siirtymista kaytantéon. He ehdottavatkin, ettad sote-palveluihin tuotaisiin koor-
dinoidusti tietoa vaikuttaviksi todetuista tuki- ja hoitomenetelmista. Menetelmien yhteiske-
hittdmista he suosittavat valtakunnallisesti koordinoitavaksi. Hoidon ja tuen tarpeen arvioi-

misen avuksi kirjoittajat esittavat digitaalista tiedonkeruuta kayttavan valineen kehittamista.

Pitkdnen ym. (2022) suosittavat sosiaalihuollon palvelujen erilaisten kynnysten madalta-
mista esimerkiksi lisdamalla yhteisty6td kolmannen sektorin ja digitaalisten palvelujen
kanssa. Nain voidaan lisata toiminnan joustavuutta, mika taas helpottaa sita, ettad palvelun
on mahdollista olla nuorelle helpommin lahestyttavaa ja osana nuoren arkea. Lisaksi kol-
mannen sektorin toiminnassa voi olla helpompi saada luottamus nuoren ja aikuisen valille,
silla siita puuttuu sosiaalipalveluissa oleva valta-asema, jossa tyontekija voi tehda nuoren
asioihin liittyvia paatdksia. Kolmannen sektorin kanssa yhteistydna toteutettavaa digitaalista
tukipalvelua suositellaan Aalto-Setalan ym. (2023) toimenpide-ehdotuksissa. Aina auki
oleva palvelu antaisi mahdollisuuden saada nimettdmana apua niin mielenterveys- kuin
paihde- ja riippuvuusasioissakin. Palvelussa olisi itsehoitomateriaalia ja ohjausta tarpeellis-
ten palvelujen pariin. Hastbackan ym. (2023) tutkimuksessa nuorten kanssa tydskentelevat

ammattilaiset muistuttavat, ettd matalan kynnyksen palveluita kehitettdessa on tarkeaa



10

huomata se, etta ne eivat ole aina sopivin vaihtoehto. Tarjotun palvelun tulee perustua pal-
velutarpeen arviointiin, ja tarjolla on oltava muitakin palveluja silloin, kun tarvitaan esimer-

kiksi jatkuvaa, pidempiaikaista tukea kuin matalan kynnyksen palveluissa on tarjolla.

Aalto-Setala ym. (2023) ehdottavat, etta lievid mielenterveyden hairidita hoidettaisiin koulu-
terveydenhuollossa. He suosittavat nuorten mielenterveyspalveluiden osalta perustervey-
denhuoltoon perustettavia moniammatillisia tydéryhmia, joiden vastuulle otettaisiin lievien ja
keskivaikeiden mielenterveyden hairididen hoito. Nama ryhmat tekisivat kiinteaa yhteistyota
koulu- ja opiskeluterveydenhuollon kanssa. Tydéryhmat olisivat osa palvelukokonaisuutta
yhdessa muiden nuorille sote-palveluita tuottavien tahojen kanssa, ja niille luotaisiin ra-

kenne saanndllisia erikoissairaanhoidon konsultaatioita varten.

Sote-palvelujen yhdenvertaista saavutettavuutta perheiden, lasten ja nuorten kohdalla on
kartoitettu ja kuvattu Majlanderin ym. (2023) raportissa. Kirjoittajien kuvaus palvelun yhden-

vertaisen saavutettavuuden ulottuvuuksista on kuvassa 1.

Yhdenvertainen palvelu on saavutettava

Rakennetun ymparistén Qﬂ () Kunnioittava

esteettomyys ja yhdenvertainen
Palvelu il
Ymmarrettavyys
ja kaytettava kieli Osallisuus
ja sosiaalinen
0 0 turvallisuus
Sijoittuminen H ﬂe?ﬂ
-l 1
Erilaiset
Maksuttomuus ) 010 asiointikanavat
tai edullisuus ‘\"/“7 f \ o lz’\rj
- 0 m
Riittavat resurssit Uﬂ rOﬁ@ Viestinté ja
(esim. henkildsts) A 0 vuorovaikutus
: lhminen E-
Tiedolliset, taidolliset, taloudelliset, fyysiset ja
thl sosiaaliset mahdollisuudet ovat yksilollisia. Lahde: THL 2023

Kuva 1. Palvelun yhdenvertainen saavutettavuus (Majlander ym., 2023,14)

Saavutettavuus edellyttaa sita, ettd asiakas saa tiedon palvelusta ja etta hanella on liikku-
mismahdollisuuksiinsa (fyysinen palvelu) tai kaytettavissa olevien laitteiden (digitaalinen
palvelu) suhteen helppo paasta palveluun eikd palvelun maksut tai kaytetty kieli ole es-
teena. Asiakkaan luottamus turvallisuudesta ja yhdenvertaisesta kohtelusta kuuluu palvelun
saavutettavuuteen. (Majlander ym., 2023, 14.) Palvelun saavutettavuutta avoimen perhe-
toiminnan kontekstissa tutkineet Kekkonen ja Rautiainen (2023, 40, 44) liittvat palvelujen
saavutettavuuteen muun muassa esteettdoman paasyn palvelun piiriin niin sijainnin, tilojen

kuin toimintamahdollisuuksien ja -aikojen suhteen. Saavutettavan palvelun edellytyksena
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on myds mahdollisuus osallistua ja kokea osallisuutta palvelussa ja sen kehittdmisessa.
Naita vahvistavat esimerkiksi arvostava vuorovaikutus, turvallinen ilmapiiri ja toiminnan yh-
teiskehittdminen. Yksiléllinen ja tarpeen mukaan muovattava ohjaus, tuki ja palvelu lisdavat
saavutettavuutta osaltaan. Palvelun digitaalinen helppokayttéisyys kuuluu palvelun saavu-

tettavuuteen oleellisena osana.

Julkisen sektorin hyvinvointipalvelujen kehittdmista tutkinut Lea Hennala (2011) toteaa
kayttajaa osallistavan palveluinnovoinnin 1ahestymistavan olevan vield vieras kehittajavi-
ranomaistaholle. Han tuo esiin rakenteelliset aukot palvelun kehittdjatason, palveluissa ole-
van henkildston ja palvelun kayttajien valilla. Naiden aukkojen takia jaa hyodyntamatta in-
novaatiopotentiaalia, kun palvelun kayttdjia ei tunnisteta resurssina eika heidan asiantunti-
jatietoa ymmarreta oleelliseksi prosessin alussa. Kehittajatasolla on myos puutteita valmiu-
dessa ja halussa laajentaa omaa tiedonmuodostustaan yhteiséllisen tiedonmuodostuksen
suuntaan seka kaiken kaikkiaan ymmarryksessa siita, mita kayttajaa osallistava palveluin-
novointi on. Avoin kayttajarajapinta palvelujen innovoinnissa voisi Hennalan mukaan hyo-
dyttaa kehittdjatasoa muun muassa tarjoamalla tietoa ja asiakasymmarrysta ja palvelun
kayttajaa vahvistamalla osallistumis- ja vaikuttamismahdollisuuksia seka parantamalla pal-
velujen kehittdmisen kohdistumisen ihmisten todellisiin tarpeisiin. Samoin muun muassa
Karvonen ym. (2019) suosittelevat nuorten mukaan ottamista kehittamaan nuorille suun-

nattuja palveluja.
3.2 Osallisuus

Osallisuus voidaan ndhda kokemuksena siitd, ettd kuuluu joukkoon, on osallinen, ja koke-
muksena siita, ettad pystyy vaikuttamaan asioihin (ks. esim. Stenvall, 2021). Lapsistrategi-
aan liittyvissa selvityksissa tuodaan esiin lasten ja nuorten mielipiteitéd osallisuudesta (Sten-
vall, 2021). Stenvall kuvaa osallisuutta tavoitteena, joka on tarkea saavuttaa ja jota voidaan
kayttaa apuna muiden tavoitteiden saavuttamiseksi. Lasten ja nuorten vastausten perus-
teella kirjoittaja kuvaa osallisuuden perustaksi lasten ja nuorten toimivan arjen ja hyvinvoin-
nin. Osallisuutta vahvistaa se, etta lapsi tai nuori saa oman danensa kuuluviin ja saa olla
osana erilaisia yhteisoja. Lisaksi osallisuutta vahvistaa se, etta lasten ja nuorten elamassa
on lasna aikuisia, joilla on aikaa ja kiinnostusta kuunnella heita. Mikali lapset ja nuoret ko-
kevat oikeuksiensa toteutuvan ja saavat osallistua niihin paatoksiin, jotka koskevat heidan
elamaansa, vahvistuu osallisuuden kokemus edelleen. Lasten ja nuorten vastauksissa kuu-
luu se, ettd he pitdvat vaikutusmahdollisuuksiaan tarkeind, mutta myos se, etta vaikutus-
mahdollisuuksien ei koeta toteutuvan tasaveroisesti. Erityisesti aikuisten koettiin suhtautu-
vat lapsiin ja nuoriin eri tavoin sen mukaan, mika lapsen tai nuoren rooli yhteisdssa oli.

Aikuisten lisaksi yhteison muiden jasenten uskottiin vaikuttavan siihen, kenen mielipide
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kuullaan. Nain katsottuna osallisuus asioihin vaikuttamisena toteutuu, mikali kuuluminen
joukkoon toteutuu ensin. Osallisuuden perustekijat ovat hyvaksytyksi tuleminen ja turvalli-

suus seka naiden tuoma luottamus omiin vaikutusmahdollisuuksiin.

Vuonna 2020 pandemiaksi levinnyt sars-CoV-2-viruksen aiheuttama koronavirustauti vai-
kutti vahvasti nuorten elamaan myos sote-palvelujen osalta. Erityisesti korona-ajan ensim-
maisesta vuodesta ovat Kekkonen ym. (2022, 8) koonneet nuorten kokemustietoa muun
muassa hyvinvoinnin, terveyden ja palvelujen osalta useiden tutkimusartikkelien avulla. Ko-
rona-ajan alkuun liittyi poikkeuksellisia rajoitustoimenpiteitd, jotka vaikuttivat nuorten ela-
maan merkittavasti. Kirjoittajat nostavat esiin erityisesti nuorten kokemuksen osallisuudesta
sen vuoksi, ettd sen ymmarretaan vaikuttavan psyykkiseen kuormittumiseen. Osallisuuden
kokemus laski korona-aikana nuorilla kaiken kaikkiaan, mutta vihemmistéon (esimerkiksi
etniseen, seksuaali- tai sukupuolivahemmisté6n) kuuluvilla nuorilla erityisen paljon. Myos
osallisuuden kokemukseen liittyvan selviytymiskyvyn eli resilienssin todettiin vahentyneen
koronatoimien takia (emt. 14, 25-26). Samoin korona-aikaisten kouluterveyskyselyiden
pohjalta tehdyssa selvityksessa todetaan, ettd vahemmistédn kuuluvilla nuorilla on hyvin-
vointiin liittyvid vaikeuksia ja heidan on vaikeampi paasta palveluiden pariin (Majlander &
Vihtari, 2023, 81).

Nuorten osallisuutta korona-aikana tutkineet Lars Leeman ja Lotta Virrankari (2022) tuovat
osallisuuden ulottuvuuksina esiin sen, kokeeko nuori eldaman merkitykselliseksi, tuleeko han
kuulluksi ja kokeeko han voivansa vaikuttaa omaan elamaansa ja tavoitella itselleen tarkeita
asioita. He keskittyivat kouluterveyskyselyjen aineistoon perustuvassa tutkimuksessaan
haavoittuvassa asemassa oleviin nuoriin ja siihen, miten nuorten valinen eriarvoisuus osal-
lisuuden suhteen kehittyi korona-ajan ensimmaisina vuosina. Osallisuusindikaattorin perus-
teella kaikkien nuorten osallisuuden kokemus oli koronaepidemian aikana vuonna 2021 ma-
talampi kuin ennen koronaa vuonna 2019. Eniten laskua oli jo aiemmin matalampaa osalli-
suutta kokeneilla ryhmilla, joita olivat sukupuoli- ja seksuaalivahemmistoon kuuluvat nuoret,
perheensa taloudellisen tilanteen erittdin huonoksi arvioineet nuoret ja terveytensa huo-
noksi kokeneet nuoret. Myos yksinaisyyden kokemus, toimintarajoitteet ja masennusoireilu
luovat suuret erot nuorten osallisuuden kokemukseen. Kirjoittajat korostavat osallisuuden
edistamisen keinoja suunniteltaessa kiinnittdmaan huomiota rakenteelliseen eriarvoisuu-
teen. Haavoittuvassa asemassa olevien nuorten osallisuutta vahvistamalla tavoitellaan
eriarvoisuuden vahentamista. Vanhemmuutta ja perheitd tukemalla voitaisiin ennaltaeh-
kaistd monia ongelmia, jotka ovat heikon osallisuuden taustalla. Yleisesti osallisuutta voi-
daan vahvistaa myds nuorten mielipiteitd kuulevalla ja arvostavalla kulttuurilla. (Leeman &
Virrankari, 2022.)
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Asiakkaan osallisuutta aikuisten kohdalla mielenterveys- ja paihdetydssa tutkinut Minna

Laitila (2010) kuvasi sekd asiakaslahtdisyytta ettd asiakkaan osallisuutta niin asiakkaan

kuin tyontekijdidenkin ndkodkulmasta. Osallisuutta maaritellaan eri lahteissa eri tavoin, ja

Laitilan tutkimuksessa silla tarkoitetaan palvelunkayttajan eli asiakkaan kokemusta ja aitoa

osallistumista, mutta my6s asiakkaan huomioimista ja hyédyntamista asiantuntijana (emt.

23, 138). Kirjoittaja on koonnut osallisuutta mielenterveys- ja paihdetydssa edistavia ja es-

tavia tekijoita, joita olen koonnut taulukkoon 1.

Asiakas

Tyontekijat

Organisaatio

Yhteiskunta

Edistévia tekijoita

mahdollisuus osallistua

o riittAvasti tietoa ja aikaa paatdk-
sentekoon

e kokemus turvallisuudesta

e halu tehda yhteistyota

e asiakkaan mielipiteen ja osalli-
suuden arvostaminen

o kayttajaystavallinen dokumen-
tointi

e halu tehda yhteisty6ta

e avoin ja selked kommunikointi

e osallisuuden mahdollistaminen
ja sita tukeva rakenne

e asiakaslahtdinen toimintatapa
e hyvien kaytantdjen levittdminen

e osallisuutta tukeva lainsaa-
dantoé

e taloudelliset resurssit

e useita erilaisia ja joustavia osal-
listumisen tapoja ja tukiraken-
teita

e vastuu pitda huolta heista, joilla
ei itse siihen mahdollisuutta tai
voimavaroja

Estéavia tekijoita

haluttomuus osallisuuteen

paatoksentekokyvyn alentuminen
esim. sairauden takia

oikeus olla hoidettavana ja luovut-
taa vastuu voimavarojen ollessa
lopussa

asiantuntijakeskeinen ty6tapa

heikentynyt kyky kuulla kayttajan
aanta

asiakkaan osallisuuden kokeminen
uhaksi ammatillisuudelle

kielteinen tai holhoava asenne asi-
akkaan osallisuutta kohtaan

resurssien rajallisuus suhteessa
aikaan ja asiakasmaariin

organisaatiokulttuuri
aukioloajat ja pitkat valimatkat

asenteet palvelujen kayttajia koh-
taan

kasitys asiakkaan roolista

stereotypiat asiakkaan kyvysta
tehda paatoksia

Taulukko 1. Mielenterveys- ja paihdety6ssa osallisuutta edistavia ja estavia tekijoita (Laitila,

2010)
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4 Pelillistaminen
4.1 Pelielementtien kaytto ja pelilliset kokemukset pelien ulkopuolella

Peleista tuttuja ominaisuuksia on kaytossa useissa eri toiminnoissa ja eri aloilla. llmidsta
puhutaan usein termilla pelillistaminen (gamification). Pelillistamista on tutkittu ja otettu
kayttoon monella alalla, mutta kasitteiden kayttd on kirjavaa ja paallekkaista. Warsinskyn
ym. (2021) mukaan pelillistamisen kasite on noussut suosioon vasta 2010-luvulla, ja kirjoit-
tajat toteavat esimerkiksi kasitteita pelillistaminen ja hyotypeli (serious games) kaytettavan
seka synonyymeina etta eri ilmioitd kuvaavina. Deterding ym. (2011, 9) ovat maaritelleet
pelillistamisen pelillisten elementtien kayttamiseksi muualla kuin peliymparistossa. Huotari
ja Hamari (2012) maarittelivat kasitetta palvelumarkkinoinnin nakékulmasta kuvaamalla pe-
lillistamista prosessiksi, jossa parannetaan palvelua pelillisten kokemusten avulla ja sa-
malla luodaan lisdarvoa asiakkaalle. He nostivat konkreettisten pelillisten elementtien sijaan
oleelliseksi asiaksi pelillisen kokemuksen. Kasitteeseen voidaan sisallyttaa tyypillisesti pe-
leista saatavien tunteiden, kokemusten tai kayttaytymisen aikaansaamista muualla kuin pe-
liymparistdssa (Jarvensivu, 2016; Koivisto & Hamari, 2019). Pelillistamiseen voi liittya ta-
voite motivoida esimerkiksi palvelun tai jarjestelman kayttajaa pelista tutuilla tavoilla ja nain
vaikuttaa kayttajan kayttdytymiseen (Koivisto & Hamari, 2019; Ciuchita ym., 2023.) Palve-
lujen kehittamisessa pelillistamisella ajatellaan voivan muun muassa edistaa asiakkaan
osallistumista ja sitoutumista sekad parantaa asiakaskokemusta. Nain pelillistamisella voisi
muuttaa kayttajan tai asiakkaan kayttaytymista. Palvelun pelillistamiselld voidaan pyrkia li-
sdamaan asiakkaan kiinnostusta tai motivaatiota kayttaa palvelua. Silld voidaan tavoitella

myds tuottavuuden kasvua tai laadun parantamista. (Jarvensivu, 2016.)

Hamarin ym. (2014) kirjallisuuskatsauksen mukaan pelillistamista on tutkittu hyvin monella
eri alalla ja eri tavoin. Pelillisina elementteina palveluihin tai muihin toimintoihin on lisatty tai
yhdistetty esimerkiksi tarinoita tai teemoja, pisteidenlaskua ja tulostaulukoita, tavoitteita ja
palkintoja, haasteita tai tehtavia ja palautetta kayttajalle. Nailla on pyritty muun muassa mo-
tivoimaan kayttgjaa tai vaikuttamaan hanen kayttaytymiseensa. Kirjoittajat toteavat pelillis-
tamista kaytetyn useilla eri aloilla, ehka tyypillisimmin koulutuksen ja oppimisen ymparis-
tossa. Tutkimuksista nousee esiin se, etta pelillistamiselld voidaan saada mydnteisia vaiku-
tuksia ja hyvia tuloksia. Tarkeana nakokulmana kirjoittajat nostavat esiin sen ympariston
merkityksen, jossa pelillistdminen tapahtuu. Myds kayttdjan ominaisuuksien merkitys on
otettava huomioon, silla pelillistetty palvelu tai muu tapahtuma tuottaa erilaisia kokemuksia
eri kayttajille. Kirjoittajat toteavat aiheen olevan kuitenkin moniulotteisempi kuin tutkimuk-
sista kay ilmi, ja aiheelle on selkea lisatutkimuksen tarve. Muutamia vuosia myéhemmin

Vesan ja Harviaisen (2019) tydelamaan ja organisaatiotutkimukseen liittyvassa
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kirjoituksessa keskustellaan pelillistamisen kasitteen epaselvyydesta ja maarittelyn vaikeu-
desta. He sanovat, etta pelillistaminen ei ole sita, ettd esimerkiksi tydprosessi tai muu toi-
minta paranisi vain lisdamalla siihen pelielementteja, vaan pelillistamisella pyritadan vaikut-
tamaan koko tyoprosessiin. Kuitenkin jos kaikkea pelillistd toimintaa pidetaan pelillistami-
sena, on vaikea selvittaa pelillistamisen merkitysta ja vaikutuksia. Kirjoittajat suosittelevat-
kin lisdamaan pelillistamisen tutkimusta organisaatiotutkimuksessa, mutta myés hyédynta-

maan pelillistamisesta jo tutkittua tietoa organisaatiotutkimuksessa.
4.2 Muotoilu- ja hyotypelit

Myés termia muotoilupeli on kaytetty hyvin moniselitteisesti, ja toisaalta samankaltaista toi-
mintaa on voitu kuvata usein eri termein. Muotoilupelillda voidaan tarkoittaa useita keske-
naan erilaisia muotoiluun liittyvia toimintoja, joissa toteutetaan luovaa yhteisty6ta. (Vaaja-
kallio, 2012.) Hamalaisen ym. (2020) mukaan muotoilupelin kasitteelld voidaan viitata laa-
jasti peleihin, joita kaytetaan toimintaa yhteiskehitettaessa esimerkiksi organisaatiossa.
Hannula ja Harviainen (2018) mainitsevat muotoilupelien olevan yhdessa kaytettavia tyo-
kaluja erilaisissa ymparistoissa kuten palvelumuotoilu, organisaation prosessien paranta-
minen tai strategian luominen. Muotoilupeleihin kuuluvat tasa-arvoisen keskustelun mah-
dollistaminen, toimintaa kehittava ote ja kilpailun vahaisyys tai puuttuminen (Harviainen,
2020).

Vaajakallio (2012) esittdd muotoilupelit tydkaluna (a tool), mielentilana (a mindset) ja raken-
teena (a structure). Muotoilupelit ovat erdanlaisia yhteissuunnittelun (co-design) tyokaluja,
joissa on pelillisid ominaisuuksia, esimerkiksi pelin sdannét. Muotoilupelit korostavat yhteis-
suunnittelun dialogisia, ymmarrysta lisdavia ja mielikuvitusta ruokkivia ominaisuuksia. Muo-
toilupeleihin kuuluu pelaamiselle tyypillinen avoin mielentila, erdanlainen mielen leikki-
paikka, paikka, jossa voi toimia vapaammin kuin tavallisessa ymparistossa. Pelille tyypilli-
nen elementti, pelin sdannadt, antavat pelaajille vapauden liikkua annettujen rajojen sisalla
vapaasti. Saantdjen avulla voidaan saatella osallistujat pelin pariin ja kertoa esimerkiksi pe-
lin tarkoitus ja eteneminen. Vaajakallio kuitenkin korostaa, ettd muotoilupeleille on tyypillista

se, ettei ole oikeaa tai vaaraa tapaa pelata niita.

Vaajakallion (2012) mukaan muotoilupelin ei tarvitse nayttaa peliltd, vaan oleellista on se,
mita peli saa aikaan osallistujien ajattelussa. Toisaalta han toteaa toiminnan ulospain na-
kyvan pelillisyyden helpottavan osallistujien asennoitumista toimintaan, jonka he ajattelevat
voivan olla hauskaa, jannittavaa tai arkirutiineja rikkovaa. Muotoilupeli voi hdnen mukaansa
olla esimerkiksi roolipeli, lautapeli tai tarinankerronnallinen tapahtuma. Han kuvaa muotoi-
lupelin tekevan tutusta tuntematonta ja tuntemattomasta tuttua. Talla voidaan herattaa in-

spiraatiota ja saada uusia ndkdkulmia seka lisatd empatiaa. Muotoilupeleilld han kertookin
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avautuvan uusia vaihtoehtoja eika syntyvan valmiita malleja tai ratkaisuja. Han kuvaa, etta
muotoilupelissa liikutaan vakavasti otettavan, tavoitteellisen toiminnan ja arjen lakien ulko-
puolella olevan pelaamisen valilla. Tilanteessa on lasna samaan aikaan seka todellisuus
etta fiktio, ja voi syntya tilanne, jossa luovuus lisdantyy sen avulla, etta pelaajat voivat am-

mentaa niin todellisuudesta kuin kuvitellustakin.

Hannula ja Harviainen (2018) pitavat muotoilupelien tavoitteena sita, ettd ne luovat tasa-
arvoisen mahdollisuuden luovaan keskusteluun. Heiddn mukaansa muotoilupeli voi luoda
tilan, jossa pelaajat voivat heittdytya avoimin mielin peliin, ja esimerkiksi sen kautta tutkia
organisaation olemassa olevia kaytantdja. Pelaajan roolissa ja pelin kautta voidaan miettia
uusia vaihtoehtoja ja ratkaisuja. Hannulan (2020) mukaan muotoilupelit pohjautuvat osallis-
tavaan muotoiluun, jossa yhteiskehittamalla luodaan uutta tietoa (knowledge co-creation)
pelin avulla. Uuden tiedon luominen (knowledge creation) toteutuu Vaajakallion (2012) mu-
kaan muotoilupeleissa siten, etta sen dialogisessa prosessissa seka kerataan etta vaihde-

taan tietoa useista eri lahteista ja tulkitaan tietoa useiden eri nakékulmien kautta.

Muotoilupelit voidaan myds maaritella hyotypeleiksi, joihin sisaltyy muotoiluajattelua ja osal-
listamista (Harviainen, 2020). Hyétypelilla voidaan viitata niin taysimittaisiin peleihin kuin
pelillisia elementteja sisaltaviin toimintoihinkin tai se voidaan kasittaa pelillistamisen tulok-
sena (Warsinskyn ym., 2021). Harviainen (2020) kertoo hydtypeli-kasitteen yleistyneen
2000-luvun alussa erotukseksi peleista, joita pelataan hyddyn eika vain huvin takia, vaikka
pelit ovat toki olleet hydtykaytdssa siitd alkaen, kun peleja on ollut. Hydtypeleja otettiin
aluksi kayttdéon erityisesti terveysteknologiassa, jossa niilla usein pyritdan ohjaamaan kayt-
tajan terveyskayttaytymista (Jarvensivu, 2016). Hyotypelien pelillisyyden avulla voidaan
tehda simulaatio asiasta tai ilmiosta, jota kasitelldan yhdessa tilanteen ulkopuolelta. Ongel-
mallistakin ilmi6ta voidaan simulaation avulla kasitella yhteisena haasteena ja siita on mah-
dollista saada pelin tuottaman keskustelun avulla sanallistettua paljon uutta tietoa. Pelaajilla
on, erityisesti anonyymisti pelattuna, mahdollisuus keskustella asiasta samanveroisina pe-
laajina, ja paatdsten tekoon osallistuvat kaikki. Pelillistetyn keskustelun avulla voidaan tar-
kastella tuttuja asioita uusista nakdkulmista ja sekd paasta kiinni asioiden juurisyihin etta
tuottaa uutta tietoa. (Kumpulainen, 2023.) Myds Vaajakallio (2012) toteaa, ettd olemassa
olevan ongelman tai haasteen vieminen pelin maailmaan mahdollistaa useiden eri vaihto-

ehtojen pohtimisen ja tarkastelun ilman valittomia seurauksia.
4.3 Topaasia®-hyodtypeli

Topaasiaa® kuvataan toimintaa osallistuvan keskustelun avulla kehittadvaksi hyotypeliksi.
Sita voidaan pelata fyysisin pelikortein tai digitaalisella pelipakalla tietokoneella tai mobiili-

laitteella. Pelin tarkoitus on saada pelaajat keskustelemaan valitusta aiheesta eri
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nakokulmien kautta niin, etta esiin nousisi runsaasti ajatuksia ja ideoita. Naita keskusteluun
tulleita asioita yhdessa pohtimalla voidaan paasta kiinni myos siihen tietoon, jota ihmisilla
on, mutta joka ei tule paivittdisessa toiminnassa sanoitetuksi. Yhteisen pohtimisen ja nako-
kulmien kuulemisen toivotaan johtavan siihen, etta pelaajat sitoutuvat yhteiseen kehittami-
seen. Pelikierrosten my6ta tavoitellaan esiintuotujen ideoiden yhteista pohdintaa niin, etta
I6ytyy valittuun aiheeseen liittyva tarkein asia eli top-asia. Tahan pelin nimi, Topaasia®,
viittaa. Topaasia® on muotoilupeli, jonka kulku noudattelee palvelumuotoilun prosessia niin,
etta useista vaihtoehdoista yhdessa tunnistetaan se, johon halutaan panostaa. Peli etenee
yksildvalintojen kautta tuotujen asioiden vuoropuhelun jalkeen yhteiseen valintaan. Pelin
toisessa vaiheessa kiteytetdan yhdessa keskustellen tavoiteltava muutos ja se, miten siihen
paastaan. Valitulle topaasialle tehdaan toimenpidesuunnitelma kasitellen esimerkiksi asi-
oita, jotka estavat toivotun tuloksen tai tilan saavuttamista, tai niitd konkreettisia toimia, joilla

tavoiteltuun tulokseen tai tilaan paastaan. (Topaasian® pelisivusto.)

Hannula ja Harviainen (2018) ovat tutkineet Topaasiaa® muun muassa suhteessa organi-
saation oppimiseen ja he esittavat, ettd muotoilupeleja voisi kayttaa organisaation oppimi-
sessa ja niilla voitaisiin tukea niin sanottua ekspansiivista oppimista. Pelillda voidaan tukea
luovan dialogin syntymista, ja silla voidaan osaltaan muuttaa organisaation kaytantgja. Pe-
lissa tapahtuva reflektio saa aikaan ekspansiivista oppimista. Pelit nayttivat auttavan tiedon
jaossa, eli sen sijaan, ettd ihmiset pitaisivat tiedon itsellddn, he jakoivat sitd ja arvostivat
my0s toisten esiintuomia nakodkulmia. Nain saadaan organisaatiossa oleva hiljainen tieto
esiin, mutta myds synnytetdan uusia oivalluksia. Topaasian® pelitapa, jossa jokainen valit-
see sovittuun aiheeseen liittyvan tarkeimman kortin ja keskustellen valitaan yhteisesti tar-
kein kortti, saa aikaan sen, etta pelatessa mietitdan useita eri asioita ja ndkdkulmia. Heidan
tutkimuksissaan oli jonkin verran nakyvissa sita, etta peleissa esiintulleita ideoita vietiin kay-

tantoon. Pelaajat kertoivat myos sitoutuneisuudesta peliin.

Harviainen ja Melkko (2022) tutkivat edelleen, miten Topaasia® voi auttaa organisaatiossa
uuden tiedon luomisessa (information creation). He kayttivat tutkimuksessaan Topaasian®
systeemialypakkaa. Pelin pelilliset ominaisuudet yhdessa peliin kuuluvan tasaveroisen dia-
login kanssa nayttivat tukevan osallistujia pelaajina tuomaan esiin asioita ja ehdotuksia,
jotka mahdollistavat uuden tiedon luomisen yhdessa. Pelaamalla rikotaan organisaation
viestinnan tyypilliset rajat ja saadaan esiin hiljaista tietoa, jonka pohjalta uutta tietoa voidaan
luoda. Peliin osallistuvien asema organisaatiossa ja sen hierarkiassa on erilainen, mutta
pelissa jokaisen pelaajan pelivuoro ja pelaama kortti on samanarvoinen. Jokainen kortti tuo
yhden nakdkulman keskusteltavaan aiheeseen. Heidan tutkimuksessaan peli naytti lisaa-
van vertaishyvaksyntda mahdollistaen dialogit, joissa voitiin keskittya kasiteltadvan asian tai

iimién kannalta oleellisimpien ehdotusten pohdintaan. Myoés Kivilehto (2020) totesi
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tydyhteisdn systeemidlykkaaseen toimintaan liittyvassa tutkimuksessaan Topaasian®
edesauttavan keskustelua mahdollistamalla sovittuun aiheeseen keskittymisen ja syventy-
misen. Pelin avulla aihetta kasiteltiin useiden eri nakékulmien kautta. Topaasian® on koettu

tuovan ryhtia tyoyhteison yhteiselle keskustelulle ja reflektoinnille (Kahila ym. 2023).

Vaitoskirjatutkija Kata-Riikka Kumpulainen on kayttanyt Topaasian® systeemialypakkaa
varhaiskasvatuksen tydyhteisdjen parissa tekemissaan tutkimuksissa. Alustavien tulosten
mukaan Topaasia®-pelisessiot olivat merkityksellistd pelaajille ja tuottivat kehitysehdotuk-
sia ja paatoksia. Pelaajat olivat tasa-arvoisia, paatdkset tehtiin yhdessa ja pelaaminen lisasi
kokemusta tydn autonomiasta. (Kumpulainen, 2020.) Topaasian® pelaamiseen sitouduttiin
vahvasti, ja sitoutuminen on puolestaan olennaista oppimisessa. Peli auttoi sanallistamaan
kasiteltavaa asiaa ja ymmartamaan toisen nakokulmaa. Topaasiaa® voi kayttaa, kun hae-
taan yhteisymmarrysta abstraktista asiasta, mutta myos konkreettisia asioita kehitettaessa.
Pelissa tehtava toimenpidesuunnitelma sopii Kumpulaisen mielesta erityisen hyvin konk-
reettiseen suunnitteluun ja tyénjakoon. (Kumpulainen, 2023.) Topaasia® oli mukana var-
haiskasvatuksen alalla myds Kahilan ym. (2023) tutkimuksessa, joka liittyi opiskelijoiden
harjoittelujaksojen ammatilliseen yhteistydhén. Topaasian® pelaaminen vahvisti opiskelijoi-
den osallistumista ja roolia asiantuntijana, ja he saivat pelin keskusteluissa tuotua omaa
tietdmystaan tyoyhteis6on. Vastaavasti ohjaajat toivat esiin sen, etta heille pelien keskus-
telut antoivat mahdollisuuden kuulla opiskelijoiden nakdkulmia ja tietamysta. Pelit lisasivat
osaltaan seka opiskelijoiden ettd heidan ohjaajien ymmarrysta yhteisten keskustelujen ja
reflektoinnin tarkeydesta tiimitydssa ja toivat esiin ammatillisten keskustelujen tarkeyden
siind. Mahdollisuuden nimettdémana pelaamiseen opiskelijat kokivat tarkeana, silla se mah-
dollistaa herkkien tai arkojen aiheiden ottamisen keskusteluun. Opiskelijat kokivat pelit pal-
kitseviksi ja hauskaksi tavaksi lisatd yhteenkuuluvuuden tunnetta. Erityisen myonteisesti he
kokivat pelaamisen opiskelijoiden kesken, silla erityisesti niissa koettiin voitavan olla avoi-
mia ja aktiivisia. Toisaalta pelatessa ryhmissa, joissa ohjaajia oli mukana, opiskelijat kertoi-
vat saavansa ohjaajien keskusteluista tarkeaa tietoa muun muassa harjoittelupaikkojen ty6-

yhteisdsta ja toimintatavoista.

THL:n lasten ja nuorten yhdenvertainen palvelujen saavutettavuus -hankkeessa on To-
paasia® -peliin luotu digitaalinen Hukassa(ko)-pelipakka, jonka kortit ovat liitteessa 1. Ta-
man pakan avulla luodaan dialogia, jolla nuorten kokemustietoa avun ja tuen saamisesta
voidaan kartoittaa. Pakkaa rakennettiin neljan kerran tyépajatydskentelyn avulla, ja mukana
oli seka nuoria ettd nuorten sotepalveluiden asiantuntijoita. Pakka muodostui 52 kortista,
jotka jaettiin perinteisen korttipakan tapaan neljadn maahan. Nama avun ja tuen saamiseen
liittyvat teemat eli maat olivat avun etsiminen, avun pyytdminen ja saaminen, avuntarpeen

tunnistaminen seka avun Iéytaminen. Jokaisen teeman kolmeentoista korttiin koottiin avun
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ja tuen saamiseen ja saavutettavuuteen kuvaavia sanoja tai toteamuksia, tarvittaessa ly-
hyen tarkennuksen kanssa. Esimerkiksi yhdessa maan "avuntarpeen tunnistaminen” kor-
tissa on teksti "ongelman mydntaminen” ja sen lisdyksena "ongelmien myéntaminen voi
tuntua vaikealta”. Korttien avulla annettiin nuorille mahdollisuus keskustella aiheesta
omasta nakokulmastaan. Pakkaa kaytettiin dialogin valineena ja keskustelun tukena pelin-
ohjaajien keratessa nuorten kokemuksia ja kehitysehdotuksia avun ja tuen saamisen mah-
dollisuuksista ja haasteista. (Sankalahti & Turu, 2023.)
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5 Tutkimusmenetelmat

5.1 Laadullinen tutkimus

Laadullinen tutkimus kattaa moninaisia tapoja tehda tutkimusta, lIahestya aihetta ja analy-
soida aineistoja. Juhila (2021) mainitsee laadulliselle tutkimukselle tyypillisiksi piirteiksi
muun muassa sen, etta tutkittavaa ilmiota tai asiaa tarkastellaan hyvin lahelta ja aineisto on
usein luonnollista, strukturoimatonta ja kokemusperaistd. Puusa ja Juuti (2020a) puoles-
taan tiivistavat laadulliselle tutkimukselle ominaiseksi sen, ettd se perustuu ihmisten oma-

kohtaisten kokemusten ja nakemysten tarkasteluun.

Laadullisessa tutkimuksessa subjektiivisuus hyvaksytaan ja sitd arvostetaan. Juhila (2021)
kuvaa tata niin, etta tutkimuksessa olevat inmiset nahdaan itsenaisina toimijoina eika tutki-
muksen kohteena ja heidan asioille antamat merkitykset ja tulkinnat ovat oleellisia. Myos
tutkijan oma subjektiivisuus tunnistetaan ja hyvaksytaan seka kuvataan lukijalle sen vaiku-
tus tutkimukseen. Puusa ja Juuti (2020b) nostavat yhdeksi laadullisen tutkimuksen tarkeim-
maksi piirteeksi sen, ettd seka todellisuus ettd siita saatava tieto ymmarretdan subjektiivi-
siksi.

Aineiston tulkinnassa on oleellista kontekstin huomioiminen, se minkalaisessa kokonaisti-
lanteessa aineisto on muodostunut. Esimerkiksi haastattelutilanteessa saatu tieto liittyy
juuri senhetkiseen tilanteeseen. Tutkija voi lahtea liikkeelle epaillen sitd, mita pidetaan it-
sestaan selvana. Tulkinnallisuus hyvaksytaan laadullisessa tutkimuksessa. Tulkintaan vai-
kuttavat esimerkiksi tutkijan asioille antamat merkitykset ja tutkimuksen tavoitteet. Tutkijan
tulee olla tietoinen muun muassa omista ennakkokasityksistaan ja avata ne lukijalle. Kes-
kiossa tulee kuitenkin pitda tutkittavat ja heidan asioilleen antamat merkitykset. (Juhila,
2021.)

5.2 Aineiston keruu

Laadullisen tutkimuksen luonteeseen kuuluu, etta aineiston keruu ei tarkoita faktojen poi-
mimista tai keraamistd, vaan se on ihmisten toimintaa, jossa kukin antaa asioille omat mer-
kityksensa. Tutkija tulkitsee tutkittavan tulkitsemaa tietoa. Aineiston keruumenetelma vali-
koituu tutkimuskysymyksen ja tutkimuksen tavoitteiden mutta myds tilanteen mukaan.
(Puusa & Juuti, 2020c.)

Haastattelu

Laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti my6s haastattelussa aineiston muodostamisen vali-

neend hyvaksytaan se, etta tieto on aina inmisten tulkitsemaa. Haastattelija ja haastateltava
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ymmartavat asiat omalla tavallaan ja kaikkeen tulee mukaan oma tulkinta. Tutkijan on tuo-
tava esiin lukijalle se, miten han on asian tulkinnut, jotta lukijalle kay ilmi se, mika on aineis-

toa ja mika tutkijan tulkintaa. (Puusa & Juuti, 2020c.)

Puusa (2020a) kuvaa haastattelua tavoitteelliseksi keskusteluksi, joka on tutkijan kontrol-
loimaa, silld hén on keskustelun ehdottaja ja hanelld on tavoite keskustelulle. Ruusuvuori
ja Tiittula (2017, 46—47) kuvaavat vastaavasti haastattelua osallistujien yhteisesti muodos-
tamaksi tilanteeksi, jossa on arkikeskustelusta tuttuja ominaisuuksia, mutta josta se poik-
keaa muun muassa paamaarahakuisuuden ja osallistujien roolien vuoksi. Haastattelija ky-
syjan roolissa ohjaa keskustelua tutkimuksen tavoitteen sanelemana. Puusa (2020a) muis-
tuttaa, ettei haastattelussa ole kyse tiedon kirjaamisesta, vaan vuorovaikutuksellisesta ti-
lanteesta, jossa voi parhaimmillaan paasta kiinni haastateltavan ajatuksiin ja kokemuksiin.
Haastatteluaineisto on kyseiseen tilanteeseen sidottua ja useaan kertaan tulkittua, ja sen

arvo on yleistamisen sijaan kyseisessa tilanteessa syntyneen paatelman esiintuominen.

Avoin haastattelu on Puusan (2020a) mukaan keskustelunomainen tilanne, johon tutkija on
etukateen suunnitellut aiheen, mutta ei varsinaisia teemoja kuten teemahaastattelussa.
Han kuvaa sitd haastateltava- ja iimidkeskeiseksi haastattelutavaksi, jossa ilmioon liittyva
teoria ei maaraa haastattelun suuntaa. Haastattelu etenee haastateltavan kertoman mu-
kaan, mutta eroaa keskustelusta muun muassa siten, ettd aihe on maaritelty tutkimuksen
tarkoituksen perusteella. Puusan mukaan avoin haastattelu on hyva esimerkiksi kokemuk-

sellisuutta tavoiteltaessa.

Kun aineiston keruumenetelmana on haastattelu, haasteeksi Puusa (2020a) toteaa tulkin-
nallisuuden muistamisen ja ymmartamisen eli sen, ettei haastattelussa kuvata suoraan niita
ilmidita, joista puhutaan, vaan tulkintoja niistd. Haastattelun etuina Puusa mainitsee muun
muassa sen, etta tilanteessa voi puolin ja toisin saada tarkennusta ja lisaselitysta toisen
kertomaan, ja ndin pystyy varmistamaan sen mista asioista puhutaan. Haastattelujen virhe-
l&hteina Puusa tuo esiin reaktiivisuuden, kysymys- ja tulkintavirheet. Reaktiivisuudella tar-
koitetaan tutkijan vaikutusta saatuihin vastauksiin muun muassa johdattelun ja kysymysten
asettelun seurauksena. Tulkintavirheitd voi syntya siita, ettei tutkittava ymmarra kysymysta
sen epaselvan muotoilun tai tutkijan kayttaman kielen takia. Tulkintavirhe voi syntyd myos
tutkijan tulkitessa haastateltavan vastauksia. Tutkijan keskittyminen haastateltavan kuunte-
luun ja luottamusta lisdavien keinojen hallitseminen haastattelutilanteessa voivat vahentaa
vaarinymmarrysta. Tekemansa tulkinnan voi tarkistaa haastateltavalta jalkikateen, mikali se

on mahdollista.
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Havainnointi

Havainnointia tehdaan jatkuvasti tutkittavan ilmion aarella, mutta tieteellisellda havainnoin-
nilla tarkoitetaan systemaattista havainnointia, jota voidaan kayttaa seka aineiston keruu-
menetelmana ettd tutkimusmenetelmana. Havainnointi on kokonaisvaltainen tapa saada
kyseiseen tilanteeseen liittyvaa tietoa ja sen avulla voi saada tietoa my&s niista asioita, joita
tutkittava ei kuvaa sanoin. Havainnointia voi kayttaa yksittaisten henkildiden tai ryhman koh-
dalla ja tyypillisesti sita kaytetdankin ryhmailmididen tutkimiseen. Toisaalta havainnoinnilla
voi todentaa esimerkiksi haastattelussa kerrottua. Tutkimushavainnointi jaetaan tutkijan ja
tutkittavan suhteen perusteella osalliseen, osallistuvaan ja ulkopuoliseen havainnoin-
tiin. (Paalumaki & Vahamaki, 2020.)

Paalumaki ja Vahamaki (2020) ehdottavat havainnoinnin luotettavuutta parannettavaksi
niin, etta tutkija suunnittelee etukateen aiheet, joihin keskittyy havainnoinnissa. Esimerkiksi
luettelon tai taulukon muotoon laadittu systemaattinen listaus auttaa tutkijaa huomion suun-
taamisessa. Digitaalinen tallenne voi keventdd havainnoinnin yhteydessa tehtavien muis-
tiinpanojen maaraa. Tutkijan subjektiivisuus on mukana myds tatd menetelmaa kaytetta-
essa niin huomion kiinnittymisessa kuin havaintojen tulkinnassakin. Havainnointitutkimuk-
sen laatua kirjoittajat toteavat voivan varmistaa kriittiselld oman toiminnan tarkastelulla, asi-
oille antamien merkitysten, tulkintojen ja ymmarryksen arvioinnilla sekd erottamalla oma

toiminta tutkittavan toiminnasta.
5.3 Aineiston analysointi

Puusa ja Juuti (2020d) kuvaavat aineiston analysointia salapoliisitydna, jossa aineistossa
esiintyvia yksityiskohtia yhdistetdan koko tutkimuksen tarinaan. Se on seka tutkittavan il-
mion tulkitsemista ja ymmartamista etta sen kuvailua, jolla voidaan avata kyseista maailmaa
myds lukijoille. Puusan (2020b) mukaan tutkija pyrkii analysoinnin avulla luomaan aineis-
tosta kokonaisuuden. Tasta kokonaisuudesta tuotetaan tulkinta ja siitd tehdyt johtopaatok-
set. Analysoinnilla pyritadn onnistuneisiin tulkintoihin edeten yksittaistapausten kautta yleis-
tasolle. Tutkimuksen analysointivaihe kulkee usein aineiston keruuvaiheen kanssa yh-
dessa. Ne my0s alkavat yhta aikaa silloin, kun kaytetaan ensikaden aineistoa eli tutkija ke-

raa itse aineistoa. Talloin tutkijalle syntyy aineistosta ensimmainen kasitys.

Laadullisen tutkimuksen aineiston suhde teoriaan voi olla monenlainen. Empiirisen aineis-
ton ollessa lahtokohtana ja keskipisteena on tutkijalla analysoidessa jokin teoria, mene-
telma tai paradigma tukenaan. (Juhila, 2021.) Puusan (2020b) mukaan aineistolahtdisessa
analysoinnissa lahdetaan liikkeelle ilman ohjaavaa teoriaa. Tyypillisesti analysoinnissa ede-

tdan niin, ettd aineisto kaydaan useita kertoja lapi samalla muistiinpanoja tehden ja
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havainnoiden seka yksityiskohtia ettd kokonaisuutta. Analysointitapoja on useita erilaisia,
mutta usein siihen kuuluu aineiston pilkkominen osiin ja pelkistdminen seka naiden pelkis-
tysten ryhmittely. Aineiston luokittelua yhdistavien piirteiden mukaan voi nimittaa teemoitte-
luksi. Siind samankaltaisia teemoja yhdistellaan ylakategorioihin ja tavoitteena on nostaa
aineistosta esiin merkityskokonaisuuksia. Teemoittelu tapahtuu tutkijan tulkinnan pohjalta

ja sen perusteet kuvataan lukijalle.

Tuomi ja Sarajarvi (2018) kayttavat aineiston analysoinnin tavoissa jakoa kolmeen: aineis-
tolahtéinen analyysi, teoriaohjaava analyysi ja teorialahtdinen analyysi. Aineistolahtoisesta
tavasta puhutaan silloin, kun pyritdan analysoimaan aineistoa ilman aiemman teorian tai
tiedon ohjaavaa vaikutusta. Tapa saa kritiikkkia muun muassa sen vuoksi, etta tutkijan toi-
minta ei koskaan ole taysin objektiivista. Tutkijan kayttamat kasitteet ja tekema tutkimus-
asetelma vaikuttavat analysointiin ja tutkimuksen tuloksiin, ja samasta aineistosta saadaan
hyvin erilaisia tuloksia. (Tuomi & Sarajarvi, 2018.) Teoriaohjaavassa tai teoriasidonnaisessa
analysointitavassa lahtokohta on aineistossa, mutta teoria otetaan analysoinnin avuksi.
Tassa tavassa aikaisempi tieto on avartamassa analysointia, ei testaamassa teoriaa.
(Tuomi & Sarajarvi, 2018, Eskola, 2010.) Teorialahtdisessa aineiston analyysissa teoria on,
nimensa mukaisesti, analysoinnin lahtokohta. Teoria maarittelee muun muassa tutkimuk-
sen kasitteet, tutkittavan ilmidn ja aineiston hankinnan. Teorialahtodisella tavalla usein tes-

tataan aiempaa tietoa. (Tuomi & Sarajarvi, 2018.)

Tuomi ja Sarajarvi (2018) tuovat esiin kasitteiden moninaisen kayton, ja seka sisallénana-
lyysi ettd teemoittelu kuvataan erilaisina eri yhteyksissa. Teemoittelusta voidaan puhua
osana sisalldnanalyysia tai erottaa temaattinen sisallonanalyysi omaksi kasitteekseen. Sa-
moin sanalla teema voidaan viitata kategoriaan, luokkaan tai prosessiin, mutta myos tulok-
set voidaan esittda teemoina. Tuomi ja Sarajarvi erottavat temaattisen analyysin ja sisal-
Idnanalyysin toisistaan, vaikkakin kuvaavat niitd hyvin samankaltaisiksi. Eroina he tuovat
esiin muun muassa sen, etta sisallonanalyysissa usein puretaan aineiston ilmaisut taulu-
koihin, kun taas temaattisessa analyysissa piirretaan eraanlaisia karttoja teemaan liittyvista
kokonaisuuksista. Molemmissa tavoissa ilmaisu tiivistyy analysoinnin edetessa. Joka ta-
pauksessa aineiston analysoinnilla voidaan tutkittavana oleva ilmio kuvata selkeasti ja
saada hajanainen aineisto yhtenaistettya tutkimusten johtopaatoksien materiaaliksi. Myos
Paalumaki ja Vahamaki (2020) sanovat aineiston analysoinnissa olevan oleellista sen, etta
silld tuodaan esiin tutkittavasta ilmiosta kertovia asioita ja noustaan yksityiskohdista havain-
nollisten kokonaisuuksien kautta ilmiéén yleisemmalla tasolla. Kokemuksen kuvaamisen li-
saksi aineiston kasittelylla kerrotaan se, minkalaisia paatelmia tutkija on tehnyt ja miten

niihin paatynyt.
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6 Tutkimuksen toteutus

6.1 Tutkimuksen eteneminen

Tama tutkimus liittyy THL:n Lasten ja nuorten yhdenvertaisten palvelujen saavutettavuuden
hankkeen osakokonaisuuteen, jonka kesto oli 1.2.2022-28.2.2023. Tama tutkimus kayn-
nistyi syyskuussa 2022 THL:n hankkeeseen ja aiheeseen tutustumisella. Tutkimuksen ai-
kataulu ei ollut sidottu THL:n hankkeen aikatauluun, ja havaintoja ja tuloksia jaettiin THL:lle
koko tutkimuksen ajan. Tutkimuksen tekija ei ole hanketydryhmassa eikd tydskentele
THL:ssa. THL valikoitui tutkimuksen yhteistyotahoksi tutkijan etsiessa sotepalveluiden yh-

denvertaisuuden kehittamiseen liittyvia ajankohtaisia aiheita.

THL:n hankkeessa kerattiin nuorten kokemuksia palveluiden saavutettavuudesta, osallisuu-
desta ja palvelutietoisuudesta Topaasia®-pelin avulla. Pelisessioihin liittyva aineisto seka
Topaasia®-pelien raportit sain kayttdoni marraskuussa 2022, jolloin aloitin aineiston analy-
soinnin. Sain lisdksi havainnointiaineistoa hankeryhman avoimien ovien tapaamisesta mar-
raskuussa 2022 ja ryhman reflektiotapaamisesta helmikuussa 2023. Naiden aineistojen

analysoinnin aloitin heti ne saatuani.

Saamieni sekundaariaineistojen lisdksi haastattelin nuorten kanssa pelanneita peliohjaajia,
joiden yhteystiedot sain hankkeen vetajan kautta. Haastattelukutsun (liite 2.) laitoin kuudelle
tyontekijalle, joista nelja suostui haastatteluun. Tein haastattelut joulukuun 2022 ja tammi-
kuun 2023 aikana. Haastattelujen analysointi alkoi heti haastatteluista jatkuen kesan 2023
loppuun asti. Joulukuusta 2022 tammikuuhun 2023 osallistuin myos THL:n ty6paperin Kir-
joittamiseen. Maaliskuussa 2023 haastattelin tietopohjaa varten Topaasiaan® liittyvaa vai-
toskirjatutkimusta tekevaa Kata-Riikka Kumpulaista. Kevaan ja kesan 2023 analysoin koko
aineistoa kirjoittaen samalla tutkimusraporttia. Jatkoin tutkimusraportin kirjoittamista syksyn

ja talven ajan. Tutkimuksen eteneminen kuviossa 1.
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Kuvio 1. Tutkimuksen eteneminen

6.2 Aineiston muodostaminen

Laadulliselle tutkimukselle luonteenomaisen tavan lahestya tutkittavaa ilmiéta avoimin sil-
min koin kiinnostavaksi ja tdssa auttoi se, etten ole asiantuntija aiheen suhteen. Luonnolli-
sesti vieraammastakin aiheesta on aina esiymmarrys ja oletuksia, mutta subjektiivisuus

kuuluu laadulliseen tutkimukseen.

Tassa tutkimuksessa suosin empiirista aineistoa, kuten haastatteluja, keskustelujen muis-
tiinpanoja ja tapaamistallenteita. Talla valinnalla pyrin saamaan ymmarrysta tutkittavasta
aiheesta tutkittavien kuvaamien kokemusten kautta. Kaytin tutkimuksessa seka sekundaari-
ettd primaariaineistoa. Sain THL:n kautta Topaasia®-pelin avulla kerattyd nuorten koke-
mustietoa ja hankeryhman tapaamisten tallenteita. Lisaksi haastattelin THL:n hankkeessa
pelinohjaajina toimineita nuorisotyontekijoita. Haastateltavat olivat asiantuntijoita tutkittavan
ilmidn suhteen, jolloin saatoin saada heidan asiantuntijuutensa avuksi tutkimuskysymyk-

seen vastausta etsiessani (ks. esim. Tuomi & Sarajarvi, 2018).

Topaasia®-pelien avulla keratty aineisto muodostui pelinohjaajien ja nuorten pelien yhtey-

dessad tekemistd muistiinpanoista. Pelit pelattin Hukassa(ko)-pakalla vuoden 2022
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toukokuulta marraskuulle ja aina kaytettiin digitaalista korttipakkaa. Peleja oli kaksikym-
menta kappaletta ja pelaajia niissa oli yhteensa noin 90 henkil6a. Pelaamassa oli eri -ikaisia
nuoria eri tilanteissa, muun muassa yla-aste- ja lukioikaisia nuoria oppituntien yhteydessa,
nuorisovaltuutettuja, lastensuojelun asiakkaita ja oppilaskunnan hallituksen jasenia. Tutki-
muksessa oli mukana kaikki pelien yhteydessa kirjattu materiaali, seka pelinohjaajien Kkir-
jaukset nuorten keskusteluista ettd nuorten itse kirjaamat asiat. Tutustuin myds peleista

muodostuneisiin raportteihin ja peliin kuuluvan analysointitydkalun esiin nostamiin asioihin.

Haastatteluaineisto muodostui neljan pelinohjaajan haastattelusta, ja menetelmana kaytin
avointa haastattelua. Tein haastattelut hankkeen pelaamisvaiheen loputtua aikavalilla mar-
raskuu 2022 — tammikuu 2023. Haastattelut toteutin etayhteydella ja tallensin ne, eli tallen-
teissa oli kaytdssa seka kuva etta aani. Haastattelut kestivat 25-35 minuuttia ja tallennetta
niista syntyi yhteensa 109 minuuttia. Litteroituna haastatteluista tuli yhteensa 20 sivua fon-

tilla arial 11, rivinvali 1.

Tyoéryhman tapaamisten tallenteiden aineisto muodostui kahdesta hankeryhman tapaami-
sesta, jotka toteutettiin etdyhteyksin. Molemmissa tapaamisissa keskustelua ohjasi hanke-
tyéryhman vetdja. Ensimmainen tapaaminen oli pian varsinaisten pelitapahtumien jalkeen
marraskuussa 2022 ja siind oli mukana kaksi pelinohjaajaa seka pelin tehneen yrityksen
edustaja. Tapaamisen tallenne kesti 36 minuuttia. Tassa tapaamisessa keskusteltiin pelita-
pahtumista, pelipakan toimivuudesta, pelien koordinoinnista ja seuraavista askelista paikal-
lisesti. Toinen tapaaminen oli helmikuussa 2023 varsinaisen hankkeen paatyttya ja tallen-
teen kesto oli 2 tuntia 18 minuuttia (litteroituna 30 sivua fontilla arial 11, rivinvali 1). Tapaa-
misessa oli kymmenen osallistujaa. Mukana oli niin pelinohjaajia kuin verkostokoordinaat-
toreitakin usean eri hyvinvointialueen ja kunnan alueelta. Reflektiotapaamisessa keskustel-
tiin hankkeen tavoitteiden saavuttamisesta ja hankkeen aikana saaduista kokemuksista

seka kaytanndn tyon jatkumisesta ja edelleen kehittdmisesta.
6.3 Topaasia®-peliaineiston analysointi

Pelikertojen aineistoon tutustumisen aloitin pelien raporttien ja yhteenvetoraportin lukemi-
sella. Toisella lukukerralla tallensin saneluun pelien muistiinpanoista syntyneita ajatuksia.
Taman jalkeen pelkistin alkuperaisia ilmaisuja ja kokosin ndma yhteen korttien kuvien
kanssa, jotta ymmartaisin paremmin, minkalaiseen aiheeseen muistiinpanoista tehdyt kes-
kustelut liittyvat. Opettelin pelin kulkua, eri ndkdkulmia ja topaasian valintaa saadakseni

parempaa kasitysta kontekstista, jossa muistiinpanoiksi kirjatut keskustelut on kayty.

Jatkoin aineiston analysointia taulukoimalla pelkistetyt ilmaisut pelissa kaytetyn pelipakan

maiden (avun etsiminen, avun pyytaminen ja saaminen, avuntarpeen tunnistaminen seka
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avun léytaminen) ja pelatun nakékulman (edistavin tekija, selkein heikkous ja pelottavin
asia) mukaan. Nama pidin mukana taulukossa, jotta ilmaisut eivat irronneet asiayhteydes-
tdan. Samaan taulukkoon kerasin seka topaasian valintaan etta pelin kiteytysvaiheen toi-
menpidesuunnitelmaan liittyvat peliraportteihin kirjatut muistiinpanot. Naissakin sailytin tie-
don siita, missa yhteydessa muistiinpanot oli kirjattu. Tekstia oli tdssa vaiheessa 15 sivua

(fontti arial 11, rivinvali 1).

Teemoittelin runsasta aineistoa nakdkulmana nuorten kokemus palveluihin paasysta. Ensin
muodostin pelkistetyista ilmaisuista samankaltaisuuteen perustuvia teemoja, joissa yhdis-
tava tekija oli melko konkreettinen, kuten avun saamisen paikka ja avun saamiseen liittyvat
ihmiset, sosiaalinen media ja vertaistuki. Tiivistin naitd alateemoja viiteen ylateemaan kes-
kittyen siihen, mitka tekijat ovat oleellisia, jotta nuoret saisivat tarvitsemiaan palveluita. Yla-
teemoiksi nostin hyvaksynnan, sisaiset tekijat, luottamuksen, tiedon ja palveluun paasyn.

Esimerkki teemoittelusta on taulukossa 2.



Pelkistetty ilmaisu

Ei ole muukalainen, kun on
muita, jotka on kokenut asioita.

Ei ole yksin omien ongelmien
kanssa.

Otetaan nuori omana itsenaan
eika pistetd massan mukana.

Ei lilan totinen ja maaraileva,
osaa kohdata nuoren.

Paikka, jossa tulee kaytya
muutenkin.

Voisi olla appi (sovellus), jossa
voisi olla live- yhteydessa am-
mattilaiseen ja saada myos
hoitovinkkeja.

Ei tietoa edes mihin ottaa yh-
teytta.

Taytyy tietda, mista voi hakea
apua, miten haetaan, mihin
apua voi hakea, mita siella teh-
daan ja miksi.

Ahdistus estaa hakemasta
apua.

Hapea erilaisuudesta.

Vaitiolovelvollisuus tulisi selit-
taa paremmin nuorelle.

Aikuiset sanovat, etta voi ker-
toa mita vaan ja on vaitiolovel-
vollisuus, mutta vievat kuitenkin
asioita eteenpain.

Somessa apua voi hakea ni-
mettdmana.

Alateema

Vertaistuki

Vertaistuki

Avun saamiseen liittyvat ih-

miset

Avun saamiseen liittyvat ih-
miset

Avun saamisen paikka

Avun saamisen paikka

Tieto palvelun saamisesta ja
sen sisallosta

Tieto palvelun saamisesta ja
sen sisallosta

Ahdistus

Hapea

Ymmarrys vaitiolovelvollisuu-
desta

Ymmarrys vaitiolovelvollisuu-
desta

Sosiaalinen media
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Ylateema

Hyvaksynta

Hyvaksynta

Hyvaksynta

Hyvaksynta

Palveluun paasy

Palveluun paasy

Tieto

Tieto

Sisaiset esteet

Sisaiset esteet

Luottamus

Luottamus

Luottamus

Taulukko 2. Esimerkki pelien muistiinpanoaineiston teemoittelusta
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Liittyen yhteistydhén THL:n hankkeen kanssa loppuraportin kirjoittamisessa analysoin ai-
neistoa myos teorian kautta. Majlanderin ym. (2023, 14) kuvaama palvelujen yhdenvertai-
nen saavutettavuus nosti esiin palveluun ja palvelun kayttajaan liittyvia ulottuvuuksia, joiden
kautta teemoittelin peliaineistoa. Palvelun yhdenvertaisen saavutettavuuden ulottuvuudet

ja esimerkit nuorten keskustelujen muistiinpanoista on kuvattu taulukossa 3.

Palvelun yhdenvertaisen saavutettavuuden Pelkistettyjad esimerkkeja pelien muistiinpa-

ulottuvuus noihin kirjatuista ilmaisuista

Palvelun sijoittuminen Paikka, jossa tulee kaytya muutenkin.

Palvelun ymmarrettavyys ja kaytettava kieli Pitaa tietda mita apu siella on.

Kunnioittava ja yhdenvertainen kohtelu Otetaan nuori omana itsendan eika pisteta

massan mukana.

Osallisuus ja sosiaalinen turvallisuus Ei ole muukalainen, kun on muita, jotka on ko-
kenut asioita.

Erilaiset asiointikanavat Voisi olla appi (sovellus), jossa voisi olla live-yh-
teydessa ammattilaiseen ja saada myoés hoito-
vinkkeja.

Viestinta ja vuorovaikutus Taytyy tietdd mista voi hakea apua, miten hae-
taan, mihin apua voi hakea, mita siella tehdaan
ja miksi.

Riittavat resurssit, esim. henkildsto Olis vahintaan kaksi tyontekijaa, johon voi ottaa

yhteytta.

Palvelun kayttajan tiedolliset, taidolliset, talou- = Ahdistus estdd hakemasta apua.
delliset, fyysiset, sosiaaliset mahdollisuudet

Taulukko 3. Palvelun yhdenvertaisen saavutettavuuden ulottuvuudet ja niihin liittyvat esi-
merkit

6.4 Haastattelujen ja tapaamistallenteiden analysointi

Haastattelut kasittelin niin, etta ensin litteroin tallennetun etahaastattelun. Litteroin puheen
sanatarkasti, mutta en sanatonta viestintaa, aanenpainoja tai puheen taukojen kestoa. Nain
tein sen vuoksi, etta tavoittelin haastatteluilla pelinohjaajien kokemusta ja havaintoja peli-
kerroista heidan itsensa sanoittamina ja heidan asiantuntijuutensa kautta. Haastattelin nel-
jaa pelinohjaajaa. Kunkin haastattelun kesto oli noin puoli tuntia. Litteroituna haastatteluista

tuli yhteensa 20 sivua fontilla arial 11, rivinvali 1.

Katsoin haastattelujen tallenteita lukuisia kertoja, jotta huomaisin oman toimintani vaikutuk-

set saatuihin vastauksiin vaikka siten, etta olisin johdatellut haastateltavaa tai antanut tietyn



30

suunnan jo kysymyksen asettelulla (ks. esim. Puusa 2020a). Haastatteluista tein havaintoja

seka tallenteesta etta litteroidusta aineistosta.

Tapaamistallenteiden kohdalla olin ulkopuolinen havainnoija, eli en ollut mukana tapaami-
sissa. Tapaamiset olivat luonteeltaan ryhmakeskusteluja, joissa oli keskustelun vetgja, joka
huolehti siita, etta kaikki saivat puheenvuoroja, ja ohjasi keskustelua hankkeen tavoitteiden
mukaan. Tallenteita tapaamisista oli yhteensa 2 tuntia 54 minuuttia, joista tuli litteroituna 30
sivua tekstia fontilla arial 11, rivinvali 1. Tyoryhman tapaamisten tallenteet litteroin haastat-
telujen tavoin, mutta jatin pois keskustelut, jotka eivat liittyneet Topaasia®-peliin, pelikertoi-
hin tai nuorten sotepalveluihin. Myds tapaamisten kohdalla kaytin seka tallennetta etta litte-

raattia.

Analysoin haastatteluja ja tallenteita aineistolahtdisen sisalldnanalyysin avulla aloittaen al-
kuperaisten ilmaisujen pelkistamisesta. Pelkistettyja ilmaisuja oli l1ahes kolmesataa, ja ryh-
mittelin ne 24 alateemaan. Nama teemat tiivistin miellekartan avulla viideksi ylateemaksi,
jotka olivat pelisessioiden edellytykset, pelitilanteeseen liittyvat hyddyt nuorille, kehitysas-
keleet jatkossa, tieto kehittdmisen tukena ja kuulluksi tuleminen. Viidesta ylateemasta tii-
vistin kasitekartan avulla kolme kokoavaa teemaa: kuulluksi tuleminen, onnistunut pelises-
sio ja kokemustieto. Yhdistetty mielle- ja kasitekartta on liitteessa 3 ja esimerkkeja analy-

soinnista on taulukossa 4.
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31

Kokoava teema

kokemustieto

onnistunut peli-
sessio

kuulluksi tulemi-
nen

onnistunut peli-
sessio

kokemustieto

Taulukko 4. Esimerkkeja haastattelu- ja tapaamistallenteiden analysoinnista
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7 Tulokset
7.1 Tulokset nuorilta keratyn tiedon perusteella

Hyvaksynta, ahdistus ja haped avun saamiseen liittyen

Topaasia®-pelisessioissa nuoret toivat avun saamisen ensi askeleena esiin avuntarpeen
tiedostamisen seka ulkoisen ja sisaisen hyvaksynnan. Nuoret kertoivat, ettei esimerkiksi
alakuloa tai ahdistusta haluaisi myontaa itselleen tai muille. Avuntarpeen hyvaksyminen
koetaan vaikeaksi hapean takia ja pelataan erilaisuuden tunnetta seka kavereiden, van-
hempien tai ammattilaisten vaheksyvan tai oudoksuvan. Itsella voi olla tunne siita, etta ka-
verit ovat taydellisia, ja avun hakeminen tuntuisi epaonnistumiselta. Pelataan, ettei kenella-
kaan muulla ole tallaista. Toisaalta tuotiin esiin ajatuksia siita, mika on riittdva ongelma, jos
onkin liilan normaali. Hyvaksymisen kuvattiin madaltavan kynnysta hakea apua: mitd use-
ampi hakee apua, sitd useampi nédkee, kuinka kannattavaa se on. Ongelman myontamista

kerrottiin vaikeuttavan myos sen, etta aikuiset voivat tuomita eivatka hyvaksy ongelmaa.

Oman avuntarpeen hyvaksyminen edellyttdd nuorten mukaan avoimuutta ja puhumista.
Tarkeaksi mainittiin avoimuus itsedan kohtaan ja sen hyvaksynta, ettd ongelmista saa pu-
hua. Avoimen keskustelun koettiin vahvistavan hyvaksyvaa ymparistda, jonka kerrottiin
osaltaan tuovan turvallisuutta ja rohkaisevan. Hyvaksyvaan ymparistoon nuoret kertoivat
kuuluvan sen, etta aikuiset ottavat vakavasti eivatka ohita oikeasti tarkeita asioita. Tallai-
sessa ymparistossa avun hakeminen nahtiin tavallisena, arkisena ja heikkoudet hyvaksy-
vana. Yleista tietoisuutta lisddvan avoimen keskustelun kerrottiin lisaavan myds armolli-

suutta itseaan kohtaan.

Avun hakemiseen liittyvind tunteina nuoret toivat esiin rohkeuden, ahdistuksen ja pe-
lon. Avun hakeminen vaatii rohkeutta, koska se on niin henkilokohtainen asia. Rohkeutta
ajateltiin saatavan kavereilta, vertaistuen avulla ja asioiden normalisoinnin kautta. Ahdis-
tuksen kerrottiin estdvan avun etsimista aiheuttamansa lamaannuksen takia. Ahdistuksen
aiheuttama noidankeha kuvattiin niin, ettd ahdistus estda hakemasta apua, jolloin avun
saanti viivastyy ja ahdistus pahenee. Koulusta toivottiin saatavan tydkaluja ahdistuksen ka-
sittelyyn ja tunnistettiin se, ettd ahdistus voi olla ohimenevaa pienellakin avulla, jos tietaa
keinot. Keskusteluissa nousivat esiin myos vanhempien nuorille asettamat odotukset ja toi-
vottiin enemman opetusta siita, etta epaonnistuminen on hyvaksyttavaa eivatka kaikki pysty

samoihin asioihin.

Pelkoina mainittiin hyvin erilaisia asioita. Pelko voi liittya siihen, ettd muut nakevat, kun me-
nee palvelujen pariin, eika voi tietda, miten muut suhtautuvat. Toisaalta pelko voi liittya sii-

hen, ettd sosiaalitoimi kertoo vanhemmille, ja siita tulee ikavia seuraamuksia itselleen tai
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vanhemmille. Kerrottiin myds, ettd aikuisten on vaikea vaikuttaa nuoren pelkoon. Avun ha-
kemisen seurauksista kertomista pidettiin yhtena pelkoa vahentavana tekijana ja ehdotettiin
sivustoa, jossa kerrotaan, mitd avun hakemisesta seuraa, ja kuvattaisiin selkeasti esimer-
kiksi vaitiolovelvollisuus. My6s mahdollisuutta asioida nimettémana tai ottaa kaveri mukaan
mainittiin keinoina helpottaa pelkoa. Apua saaneiden nuorten esimerkki ja heidan antama

kannustaminen nostettiin yndeksi avun hakemista helpottavaksi tekijaksi.

Vertaisryhmien ajateltiin voivan auttaa muun muassa siten, etta niissa ymmartaa muiden
kayvan lapi samoja asioita ja saa nakdkulmaa muiden kokemuksista. Vertaisryhmista voi
saada kokemuksia siita, ettei ole ainoa: muuten voi mietti& onko outo tai hullu, kun ei tiedé,
ettd muillakin samaa. Vertaisryhmiin koettiin helpommaksi menna3, jos niissd on samanhen-
kisia ihmisia samankaltaisin kokemuksin, mutta tuotiin esiin myos se, etta riippuu itsestaan,
onko helppo menna vai ei. Tasapuolisuuden tunnetta ryhmissa vahensi se, etta toiset pu-

huvat enemman kuin toiset.
Tieto, luottamus ja palveluun paasy

Yhtena esteena avun saamiselle nuoret kertoivat sen, etteivat tieda palveluista ja mahdol-
lisuuksista saada apua. Tarkeana pidettiin sita, etta saisi tietoa, mihin asioihin voi apua
saada ja mista sita voi saada seka se, etta tietad avun sisallon: mihin on menossa, mité
siellé tehdéén ja miksi. Toivotaan tietoa siita, etta apua voi hakea pieniinkin asioihin. Nuoret
pohtivat myds sita, etta silloin kun apua ei tarvitse, ei kiinnitd huomioita aiheeseen, joten
vaikka tietoa on paljon, tulee sita pitaa esilla julkisilla paikoilla ja nuorten suosimilla nettisi-

vustoilla.

Palveluista koettiin tiedotettavan runsaasti, mutta silti toivottiin lisaa tietoa. Tietoa saadaan
paljon, mutta nuoret kertoivat olevan vaikea 16ytaa sitd mita etsii. Tietoa on monessa eri
paikassa mutta on epaselvaa, mita palveluun kuuluu ja mita sielld tehdaan ja miksi. Toivot-
tiin nopeasti saatavilla olevaa ja helposti I0ytyvaa tietoa. Toivottiin myds tietoa matalan kyn-
nyksen palvelusta, esimerkiksi siita, ettd voi menna koulupsykologille, vaikka ei tieda, onko
oma tilanne tarpeeksi paha. Tietoa avunsaantimahdollisuuksista ja erilaisista asioista toi-

vottiin jaettavan lisda esimerkiksi koulussa.

Nuoret keskustelivat siita, etta tiedolla ja yleisen tietoisuuden lisaamisella voi normalisoida
kriiseja ja ongelmia ja nain vahentaa hapeaa seka helpottaa avun pyytamista. Koettiin, etta
mitd enemman tietoa on tarjolla esimerkiksi kouluissa, sitd hyvaksyvammin asioihin suh-
taudutaan ja hapea vahenee. Oikean tiedon saaminen helpottaisi myds |ahipiirille puhu-
mista, kun ensin itse ymmartaisi, mista on kyse. Tieto kuvattiin keinoksi vahentaa syrjayty-

mista ja leimaantumista.
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Tiedon ymmarrettavyyden suhteen nuorten keskusteluissa pohdittiin laajojen aihekokonai-
suuksien pilkkomista, mutta kuitenkin niin, ettad tieto olisi yhdestd paikasta |6ydetta-
vissa. Nuoret toivoivat palvelun sisallésta kertomista vaihe vaiheelta ammattikielta valttaen.
Kaytetyn kielen tulisi olla tekstissa selkeampaa, niin etta olisi helppo ymmartaa, mita tarjottu
palvelu oikeastaan tarkoittaa. Nuoret toivat esiin sen, etta kasitykset ymmarrettavyydesta
ja esimerkiksi selkeista nettisivuista ovat erilaisia. Yhtend mahdollisuutena tuotiin esiin ko-

kemusasiantuntijoiden kaytto jaetun tiedon ymmarrettadvyyden parantamisessa.

Netissa olevan tiedon suhteen nuoret pitivat kriittisyytta tarkeana, ja luotettavaa tietoa aja-
tellaan I0ytyvan koulusta opettajalta, terveydenhoitajalta, psykologilta tai kuraattorilta ja ylei-
sesti ammattilaisilta. Epaluotettavina tiedon lahteind mainittiin kaverit, some ja aikuiset,
jotka eivat tieda asioista. Netin keskusteluryhmat koettiin epavarmoina tiedon laadun suh-
teen ja ymmarrettiin myds mahdollisuus tahallisen vaaran tiedon levitykseen. Keskustelu-
ryhmien sivuille toivottiin linkkeja hyvén tiedon lahteille. Nuoret tunnistavat, etta luotettavan

tiedon erottaminen muun tiedon joukosta ei ole helppoa.

Vaikka sosiaalisessa mediassa nuoret nakivat kielteisidkin puolia, mydnteiset puolet nousi-
vat keskusteluissa niitd vahvemmiksi. Avun saamisessa sosiaalista mediaa pidettiin edis-
tava tekijana sen vuoksi, etta sielld on mahdollisuus toimia nimettémana, ja se on usein

luonteva paikka saada tietoa seka erilaisista ongelmista ettd avunsaantimahdollisuuksista.

Nuoret toivat esiin sen, etta aikuisiin on vaikea luottaa. Avun saamista kerrottiin edistavan
sen, etta aikuinen, jolle asian kertoo, olisi aidosti kiinnostunut nuoresta. Avun antajan tulisi
olla luotettava ja hanen tulisi kohdella nuorta hyvin: tulisi hankkia nuorille hyvig aikuisia,
joita kiinnostaisi nuorten asiat. Salassapidon suhteen tuotiin epailevia mielipiteita esiin, ja
toiveena oli, ettd nuori tietaisi ennen asioistaan kertomista, keille asia voidaan vieda eteen-
pain.

Tuotiin esiin my®s ongelmien vahattely, se ettei uskota vaan ihmetelldan, ettd miten sulla
nyt noin paha olo on, kun nuori on pitkdan koettanut pitdad pahan olonsa piilossa. Tilanteen
muuttamiseksi parempaan ehdotettiin avointa keskustelua ja luottamusta siihen, etta apua

on oikein hakea juuri silloin, kun itsesta silta tuntuu.

Palveluihin tulisi nuorten mielesta paasta helposti, soittelematta ja ilman ajanvarausta tai
vanhemmille kertomista. Palvelun toivottiin olevan rentoa, vaikka sen todettiin olevan ai-
kuisten kanssa vaikeaa, koska aikuiset tekevét asioista ison numeron. Rentona ilmapiirina
mainittiin rauhallisuus ja mahdollisuus tehda haluamiaan asioita, mutta myds se, ettei pelota
hakea apua. Rentoa ilmapiiria edistaisivat aikuiset, jotka eivat ole liian maarailevia ja totisia

ja jotka keskittyvat nuoreen eivatkd esimerkiksi tietokoneelle kirjaamiseen. Avuksi olisi



35

my0s epavirallisen tuntuinen fyysinen ymparistd, kuten I6hésohva. Rennon ilmapiirin kuvat-

tiin tuovan rohkeutta ja uskallusta, joita molempia tarvitaan avun hakemiseen.
7.2 Tulokset pelinohjaajilta ja hankeryhmalta keratyn tiedon perusteella

Kuulluksi tuleminen

Pelinohjaajat pitivat nuorten kanssa pelaamista padosin luontevana ja hyvana keinona poh-
tia palveluiden kehittdmistad nuorten maailmaan sopivalla tavalla. Pelin koettiin olevan nuo-
rille helposti [ahestyttava ja arkeen sopiva tapa kasitella sote-palvelujen saamiseen liittyvia
asioita. Pelisessioista tuli tunne, ettd nuoret saavat kokemuksen siita, ettd heilla on mah-
dollisuus sanoa ajatuksiaan aiheesta ja heitd halutaan kuulla. Peli naytti antavan nuorille
mahdollisuuden olla oma itsensa. Osa nuorista keskusteli enemman ja sanoitti runsaammin
ajatuksiaan, osa vahemman. Pelinohjaajan tekeman nuorten keskustelujen kirjaamisen ko-

ettiin vahvistavan kuulluksi tulemisen kokemista.

Pelin uskottiin madaltavan kynnystd puhua avun saamisesta ja palveluista jatkossa, kun
pelilla oli ikdan kuin avattu aihe. Mybhemmin saatettiin palata pelissa keskusteltuihin aihei-
siin, valittuihin tarkeimpiin asioihin ja niiden edistadmiseksi sovittuihin toimenpiteisiin. Peli
tuntui tuovan nuorille tietoa heidan mahdollisuuksistaan ja oikeuksistaan palveluihin seka
antavan asioihin laajemman nakékulman sen kautta, ettd muillakin nuorilla on samankaltai-
sia ajatuksia, haasteita ja kokemuksia. Tarkeaksi mainittiin myos nuorten ajatusten merki-

tyksellisyyden esiin tuominen.

Pelinohjaajille esiin tulleet nuorten toiveet palvelujen suhteen liittyivat usein kohtaamiseen,
siihen, etta heista oltaisiin kiinnostuneita ja kuunneltaisiin yksildina. Pelinohjaajat toivat yl-
|attavina asioina esiin nuorten kertoman kokemuksen vahattelysta heidan kerrottuaan avun-
tarpeesta. Kerrottiin myds luottamuksen rikkomisen kokemuksista, kun nuoret eivat tienneet
asioidensa eteenpainviemisesta tai vaitiolovelvollisuuden ohittamisesta. Pelin nahtiinkin

vahvistavan nuorten luottamusta siihen, etta on olemassa aikuisia nuoria varten.

Pelinohjaajat nakivat pelin voivan muodostua kanavaksi, jonka avulla nuorten aani saatai-
siin kuuluviin. Nain voisi nuorten mielipiteilld olla vaikutusta paatettdessa asioista, jotka kos-
kevat nuoria. Haasteena nahtiin nuorten motivointi peliin ja luottamuksen saaminen siihen,

ettd nuorten mielipiteilld on merkitysta palvelujen kehittdmisen suhteen.

Koko hankeryhman keskusteluissa Topaasian® nahtiin olevan hyva pelillinen valine kes-
kustelun ja nuorten jututtamisen avuksi. Pelin avulla asioita voidaan kasitella yleisella ta-
solla, mika lisda nuorten mahdollisuutta tulla kuulluksi ilman, etta taytyy avata henkilokoh-

taisia asioita. Osallisuutta voisi lisata siten, ettd pelien avulla keratty tieto ja
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kehitysehdotukset etenisivat palveluista paattaville tahoille ja tehdyista toimenpiteista tulisi
nuorille palautetta heille sopivan kanavan kautta. Topaasian® jatkokaytdssa pidettiin tar-

keana sita, ettd nuoret ovat mukana kehitystyossa.
Onnistunut pelisessio

Topaasia®-peliin kuuluvan dialogin onnistumisen kannalta pelinohjaajat pitivat tarkeana
seka teknistd osaamistaan pelisovelluksen suhteen etta pelin huolellista alustamista nuo-
rille. Alustamisella seka avataan aihetta, jonka aarella pelataan, etta kerrotaan pelin luon-
teesta: ei miekkojen kalistelupeli vaan ajatustenkerddmispeli. Myds hankeryhman keskus-
teluissa peli-sanan kayttda pohdittiin paljon, toiset puhuisivat mielummin Topaasia®-dialo-

gista tai pelillisesta valineesta.

Pelinohjaajien teknisten vaikeuksien takia hankeryhmassa keskusteltiin digitaalisen pakan
vaihtoehtona kaytettavasta fyysisesta korttipakasta, mutta talléin jaisi hydédyntamatta digi-
taalisen version raportointi- ja analyysityokalut. Esiin tuotiin myds se, ettei nuorilla ollut vai-
keuksia pelisovelluksen tekniikan kanssa ja riittavalla harjoittelulla saadaan pelinohjaajien

huomio pelivalineesta keskusteluun.

Pelinohjaajan rooli nahtiin tarkeana myods ryhmadynamiikan havainnoimisessa ja huomioi-
misessa. Turvallinen rynma mahdollisti nuorten omien ajatusten kertomisen. Turvallista il-
mapiiria ajateltiin lisdavan sen, etta pelinohjaaja on nuorille tuttu aikuinen. Silloin myds pe-
linohjaaja tuntee nuoria ja osaa arvioida hyvaa hetkea pelaamiseen seka ryhman turvalli-
suuden ettd kunkin nuoren sen hetkisen elamantilanteen kannalta. Pieni ryhmakoko helpotti
turvallisen ilmapiirin aikaansaamista. Verkostokonsultit dialogiosaajina koettiin hankeryh-

massa tarkeiksi pelinohjaajiksi turvallisen ilmapiirin varmistamiseksi.

Pelinohjaajien saaman palautteen perusteella suurin osa nuorista koki pelin hyvaksi. Pelin-
ohjaajat pitivat pelin tuomina hyotyina sita, ettd nuorten mieltd painavista asioista puhumi-
nen helpottuu ja ongelmina pidetyt asiat normalisoituvat. Esiin nousi myos se, ettd nuoret
kertoivat omien kokemuksien jakamisessa olevan tarkeda sen, etta voi auttaa toista samo-

jen asioiden parissa painivaa nuorta.

Hukassa(ko)-pelipakan sisallon henkilokohtaisuuden pelinohjaajat nakivat seka etuna etta
esteend, silla henkildkohtaisista aiheista voi olla vaikea puhua. Toisaalta turvallisessa ilma-
piirissa pelin synnyttdmissa keskusteluissa voi paasta kiinni tarkeisiin asioihin ja saada
my0s vertaistukea. Pelin nahtiin voivan olla jossain elamantilanteessa melko rankka ja ai-
heiden sellaisia, joista ei haluta puhua ryhmassa. Kokemuksia pelinohjaajilla oli seka ryh-
mistd, joissa syntyi paljon keskustelua hyvinkin henkildkohtaisista asioista, etta ryhmista,

joissa keskustelu pysyi yleisella tasolla eikd omakohtaisia kokemuksia jaettu.
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Keskustelun ja kehittdmisideoiden maaran todettiin oleva runsainta niiden nuorten kohdalla,
jotka ovat tottuneet kehittdmaan asioita keskustellen. Pelinohjaajan roolia pidettiin tarkeana
siind, etta han voi auttaa nuoria sanallistamaan ajatuksiaan. Pelinohjaajat ehdottivat kirjoit-
tamisen tuomista keskustelun rinnalle kaikkiin pelin vaiheisiin erityisesti silloin, kun pelataan
isossa ryhmassa. Tama voisi tehda pelaamisesta antoisampaa niille nuorille, joille keskus-
telu ei ole paras tapa tuoda ajatuksia esiin. Kirjoittamisen ajateltiin myds lisdavan rohkeutta

ilmaista mielipiteensa. Tata tapaa oli kokeiltu ja todettu sen sopivan osalle nuorista.

Pelatessa syntyneiden keskustelujen lisaksi pelinohjaajat toivat esiin pelissa syntyvat aja-
tusprosessit niin nuorten kuin pelinohjaajienkin kohdalla. Nuorten kohdalla pelinohjaajat tar-
koittivat talla sita, ettad pelin pelaaminen saattoi lisata nuoren tietoisuutta erilaisista palve-
luista ja mahdollisuuksista hakea apua seka antaa tunteen siita, etta kaikki muutkin ovat
epavarmoja joistain asioista. Tassa suhteessa pelin koettiin olevan hyddyllinen, vaikka pelin

aikana ei olisi syntynyt vilkasta keskustelua tai pelia olisi pidetty tylsana peliksi.

Kritiikkidkin pelinohjaaijilta tuli: korttien tekstit koettiin vaikeiksi ammattilaisillekin ja kasit-
teistd hankalaksi ja asiantuntijaldhtdiseksi. Osalle pelinohjaajista pelin vetdminen tuntui vai-
keasti haltuunotettavalta ja sen opettelu aikaa vievalta. Pelaamisella tuntui olevan vaikea
synnyttaa keskustelua nuorten kanssa eikad se mahdollistanut syvemmaén tiedon saamista
ainakaan, jos nuoren oli vaikea ilmaista omaa mielipidettdan sanallisesti. Osa pelinohjaa-
jista ajatteli pelin sopivan yhteiskunnallisesti aktiivisille nuorille eika niille nuorille, jotka tar-
vitsisivat tukea. Pelin jatkokehittdmiseen ehdotettiin erilaisissa elamantilanteissa olevien
nuorten mukaan ottamista nimenomaan kaytetyn sanaston kehittdmisessa. Toisaalta pelin
uskottiin tuovan kdmpeldsta toteuttamisesta huolimatta valtavasti tietoa nuorten ajatuksista

ja kokemuksista, toiveista ja peloista
Kokemustieto

Pelinohjaajat kertoivat pelikokemuksen lisdnneen ymmarrysta siitd, miten paljon nuorella
on kokemustietoa avun saamiseen liittyvista aiheista ja tuoneen uudella tavalla nakyvaksi
nuoren ajatusmaailman rikkauden. Tama heratti pelinohjaajia ndkemaan kohdat, joissa itse
on aikuisena saattanut aliarvioida nuoria, ja lisasi osaltaan tasavertaisuutta nuorten ja am-
mattilaisten valilla. Nain peli toimi eraanlaisena asenteenpaljastimena ammattilaiselle ja an-
toi samalla heille mahdollisuuden olla vaikutuksen kohteena sen lisdksi, etta he pyrkivat

tuomaan vaikutusmahdollisuutta nuorille.

Hanketydryhman keskusteluissa nostettiin Topaasia® esiin ratkaisuna tiedonkeraamiseen
ja tapana saada nuorten kokemustietoa tueksi paatoksentekoon eritasoisille ryhmille. Peli
nahtiin katevana keinona useassa eri tilanteessa kerata nuorten kokemuksia. Jatkokehitta-

mismahdollisuuksina nahtiin peli valineena keratad systemaattisesti kokemustietoa eri
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ikaluokista ja samalla lisatd nuorten palvelutietoisuutta. Ryhman keskusteluissa todettiin
taman edellyttavan seka paikallisen etta valtakunnallisen rakenteen luomista, mieluiten niin,
ettd Topaasia®-pelit saataisiin osaksi jo olemassa olevia rakenteita. Tuoreen sote-uudis-
tuksen myéta ryhmassa pohdittiin myds kuntien ja hyvinvointialueiden yhteistyon kehitta-
mista pelilla keratyn tiedon avulla. Keskusteluissa kaytiin 1api niitd kdytannon askeleita, joita

pelin laajempi kayttd edellyttaisi esimerkiksi koulunuorisotyon osalta.

7.3 Kehittamisehdotukset

Topaasialla® saa kerattya nuorten kokemuksia, mielipiteita ja ajatuksia sote-palveluista hel-
posti toteutettavalla tavalla. Pelilla voi lisata nuorten palvelutietoisuutta ja saada vastaavasti
tietoa nuorten toiveista palvelujen suhteen. Pelissa nuorilta tulee hyvin konkreettisia ja koh-
tuullisia ehdotuksia kohtaamisesta ja kaytantdjen parantamisesta. Pelin synnyttama kes-
kustelu voi normalisoida ongelmia ja vahentaa esimerkiksi mielenterveyden haasteisiin liit-
tyvaa hapeaa ja pelkoa. Tulokset rohkaisevat Topaasian® kayton jatkokehittamiseen.

Hankkeen avulla on saatu jo useita huomioita, joita voi hyddyntaa jatkossa.

Tassa tutkimuksessa tieto nousi keskeiseksi tekijaksi avun saavutettavuuden suhteen.
Nuoret toivat peleissa esiin useita hyotyja, joita riittavalla tiedon tarjoamisella voidaan saa-
vuttaa. Luotettava ja nuorten arjen ymparistdssa tarjottava tieto vahentaa hapeaa, ahdis-
tusta ja pelkoa seka lisda moninaisuuden ymmarrysta. Topaasia®-pelit ovat yksi tapa lisata
nuorten palvelutietoisuutta ja jakaa kokemustietoa seka nuorten kesken etta heidan kanssa
tydskenteleville aikuisille. Pelin synnyttdman keskustelun avulla voidaan lisatd avoimuutta
seka itseaan ettd ymparistda kohtaan ja muokata keskustelukulttuuria niin, etta esimerkiksi

hapean takia vaiettavista asioista voidaan puhua yleisella tasolla.

Tarkeaa on pelinohjaajien perehtyminen pelin kulkuun ja toimintoihin seka aiheen ja pelin
luonteen kertominen nuorille etukateen. Aktiiviseen keskusteluun tottuneet nuoret tuottavat
paljon tietoa isossakin ryhmassa, mutta osalle nuorista sopivat paremmin pienryhmat ja
tuttu aikuinen pelinohjaajana. Pelimotivaatioon vaikuttaa myds se, mika toiminto pelilla kor-
vataan, pelataanko oppitunnilla vai korvaako peli jonkin muuten pidetyn toiminnan esimer-
kiksi nuorisotalolla. Luonnollisesti my6s vapaaehtoisuus lisasi peli-intoa ja tuotti runsaam-
paa keskustelua. Pelaavan ryhman koko, dynamiikka ja turvallisuus vaikuttavat siihen, mita
pelaamalla voidaan saavuttaa. Pelipakkoja voisi kehittada erilaisiin tarpeisiin esimerkiksi mo-
ninaisuuden nakdkulmasta, ja peliin voisi lisata kielivaihtoehtoja tarpeen mukaan. Pelaami-
sen tuominen koulu- ja opiskeluymparistéén mahdollistaisi nuorten saavuttamisen hyvin

kattavasti.
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8 Pohdinta ja johtopaatokset
8.1 Tulosten tarkastelu

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli kerata palvelujen kehittamisen nakdkulmasta nuorten
ja nuorten kanssa tydskentelevien ammattilaisten kokemuksia Topaasia®-pelin avulla kay-
dyista keskusteluista. Tutkimuksen tavoitteena oli lisata tietoa hyotypelin kaytosta sote-pal-
velujen kehittdmisessa. Tulosten avulla etsin vastausta tutkimuskysymykseen miten hyoty-

pelia voi kayttaa nuorten sosiaali- ja terveyspalvelujen kehittamiseen?

Jos tdman tutkimuksen tuloksia peilaa Majlanderin ym. (2023) yhdenvertaisesti saavutetta-
van palvelun ominaisuuksiin, ndkee niissa useita yhtymakohtia. Tassa tutkimuksessa nuo-
ret kertoivat seka palvelun kayttajan omista mahdollisuuksista etta palvelun ominaisuuk-
sista, jotka tukevat palvelujen kehittamista. Erityisesti palvelun yhdenvertaisen saavutetta-
vuuden ominaisuuksista kunnioittava ja yhdenvertainen kohtelu nousi esiin tassa tutkimuk-
sessa. Samoin osallisuus ja sosiaalinen turvallisuus olivat keskeisid nuorten esiin tuomia
asioita avoimen keskustelun, rohkeuden, hyvaksynnan ja vertaistuen ansiosta. Myos pelin-
ohjaajat kertoivat nuorten kuulluksi tulemisen vahvistumisesta pelisessioissa. Toisaalta, jos
katsotaan tassa tutkimuksessa nuorten kanssa pelattuja Topaasia®-pelisessioita palvelu-
tapahtumina, niissa toteutuvat useimmat palvelun yhdenvertaisen saavutettavuuden omi-
naisuudet. Esimerkiksi osallisuus on tdman tutkimuksen mukaan ominaisuus, jota pelises-
sioilla oli mahdollista lisatd muun muassa kuulluksi tulemisen kautta. Kunnioittavan yhden-
vertaisen kohtelun vahvistuminen syntyi tdman tutkimuksen peleissa etenkin sen kautta,
miten pelinohjaajien ymmarrys nuorten mielipiteista, pohdinnoista ja ehdotuksista lisdantyi
ja toi pelinohjaajille, eli nuorten kanssa tyoskenteleville aikuisille, uuden nakdkulman nuor-
ten ajatteluun. Topaasia®-pelit voidaan myds toteuttaa jo olemassa olevan toiminnan si-
salla, useissa eri paikoissa ja hetkissa, joissa aikuiset ja nuoret kohtaavat, joko kasvokkain
tai etayhteyden avulla. Pelaaminen ei valttdmatta edellyta lisaresurssia henkildstoon, vaan
pelin vetamiseen voi perehdyttda kaikkia nuorten kanssa tdita tekevia. Yhdenvertaisesti
saavutettavan palvelun kayttajaan liittyvia ominaisuuksia, kuten tiedollisia, taidollisia ja so-
siaalisia mahdollisuuksia, voidaan taman tutkimuksen mukaan Topaasia®-pelisessioiden
avulla vahvistaa. Pelit lisasivat nuorten tietoisuutta tarjolla olevista palveluista ja muiden
nuorten kokemuksista ja lisasivat nain vertaistukea ja vahensivat avun hakemista estavaa

hapean tunnetta.

Sote-palveluihin liittyvaa osallisuutta aikuisten kohdalla tutkinut Minna Laitila (2010, 138—
139) totesi, ettd mielenterveys- ja paihdetydssa asiakkaan osallisuutta pidetdan tarkeana ja

tarkoituksenmukaisena, mutta sen toteutuminen kaytadnndssa on puutteellista. Palvelujen
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kehittdmisessa osallisuuden edellytyksind han toi esiin muun muassa asiakkaiden koke-
mustiedon hyddyntamisen, yhteiskehittdmisen ja potilasjarjestdjen ja muun kolmannen sek-
torin mukanaolon kehittamistydssa. Myos Lea Hennala (2011) kuvaa palvelun kayttajien
kokemustiedon alihyédyntamista ja kayttamatonta innovaatiopotentiaalia, jota olisi mahdol-
lisuus saada kayttoon kayttdjaa osallistavan palveluinnovoinnin [&hestymistavalla. Han
haastaa hyvinvointipalveluja jarjestavaa julkista sektoria olemaan myds innovaatioiden ke-
hittaja, eika vain niiden kayttaja. Esimerkiksi kunnan palveluissa on asukkaissa eli palvelu-
jen kayttajissa suuri hyddyntdmaton resurssi. Vastaavana hyddyntamattémana resurssina
voidaan minun tutkimukseni mukaan ndhda nuoret. Topaasia®-pelien avulla saatavaa tie-
toa ja yhteiskehittdmisen keinoja kayttamalla voitaisiin nuorten sote-palveluita kehittaa asia-

kaslahtoisesti.

Topaasia®-pelisessiot voisivat toimia Hennalan (2011) kuvaamana palvelujen kehittajata-
hon ja kayttajien yhteisena tilana, jossa punnitaan ja valitaan innovaatioaihioita, joista sit-
ten valitaan jatkokehitettavat vaihtoehdot. Harviainen ja Melkko (2022) tuovat osaltaan
esiin uuden tiedon luomisen (information creation) ja asioiden merkityksellistamisen (sen-
semakeing) muotoilupelien, kuten Topaasian®, avulla. Heidan tutkimuksensa mukaan To-
paasian® korttien monipuolisuus avaa keskusteluille mahdollisuuden kulkea moneen eri
suuntaan. Pelikorttien kautta pelaajien kaytettavaksi tuleva runsas sanasto luo tilaa useille
eri tulkinnoille ja nakdkulmille sekad antaa turvallisen mahdollisuuden tuoda haluamansa
asia esiin. Myds pelin rakenne tukee tasa-arvoisuutta, silla jokaiselle pelaajalle tule vuoro
ja kortin pelaamalla jokainen osallistuu. Pelitilanteissa keskustelua dominoivien ihmisten
ei todettu kuitenkaan dominoivan paatoksentekoa. Pelissa kaydaan keskustelua korttien
pohjalta ja siltd osin jokaisen pelaajan panos on yhta tarkea. Harviaisen ja Melkon tutki-
musten perusteella keskeista olisi uuden tiedon luomisen jalkeen se, miten tdma tieto saa-
daan kayttdon ja hyddynnettavaksi. Mydés minun tutkimuksessani nousi oleelliseksi asiaksi
se, miten pelisessioista saatava tieto hyddynnetaan palveluiden kehittamisessa ja teh-

daan se nakyvaksi nuorille.

Topaasian® systeemialypakkaa tutkimuksissaan kayttanyt Kata Kumpulainen (2023) sa-
noo, etta vaikka pelikorteissa kaytetty kieli voi tuntua pelaajista vaikealta, juuri kasitteiden
vieraus on oleellista ajattelun haastamisessa. Rutiineista ja tuttuudesta poikkeamisen
avulla voidaan synnyttaa uutta ajattelua. Minun tutkimukseni aineistossa kuvattiin jonkin
verran sita, ettd Hukassa(ko)-pakan korttien kieli tuntui vaikealta. Korttien tekstin tarkoitus
on luoda keskustelua, ja niiden tekstien tulkintojen tuleekin olla subjektiivisia ja johdatella
keskustelijoita puhumaan asioista, jotka ovat heille tarkeitd. Uuden ajattelun myota voi

keskusteluissa syntya tietoa, jota palvelujen kehittdmisessa ei ole aiemmin osattu ajatella.
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Kumpulainen (2023) korostaa sita, ettd Topaasia®-peli on helppo omaksua ja ensimmai-
nen pelikerta on ikdan kuin opettelua ja muutamalla pelikerralla sitd oppii pelaamaan. Mi-
nun tutkimuksessani olivat Iahes kaikki pelikerrat ryhmien ensimmaisia, jolloin joidenkin
pelinohjaajien kokemukset pelin kémpeldsta kayttdonotosta ovat varsin ymmarrettavia.
Toisaalta Kumpulainen (2023) toteaa, etta vaikkei ensimmainen pelikerta ole helppo, pe-
liin sitoutuminen on vahvaa, ja taman tiedetaan auttavan uuden oppimisessa. Han pitaisi
pelisessioiden pituuden noin puolessa tunnissa muun muassa sen vuoksi, etta intensiivi-
nen keskustelu vaatii osallistujilta paljon. Pelisession ajan raamittamisella on hadnen mu-
kaansa myds se merkitys, ettei pelaamalla yritetd suoraan ratkaista isoja ongelmia. Pelin
arvo ei ole ongelmanratkaisussa, vaan keskusteluissa, joiden avulla voidaan paasta kiinni
asioiden juurisyihin. Tavoitteena on tehda pienilld muutoksilla isoja muutoksia. Pelaajien
maara kannattaisi Kumpulaisen mukaan pitda pienena, 3—4 henkildn ryhma olisi ideaali.
Tata ajatellen nuorten kanssa olisi hyva pelata sellaisissa kohtaamisissa, joissa nuoret

ovat pienissa ryhmissa.

Nuorten sosiaalihuollon ja matalan kynnyksen palveluiden suositusten ja kehittamisehdo-
tusten (Pitkdnen ym., 2022) kautta tarkastellen Topaasia®-peleja voisi kayttda palvelujen
kehittamiseen. Topaasia® on menetelmana melko kevytrakenteinen ja helposti omaksutta-
vissa, erityisesti jos se olisi nuorten kanssa t6ita tekeville aikuisille tuttu jo esimerkiksi tyo-
yhteis6ssa pelattujen Topaasia®-pelien kautta. Peleja voi joustavasti kayttaa eri ryhmissa
ja eri tavoin, kasvotusten tai etdna. Vahemmistdén (esimerkiksi etniseen, seksuaali- tai su-
kupuolivdahemmisté6n) kuuluvien nuorten kohdalla hyvinvointi ja osallisuus laskivat korona-
aikana erityisen paljon. Liséksi on todettu, ettd heidan on vaikeampi saada tarvitsemiaan
palveluja. (Kekkonen ym., 2022; Majlander & Vihtari, 2023.) Topaasia®-pelisessioita voisi
pitdd vahemmistédn kuuluvien nuorten omissa kohtaamisissa esimerkiksi jarjestétoiminnan
avulla. Peliymparistd olisi ndin mahdollisimman turvallinen ja saatava kokemustieto arvo-

kasta palvelujen kehittgjille.

Nuoren kokemus kuulluksi ja kohdatuksi tulemisesta nousi oleelliseksi myos Pitkasen ym.
(2022) tutkimuksessa. Tama toistui minun tutkimuksessani niin nuorten kuin heidan kans-
saan tyota tekevien aikuistenkin keskusteluissa. Onnistuneiden Topaasia®-pelisessioiden
kautta on mahdollista vahvistaa kohtaamista nuorten ja aikuisten valilla lisaamalla nuorten
kokemusta kuulluksi tulemisesta ja lisdamalla aikuisten ymmarrysta nuorista. Pitkdnen ym.
(2022) ehdottavat myds, etta palvelujen kehittdmisen I1ahtdkohtana on nuorten erityiset tar-
peet, ja Topaasia® on minun tutkimukseni mukaan oiva tapa saada nuorilta itseltdan tietoa
heidan tarpeistaan. Pitkdsen ym. (2022) suosituksissa esitetdan seka digitaalisten palvelu-
jen ettad kolmannen sektorin kanssa tehtavan yhteistydn lisddmista keinoina tuoda palvelut

nuorille helpommin l&ahestyttaviksi. Kirjoittajat tuovat esiin sen, ettd mahdollisuus useiden
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eri menetelmien kayttdéon lisaa palvelujen joustavuutta. He myos toteavat, ettd menetelmat
vaativat tuekseen niita tukevat rakenteet. Myos toimenpidesuosituksissa lasten ja nuorten
vaikuttavampien mielenterveyspalvelujen kohdalla ehdotetaan kehitettavaksi rakenne,
jonka avulla lasten ja nuorten mielipiteitd kuullaan (Aalto-Setala ym., 2023). Topaasian®,
kuten muidenkin menetelmien, johdonmukainen kayttéonotto vaatisi selkedn vastuutahon.
Itse nden Topaasian® seka yhtena mahdollisena tydkaluna kehittda palveluja etta palve-
luna itsessaan, kohtaamistapahtumana, jossa keskustellaan nuorten kanssa yhdenvertai-

sesti.
8.2 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Tutkimuksen eettisyyden ja luotettavuuden perusta on hyvan tieteellisen kadytdnndén nou-
dattamisessa. Hyvaan tieteelliseen kaytantéon kuuluu muun muassa rehellisyys, huolelli-
suus, suunnitelmallisuus seka muiden tutkijoiden tydn kunnioittaminen. Se kattaa tutkimuk-
sen toteutuksen, raportoinnin, aineiston kasittelyn, tutkimuksen luvat ja tutkijan sidonnai-
suudet. Kuten koko tiedeyhteiso on jokainen tutkijakin itse vastuussa hyvan tieteellisen kay-

tanndn noudattamisesta. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2012.)

Ylemman ammattikorkeakoulun opinndytetyon tekijan edellytetdan hallitsevan hyva tieteel-
linen kaytanto ja siihen liittyva kasittelyprosessi ja vastuut seka tunnistavan siihen liittyvat
loukkaukset. Inmiseen kohdistuvassa tutkimuksessa opinnaytetyon tekijan tulee ymmartaa
sen eettiset |dhtdkohdat, toimintaa ohjaavat normistot ja kaytanndt seka eettisen ennakko-
arvioinnin tarpeen mahdollisuus. Opinnaytetydn tekijan on pohdittava myds omaa asiantun-

temustaan ja resurssejaan seka omaa esteellisyyttaan. (Arene, 2019.)

Eettisyys on mukana tutkimuksen kaikissa vaiheissa. Siina on kyse ihmisarvon ja oikeuk-
sien kunnioittamisesta ja tasa-arvoisesta kohtelusta, tiedon arvostamisesta ja tutkijan itse-
kriittisyydesta (Vuori, 2021). Tutkimuksen eettisyyteen kuuluu se, etta tietoa etsitaan, arvi-
oidaan ja tuotetaan avoimin mielin, kunnioittavasti ja huolellisuutta vaalien (Vilkka, 2020,
70-71). Eettisyyteen kuuluu myds refleksiivinen ote, jota Vilkka (2020, 47—48) kuvaa kir-
joittajan haluksi ymmartaa omia tiedon tuottamisen tapojaan lisaten nain tydnsa vastuulli-
suutta. Refleksiivisen otteen avulla tutkija arvioi seka sita, mita tietoa han hakee, etta sit3,
mitd haetusta tiedosta kirjoittaa. Han ymmartaa omien valintojensa vaikutuksen tiedon tuot-

tamiseen ja jasentamiseen.

Tutkittavien henkildiden tulee saada tieto osallistumisen vapaaehtoisuudesta ja mahdolli-
suudesta kieltaytya osallistumasta seka mahdollisuudesta keskeyttaa osallistuminen seu-
raamuksetta. Heidan tulee voida vaivatta peruuttaa osallistumissuostumuksensa ja samoin

saada tietoa henkildtietojen ja muun aineiston kasittelysta, tutkimuksen sisallosta ja
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kaytannén toteuttamisesta. Myos tieto tutkimuksen tavoitteista ja osallistumisesta mahdol-
lisesti aiheutuvasta hyodysta tai haitasta tulee tutkittaville kertoa. (Tutkimuseettisen neuvot-

telukunnan julkaisuja 3/2019.) Taman tutkimuksen suostumuslomake on liitteessa 4.

Yhtena keskeisend osana tutkimuksen eettisyytta on tietosuoja henkilGtietojen kasittelyn
suhteen. Tietosuojaan liittyvien lakien ja asetusten avulla pyritddn huolehtimaan niiden ih-
misten oikeuksista, joiden tietoja rekisterdidaan, ja varmistamaan, ettd he tietavat, miten
heidan tietojaan kasitellaan. (Arene, 2019.) Taman tutkimuksen tietosuojailmoitus on liit-

teesséa 5.

Tassa tutkimuksessa ei keratty henkildtietoja. Havainnointi- ja haastatteluaineistossa on
tutkijalla tiedossa osallistujien nimet ja sahkodpostiosoitteet, ja aineisto anonymisoitiin litte-
roinnin yhteydessa. Topaasia®-peliaineistossa ei pelaajien nimia ole tiedossa, mutta pelin-
ohjaajan sahkopostiosoite ja pelitapahtuman paikkakunta ovat tutkijalle nakyvissa. Analy-
soidusta aineistosta poistettiin kaikki viittaukset paikkoihin, ihmisiin tai muihin anonymiteet-

tia vaarantaviin asioihin.

Tutkimuksen luotettavuus koskee eettisyyden lailla koko prosessia, sen aikana tehtyja va-
lintoja, aineiston kokoamista, kaytettyjen lahteiden laatua ja omien taitojen arviointia. Luo-
tettavuutta arvioidaan niin tutkimustekstin, aineiston kuin muodostettujen johtopaatostenkin
kohdalla. Luotettavassa tutkimuksessa tutkija arvioi jatkuvasti valintojaan ja niiden perus-
teita seka toimintansa vaikutuksia prosessin eri vaiheissa. (Vilkka, 2021, 185-186.) Tutkijan
tekemien valintojen, tulkintojen ja subjektiivisuuden tulee nakya lapi tydn myds lukijalle (Aal-
tio & Puusa, 2020).

Tassa tutkimuksessa pyrin parantamaan luotettavuutta perusteellisella suunnittelulla ja va-
lintojen pohtimisella niin aiheen, menetelmien kuin aineistojenkin suhteen. Tutkimuksen ai-
kataulun pidin valjana, jotta minulla oli aikaa paneutua huolella tutkimuksen tekoon ja myos
syventda omaa oppimistani. Tutkijan paivakirjan pito vahvisti luotettavuutta, koska pystyin
sen avulla tarvittaessa palaamaan tutkimuksen matkan eri vaiheisiin. Aineiston lahelle pyrin
paasemaan viettdmalla paljon aikaa aineiston parissa, erityisen paljon Topaasia®-pelien

kirjausten kanssa, silla sen aineiston muodostamisessa en ollut [&sna.

Aineiston keruumenetelmien valinnassa on kyse siitd, mika menetelma sopii parhaiten ky-
seiseen tutkimukseen ja sen tavoitteisiin. Haastattelun luotettavuuteen kuuluu se, ettd
haastattelu valitaan aineiston keruutavaksi, jos sen oletetaan edistavan tutkimuksen tavoit-
teen saavuttamista. Haastattelutyypin, haastateltavien henkildiden ja koko prosessin avaa-
minen lukijalle parantaa luotettavuutta. Haastatteluun vaikuttavat lukuisat eri tilannetekijat,
ja tutkijan omien tulkintojen ja perustelujen tulee olla selkeasti erotettavissa haastateltavan

sanomisista. (Aaltio & Puusa, 2020.)
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Pelinohjaajien haastattelut valikoituivat aineistonkeruun menetelmaksi sen perusteella, etta
niiden avulla saan parhaiten kuvattua sita, miten ihminen sanoittaa omaa kokemustaan ta-
pahtuneesta. Kuten Puusa (2020) haastattelun eduksi kuvaa, saatoin valita haastateltaviksi
henkil6ita, joilla tiesin olevan tietoa ja kokemusta tutkittavasta ilmidsta eli kaytin niin sanot-
tua harkinnanvaraista naytetta. Haastattelemalla nuorten kanssa pelanneita tyéntekijoita
pyrin ymmartamaan pelaamisen tapahtumaa vuorovaikutustilanteena, mutta myoés hyddyn-
tdmaan pelinohjaajien asiantuntijuutta nuorten sosiaali- ja terveyspalveluiden kehittdmisen
suhteen. Pyrin avoimella haastattelulla padsemaan kiinni pelinohjaajien kokemuksiin sen

lisaksi, ettd he kertoivat pelitapahtumien etenemisesta ja syntyneista kehitysehdotuksista.

Havainnointiaineiston luotettavuutta parantaa aineistonkeruun hyva suunnittelu ja jarjestel-
mallisyys, jolla mahdollistetaan systemaattinen analysointi. Suunnitteluun kuuluu tutkitta-
vasta ilmiosta lahteva pohtiminen siita, mita ja miten havainnoidaan ja mihin havainnoin-
nissa kiinnitetdan huomioita. (Paalumaki & Vahamaki, 2020.) Tassa tutkimuksessa havain-
nointiaineiston luotettavuutta paransi aineiston tallennus, silla sen avulla pystyin kdymaan
tilanteet lapi useita kertoja. Havainnoinnin luotettavuutta pyrin parantamaan silla, etta kes-
kityin havainnoissa tutkimuskysymyksen kannalta keskeisiin asioihin. Hankeryhman tapaa-
mistallenteet antoivat osaltaan lisda asiantuntijatietoa, ja tapaamisen reflektoiva ote lisasi

ymmarrystani tutkimastani ilmiésta.

Puusa (2020b) sanoo aineiston analysointivaihneen systemaattisuuden ja jaljitettavyyden
olevan kriittinen tekija tulkinnan luotettavuuden kannalta. Olen tutkimuksessani dokumen-
toinut kaikki analysoinnin vaiheet, niin lapuille kdsin kirjoittamani teemoittelun kuin tietoko-

neella tekemani dokumentit.
8.3 Jatkotutkimusehdotukset

Topaasia®-peleja on tutkittu aikuisten kohdalla esimerkiksi tydyhteisdissa varsin rohkaise-
vin tuloksin, ja olisikin mielenkiintoista tutkia Topaasian® mahdollisuuksia nuorten keskinai-
sissa tilanteissa esimerkiksi rynmadynamiikan ja dialogiosaamisen kehittamisessa tai haas-
tavien tilanteiden hoitamisessa. Topaasiassa® on tullut taman tutkimuksen aineiston ke-
raamisen jalkeen myds yksildpelipakka, jonka kayttéa nuorten kanssa olisi kiinnostavaa tut-
kia. Voisiko Topaasia®-pelien avulla luoda nuoren ja hanen kanssaan tyoskentelevan ai-
kuisen valille tasa-arvoisen, luottamuksellisen ja yhdenvertaisen kohtaamisen? Palvelujen
kehittdmisen suhteen voisi tutkia sitd, miten Topaasian® analyysitydkalua voisi kayttaa esi-

merkiksi vaikuttavuuden arvioinnissa.
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Liite 2. Kutsukirje haastatteluun

Hei!

Teen ylemman ammattikorkeakoulun opinnaytetydéta liittyen Topaasia-pelin kayttdon nuorten sote-
palveluiden kehittamisessa. Olen tehnyt yhteistyéta THL:n kanssa liittyen lasten ja nuorten palvelui-
den saavutettavuuden hankkeeseen, yhteyshenkiléna on Katja Sankalahti.

Toivoisin saavani haastatella hankkeessa mukana olleita tyontekijoitéd. Olen saanut Katjalta pelin-
ohjaajien yhteystiedot. Haastattelut toteutetaan etayhteydella, aikaa varataan haastateltavan aika-
taulun mukaan, esimerkiksi 20-40 minuutin verran. Tutkimukseni kannalta myds lyhyet haastattelut
ovat arvokkaita, olen kiinnostunut kaikista havainnoista ja ajatuksista liittyen pelin kayttd6n palvelu-
jen kehittamisessa.

Laitan liitteeksi tutkimuksen tietosuojalomakkeen ja suostumuslomakkeen.

Olisi upeaa, jos haastattelu mahtuisi aikatauluun vield tdman vuoden puolella, mutta voimme toki
sopia haastattelun vaikka tammikuulle.

Vastauksesta kiittaen,

Petra Turu

Asiakaslahtoisten palveluprosessien kehittaja (YAMK)
XXXXXXXX @XXXXXXXX
P . XXXXXXXXXX



mailto:petra.turu@student.lab.fi

Liite 3. Analysoinnin kasitekartta




Liite 4. Tutkimuksen suostumuslomake

SUOSTUMUS TUTKIMUKSELLISEEN OPINNAYTETYOHON OSALLISTUMISESTA
Tutkimuksen nimi:

Hydtypelin kayttd nuorten sosiaali- ja terveyspalvelujen kehittdmisessa: avun saavutettavuuteen liit-

tyva Topaasia®-peli nuorten kanssa

Tutkimuksen tekija:
LAB-ammattikorkeakoulu, sosiaali- ja terveysalan ammattikorkeakoulututkinto,

sairaanhoitaja yamk-opiskelija Petra Turu, p. XXXXXXXXXX, XXXXXXXX@XXXXXXXX

Tutkimuksen tarkoituksena on kerata seka nuorten kanssa pelanneiden aikuisten kokemuksia peli-
sessioista palvelujen kehittdmisen nakdkulmasta ettd nuorten esiintuomia asioita pelien yhteydessa.

Tutkimuksen tavoitteena on lisata tietoa hyotypelin kaytdsta palvelujen kehittdmisessa.

Tutkimus liittyy Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen lasten ja nuorten yhdenvertaiseen sote-palvelu-

jen saavutettavuuden hankkeeseen.

Minua on pyydetty osallistumaan ylla mainittuun tutkimukseen ja olen saanut kirjallista tietoa tutki-

muksesta seka mahdollisuuden esitta3 siita tutkijalle kysymyksia.

Ymmarran, etta tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja ettd minulla on oikeus kieltaytya
siitd seka peruuttaa suostumus ja keskeyttda tutkimus syyta ilmoittamatta. Ymmarran myos, etta
henkildllisyyteni jaa vain tutkimuksen tekijan tietoon, tiedot kasitellaan luottamuksellisina ja aineisto

havitetaan tutkimuksen valmistuttua.



Liite 5. Tutkimuksen tietosuojailmoitus

Laatimispadivamaara: 9.12.2022

Mita tarkoitusta varten henkilétietoja keratdan? / Henkilétietojen kasittelyn tarkoitus

Tutkimuksellinen opinnaytetyd "Hydtypelin kayttd nuorten sosiaali- ja terveyspalvelujen kehittami-
sessd” littyy THL:n hankkeeseen Lasten ja nuorten palvelujen saavutettavuus. Tydssa kaytetdan
hankkeeseen osallistuneiden tydntekijoiden haastatteluja ja kokoustallenteita tutkimuksen aineis-
tona. Tyon tavoitteena on lisata tietoa hyodtypelin kaytdstd nuorten sote-palveluiden kehittami-

sessa.

Mita tietoja keraamme? / Tutkimusrekisterin tietosisaltd

Tutkimuksessa kerataan seuraavat tietoja: nimi, sahkdpostiosoite, danitallenne (siséltden myods

kuvan) ja haastattelumuistiinpanot.

Milla perusteella keradmme tietoja? / Henkilotietojen kasittelyn oikeusperuste

Henkildtietojen kasittelyperuste on rekisterdidyn suostumus.

Mista kaikkialta henkilttietoja keradmme / Tietolahteet

HenkilGtietoja keratdan rekisteroidylta itseltdan. Yhteydenottoa varten on saatu nimet ja organsi-

aation sdhkopostiosoitteet opinnaytetydn yhteyshenkildltd THL:ssa.

Kenelle tietoja siirretdan? / Tietojen siirto tai luovuttaminen ulkopuolelle

HenkilGtietoja ei siirreta tai luovuteta opinnaytetydn tekijan lisédksi muille.

Minne tietoja siirretdan? / Tietojen siirto tai luovuttaminen EU:n tai Euroopan talousalueen ulkopuo-

lelle

Kerattyja henkilttietoja ei siirretd EU:n tai Euroopan talousalueen ulkopuolelle.

Kerattyjen tietojen turvallinen sailyttdminen / Rekisterin suojauksen periaatteet

Kerattya aineistoa sailytetdan salasanoin suojatuissa tiedostoissa ja kasitellddn LAB-ammattikor-

keakoulun tietoturvallisilla palvelimilla. Tietoihin on padsy ainoastaan opinnaytetyton tekijalla.

Kaikki aineisto anonymisoidaan aineiston analysointia varten.




Kuinka kauan kerattya aineistoa sailytetaan? / Tutkimusaineiston kasittely tutkimuksen paattymisen

jalkeen

Aineiston tallenteet tuhotaan opinndytetydn valmistuttua, viimeistdan vuoden 2023 loppuun men-

nessa.

Millaista paatdksentekoa? / Automatisoitu paatéksenteko

Aineistoa kasiteltdessa ei tapahdu automaattista paatdksentekoa.

Oikeutesi / Rekisteroidyn oikeudet

Rekisterdidylla on oikeus peruuttaa antamansa suostumus, milloin henkilétietojen kasittely perus-
tuu suostumukseen.

Rekisterdidylla on oikeus tehda valitus Tietosuojavaltuutetun toimistoon, mikali rekisteroity katsoo,
ettd hanta koskevien henkilttietojen kasittelyssa on rikottu voimassa olevaa tietosuojalainsaadan-
toa.

Rekisterdidylla on seuraavat EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen mukaiset oikeudet:

a) Rekisterdidyn oikeus tarkistaa itseaan koskevat tiedot.

b) Rekisterdidyn oikeus tietojensa oikaisemiseen.

c) Rekisterdidyn oikeus tietojensa poistamiseen. Oikeutta henkildtietojen poistamiseen ei sovelleta,
jos tietojen kasittely on tarpeen yleisen edun mukaisia arkistointitarkoituksia taikka tieteellisia tai
historiallisia tutkimustarkoituksia tai tilastollisia tarkoituksia varten, jos oikeus tietojen poistamiseen
estaa tai suuresti vaikeuttaa henkil6tietojen kasittelya.

d) Rekisterdidyn oikeus tietojen rajoittamiseen.

e) Rekisterdidyn oikeus siirtda tiedot toiselle rekisterinpitajalle.

f) Rekisterdidyn oikeus vastustaa tietojensa kasittelya, kun kasittely perustuu yleista etua koske-
vaan tehtavaan, rekisterinpitajalle kuuluvaan julkiseen valtaan tai rekisterinpitdjan tai kolmannen
osapuolen oikeutettuun etuun.

EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen mukaiset rekisterdidyn oikeudet eivat ole automaattisia kaikessa
henkildtietojen kasittelyssa.

Tutkimusrekisterin tiedot

Rekisterin nimi on "Hydtypelin kayttd nuorten sosiaali- ja terveyspalveluiden kehittdmisessa”.

Tutkimus on kertatutkimus, jonka kestoaika on 9/2022-7/2023. Henkil6tietoja sailytetdan enintaan

vuoden 2023 ajan.

Rekisterinpitdjan ja yhteyshenkildn tiedot

Rekisterinpitdja ja yhteyshenkild:

Petra Turu, p. XXXXXXXXXX, XXXXXXXX@XXXXXXXX

Tutkimuksen suorittajat

Tutkimuksen suorittaja on Petra Turu (yhteystiedot ylla).
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