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1 Johdanto 

Traumaattinen tapahtuma vaikuttaa ihmisen elämään monin eri tavoin. Traumakoke-

muksilla on todettu olevan yhteys moniin ihmisen kokonaisvaltaiseen hyvinvointiin ne-

gatiivisesti vaikuttaviin tekijöihin. Traumakokemusten on todettu lisäävän muun muassa 

sosiaalisia ongelmia, mielenterveyteen liittyviä ongelmia, sekä kroonisia sairauksia. 

Traumat voidaankin nähdä jopa kansanterveydellisenä haasteena, ja sen vuoksi niihin 

on erittäin tärkeää puuttua. (Sarvela 2020: 16.)   

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on lisätä nuorten parissa työskentelevien perustie-

tämystä traumainformoidusta työotteesta. Traumainformoidulla työotteella tarkoitetaan 

traumasta toipumisen mahdollistavan turvallisen ympäristön luomista (Sarvela 

2020:13). Opinnäytetyön tarkoituksena on tarjota nuorten parissa työskenteleville am-

mattilaisille sellaista traumainformoituun työotteeseen liittyvää tietoa, mikä tukee hei-

dän traumatietoisuuttaan ja auttaa heitä vastaamaan nuorten tarpeisiin tilanteissa, 

joissa esimerkiksi nuoren traumaattinen kokemus oireilee. Nostan opinnäytetyössäni 

esille muun muassa traumaattisten kokemusten ja niistä seuraavien oireiden moninai-

suuden, sekä nuorille fyysisesti, psyykkisesti ja sosiaalisesti turvallisen ympäristön ra-

kentamisen merkityksen. Nostan opinnäytetyössäni esiin myös työotteen kannalta kes-

keisiä näkökulmia, joiden avulla voidaan tukea nuorten voimaantumista, valtaistumista 

ja osallisuutta.  

Opinnäytetyön työelämäkumppanina toimii Nuorten Akatemia. Nuorten Akatemia on 

suomalainen, nuorten osallisuutta edistävä yhteistyöverkosto ja se on ollut aiemmin 

mukana kehittämässä erilaisia pedagogisia pakopelejä eri yhteistyökumppaneiden 

kanssa. Traumainformoitua työotetta käsittelevää pedagogista pakopeliä ei kuitenkaan 

olla vielä nähty. Tämän opinnäytetyön tuotoksena syntyy traumainformoitua työotetta 

käsittelevä pedagoginen pakopeli, mitä Nuorten Akatemia jakaa Mahis-ohjaajilleen ym-

päri Suomen. Mahis-ohjaajat tukevat haavoittuvassa elämäntilanteessa olevia 13–17-

vuotiaita nuoria (Mahis).  

Pedagogisen pakopelin on menetelmänä tarkoitus vastata ammattilaisten ajan puut-

teen haasteeseen, sillä se tarjoaa ajallisesti tehokkaan tavan tutustua uuteen aihee-

seen. Peli on kestoltaan noin tunnin mittainen ja sen aikana pelaaja saa perustietoa 



2 

 

 

traumainformoidusta työotteesta tehden samalla itse aiheeseen liittyviä tehtäviä. Ta-

voitteena ei ole opettaa kaikkea traumainformoituun työotteeseen liittyvää, vaan herät-

tää pelaajien mielenkiinto perehtyä aiheeseen lisää.  

Sarvelan ja Auvisen (2020: 8) mukaan on vaarana, että mikäli ihmistyötä tekevä ei ole 

tietoinen traumaattisten kokemusten vaikutuksista ihmisten elämään ja kokemusmaail-

maan, voi syntyä kokemus yhteydettömyydestä. Myös Peltoniemi (2022) tuo puheen-

vuorossaan esiin yhteydettömyyden kokemuksen liittyen traumakokemukseen. Hänen 

mukaansa trauma on sisäinen tapahtuma, minkä seurauksena yhteys itseen ja toisiin 

katkeaa. Tämän yhteyden uudelleen muodostaminen on tärkeää toipumisen kannalta 

ja siinä tarvitaan traumainformoitua työotetta. Peltoniemen (2022) mukaan traumainfor-

moidun työotteen tuntemus on tärkeää, koska traumoissa on kyse yksilölle ylivoimai-

sista kokemuksista, joihin ei ole ollut saatavilla riittävää, tarpeellista tukea. Sarvelan 

(2020: 16) mukaan onkin tärkeää, että kaikilla ihmistyötä tekevillä on tietoa ja taitoa ha-

vaita traumaattisista kokemuksista kertovia merkkejä ja että heillä on työkaluja näiden 

kokemusten kohtaamiseen työssään.  

Traumainformoidun työotteen tutuksi tuominen on tärkeää, jotta yhteydettömyyden ko-

kemusta ei pääse syntymään ja jotta jokainen tulee kohdatuksi ihmisenä, tasaveroi-

sesti, inhimillistä ja sosiaalista hyvinvointia edistävästi. Traumainformoitua työotetta ei 

kuitenkaan välttämättä käydä läpi koulutuksessa vaan se saattaa jäädä ihmistyötä te-

kevän ammattilaisen oman kiinnostuksen tai työnantajan järjestämien koulutusten va-

raan. Tällä hetkellä esimerkiksi sosionomi (AMK) tutkintoon ei kaikissa ammattikorkea-

kouluissa opetussuunnitelmien mukaan kuulu sellaista pakollista opetusta, missä keski-

tytään traumainformoidun työotteen käsittelyyn. Sosionomien asiakkaat kuitenkin voivat 

kantaa mukaan traumaattisista kokemuksista aiheutunutta taakkaa ja oireilla sen mu-

kaisesti.  

2 Traumainformoitu työote 

Seuraavaksi käsittelen traumainformoitua työotetta viidestä eri näkökulmasta. Trau-

mainformoitu työote on käsitteenä laaja ja pyrin tuomaan tätä laajuutta ja moniulottei-

suutta esiin näiden viiden näkökulman avulla. Nämä viisi näkökulmaa tulevat esiin lu-

vussa 5 esiteltävissä pedagogisen pakopelin tehtävissä. 
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2.1 Traumainformoitu työote ja ympäristö 

Traumainformoidulla työotteella pyritään vastaamaan traumaattisia kokemuksia koh-

danneiden ihmisten tarpeisiin. Työotteessa oleellista on pyrkiä luomaan niin fyysisesti, 

psykologisesti kuin sosiaalisestikin turvallinen ympäristö, missä traumasta toipuminen 

mahdollistuu mahdollisimman hyvin (Sarvela 2020: 13). Tällaisen ympäristön luominen 

on tärkeää kaikkialle ihmistyön pariin, niin terveydenhuoltoon kuin esimerkiksi koulujär-

jestelmään (Goddard 2021: 148). Erityisesti nuorten parissa työskentelevien on kiinni-

tettävä erityistä huomiota turvallisen tilan luomiseen, sillä nuoret saattavat helposti ko-

kea niin fyysisen kuin psykologisen turvallisuutensa olevan vaarassa (Bulanda & Byro 

Johnson 2016: 306).  

Traumainformoidun, turvallisen ympäristön muodostamista voidaan tarkastella muun 

muassa SAMHSA:n mallin kautta. SAMHSA on lyhenne yhdysvaltalaisesta Substance, 

Abuse and Mental Health Administration järjestöstä. Järjestö on esittänyt niin sanotun 

neljän R:n traumainformoidun työotteen mallin. Malli muodostuu englanniksi neljästä 

R:stä eli sanoista Realization, Recognize, Respond ja Resist Re-traumatization. Malli 

on suomennettu neljän T:n malliksi, ja sillä viitataan sanoihin tiedostaminen, tunnista-

minen, toimiminen ja uudelleen traumatisoitumisen ehkäiseminen. (Sarvela 2020: 40–

41.) 

SAMHSA:n malli kuvaa hyvin sitä, millaisia tekijöitä tulisi tunnistaa ja huomioida, jotta 

traumainformoidun ympäristön muodostuminen olisi mahdollista. Malli nousee esiin 

myös useissa muissa lähteissä ja se vaikuttaa saavuttaneen melko vakiintuneen ase-

man traumainformoidun työn kentällä. Muun muassa Goddard (2021: 148) käsittelee 

SAMHSA:n mallia artikkelissaan. Hän tuo artikkelissaan esiin mallin mukaiset tiedosta-

misen, tunnistamisen, toimimisen ja uudelleen traumatisoitumisen ehkäisemisen.  

Traumojen oireiden ja vaikutusten tiedostaminen on tärkeää, sillä ne voivat vaikuttaa 

ihmisen elämään koko elämänkaaren ajan lapsuudesta vanhuuteen. Traumaoireita voi 

näkyä niin lapsissa, nuorissa, aikuisissa kuin vanhuksissa eri tavoin ja eri elämän vai-

heissa. Organisaatioissa tulisi olla sovitut toimintatavat tilanteisiin, joissa kohdataan ih-

minen, joka kärsii traumasta. Uudelleen traumatisoitumista puolestaan tulee osata vält-

tää ymmärtämällä, millaiset tekijät esimerkiksi omassa työssä voisivat muistuttaa asia-

kasta traumakokemuksesta. (Goddard 2021: 148.) 

Oleellista traumojen ja traumatisoituneiden parissa toimimisessa on aiheen luonteen 

ymmärtäminen (Goddard 2021: 148). Tällä tarkoitetaan sitä, että traumainformoidulla 
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työotteella työtään tekevät ammattilaiset ymmärtävät traumojen luonnetta ja oirehdin-

taa siinä määrin, että he kykenevät ottamaan sen työssään huomioon ja luomaan sen 

mukaisen, turvallisen ympäristön. Näin ollen traumainformoidulla työotteella työskente-

levä ymmärtää traumojen luonteen, havaitsee 4T-mallin mukaisesti oireita ja osaa ottaa 

ne huomioon työssään. Ymmärrän tämän niin että työotetta käyttävä osaa esimerkiksi 

arvioida ja huomioida, onko asiakastilanteessa jotain, mikä voisi muistuttaa traumaatti-

sesta kokemuksesta. Esimerkiksi tapa, millä huoneeseen asettaudutaan, miten tilan-

teessa keskustellaan tai se miltä huoneessa tuoksuu voi muistuttaa asiakasta trau-

maattisesta kokemuksesta. Käsittelen traumaoireiden moninaisuutta tarkemmin lu-

vussa 3.  

2.2 Traumainformoitu työote voimaantumisen näkökulmasta 

Valitsin yhdeksi näkökulmaksi traumainformoidun työotteen tarkastelun voimaantumi-

sen näkökulmasta. Voimaantumisen käsitettä voidaan Nivalan ja Ryynäsen (2019: 158) 

mukaan lähestyä kahdesta eri näkökulmasta. Voimaantuminen voidaan heidän mu-

kaansa määritellä rakenteellisesti, jolloin kyse on yhteiskunnallisen muutoksen edistä-

misestä niin, että tuetaan yhteiskunnallisesti heikommassa asemassa olevien ihmisten 

itsetuntoa ja yhteiskunnallista ymmärrystä. Toisaalta voimaantuminen voidaan heidän 

mukaansa määritellä myös yksilöllisesti, jolloin kyseessä on yksittäisen ihmisen omien 

voimavarojen ja vahvuuksien vahvistamisesta. Voimaantuminen tähtää siis ihmisten 

hyvinvoinnin edistämiseen niin yhteiskunnan kuin yksilöiden tasolla. (Nivala & Ryynä-

nen 2019: 158.) 

Voimaantuminen terminä kulkeutuu englanninkielisestä, sosiaalipedagogisesta  

empowerment termistä. Empowerment-käsite on suomennettu neljäksi eri sanaksi: voi-

maantuminen, voimaannuttaminen, valtaistuminen ja valtaistaminen. Puhutaan empo-

werment-prosessista, mikä tähtää ihmisen hyvinvoinnin lisääntymiseen. Empower-

ment-prosessin tavoitteena on löytää ihmisen tilanteeseen sellainen ratkaisu, mikä on 

lähtöisin hänen omista ajatuksistaan ja omista voimavaroistaan. Prosessissa nähdään 

kolme vaihetta. Nämä vaiheet on nimetty naming, loving ja acting vaiheiksi. (Hokkanen 

2009.) 

Empowerment-prosessin vaiheista naming vaihe viittaa nimeämiseen. Tässä vai-

heessa yksilön tilannetta pyritään määrittelemään ja nimeämään uudelleen niin, ettei 

hän joutuisi tilanteessaan leimatuksi tai syyllistetyksi. Sillä, millaisia sanoja ja termejä 

käytämme asioista, voi olla suurikin merkitys yksilön omalle kokemukselle tilantees-
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taan. Sen vuoksi huomion kiinnittäminen tähän vaiheeseen on tärkeää. Prosessin lo-

ving vaihe puolestaan viittaa psykososiaaliseen työskentelyyn. Tässä vaiheessa pyri-

tään vahvistamaan yksilön voimavaroja ja vahvuuksia. Tätä edesauttaa tilanteen oike-

anlainen nimeäminen nimeämisvaiheessa. Prosessin toimintavaiheessa eli acting vai-

heessa puolestaan pyritään löydettyjen voimavarojen ja vahvuuksien avulla poista-

maan ihmisen alisteinen tila. (Hokkanen 2009.) 

Verratessani empowerment-prosessin ja SAMHSA:n traumainformoidun työotteen 4T-

mallin vaiheita keskenään, näen selviä yhteneväisyyksiä. Niin traumainformoidun työn 

4T-mallissa kuin empowerment-prosessissa pyritään tunnistamaan ja nimeämään yksi-

lön hyvinvointiin negatiivisesti vaikuttava ongelma, haaste. Kummassakin pyritään 

myös toimimaan yksilöä ja tämän omia voimavaroja tukien niin, että tämän tilanne tulisi 

tunnistetuksi ja tuetuksi niin, että tilanteesta toipuminen onnistuisi mahdollisimman hy-

vin. Toipuessaan yksilö voi saavuttaa voimaantumisen kokemuksen, eli omien voima-

varojensa ja vahvuuksiensa vahvistumisen. 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Kuvio 1. SAMHSA:n traumainformoidun työotteen 4T-mallin ja empowerment-prosessin 

vertailu.  
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2.3 Traumainformoitu työote valtaistumisen näkökulmasta 

Valitsin toiseksi näkökulmaksi traumainformoidun työotteen tarkastelun valtaistumisen 

näkökulmasta. Valtaistumisen käsite voidaan Nivalan ja Ryynäsen (2019:159) mukaan 

määritellä vallan uudelleen jakamisena ja jakautumisena. Toisaalta valtaistuminen voi-

daan Sarvelan (2020:13) mukaan määritellä myös siten, että sen myötä yksilöt alkavat 

hallitsemaan paremmin omia olosuhteitaan, omaa elämäänsä ja toimintaansa. Valta voi 

jakaantua Hokkasen (2009) mukaan monin tavoin ja yksi malli vallan jakautumisesta 

jakaa sen power over, power to ja power with -muotoihin. Nämä voidaan Hokkasen 

(2009) mukaan suomentaa suoraan suomentaa ylivallaksi, toimintavallaksi ja jaetuksi 

vallaksi. 

Edellä mainituista vallan muodoista jaettu valta (power with), on Hokkasen (2009) mu-

kaan parhaiten muutosta mahdollistavaa valtaa, jossa valta lisääntyy ja kasvaa yhteis-

toiminnassa. Jaetun vallan ja traumainformoidun työn yhteyttä käsitellään muun mu-

assa Bulandan ja Byro Johnsonin (2016) artikkelissa. Bulanda ja Byro Johnson (2016) 

käsittelevät artikkelissaan traumainformoidun työmallin käyttämistä heikossa asemassa 

oleville nuorille tarkoitetuissa empowerment-ohjelmissa. Valtaistumisen käsite on Hok-

kasen (2009) mukaan yksi empowerment-termin käännöksistä (ks. tämän opinnäyte-

työn luku 2.2.) 

Bulandan ja Byro Johnsonin (2016: 305, 307) artikkelissa esitetään ajatus siitä, että 

heikossa asemassa oleville nuorille suunnitellaan traumainformoitu empowerment-oh-

jelma, jossa keskitytään korostamaan nuorten oman äänen, osallistumisen ja kapasi-

teetin kehittämistä niin, että päätöksenteko ja valta on jaettu nuoren ja aikuisen kesken. 

Heidän mukaansa kyse on jaetusta vallasta ja pyrkimyksestä valtaistumiseen eli siihen, 

että trauman kokenut nuori alkaisi hallitsemaan paremmin omaa elämäänsä ja toimin-

taansa. Tällaisen mallin nähdään heidän mukaansa mahdollistavan jopa useista trau-

moista kärsivien nuorten auttamisen. Jaetun vallan käyttö ja valtaistumisen edistämi-

nen on merkityksellistä trauman kokeneiden keskuudessa. 

Traumainformoitu työote yhdistettynä jaettuun valtaan voi siis tukea traumatisoitunei-

den nuorten valtaistumista. Valtaistumisen tukeminen on tärkeässä osassa turvallista 

ympäristöä luotaessa, sillä jaettuun valtaan perustuva päätöksenteko nuoren asioissa 

mahdollistaa nuoren auttamisen ilman, että nuori joutuisi alisteiseen asemaan vaike-

assa elämäntilanteessa toipuessaan traumaattisesta kokemuksesta. Nuori saa koke-

muksen siitä, että häntä kuullaan ja hänet kohdataan sellaisena kuin hän on. Näin ollen 

jaetun vallan käyttö käsitykseni mukaan edistää traumainformoidussa työotteessa 
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oleellisen turvallisen tilan luomista. Kun valta on jaettua, on tilanne tasavertaisempi 

nuoren ja aikuisen välillä ja nuori voi kokea tilanteen ja ympäristönsä turvallisemmaksi 

eikä esimerkiksi ylhäältä päin ohjatuksi 

2.4 Traumainformoitu työote osallisuuden näkökulmasta 

Valitsin kolmanneksi näkökulmaksi traumainformoidun työotteen tarkastelun osallisuu-

den näkökulmasta. Luvuissa 2.2 ja 2.3 mainitsemani traumainformoidun työotteen kan-

nalta tärkeät voimaantuminen, valtaistuminen ja jaetun vallan käyttö tukevat nuoren ko-

kemusta siitä, että hän on osa yhteisöä. Nuori ja hänen tarpeensa kohdataan niin, että 

hänen voimavarojaan ja omaa osallistumistaan ympäröiviin yhteisöihin tuetaan. Kun 

nuori kokee olevansa osallinen ympäröivästä yhteisöstä, tuo se hänelle turvaa. Kuten 

aiemmin luvussa 2.1 mainitsin, traumainformoidussa työotteessa tämä turvallisen ym-

päristön luominen on erittäin tärkeää. Nuoren ympäristöön liittyy usein jokin yhteisö ja 

kiinnitänkin seuraavaksi huomiota nuoren osallisuuteen häntä ympäröivistä yhteisöistä. 

Sosiaalipedagogisesti osallisuuden käsite määritellään Nivalan ja Ryynäsen (2019: 

138) mukaan sellaisena ihmisen ja yhteisön välisenä sosiaalisena suhteena, missä ih-

minen sekä kokee olevansa osa yhteisöä, että toimii ja on osana sitä. On kuitenkin tär-

keää kiinnittää huomiota siihen, mistä yhteisöstä nuori haluaa olla osallinen. 

Korkiamäki (2009: 99) viittaa Juvosen (2005: 50) toteamukseen siitä, että nuorten osal-

lisuuden voisi määritellä niin, että se toteutuu, kun hän saa itse päättää, mihin kuuluu ja 

mihin ei. Korkiamäen (2009: 83) mukaan sosiaalityössä ja nuorisotyössä nuorten osalli-

suutta tarkastellaan paljon pääasiassa joko opiskelu- ja työelämään osallistumisen tai 

järjestöjen toiminnassa mukana olon näkökulmista. Tämä on hänen mukaansa ongel-

mallinen tapa tarkastella nuorten osallisuuden toteutumista. Ymmärrän tämän niin, että 

nuorta ei pidä jostain yhteisöstä osalliseksi tulemisen nimissä vetää väkisin osaksi mi-

tään yhteisöä. Sovellan tätä traumainformoituun työotteeseen siten, että pyrittäessä 

luomaan nuorelle fyysisesti, psyykkisesti ja sosiaalisesti turvallista ympäristöä, missä 

hänen voimaantumistaan ja valtaistumistaan voidaan tukea, on kiinnitettävä huomiota 

siihen, haluaako nuori olla osallinen esimerkiksi luokkatovereidensa muodostamasta 

yhteisöstä. Mikäli nuori kohtaa esimerkiksi kouluväkivaltaa luokkatovereidensa taholta, 

nuoren osallisuutta luokassa ei edistä se, että hänet aikuisten toimesta esimerkiksi tuu-

pataan pelaamaan luokkatovereiden keskelle. 
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2.5 Ammattilaisen itsetuntemuksen ja itsetietoisuuden merkitys 

Valitsin neljänneksi näkökulmaksi traumainformoidun työotteen tarkastelun ammattilai-

sen itsetietoisuuden ja itsetuntemuksen näkökulmasta. Traumainformoituun työottee-

seen liittyy turvallisuuden tunteen luominen ja ylläpito, traumojen oireiden ja luonteen 

ymmärtäminen, uudelleen traumatisoitumisen ehkäiseminen, jaettu valta ja voimavaro-

jen vahvistaminen. Nämä kaikki traumainformoidun työn kannalta oleelliset tekijät liitty-

vät ammattilaisen itsetietoisuuteen ja itsetuntemukseen. 

Itsetietoisuudella tarkoitetaan ihmisen kykyä ymmärtää omaa käyttäytymistään erilai-

sissa tilanteissa. Erilaiset tilanteet voivat vaikuttaa myös ammattilaisiin monin eri tavoin 

ja on tärkeää tiedostaa omat käyttäytymistavat, eli se, miten itse reagoi erilaisiin tilan-

teisiin. (Thompson 2015: 3.) 

Itsetuntemuksella puolestaan tarkoitetaan sitä, millainen käsitys ammattilaisella on it-

sestään. Itsetuntemukseen sisältyy esimerkiksi tunne-elämän, oman elämänhistorian ja 

sosiaalisen vuorovaikutuksen kokonaisvaltainen hahmottaminen. Hyvä itsetuntemus 

auttaa silloin, kun ammattilainen haluaa vaikuttaa itsensä lisäksi muihin ihmisiin, yhtei-

söihin ja yhteiskuntaan. Ammattilainen kykenee kohtaamaan toisten tarpeita ja tunteita 

sitä paremmin, mitä parempi itsetuntemus hänellä itsellään on. (Nyberg & Lindroos 

2020: 81–83.) 

Omien käyttäytymistapojen tiedostaminen on tärkeää, sillä nuoren kohdatessa trau-

maattisen tapahtuman, aikuisen tulee sietää tapahtuman itsessään herättämiä tunteita 

kuten avuttomuutta. Traumaattisen tapahtuman jälkeen nuori saattaa myös käyttäytyä 

haastavasti ja olla esimerkiksi hyvin ristiriitainen viesteissään. Aikuisen tulee tällaisissa 

tilanteissa kestää nuoren erilaiset reaktiot. (Hietala & Kaltiainen & Metsärinne & Van-

hala 2010: 123–124.) 

Nuoren ristiriitaisten viestien ja haastavan käyttäytymisen kohtaamisessa tärkeää on 

nuoren kuunteleminen. Itsetietoisuudella on merkitystä nuoren kuuntelussa, sillä itsetie-

toisuus vaikuttaa ammattilaisen kykyyn kuunnella nuorta aktiivisesti (Thompson 2015: 

5). Nuoren kohdatessa traumaattisen tapahtuman, tarvitaan aktiivista kuuntelua ja nuo-

reen tulee pyrkiä saamaan kontakti mahdollisimman nopeasti. On kuitenkin hyvä vält-

tää olettamusten tai liian suorien, tapahtumaan liittyvien kysymysten esittämistä (Hie-

tala ym. 2010: 123). Näin ollen läsnä oleminen, kuunteleminen, tilanteen kohtaami-

sessa tukeminen ja rauhallisuus ovat tärkeitä aikuisen toiminnan piirteitä, kun aikuinen 
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tukee nuorta, joka on kohdannut traumaattisen tapahtuman. Ne edesauttavat turvalli-

sen ympäristön muodostumista ja sen myötä nuoren toipumista.   

Ammattilaisen itsetietoisuuteen ja itsetuntemukseen liittyy myös oman vireystilan sää-

telyn taito ja itsensä maadoittaminen hetkeen. Peltoniemen (2022) puheenvuoron mu-

kaan trauman kohdanneen ihmisen autonominen hermosto on vaurioitunut ja hän on 

jatkuvassa puolustustilassa. Ammattilaisen tulee hänen mukaansa tukea trauman koh-

dannutta säätelemään vireystilaansa niin, että puolustusjärjestelmän toiminta normali-

soituu. Tässä auttaa hänen mukaansa ammattilaisen oma rauhallisuus, maadoittumi-

nen ja optimaalinen vireystila. 

3 Traumat 

Trauman käsitteellä voidaan viitata sekä psyykkiseen, että fyysiseen traumaan. Fyysi-

sellä traumalla voidaan tarkoittaa esimerkiksi ruumiinosan loukkaantumista, jolloin trau-

man kohtaaminen ja hoito tapahtuu terveydenhuollossa, joskus jopa leikkaussalissa. 

Tässä opinnäytetyössä ja sen tuotoksena syntyvässä pedagogisessa pakopelissä kes-

kityn kuitenkin nuorten kohtaamiin psyykkisiin traumaattisiin kokemuksiin ja käyttäessäni 

sanaa trauma, viittaan nimenomaan trauman psyykkiseen puoleen. Psyykkisesti trau-

maattisen kokemuksen oireet voivat kuitenkin olla niin psyykkisiä kuin fyysisiä. Käsittelen 

pedagogisessa pakopelissä sekä nuorten kohtaamia traumaattisia kokemuksia, että 

niistä mahdollisesti seuraavia oireita.  

3.1 Trauma-käsitteen määritelmä 

Trauma on psyykkisesti vahingollisten tapahtumien seurauksena muodostuva tervey-

dellinen haaste ja ongelma. Tällaisia traumaan johtavia henkisesti vahingollisia tapah-

tumia ovat muun muassa kaltoinkohtelun ja väkivallan eri muodot. Myös koko yhteis-

kuntaa koskevat järkyttävät tapahtumat kuten sodat ja yhteiskunnalliset kriisit voivat 

johtaa traumatisoitumiseen. Traumat ovat suurta tuskaa aiheuttavia ja ne voivat vaikut-

taa niin yksilöihin, yhteisöihin kuin koko yhteiskuntaan. Kyse on siis hyvin laajasta ilmi-

östä ja se voi koskettaa ketä tahansa, missä tahansa. (SAMHSA 2014:2.) 

Etenkin lapsuuden aikana, ennen kahdeksantoista vuoden ikää tapahtuneet traumaatti-

set kokemukset voivat vaikuttaa hyvin vahingollisesti ihmisen elämänkaaren kaikissa 

vaiheissa. Lapsuuden aikana tapahtunut traumaattinen kokemus voi vaikuttaa muun 
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muassa lapsen kehitykseen ja hormonitoimintaan hänen elämänsä eri aikoina sekä al-

tistaa jopa sydänsairauksille, Alzheimerin taudille, syövälle ja diabetekselle. Vaikutuk-

set ovat siis hyvin laajoja henkisen hyvinvoinnin lisäksi myös fyysiseen terveyteen liit-

tyen. (Burke Harris 2019:20–21.) 

Traumat ovat paitsi psyykkisesti, myös fyysisesti vahingoittavia, sillä psyykkisesti vahin-

gollinen tapahtuma jättää jäljen ihmisen kehoon ja oireilee monin eri tavoin. Fyysiset 

oireet voivat olla esimerkiksi diabeteksen ja sydänsairauksien kaltaisia sairauksia tai ke-

hitysviivästymiä. Oireet voivat olla hyvinkin moninaisia ja ne vaikuttavat kantajansa hy-

vinvointiin hyvin kokonaisvaltaisesti läpi elämän. (Burke Harris 2019:20–21; van der 

Kolk, Bessel 2017, Sarvela 2020:14 mukaan.)  

Traumaattinen kokemus aiheuttaa muutoksia myös aivotoimintaan. Traumaattisen ta-

pahtuman tai akuutin vaaratilanteen seurauksena aivojen neurokemiallinen toiminta 

muuttuu. Trauma vaikuttaa muun muassa hypotalamuksen, aivolisäkkeen ja lisämu-

nuaisten toimintaan ja niiden kautta hormonitoimintaan. Nämä neurokemialliset muutok-

set aivoissa puolestaan vaikuttavat yksilön käyttäytymiseen. Seuraukset voivat näkyä 

esimerkiksi käytösongelmina, hankaluuksina koulussa ja ihmissuhteisiin liittyvinä vai-

keuksina. (Iacona & Johnson 2018: 187–188.) 

Yksi keskeinen piirre traumoissa on Thompsonin (2015:257) mukaan äärimmäinen me-

netyksen tunne, mikä taas voi olla sekä trauman syy että seuraus. Hänen mukaansa 

trauman syntyminen esimerkiksi turvallisuuden tunteen menetyksen myötä on tyypillistä. 

Sovellan tätä Thompsonin ajatusta nuorten maailmaan siten, että esimerkiksi kouluväki-

vallan (traumaattinen kokemus) seurauksena nuori menettää kokemuksensa turvallisuu-

den tunteesta (menetys). Tai, että nuori menettää ystävänsä (menetys) eikä saa tilan-

teeseensa riittävää tukea ja traumatisoituu jäädessään yksin asian kanssa (traumaatti-

nen kokemus). Peltoniemen (2022) puheenvuoron mukaan traumoihin liittyy menetyksen 

tunteen lisäksi avuttomuuden tunne ja kokemus.  

3.2 Trauman moninaiset oireet 

Trauma voi oireilla hyvin monin eri tavoin. Lapsena koetut ACE-kokemukset (adverse 

childhood experiences) ovat Goddardin (2012: 145–147) mukaan erityisen vahingollisia 

ja ne johtavat usein moninaiseen oireiluun myös aikuisuuden aikana. ACE-kokemukset 

ovat hänen mukaansa ennen kahdeksantoista vuoden ikää tapahtuneita traumaattisia 
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kokemuksia, kaltoinkohtelua ja laiminlyöntiä. Syvennyn ACE-kokemuksiin tarkemmin 

luvussa 3.3. 

Sekä Goddardin (2021: 145–147), että Golightleyn ja Goemansin (2017: 70–71) mu-

kaan erityisesti aikuisten oireet diagnosoidaan harmillisen usein väärin ja traumaattisen 

kokemuksen aiheuttamia oireita pidetään esimerkiksi mielenterveyteen liittyvien sai-

rauksien kuten masennuksen oireina ilman taustalla vaikuttavan traumaattisen tapahtu-

man ja kokemuksen näkemistä. Trauma voi heidän mukaansa johtaa mielenterveyden-

häiriöiden, jopa psykoosin, muodostumiseen. Taustalla piilevä trauma tulee tällöinkin 

kuitenkin nähdä, tunnistaa ja huomioida. 

Hyvä esimerkki trauman moninaisten oireiden tiedostamisen tärkeydestä on traumaatti-

sen stressin ja ADHD:n yhteneväinen oireilu. Sekä traumaattinen stressi että aktiivisuu-

den ja tarkkaavuuden häiriö ADHD voivat Siegfriedin ja Blackshearin (2016: 5) mukaan 

aiheuttaa keskittymisvaikeuksia, hyperaktiivisuutta, levottomuutta, univaikeuksia ja her-

kästi häiriintymistä. Myös Goddard (2021: 145–147) kiinnittää artikkelissaan huomiota 

tähän. Hänen mukaansa traumaattinen stressi voi oireilla pitkälti samoin kuin ADHD ja 

sen vuoksi traumaattisen stressin oireet diagnosoidaankin joissain tapauksissa ADHD-

oireiksi. Sovellan tätä nuorten elämässä merkittävään paikkaan eli koulumaailmaan. 

Mikäli oireiden yhteneväisyyttä ei tiedosteta, voi esimerkiksi herkästi häiriintyvä, levo-

ton, keskittymisvaikeuksista kärsivä oppilas tulla luokitelluksi ADHD-oppilaaksi, vaikka 

oireilun taustalla vaikuttaisikin tunnistamaton traumaattinen stressitila.  

Trauma voi aiheuttaa kokijalleen myös identiteettiin liittyviä haasteita. Trauman kokenut 

ei välttämättä saa selvää omasta identiteetistään eli siitä kuka on. Hän saattaa myös 

kokea ontologista turvattomuutta. Ontologisella turvallisuudella tarkoitetaan sitä, että 

ihminen luottaa elinympäristönsä pysyvyyteen ja identiteettinsä jatkuvuuteen. Ontologi-

nen turvattomuus kuvaa näiden puutetta. Pysyvyys ja jatkuvuus eivät ole ontologisesti 

turvattomalle itsestään selviä asioita ja identiteetti voi olla hyvinkin sekava. 

(Thompson 2015: 258; Saurama & Nurmi & Heino 2020: 137.) 

Trauma voi aiheuttaa myös kokemuksen siitä, ettei ihminen enää tunnista itseään. Tä-

hän itsen tunnistamattomuuteen voi liittyä niin suurta voimattomuuden tunnetta, että ih-

minen hämmentyy tuntemuksistaan. Hämmennystä voi aiheuttaa myös se, että trau-

maattiseen kokemukseen ei välttämättä liity lainkaan siihen usein liitettävää dramatiik-

kaa. Traumaattista kokemusta ei aina tunnisteta traumaattiseksi, koska ulospäin se voi 

vaikuttaa suorastaan harmittomalta ja arkipäiväiseltä tapahtumalta. Henkilökohtaisella 
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tasolla kokemuksella voi olla kuitenkin hyvin tuhoisatkin vaikutukset. (Thompson 

2015:258.) 

Traumojen oireet ja ilmenemistavat voivat näin ollen olla hyvinkin moninaisia ja trau-

man tunnistaminen niiden taustalla voi olla vaikeaa, ellei ole tietoinen sen mahdollisuu-

desta. Tämän tiedostaminen on ymmärrykseni mukaan tärkeää, jotta niistä kärsivää ih-

mistä onnistutaan tukemaan oikealla tavalla ja oikeassa asiassa. Tällöin ihmisen ja tä-

män tarpeiden ja kokemusten kokonaisvaltainen huomiointi helpottuu. 

Kokonaisvaltaisen huomioimisen ja kohtaamisen kannalta on kuitenkin oireiden moni-

naisuuden vuoksi Peltoniemen (2022) mukaan tärkeää välttää suoraa kysymystä ”mitä 

oireita sinulla on?”. Oireiden moninaisuus voi hänen mukaansa johtaa siihen, että ihmi-

sellä nähdään monta psykiatrista tai fyysistä diagnoosia. Oireiden kyselyn sijaan Pelto-

niemi (2022) kehottaa puheenvuorossaan kysymään ”mitä sinulle on tapahtunut? mitä 

sinulle kuuluu?”. Tällöin ihminen kohdataan kokonaisuutena eikä oireiden kautta.  

3.3 ACE–kokemukset 

Jo luvussa 3.2 mainitsemani ACE-kokemus on lyhenne englanninkielisestä ilmaisusta 

adverse childhood experiences ja ACE-kokemuksilla viitataan sellaisiin traumaattisiin 

kokemuksiin, kaltoinkohteluun ja laiminlyöntiin, jotka ovat tapahtuneet ennen kahdek-

santoista vuoden ikää (Goddard 2021: 145–147). Koska ennen kahdeksantoista vuo-

den ikää tapahtuvat traumaattiset kokemukset ovat erityisen vahingollisia, valitsin tä-

män opinnäytetyön kohderyhmäksi nimenomaan nuorten parissa työskentelevät. He 

ovat tärkeässä asemassa tukemassa nuoria, jotka ovat etsimässä omaa tietään, mutta 

ovat yhä alaikäisiä ja sen myötä alttiita ACE-kokemuksille. Nuoruuden ikävaiheeseen 

liittyy vahvasti muun muassa minäkuvan rakentuminen, identiteetin etsiminen ja muo-

dostuminen (Nurmi ym. 2014). Koska traumaattisiin kokemuksiin voi liittyä identiteetin 

sekavuus ja se, ettei tunnista itseään (Thompson 2015: 258; Saurama & Nurmi & 

Heino 2020: 137), on vasta minäkuvaansa ja identiteettiään rakentamassa olevien 

nuorten oikeanlainen tukeminen erittäin tärkeää. Huomion kiinnittäminen nuoriin on ai-

heellista. 

ACE-kokemukset vaikuttavat kokijaansa vahingoittavasti pitkään. Vaikutukset ja oireilu 

näkyvät paitsi nuoruudessa, myös aikuisuuden ja vanhuuden aikana, läpi koko elämän-

kaaren. ACE-kokemuksia on luokiteltu ja niihin on lukeutunut perinteisesti sosiaalialal-

lakin tutut perheväkivalta, turvattomassa elinympäristössä eläminen, erilaiset suuret 
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menetykset, köyhyys sekä väkivallan eri muodot. Tänä päivänä ACE-kokemuksiksi luo-

kitellaan myös esimerkiksi luonnon katastrofit, sodat ja terrorismi. Lisäksi myös koulu-

väkivalta ja muu yhteisössä tapahtuva väkivalta luokitellaan ACE-kokemuksiksi. Näin 

ollen esimerkiksi kouluväkivalta voi olla jopa elinikäisesti uhrin elämään ja kokonaisval-

taiseen terveyteen negatiivisesti vaikuttava kokemus. (Goddard 2021: 145–147.) 

Oireiden moninaisuuden tiedostamisen lisäksi on ymmärrykseni mukaan tärkeää tie-

dostaa ACE-kokemusten pitkäkestoiset vaikutukset. Kaiken ikäisten tulee saada trau-

maattisten kokemusten jälkeen tukea ja apua, mutta ACE-kokemusten erityisen vahin-

gollisuuden vuoksi on erityisen tärkeää, että alle kahdeksantoista vuoden ikäiset saavat 

tarvitsemansa tuen. Mikäli tukea ei saada ja traumaattinen kokemus jää sivuutetuksi, 

voi se alkaa oireilla jopa paljon myöhemmin elämän aikana, esimerkiksi vasta vanhuu-

dessa. Onkin siis tärkeää tarkastella sitä, millaisia vahingollisia kokemuksia nuoret koh-

taavat. Väkivaltakokemukset ovat merkittäviä ACE-kokemuksia ja seuraavaksi käsitte-

len juuri nuorten kohtaamia väkivaltakokemuksia. Kaikki ACE-kokemukset eivät liity vä-

kivaltaan, mutta nuorten väkivaltakokemusten moninaisuuden vuoksi tarkastelen tar-

kemmin juuri näitä kokemuksia. 

3.4 Nuorten väkivaltakokemukset  

Nuoret kohtaavat väkivaltaa monissa yhteyksissä. Väkivaltakokemus alle kahdeksan-

toista vuoden iässä voi muodostua luvussa 3.3. käsitellyksi ACE-kokemukseksi ja tä-

män vuoksi nuorten väkivaltakokemusten tarkastelu on aiheellista. Nuorten kohtaama 

väkivalta on hyvin moninaista ja monien eri tahojen toimesta tapahtuvaa.  

Nuoret kohtaavat vahingollisia, mahdollisesti traumatisoivia väkivaltakokemuksia muun 

muassa kotona, koulussa, harrastuksissa, vapaa-ajanviettopaikoissa. Kohdattu väki-

valta on esimerkiksi tönimistä, lyömistä kädellä tai esineellä, potkimista, ravistelua, jos-

kus jopa kuristamista. Tyttöjen ja poikien välillä on eroja siinä, miltä taholta heihin koh-

distuu väkivaltaa. Tyttöihin väkivaltaa kohdistuu perheen taholta enemmän kuin poikiin, 

kun taas poikiin kohdistuu väkivaltaa enemmän tuntemattomien ja kavereiden taholta. 

Teini-iässä nuorten elinpiiri laajenee luonnollisesti enemmän kodin ja koulun ulkopuo-

lelle ja tällöin myös julkisilla paikoilla tapahtuva väkivalta lisääntyy. (Kääriäinen 2008: 

46–49.) 

Vaikka nuorten elinpiiri laajenee teini-iässä kodin ulkopuolelle, on syytä tunnistaa, että 

nuoret kohtaavat perheväkivaltaa, eli kotona tapahtuvaa väkivaltaa. Väkivalta voi olla 

aikuisten välistä, nuoreen kohdistuvaa, nuoren aikuiseen kohdistamaa tai sisarusten 
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välistä. Sekä suoraan perheväkivallan kohteeksi joutuminen, että sen todistaminen 

toisten perheenjäsenten välillä on nuorelle hyvin vahingollista, sillä nuoruuden ikävai-

heessa nuori kaipaa perheeltään lämpöä, hyväksyntää ja tukea. Väkivalta perheessä 

vähentää nuoren mahdollisuuksia saada perheeltään tarvitsemaansa määrää tukea. 

Perheväkivallan tarkasteluun liittyy lasten ja nuorten kokemusten näkymättömyys ver-

rattuna aikuisten kokemuksiin. Perheväkivaltatapauksissa aikuiset puhuvat valitettavan 

usein lasten puolesta, mikä vie huomiota pois lasten ja nuorten omista kokemuksista ja 

siitä, mitä he tuntevat. Lasten ja nuorten perheväkivaltakokemus ei aina pääse kuulu-

viin, vaikka he eivät koskaan ole vain sivustakatsojia. Perheväkivallan kohteeksi joutu-

minen ja sen todistaminen aiheuttaa lukuisia ongelmia, muun muassa ongelmakäyttäy-

tymistä ja mahdollisesti väkivaltaisuuden ylisukupolvisuutta. (Lepistö 2010: 22–32.) 

Nuoret kohtaavat myös seksuaalista häirintää ja väkivaltaa. Näissä väkivallan muo-

doissa näkyy vahvasti väkivallan sukupuolittuneisuus. Vuoden 2019 Kouluterveysky-

selyn vastausten perusteella eri luokka-asteiden opiskelijoista 10 % tytöistä kertoi koh-

taavansa seksuaaliväkivaltaa, kun taas pojista seksuaaliväkivaltaa kertoi kokeneensa 4 

%. Sukupuolten välinen ero ei tarkoita sitä, etteivätkö pojat olisi myös riskissä joutua 

seksuaaliväkivallan uhriksi. Myös poikien kokemukset tulee ottaa vakavasti ja huomi-

oida. Kuitenkin kouluterveyskyselystä ja kansainvälisistä tutkimuksista (ks. esimerkiksi 

United Nations Children´s Fund 2017: 7) selviää, että tytöt ovat poikia alttiimpia seksu-

aaliväkivallalle. (Karhu 2020: 16.) 

Vuoden 2019 Kouluterveyskyselyn vastausprosentti on korkea, 73–82 %. Kyselyn tu-

loksista nähdään, että sukupuolen lisäksi myös vähemmistöön kuuluminen lisää nuo-

ren riskiä joutua väkivallan uhriksi. Sama koskee nuoria, joilla on jonkinlainen fyysinen 

toimintarajoite tai hän on lastensuojelun toimesta sijoitettuna. (Korpilahti & Kettunen & 

Nuotio & Jokela & Nummi & Lillsunde 2019: 78.) 

Nuoret eivät siis ole keskenään tasaveroisessa asemassa väkivallan uhan suhteen 

vaan tietyt nuoren ominaisuudet voivat tehdä hänestä todennäköisemmän väkivallan 

uhrin. Nuorten kohtaamat pahoinpitelyt ovat yleensäkin lisääntyneet 

2010-luvulla (Korpilahti ym. 2019: 77). Tämä kehityssuunta on huolestuttava. Pahoinpi-

telyjen lisäksi nuoret kohtaavat usein kiusaamista, uhkailua sekä omaisuuteen liittyviä 

rikoksia kuten vahingontekoa ja varkauksia ja väkivallan tekijänä on tällöin useimmiten 

kaveri tai sisarus (Näsi 2016: 19–20, 29). Kiusaaminen on yleisesti sanallista ja hyvin 

järjestelmällistä, esimerkiksi ryhmästä ulos sulkemista (Korpilahti ym. 2019: 252–253).   
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Nuorten väkivaltakokemuksista on syytä nostaa esiin myös kouluväkivalta. Kouluväki-

vallan käsitteellä tarkoitetaan sellaista koulussa tapahtuvaa voiman tai vallan tahallista 

käyttöä, jolla on negatiivisia seurauksia kohteelle. Se on sosiaalinen ongelma ja se ra-

joittaa kohteeksi joutuneen toimijuutta. Kouluväkivalta voi aiheuttaa sekä kohteelle, että 

häntä ympäröivälle ryhmälle erilaisia pelkotiloja ja psyykkisiä vaurioita. Kouluväkivallan 

käsitteeseen liittyy myös koulukiusaamisen käsite. Näiden kahden käsitteen välinen ra-

janveto on kuitenkin haastavaa. Koulukiusaamisella on perinteisesti tarkoitettu sitä, kun 

oppilas joutuu pitkäkestoisesti joko yhden tai useamman muun oppilaan kielteisen toi-

minnan kohteeksi. Tämä kielteinen toiminta on usein esimerkiksi pois sulkemista tai 

fyysistä väkivaltaa. Koulukiusaamisen käsitteeseen liittyy kuitenkin haaste: muualla vä-

kivallaksi tulkittava toiminta tulkitaan usein kouluympäristössä ”vain kiusaamisena”. Jos 

tappelu tapahtuu koulun käytävällä, se on kiusaamista. Jos tappelu tapahtuu yökerhon 

lähellä aikuisten maailmassa, se on väkivaltaa. Koulumaailmassa tapahtuvasta väkival-

lasta tuleekin puhua väkivaltana, ei kiusaamisena. On myös huomioitava, että väkivalta 

voi olla niin psyykkistä kuin fyysistä ja sitä voidaan kohdistaa yhteen tai useampaan op-

pilaaseen. (Kiilakoski 2009: 34–35.) 

Koulukiusatut kokevat usein pelkoa ja turvattomuutta kouluyhteisössä (Hamarus, 2006: 

211). Onkin traumatietoisuuden näkökulmasta syytä huomioida, että koulukiusaamisen 

tai kouluväkivallan seurauksena syntyvä turvaton kouluympäristö on iso osa nuoren 

elinympäristöä ja se nuoren elinympäristöstä turvattoman. Turvaton elinympäristö puo-

lestaan on ACE-kokemus, mikä on erityisen haitallinen ja voi johtaa traumatisoitumi-

seen (ks. tämän opinnäytetyön lukua 3.3.; Goddard 2021: 145–147). Koulukiusaamisen 

ja kouluväkivallan olemassaolo, tunnustaminen, sekä niiden kohtaaminen nuorten elä-

mää koskettavina vakavina sosiaalisina ongelmina on tärkeää. 

Koulussa toimivien aikuisten nuorille osoittamalla tuella on suuri suojaava vaikutus op-

pilaiden mielenterveydelle. Aikuisten osoittama tuki on tärkeää, sillä on havaittu, että 

oppilaat, jotka altistuvat kouluväkivallalle, saavat vain harvoin tukea vertaisiltaan mikä 

puolestaan johtaa helposti psykologiseen pahoinvointiin. (Duru & Balkis 2018: 343.)  

Oppimistutkimuksen keskus ja Turun yliopiston psykologian osaajat kehittivät vuosina 

2006–2009 kiusaamisen vastaisen toimenpideohjelman, mikä tunnetaan KiVa Koulu 

nimellä. Ohjelman tarkoitukseksi määriteltiin koulukiusaamisen vähentäminen sekä 

koulukiusaamisesta aiheutuvien seuraamusten minimointi. (Rikoksentorjunta) 

KiVa Koulu ohjelman on havaittu olevan tehokas väline kiusaamisen vähentämiseksi 

(Kärnä 2012: 34). On kuitenkin huomioitava, että ohjelma on tehokas vain silloin, kun 
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sitä käytetään oikein. KiVa Koulu ohjelmaa käsitellään muun muassa Ylen julkaise-

massa artikkelissa vuodelta 2019 (Munukka & Kurki 2019). Artikkelissa on haastateltu 

kiusaamisen vastaista valtakunnallista työtä tekevän Valopilkun työntekijää, Tina Holm-

berg-Kaleniusta. KiVa Koulu ohjelmasta tulee artikkelin mukaan paljon kriittistä pa-

lautetta kiusatuilta, sillä koulu voi käyttää ohjelmaa myös väärin. Erityisesti kiinnitän 

tässä artikkelissa huomiota siihen, että kiusatut ovat voineet kokea KiVa Koulu ohjel-

man mukaisen, kiusatun ja kiusaajan välillä järjestetyn keskustelutilaisuuden jopa trau-

matisoivana. Kouluissa saatetaan siis järjestää niin sanotusti kiusaamisen vastaista toi-

mintaa, mikä toimiikin todellisuudessa jopa niin huonosti, että kiusattu traumatisoituu 

uudelleen.  

Ylen artikkeli ei ole tieteellinen, joten siihen on suhtauduttava kriittisesti. Sen sanoma 

on silti tärkeä ja tarkastelun arvoinen. Etsittäessä KiVa Koulu-ohjelmaan liittyen kirjoi-

tettuja raportteja ja julkaisuja, löytää pääasiassa vain positiivisia tuloksia esitteleviä 

tekstejä. Tuloksia luettaessa on niihin hyvä suhtautua siinä mielessä kriittisesti, että ne 

koulut, joista positiivisia tuloksia saadaan, todennäköisesti kiinnittävät huomiota ohjel-

man toteuttamiseen oikein. Kun ohjelmaa toteutetaan oikein, ovat myös tulokset tavoi-

tellun kaltaisia. Erään tutkimuksen mukaan kiusaaminen on vähentynyt sellaisilla luo-

killa, joiden opettaja on sitoutunut noudattamaan KiVa Koulu-ohjelmaa ja järjestää jär-

jestelmällisesti ja systemaattisesti siihen liittyviä oppitunteja (Haataja 2016, Korpilahti 

ym. 2019: 255 mukaan). On kuitenkin myös havaittu, että ohjelman toteuttamiseen ja 

noudattamiseen tarvittaisiin enemmän tukea (Korpilahti ym. 2019: 255). Mikäli ohjel-

man noudattamiseen ei saada tarpeeksi tukea tai siihen ei sitouduta, eivät ohjelman tu-

lokset vastaa tavoitteita vaan ne voivat olla tavoitteiden vastaisia. 

Väkivaltaa kokeneen lapsen psykososiaalista tukea käsittelevän raportin (Laajasalo 

2021: 154) mukaan lasten ja nuorten väkivaltakokemukset ovat tunnistettavissa en-

nemminkin juuri koulumaailmassa, nuorisotyössä, harrastuksissa ja muissa arkisissa 

elinympäristöissä kuin esimerkiksi virallisissa terveystarkastuksissa. Näin ollen juuri 

näissä ympäristöissä toimivien ammattilaisten valmiudet kokemusten tunnistamiseen ja 

puheeksi ottamiseen tulee ottaa huomion kohteeksi.   

Raportissa käsitellään vain väkivaltakokemuksia ja on huomioitava, että traumaan ei 

aina liity suoranaisesti väkivaltaa vaan taustalla voi olla esimerkiksi yhteiskunnallinen 

kriisitilanne, köyhyys tai läheisen äkillinen menetys (Laajasalo 2021). Raportin tulos on 

mielestäni silti huomionarvoinen ja kehottaa kiinnittämään huomiota kaikkien nuorten 

parissa työskentelevien vastuuseen haitallisten, mahdollisesti traumatisoivien tapahtu-

mien tunnistamiseen. On huomioitava, että näiden tapahtumien tunnistaminen ei ole 
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ainoastaan terveydenhuollon ammattilaisten tehtävä, vaan kaikkien ihmistyötä tekevien 

tehtävä.  

Raportista ilmenee myös, että muissa ammattiryhmissä kuin erikoissairaanhoidossa ja 

järjestöissä väkivaltanäkökulman huomioinnissa ja sen suhteen käytettävissä menetel-

missä on paljon eroja. Lisäksi raportista ilmenee, että väkivaltaa kokeneiden lasten 

saamassa tuessa on paljon alueellisia eroja ja käytännöt voivat olla hyvinkin kirjavia eri 

paikkojen ja toimijoiden välillä. (Laajasalo 2021: 154–155, 166.)  

Erikoissairaanhoidon ja järjestökentän ulkopuolella näyttäytyvät kirjavat käytännöt ja 

vaihteleva osaaminen kertovat tarpeesta lisätä tietoa ja osaamista. Opinnäytetyöni vas-

taa omalta osaltaan tähän tarpeeseen tarjoamalla kiinnostavan ja uudenlaisen tavan 

tutustua siihen, mitä traumainformoitu työote nuorten parissa pitää sisällään. Opinnäy-

tetyö nostaa esiin niin väkivaltakokemusten kuin muiden traumaattisten kokemusten, 

sekä niistä mahdollisesti seuraavien oireiden moninaisuutta. On selvää, että kokemus-

ten huomiointi, menetelmien käyttö sekä tuen antaminen on hankalaa, mikäli koulu-

tusta ja osaamista aiheeseen liittyen ei ole tai sitä ei ole tarpeeksi. Kun otetaan huomi-

oon, että väkivaltakokemukset tulevat esiin usein nimenomaan arkisissa elinympäris-

töissä eikä terveydenhuollossa, on juuri näissä arkisissa elinympäristöissä työskentele-

vien osaaminen tärkeää, jotteivat nuorten kokemukset tule sivuutetuiksi vaan ne koh-

dataan oikealla tavalla. Opinnäytetyöni tuo traumainformoidun työotteen työyhteisöissä 

helposti tutustuttavaksi pyrkien lisäämään työyhteisöjen omaa innostusta hankkia tietoa 

ja osaamista.  

Työskenneltäessä traumainformoidusti kiinnitetään huomiota fyysisesti, psykologisesti 

ja sosiaalisesti turvallisen ympäristön luomiseen (Sarvela 2020: 13). Tällaisessa ympä-

ristössä nuori tulee kohdatuksi ja arvostetuksi. Hänen tilanteensa huomioidaan ja esi-

merkiksi edellä mainittua KiVa koulu- ohjelman keskustelutilaisuuden mukaista mahdol-

lista uudelleen traumatisoitumiselle altistumista ei päästetä tapahtumaan. Traumainfor-

moidun työotteen tuntemus edellä kuvattujen nuorten väkivaltakokemusten ja kouluvä-

kivallan kohtaamisessa on tarpeen. Siksi työotetta on syytä tuoda enemmän tutuksi 

nuorten parissa työskenteleville ammattilaisille. 

4 Pedagogiset pakopelit 

Tässä opinnäytetyössä traumoista ja traumainformoidusta työotteesta oppimisen mene-

telmänä toimii tuotoksena syntyvä pedagoginen pakopeli. Markkinoilla olevat kaupalliset 
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pakopelit tunnetaan runsaista efekteistä ja joskus hyvinkin mittavasta rekvisiitasta. Pe-

dagogisen pakopelin tarkoituksena on kuitenkin innostaa pelaajia oivaltamaan ja oppi-

maan uusia asioita eikä niinkään tuottaa elämyksiä samoin kuin kaupalliset pelit. Tästä 

syystä pedagoginen pakopeli voi olla lavasteiltaan ja rekvisiitaltaan huomattavasti yksin-

kertaisempi. Myös pedagogisessa pakopelissä voi taloudellisten resurssien niin salliessa 

hyödyntää efektejä, rekvisiittaa ja esimerkiksi tietotekniikkaa, mutta se ei ole välttämä-

töntä. Pelin tarkoituksena ei kuitenkaan ole toimia viihteenä vaan tapana oppia pelillisin 

keinoin.  

Pakopelit ovat hyviä oppimisen välineitä, sillä niillä on lukuisia oppimista ja oivaltamista 

edistäviä ominaisuuksia. Ne haastavat pelaajat haastamaan itsensä tarjoten samalla toi-

minnalle tavoitteen ja säännöt, jättäen kuitenkin tilaa pelaajan omalle harkinnalle, luo-

vuudelle ja toiminnalle. Peli tarjoaa muun muassa mahdollisuuden harjoitella omassa 

työssä vastaan tulevia tilanteita turvallisesti niin, ettei pelaajan tarvitse pelätä epäonnis-

tuvansa. Peli tarjoaa myös mahdollisuuden keskittyä vain aiheena olevaan asiaan mää-

ritellyn ajan. Tyypillisesti pedagogiset pakopelit ovat esimerkiksi puolentoista tunnin mit-

taisia. (Koiranen 2019: 24–37.) 

Myös Hämäläisen, Brusilan ja Mertasen (2022: 4) julkaisemassa oppaassa Pieni opas 

pelisuunnitteluun nostetaan esiin pelipedagogiikan hyötyjä. Oppaan mukaan pedagogi-

sia pelejä voidaan käyttää esimerkiksi tiedon välittämisen, taitojen harjoittamisen ja eri-

laisten teemojen käsittelyn menetelmänä. Pedagogisille peleille tyypillistä on ennalta 

määritelty pedagoginen tavoite ja se, että pedagogiikka ja pelillisyys kulkevat käsi kä-

dessä muodostaen oppimista tukevan kokonaisuuden. (Hämäläinen & Brusila & Merta-

nen, 2022: 4.) 

Pedagogisista pakopeleistä on saatavilla melko vähän teoreettista tietoa (ks. Leinonen 

& Rab, 2020: 58). Niitä on suunniteltu ja käytetty, mutta niihin liittyviä julkaisuja, joissa 

tarkasteltaisiin pelien tehokkuutta, teemoja ja sisältöjä on todella vähän. Yksi pelistä op-

pimisen ulottuvuus on pelin jälkeinen purkukeskustelu. Purkukeskustelussa on tarkoituk-

sena, että pelaajat käyvät yhdessä läpi pelin herättämiä tunteita, ajatuksia sekä pelin 

tehtävien ja aiheen yhteyttä todelliseen maailmaan (ks. Leinonen & Rab, 2020: 22). Op-

pimista tukeva peli koostuu siis paitsi tarinasta, selkeistä ohjeista ja tehtävien ratkaise-

misesta, myös kaiken pelissä tapahtuneen läpikäynnistä ryhmän kanssa.  

Tämän pedagogisen pakopelin pelaajia ovat opinnäytetyön kohderyhmäläiset eli nuorten 

parissa työskentelevät ammattilaiset, kuten nuorisotyöntekijät ja koulujen henkilökunnan 
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jäsenet. Pakopelin tavoitteena on se, että pelaajille herää mielenkiinto ja kiinnostus trau-

mainformoitua työotetta ja sen haltuun ottoa kohtaan. Tavoitteena on myös tarjota rat-

kaisu ajanpuutteen tuomaan haasteeseen, tarjoamalla ajallisesti tehokas tapa innostua 

aiheesta ja oppia uutta.  

5 Kehittämistehtävä: Pedagogisen pakopelin suunnittelu 

Opinnäytetyöprosessin alussa ajatuksenani oli tehdä peli täysin digitaalisena versiona, 

jolloin sen levittäminen eteenpäin olisi hyvin helppoa. Käytössäni olevien resurssien ta-

kia päädyin lopulta suunnittelemaan digitaalisen pelin sijaan niin sanotun perinteisen pa-

kopelin, jota voidaan pelata esimerkiksi koulurakennuksessa tai nuorisotalolla. Pelin oh-

jeet, tarina ja tehtävämateriaalit ovat tulostettavia ja Nuorten Akatemia levittää niitä Ma-

his-ohjaajilleen. 

5.1 Pelin ideointi yhdessä Nuorten Akatemian kanssa 

Järjestimme Nuorten Akatemian kanssa kaksi yhteistä ideointipalaveria. Ideointipalave-

rien tarkoituksena oli pohtia erilaisia näkökulmia ja antaa minulle lisätietoa pakopelipe-

dagogiikasta. Palaverit pidettiin 9.12.2021 ja 14.1.2022. Nuorten Akatemian pakopelei-

hin perehtynyt projektikoordinaattori Sonja Hämäläinen suunnitteli tapaamisiin erilaisia 

pakopelien konseptoinnissa hyviksi kokemiaan harjoitteita, joiden tarkoituksena oli pal-

lotella erilaisia ideoita kuten pelin miljöötä ja hahmoja. Tapaamisiin osallistui hänen ja 

itseni muuta Nuorten Akatemian henkilökuntaa. Valmistelin ennen ensimmäistä tapaa-

mista introtekstin (Liite 1) aiheeseen liittyen ja osallistujat lukivat sen ennen tapaamiseen 

saapumistaan. Introtekstissä osallistujille kerrottiin lyhyesti ACE-kokemuksista, trau-

mainformoidusta työotteesta ja pelin tavoitteista. 

9.12.2021 pidetyssä tapaamisessa keskityimme pallottelemaan ideoita siitä, millaiseen 

paikkaan peli voisi sijoittua. Kokoonnuimme rinkiin ja kysyimme vuoron perään toisil-

tamme erilaisia paikkoja kuten ”Anna minulle paikka, jossa ei sada koskaan vettä”. Kek-

sityt paikat kirjoitettiin muistilapuille ja koottiin yhteen seinälle. Seuraavaksi pohdimme, 

millaisia tunteita liitämme traumaan. Tällaisia tunteita olivat muun muassa viha, häpeä 

ja epätietoisuus. Tunteet kirjoitettiin myös muistilapuille ja koottiin seinälle. Tämän jäl-

keen teimme sana-assosiaatioharjoitteen, eli sanoimme vuoron perään, mitä kullekin tu-

lee mieleen kustakin tunteesta. Myös nämä sanat kirjattiin muistilapuille ja koottiin sei-

nälle. Kun olimme saaneet seinälle riittävästi erilaisia paikkoja, tunteita ja sanoja, ryh-

dyimme pohtimaan, kuinka niitä voitaisiin yhdistää pelin runkoa ajatellen. Käytettyjen 

harjoitteiden ohjeet löytyvät Hämäläisen, Brusilan ja Mertasen (2022) oppaasta Pieni 
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opas pelisuunnitteluun. Harjoitteiden seurauksena aloimme muotoilla ajatusta, että peli 

sijoittuisi jollain tapaa kesämökille, missä on hahmo, joka on kokenut jonkinlaisen ACE-

kokemuksen.  

14.1.2022 tapaamisessa käytimme 9.12.2021 tapaamisessa pohtimiamme sanoja ja aja-

tusta kesämökistä ja ACE-kokemuksesta. Tässä tapaamisessa lähdimme miettimään 

erilaisia mahdollisuuksia pelin rungolle, eli sitä mitä pelissä voisi tapahtua. Pohdimme 

myös sitä, missä asemassa pelaajat ovat pelissä, eli ovatko he pelatessaan ammattilai-

sia vai jotain muuta.  

5.2 Pelin tarinan, juonen ja tehtävien luomisvaihe 

Nuorten Akatemian kanssa järjestettyjen ideointipalaverien jälkeen lähdin itsenäisesti 

suunnittelemaan ideointipalavereissa esiin nousseiden ajatusten pohjalta pelin varsi-

naista tarinaa, juonta ja tehtäviä.  

Peliä pelaavat nuorten kanssa työskentelevät ammattilaiset. Esimerkkejä pelaavista 

ammattiryhmistä ovat nuorisotyöntekijät ja koulujen henkilöstö. Peliä pelatessaan he 

eivät kuitenkaan ole ammattiasemassaan, vaan he asettuvat vertaisen asemaan. Ver-

taisen hahmoon sisälle menemisen on tarkoitus lisätä nuorilähtöisyyttä, sekä auttaa 

etäännyttämisessä todellisesta maailmasta. Pelin pelaaminen vertaisasemassa perus-

tuu myös traumainformoidussa työotteessa oleelliseen jaettuun valtaan. Käsittelin jae-

tun vallan käyttöä alaluvussa 2.3. Bulandan ja Byro Johnsonin (2016: 305, 307) mu-

kaan jaetun vallan käyttö traumaattisia tapahtumia kokeneiden nuorten kanssa edistää 

nuorten valtaistumista eli sitä, että nuori pääsee jälleen oman toimintansa herraksi. Pe-

lattaessa vertaisasemassa pelaaja pääsee olemaan nuoren kanssa ajatuksen tasolla 

samalla tasolla ilman ammattilainen-nuori asetelmaa. Koirasen (2019: 37) mukaan pe-

dagoginen pakopeli onkin hyvä tapa harjoitella omassa työssään tarvittavia taitoja il-

man pelkoa epäonnistumisesta.   

Suunnittelin pelin mahdollisimman helposti ja pienillä resursseilla toteutettavaksi. Pe-

lissä tarvittavien materiaalien määrä on hyvin vähäinen ja näin ollen pelaavien tahojen 

ei tarvitse varata peliä varten isoa summaa rahaa. Pelin pelaamiseen tarvitaan rauhalli-

nen huone, toimiva älylaite (älypuhelin tai tabletti) ja internetyhteys, suunnittelemani tu-

lostettavat materiaalit, kaksi numerokoodilukkoa, kannellinen arkku tai laatikko, muis-

tiinpanovälineet, lasipullo ja tyhjä palapelipohja. Pelaaminen tapahtuu rauhallisessa 

huoneessa sekä Google Forms lomakkeilla. Google Forms lomakkeelle pelaajat pää-

sevät mukanaan olevan älylaitteen avulla. Suunnittelin myös pelin eteenpäin jakamisen 
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mahdollisimman helpoksi. Kokosin pelin pelaamiseen tarvittavat ohjeet sekä tulostetta-

vat materiaalit linkkien taakse tiedostoiksi, ja Nuorten Akatemia pystyy helposti jaka-

maan nämä linkit eteenpäin.  

Pelaajat saavat pelin aikana viestejä Lumikello03 nimiseltä henkilöltä, joka on todelli-

suudessa peliohjaaja. Pelissä tarvitaan aina pelaajien lisäksi peliohjaaja, joka valmiste-

lee pelin ja lähettää pelaajille viestejä Lumikello03 nimellä. Lumikello03 lähettää pelin 

aluksi pelaajille kehyskertomuksen kirjeen muodossa. Kehyskertomuksesta pelaajille 

selviää heidän tehtävänsä. Kirjeessä pelaajille kerrotaan, että nuori nimeltä Paju on 

nähty internetissä, mutta tähän ei saada enää yhteyttä. Paju on aiemmin kertonut Lu-

mikello03:lle, että on tapahtunut jotain kamalaa ja kipeää tekevää. Pelaajien tehtävänä 

on erilaisten tehtävien ja vihjeiden kautta selvittää, mitä Pajulle on tapahtunut. Tämän 

jälkeen heidän tehtävänään on saada muodostettua uudelleen yhteys Pajuun. Pelissä 

on näin ollen kaksi päätehtävää ja ne sisältävät pienempiä, peliä eteenpäin vieviä, teo-

riaan pohjautuvia osatehtäviä. Päätehtävä 1 on tapahtuneen selvittäminen ja pääteh-

tävä 2 on yhteyden uudelleen muodostaminen. Pelin alkupuolisko keskittyy päätehtä-

vään 1, mikä pitää sisällään traumaattisiin kokemuksiin liittyviä osatehtäviä. Pelin lop-

pupuolisko puolestaan keskittyy päätehtävään 2, mikä pitää sisällään traumainformoi-

tuun työotteeseen liittyviä osatehtäviä. 

Yhteyden uudelleen muodostaminen on paitsi tehtävä, myös pelin loppuratkaisu, eli 

peli päättyy, kun yhteys Pajuun on palannut. Pelaajien on ratkaistava traumaattisiin ko-

kemuksiin ja traumainformoituun työotteeseen liittyvät tehtävät, ennen kuin yhteys Pa-

juun voi muodostua. Päädyin tähän yhteyden muodostamisen tehtävään, koska kuten 

luvussa 1 mainitsin, on Sarvelan ja Auvisen (2020: 8) mukaan olemassa vaara yhtey-

dettömyyden kokemuksesta, mikäli ihmistyötä tekevä ei ole tietoinen traumaattisten ko-

kemusten vaikutuksista ihmisten elämään ja kokemusmaailmaan. On näin ollen sel-

keää, että pelissä yhteys muodostuu nimenomaan traumainformoitua työotetta tutuksi 

tuomalla. 

Pelissä ratkaistavat osatehtävät pohjautuvat täysin tässä opinnäytetyössä esiteltyyn 

teoriaan. Seuraavaksi avaan kunkin osatehtävän teoreettista pohjaa.  

5.2.1 Osatehtävä 1: Turvattomuuden kartta 

Turvattomuuden kartta tehtävässä pelaajat saavat käsiinsä kartan, missä on kuvat kor-

keasta sillasta, pimeästä metsämökistä, autiosta rannasta, pimeydessä näkyvästä tel-
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tasta, autiosta metsästä ja leikkikentästä. Kuten luvussa 2.1. mainitsin, traumainfor-

moidussa työotteessa on Sarvelan (2020: 13), Goddardin (2021: 148) sekä Bulandan 

ja Byro Johnsonin (2016: 306) mukaan tärkeää kiinnittää huomiota fyysisesti, psyykki-

sesti ja sosiaalisesti turvallisen ympäristön luomiseen, sillä traumaattisen kokemuksen 

kokenut voi kokea turvattomuutta. Valitsin tällä perusteella tähän turvattomuuden kartta 

tehtävään kuvia sellaisista paikoista, mitkä on mahdollista yhdistää fyysisen, psyykki-

sen tai sosiaalisen turvattomuuden tunteeseen. Pelaajien tehtävänä on yhdistää kar-

talla näkyvät paikat sanaan turvattomuus. Sana turvattomuus toimii numeroiksi muutet-

tuna avaimena koodilukkoon, mikä avaa pääsyn pelissä eteenpäin. Tehtävän tarkoituk-

sena on virittää pelaajien ajatukset siihen, mitä etsittävä henkilö Paju kokee. Tehtävän 

tarkoituksena on myös tuoda esiin turvattomuuden tunteen moniulotteisuutta. 

5.2.2 Osatehtävä 2: Oireet 

On selvää, että traumaattiset kokemukset voivat oireilla hyvin monenlaisin tavoin. Tä-

hän pedagogiseen pakopeliin ei kuitenkaan voi sisällyttää suurta määrää oireita, mutta 

valitsin mukaan kuusi luvuissa 3.1. ja 3.2. mainitsemaani oireitta: sydänoireet, yliaktiivi-

suus, turvattomuus, univaikeudet, identiteettiin liittyvät haasteet ja hämmentyneisyys. 

Valitsin juuri nämä seitsemän oiretta, sillä ne kuvastavat mielestäni hyvin traumaattis-

ten kokemusten oireiden moninaisuutta tuoden esiin niin fyysiset kuin henkiset oireet. 

Tehtävän tarkoituksena on tuoda esiin juuri oireiden moninaisuus ja herättää pelaajien 

kiinnostus sitä kohtaan. 

 

Oireita käsittelevän tehtävän alussa pelaajat saavat oireista vihjailevan kirjeen. Pelaa-

jien tehtävänä on poimia kirjeestä Pajun oireet vastaamalla Google Forms lomakkeella 

oleviin monivalintakysymyksiin. Oikeat vastaukset vievät pelaajia tehtävässä eteenpäin 

ja seuraavaan tehtävään. 

5.2.3 Osatehtävä 3: ACE-kokemukset 

Kolmas osatehtävä käsittelee luvussa 3.3. tarkastelemiani ACE-kokemuksia. Päätin ot-

taa ACE-kokemukset yhdeksi omaksi tehtäväkseen siksi, että pelissä on kyse nimen-

omaan nuorten parissa työskentelevien kiinnostuksen herättämisestä. Tehtävän tarkoi-

tuksena on paitsi tuoda esiin se, millaiset kokemukset on luokiteltu ACE-kokemuksiksi, 

mutta myös herättää pelaajien kiinnostus näitä kokemuksia kohtaan. Tehtävän ohjeissa 

pelaajille kerrotaan lyhyesti, että etsittävät sanat ovat ACE-kokemuksia ja että ne ovat 

alle 18-vuotiaana tapahtuvia erityisen haitallisia kokemuksia. 
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ACE-kokemuksiin liittyvä tehtävä on vihjeristikko. Ristikko on piilotettuna pelihuonee-

seen ja pelaajien tehtävänä on ensin löytää se ja ratkaista ristikkovihjeiden avulla sanat 

sota, terrorismi, köyhyys, perheväkivalta, kouluväkivalta, yhteisöväkivalta, väkivalta, 

turvaton elinympäristö, luonnon katastrofit sekä menetykset. Nämä kymmenen koke-

musta luokitellaan ACE-kokemuksiksi ja sen vuoksi niitä on tärkeää käsitellä tässä pa-

kopelissä. (Ks. tämän opinnäytetyön luku 2.3.; Goddard 2021: 145–147.).  

Sanojen löytymisen jälkeen pelaajien tehtävänä on pohtia, mikä löydetyistä sanoista 

yhdistää kaikkia löydettyjä sanoja. Menetys on kaikkia löydettyjä sanoja yhdistävä sana 

ja pelaajille selviää, että menetys on myös vastaus päätehtävään 1. eli Paju on kokenut 

menetyksen. Kuten luvussa 3.1. mainitsin, Thompsonin (2015: 257) mukaan traumaat-

tiseen kokemukseen liittyy hyvin usein kokemus menetyksestä. Menetys voi olla hänen 

mukaansa joko traumaattisen kokemuksen syy tai seuraus. Pelissä ei tarkemmin ker-

rota tai ratkota sitä, millaisen menetyksen Paju tarkalleen ottaen on kokenut. Päädyin 

tähän siksi, että menetyksen jäädessä tällä tavoin auki, voi se viitata mihin tahansa pe-

lissä esiin nostettuun ACE-kokemukseen.  

5.2.4 Osatehtävä 4: Keskeisten näkökulmien etsintä 

Tässä tehtävässä pelaajat etsivät ensin pelihuoneesta kuvan, missä on kuva mökki-

huoneesta. Tähän kuvaan on piilotettu sanoja, mitkä ovat tässä opinnäytetyössä lu-

vuissa 2.1., 2.2. ja 2.3. esittelemäni keskeiset traumainformoidun työotteen näkökul-

mat, eli voimaantuminen, jaettu valta, fyysinen turvallisuus, psyykkinen turvallisuus 

sekä sosiaalinen turvallisuus. Pelaajien tehtävänä on löytää nämä piilotetut sanat.  

Tehtävän tarkoituksena on tuoda esiin niitä näkökulmia, mitkä ovat oleellisia traumain-

formoidun ympäristön luomisessa ja herättää pelaajien kiinnostus lähteä pohtimaan 

sitä, millä tavoin esimerkiksi traumaattisen kokemuksen kokeneen nuoren voimaantu-

mista tai valtaistumista voisi lähteä tukemaan omassa työssä.  

5.2.5 Osatehtävä 5: 4T-mallin muodostus 

Tässä tehtävässä pelaajat pyrkivät saamaan pelihuoneessa olevan lukitun arkun/laati-

kon auki. Arkun/laatikon päälle on asetettu neljä tulostettua, eri väristä ympyrää ja pe-

laajien tehtävänä on löytää pelihuoneesta niitä vastaavat ympyrät. Kunkin etsittävän 

ympyrän taakse on kirjoitettu sana. Ympyröiden taakse on lisäksi kirjoitettu numero. Pii-

lotetut sanat ovat luvussa 2.1. tarkastelemani Sarvelan (2020: 40–41) ja Goddardin 
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(2021: 148) esiin tuomat traumainformoidun työotteen 4T-mallin mukaiset tunnistami-

nen, tiedostaminen, toimiminen ja uudelleen traumatisoitumisen ehkäiseminen. Ar-

kun/laatikon päällä pelaajia odottaa myös kirje Pajulta. Pelaajien tehtävänä on sijoittaa 

löytämänsä 4T-mallin sanat ja sen myötä numerot oikeille paikoille tekstiin. Sanojen ja 

näin ollen numeroiden sijoittuessa tekstiin oikeaan järjestykseen, pelaajat saavat nu-

merokoodin, millä arkun/laatikon lukko aukeaa. 

Tehtävän tarkoituksena on tuoda pelaajille tutuksi 4T-malli, mutta myös herättää heidät 

kirjeen avulla pohtimaan sitä, miksi nämä neljä sanaa ovat traumainformoidussa työot-

teessa tärkeitä.  

5.2.6 Osatehtävä 6: Itsetuntemuksen palapeli 

Pelaajat ovat saaneet osatehtävässä 5 lukitun arkun/laatikon auki. He löytävät sieltä 

tässä itsetuntemuksen palapeli tehtävässä joukon palapelin paloja. Palapelin paloihin 

on kirjoitettu sellaisia sanoja, mitkä on mahdollista yhdistää ja assosioida traumaan tai 

traumaan liittyviin tunteisiin. Tämän tehtävän suunnittelussa käytin Nuorten Akatemialla 

9.12.2021 pidetyssä konseptointitapaamisessa palloteltuja sanoja.  

Pelaajien tehtävänä on kasata palapeli. Kasatessaan palapeliä, he lukevat näitä peliin 

valitsemiani sanoja ja tarkoituksena on herättää heidät pohtimaan sitä, vastaavatko sa-

nat heidän omia ajatuksiaan ja assosiaatioitaan ja jos eivät, niin millaisia sanoja he itse 

valitsisivat. Tässä tehtävässä taustalla on luvussa 2.5. käsittelemäni ammattilaisen it-

setietoisuuden ja itsetuntemuksen merkitys traumainformoidussa työotteessa.  

Kasattuaan palapelin pelaajat saavat Lumikello03:lta viestin, missä heitä kehotetaan 

tarkastelemaan palapelin sanoja ja selvittämään, mitä sana Lumikello symboloi. Lumi-

kello symboloi toivoa (Lempiäinen 1992, Kallio 2010 mukaan). Valitsin peliin toivon ele-

mentin, sillä Peltoniemen (2022) mukaan toivo ja sen ylläpitäminen on yksi traumainfor-

moidun työotteen tärkeistä elementeistä.  

Pelaajien tulee vastata saamaansa viestiin sana toivo, minkä jälkeen he saavat viestin, 

missä lukee ”Moi. T: Paju”. Yhteys Pajuun on muodostettu ja peli päättyy päätehtävän 

2 tultua ratkaistuksi. 
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5.3 Pelin testaaminen Nuorten Akatemialla 

Järjestimme testipelitilaisuuden Nuorten Akatemian toimistolla Helsingissä 8.4.2022. 

Nuorten Akatemian henkilökunnan jäsenistä koottu viiden hengen ryhmä pelasi pelin 

läpi, ja he antoivat sen jälkeen palautetta. Testipelin aluksi kerroin pelaajille arvioivani 

pelin kestoksi noin 40 minuuttia. Ajan arviointi oli kuitenkin hyvin haastavaa ennen tes-

tausta. Tämän vuoksi en käyttänyt testipelissä ajastinta vaan pelaajat saivat ratkaista 

pelin rauhassa ilman pakopeleihin kuuluvaa aikapainetta. Aikaa kului lopulta tunti, eli 

20 minuuttia enemmän kuin olin arvioinut.  

Seurasin pelaajia ja pelin kulkua pelin aikana, lähettäen tarvittaessa puhelimitse lisä-

vihjeitä ja -ohjeistuksia. Myös Nuorten Akatemian projektikoordinaattori Hämäläinen 

seurasi pelin kulkua tehden pelillisyyteen liittyviä huomioita, mistä lisää myöhemmin ar-

viointi luvussa. Koin runsaan palautteen ja huomiot arvokkaaksi, sillä on selvää, että 

peli tarvitsi korjauksia testauksen jälkeen. Projektikoordinaattori Hämäläinen totesikin, 

että pelejä testataan usein lukuisia kertoja ennen kuin ne ovat täysin valmiita. Tätä pe-

liä testattiin kerran ja tämä testaus oli tärkeä osa prosessia, sillä se antoi minulle mah-

dollisuuden tehdä tarvittavat korjaukset ennen pelin valmiiksi julistamista.  

Testipelin jälkeen tein korjauksia koko pelimateriaaliin. Testipelissä kävi ilmi, että oh-

jeistusta oli paikoin tarvetta selkeyttää. Lisäksi ACE-kokemusten ristikko osoittautui sel-

laisenaan liian vaikeaksi, joten sitä tuli yksinkertaistaa. Lisäksi muokkasin itsetunte-

muksen palapeli- tehtävää siten, että paloihin kirjoitettavat sanat tavutetaan eri paloille, 

jolloin pelin kokoaminen on mielekkäämpää. Testipelissä itsetuntemuksen palapelissä 

jokaiseen palapelipalaan oli kirjoitettu yksi sana tavuttamisen sijaan. Nämä korjaukset 

ja lisäykset olivat sellaisia, mitä olin pohtinut jo ennen testipeliä, joten ne eivät tulleet 

täysin yllätyksenä. Lisäksi päätin palautteen perusteella lisätä pelin alkuun aloitustehtä-

vän, missä pelaajat yrittävät konkreettisesti itse tavoittaa Pajua saamatta tätä kiinni. 

Testipelin pelaajat toivoivat tätä, sillä se toisi pelaajille konkreettisesti tunteen siitä, että 

Pajua ei saada kiinni.  

Testipelissä tuli ilmi myös loistava idea saavutettavuuden lisäämisestä. Muun muassa 

ohjeistuksiin toivottiin ääniviestien käyttöä, jolloin myös näkörajoitteiset saavuttaisivat 

ne. Käytössäni olleiden resurssien vuoksi en kuitenkaan pystynyt muokkaamaan peliä 

niin, että saisin esimerkiksi tällaisen ääniviestiominaisuuden käyttöön. Saavutettavuu-

teen liittyen päädyin testipelin jälkeen kuitenkin muokkaamaan tulostettavassa materi-

aalissa käytettäviä fontteja, värejä ja kontrasteja, jotta ne olisivat paremmin luettavia.  
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Kaiken kaikkeaan testipeli oli loistava kokemus ja se tarjosi arvokasta tietoa niistä pelin 

kohdista, mitkä tarvitsivat korjausta. 

6 Arviointi 

Tämä pedagoginen pakopeli oli ensimmäinen kosketukseni pakopelien suunnitteluun. 

Kiinnostuin pedagogisista pakopeleistä menetelmänä tutustuessani opinnäytetyöpro-

sessin alussa tämän opinnäytetyön lähdeluettelosta löytyvään Koirasen (2019) peda-

gogisten pakopelien suunnittelun oppaaseen. Traumainformoidusta työotteesta opin-

näytetyön teemana puolestaan kiinnostuin jo paljon aikaisemmin. 

Tiedostin jo tätä lopullista aihetta hahmotellessani, että siihen liittyy paljon riskejä. Poh-

timiani riskejä olivat muun muassa seuraavat asiat: miten pedagoginen pakopeli todella 

suunnitellaan – onnistunko siinä? miten saan pelin toimimaan käytännössä, kun tilanne 

on se, ettei käytössä ole esimerkiksi taloudellisia resursseja? miten saan tehtävät 

suunniteltua niin, että ne liittyvät nimenomaan traumainformoituun työotteeseen? 

saanko aikaan kokonaisuuden vai kasan toisistaan irrallisia tehtäviä? Koin kuitenkin 

kaikista riskeistä huolimatta opinnäytetyön ainutlaatuisena tilaisuutena ja mahdollisuu-

tena kokeilla, miten pedagoginen pakopeli menetelmänä sopisi traumainformoidun työ-

otteen tutuksi tuomisessa.  

Aihetta hahmotellessani haastetta toi aluksi myös työelämäkumppanin löytäminen. Ai-

heeni selkeästi vaikeutti työelämäkumppanin löytämistä, ennen kuin otin yhteyttä Nuor-

ten Akatemiaan. Nuorten Akatemia on suunnitellut useampia pedagogisia pakopelejä 

ja he lähtivät mielellään työelämäkumppanikseni. Kuten olen maininnut aiemmin lu-

vussa 4, pedagogisista pakopeleistä on saatavilla melko vähän teoreettista tietoa. Tä-

män vuoksi Nuorten Akatemian tietotaito pedagogisten pakopelien suhteen oli opinnäy-

tetyön onnistumisen kannalta äärimmäisen tärkeää ja arvokasta. 

Päätin edetä työelämäkumppanin löytymisen jälkeen prosessissa siten, että kirjoitin en-

sin tämän opinnäytetyön kirjallisen osan teorian ja vasta sen jälkeen aloin suunnittele-

maan tarinaa ja tehtäviä. Tällä tavoin pystyin varmistumaan siitä, että saan tehtävät pe-

rustumaan teoriatietoon. Teoriatietoa oli lopulta laajan aiheen vuoksi paljon, ja se ai-

heutti myös haastetta. Haaste oli se, miten saada kaikki teorian osat jollain tapaa mu-

kaan peliin. Pedagoginen pakopeli menetelmänä pakotti rajaamaan teorian osien käsit-

telyä, jottei pelistä tulisi liian pitkä. Tämän vuoksi koenkin, että pedagoginen pakopeli 
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toimii nimenomaan kiinnostuksen ja kipinän herättäjänä. Oli jo alussa selvää, ettei peli 

menetelmänä mahdollista asioiden yksityiskohtaista ja laajaa käsittelyä.  

Suunnitteluvaiheessa koin erittäin arvokkaaksi joulukuussa 2021 ja tammikuussa 2022 

järjestetyt ideointitapaamiset Nuorten Akatemian kanssa. Ajatusten ja ideoiden pallot-

telu toisten kanssa auttoi tarinan suunnittelussa. Sain tapaamisista paljon ideoita, joi-

den pohjalta lopulta muodostin itsenäisesti pelin tarinan.  

Tarinan ja tehtävien suunnittelu oli ajoittain haastavaa, mutta se kuuluu asiaan. Haas-

tetta toi muun muassa se, miten suunnitella peli niin, ettei sen pelaamiseen tarvittaisi 

paljoa tarvikkeita. On selvää, että pakopeleissä usein nähtävät lukot, kirstut ja muut tar-

vikkeet voivat maksaa helposti ison summan rahaa, mikäli niitä tarvitaan useita. Halu-

sin pitää pelissä tarvittavien tarvikkeiden määrän mahdollisimman vähäisenä. Minulle 

oli jo aluksi selvää, ettei pelin pelaaminen saa vaatia pelaavilta tahoilta huomattavaa 

rahasummaa. Halusin, että peliä voi pelata ilman, että sen tarvikkeisiin ja ylipäänsä sen 

pystyttämiseen tarvitsee erikseen varautua esimerkiksi budjetissa. Uskon, että tämä voi 

mahdollisesti madaltaa kynnystä tarttua peliin.  

Pelimateriaalien kasaamisessa haastetta tuotti erityisesti ohjeistusten tekeminen. Olen 

suunnitellut pelin yksin, joten paikoitellen oli haastavaa pohtia, miten yksityiskohtaiset 

ohjeiden tulee missäkin kohdassa olla, jotta ulkopuolinen ymmärtäisi mutkattomasti, 

mitä hänen kuuluisi tehdä. Kuten testipeliä käsittelevässä luvussa totesin, päädyin tes-

tipelin jälkeen lisäämään ohjeistuksia. Testipelin aikana lähetin pelaajille useita ylimää-

räisiä ohjeita WhatsApp-viestisovelluksen kautta peliohjaajan roolissa. Olin ennakoinut, 

että ohjeistuksia tulisi mahdollisesti lisätä ja selkiyttää, mutta olin yllättynyt siitä, miten 

paljon lisäyksiä tuli lopulta tehdä. Juuri tämän vuoksi testipelin järjestyminen oli äärim-

mäisen tärkeää, sillä se tarjosin mahdollisuuden todeta ohjeistusten puutteet ja korjata 

ne.  

Ohjeistusten epäselvyyksien vuoksi testipelissä tuli paikoin vastaan hämmennystä, sillä 

pelaajat eivät olleet varmoja, mitä heidän kuuluu tehdä. Tämä vei testipelissä huomiota 

pelin varsinaisesta sisällöstä. Korjausten myötä pelaajat pystyvät jatkossa paremmin 

keskittymään pelin varsinaiseen sisältöön, jolloin pelin pedagogiset tavoitteet toteutuvat 

paremmin. Koen pelin täyttävän sille asettamani pedagogiset tavoitteet melko hyvin tai 

hyvin, kun ohjeistus on tarpeeksi selkeää.  

Testipelin aikana Nuorten Akatemian pedagogisiin pakopeleihin perehtynyt projekti-

koordinaattori Hämäläinen teki muistiinpanoja pakopelipedagogiikan näkökulmasta, eli 
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hän keskittyi pelillisiin asioihin. Hän nosti huomioissaan esiin sekä ohjeistusten tarken-

tamisen, että ACE-ristikkotehtävän yksinkertaistamisen tärkeyttä. Lisäksi hän suositteli 

keventämään vihjeviestien sisältöä ja tahtia, jolloin pelaajille jää enemmän tilaa pohtia 

tehtäviä itsenäisesti. Hänen mukaansa osa pedagogisten pakopelien viehätystä on se, 

ettei pelaajille kerrota turhan tarkasti mitä heidän kuuluu tehdä. Päädyinkin tämän huo-

mion perusteella keventämään ohjeistusta. Projektikoordinaattori Hämäläisen mukaan 

peli oli pienistä korjausvaatimuksista huolimatta hyvin pelattava ja se muodosti koko-

naisuuden. Pelin teema kantoi sekä hänen, että pelaajien mukaan läpi koko pelin ja pe-

lin lopetus koettiin toiveikkaaksi.  

Sekä työelämäkumppanin, että itseni arvio pelin onnistumisesta oli näin ollen hyvin sa-

manlainen. Huomasimme pitkälti samat korjausta vaativat kohdat ja näkemyksemme 

tukivat toisiaan.  

7 Pohdinta 

Näen pedagogisen pakopelin käytössä paljon mahdollisuuksia. Opinnäytetyöprosessin 

alussa pohdin, sopiiko pakopeli menetelmäksi sosiaalialaa koskettavien, paikoin ras-

kaidenkin teemojen käsittelyssä. Näin prosessin lopussa totean, että omasta mielestäni 

se sopii menetelmäksi varsin hyvin. Kuten aiemmin mainitsin, se ei mahdollista asioi-

den yksityiskohtaista käsittelyä, mutta se mahdollistaa kipinän herättämisen. Itse koen, 

että juuri kipinän ja mielenkiinnon herättäminen on erittäin tärkeää etenkin traumainfor-

moidun työotteen kaltaisten, vähemmän tuttujen aiheiden ja teemojen suhteen. Sosiaa-

liala on laaja ja se pitää sisällään paljon eri työotteita, kohtaamistilanteita ja erilaisia ih-

miskohtaloita. Kaikkea tätä ei voida tuoda esille koulutuksessa vaan ammattilaisten tu-

lee aktiivisesti kehittää omaa ammattitaitoaan ja pitää kiinnostustaan yllä omaa alaansa 

kohtaan. Ajattelen, että kiinnostuksen ylläpitämiseksi juuri kipinän herättäminen on eri-

tyisen tärkeää. Kun kipinä jotain työotetta tai kohtaamismenetelmää kohtaan herää, 

ammattilainen todennäköisesti jatkaa aiheeseen tutustumista ja peilaa sitä omaan työ-

hönsä. Siksi näen pedagogisille pakopeleille menetelmänä paikan sosiaalialan työssä 

ja koulutuksessa ja toivon tämän opinnäytetyön näyttävän esimerkkiä siitä, kuinka pe-

lejä voi suunnitella ja toteuttaa. 

Tämä opinnäytetyön tuotoksena syntynyt pedagoginen pakopeli on todella vähäisillä 

resursseilla rakennettu ja siksi se on melko vaatimaton. Ajattelen, että isompien resurs-

sien myötä sosiaalialaa koskettavia pedagogisia pakopelejä voitaisiin rakentaa hyvin 

monista eri aiheista, loistavin tuloksin. Erityistä huomiota kiinnittäisin digitaalisten pelien 
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mahdollisuuksiin. Mikäli käytössäni olisi ollut taloudellisia ja tietoteknisiä resursseja, oli-

sin todennäköisesti päätynyt suunnittelemaan pelin täysin digitaaliseksi. Digitaalisessa 

pelissä olisi mahdollista käyttää näkyviä hahmoja, luoda monipuolisia tehtäviä, käyttää 

helposti ääni- ja videotiedostoja, sekä piilottaa vihjeitä mitä ihmeellisimpiin paikkoihin. 

Myös saavutettavuuteen liittyvät asiat pystyttäisiin todennäköisesti huomioimaan digi-

taalisessa pelissä huomattavasti paremmin kuin tässä perinteisemmässä pelimuo-

dossa. Esimerkiksi Seppo-alustaa voitaisiin hyödyntää hyvin tuloksin. Minulla ei kuiten-

kaan ollut tässä pelissä käytössäni Seppo-alustaa tai muuta vastaavaa alustaa, joten 

en päässyt tätä digitaalisuutta kokeilemaan. Olen kuitenkin vahvasti sitä mieltä, että 

esimerkiksi tästä traumainformoidun työotteen pakopelistä saisi aikaan loistavan digi-

taalisen version.  Nostin digitaalisten pelien mahdollisuuksia esiin myös Nuorten Akate-

mian blogiin kirjoittamassani blogitekstissä. Kirjoitin blogitekstin pedagogisten pakope-

lien käytöstä ihmistyössä käytettävien työmenetelmien tutuksi tuomisessa.  Blogitekstin 

loppupäätelmä on samalla tämän opinnäytetyön loppupäätelmä: pedagogisille pakope-

leille on paikka ihmistyön työmenetelmien tutuksi tuomisessa. 
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