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1 Johdanto

Mielenterveyden hairiot ovat Suomessa yleisia. Vahintaan yksi viidesta suomalaisesta kokee
vuoden aikana mielenterveyden hairioita ja yksi viidesta sairastuu elamansa aikana masennuk-
seen. Mielenterveyden hairioiden kustannuksiksi on Suomessa arvioitu 11 miljardia euroa vuo-
dessa. Summa koostuu tyomarkkinoiden ja terveyspalvelujen kustannuksesta seka sosiaalitur-
vasta. (Mieli.fi 2022.) Kela maksoi vuonna 2019 sairauspaivarahaa mielenterveyden hairididen
perusteella 5,2 miljoonasta paivasta, mika on yli kolmannes kaikista maksetuista sairauspaiva-
rahapaivista (Kela 2020). Vuonna 2021 kolme prosenttia ei-elakkeella olevista tyoikaisista - eli
noin 95 000 henkiloa - sai sairauspaivarahaa mielenterveyden hairion vuoksi, mika on 11 000
enemman kuin edellisvuotena (Kela 2022a). Samaan aikaan vuosina 2000-2017 psykiatrian
osuus erikoissairaanhoidon menoista putosi yli kuudella prosenttiyksikolla (Mieli.fi 2022). Mie-
lenterveyspalveluihin ei siis ole panostettu samoin kuin muuhun terveydenhuoltoon. Mielen-
terveyskuntoutus on ruuhkautunut, mika nakyy muun muassa Kelan kuntoutuspsykoterapian
kasvaneessa kysynnassa. Kelan mielenterveyskuntoutusta saavien henkiloiden maara on kol-
minkertaistunut vuodesta 2010 vuoteen 2021; Kelan piirissa olevia mielenterveyskuntoutujia
oli vuonna 2021 103 100 henkea (Kela 2022b).

Erityisesti nuoret ovat kokeneet kuntoutuspsykoterapiaan hakeutumisprosessin tyolaaksi,
koska asiakas joutuu etsimaan sopivan terapeutin itsenaisesti. Kuntoutuspsykoterapiahake-
muksen kasittelyaika on myos pitka, keskimaarin 27 vuorokautta. (Jaske 2018.) Nain ollen Ke-
lan kuntoutuspsykoterapiaan paasemisesta tulee helposti kuukausien mittainen prosessi, ja
lisaksi psykoterapeuteista on Suomessa pula (Yle 2020). Tilanteessa vaikuttavat mielenter-
veyskuntoutuksen sosioekonomiset erot. Osa ihmisista jaa mielenterveyden palveluiden ulko-
puolelle. Heikot mielenterveyspalvelut tuottavat eriarvoisuutta, silla talla hetkella hyvin toi-
meentulevat saavat tehokkaimmin apua. (Mieli.fi 2022.) Edellisiin kappaleisiin peilaten kol-
mannen sektorin rooli varsinkin pienituloisten mielenterveyden tukemisessa vaikuttaa koros-

tuneen.

Pelien merkitys on kaiken kaikkiaan kasvanut yhteiskunnassa muutaman viime vuosikymmenen
aikana, ja niiden ymmartamisesta on tullut keskeista nyky-yhteiskunnan ymmartamiseksi
(Stenros & Sarkijarvi 2018, 9). Suomalaisista 15-64-vuotiaista noin 97 % pelaa ei-digitaalisia
peleja ainakin joskus. Vastaava osuus digitaalisten pelien suhteen on noin 76 %. Aktiivisesti ei-
digitaalisia peleja pelaa noin 80 % suomalaisista ja digitaalisia peleja noin 60 %. Pelillisyyden
hyodyntaminen oppimisessa seka omien voimavarojen loytamisen tai ryhmaytymisen tukena
on lisaantynyt viime vuosikymmenina. (Sipila 2020.) Peleja ja pelillisyytta on viime vuosina
hyodynnetty esimerkiksi oppimisen ja terveydenhuollon parissa, mutta myos sosiaalialalla teh-

daan aiempaa enemman pelillisyyteen liittyvaa kehittamista ja kokeiluja (THL 2019). Viime



vuosina pelillisyytta on alettu soveltaa tyovalineeksi myos mielenterveystyon ammattilaisille
(Sipila 2020).

Edellisen perusteella voi todeta, etta vaikka pelaamisen yhteiskunnallinen merkitys ja positii-
viset vaikutukset ovat tunnustettuja, pelillisyyden koko potentiaalia ei ole viela hyodynnetty
sosiaali- ja terveysalalla. Opinnaytetyoni kannalta on tarkeaa tehda ero digitaalisten ja ei-di-
gitaalisten pelien valilla. Koska sosiaalinen kanssakayminen on siirtynyt yha enemman virtuaa-
liseen maailmaan, ihmisilla on riski menettaa interaktiivisia kokemuksia, joiden kautta raken-
taa toisen ihmisen kohtaamisen taitoja. Nama taidot ovat digitaalisuudesta huolimatta rele-

vantteja tulevaisuuden kannalta. (Mayer & Harris 2010, luku 4.)

Opinnaytetyossani selvitin Espoon mielenterveysyhdistys Emy ry:n asiakkaiden kokemuksia
lauta- ja roolipelien hyodyntamisesta heidan kanssaan toteutettavassa tyossa. Emy ry:n Va-
loemyn toimipaikassa on hyodynnetty lauta- ja roolipeleja usean vuoden ajan, joten oli perus-
teltua tutkia niiden vaikutuksia siella. Opinnaytetyoni aihe kumpusi mielenterveyspalvelujen
eriarvoisesta saavutettavuudesta. Vastasin opinnaytetyoni tavoitteeseen laadullisen tutkimuk-
sen keinoin. Kokosin aineistoni haastattelemalla Emy ry:n toiminnanohjaajaa ja kahta Emy
ry:n asiakasta. Ryhmittelin induktiivisen sisallonanalyysin ja abstrahoinnin kautta lauta- ja
roolipelien hyodyntamisen keskeisimmat vaikutukset, ja peilasin saamiani tuloksia pelaami-

sen, pelillisyyden, lauta- ja roolipelien ja mielenterveyden teoriapohjaan.

Naen, etta opinnaytetyoni voi hyodyttaa laajasti sosiaali-, terveys- ja kasvatusalaa. Koska
kaikki eivat paase osallisiksi ruuhkautuneista ja eriarvoistuneista mielenterveyspalveluista, on
tarkeaa kartoittaa kolmannelta sektorilta kayttajilleen ilmaisten palveluiden hyodynnetta-
vyytta. Opinnaytetyoni antaa Emy ry:lle tarpeellista tietoa siita, millainen vaikutus vuosien
mittaisella lauta- ja roolipelien hyodyntamisella on ollut Valoemyn asiakkaille. Emy ry voi

kayttaa tata tietoa oman toimintansa kehittamiseen.

2  Espoon mielenterveysyhdistys Emy ry ja Valoemy-toimipiste

Opinnaytetyoni tyoelamakumppani oli Espoon mielenterveysyhdistys Emy ry. Emy ry mahdol-
listaa vapaaehtoisuuteen ja vertaistukeen pohjaavaa toimintaa mielenterveyskuntoutujille ja
muille toiminnasta kiinnostuneille. Emy ry:n toimintaa rahoittavat Sosiaali- ja terveysjarjesto-
jen avustuskeskus STEA ja Espoon kaupunki. Lisaksi Emy ry saa avustusta Viola Raninin saati-
olta, Espoon seurakuntayhtymalta seka Kirkkonummen ja Kauniaisten kaupungeilta. Emy ry on

Mielenterveyden keskusliiton jasenyhdistys. (Emy ry 2022.)

Emy ry:n tavoite on yhdistaa ja aktivoida yhdistyksen kotipaikan ja lahikuntien psyykkisista
ongelmista karsivia henkiloita, herattaa ymmarrysta mielenterveyden ongelmista karsivia koh-

taan seka tehda ennaltaehkaisevaa mielenterveystyota (Emy ry 2022). Tavoitteensa



tayttamiseksi Emy ry jarjestaa kokous- ja kuntoutustoimintaa, tuottaa psykiatristen potilaiden
elamantilannetta koskevia selvityksia, informoi viranomaisia jasentensa tarpeista ja harjoit-
taa julkaisutoimintaa. Emy ry myos jarjestaa keskustelu- ja valistustilaisuuksia, kerho- ja

opintotoimintaa seka retkia ja matkoja jasenilleen. (Emy ry 2022.)

Emy ry kertoo arvoikseen jasenlahtoisyyden, yhdenvertaisuuden, yhteisollisyyden, itsemaa-
raamisoikeuden, avoimuuden ja toiminnallisuuden. Osallistumisen kynnys on matala, silla asi-
akkailta ei vaadita lahetetta tai diagnoosia. Kuka tahansa voi osallistua Emy ry:n toimintaan
ja halutessaan liittya yhdistyksen jaseneksi. Kynnysta madaltaa myos se, etta Emy ry:n tyon-
tekijat tavoittaa sahkopostitse, puhelimitse tai WhatsAppin valityksella. Emy ry toimii myos

laajasti monilla sosiaalisen median alustoilla. (Emy ry 2022.)

Toteutin haastattelut Espoon Olarissa sijaitsevan Valoemy-toimipisteen asiakkaiden kanssa.
Valoemyn toiminnanohjaaja arvioi, etta Valoemyssa on 120-140 yksittaista kavijaa. Toimin-
nanohjaajan mukaan Emy ry:n asiakkaiden haasteita ovat muun muassa yksinaisyys, tyotto-
myys ja erilaiset mielenterveyden ongelmat. Haastatellut Valoemyn asiakkaat kertoivat omien
haasteidensa vastaavan monen muun Emy ry:n asiakkaan haasteita. Haastatellut asiakkaat
kertoivat olleensa mukana Emy ry:n toiminnassa useamman vuoden ja pelanneensa Va-
loemyssa lauta- ja roolipeleja lahes viikoittain. Asiakkaiden kokemukset lauta- ja roolipeleista

ennen Emy ry:n toimintaan liittymistaan vaihtelivat vahaisen ja pitkan kokemuksen valilla.

Valoemyssa pelataan toiminnanohjaajan mukaan runsaasti lautapeleja, erityisesti niin sanot-
tuja moderneja eurotyylisia lautapeleja. Perinteisia lautapeleja, kuten Monopolya tai Afrikan
tahtea ei ole Valoemyssa koskaan pelattu. Valoemyn toiminnanohjaaja kertoi ohjanneensa
roolipeliryhmia aktiivisesti vuodesta 2019 alkaen. Han kertoi, ettei hanen lahtokohtansa
lauta- ja roolipelien hyodyntamiselle tyossaan ollut alun perin tavoitteellinen, mutta han kui-
tenkin totesi huomanneensa jo aikaisessa vaiheessa, etta lauta- ja roolipeleihin sisaltyy paljon
potentiaalia esimerkiksi arkisten taitojen simulointiin. Siita huolimatta han kertoi nakevansa,
etta lauta- ja roolipelien hyodyntamisen tulisi lahtokohtaisesti kummuta siita, etta luodaan
ryhma, johon asiakkaat haluavat osallistua; taitojen kehittyminen on toissijaista. Han mai-
nitsi, ettei pelisessiota ohjatessaan lahtokohtaisesti luo tilanteita, joissa osallistujat paasevat
kokeilemaan tiettyja taitoja, vaan oppimista tapahtuu ryhmaytymisen ja onnistuneen pelises-

sion sivutuotteena.

3 Opinnaytetyon tarkoitus, tavoitteet ja tutkimuskysymys

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli kartoittaa Emy ry:n toiminnanohjaajan ja asiakkaiden koke-

muksia lauta- ja roolipelien hyodyntamisesta asiakkaiden kanssa toteutettavassa tyossa.
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Kokosin aineistoni haastattelemalla Emy ry:n toiminnanohjaajaa ja asiakkaita saadakseni tar-

peeksi monipuolisen kuvan tutkimastani ilmiosta.

Opinnaytetyoni keskeisin tavoite oli tuottaa tietoa lauta- ja roolipelien vaikutuksista Emy
ry:lle ja sosiaali-, kasvatus- ja terveysalalle Emy ry:ssa toteutettavassa matalan kynnyksen
mielenterveystyossa. Opinnaytetyoprosessin aikana toiseksi tavoitteeksi nousi selvittaa, mil-
laiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuottavat naita vaikutuksia. Vastasin opinnaytetyoni ta-
voitteeseen laadullisen tutkimuksen keinoin. Ryhmittelin induktiivisen sisallonanalyysin ja
abstrahoinnin kautta aineistosta nousseet lauta- ja roolipelien hyodyntamisen keskeisimmat
vaikutukset. Peilasin saamiani tuloksia pelaamisen, pelillisyyden, pelillistamisen, lauta- ja

roolipelien ja mielenterveyden teoriapohjaan.

Tutkimuskysymykseni oli: Millaisia vaikutuksia lauta- ja roolipelien pelaamisella on matalan
kynnyksen mielenterveystyossa, ja millaiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuottavat naita vai-

kutuksia?

4  Pelaaminen, pelit ja pelillisyys pelillistaminen

Pelaaminen, pelit, pelillisyys ja pelillistaminen ovat kasitteita, joiden kautta voidaan selittaa
pelien vaikutuksia. Pelaaminen voidaan nahda normaalin arjen ulkopuolisena olotilana, ja se
on luonteeltaan sosiaalista, strukturoitua leikkia. Tasta pohjasta nousevat pelien vaikutukset

ja pelillisyyden seka pelillistamisen sovellukset, joista kerron tassa luvussa.
4.1 Pelaaminen

Callois (2001) on kuvannut pelaamista vapaaehtoiseksi toiminnaksi, jonka keskeisia ominai-
suuksia ovat vapaus, erillisyys, epavarmuus, saantoviitekehys ja mielikuvitus. Huizingan
(2014) maaritelmassa pelaaminen asettuu ”normaalin elaman” vastapuolelle. Prenskyn (2001)
nykyaikaisempi nakokulma taas korostaa pelien olevan jotain, mita henkilo valitsee tehda, jo-
hon uppoutua ja joka edistaa ryhmaytymista. Yksinkertaisimmillaan pelaaminen on olotila

normaalien toimintojen ulkopuolella. (Grace 2020, 14.)

Pelaaminen on strukturoitua leikkia, joka koostuu tavoitteesta, esteesta ja keinoista. Pelaajat
saavat tavoitteen, ja pelisuunnittelija antaa keinot sen saavuttamiseksi laittaen kuitenkin
tielle esteita. Pelaajien valinnat samalla muokkaavat esteita heidan pyrkiessaan kohti tavoi-
tetta. (Grace 2020, 15-16.). Pelaaminen on luonteeltaan lahtokohtaisesti sosiaalista. Pelaami-
nen on paaasiassa sosiaalista toimintaa ja strukturoitua saantoorientoitunutta leikkia, joka voi
vaatia korkeita sosiaalisen vuorovaikutuksen taitoja. Esimerkiksi roolipeli Dungeons and Dra-

gonsia on vaikeaa pelata tuloksellisesti, jos pelaajalla on heikot sosiaaliset taidot. (Mayer &
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Harris 2010, luku 2.) Tallainen roolipelikonteksti voi siis tuoda nakyville ihmisen sosiaaliset

taidot, joita han ei ole voinut muissa konteksteissa hyodyntaa.

Leikki on lahtokohtaisesti mielenterveytta vahvistavaa toimintaa. Leikki ei ole vastakohta va-
kavuudelle vaan masentuneisuudelle (Grace 2020, 36). Mika tahansa peli, jolla on koulutuk-
sellinen tavoite, on samalla mielenterveytta edistava peli; jos peli on opettavainen, silla voi
olla positiivinen vaikutus pelaajan mielenterveyteen (Grace 2020, 96). Pelaaminen luo oma-
laatuisen mielen olotilan, joka auttaa pelaajia keskittymaan, olemaan luovia ja toimimaan
yhdessa eri tavalla kuin normaalissa arjessa. Biologit nakevat tallaisen leikin olotilan tarkeana
ihmisen kehitykselle, silla se rohkaisee ihmisia ottamaan riskeja ja kokemaan elamaa eri na-
kokulmasta kasin. (Grace 2020, 85.)

4.2  Pelien ja pelaamisen vaikutukset

Pelit voivat tuottaa tunnepitoista voimaa tarinankerronnalla. Peleissa tarinankerronnassa on
usein keskeisena kokemuksellisena osatekijana valintojen tekeminen. Pelintekijoiden tarkoi-
tuksena on tarinavetoisissa peleissa kertoa tarinoita pelaajien toiminnan tai toimettomuuden
kautta. Tama tehostaa empatian kokemuksia, joissa keskeista ovat esimerkiksi skaalatut tun-

teet ja perspektiivin muutos. (Grace 2020, 150.)

Peleissa potentiaali tunnepitoisen empatian muutoksille vaihtelee pelaajan valintojen myota.
Valinnan tunne tuo pintaan tarinan perspektiivin ja emotionaalisen kokemuksen; pelaajat ei-
vat katso sivusta muiden hahmojen tunteita vaan kokevat niita itse. (Grace 2020, 150-151.)
Kun pelaajan ei odoteta tekevan valintaa, mutta han tekee sen siita huolimatta, han paljas-
taa jotain itsestaan itselleen. Tastakin syysta empatiakeskeiset pelit antavat pelaajille mah-
dollisuuden kertoa tarinansa henkilokohtaisella merkityksella hoystettyna. Samalla pelaaja voi
kokea valintojensa kautta muiden tunteita; kuinka hanen omat valintansa vaikuttavat muihin
ja mita tunteita se herattaa. Naiden tunteiden ymmartamisen ja niissa syntyvien konfliktien

kautta syntyy potentiaali empatiaan. (Grace 2020, 151.)

Pelaamisella on suuri potentiaali my0s vuorovaikutuksen tukemisessa. Varsinkin nuorten
kanssa huolista keskusteleminen voi olla luontevampaa jonkin muun aktiviteetin ohessa kuin
ainoastaan kasvotusten tyohuoneessa. Esimerkiksi lautapelia samanaikaisesti pelatessa kynnys
puhua saattaa madaltua. Taman lisaksi peli antaa mahdollisuuden suunnata tarkkaavaisuus ta-
kaisin tekemiseen, jos vaikeista tunteista keskusteleminen muuttuu kuormittavaksi. (Erkko,
Hannukkala & Pruuki 2013, 139-140.) Peleilla on siis kommunikaatiota helpottavia vaikutuksia.
Potilaiden ja laheisten yhteiset pelituokiot mahdollistavat yhdessa olemisen ilman sanoja.
Teknologian kehittyminen on tuonut uusia mahdollisuuksia pelillistamiseen kuntoutuksessa.
(Raitio, Kivinen & Hopia 2014, 207.)



12

Monet pelaamisen vaikutuksista vaikuttavat linkittyvan sen sosiaaliseen luonteeseen. On pi-
dettava mielessa, etta joskus pelkastaan empatian herattaminen voi tukea pelaajan mielen-
terveytta. Kun pelaajat eivat tunne olevansa yksin tai voivat pelin viitekehyksessa auttaa ih-
misia, jotka eivat karsi esimerkiksi mielenterveysongelmista, se voi auttaa nakemaan mielen-
terveyden haasteet myos positiivisessa valossa. (Grace 2020, 96.) Tallainen vaikutus voi mah-
dollisesti muuttaa mielenterveyden haasteista karsivan nakemyksia itsestaan toimijana ryh-
massa; han voi yllattaen huomata olevansa henkilo, jolla on voimavaroja tukea muita. Yh-
dessa pelaaminen voi harjaannuttaa myos kognitiivisia taitoja. Koska stressi hidastaa ihmisen
kognitiivisia kykyja (Grace 2020, 91), pelien stressia lievittava vaikutus voi tukea ihmisen kog-
nitiivisia taitoja ja mahdollistaa oppimista. Kaikella pelaamisella on potentiaali vaikuttaa pe-
laamisen ulkopuolisessa maailmassa. Pelaaminen vahintaankin voi helpottaa stressia, mutta
todennakoisemmin toimii mahdollisuutena harjoitella ja kokeilla. (Grace 2020, 15.) Lauta- ja

roolipelien vaikutuksia avaan laajemmin niita kasittelevissa osioissa.
4.3  Pelillisyys ja pelillistaminen

Vesterinen ja Myllari (2014, 58) nakevat, etta muista kielista kaannetty pelillisyyden kasite on
haastava maaritella. Pelillisyys ja pelillistaminen (gamification) vaikuttavat olevan osittain
rinnakkaisia kasitteita, ja Vesterisen ja Myllarin (2014, 58) mukaan niiden lisaksi on kaytetty
muun muassa pelilahtoisen oppimisen (game-based learning) kasitetta. Pelillistamisen vaikut-
taa erottavan pelillisyydesta sen selkeampi tavoitteellisuus. Vesterinen ja Myllari (2014, 64)
nakevat, etta pelillistamisessa pelillisyys tuodaan osaksi jonkin tahon - kuten opetuksen - val-
miita prosesseja. LaFondin (2012) mukaan pelillistamisen kasitteeseen sisaltyy tietynlaista pa-
kottamista (Vesterinen & Myllari 2014, 58). DiCerbo (2012) onkin sanonut, etta pelillistami-
sessa pelit ja pelillisyys voidaan ajaa epaluontevasti organisaation toimintoihin (Vesterinen &
Myllari 2014, 58).

Pelillisyydella tarkoitetaan pelien tavoitteellista hyodyntamista tilanteissa, joissa asioita halu-
taan kasitella mielekkaalla ja konkreettisella tavalla. Pelillisyytta voi hyodyntaa seka yksilo-
etta ryhmatyoskentelyssa - ja lasten ja nuorten lisaksi myos aikuisille suunnatussa toimin-
nassa. (THL 2021.) Vesterinen ja Myllari (2014, 57) havainnollistavat pelillisyyden kasitetta
kayttaen esimerkkeina kouluarkea ja koulujarjestelmaa, joissa liikutaan tiettyjen saantojen
puitteissa tasolta toiselle. Myos esimerkiksi koulun kontekstissa on puhuttu siita, etta oppimi-
seen halutaan lisata samankaltaista kokemuksellisuutta ja uppoutumista (immersiivisyys) kuin
pelaamisessa (Vesterinen ja Myllari 2014, 57). Tassa vaikuttaa nakyvan myos Prenskyn (2001)
nakokulma pelaamisesta toimintana, joihin uppoudutaan (Grace 2020, 14). Pelillisyys kuulos-
taakin pelaamisen tuottamalta mielentilalta, jossa voidaan kasitella tavoitteellisesti erilaisia
asioita. Pelillistaminen taas vaikuttaa viittaavan pelien sisaltojen, kuten mekaniikkojen, in-
tegroimiseen osaksi valmiita prosesseja. Pelillistaminen nayttaa olevan esilla erityisesti eri-

laisten hyotypelien muodossa. Jarvensivun (2017, 256) mukaan eniten hyotypeleja kaytetaan
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terveysteknologiassa ja etta toinen pelillistamisen nouseva osa-alue on opetus, jolla hyotype-

leja ja pelialustoja on kaytossa yha enemman.

Pelillisyyteen liittyy leikillisyys, joka on tutkimuksissa yhdistetty positiivisiin vaikutuksiin
muun muassa masennuksesta, ahdistuksesta ja sairauksista toipumisessa. Se on myos yhdis-
tetty luovan ongelmanratkaisun kehittymiseen ja myonteisten ihmissuhteiden syntymiseen.
Leikillisyyden avulla voidaan kohdata vaikeuksia ja siirtya ongelmakeskeisesta ajattelussa voi-
mavarakeskeiseen ajatteluun. (THL 2021.) Siksi pelit ja pelillisyys ovat hyvia toimintatapoja
edistamaan kaikkein heikoimmassa asemassa olevien osallisuutta ja hyvinvointia (THL 2021).
Vakavien aiheiden kanssa voidaan leikkia, koska leikki pitaa vakavatkin aiheet leikkina. Leikin
olotila sijaitsee tavanomaisen elaman ulkopuolella, mutta se on myo6s tapa tutkia ja kokeilla.
Leikin avulla voi tutkia vakavia aiheita, ja eksperimentoida niita suhteessa omaan itseen.
(Grace 2020, 37.) Vakavat aiheet voidaan valjastaa pelillisyyden kayttoon koteloimalla ne

kontrolloituun ymparistoon ja korostamalla tilaisuutta eksperimentoida (Grace 2020, 37-38).

Pelillisyys antaa valineita vuorovaikutukseen, ja sen kautta ihmisen aani saadaan kuuluviin;
itsen ilmaisu myos muilla keinoin kuin puhumalla helpottuu (THL 2021). Tassa nahdaan pelilli-
syyden sovellukset henkiloille, joiden kanssa kommunikaatio on erilaista - esimerkkina autis-
minkirjon henkilot, kehitysvammaiset ja ulkomaalaistaustaiset henkilot, joiden kanssa ei ole
yhteista kielellista kulttuuria. Kommunikaatio on yhteydessa sosiaalisiin suhteisiin. Sen kautta
voidaan nahda myos pelillisyyden ihmisia yhteen tuova vaikutus; pelillisyys auttaa elaytymaan
toisen ihmisen kokemuksiin ja tutustumaan heihin (THL 2021). Ryhmamuotoinen pelillisyys luo
yhteisollisyytta ja positiivisia kanssakaymisen kokemuksia tasavertaisessa ymparistossa (THL
2021). Esimerkiksi puheterapeutit hyodyntavat peleja luodakseen rentoa ilmapiiria (Mayer &
Harris 2010, luku 2).

Pelillistamisen periaatteita on hyodynnetty jo kauan mielenterveyskuntoutuksessa. Kortti- ja
lautapelien pelaaminen potilaiden tai potilaiden ja ammattilaisten kesken on tarjonnut vaylan
yhdessa tekemiseen, sosiaalisten kontaktien luomiseen ja vuorovaikutuksen lisaamiseen pe-
laajien kesken. (Raitio, Kivinen & Hopia 2014, 207.) Leikilliset ja pelilliset menetelmat tulee
valita aina asiakkaiden tarpeiden mukaan, ja niita voi hyodyntaa niin yksilo- kuin ryhma-
tyossa. Vaikka pelillisyytta on totuttu kayttamaan lasten ja nuorten kanssa, niin sita voi hyo-

dyntaa aivan yhta hyvin myos aikuisille suunnatussa toiminnassa. (THL 2021.)

5 Lautapelit

Eraan maaritelman mukaan lautapelit ovat peleja, joissa ennalta maaritellyt saannot rajoitta-
vat laudalla olevien pelinappuloiden seka pelinappuloille mahdollisten asemien ja siirtojen

maaraa. Pelinappuloiden siirtaminen vaikuttaa laudalla olevaan tilanteeseen, ja pelinappulat
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ovat suhteessa toisiinsa laudalla. (Gobet, de Voogt & Retschitzki 2004, 2.) Tama vaikuttaa
kuitenkin varsinkin modernien lautapelien suhteen varsin ohuelta maaritelmalta. Tassa lu-
vussa kerron modernien lautapelien historiasta ja pelifilosofiasta, yleisista pelimekaniikoista

ja lautapelien tuottamista kokemuksista, taidoista ja vaikutuksista.

5.1 Modernit lautapelit

Perinteiset amerikkalaistyyliset lautapelit sisaltavat usein nopanheittoa, pelinappulan liiku-
tusta ja katsomista, mita saavuttuun ruutuun paasemisesta seuraa. Tallaisia lautapeleja ovat
esimerkiksi Chutes and Ladders ja Monopoly. (Mayer & Harris 2010, luku 1.) Naissa peleissa
sattumalla on valtava vaikutus; arpakuutio enemman tai vahemman paattaa pelin lopputulok-
sen, ja pelaajien todellisille valinnoille jaa vahan tilaa. Nama pelit olivat hyvin erilaisia mo-

derneihin lautapeleihin verrattuna.

Tassa opinnaytetyossa keskityin moderneihin lautapeleihin, jotka seurasivat perinteisia ame-
rikkalaistyylisia lautapeleja. Tein taman rajauksen, koska tyoelamakumppanini Emy ry:n Va-
loemy-toimipaikassa pelataan nimenomaan moderneja lautapeleja, jonka vuoksi niiden tuot-

tamia vaikutuksia oli perusteltua tutkia.

Moderneja lautapeleja kutsutaan tyylinsa - ei aina valttamatta alkuperapaikkansa - vuoksi eu-
ropeleiksi tai eurooppalaistyylisiksi lautapeleiksi. Tama viittaa lautapelien suunnittelun renes-
sanssiin Saksassa, joka johti lautapelien uuteen aaltoon. (Mayer & Harris 2010, luku 1.) 1980-
luvun puolivaliin mennessa saksalaiset pelinkehittajat olivat etaantyneet ”heita noppaa ja
liikku” -tyylisista peleista. Saksalaisten lautapelien keskeinen ajatus oli, etta pelien lopputu-
lokseen tulisi vaikuttaa tuurin sijaan pelaajien paatokset. (Donovan 2018, 279-280.) Saksalais-
tyyppisille lautapeleille tyypillista oli se, ettei pelaajia saatettu suoriin konflikteihin keske-
naan. Tallainen rauhanomainen ja vapautta korostava lahestymistapa lautapeleihin voi juon-
tua Saksan karmaisevasta sotahistoriasta. (Donovan 2018, 276.) Myoskaan pelaajien eliminoin-
tia kesken pelin ei nahty hyvana saksalaisissa lautapeleissa, koska nimenomaan yhdessa pelaa-
minen ja ajan viettaminen nahtiin tarkeana (Donovan 2018, 281). Esimerkiksi moderneihin
lautapeleihin laskettavassa saksalaisessa Settlers of Catanissa ei olla valittomassa konfliktissa
muiden pelaajien kanssa, vaan voitto voidaan saavuttaa ainoastaan kaymalla kauppaa muiden
pelaajien kanssa, joten pelin voittajakin on riippuvainen muista pelaajista (Donovan 2018,
276-277). Settlers of Catanin pelimekaniikkaan sisaltyi jo siis lahtokohtaisesti jossain maarin

yhteistoiminnallinen pohjavire.

Saksalaistyylisissa peleissa voittajaa ei voinut varmasti nahda ennen pelin loppua, silla pelaa-
jilla oli mahdollista olla omia tavoitteita, jotka paljastettaisiin vasta pelin lopussa (Donovan
2018, 281). Moderneissa peleissa onkin usein loppupisteytys ja voittopisteet, joita saa suorit-

tamalla pelin edetessa tavoitteita ja esimerkiksi keraamalla resursseja. Tama tarkoittaa sita,
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ettei pelista putoa kukaan pois kesken kaiken, ja kaikki saavat pelata pelia sen loppuun asti.
(Mayer & Harris 2010, luku 1.)

Moderneja lautapeleja kutsutaan myos suunnittelijakeskeisiksi peleiksi (Designer Games),
joka juontuu siita, etta moderneja lautapeleja kategorisoidaan myos niiden suunnittelijan
mukaan (Mayer & Harris 2010, luku 1). Samoin kuin esimerkiksi kirjailijoita myos tiettyja lau-
tapelisuunnittelijoita seurataan heidan tyonsa vuoksi. Ajatus suunnittelijakeskeisista lautape-
leista liitetaan myos korttipeleihin, joissa ei kayteta pelilautaa. (Mayer & Harris 2010, luku 1.)
Tassa opinnaytetyossa kasittelen suunnittelijakeskeisia, saksalaistyylisia, eurotyylisia ja mo-
derneja lautapeleja samana asiana, koska ne paaosin vaikuttavan noudattavan samanlaista

pelisuunnittelua, jossa keskeisinta on irtautuminen sattumakeskeisyydesta.

Perinteisille amerikkalaistyylisille lautapeleille tyypillinen nopanheitto ei tarjoa paljoa sisal-
toa peliin pitkaaikaiselle sitoutumiselle ja uudelleenpeluuarvolle. Tayden sattuman pelit voi-
vat muuttua tylsiksi, koska niissa ei ole tarpeeksi tilaa parantaa pelaajan suoritusta. (Mayer &
Harris 2010, luku 1.) Grace (2020, 48) nakee, etta pelaajat etsivat usein peleista toimijuutta
ja kontrollia. Verrattuna amerikkalaistyylisiin lautapeleihin modernit pelit antavat pelaajalle
erilaisia valintoja pelin mittaisessa jatkumossa. Nama valintamahdollisuudet voivat liittya sat-
tumaan tai strategiaan. On myos huomattavaa, etta pelisuorituksen parantaminen peleissa,
jotka ovat taytta strategiaa, voi vaatia suurta sitoutumista ja hallintaa. (Mayer & Harris 2010,
luku 1.) Pelaajilla kaytossa oleva rajaton ja vapaa informaatio vaikuttaa siihen, etta peli voi

olla taytta strategiaa (Mayer & Harris 2010, luku 1).

Lisaksi useissa moderneissa lautapeleissa on teema, joka pelaa yhteen mekaniikan kanssa.
Tama teema luo pelille kontekstin, jonka kautta pelin saantoja voidaan selittaa helpommin.
(Mayer & Harris 2010, luku 1.) Esimerkiksi tasta Mayer ja Harris (2010, luku 1) mainitsevat
Stone Age -lautapelin, jossa pelaajat koettavat selvita kivikautisena heimona. Europelit ovat
tuoneet lautapelikokemuksen lahestyttavammaksi myos aikuisille samaistuttavien teemojen
ja mielenkiintoisten pelimekaniikkojen ja -kokemusten kautta (Donovan 2018, 289). Lautape-
lit tuovat ihmiset samaan tilaan, mika osaltaan vaikuttaa niiden menestykseen alypuhelinten

ja pelikonsolien aikakaudella (Donovan 2018, 290).
5.2 Yleisia pelimekaniikkoja

Monimutkaisissa suunnittelijakeskeisissa peleissa on usein eri lautapeleissa toistuvia yleisia
pelimekaniikkoja. Niita voivat esimerkiksi olla - myos joissain europeleissa - nopanheitto ja
lilkkkuminen, avoin liikkuvuus ja tyolaisenasettelu (worker placement). (Mayer & Harris 2010,
luku 1.) Nama pelimekaniikat tarjoavat pelaajille erilaisia mahdollisuuksia vaikuttaa, toimia,

tehda paatoksia ja olla sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toisten pelaajien kanssa.
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Tyolaisenasettelussa pelaajat eivat liiku laudalla, vaan laittavat tyolaispelinappuloita laudalla
sijaitseviin toimintaruutuihin saadakseen etuja, kuten resursseja, joiden avulla pelaajat ker-
ryttavat voittopisteita. Esimerkiksi Stone Age -pelissa pelataan kivikauden heimon ponniste-
luja, jonka vuoksi pelaajilla on rajallinen maara tyolaisia ja vuoroja, mika tekee jokaisesta

tyolaisenasettamisesta tarkeaa. (Mayer & Harris 2010, luku 1.)

Samanaikainen toiminto (simultaneous action) on pelimekaniikka, jossa pelaajat valitsevat
toisiltaan salassa toiminnon, jonka paljastavat yhtaaikaisesti. Esimerkiksi peli Roborally opet-
taa ohjelmoimisen perusteita taman mekaniikan kautta. Roolin valitseminen -pelimekanii-
kassa (role selection) pelaaja taas voi valita roolin, jonka avulla toteuttaa siihen kytkeytyva

tietty toiminto, kuten rakentaminen. (Mayer & Harris 2010, luku 1.)

Yhteistoiminnallisissa peleissa (cooperative play) pelaajat pelaavat ryhmana pelia vastaan.
Tassa mekaniikassa keskeista on keskustelu ja kommunikaatio pelaajien kesken. Tasta syysta
yhteistoiminnallisia peleja on hyodynnetty esimerkiksi puheterapiassa ja englannin kielen
opettamisessa. Yhteistoiminnallisissa peleissa on kaksi tyyppia: true cooperative ja traitor-
based cooperative, joista jalkimmainen luo kilpailullisen asetelman yhteistoiminnan kehyk-
seen. Battlestar Galactica on esimerkki tallaisesta traitor-based cooperative -mekaniikkaa

hyodyntavasta pelista. (Mayer & Harris 2010, luku 1.)
5.3 Lautapelien tuottamia kokemuksia, taitoja ja vaikutuksia

Modernit suunnittelijakeskeiset pelit luovat videopeleihin verrattavia monimutkaisia koke-
muksia, mutta ennen kaikkea ne luovat sosiaalisen ympariston, jossa pelaajat ovat vuorovai-
kutuksessa tai yhteistoiminnassa keskenaan. Nama pelit sisaltavat mekaniikkoja, jotka vahvis-
tavat pelaajien taitoja, ja niiden teemat antavat erilaisia konteksteja oppimiselle. (Mayer &
Harris 2010, luku 1.)

Suunnittelijakeskeisilla peleilla on suuri potentiaali erityisesti nykyisella alati lisaantyvan digi-
talisaation aikakaudella. Sosiaalisen kanssakaymisen siirtyessa yha enemman virtuaaliseen
maailmaan ihmisilla on riski menettaa tarkeita toisen ihmisen kohtaamisen taitoja, jotka ovat
relevantteja tulevaisuuden kannalta digitaalisuudesta huolimatta (Mayer & Harris 2010, luku
4). Suunnittelijakeskeiset pelit voivat vahvistaa sosiaalisia taitoja ja elaman taitoja kasvavan
digitaalisuuden maailmassa (Mayer & Harris 2010, luku 2). Suunnittelijakeskeiset pelit luovat
erityisesti mekaniikkojensa kautta sosiaalisen kokemuksen. Erityisesti yhteistyopelit vaativat
usein korkeaa kommunikaation tasoa, joten sosiaalisia taitoja voidaan oppia naiden pelien
kautta. Pelien sosiaalisuutta ja ryhmaytymista lisaava vaikutus nakyy myos siina, etta jaettu
pelikokemus poydan ymparilla luo valiaikaisen yhteisokokemuksen. (Mayer & Harris 2010, luku
2.)
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Suunnittelijakeskeiset pelit kayttavat usein rikasta tematiikkaa, jolla luodaan konteksti, jossa
voidaan hyodyntaa erilaisia taitoja (Mayer & Harris 2010, luku 2). Agricola simuloi viljelijaper-
heen elamaa 1600-luvulla. Kuten Stone Age myos Agricola asettaa pelaajan tekemaan raja-
tuilla vaihtoehdoilla vaikeita paatoksia. Pelissa taytyy sadonkorjuuvuoron yhteydessa ruokkia
oma perhe, jota voi kasvattaa hankkimalla lapsen ja sita myota saada lisaa toimintoja. Siten

Agricola opettaa pelaajalle taitoja, kuinka olla osana perhetta. (Mayer & Harris 2010, luku 2.)

Suunnittelijakeskeiset pelit tarjoavat autenttisia ja rikkaita oppimiskokemuksia. Koska suun-
nittelijakeskeiset pelit ovat avoimempia toimintojensa ja mahdollisuuksiensa suhteen, ne tu-
kevat korkeamman tason ajattelua. Ne opettavat niin sanottuja Twenty-First-Century Lear-
ning Skills -taitoja, joita opetetaan lapsille peruskoulussa. (Mayer & Harris 2010, luku 2.)
Twenty-First-Century Learning Skills -taidot sisaltavat kehittynytta ajattelua, joustavaa on-
gelmanratkaisua seka yhteistyo- ja kommunikaatiotaitoja, jotka ovat keskeisia elamassa ja
tyoelamassa menestymiselle (Binkley ym. 2018, 18). Naita taitoja ovat muun muassa luovuus
ja innovointi, kriittinen ajattelu, ongelmanratkaisu ja paatoksentekokyky, oppimaan oppimi-
nen, kommunikaatio, ryhmatyoskentely, sisalukutaito, kansalaistaidot, elama- ja urataidot

seka sosiaalinen vastuullisuus (Binkley ym. 2018, 18-19).

Koska suunnittelijakeskeisissa peleissa harvoin eliminoidaan pelaajia pelin aikana, ne peh-
mentavat vastakkainasettelua ainoan voittajan ja muiden pelaajien valilla. Tata tukee se,
etta pelin aikana suoritettavat pienemmat tavoitteet demonstroivat pelaajien menestysta
kertoen siita, etta pelaajat ovat oppineet taitoja, joita tarvitaan peliin osallistumiseen.
(Mayer & Harris 2010, luku 4.) Tallakin tavalla lautapelit antavat positiivisia kokemuksia ja tu-
kevat sinnikkyytta. Ne luovat tunnetta siita, etta on hyvaksyttavaa epaonnistua ja etta vir-

heista voi oppia. (Mayer & Harris 2010, luku 4.)

Lisaksi pelit opettavat muitakin oikean maailman taitoja ja lainalaisuuksia, kuten eettisia va-
lintoja ja niiden seurauksia. Huijaako joku saadakseen hyotya pelissa? Murskaako kokenut pe-
laaja kokemattoman silkasta mielihyvasta? Talla lailla voidaan oppia epaeettisten valintojen

seurauksia turvallisessa ymparistossa, ennen kuin niita tehdaan itse pelien ulkopuolisessa

maailmassa. (Mayer & Harris 2010, luku 4.)

6  Roolipelit

Roolileikeilla on pitka historia. Lapsi oppii teeskentelyleikin (pretend play) toisen elinvuo-
tensa aikana. My0s sosiodramaattinen roolileikki (socio-dramatic play) kehittyy varhain ja na-
kyy esimerkiksi prinsessa- ja ritarileikkeina. Sosiaalista neuvottelua vaativan saantopohjaisen

leikin taidot kehittyvat keskimaarin 12 ikavuoden tienoolla. (Stenros 2018, 10-11.) Tassa
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luvussa esittelen roolipelien terapeuttista historiaa ja poytaroolipelaamisen periaatteita seka

kuvaan roolipelien sovelluksia ja vaikutuksia.

6.1  Roolipelien terapeuttinen perinne

Roolipeli kumpuaa termina terapeuttisesta perinteesta (Stenros 2018, 11). Roolipeli-termin loi
romanialaissyntyinen psykiatri Jacob L. Moreno 1920-luvulla. Han kehitti psykodraaman ja
muita terapiatyokaluja, joiden kautta termi alkoi levita. Morenon kehittamassa psykodraa-
massa potilaat kuvailevat ja nayttelevat menneisyytensa sisaisia konflikteja ryhman avulla,
jonka jalkeen reflektoivat niita ja kartoittavat samalla vaihtoehtoisia tapoja toimia niiden
kanssa (Bowman & Lieberoth 2018). Morenon vaikutus sosiaalitieteisiin ja terapiaan oli mer-
kittava, ja hanella oli epasuora vaikutus myos improvisaatioteatterin kehitykseen seka sosiaa-
lipsykologiaan. Muun muassa Stanfordin vankilakokeeseen liittyy roolipelimaisia elementteja.
(Stenros 2018, 11.)

6.2  Poytaroolipelit

Tassa opinnaytetyossa keskityin roolipelien suhteen pelkastaan poytaroolipeleihin. Stenros ja
Sarkijarvi (2018, 8) maarittelevat poytaroolipelit (pen ’n paper roleplaying tai tabletop role-
playing) pienella pelaajamaaralla pelattaviksi, pelinjohtajan ohjaamiksi roolipeleiksi. Tein ta-
man rajauksen ensinnakin siksi, etta tyoelamakumppanini Emy ry:n Valoemy-toimipisteessa on
pelattu roolipeleja poytaroolipelien muodossa vuosia. Toinen syy oli se, etta ei-digitaaliset
pelit voivat kasvavan virtuaalismuotoisen sosiaalisen kanssakaymisen maailmassa rakentaa
tarkeita ihmisen kohtaamisen taitoja (Mayer & Harris 2010, luku 4). Poytaroolipeleissa luo-
daan pelikirjojen, noppien, kynien, papereiden ja muiden apuvalineiden kanssa yhdessa jaet-
tua kokemusta, jossa painopiste on verbaalisessa tapahtumien kuvailussa pelimekaniikan tu-

kemana (Stenros & Sarkijarvi 2018, 6).

Stenros (2018) nakee kaupalliset harrasteroolipelit inhimillisen roolinoton saantéjen luomana
tuotteistuksena. Nykymuotoisen roolipelin (role-playing game) syntyna pidetaan Yhdysval-
loissa vuonna 1974 julkaistua Dungeons & Dragons -poytaroolipelia. (Stenros 2018, 11.) Dunge-
ons & Dragonsin ”punalaatikko”-painoksen pelikirja maarittelee roolipelaamisen nain: ”Tdmd
on roolipeli. Se tarkoittaa sitd, ettd sind olet kuin ndyttelijd, kuvittelet olevasi joku toinen
ja kayttaydyt kuin tuo hahmo. Et tarvitse ndyttdmod, pukuja tai kdsikirjoitusta. Tarvitset

vain mielikuvitusta.” (Pettersson 2018, 87.)

Roolipelit saapuivat Suomeen 1970-luvun lopulla ja vakiinnuttivat asemansa seuraavan vuosi-
kymmenen aikana. Nykyaan roolipeleja harrastaa pieni mutta intohimoinen joukko, jonka
koko on parhaiden arvioiden mukaan noin 80 000 aktiivista poytaroolipelaajaa (Stenros 2018,

10). Suomalaisessa roolipelikulttuurissa poytaroolipeleja ei voi taysin erottaa
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miniatyyripeleista, kerailykorttipeleista tai lautapeleista, koska ne ovat kehittyneet poytaroo-

lipelien rinnalla ja vaikuttaneet toisiinsa (Stenros & Sarkijarvi 2018, 7).

Bowmanin (2010) mukaan roolipelaaminen muodostuu sosiaalisesta kanssakaymisesta ja tilan-
teista fiktiivisessa ymparistossa, ja siina keskeista on usein ryhmatyoskentely (Merilainen
2012, 53). Roolipeleissa pelinjohtaja ja pelaajat ovat kiinteassa vuorovaikutuksessa keske-
naan, jolloin pelinjohtaja voi muokata pelitilannetta siten, etta pelaajakokemus olisi pelaa-
jille mahdollisimman hyva - saannoista tai tarinasta riippumatta (Kemppainen 2018, 84). Roo-
lipelit ovat demokraattinen ja osallistava ilmaisumuoto, joka kannustaa ihmisia tekemaan itse
sen sijaan, etta he kuluttaisivat valmiita kulttuurituotteita (Stenros & Sarkijarvi 2018, 8). Ne
ovat siis lahtokohtaisesti aktiivinen ja luovuuteen kannustava ilmaisumuoto. Roolipelien de-
mokraattista ja yhteistoiminnallista luonnetta korostaa se, etta roolipeleissa kaikilla osallistu-
jilla on suuri rooli tilanteen osaluojina. Jokainen osallistuja vaikuttaa omalla panoksellaan pe-

lin lopputulokseen (Stenros & Harvianen 2011, 68).

Roolipeleissa on tyypillista esittaa pelaajalle yksinkertaistettuja esityksia pelimaailman toimi-
vuudesta pelikokemuksen sujuvoittamiseksi ja pelaajan paatoksenteon hallitsemiseksi. Mita
enemman pelaajalla on kaytossaan tietoa, sita monimutkaisemmaksi paatoksenteko pelissa
muodostuu. Tama voi olla hyva tai huono asia pelaajasta riippuen. Toisaalta haastattelujen
perusteella muuttujien maaran vahentaminen nahdaan parantavan pelikokemusta. (Kemppai-
nen 2018, 84-85.)

Roolipeleissa osallistujat omaksuvat fiktiivisen hahmon roolin kuvitteellisessa pelimaailmassa
(Stenros & Harvianen 2011, 63). Erityisesti pohjoismaisissa pelikulttuureissa hahmoon elayty-
minen, eli pelaajan ohjastaman fiktiivisen henkilon sielunelaman mallintaminen, on koettu
tarkeaksi (Stenros & Harviainen 2011, 63). Roolipeleissa arvostetaan vahvoja, hahmoon elay-
tymisen kautta koettuja tunteita, elaytymista hahmon tilanteeseen, hienoviritteisia sosiaali-
sia tilanteita, monimutkaisia kampanjoita ja yhteisen historian omaavien hahmojen ryhmady-
namiikkaa (Pettersson 2018, 92). Dungeons & Dragonsissa pelaajia jopa rohkaistaan tulemaan
hahmokseen (Blackmon 1994, 629). Roolipeleissa siis lahtokohtaisesti kannustetaan koke-
maan, kasittelemaan ja nayttamaan tunteita seka osallistumaan sosiaalisiin tilanteisiin oman

hahmon kautta.

6.3  Roolipelien sovelluksia ja vaikutuksia

Roolipeleja voidaan kayttaa erilaisten oikeiden elamanvaiheiden, kuten ensimmaisten oikei-
den ihmissuhteiden ja vanhemmuuden, kasittelyyn (Pettersson 2018, 95). Roolipeleilla voi olla
jopa maailmankuvaa muuttava vaikutus. Esimerkiksi viktoriaanisen ajan naishahmoa pelaava
mies voi henkilokohtaisesti kokea pelin kautta viktoriaanisen ajan naisiin kohdistuvan kontrol-
likulttuurin, jonka myota hanen nakemyksensa naisten asemasta pelien ulkopuolessa maail-

massa voi laajentua. (Pettersson 2018, 95.) Roolipeleja on esimerkiksi hyodynnetty
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Yhdysvalloissa koulujen iltapaivatoiminnassa niin sanottujen 2e-lasten sosiaalisten taitojen
kehittamisessa. 2e-lapsilla tarkoitetaan lapsia, joilla on epatasainen lahjakkuusprofiili; he
ovat usein akateemisilta taidoiltaan huipputasoa, mutta sosiaalisesti heikkotasoisia. Heidan
sosiaalisiin haasteisiinsa vastaamiseen on kaytetty muun muassa roolipelia nimelta Mouse
Guard, jossa pelaajat kehittavat hiirihahmonsa kykyja vastaamalla asianmukaisin tunneil-

mauksin toisten hiirihahmojen tilanteisiin. (Donovan 2018, 218.)

Blackmonin (1994) mukaan Dungeons & Dragonsia on voitu hyodyntaa itsemurha-alttiin nuoren
aikuisen, jolla on pakkomielteinen ja jakomielinen persoonallisuus, kanssa tyoskennellessa.
Hanen tapauksessaan fantasiamaailmassa pelaaminen vapautti peloista, vahvisti egon kehi-
tysta, paransi potilaan vuorovaikutustaitoja ja lisasi potilaan mukavuuden tuntoa itseaan koh-
taan. (Bowman & Lieberoth 2018.) Zayas ja Lewis (1986) nakevat, etta roolipelit vahentavat
merkityksettomyyden tunteita, jonka vuoksi roolipeleilla voi olla vaikutusta mielenterveyteen
ja hyvinvointiin. Nama positiiviset vaikutukset voivat nousta toveruudesta ja saavuttamisen
tunteesta. (Bowman & Lieberoth 2018.) Roolipelin avulla ihminen voi nayttaa tunteitaan tur-
vallisesti saantorakenteessa, kehittaa itsetuntoaan ja saada ystavia. Roolipelaaminen voi
myos kehittaa emotionaalista avoimuutta ja auttaa tulemaan ulos eristaytymisesta. (Black-
mon 1994, 628.)

Terapeutit kayttavat fantasiaa tyossaan (Blackmon 1994, 629). Hahmon kautta voi projisoida
hahmon ajatuksia, tunteita ja motiiveja. Tata kautta on mahdollista loytaa yhteyksia naille
ajatuksille omasta lapsuudesta. Roolipelien kautta voi tuoda kasiteltavaksi vaikeita tunteita.
(Blackmon 1994, 627.) Blackmon (1994, 628) mainitsee esimerkiksi tasta pelaajan, joka purki
vihaansa hahmonsa kautta polttamalla roolipelissa maatiloja. Edella mainitun kaltaisessa ti-
lanteessa pelaajat Montolan ja Holopaisen (2012) mukaan vapauttavat itsensa vastuusta hah-
monsa toimien suhteen. Heidan mukaansa pelaajat perustelevat hahmonsa negatiivisiksi koe-
tut teot korostamalla niiden sopivuutta hahmonsa yleiseen toimintaan tai muistuttamalla,

etta roolipeli on vain pelia. (Bowman & Lieberoth 2018.)

Bowmanin (2010) mukaan pelaajat nakevat roolipeleihin liitetysta aikuisten mielikuvitusleikin
stigmasta huolimatta roolipelien hyodyiksi yhteisonrakennuksen, ongelmanratkaisun ja identi-
teetin kartoittamisen. Merilaisen (2012) mukaan hyodyiksi nahdaan myos empatian ja itsetie-

toisuuden kehittyminen. (Bowman & Lieberoth 2018).

7  Mielenterveys

Nuorten mielenterveys ja sita uhkaavat tekijat ovat olleet viime vuosina esilla yhteiskunnalli-
sessa keskustelussa yleisesti tiedostettuna huolenaiheena. Tutkimusten mukaan nuorten pa-

hoinvointi on lisaantynyt, ja yha useampi nuori on vaarassa syrjaytya. Taman lisaksi nuorten



21

kanssa tyoskentelevien tyohyvinvointi on heikentynyt ja sairauspoissaolot lisaantyneet.
(Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 133-134.) Maailman terveysjarjesto WHO:n (2010) maari-
telman mukaan mielenterveys on keskeinen osa ihmisen kokonaisvaltaista terveytta ja hyvin-
vointia. Mielenterveys on hyvinvoinnin tila, jonka ansioista ihminen kykenee paitsi toimimaan
omien kykyjensa mukaisesti myos selviytymaan elamaan sidoksissa olevasta kuormituksesta,
tyoskentelemaan onnistuneesti ja antamaan kontribuutionsa omalle yhteisolle. (Erkko, Han-
nukkala & Pruuki 2013, 132.) Mielenterveys ei ole vakaa tai muuttumaton ominaisuus vaan se
muuttuu elaman eri vaiheissa ja voi vaihdella jopa paivittain (Erkko, Hannukkala & Pruuki
2013, 133).

Karila-Hietalan, Wahlbeckin, Heiskasen, Stengardin ja Hannukkalan (2013) mukaan on tarkeaa
tiedostaa, etta mielenterveys ja mielisairaus ovat eri kasitteita. Mielisairauksia hoidetaan laa-
ketieteen ja terapian keinoin. Mielenterveytta tuetaan eri tavoin, ja siihen kytkeytyvia tai-
toja harjoitellaan. Mielenterveystaitojen harjoittelu ja vahvistaminen edesauttaa sairauksista
toipumista. Psyykkinen tai fyysinen sairaus eivat esta naiden taitojen harjoittelua. (Erkko,
Hannukkala & Pruuki 2013, 132.) Mielenterveys kytkeytyy siis kasitteena elamantaitoihin. Se
on ihmisen kokemus omasta hyvinvoinnistaan ja nakyy elamanilon tunteena, toiveikkuutena ja
luottamuksena elamaa kohtaan. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 133.) Tassa luvussa esitte-

len opinnaytetyoni kannalta relevantin mielenterveyden teoriapohjan.
7.1  Mielenterveyden suoja- ja riskitekijat

Hyvan mielenterveyden taustalla on erilaisia suojaavia tekijoita: hyvat kognitiiviset taidot,
rauhallinen luonne, ulospain suuntautunut persoonallisuus, psykososiaalinen terveys, hyvat
osallistumisen ja ongelmanratkaisun taidot, positiivinen kaytos ja tunne oman elaman tarkoi-
tuksellisuudesta ja mielekkyydesta (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 29). Lehti-
nen (2008) jakaa mielenterveyteen kytkeytyvat tekijat neljaan kategoriaan: yksilollisiin teki-
siin arvoihin (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 9). Yksilollisia tekijoita ja koke-
muksia ovat esimerkiksi tunteet, itsetunto, toiminta, kognitiot, identiteetti, selviytymistai-
dot, itsenaisyys, sopeutumiskyky, sosiaaliset verkostot ja fyysinen terveys (Mielenterveyden
edistaminen kouluissa 2013, 9). Sosiaalisen vuorovaikutuksen tekijoita ovat henkilokohtainen
tila, koulu, opinnot, perhe, yhteiso, vapaa-aika ja ymparisto (Mielenterveyden edistaminen
kouluissa 2013, 9). Yhteison rakenteet ja voimavarat sisaltavat yhteison toiminnan, koulutus-
resurssit, tyoelaman, asuntotilanteen, taloudelliset voimavarat ja organisaation (Mielenter-
veyden edistaminen kouluissa 2013, 9). Kulttuurisiin arvoihin sisaltyvat saannot, vallalla ole-
vat yhteison arvot, vuorovaikutusta kontrolloivat saannot, mielenterveyden ja -sairauden kri-
teerit, erilaisuuden suvaitseminen ja mielenterveyden ongelmiin liittyvat stigmat (Mielenter-

veyden edistaminen kouluissa 2013, 9).
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Edella mainittujen kategorioiden tekijat voivat toimia seka riskitekijoina etta suojaavina teki-
joina mielenterveydelle. Suojaavina tekijoina ne vahvistavat positiivista mielenterveytta pie-
nentaen riskia mielenterveyshairioille. Riskitekijoina ne lisaavat alttiutta mielenterveyden
hairioille. Suojaavat tekijat ja riskitekijat toimivat yksilon, perheen, yhteison ja yhteiskunnan
tasoilla. (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 9.) Bernardin (2008) mukaan mielen-
terveyden positiivista kehitysta haittaavat muun muassa terveysongelmat, psykofysiologiset
ongelmat, alhainen syntymapaino ja hermoston kehityksen viiveet, haastava luonne ja sopeu-

tumisongelmat (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 29).

Mielenterveytta kuormittavat esimerkiksi syrjaytyminen, koyhyys seka erilaiset elaman kriisit,
kuten menetykset ja huonot ihmissuhteet. Taman kuormituksen kasvaessa seurauksena voi
olla mielenterveyden hairio. Mielenterveyden hairiot tarkoittavat tilannetta, jossa henkilon
tunteet, mieliala, ajatukset tai kaytos vaikeuttavat hanen toimintakykyaan, ihmissuhteitaan
tai aiheuttavat karsimysta. (Mieli 2021.) Mielenterveyden hairio on laaketieteellinen kasite,
joka viittaa diagnosoitavissa olevaan sairauteen. Mielenterveyden hairiot vaikuttavat ihmisen
ajatteluun, tunne-elamaan, kayttaytymiseen, kykyyn tehda tyota, arjen toimintakykyyn ja ky-
kyyn olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa. (Mieli 2021.) Vuositasolla 1,5 prosenttia suoma-
laisista sairastuu johonkin mielenterveyden hairioon, ja joka viides suomalainen sairastaa jo-

takin mielenterveyden hairiota (Duodecim 2017).
7.2  Tunnetaitojen vaikutus mielenterveyteen

Tunnetaidoilla on keskeinen rooli mielenterveydessa. Jokainen tunne viestittaa tiettya asiaa
ja merkitysta. Erilaiset tunneviestit auttavat ihmisia reitittamaan toimintaansa vuorovaikutus-
ja paatoksentekotilanteissa ja tekemaan rajauksia tunnetasapainon ja hyvinvoinnin yllapita-
miseksi. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 137.) Aktiivinen yhteys omiin tunteisiin tarkoittaa
kykya tunnistaa, sanoittaa ja ilmaista tunteita rakentavalla tavalla. Tallaista yhteytta kutsu-
taan tunnetaidoiksi. Tunnetaidot vapauttavat energiaa ja auttavat hallitsemaan ahdistusta ja
stressia. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 137.)

Tunnetaitoja opitaan ja harjoitellaan syntymasta lahtien, ja niita tulee vahvistaa koko elaman
ajan. Kasvuymparistolla on tarkea merkitys tunnetaitojen kehittymisen kannalta, eika kaikilla
lapsilla ja nuorilla ole mahdollisuutta harjoitella tunnetaitoja omassa ymparistossaan. (Erkko,
Hannukkala & Pruuki 2013, 137.) Ihmiset, tarvitsevat ymmarrysta siita, etta kaikenlaisten tun-
teiden kokeminen on paitsi taysin luonnollista myos sallittua, mutta osa niihin liittyvista kayt-
taytymismalleista ei ole (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 137). Esimerkiksi nuorisotyossa to-
teutetaan tunnekasvatusta aktiivisesti. Ohjaajan tehtavana on sanoittaa ja ilmaista omia tun-
teitaan, mukaan lukien haastavat tunteet. Taman lisaksi tunnekasvatukseen kuuluu osoittaa

rakentavalla toiminnalla, etta tunteiden kokeminen ja ilmaiseminen on normaali osa elamaa.
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Tallaisen rakentavan mallin kautta nuori saa tyokaluja tunteiden nimeamiseen, ilmaisemiseen
ja saatelyyn. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 137.)

Korkeilan (2008) mukaan tunnetaidot ovat keskeisia myos positiivisen minakuvan ja itsetunnon
rakentamisessa. Niiden avulla ihminen voi luottavaisesti kohdata elamaan kuuluvia tapahtu-
mia ja niiden tuottamia tunteita ilman pelkoa tasapainon jarkkymisesta. Korkeila (2008) na-
kee, etta tunteiden tukahduttaminen ja torjuminen kuormittavat ihmista, altistavat hanet pa-
hoinvoinnille ja kasvattavat riskia erilaisille psyykkisille ja psykosomaattisille oireille. (Erkko,
Hannukkala & Pruuki 2013, 137.)

7.3 Yksinaisyyden vaikutus mielenterveyteen

Sosiaaliset suhteet tai niiden vajaus vaikuttavat ihmisen psyykkiseen hyvinvointiin, resurssei-
hin ja kokemuksiin vaikutusmahdollisuuksista (THL 2020). POMELA-tutkimuksen mukaan var-
sinkin yksinasujien mielen hyvinvointi on yhteydessa aktiiviseen vapaa-ajan toimintaan, sosi-
aalisiin suhteisiin, osallistumiseen kerho-, yhdistys- tai seurakuntatoimintaan, ystavien luku-
maaraan ja yhteydenpidon tiiviyteen. Tama liittyy siihen, etta yksinasuvilla on samassa talou-
dessa vahemman automaattisia kontakteja. (THL 2020.) Lisaksi kun sosiaalinen kanssakaymi-
nen on siirtynyt yha enemman virtuaaliseen maailmaan, ihmisilla on riski menettaa interaktii-
visia kokemuksia, joiden kautta rakentaa toisen ihmisen kohtaamisen taitoja. Tama taidot
ovat digitaalisuudesta huolimatta relevantteja tulevaisuuden kannalta. (Mayer & Harris 2010,
luku 4.)

7.4  Mielenterveyden edistaminen

Ihmiset tekevat arjessaan pienia valintoja ajankayttonsa suhteen. Arjen valinnoilla, saannon-
mukaisuudella ja rutiineilla on vaikutusta jokapaivaiseen jaksamiseen ja hyvinvointiin. (Erkko,
Hannukkala & Pruuki 2013, 135.) Asiat, kuten levon ja unen maara, ravinto, liikunta, kohtaa-
miset toisten ihmisten kanssa, tunteiden ja ajatusten jakaminen seka itsensa toteuttaminen,
vaikuttavat ihmisen hyvinvointiin. Arjen valintoihin vaikuttavat paivittaiset tapahtumat ja
olosuhteet, kuten tyon tai koulun vaatimukset. Valintojen taustalla vaikuttavat myos arvot,

jotka kuvaavat asioita, joita pidamme tarkeina. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 135.)

Mielenterveyden edistaminen on hyvinvointia kasvattavaa toimintaa. Siina tuetaan ihmisen
voimavaroja ja vahvuuksia. Voimavarat taas ovat tekijoita, jotka suojaavat mielenterveytta ja
elaman tasapainoa ja jotka kertyvat pitamalla huolta omasta jaksamisesta: lepaamalla riitta-
vasti ja toteuttamalla iloa ja energiaa tuovia asioita omassa elamassa. Koska voimavaroja
kaytetaan ja kulutetaan paivittain, niita on myos vahvistettava paivittain. (Erkko, Hannukkala
& Pruuki 2013, 133.)
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Kinnusen (2011) mukaan mielenterveyden edistamisen toimenpiteisiin tulisi ryhtya varhain ja
nuorten mielenterveytta tulisi edistaa heille keskeisissa ymparistoissa, kuten kodissa, koulussa
ja vapaa-ajan harrastuksissa. Nuoren mielenterveytta voidaan tukea heita kuuntelemalla, ole-
malla kiinnostuneita heidan asioistaan, kannustamalla ja rohkaisemalla. Suuri osa nuorten on-
gelmista olisi Kinnusen (2011) mukaan ratkaistavissa arkitason toiminnalla ilman terapiaa tai
koulutuksia. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 134.) Yksilon mielenterveytta on mahdollista
vahvistaa kehittamalla hanen itsetuntoaan, tunne- ja sosiaalisia taitojaan, selviytymisstrate-

gioitaan ja stressinsietokykyaan (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 26).
7.5 Itsetunnon yhteys mielenterveyteen

Hyva itsetunto, eli luottamus omaan itseensa ja kykyihinsa, on yksi mielenterveyden suojate-
kijoista. Ihminen, jolla on hyva itseluottamus, uskoo kykyihinsa, tuntee hallitsevansa ela-
maansa ja uskoo pystyvansa toteuttamaan toiveensa ja suunnitelmansa. Hyvan itsetunnon pe-
rusteet ovat onnistumisen elamyksissa, joka auttavat ihmista kohtaamaan vaikeuksia. (Mielen-

terveyden edistaminen kouluissa 2013, 30.)

Nuoren itsetuntoa vahvistetaan mahdollistamalla hanelle tilaisuuksia saada onnistumisen ko-
kemuksia ja tukemalla hanta vaikeuksien kohtaamisessa. Nuoruudessa harjoitellaan ja opitaan
uusia taitoja usein yrityksen ja erehdyksen kautta, mika voi johtaa pettymyksiin ja epaonnis-
tumisiin. Pettymykset tuottavat suuria tunteita, kuten alakuloa, surua ja vihaa. Epaonnistumi-
nen voi myos herattaa hapeaa. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 138.) Pettymyksen koke-
mus on yksilollinen, ja ihmiset tarvitsevat eri maaran tukea niista selviytyakseen. lhmisen it-
setunnon vahvistaminen antaa hanelle luottamusta tarttua haasteisiin, rohkeutta ottaa riskeja
ja uskoa siihen, etta han voi selvita mahdollisista pettymyksista. (Erkko, Hannukkala & Pruuki
2013, 138-139.)

7.6  Voimaantumisen yhteys mielenterveyteen

Empowermentin kasite on kaannetty suomeksi usealla tavalla viime vuosien aikana. Kivipellon
(2008) mukaan sita on kutsuttu esimerkiksi valtaistumiseksi, valtautumiseksi ja voimavaraistu-
miseksi. Lassander, Solin, Tamminen ja Stengard (2013, 685) nakevit, etta termi voimaantu-
minen on jaanyt muita kasitteita enemman kayttoon raporteissa ja poliittisissa ohjelmissa,

joten kaytan sita myos tassa opinnaytetyossa.

Hokkasen mukaan Adams (1996) on maaritellyt, etta voimaantumisen avulla yksilot, ryhmat ja
yhteisot voivat vaikuttaa elinolosuhteisiinsa, saavuttaa haluamiaan asioita, parantaa elaman-
laatuaan ja auttaa myos toisia naissa pyrkimyksissa (Hokkanen 2009, 317). Voimaantuminen
voidaan nahda seka prosessina etta paamaarana. Sosiaalityossa se maaritellaan usein proses-
siksi, jonka lahtokohta on toimijoiden epatyydyttavaksi tulkitsema elamantilanne. Paamaa-

rana on talloin tila, joka on lahtotilannetta parempi. (Hokkanen 2009, 319.) Muun muassa
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Brownin (1992) mukaan voimaantumisen tuntemus ja positiivinen itsekuva ovat avaintekijoita

elamanlaadun suhteen (Fitzsimons & Fuller 2002, 483).

Adamsille (1996) voimaantuminen on prosessi, jossa on lasna paamaara, toimijoiden kollektii-
visuus, omaehtoisuus ja prosessin tavoitteellisuus. Nama kaikki tuovat prosessiin mukaan yh-
teiskunnallisuuden ja mahdollisuuden toimia toisen puolesta. (Hokkanen 2009, 317.) Sita voi
kuvata myos hyvan - eli voimaantumisen - laittamisella eteenpain. Tassa nakyy voimakas yh-
teys voimaantumisen ja vertaistuen valilla. Miley, O’Melia ja DuBois (2004) sanovatkin, etta
vertaisryhman tuen avulla tapahtuva yksilon tietoisuuden ja toimijuuden uudelleenkirjoitta-

minen on yksilollisessa voimaantumisessa yleisesti tunnistettu ilmio (Hokkanen 2008, 318).

Mullalyn (2007) yhteisollisen nakokulman mukaan voimaantuminen on prosessi, jonka avulla
alisteisessa asemassa olevien ihmisryhmien jasenet vahentavat vieraantuneisuuden ja vallat-
tomuuden tunteitaan ja saavuttavat suurempaa hallinnan tunnetta (Hokkanen 2009, 318).
Opinnaytetyoni suhteen keskeisia olivat jossain maarin yhteiskunnan ulkopuolella olevat ih-
misryhmat, kuten mielenterveyskuntoutujat, tyottomat, eristaytyneet ja yksinaiset. Muun
muassa Baileyn ja Bhagatin (1987) mukaan krooniset kuormittajat, kuten koyhyys, pitkaaikais-
tyottomyys, tyostressi ja roolien muutos, ovat suuria mielenterveyden ennustajia (Fitzsimons
& Fuller 2002, 481).

Voimaantumisella on yhteys mielenterveyteen. Rogers (1997) ynna muut kertovat, etta aikuis-
mielenterveystyon kentalla on nahty voimaantumisen yhteys elamanlaatuun, yhteisoon osallis-
tumiseen, lisaantyneeseen tyollisyyteen ja vahentyneeseen perinteisten mielenterveyspalve-
lujen hyodyntamiseen (Fitzsimons & Fuller 2002, 492). Voimaantuminen siis vaikuttaa yksiloon
ja sita kautta yhteisoon ja yhteiskuntaan. Yksilon kannalta keskeisiksi nousevat sosiaaliset
suhteet. Wortman ja Crofton ynna muut (1990) ovat sanoneet, etta psykologisiin hairioihin
liittyy usein hairioita yksilon sosiaalisissa suhteissa, ja ne luonnostaan vaikuttavat siihen,
kuinka yksilo toimii sosiaalisesti (Fitzsimons & Fuller 2002, 482). Taman vuoksi erityisesti voi-
maannuttamisen sosiaaliset ulottuvuudet vaikuttavat tarkeilta yksilon mielenterveyden suh-

teen.

8  Opinnaytetyon menetelmat ja toteutus

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli kartoittaa Emy ry:n toiminnanohjaajan ja asiakkaiden koke-
muksia lauta- ja roolipelien hyodyntamisesta asiakkaiden kanssa toteutettavassa matalan kyn-
nyksen mielenterveystyossa. Opinnaytetyoni keskeisin tavoite oli tuottaa Emy ry:lle ja sosi-
aali-, kasvatus- ja terveysalan sektoreille tietoa lauta- ja roolipelien vaikutuksista Emy ry:ssa
toteutettavassa mielenterveystyossa. Toiseksi tavoitteeksi opinnaytetyoprosessini aikana

nousi selvittaa, millaiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuottavat naita vaikutuksia. Vastasin
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opinnaytetyoni tavoitteeseen laadullisen tutkimuksen keinoin. Kokosin aineistoni haastattele-
malla Emy ry:n toiminnanohjaajaa ja kahta Emy ry:n asiakasta. Ryhmittelin induktiivisen si-
sallonanalyysin ja abstrahoinnin kautta lauta- ja roolipelien hyodyntamisen keskeisimmat vai-
kutukset. Peilasin saamiani tuloksia pelien, pelaamisen, pelillisyyden, pelillistamisen seka
lauta- ja roolipelien ja mielenterveyden teoriapohjaan. Tutkimuskysymykseni oli: Millaisia
vaikutuksia lauta- ja roolipelien pelaamisella on matalan kynnyksen mielenterveystyossa, ja

millaiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuottavat naita vaikutuksia?

Rajasin tassa opinnaytetyossa roolipelit poytaroolipeleihin, jotka Stenros ja Sarkijarvi (2018,
8) maarittelevat pienella pelaajamaaralla pelattaviksi, pelijohtajan ohjaamiksi roolipeleiksi.
Tein taman rajauksen, koska tyoelamakumppanini Emy ry:n Valoemy-toimipisteessa on pe-
lattu roolipeleja poytaroolipelien muodossa vuosia ja koska Mayerin ja Harrisin (2010, luku 4)
mukaan ei-digitaaliset pelit voivat kasvavan virtuaalismuotoisen sosiaalisen kanssakaymisen
maailmassa rakentaa tarkeita ihmisen kohtaamisen taitoja. Rajasin tassa opinnaytetyossa lau-
tapelit moderneihin lautapeleihin, koska Valoemyssa pelataan yksinomaan sellaisiksi kategori-

soitavia lautapeleja.

8.1  Laadullinen tutkimus

Toteutin opinnaytetyoni laadullisena tutkimuksena. Muun muassa Fossey (2002) on sanonut,
etta laadullisessa tutkimuksessa kohteena on todellisuus subjektiivisesta, sosiaalisesta tai
kulttuurisesta nakokulmasta kasin (Kylma & Juvakka 2007, 24). Laadullisessa tutkimuksessa
keskeista on vuorovaikutus tutkijan ja osallistujan valilla. Keskeisia ovat myos luonnolliset
olosuhteet, esimerkiksi havainnoidessa tilannetta sosiaaliohjaajan ja hanen asiakkaansa va-
lilla. (Kylma & Juvakka 2007, 28.)

Tieto nahdaan laadullisessa tutkimuksessa kontekstuaalisena eli sidoksissa tutkimukseen osal-
listuvien elamantilanteeseen, aikaan ja paikkaan. Todellisuus voi siis nayttaytya erilaisena eri
ihmisille, mika on hyvaksyttavaa. (Kylma & Juvakka 2007, 28.) Draperin (2004) mukaan laa-
dullisessa tutkimuksessa korostetaan asioille annettuja merkityksia. Koska ihmiset antavat asi-
oille erilaisia subjektiivisia merkityksia, ei nahda olevan vain yhta totuutta. (Kylma & Juvakka
2007, 28-29.)

Kylman (2003) mukaan aineistonkeruussa on laadullisessa tutkimuksessa usein laheinen kon-
takti osallistujiin, mika nostaa pintaan vaateet eettisyydelle. Laadullisessa tutkimuksessa
osallistujiksi valitaan tarkoituksenmukaisesti ihmisia, joilla on kokemuksia tutkittavasta ilmi-
osta. Osallistujia on yleensa vahan, silla laadullinen tutkimus keskittyy nimensa mukaisesti

tutkittavan ilmion laatuun, ei maaraan. (Kylma & Juvakka 2007, 26-27.)

Laadullinen lahestymistapa oli perusteltu tutkittaessa ihmisten kokemuksia lauta- ja roolipe-

lien hyodyntamisesta heidan kanssaan toteutettavassa tyossa. Kerasin haastatteluilla Emy ry:n
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asiakkaiden subjektiivista, kokemusperaista tietoa keskittyen pieneen maaraan haastatelta-
via. Tuomi ja Sarajarvi (2009, 86) nakevat, etta tutkimusraportissa on kerrottava, kuinka
haastateltavien valintaa on harkittu ja kuinka haastateltavat tayttavat tutkimuksen sopivuu-
den kriteerit. Tahan peilaten naen, etta oli perusteltua opinnaytetyoni tutkimustehtavien
kannalta kerata aineisto nimenomaan lauta- ja roolipeleja Emy ry:n toiminnassa pelanneilta
henkiloilta, joilla on historiaa psyykkisten sairauksien tai mielenterveytta kuormittavien sosi-

aalisten haasteiden suhteen.
8.2 Syvahaastattelu

Valitsin tata opinnaytetyota varten aineistonkeruumenetelmaksi syvahaastattelun. Haastatte-
lun etu aineiston muodostamisessa on sen joustavuus, silla haastattelijalla on mahdollisuus
toistaa kysymyksensa tai tasmentaa sita, oikaista vaarinkasityksia, selventaa kysymyksia tai
kayda keskustelua haastateltavan kanssa. Haastattelussa on tarkeaa saada mahdollisimman
paljon tietoa tutkittavasta asiasta, joten on perusteltua lahettaa haastattelukysymykset haas-

tateltavalle etukateen. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 73.)

Haastattelun vahvuuksia on se, etta haastatteluun voidaan valita henkilot, joilla on tietoa tut-
kittavasta aiheesta (Tuomi & Sarajarvi 2009, 74). Tama oli keskeista opinnaytetyoni kannalta,
silla tarkoitukseni oli koostaa aineisto nimenomaan lauta- ja roolipeleja Emy ry:n toiminnassa
pelanneiden henkiloiden kokemuksista. Haastattelu mahdollistaa myos verrattain korkean vas-
tausvarmuuden. Kun haastatteluluvasta sovitaan henkilokohtaisesti, haastateltavat harvoin
kieltaytyvat haastattelusta tai kieltavat haastattelunsa kayton tutkimusaineistona (Tuomi &
Sarajarvi 2009, 74).

Syvahaastattelu on aaripaassaan taysin strukturoimaton. Sita kutsutaan myos avoimeksi haas-
tatteluksi, ja siina hyodynnetaan avoimia kysymyksia. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 75.) Avoi-
messa haastattelussa keskeista on tutkittavan ilmion mahdollisimman perusteellinen kuvaami-
nen, jolloin haastateltavia voi olla vain muutama. Ilmiokeskeisen avoimen haastattelun aja-
tuksena on, etta tutkimuksen viitekehys - eli se, mita tutkittavasta ilmiosta jo tiedetaan -
helpottaa tutkijaa hahmottamaan tutkittavaa ilmiota. Tama tieto voi suunnata haastattelua,
mutta avoimessa haastattelussa sallitaan myos tutkijan intuitiiviset ja kokemusperaiset lahes-
tymiset. Tutkijan tulee pitaa haastattelu koossa, mutta antaa haastateltavan kertoa vapaasti.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 76.) Avoimessa haastattelussa haastateltavien annetaan kertoa tut-

kittavasta ilmiosta oman ymmarryksensa mukaisesti (Tuomi & Sarajarvi 2009, 77).

Tutkimukseen osallistuvien taustatietojen avulla tutkimuksen tulokset voidaan asettaa tiet-
tyyn kontekstiin (Kylma & Juvakka 2007, 76). Kerasin tutkimustani varten haastateltavilta pie-
nen maaran taustatietoa, kuten psyykkisen sairauden diagnoosin tai lyhyen koonnin mielen-
terveyden haasteista ja muista haasteista, mutten hyodyntanyt naita tietoja taman raportin

tutkimustuloksissa haastateltujen asiakkaiden anonymiteetin varmistamiseksi. Tiedustelin



28

taustatiedoksi haastateltavilta myos heidan summittaista osallistumistaan lauta- ja roolipe-
lisessioihin Emy ry:ssa ja Emy ry:n asiakkuutensa pituutta. Lisaksi tiedustelin heidan aiem-
masta lauta- ja roolipelitaustastaan, lauta- ja roolipelien pelaamisestaan myos muualla kuin

Emy ry:ssa ja mieluisimmista lauta- ja roolipeleistaan.
8.3  Opinnaytetyon eteneminen ja haastattelut

Toteutin haastattelut opinnaytetyotani varten Espoon Olarissa sijaitsevan Valoemy-toimipis-
teessa tai sen asiakkaiden kanssa etana Microsoft Teamsin valityksella. Emy ry:n toiminnanoh-
jaaja ohjasi minut Emy ry:n Discord-kanavalle nimelta Messissd!, jota han kayttaa yhteydenpi-
toon ja tiedottamiseen asiakkaiden kanssa. Messissd!-Discord-kanava sisaltaa erilaisia keskus-
teluhuoneita, jotka on jaoteltu aiheittain. Esittelin itseni huoneissa #yleinen (173 asiakasta)
seka roolipeleihin keskittyvissa huoneissa #dunkku (13 asiakasta) ja #cyberpunk2020 (5 asia-
kasta). Asiakkaiden maarat on laskettu vahentamalla botit ja sosiaalialan ammattilaiset huo-
neiden kayttajien kokonaismaarasta. Sosiaalialan ammattilaiset on tunnistettu siita, etta hei-
dan nimimerkissaan mainitaan organisaatio, jolle he tyoskentelevat. Siksi asiakasmaarat eivat
ole valttamatta tarkkoja. Kerroin edella mainituissa huoneissa opinnaytetyostani, ja tieduste-
lin kayttajien kiinnostusta osallistua tutkimukseeni. Lopulta kaksi haastateltavaa asiakasta

vastasivat kutsuuni.

Haastattelin opinnaytetyotani varten siis kolmea henkiloa. Kaksi heista olivat Emy ry:n asiak-
kaita ja kolmas Emy ry:n toiminnanohjaaja. Kutsun heita tassa opinnaytetyossa asiakkaiksi ja
toiminnanohjaajaksi. Solmin opinnaytetyon toimeksiantosopimuksen toiminnanohjaajan
kanssa 1.7.2022. Ensimmaisena haastateltu asiakas allekirjoitti suostumuslomakkeen opinnay-
tetyoni tutkimukseen osallistumisesta 2.7.2022 (Liite 1). Toiminnanohjaaja allekirjoitti suos-
tumuslomakkeen tutkimukseen osallistumisesta 5.7.2022 (Liite 1). Toinen asiakas allekirjoitti
suostumuslomakkeen 22.7.2022 (Liite 1). Tarjosin haastateltaville mahdollisuutta saada haas-
tattelukysymykset etukateen. Toinen asiakkaista ei halunnut tutustua niihin etukateen. Toi-
nen asiakas ja toiminnanohjaaja saivat haastattelukysymykset etukateen sahkopostilla. Haas-
tattelut toteutettiin 4.7.2022, 5.7.2022 ja 22.7.2022.

Taustatietokysymyksillani pyrin selvittamaan haastateltavieni taustoja: heidan haasteitaan,
aiempaa lauta- ja roolipelikokemustaan, kayntihistoriaansa ja lauta- ja roolipelaamistiheyt-
taan Valoemyssa ja mieluisimpia lauta- ja roolipelejaan. Varsinaisten haastattelukysymysteni
aiheita olivat lauta- ja roolipelien pelaamiseen liittyvat vaikutukset sosiaalisiin suhteisiin, hy-
vinvointiin, henkilokohtaisiin haasteisiin, taitojen oppimiseen, elamaan ja osallistumiseen
Emy ry:n toimintaan. Edellisten lisaksi kartoitin haastattelukysymyksillani haastateltujen ko-
kemuksia ja mielipiteita hyvan lauta- tai roolipelisession ominaispiirteista, ja siita, kuinka he
toivoisivat lauta- ja roolipeleja hyodynnettavan jatkossa Emy ry:n toiminnassa (Liite 2). Haas-

tattelukysymykset olivat hieman erilaiset toiminnanohjaajalle kuin asiakkaille (Liite 3). Tama
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oli tarkoituksenmukaista, silla tarkoitukseni oli selvittaa erikseen myos toiminnanohjaajan na-

kemyksia lauta- ja roolipelien vaikutuksista asiakkaisiinsa.

Haastattelut toteutettiin joko kasvotusten Valoemyn toimipisteessa tai videopuheluna Micro-
soft Teamsin valityksella. Haastattelut nauhoitettiin Microsoftin puheentallennusohjelmalla
tai Microsoft Teamsilla. Haastattelujen pituudet vaihtelivat 35-55 minuutin valilla, ja niiden

pohjalta tehtyjen litterointien pituudet vaihtelivat neljasta kuuteen Word-liuskaan.

En raportissani henkiloi aineistosta nostamiani sitaatteja ja sisaltoja haastattelemieni asiak-
kaiden valilla heidan anonymiteettinsa suojelemiseksi. Olen tutkimustuloksia raportoidessani
niputtanut asiakkailta saamani sitaatit yhteen ja nimennyt ne asiakas-nimimerkin alle. Toi-
minnanohjaajalta saamani sisallot ja sitaatit ovat hanen suostumuksellaan merkitty toimin-
nanohjaaja-nimimerkilla. Pyysin opinnaytetyoprosessin lopuksi tyoelaman palautteen toimin-

nanohjaajalta.
8.4  Aineistoanalyysi

Analysoin aineistoni aineistolahtoisella sisallonanalyysilla. Aineistolahtoinen sisallonanalyysi
on kolmivaiheinen prosessi, jossa aineisto pelkistetaan, ryhmitellaan ja abstrahoidaan (Tuomi
& Sarajarvi 2009, 108). Tuloksena on kuvaus tutkittavasta ilmiosta (Kylma & Juvakka 2007,
29). Mayring (2000) on sanonut, etta induktiivisessa sisallonanalyysissa luokitellaan tekstin sa-
noja ja niista koostuvia ilmauksia niiden teoreettisen merkityksen perusteella (Kylma & Ju-
vakka 2007, 112-113). Kohlbacherin (2006) mukaan sisallonanalyysissa on ratkaisevaa tunnis-
taa aineistosta sisallollisia vaittamia, jotka kertovat jotain tutkittavasta ilmiosta (Kylma & Ju-
vakka 2007, 113). On myos hyva muistaa, etta laadullisessa tutkimuksessa tutkimustehtavat
voivat tarkentua aineiston keraamisen tai sen analysoimisen aikana (Kylma & Juvakka 2007,
113). Tassa korostuu myos aineistonkeruumenetelman vaikutus. Aineiston keraaminen ja ana-

lysointivaihe saattavat ohjata tutkimusta uuteen suuntaan.

Hsieh ja Shannon (2005) nakevat, etta induktiivista eli aineistolahtoista sisallonanalyysia voi-
daan kutsua myos konventionaaliseksi sisallonanalyysiksi, mika tarkoittaa aineiston osiin pur-
kamista, sisallollisesti samankaltaisten osien yhdistamista ja tiivistamista kokonaisuudeksi,
joka vastaa tutkimuksen tarkoitukseen ja tutkimustehtaviin. Keskeista tassa prosessissa on ai-
neiston tiivistyminen ja abstrahoituminen. (Kylma & Juvakka 2007, 113.) Abstrahoinnissa ai-
neistosta erotetaan tutkimuksen kannalta olennainen tieto, josta muodostetaan teoreettisia
kasitteita. Abstrahoinnissa eli kasitteellistamisessa liikutaan aineiston alkuperaisilmauksista
teoreettisiin kasitteisiin ja johtopaatoksiin. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 109.) Pelkistamisen,
ryhmittelyn ja abstrahoinnin avulla koottu synteesi antaa vastauksen tutkimuksen tarkoituk-
seen ja tehtaviin (Kylma & Juvakka 2007, 119).
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Kaytannossa induktiivinen sisallonanalyysi tarkoittaa sita, etta aineistosta poimitaan tutkimus-
kysymyksen kannalta keskeisia otteita. Analysoin kaikki kolme aineistoksi keraamaani haastat-
telua yhdessa. Taulukossa 1 nakyy, kuinka poimin sisallonanalyysissani aineistostani tutkimus-
kysymykseni kannalta keskeisia yksittaisia lauseita, suoria lainauksia. Asiakkaiden alkuperaiset
ilmaukset on merkitty A-kirjaimella ja toiminnanohjaajan alkuperaisilmaukset T-kirjaimella.
Taman jalkeen pelkistin valitsemani otteet muun muassa Hsiehin ja Shannonin (2005) nake-
myksen mukaisesti eli niin, ettei niiden olennainen sisalto muuttunut (Kylma & Juvakka 2007,
117). Seuraavaksi Kylman ja Juvakan (2007, 118) mukaan vertaillaan pelkistettyja ilmauksia,
ryhmitellaan samankaltaiset pelkistetyt ilmaukset samaan luokkaan ja nimetaan luotu ala-
luokka niin, etta sen nimi kattaa kaikki sen sisaltamat ilmaisut. Taulukossa 1 nakyy, kuinka

loin pelkistettyjen ilmausten kautta alaluokan, jonka nimi kattaa kaikki sen sisaltamat ilmai-

sut.

Alkuperainen ilmaus Pelkistetty ilmaus Alaluokka

T: Ettd uskaltaa tulla ulos sielta Lauta- ja roolipelit ovat rohkaisseet | Lauta- ja roolipelit ovat rohkaisseet ja

kuoresta ja tavata uusii ihmisii. tapaamaan uusia ihmisia. helpottaneet uusiin ihmisiin
tutustumista, helpottaneet olemaan
sosiaalisia, madaltaneet
keskustelukynnystd, vahvistaneet
sosiaalisia suhteita

A: Ne on sellanen... hyvin Lauta- ja roolipelit ovat

vahvistava tekija sosiaalisiin vahvistaneet sosiaalisia suhteita ja

suhteisiin, varsinkin mun helpottaneet uusiin ihmisiin

kaveriporukassa. Ja taalla méa oon tutustumista.

uusiin ihmisiin ja ystaviin tutustunu
lautapelien parissa.

A: Kylld niinku jos sosiaalista elamaa | Lauta- ja roolipeleja pelatessa on
aattelee, niin kyllda méa oon helpompaa olla sosiaalinen.
pelaamalla ollu hyvinkin
sosiaalinen. Ma en oo niin
sosiaalinen sillon, jos pitda vaan
keskustella, eika tarvii pelata

mitaan.

A: Madaltaa keskustelukynnysta, Lauta- ja roolipelit ovat

kun siind ollaan pelin daressa. madaltaneet keskustelukynnysta.
T: Ihmiset on tutustunu uusiin lhmiset ovat lauta- ja roolipelien
ihmisiin, luonu merkityksellisii kautta tutustuneet uusiin ihmisiin

ihmissuhteita ja sita kautta myos
uskon et hyvinvointi on lisdantynyt

Taulukko 1: Alkuperaisilmausten pelkistaminen ja ryhmittely

Jatkoin ryhmittelya Kylman ja Juvakan (2007, 118) nakemysten mukaisesti yhdistamalla sa-

mansisaltoisia alaluokkia ylaluokiksi, joiden nimet kattoivat myos alle tulevien luokkien sisal-
lot. Taulukossa 2 nakyy, kuinka yhdistin taulukossa 1 luomani alaluokan muiden asiaan kuulu-
vien alaluokkien kanssa ylaluokaksi. Lopuksi abstrahoin eli loin pelkistetyista ja ryhmitellyista

ilmauksista kasitteita. Taulukossa 2 nakyy yksi kolmesta aineistoanalyysini kautta luoduista
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ylaluokista abstrahoituna. Kolme abstrahoitua ylaluokkaa olivat sosiaalisuus, oppiminen ja
kontekstuaalisuus. Arvioni mukaan ryhmittelin aineistoni tarpeeksi pitkalle voidakseni vastata

tutkimukseni tavoitteeseen ja tutkimuskysymykseeni.

Alaluokka Yldluokka

Lauta- ja roolipelit ovat rohkaisseet ja helpottaneet Sosiaalisuus
uusiin ihmisiin tutustumista, helpottaneet olemaan
sosiaalisia, madaltaneet keskustelukynnysta,
vahvistaneet sosiaalisia suhteita

Lauta- ja roolipelit ovat auttaneet toisilleen
tuntemattomia ihmisia tutustumaan ja ryhmaytymaan.

Lauta- ja roolipelit ovat tukeneet sosiaalisen elaman
luomista ja sosiaalisten taitojen hyédyntdamistda myos
pelien ulkopuolisessa maailmassa.

Roolipeleissa kaikki osallistujat pelinjohtajaa myoten
tukevat toisiaan.

Lauta- ja roolipelit ovat tukeneet asiakkaita sosiaalisten
pelkojen ja eristaytymisen voittamisessa.

Taulukko 2: Alaluokkien yhdistaminen ylaluokaksi ja abstrahointi

9  Tutkimustulokset

Paadyin haastatteluaineistoni analyysissa kolmeen ylaluokkaan, jotka yhdessa vastasivat opin-
naytetyoni tavoitteeseen ja tutkimuskysymykseen. Kolme ylaluokkaa olivat sosiaalisuus, oppi-
minen ja kontekstuaalisuus. Kolmas ylaluokka eli kontekstuaalisuus nousi muista ylaluokista
erilliseksi siina, etta se vaikutti mahdollistavan tai tuottavan kahden ensimmaisen ylaluokan

sisaltoja ja vaikutuksia.
9.1 Sosiaalisuus

Sosiaalisuuden ylaluokka sisaltaa aineistosta nousseet lauta- ja roolipelien kommunikaatiota,
toisiin ihmisiin tutustumista ja ryhmaytymista edistavat vaikutukset. Nama vaikutukset perus-
tuivat muun muassa siihen, etta pelaamisen koettiin keventavan keskustelutilannetta ja sii-

hen etta pelatessa keskustelu ei ole tilanteessa ainoa asia, johon tulee keskittya.
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Ma en tiia, etta keventaako ne pelit mun ajattelussa sita sosialisointia, etta jos
mul on... niinku sosialisoida samalla muista asioista, kun siina on se peli. Ja sit-
ten siina on se, etta jotkut pelit, varsinkin sellaset rennot ja kevyemmat, joissa
ei tarvii keskittya niin paljon siihen itse peliin, niin ne keventaa sita keskuste-
lua, ja niinku madaltaa keskustelukynnysta, kun siina ollaan pelin aaressa.
(Asiakas)
Erkko, Hannukkala ja Pruuki (2013, 139-140) toteavatkin, etta lauta- ja roolipeleja pelatessa
on helpompaa olla sosiaalinen ja kommunikoida toisten ihmisten kanssa, minka lisaksi peli an-
taa mahdollisuuden suunnata tarkkaavaisuus takaisin tekemiseen, jos keskusteleminen tuntuu
kuormittavalta. Haastateltu asiakas naki, etta pelin aaressa keskusteleminen on helpompaa,
koska tilanteessa ei tarvitse ainoastaan keskustella. Tama vaikuttaa yhtenevalta Erkon, Han-
nukkalan ja Pruukin nakemyksen kanssa. Seuraavassa sitaatissa haastateltu asiakas kuvaa laa-
jemmin sosiaalista elamaansa, jossa toimimisen suhteen pelaamisella vaikuttaa olevan suuri

merkitys.

Kylla niinku jos sosiaalista elamaa aattelee, niin kylla ma oon pelaamalla ollu
hyvinkin sosiaalinen. Ma en oo niin sosiaalinen sillon, jos pitaa vaan keskustella,
eika tarvii pelata mitaan. (Asiakas)
Aineistosta nousi nakemys siita, etta kommunikaatio on yhteydessa sosiaalisiin suhteisiin.
Koska lauta- ja roolipelien pelaaminen on helpottanut heidan kommunikaatiotaan, haastatel-
lut ovat kyenneet luomaan sosiaalisia suhteita. Toinen haastatelluista asiakkaista koki lauta-
ja roolipelien tukeneen hanta ihmissuhteiden muodostumista edistavan vaikutuksensa kautta

niin, ettei han ole enaa samalla lailla yksinainen kuin ennen.

Ne tukee mua elamassa siina, etta ma en oo enaa niin yksin kauheesti. Varsinki

Emyssa kayminen autto mun yksinaisyyteen tosi paljon. (Asiakas)
Haastateltu asiakas kertoi, etta hanella oli ennen Valoemyssa kaymistaan vahva taipumus
eristaytya. Sen vuoksi han koki merkittavaksi sen, etta lauta- ja roolipelien pelaaminen on
auttanut hanta hallitsemaan sosiaalisten tilanteiden pelkoaan ja vahentamaan eristaytymis-
taan. Tama vaikuttaa olevan linjassa Blackmonin nakemyksen kanssa. Blackmonin (1994, 628)
mukaan roolipelit voivat tukea ihmista tulemaan ulos eristaytymisesta. Alla olevassa aineisto-
sitaatissa toinen asiakkaista kertoo lauta- ja roolipelien vaikutuksista edella mainittuihin

haasteisiin.

Toi sosiaalisten tilanteiden pelko on yks osa, jossa se on auttanu tosi paljon. Ma

oon sita kautta kyenny altistamaan itseani matalalla kynnyksella. (Asiakas)
Sitaatissa haastateltu viittaasi lauta- ja roolipelien vaikutuksiin matalan kynnyksen sosiaali-
sena toimintana, joka voi toimia alkupisteena laajemmille sosiaalisille vaikutuksille. Naista

laajemmista vaikutuksista kerron lisaa seuraavissa alaluvuissa.

Haastatellun toiminnanohjaajan nakemys lauta- ja roolipelien kommunikaatiota helpottavista

vaikutuksista vastasi haastateltujen asiakkaiden nakemyksia. Toiminnanohjaaja kertoi, etta
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ohjaamansa roolipeliryhman lisaksi muutkin Valoemyn asiakkaat ovat tutustuneet lauta- ja
roolipelien kautta uusiin ihmisiin ja luoneet merkityksellisia ihmissuhteita. Toiminnanohjaaja
kuvasi ohjaamansa roolipeliryhman nopeaa ryhmaytymista seuraavassa aineistositaatissa, joka

nostaa esiin myos roolipelien yhteistoiminnallisuutta edistavia vaikutuksia.

Siin me pelattiin ja kukaan ei paljoo tuntenu toisiaan, ja ihmiset silti alko ottaa
erilaisia rooleja ja pohtii yhes ongelmaa ja miten sita lahestytaan. (Toiminnan-
ohjaaja)
Koska pelit vaikuttavat helpottaneen kommunikaatiota, toimivan kommunikaation ja ryhmay-
tymisen valilla nayttaisi olevan yhteys. Kuulostaa poikkeukselliselta, etta toisilleen tuntemat-
tomat ihmiset ovat ryhmaytyneet noin nopeasti. Tama esimerkki ei tietenkaan viela kerro pal-
jonkaan ryhman jatkosta, mutta on mielekasta miettia, millaiset tekijat ovat vaikuttaneet no-
peaan yhteistoiminnalliseen ryhmaytymiseen. Haastateltu asiakas mainitsi toiminnanohjaajan

heittaytymisen vaikuttaneen positiivisesti ryhman ryhmaytymiseen ja toimintaan.

Vetajan olemus ja tapa tehda sita tyota. Han heittaytyy ite siihen. (Asiakas)

Hyva ryhmahenki nahtiin ryhmaytymisesta nousevana asiana. Seuraavassa sitaatissa haasta-
teltu asiakas kuvasi ryhmaytymista ryhmahengen kasitteen kautta.

Hyva ryhmahenki tarkottaa sita, etta saa olla omana itsenaan. Saa epaonnistua

ja myoskin kokea pettymysta ja sellasia asioita, etta ihmiset kayttaytyy hyvin

toisiaan kohtaan. (Asiakas)
Haastateltu asiakas koki, etta ryhmahenki mahdollistaa sen, etta han voi olla ryhmassa omana
itsenaan ja antaa itselleen luvan kokea myos negatiivisia tunteita. Asiakas myos naki hyvan
ryhmahengen tarkoittavan pelaajien asiallista kayttaytymista toisiaan kohtaan. Tama viittaa
keskinaiseen hyvaksyntaan pelaajien kesken. Silla, etta pelillisyys auttaa elaytymaan toisen
ihmisen kokemuksiin ja tutustumaan heihin (THL 2021), voi olla vaikutusta keskinaisen hyvak-
synnan ja ryhmahengen muodostumiseen. Ryhmanhengen muodostumisesta kertoessaan haas-
tateltu asiakas mainitsi jalleen toiminnanohjaajan vaikutuksen, mutta laajensi pian nakemyk-

sensa koskemaan kaikkia pelaajia.

Kylhan tietysti roolipeleissa vaikuttaa se vetaja, mut ei se oo siita kiinni. Kaik-
kihan ne osallistuu sen hyvan ryhmahengen luomiseen. (Asiakas)
Haastateltu asiakas kertoi, etta on erityisesti roolipelien kautta nahnyt, kuinka ryhmadyna-
miikka tarttuu muihin. Ryhma usein vahvistaa kokemuksen intensiteettia (Kopakkala 2008,
luku 1). Taman perusteella positiivinen kokemus ryhmaytymisesta voi ennestaan ruokkia ryh-
maytymista ja positiivista ryhmadynamiikkaa. Haastateltu myos kertoi oppineensa nakemaan

tunteiden siirtymisen tarkemmin pelien ulkopuolellakin.

Siis... ihan vaan, miten sosiaalisuus toimii, miten oma sulkeutuneisuus vaikuttaa
muihin ihmisiin. Ropet antaneet painvastaista kokemusta. Mita vapautuneempi
on, sita helpompi toisen on vapautua. (Asiakas)
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Sitaatissa nakyy haastatellun tietoisuus siita, kuinka oma toiminta vaikuttaa muihin ymparilla
olijoihin. Se sisaltaa myos ajatuksen siita, kuinka omalla toiminnalla voi vaikuttaa positiivi-
sesti muihin ihmisiin. Ryhmadynamiikan tunteita siirtavassa vaikutuksessa voi myos nakya toi-

minnanohjaajan heittaytyva esimerkki ryhmaytymisen tehostajana.
9.2 Oppiminen

Oppimisen ylaluokka sisaltaa aineistosta nousseet nakemykset erilaisten taitojen oppimisesta
lauta- ja roolipelien kautta. Esittelen tassa alaluvussa ensin erilaisia aineistosta nousseita
lauta- ja roolipelien kautta opittuja yksittaisia taitoja ja siirryn sitten tarkastelemaan niita

suurempana kokonaisuutena.

Aineiston perusteella lauta- ja roolipelit vaikuttivat positiivisesti itsevaativuuteen, oman toi-
minnan rajaamiseen ja epaonnistumisten hyvaksymiseen. Merkitykselliseksi lautapelien suh-
teen koettiin se, kuinka niiden parissa on mahdollista sanottaa omia tunteita ja saada niille

hyvaksyntaa. Lautapelien nahtiin siis vahvistavan tunnetaitoja.

Joo, se on parasta, kun voi sanallistaa niita tunteita ja saada hyvaksynnan,

ettei se oo mikaan ongelma. (Asiakas)
Tassa voi nakya yhteys edellisessa sosiaalisuuden alaluvussa kasittelemiini lauta- ja roolipelien
kommunikaatiota ja ryhmaytymista edistaviin vaikutuksiin, mutta myos kolmannessa alalu-
vussa kasittelemiini lauta- ja roolipelien luomiin konteksteihin; ryhmaytyminen voi luoda ti-
lanteen tai kontekstin, jossa saada hyvaksyntaa omille tunteille. Myos lautapelien epaonnistu-
misen sietamista helpottavat vaikutukset nayttivat liittyvan edella mainitsemiini tunnetaitoi-
hin. Tunnetaidot nousivat aineistosta myos roolipelien kautta opittavina taitoina. Seuraavassa
aineistositaatissa nakyy tunnetaitojen lisaksi roolipelien hahmon pelaamisen konteksti, josta

kerron enemman seuraavassa alaluvussa.

Tunneilmaisun estyneisyys on ollu tosi iso haaste, edelleenkin, niin toi... nimen-

omaan roolipelit tarjoaa sellasen turvallisen ympariston kokeilla ja heittaytya

sithen tunneilmasuun, koska sen voi tehda sen roolihahmon kautta. (Asiakas)
Lauta- ja roolipelien ongelmanratkaisutaitojen oppimiseen vaikuttavat ulottuvuudet olivat
yksi keskeisimmista aineistosta nousseista teemoista. Aineiston perusteella lauta- ja roolipelit
ovat mahdollistaneet monipuolisesti ongelmanratkaisutaitojen opettelemista. Haastateltu
asiakas kuvasi seuraavassa sitaatissa ryhmatyotaitojen, sosiaalisten- ja vuorovaikutustaitojen

ja ongelmanratkaisun oppimisen mahdollisuuksia roolipelin kautta.

Esimerkiksi siin yhessa sessiossa, mika oli se ylipitkaan kestava... kun ma olin
viel mukana siina, niin mulla oli taikurihahmo, niin siina tuli yhesta vivusta -
kun sita sita yritettiin vaarin aktivoida - niin sielta tuli valtava maara pienia ha-
mahakkeja kimppuun maata pitkin. Niin ma sit kerroin, et mul on taikakeino
saada tota rasvaa maahan. Niin ma rasvasin sen pikkuhyonteisten maan. Ja sit
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toisel oli sellanen tulitaika, ja se sytytti sen... niin niista ei ollu sit paljoo har-
mia. (Asiakas)
Sitaatissa kuvatussa tilanteessa nakyy lisaksi roolipelien yhteistoiminnallinen luonne; haasta-
vaan ja yllattavaan pelitilanteeseen loytyi ratkaisu kommunikoinnin ja taitojen yhdistamisen
avulla. Aineistosta ei myoskaan noussut nakemyksia siita, etta vivun vaarin aktivoiminen olisi
johtanut epaonnistumisen tunteisiin, mika voi viitata esimerkiksi harjaantuneisuuteen epaon-

nistumisten sietamisessa tai erityisen turvalliseen ryhmahenkeen.

Haastateltu asiakas kuvasi ongelmanratkaisutaitojen oppimista myos loogisen ajattelun kasit-
teella. Haastateltu asiakas kertoi kehittyneensa paitsi loogisessa ajattelussa myos sosiaalisissa
taidoissa nimenomaan moderneja eurotyylisia lautapeleja pelaamalla. Asiakas nimesi moder-
niksi lautapeliksi laskettavan Terraforming Mars -lautapelin hyvaksi alustaksi miettia luovasti

erilaisia lahestymistapoja ongelmanratkaisuun.

Toiminnanohjaaja kertoi, etta Valoemyssa pelataan nimenomaan moderneiksi lautapeleiksi

luettavia ei-sattumakeskeisia lautapeleja, joissa merkittavat ajavat voimat ovat pelaajan toi-
mijuus ja vaikutusmahdollisuudet. Mayerin ja Harrisin (2010, luku 2) mukaan suunnittelijakes-
keiset lautapelit tarjoavat autenttisia ja rikkaita oppimiskokemuksia. On siis mahdollista, etta

moderneilla lautapeleilla on ollut yhteys Emy ry:n asiakkaiden erilaisten taitojen oppimiseen.

Aineistosta voidaan nahda, etta kaiken kaikkiaan lauta- ja roolipelien kautta opittiin tunnetai-
toja, sosiaalisia taitoja, organisointitaitoja, aikataulutustaitoja, ongelmanratkaisutaitoja,
johtamistaitoja, itseilmaisutaitoja, ryhmatyotaitoja, luovuutta ja loogista ajattelua. Erityi-
sesti erilaisten sosiaalisten taitojen oppiminen lauta- ja roolipelien kautta nousi korosteisesti
esiin haastatteluista. Seuraavassa sitaatissa toiminnanohjaaja luettelee joitain taitoja, joita

kokee asiakkaidensa oppineen lauta- ja roolipelien kautta.

Sosiaalisia taitoja, itseilmaisua ja rohkeutta. Mut sit organisaatiotatitoi, johta-
mistaitoi, tiimityotaitoi, erilaisii taitoi keskusteluissa tai pulmanratkontaa.
(Toiminnanohjaaja)
On huomionarvoista, etta tassa alaluvussa kasittelemani taidot vaikuttavat vertautuvan
Twenty-First-Century Learning Skills -taitoihin. Tama nayttaa merkittavalta, koska Twenty-
First-Century Learning Skills -taidot vaikuttavat vastaavan hyvan mielenterveyden suojateki-

joita.

Aineistosta nousi yhdeksi mielenkiintoiseksi teemaksi lauta- ja roolipeleista opittujen taitojen
laajentuminen myos pelien ulkopuoliseen maailmaan. Haastateltu asiakas kuvasi sitaatissa
lauta- ja roolipelien kautta saatujen sosiaalisten kokeilujen ja altistusten laajentumista

omassa elamassaan.

Ma oon alkanu tekemaan sita samaa altistusta ja kokeilua muualla. Oon kokeillu
erilaisia harrastusryhmia ja kokeillu sosiaalisuutta muutenkin eri tavalla
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elamassa. Niin kyl toi on ihan ratkasevaa... Se et on saanu... etta on ylipaataan

tullu sosiaalinen elama, joka kehittyy tiettyyn suuntaan ja mun omasta vaiku-

tuksesta. (Asiakas)
Lauta- ja roolipelien vaikutusten siirtyminen pelien ulkopuoliseen maailmaan viittaa siihen,
etta ne ovat voineet olla vaikuttamassa asiakkaiden voimaantumiseen. Haastatellun asiakkaan
maininta siita, etta han on tietoisesti alkanut altistaa itseaan pelien ulkopuolisessa maail-
massa, viittaa voimaantumisen tietoiseen prosessiin. Haastatellut asiakkaat myos nakivat
lauta- ja roolipelien sisaltavan luovuutta, jonka kautta he ovat rohkaistuneet olemaan luovia
myo0s pelien ulkopuolisessa maailmassa. Luovuus itsessaan on Binkleyn ynna muiden (2018, 18)
mukaan yksi Twenty-First-Century Learning Skills -taidoista. Haastatellut asiakkaat yhdistivat
luovuuden erityisesti itseilmaisuun erilaisten taiteellisten harrastusten parissa. Luovuuden li-
saksi aineistosta nousi nakemyksia siita, etta lauta- ja roolipelien kautta opittuja sosiaalisia

taitoja on hyodynnetty esimerkiksi koulunkaynnin ja erilaisten haastattelujen suhteen.

Voimaantuminen voi tuottaa vertaistukea. Vertaistuki nousi haastatteluaineistosta esimerkiksi

pelitoverin negatiivisten tunteiden validoinnin ja seuraavan aineistositaatin kautta.

Kun roolipeleissakin on paljon sellasii hiljasia ihmisia, niin ma yritan olemaan
sellanen kohtuu sosiaalinen, jos ma huomaan, ettei peli etene mihinkaan ja on
sellanen hiljanen hetki, ettei kukaan keksi mitaan, niin ma pyrin keksimaan jo-
tain. Mulla siis oli yhes pelis sellanen hiljanen Dragonborn-barbaari, jonka tar-
kotus oli vaan hymista. Mut ma tulin sit puhuneeks paljon enemman, koska
siina porukassa oli paljon sellasia hiljasia ja ei sosiaalisesti uskaltavia, ujoilevia
ihmisia, niin ma paadyin sitten puhumaan, etta mita kannattaa teha. (Asiakas)
Sitaatista voi nahda, etta roolipelissa hahmon pelaamista tarkeammaksi asiaksi nousi muiden
pelaajien tukeminen. Tassa esimerkissa voi nahda Stenrosin ja Sarkijarven (2018, 8) nakemyk-
sen poytaroolipeleista demokraattisena ja osallistavana ilmaisumuotona. Vaikuttaa silta, etta
roolipeleissa tarkeaa on jokaisen pelaajan panos ja osallistuminen. Tama voi myos mahdollis-
taa vertaistukea roolipeliryhmassa. Tahan voi vaikuttaa se, ettei roolipeleissa ole voittajia ja
haviajia. Sellainen ymparisto kuulostaa otolliselta kokeilla uusia asioita, milla voi olla voi-

maantumisen kannalta suuri merkitys.

Roolipeleissa ei oo voittajii tai haviajii. Pelijohtaja pelaa niissa pelaajien
kanssa, koettaa pitaa ne pelaajat hengissa. (Toiminnanohjaaja)
On siis mahdollista, etta koska asiakkaat ovat oppineet lauta- ja roolipeleja pelaamalla erilai-
sia elamassa keskeisina pidettyja taitoja saaden onnistumisen kokemuksia, se on tuottanut
heissa voimaantumista, joka taas on tuottanut vertaistukea eli toisten asiakkaiden voimaantu-
misen tukemista. Siita, millaiset asiat ovat voineet mahdollistaa taitojen oppimista, kerron

enemman seuraavassa alaluvussa.

Pelien kautta opittujen taitojen laajentumisen suhteen aineistosta nousi voimaantumisen rin-

nalle itsetunnon kasite. Itsetunto eli luottamus omaan itseensa ja kykyihinsa on yksi
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mielenterveyden suojatekijoita (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 30). Blackmo-

nin (1994, 628) mukaan ihminen voi roolipelin avulla nayttaa tunteitaan turvallisesti saantora-
kenteessa, kehittaa itsetuntoaan ja saada ystavia. Roolipelaaminen voi kehittaa myos emotio-
naalista avoimuutta seka tukea ihmista tulemaan ulos eristaytymisesta (Blackmon 1994, 628).

Aineistosta nousi vahva vastaavuus Blackmonin nakemykselle.

Mulla... sillon ku toi alko, oli vahva taipumus eristaytya... (Asiakas)

Ma oon alkanu tekemaan sita samaa altistusta ja kokeilua muualla. Oon kokeillu
erilaisia harrastusryhmia ja kokeillu sosiaalisuutta muutenkin eri tavalla ela-
massa. Niin kyl toi on ihan ratkasevaa... Se et on saanu... etta on ylipaataan
tullu sosiaalinen elama, joka kehittyy tiettyyn suuntaan ja mun omasta vaiku-
tuksesta. (Asiakas)
Haastateltu asiakas kertoi aloittaneensa opinnot Valoemyssa kaymisensa aikana. Peilaten Emy
ry:n asiakkaiden yleisiin haasteisiin tallainen muutos tunteessa omasta pystyvyydesta vaikut-
taa suurelta kaanteelta. Hyvan itsetunnon perustukset ovat onnistumisen kokemuksissa (Mie-
lenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 30). Lauta- ja roolipeleissa vaikuttaa olevan sisal-
toja, jotka tukevat itsetunnon vahvistamista. Esimerkiksi pelin sisalla olevien pienempien ta-
voitteiden tayttaminen kertoo siita, etta pelaajat ovat oppineet taitoja, joita tarvitaan peliin
osallistumiseen (Mayer & Harris 2010, luku 4). Tallaiset pienet onnistumiset pelin sisalla anta-
vat onnistumisen kokemuksia koko pelin ajan, ja niilla voi olla itsetuntoa kohottava vaikutus.
My0s tassa voi nakya Valoemyssa pelattujen modernien lautapelien yrittamista ja osallistu-
mista edistava vaikutus, silla ne antavat mekaniikkojensa kautta tunteen siita, etta on hyvak-

syttavaa epaonnistua ja etta virheista voi oppia (Mayer & Harris 2010, luku 4).
9.3  Kontekstuaalisuus

Kontekstuaalisuuden ylaluokka kasittaa aineistosta nousseet lauta- ja roolipelien tarjoamat
kontekstit, jotka tukevat pelaajia yrittamaan uusia asioita, hyvaksymaan epaonnistumisia, tu-
tustumaan uusiin ihmisiin ja olemaan sosiaalisia. Nama kontekstit vaikuttavat mahdollistavan
kommunikaatiota, ryhmaytymista ja erilaisten taitojen oppimista, joista olen kirjoittanut kah-
dessa edellisessa alaluvussa. Erityisesti kontekstuaalisuuden ylaluokka vastaa opinnaytetyoni
tavoitteeseen selvittaa, mitka tekijat lauta- ja roolipeleissa mahdollistavat niiden tuottamia
vaikutuksia. Kuten edellisissa alaluvuissa kuvasin, pelit ovat voineet olla luomassa yhteistoi-
minnallista ja osallistavaa kontekstia, jossa on helppoa kommunikoida ja tutustua uusiin ihmi-
siin. Taman pelillisyyteen laajemmin liittyvan kontekstin lisaksi aineistosta nousi erilaisia
lauta- ja roolipelien tuottamia konteksteja, jotka muun muassa vievat pelaajan tarpeeksi
kauas tosimaailmasta, vahentavat tilanteen vakavuutta tai sisaltavat helposti lahestyttavia

teemoja ja sosiaalisuuteen kannustavia pelimekaniikkoja.

Roolipelien suhteen aineistosta noussut keskeinen vaikuttava konteksti liittyi vahvasti pelaa-

jan pelaamaan hahmoon. Toiminnanohjaaja naki, etta fiktiivisen hahmon pelaaminen
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vapauttaa pelaajan sosiaalisista kahleistaan ja rohkaisee hanta toimimaan eri tavalla kuin to-

simaailman kontekstissa.

Varsinkin tas sotekentalla on asiakkaita, joil voi olla haasteita sosiaalisten tai-

tojen kanssa, voi olla rohkeuden kans. Mut sit ku sa pelaat sita hahmoo, niin se

voi antaa sulle vapauden niist sun sosiaalisist kahleista. (Toiminnanohjaaja)
Tassa nakyy roolipelien ihmisen itseilmaisua tukeva vaikutus, silla sosiaalialalla monilla asiak-
kailla voi olla haasteita sosiaalisten taitojen ja sosiaalisen rohkeuden kanssa. Toiminnanohjaa-
jan mukaan myos yhteiskunnan ulkopuolella olevat henkilot - jotka voivat olla esimerkiksi
tyottomia, yksinaisia tai psyykkisesti sairastuneita - voivat saada roolipelien kontekstista tosi-
maailmasta tarpeeksi etaantyneen ympariston, jossa toteuttaa ja ilmaista itseaan vailla ah-
distusta tosimaailman lainalaisuuksista. Toiminnanohjaaja kuvasi roolipelien hahmokontekstin

vaikutusta erilaisten taitojen oppimiseen seuraavalla tavalla.

Mut samat taidot sa voit oppia tyyliin niin, etta sa oot palkkasotilas ja ma oon

huumelordi Los Angelesissa 2048. Taysin samat taidot, mut se on varmaan pal-

jon mielenkiintosempaa ja mielekkaampaa asiakkaalle. (Toiminnanohjaaja)
Toiminnanohjaaja viittasi sitaatissa siihen, etta matalaan sosioekonomiseen yhteiskunnalli-
seen asemaan jamahtaneelle henkilolle voi olla epamotivoivaa ja ahdistavaa alkaa opetella
yhteiskunnan vaatimia taitoja, kuten tyonhakua, tosimaailman kontekstissa. Toiminnanoh-
jaaja kertoi taman johtuvan siita, etta nama ihmiset eivat koe osallisuutta yhteiskuntaan.
Taltakin osin hahmon pelaaminen tosimaailmasta erilaisessa ymparistossa voi tarjota helpom-
min lahestyttavan kontekstin, jossa harjoitella erilaisia taitoja. Bowman ja Lieberoth (2018)
nakevatkin, etta fantasiamaailmassa pelaaminen voi vapauttaa peloista, vahvistaa egon kehi-

tysta, parantaa vuorovaikutustaitoja ja lisata mukavuuden tuntoa itseaan kohtaan.

Kylla ma tosta heittaytymisesta haluisin sanoa. Se et pystyy vapautuun. Se toi
estyneisyys... tai tunneilmaisun estyneisyys on ollu tosi iso haaste, edelleenkin,
niin toi... nimenomaan roolipelit tarjoaa sellasen turvallisen ympariston kokeilla
ja heittaytya siihen tunneilmasuun, koska sen voi tehda sen roolihahmon
kautta. (Asiakas)
Aineistosta noussut nakemys hahmon pelaamisen vaikutuksista tunneilmaisuun vastaa myos
Blackmonin (1994, 628) nakemyksia, joiden mukaan hahmon kautta pelaaja voi purkaa ja
nayttaa tunteitaan turvallisesti roolipelin saantorakenteessa. Haastatellun asiakkaan lisaksi
myos toiminnanohjaaja mainitsi kokeilevan heittaytymisen, joka yhdistettiin henkilon nor-
maalista toiminnasta eroavaan positiiviseen toimintaan. Tama voi viitata voimaantumiseen.

Vaikuttaa silta, etta hahmon pelaaminen voi mahdollistaa voimaantumista.

Lautapelien suhteen korosteinen konteksti nousi aineistosta jaettuna kokemuksena siita, ettei
lautapelien pelaaminen tunnu niin vakavalta. Tama viittaa pelillisyyteen yhdistettyyn leikilli-
syyteen. Tama leikin olotila sijaitsee tavanomaisen elaman ulkopuolella, ja sen kautta voi-

daan myo0s tutkia ja kokeilla (Grace 2020, 37). Leikin konteksti mahdollistaa siis kokeilun



39

matalalla kynnyksella. Haastateltu asiakas kertoikin alkaneensa tehda erilaisia sosiaalisia ko-
keiluja pelien kontekstissa kutsuen sita itsensa altistamiseksi. Haastateltu kuvasi epaonnistu-
misten sietamisen opettelua lautapelien leikillisessa kontekstissa seuraavassa aineistositaa-

tissa.

Mutta se, etta jos puhutaan nimenomaan epaonnistumisista, niin lautapelit tar-

joaa turvallisen alustan sille, koska siina ei 0o panoksia. Se ei tunnu niin isolta

asialta kuin opiskelu tai tyo tai henkilo, koska se on vaan peli. (Asiakas)
Lisaksi lautapelien sisaltamat teemat ja videopelien kaltaisuus nousivat esiin aineistosta lau-
tapelien lahestyttavyytta lisaavina tekijoina. Useissa moderneissa lautapeleissa on teema,
joka pelaa yhteen mekaniikan kanssa. Teema vaikuttaa tukevan pelien lahestyttavyytta myos
siten, etta sen kautta pelin saannot voidaan omaksua helpommin. Mayerin ja Harrisin (2010,
luku 1) mukaan modernien lautapelien teemat luovat pelille kontekstin, jonka kautta pelin
saantoja voidaan selittaa helpommin. Lisaksi modernien lautapelien pelien teemat antavat
erilaisia konteksteja oppimiselle (Mayer & Harris 2010, luku 1). Haastatellun mainitsemassa
Terraforming Mars -lautapelissa Mars-planeettaa maankaltaistetaan kohottamalla sen lampo-
tilaa ja luomalla sinne meria seka viheralueita, jotka nostavat planeetan happitasoa. Jo tal-

laiset tieteelliset maareet voivat herattaa mielenkiintoa uusien asioiden oppimista kohtaan.

10 Johtopaatokset

Opinnaytetyoni keskeisin tavoite oli tuottaa tietoa lauta- ja roolipelien vaikutuksista Emy
ry:ssa toteutettavassa matalan kynnyksen mielenterveystyossa. Toiseksi tavoitteekseni nousi
opinnaytetyoprosessin aikana selvittaa, millaiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuottavat naita
vaikutuksia. Tutkimuskysymykseni oli: Millaisia vaikutuksia lauta- ja roolipelien pelaamisella
on matalan kynnyksen mielenterveystyossa, ja millaiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuotta-

vat naita vaikutuksia?

Aineistoanalyysissani paadyin aineiston perusteella kolmeen ylaluokkaan, joiden kautta vasta-
sin opinnaytetyoni tavoitteeseen ja tutkimuskysymykseen. Ylaluokat olivat sosiaalisuus, oppi-
minen ja kontekstuaalisuus. Naiden ylaluokkien soveltamisen lisaksi peilaan tassa luvussa tut-
kimukseni johtopaatoksia Emy ry:n tavoitteisiin ja pohdin erilaisia ymparistoja, joissa lauta-

ja roolipeleja voisi hyodyntaa tuloksellisesti. Lisaksi mietin, milla painotuksilla lauta- ja rooli-
peleja olisi jarkevaa hyodyntaa naissa ymparistoissa. Pohdin myos eri tahoja, joille jakaa tie-

toa lauta- ja roolipelien vaikutuksista, jotta ne tavoittaisivat valitsemani asiakasryhmat.

10.1 Lauta- ja roolipelien vaikutuksia sosiaalisuuteen

Aineistosta nousivat yhtena suurena teemana lauta- ja roolipelien sosiaalisuutta edistavat vai-

kutukset. Ne liittyivat haastatteluissa kommunikaatioon, jonka suhteen pelaamisen koettiin
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madaltavan keskustelukynnysta. Sosiaalisuutta edistavat vaikutukset liittyivat myos siihen,
etta lauta- tai roolipelia pelatessa keskustelu ei ole tilanteessa ainoa asia, johon tulee keskit-
tya. Talle nakemykselle loytyy vastaavuutta teoriasta. Erkko, Hannukkala ja Pruuki (2013,
139-140) nakevat, etta lauta- ja roolipeleja pelatessa on helpompaa olla sosiaalinen ja kom-
munikoida toisten ihmisten kanssa, jonka lisaksi peli antaa mahdollisuuden suunnata tarkkaa-

vaisuus takaisin tekemiseen, jos keskusteleminen tuntuu kuormittavalta.

Lauta- ja roolipelit siis ovat edistaneet kommunikaatiota ihmisten valilla esimerkiksi laske-
malla kynnysta puhua ja luomalla turvallista tilannetta. Nama vaikutukset ovat tukeneet Va-
loemyn asiakkaita uusien ihmissuhteiden luomisessa, sosiaalisen piirin laajentamisessa seka
sosiaalisten tilanteiden pelon ja yksinaisyyden vahentamisessa. Kommunikaatiolla on ollut yh-
teys sosiaalisten suhteiden muodostumiseen. Peleilla vaikuttaakin olevan yhteisollisyytta luo-
via vaikutuksia, joiden suhteen keskeiseksi tekijaksi nousee tasavertaisuus. Ryhmamuotoinen
pelillisyys luo yhteisollisyytta ja positiivisia kanssakaymisen kokemuksia tasavertaisessa ympa-
ristossa (THL 2021). Myos Mayer ja Harris (2010, luku 2) nakevat, etta pelaamisen tasapais-

tava luonne ja jaettu pelikokemus poydan ymparilla luovat valiaikaisen yhteisokokemuksen.

Toisilleen tuntemattomien ihmisten ryhmaytyminen vaikuttaa olleen Valoemyn roolipeliryh-
massa erityisen onnistunutta. Lauta- ja roolipeleihin liittyy voimakkaita ihmisia ryhmayttavia
vaikutuksia, jotka mahdollistavat yhteistoiminnan ja sosiaalisten seka muiden taitojen har-
joittelun turvallisessa ymparistossa. Prensky (2001) nakee pelit merkityksellisina, koska ne
lahtokohtaisesti edistavat ryhmaytymista ja ovat jotain, mita henkilo valitsee tehda (Grace
2020, 14). Pelit siis taman nakemyksen mukaan sisaltavat vahvan sosiaalisen ja vapaaehtoisen
paatoksenteon ulottuvuuden. Bowman (2010) tasmentaa tata ajatusta roolipelien suhteen sa-
noen, etta roolipelaaminen muodostuu sosiaalisesta kanssakaymisesta ja tilanteista fiktiivi-
sessa ymparistossa, ja siina keskeista on usein ryhmatyoskentely (Merilainen 2012, 53). Lauta-
ja roolipelaaminen nahdaan siis lahtokohtaisesti vapaaehtoisena, tasavertaisena sosiaalisena
toimintana. Taman vuoksi lauta- ja roolipelaamisen aineistosta nousseet sosiaaliset vaikutuk-
set kommunikaation, toisiin ihmisiin tutustumisen ja ryhmaytymisen suhteen vaikuttavat vas-

taavan valitsemiani teorioita.

Ryhmaytymista voidaan arvioida eri tavoin, mutta aineistosta noussut kuvaus roolipeliryh-
massa vallitsevasta ilmapiirista, joka mahdollistaa omana itsena olemisen, luvallisen epaon-
nistumisen ja pettymyksen tunteet, viittaa siihen, etta ryhma on toimiva. Vaikuttaa silta, etta
aineistossa mainittu roolipeliryhma on kehittynyt nopeasti hyvin toimivan ryhman vaiheeseen
(ks. Kopakkala 2008, luku 1). Kopakkalan (2008, luku 1) kasittelemista ryhmanmuodostuksen
muista vaiheista, kuten kuohuntavaiheesta ja sopimisvaiheesta, ei noussut aineistosta tietoa.
Simkinsin ja Steinkuehlerin (2008) mukaan roolipelien tuottaman simuloidun sosiaalisen tilan
ja roolien kautta voidaan tuottaa suurta empatiaa, suvaitsevaisuutta ja ymmarrysta muita ih-

misia kohtaan seka reflektoimaan omaa suhtautumista, vastuuta ja valtaa muihin ihmisiin
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(Merilainen 2012, 62-63). Pelien luomasta olotilasta puhuu myos Grace (2020, 85), jonka mu-
kaan pelaaminen luo tietynlaisen mielen olotilan, joka auttaa pelaajia keskittymaan, olemaan
luovia ja toimimaan yhdessa eri tavalla kuin normaalissa arjessa. Kaikki nama asiat viittaavat
tietoisuuden ja ymmarryksen kasvamiseen muita ihmisia kohtaan. Talla pelien ja pelaamisen
luomalla hyvaksyvalla, itsereflektiivisella ja yhteistoiminnallisella olotilalla on voinut olla vai-

kutusta roolipeliryhman ryhmaytymiseen.

Aineiston perusteella on epaselvaa, tapahtuiko ryhmaytymista paaosin pelien ja pelaamisen
kautta, vai oliko ohjaajalla vaikutusta siihen ja kuinka paljon. Aineiston mukaan toiminnanoh-
jaajan olemuksen ja heittaytymisen koettiin vaikuttaneen hyvan ryhmahengen syntymiseen.
Aineistosta kuitenkin nousi vahva nakemys, etta vaikka pelin ohjaajalla on ollut vaikutusta
ryhmahengen luomiseen, ryhmahenki lopulta syntyi kaikkien osallistujien panostuksesta. Roo-
lipelien suhteen talla voi olla yhteys Stenrosin ja Harviaisen (2011, 68) nakemykseen siita,
etta roolipeleissa jokaisen osallistujan nahdaan vaikuttavan omalla panoksellaan pelin loppu-
tulokseen. Kopakkalan (2008, luku 1) mukaan on myos luonnollista, etta ryhman muodostus-
vaiheessa johtajuuden vaikutus ja tarve on vahvempaa. Taman perusteella vaikuttaa silta,
etta toiminnanohjaajan rooli ryhmaytymisessa on myohemmin vahentynyt, mika viittaa ryh-

manmuodostuksen edistymiseen.

Ryhmaytymisen suhteen on syyta miettia, mita ohjaaja tuo ryhmaan sen alkuvaiheessa. Lauta-
ja roolipelien suhteen keskeista on se, etta joku tuntee pelattavan pelin saannot ja kykenee
opettamaan ne muille pelaajille. Aineiston perusteella vaikuttaa silta, etta saannot osaava
henkilo voi olla kuka vain. Toiminnanohjaajan kuvaus siita, etta lauta- ja roolipeleja pelataan
Valoemyssa myos silloin, kun han ei ole ohjaamassa kyseista pelia, voi kertoa siita, etta toimi-
juutta on siirtynyt hanelta asiakkaille. Siihen on mahdollisesti vaikuttanut toiminnanohjaajan
heittaytyminen, mika nousi aineistosta ryhmaytymista edistavana tekijana. Tallaisesta voi-

maantumiseen viittaavasta vaikutuksesta kerron enemman seuraavassa alaluvussa.

Mielenterveystyon nakokulmasta katsottuna kommunikaation, ryhmaytymisen ja sosiaalisten
suhteiden muodostumisen vaikutuksia on syyta verrata niiden mielenterveytta edistaviin vai-
kutuksiin. Sosiaaliset suhteet tai niiden vajaus vaikuttavat ihmisen psyykkiseen hyvinvointiin,
resursseihin ja kokemuksiin vaikutusmahdollisuuksista (THL 2020). Aineistosta nousi sosiaalis-
ten suhteiden vahva yhteys hyvinvointiin, silla haastatellut nakivat nimenomaan lauta- ja roo-
lipelien kautta tutustuneensa uusiin ihmisiin. Lisaksi pelien nahtiin vahvistaneen myos ole-
massa olevia sosiaalisia suhteita. Zayas ja Lewis (1986) yhdistavat roolipelien mielenterveytta
vahvistavat vaikutukset siihen, etta roolipelit vahentavat merkityksettomyyden tunteita.
Nama positiiviset vaikutukset voivat nousta toveruudesta ja saavuttamisen tunteesta. (Bow-
man & Lieberoth 2018.) Toveruus voi tassa suhteessa viitata ryhmaytymiseen ja merkitykselli-
siin sosiaalisiin suhteisiin, joiden muotoutumista lauta- ja roolipelien kautta olen tassa luvussa

avannut.
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Merkityksettomyyden tunteen vahentaminen nousi aineistosta nakemyksina siita, etta toiset
ihmiset hyvaksyvat yksilon esimerkiksi hanen negatiivisiksi kokemistaan tunnereaktioistaan
huolimatta; se, etta asiakkaat ovat voineet olla ryhmassa omina itsenaan, voi kertoa siita,
etta ovat olleet muiden tiedostamia yksiloita osana ryhmaa. Vaikuttaa siis silta, etta muiden
ihmisten hyvaksynnalle altistuminen on lisannyt ryhmaytymista. Lauta- ja roolipelien yhteen-
kuuluvuutta lisaavista vaikutuksista empatia voi olla yksittaisenakin kytkoksissa mielentervey-
den tukemiseen. Grace (2020, 96) nakeekin, etta joskus pelkastaan empatian herattaminen

voi tukea pelaajan mielenterveytta.

Lauta- ja roolipelit vaikuttavat voivan edistaa ihmisten valista kommunikaatiota, joka voi
mahdollistaa sosiaalisten suhteiden luomista. Lauta- ja roolipelit voivat edistaa ryhmayty-
mista ja sosiaalisten suhteiden muodostumista luomalla tasavertaisuutta, suvaitsevaisuutta,
ymmarrysta ja empatiaa pelaajien valille. Lisaksi pelaamisen vapaaehtoinen luonne voi olla
tassa tarkea vaikutin. Keskeinen tekija ryhmaytymisen suhteen - ainakin prosessin alkuvai-

heessa - voi olla myos ohjaajan heittaytyminen ja tuki.
10.2 Lauta- ja roolipelit taitojen oppimisen valineina ja voimaantumisen mahdollistajina

Aineistosta nousi esiin erilaisten taitojen oppiminen lauta- ja roolipelien kautta. Esiin nous-

seet taidot kasittivat tunnetaitoja, sosiaalisia taitoja, organisointitaitoja, aikataulutusta, on-
gelmanratkaisutaitoja, johtamistaitoja, itseilmaisutaitoja, ryhmatyotaitoja ja loogista ajatte-
lua. Nama taidot vaikuttavat olevan linjassa pelaajien yleisten nakemysten kanssa roolipelien
hyodyista. Bowmanin (2010) mukaan pelaajat nakevat roolipelien hyodyiksi yhteisonrakennuk-
sen, ongelmanratkaisun, identiteetin kartoittamisen. Merilaisen (2012) lisaa edella mainittui-
hin myos empatian ja itsetietoisuuden kehittymisen. (Bowman & Lieberoth 2018). Pelaajien

kokemat hyodyt vaikuttavat liittyvan henkilokohtaiseen kehitykseen, ihmistenvalisiin taitoihin

ja ryhmaytymiseen.

Kaytan esimerkkina aineistosta noussutta lautapelien helpottavaa vaikutusta epaonnistumis-
ten hyvaksymisen ja sietamisen suhteen. Myos Mayer ja Harris (2010, luku 4) ovat sanoneet
lautapelien antavan tunteen siita, etta on hyvaksyttavaa epaonnistua ja etta virheista voi op-
pia. Nama vaikutukset vaikuttavat liittyvan tunnetaitoihin. Aktiivinen yhteys omiin tunteisiin
tarkoittaa kykya tunnistaa, sanoittaa ja ilmaista tunteita rakentavalla tavalla. Tallaista yh-
teytta kutsutaan tunnetaidoiksi. (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 137.) Tunnetaidot nousi-
vat erityisena teemana pelien kautta opituista taidoista. Tama vaikuttaa olevan linjassa esi-
merkiksi Blackmonin nakemysten kanssa. Roolipelihahmon kautta voi projisoida sen ajatuksia,
tunteita ja motiiveja. Roolipelien kautta voi tuoda kasiteltavaksi vaikeita tunteita. (Blackmon
1994, 627.) Tunnetaitojen oppiminen tuli aineistosta ilmi myos tunteiden sanottamisen muo-
dossa. Mielenterveyden vahvistamisen suhteen Erkko, Hannukkala ja Pruuki (2013, 137) sano-

vat, etta tunnetaidot vapauttavat energiaa ja auttavat hallitsemaan ahdistusta ja stressia.
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Tassa vaikuttaa olevan yhteys Gracen (2020, 15) nakemykseen siita, etta pelit helpottavat
stressia. Ei ole ihme, etta roolipelien kautta voidaan harjoitella tunnetaitoja, silla Pettersso-
nin (2018, 92) mukaan roolipeleissa arvostetaan vahvoja hahmoon elaytymisen kautta koet-
tuja tunteita. Tahan liittyvista hahmokontekstin vaikutuksista kerron lisaa kolmannessa alalu-

vussa.

Sosiaalisten taitojen oppiminen lauta- ja roolipelien kautta nousi esiin haastatteluista koros-
teisesti. Sosiaaliset taidot yhdistettiin haastatteluissa kommunikaatioon ja toisiin ihmisiin tu-
tustumiseen. Haastatellut kertoivat sosiaalisten taitojensa vahvistuneen lauta- ja roolipeleja
pelaamalla, mika vaikuttaa sopivan yhteen Mayerin ja Harrisin (2020, luku 2) nakemyksen
kanssa siita, etta modernit lautapelit voivat vahvistaa sosiaalisia taitoja kasvavan digitaalisuu-
den maailmassa. Haastatellut pitivatkin tarkeana sita, etta lauta- ja roolipeleja pelatessa ol-
laan saman poydan aaressa. Sosiaaliset taidot vaikuttivat yhdistyvan roolipelien suhteen ryh-
matyoskentelyyn ja ongelmanratkaisuun. Tama sopii yhteen Bowmanin (2010) nakemyksen
kanssa roolipelaamisesta ryhmatyoskentelykeskeisena sosiaalisena kanssakaymisena (Merilai-
nen 2012, 53).

Aineiston perustella voidaan nahda, etta kaikkiaan lauta- ja roolipelien kautta opittiin tunne-
taitoja, sosiaalisia taitoja, organisointitaitoja, aikataulutustaitoja, ongelmanratkaisutaitoja,
johtamistaitoja, itseilmaisutaitoja, ryhmatyotaitoja, luovuutta ja loogista ajattelua. On huo-
mattavaa, etta suuri osa aineistosta nousevista taidoista rinnastuu niin sanottuihin Twenty
First-Century Learning -taitoihin, joita Mayerin ja Harrisin (2010, luku 2) mukaan opetetaan
lapsille jo peruskoulussa. Nama taidot nahdaan merkittavina elamassa ja tyoelamassa menes-
tymisen kannalta, ja niihin lukeutuvat muun muassa joustava ongelmanratkaisu, yhteistyo- ja
kommunikaatiotaidot, luovuus, kriittinen ajattelu, paatoksenteko, ryhmatyoskentely, sisalu-
kutaito, kansalaistaidot, elama- ja urataidot seka sosiaalinen vastuullisuus (Binkley ym. 2018,
18-19).

Mielenterveystyon kannalta on keskeista, etta Twenty First-Century Learning -taidot vaikutta-
vat vastaavan suurelta osin hyvan mielenterveyden suojatekijoita. Hyvan mielenterveyden
taustalla on erilaisia suojaavia tekijoita; hyvat kognitiiviset taidot, rauhallinen luonne, ulos-
pain suuntautunut persoonallisuus, psykososiaalinen terveys, hyvat osallistumisen ja ongel-
manratkaisun taidot, positiivinen kaytos ja tunne oman elaman tarkoituksellisuudesta ja mie-
lekkyydesta voivat suojata ihmisen mielenterveytta (Mielenterveyden edistaminen kouluissa
2013, 29). Lauta- ja roolipelien kautta opittavat Twenty First-Century Learning -taidot vai-
kuttavat siis voivan tukea ihmisen mielenterveyden suojatekijoita. Tata loydosta tukee Gra-
cen (2020, 96) nakemys, etta mika tahansa peli, jolla on koulutuksellinen tavoite, on samalla
mielenterveytta edistava peli; jos peli on opettavainen, silla voi olla positiivinen vaikutus ih-
misen mielenterveyteen. Erkon, Hannukkalan ja Pruukin (2013, 132) mukaan mielenterveytta

voidaan tukea harjoittelemalla siihen kytkeytyvia taitoja. Mielenterveys kytkeytyy siis
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kasitteena elamantaitoihin. Elamantaitojen harjoittelusta mielenterveyden tukemiseksi nou-
see uusi yhteys Twenty First-Century Learning -taitoihin. Taitojen oppimisen lisaksi lauta- ja
roolipelien mielenterveytta vahvistavat mekanismit voidaan yhdistaa esimerkiksi niihin liitty-
vaan leikin ulottuvuuteen. Leikki ei ole vastakohta vakavuudelle vaan masentuneisuudelle
(Grace 2020, 36).

Lehtisen (2008) erittelyssa mielenterveyteen kytkeytyvat tekijat voidaan jakaa yksilollisiin te-
risiin arvoihin (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 9). Aineistosta korostuivat erityi-
sesti Lehtisen (2008) yksilolliset tekijat, kuten tunnetaidot, toiminta, itsetunto, sopeutumis-
kyky ja sosiaaliset verkostot (Mielenterveyden edistaminen kouluissa 2013, 9). Lehtisen (2008)
sosiaalisen vuorovaikutuksen tekijoista korostuivat yhteiso ja vapaa-aika (Mielenterveyden
edistaminen kouluissa 2013, 9). Lauta- ja roolipelien pelaaminen vaikuttaa muokanneen haas-
tateltujen asiakkaiden vapaa-ajan viettoa, silla he kertoivat kayvansa Valoemyssa ensisijai-
sesti pelaamassa. Haastateltu asiakas naki lauta- ja roolipelien pelaamisen luoneen hanelle
saannollisen tavan viettaa vapaa-aikaa ja sita kautta lisanneen hanen voimavarojaan. Yhteiso
mielenterveyden tekijana nakyi roolipeliryhman ryhmaytymisessa, sosiaalisten suhteiden sol-
mimisessa ja esimerkiksi toimintana Emy ry:n Messissd!-Discord-kanavalla, jonka kautta Emy
ry:n asiakkaat sopivat roolipelisessioidensa ajankohdista. Lehtisen (2008) kulttuuristen arvo-
jen kategoriasta nousi esiin erityisesti erilaisuuden suvaitseminen (Mielenterveyden edistami-
nen kouluissa 2013, 9). Sen voi nahda liittyvan lauta- ja roolipelien ryhmayttaviin vaikutuk-

siin, joista olen tassa opinnaytetyossa kertonut.

Kaikella pelaamisella on potentiaali vaikuttaa pelaamisen ulkopuolisessa maailmassa. Pelaa-
minen vahintaankin voi helpottaa stressia, mutta todennakoisemmin myos toimii mahdollisuu-
tena harjoitella ja kokeilla. (Grace 2020, 15.) Koska stressi hidastaa ihmisen kognitiivisia ky-
kyja (Grace 2020, 91), pelkastaan pelien stressia lievittava vaikutus voi tukea ihmisen kogni-
tiivisia taitoja ja mahdollistaa oppimista. Tama vaikuttaa olevan yksi mekanismi, jonka kautta

lauta- ja roolipelit mahdollistavat oppimista.

Lauta- ja roolipeleja pelaamalla opitut taidot ovat siirtyneet haastatelluilla myos pelien ulko-
puoliseen maailmaan. Tama viittaa voimaantumiseen. Aineistosta nousi nakemys, etta lauta-
ja roolipelit ovat toimineet sopivana matalan kynnyksen lahtopisteena seka kokeilu- ja altis-
tusalustana, jonka kautta kehittaa omia taitoja. Sita kautta Emy ry:n asiakkaat ovat voineet
voimaantua tai aloittaa voimaantumisprosessin. Haastatellun kuvaus siita, etta han on voinut
vaikuttaa itse oman sosiaalisen elamansa kehittymiseen, viittaa Adamsin (1996) maaritelmaan
voimaantumisesta tuntemuksena siita, etta ihminen voi vaikuttaa elinolosuhteisiinsa, saavut-
taa haluamiaan asioita ja parantaa elamanlaatuaan (Hokkanen 2009, 317). Haastatellun mai-
ninta siita, etta han on tietoisesti alkanut altistaa itseaan pelien ulkopuolisessa maailmassa,

viittaa voimaantumisen tietoiseen prosessiin. Voimaantuminen voidaan nahda seka prosessina
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etta paamaarana. Sosiaalityossa se maaritellaan usein prosessiksi, jonka lahtokohta on toimi-
joiden tyydyttavaksi tulkitsema elamantilanne. Paamaarana on talloin tila, joka on lahtotilan-
netta parempi. (Hokkanen 2009, 319.) Pelien ulkopuolisen maailman vaikutukset heijastuivat
aineistossa myos luovuuteen. Haastatellut kokivat lauta- ja roolipelien sisaltavan luovuutta,
joka on rohkaissut heita olemaan luovia myos pelien ulkopuolisessa maailmassa. Luovuuden
lisaksi pelien ulkopuolisessa maailmassa on hyodynnetty lauta- ja roolipelien kautta opittuja
sosiaalisia taitoja esimerkiksi koulun ja erilaisten haastattelujen suhteen. Merilaisen (2012,
62) mukaan mielikuvituksen lisaksi luovuus on nahty keskeisena myos empatian kehittymisessa

roolipelien kautta.

Muun muassa Brownin (1992) mukaan voimaantumisen tuntemus ja positiivinen itsekuva ovat
avaintekijoita elamanlaadun suhteen (Fitzsimons & Fuller 2002, 483). Voimaantumisella on
vahva yhteys mielenterveyteen. Rogers (1997) ynna muut kertovat, etta aikuismielenterveys-
tyon kentalla on nahty voimaantumisen yhteys elamanlaatuun, yhteisoon osallistumiseen, li-
saantyneeseen tyollisyyteen ja vahentyneeseen perinteisten mielenterveyspalvelujen hyodyn-
tamiseen (Fitzsimons & Fuller 2002, 492). Voimaantuminen siis vaikuttaa yksiloon ja sita
kautta yhteisoon ja yhteiskuntaan. Talla viittaan opinnaytetyoni johdantoon, jossa kerroin
mielenterveyspalvelujen ruuhkautumisesta ja eriarvoisesta saavutettavuudesta. Jos esimer-
kiksi erilaisten taitojen oppimista tai toisiin ihmisiin tutustumista mahdollistamalla voidaan
tuottaa voimaantumista, sita kautta voi olla mahdollista vaikuttaa myos mielenterveyspalve-

lujen kuormitukseen.

Adamsin (1996) maaritelman mukaan voimaantumiseen liittyy olennaisena osana muiden ih-
misten auttaminen voimaantumisen pyrkimyksissaan (Hokkanen 2009, 317). Tama vaikuttaa
viittaavan vertaistukeen. Adamsille (1996) voimaantuminen on prosessi, jossa on lasna paa-
maara, toimijoiden kollektiivisuus, omaehtoisuus ja prosessin tavoitteellisuus. Nama kaikki
tuovat prosessiin mukaan yhteiskunnallisuuden ja mahdollisuuden toimia toisen puolesta.
(Hokkanen 2009, 317.) Sita siis voi kuvata myos hyvan - eli voimaantumisen - laittamisella
eteenpain. Aineistosta nousi esimerkkeja vertaistuen antamisesta pelitoverille pelin aikana,
esimerkiksi pelitoverin negatiivisten tunteiden validoinnin ja toisten pelaajien kommunikaa-
tion kannustamisen kautta. Tassa nakyy voimakas yhteys voimaantumisen ja vertaistuen va-
lilla. Miley, O’Melia ja DuBois (2004) sanovatkin, etta vertaisryhman tuen avulla tapahtuva yk-
silon tietoisuuden ja toimijuuden uudelleenkirjoittaminen on yksilollisessa voimaantumisessa
yleisesti tunnistettu ilmio (Hokkanen 2008, 318). Vertaistuen antaminen toiselle henkilolle voi
siis muokata kuvaa itsesta. Tassa nakyy sen potentiaali erityisesti yhteiskunnallisesti alistei-

sessa asemassa olevien ihmisten hyvinvoinnin parantamiseksi.

Aineiston mukaan osa asiakkaista on Valoemyssa kaymisensa aikana aloittanut koulunkaynnin.
Peilaten asiakaskunnan kokemiin haasteisiin tallainen poikkeus tunteessa omasta pystyvyy-

desta vaikuttaa suurelta muutokselta. Nuorisotyossa nuoren itsetuntoa vahvistetaan
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mahdollistamalla hanelle tilaisuuksia saada onnistumisen kokemuksia ja tukemalla hanta vai-
keuksien kohtaamisessa (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 138). Lauta- ja roolipeleissa on si-
saltoja, jotka voivat tukea itsetunnon vahvistamista. Mayerin ja Harrisin (2010, luku 4) mu-
kaan pelien sisalla olevien pienempien tavoitteiden saavuttamisen kautta pelaajat voivat
saada onnistumisen kokemuksia. Nama onnistumiset kertovat siita, etta pelaajat ovat oppi-
neet taitoja, joita tarvitaan peliin osallistumiseen. Lisaksi koska Mayerin ja Harrisin (2010,
luku 4) mukaan moderneissa lautapeleissa ei usein eliminoida pelaajia kesken pelin, tallaiset
pienet onnistumiset voivat kumuloitua koko pelin ajan, ja niilla voi olla itsetuntoa kohottava
vaikutus. Myos Blackmon (1994, 628) nakee, etta roolipelin avulla ihminen voi kehittaa itse-

tuntoaan.

Twenty First-Century Learning -taitojen oppiminen ja itsetunnon vahvistuminen vaikuttavat
linkittyvan roolipelien lisaksi nimenomaan moderneihin lautapeleihin. Mayer ja Harris (2010,
luku 2) nakevat, etta suunnittelijakeskeiset modernit lautapelit opettavat Twenty-First-Cen-
tury Learning Skills -taitoja, koska ne tukevat korkeamman tason ajattelua olemalla avoi-
mempia toimintojensa ja mahdollisuuksiensa suhteen. Kaytan tasta esimerkkina aineistosta
esiin noussutta nakemysta lautapeleista epaonnistumisten sietamisen opettelussa. Jotta voi
oppia epaonnistumaan, on pystyttava tekemaan harkittuja paatoksia, joiden mahdolliset seu-
raukset ovat tiedossa. Taman vuoksi peli, jossa toiminnot ja vaikutusmahdollisuudet ovat kai-

kille avoimia, voi tukea epaonnistumisen sietamista.

Toiminnanohjaajan mukaan Valoemyssa pelataan nimenomaan moderneiksi lautapeleiksi luet-
tavia ei-sattumakeskeisia lautapeleja, joissa tarkeat ajavat voimat ovat pelaajan toimijuus ja
vaikutusmahdollisuudet. Haastatellut asiakkaat kokivat kehittyneensa loogisessa ajattelussa,
ongelmanratkaisussa ja sosiaalisissa taidoissa nimenomaan moderneja eurotyylisia lautapeleja
pelaamalla. Haastatteluissa nimettiin moderniksi lautapeliksi laskettava Terraforming Mars
hyvaksi alustaksi miettia luovasti erilaisia lahestymistapoja ongelmanratkaisuun. On siis mah-
dollista, etta koska Valoemyssa pelataan nimenomaan moderneja lautapeleja, asiakkaat ovat
voineet niiden kautta oppia Twenty First-Century Learning -taitoja. Twenty First-Century
Learning -taitojen oppiminen taas on voinut tukea asiakkaiden voimaantumista ja itsetuntoa.
Samalla tama on voinut vahvistaa heidan mielenterveytensa suojatekijoita ja antaa heille voi-

mavaroja ja varmuutta voittaa sosiaalisia estojaan.

Se, etta Twenty First-Century Learning -taitoja opetetaan lapsille jo peruskoulussa ja nah-
daan tarpeellisina elamassa ja tyoelamassa menestymiselle, kertoo modernien lautapelien
suuresta potentiaalista ihmisen elamassa menestymisen tukemisen suhteen. Se, etta erilais-
ten elamantaitojen oppiminen voi valillisesti vahvistaa mielenterveyden suojatekijoita, kuu-

lostaa tutkimustulosteni ja teorian valossa mahdolliselta.
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10.3 Kontekstit ja teemat tuottamassa ja tukemassa lauta- ja roolipelien vaikutuksia

Aineiston perusteella vaikuttaa silta, etta monia lauta- ja roolipelien vaikutuksia tukevat ja
tuottavat niiden luomat kontekstit ja teemat. Osa naista konteksteista liittyi laajemmin pelil-
lisyyteen tai peleihin ja osa korosteisesti lauta- tai roolipeleihin. Kasittelen tassa alaluvussa
kontekstuaalisuuden ylaluokkaa, joka eritoten vastaa opinnaytetyoni tavoitteeseen selvittaa,

mitka tekijat lauta- ja roolipeleissa mahdollistavat niiden tuottamia vaikutuksia.

Roolipelien suhteen aineistosta noussut keskeinen vaikuttava konteksti liittyi vahvasti pelaa-
jan pelaamaan hahmoon. Roolipeleissa osallistujat omaksuvat fiktiivisen hahmon roolin kuvit-
teellisessa pelimaailmassa (Stenros & Harvianen 2011, 63). Aineiston mukaan fiktiivisen hah-
mon pelaaminen vapauttaa pelaajan sosiaalisista kahleistaan ja rohkaisee toimimaan eri ta-
valla kuin tosimaailmassa. Se siis antaa ihmiselle uudenlaisen kontekstin, jossa toteuttaa itse-
aan. lhmiset kayttaytyvat eri tilanteissa eri tavoin, ja esimerkiksi aktiivisuus, ujous, hiljaisuus
ja seurallisuus ovat yhteydessa tilanteeseen (Kopakkala 2008, luku 2). Tassa nakyy roolipelien
itseilmaisua tukeva vaikutus, silla sosiaalialalla monilla asiakkailla voi olla haasteita sosiaalis-
ten taitojen ja rohkeuden kanssa. Tulokset hahmon pelaamisen vaikutuksista vaikuttavat ole-
van linjassa muun muassa Blackmonin nakemysten kanssa. Blackmonin (1994, 627) mukaan
pelaajat voivat hahmonsa kautta projisoida erilaisia ajatuksia, tunteita ja motiiveja. Tata
kautta on mahdollista loytaa selityksia haastaville ajatuksille. (Blackmon 1994, 627.) Black-
monin nakemyksissa nakyvat hahmon pelaamisen vaikutukset myos omien tunteiden kasittelyn
ja tunnetaitojen harjoittelun suhteen. Olen tassa opinnaytetyssa kuvannut tunnetaitojen op-
pimista lauta- ja roolipelien kautta. Vaikuttaa silta, etta hahmon pelaaminen on tunnetaito-
jen oppimisen suhteen tarkea konteksti. Blackmon (1994, 627) nakeekin, etta roolipelien
kautta voidaan kasitella vaikeita tunteita. Osa hahmon pelaamisen vaikutuksista voi selittya
silla, etta kyseessa on peli eli tosimaailmaa kevyempaa toimintaa. Montolan ja Holopaisen
(2012) mukaan pelaajat vapauttavat itsensa vastuusta hahmonsa tekojen suhteen perustellen
ne hahmonsa toiminnan johdonmukaisuudella. Toinen pelaajien kayttama perustelu on se,
etta roolipeli on vain pelia. (Bowman & Lieberoth 2018.) Aineistosta nousseet nakemykset
hahmon pelaamisen vapauttavista ja kehittavista vaikutuksista vaikuttavat vastaavan kaytta-

miani roolipelaamisen teorioita.

Fiktiivisen hahmon pelaamiseen liittyy keskeisena kasitteena fantasia. Blackmonin (1994) mu-
kaan Dungeons & Dragonsin pelaaminen voi vapauttaa peloista, vahvistaa egon kehitysta, pa-
rantaa vuorovaikutustaitoja ja lisata ihmisen mukavuuden tuntoa itseaan kohtaan (Bowman &
Lieberoth 2018). Nama vaikutukset nayttaytyvat laajoina ja terapeuttisina. Ei ole ihme, etta
Blackmon (1994, 629) nakee terapeuttien kayttavan fantasiaa tyossaan. Erityisesti fantasia
vaikuttaa mahdollistavan sen, etta pelaaja voi paasta sopivalla tavalla tosielaman lainalai-
suuksien ulkopuolelle. Talloin myos ne, jotka ovat jossain maarin etaantyneet yhteiskunnasta,

saavat kontekstin, jossa oppia erilaisia yhteiskunnassa toimimiseen tarvittavia taitoja ja saada
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positiivisia kokemuksia. Tama toistaa aineistosta noussutta nakemysta erityisesti roolipelien
tosimaailmasta eroavasta kontekstista uusien taitojen oppimisen edistajana. Pelien luoma
konteksti myos vaikuttaa antavan niille, joilla ei ole normaalisti voimavaroja tukea muita tosi-
maailman lainalaisuuksissa, mahdollisuuksia tukea muita ihmisia. Kun esimerkiksi mielenter-
veysongelmista karsivat pelaajat eivat tunne olevansa yksin ja voivat pelin viitekehyksessa
auttaa ihmisia, jotka eivat karsi mielenterveysongelmista, se voi auttaa nakemaan nuo haas-
teet myo0s positiivisessa valossa (Grace 2020, 96). Tama voi antaa erilaisten haasteiden kanssa
painiskeleville ihmisille tunteen siita, etta hekin voivat olla vahvoja ja etteivat he ole ainoita,
jotka tarvitsevat tukea. Tama viittaa aineistosta esiin nousseeseen pelien voimaannuttavaan

ja vertaistukea lisaavaan vaikutukseen.

Hahmon lisaksi varsinkin roolipeleissa keskeista on tarinan konteksti, jossa pelaajat luovat ta-
rinaa pelinjohtajan kanssa. Tarinan kautta pelit voivat nostaa pintaan tunteita, jotka voivat
vaikuttaa pelaajien valintoihin tarinan edetessa. Pelaajan valinnat voivat herattaa tunteita
muissa pelaajissa, mika antaa mahdollisuuden yrittaa ymmartaa naiden valintojen seurauksia
synnyttaen empatiaa. (Grace 2020. 150-151.) Valintojen tekeminen tarinan kontekstissa vai-
kuttaa voivan lisata pelaajien valista ymmarrysta, mika tassa opinnaytetyossa yhdistettiin ryh-
maytymisen ja ryhmahengen rakennusaineeksi. Tarinan merkitys kontekstina ei noussut haas-
tattelujen kautta merkittavana seikkana lauta- ja roolipelien vaikutusten suhteen. Aineiston
mukaan tarina kuitenkin koettiin roolipeleihin selkeasti kuuluvaksi osatekijaksi. Lautapelien
suhteen tarina ei noussut aineistosta laisinkaan. Onkin mahdollista, etta teema nahtiin lauta-

peleissa vastaavana kasitteena tarinalle.

Tosimaailmasta erillinen konteksti ei ole pelkastaan roolipeleihin liittyva asia, vaan pelaami-
nen itsessaan vaikuttaa tuottavan normaalin elaman ulkopuolelle vievia kokemuksia. Huizin-
gan (2014) maaritelman mukaan pelaaminen asettuu ”normaalin elaman” vastapuolelle
(Grace 2020, 14). Tahan liittyen lautapeleissa vaikuttava konteksti nousi aineistosta jaettuna
kokemuksena siita, ettei lautapelien pelaaminen tunnu niin vakavalta. Siina korostuivat paitsi
leikillisyys myos lautapelien antamat mahdollisuudet eksperimentoida oman paatoksenteon
kanssa. Pelillisyyteen liittyva leikillisyys on yhdistetty positiivisiin vaikutuksiin mielentervey-
den ongelmista toipumisen, ihmissuhteiden syntymisen ja luovan ongelmanratkaisun suhteen
(THL 2021). Tama leikin olotila sijaitsee paitsi tavanomaisen elaman ulkopuolella, mutta sen
kautta voidaan myos tutkia ja kokeilla. Leikin avulla voi tutkia vakavia aiheita, ja eksperimen-
toida niita suhteessa omaan itseen (Grace 2020, 37). Paatoksenteon ja vakavien aiheiden
kanssa voidaan leikkia, koska leikin kontekstissa tilanne pysyy leikkina. Vakavat aiheet ja paa-
toksenteko voidaan valjastaa pelillisyyden kayttoon asettamalla ne kontrolloituun ymparis-
toon ja korostamalla tilaisuutta eksperimentoida (Grace 2020, 37-38). Toiminnanohjaajan na-
kemys siita, etta osa Valoemyn asiakkaista on haasteidensa vuoksi ainakin jossain maarin yh-
teiskunnan ulkopuolella, tuo esiin lauta- ja roolipeleihin liittyvan leikillisyyden. Leikillisyyden

avulla voidaan kohdata vaikeuksia ja siirtya ongelmakeskeisesta ajattelusta
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voimavarakeskeiseen ajatteluun. Siksi pelit ja pelillisyys ovat hyvia toimintatapoja edista-
maan kaikkein heikoimmassa asemassa olevien osallisuutta ja hyvinvointia. (THL 2021.) Lauta-
ja roolipelien kautta siis vaikuttaa olevan mahdollista tukea heikoimmassa asemassa olevien

hyvinvointia nimenomaan lauta- ja roolipelien sisaltaman leikillisyyden ulottuvuuden vuoksi.

Edellisessa alaluvussa kerroin taitojen oppimisesta lautapelien kautta. Siihen liittyen moder-
nien lautapelien teemat antavat erilaisia konteksteja oppimiselle (Mayer & Harris 2010, luku
1). Haastatteluissa mainitussa Terraforming Mars -lautapelissa Mars-planeettaa maankaltais-
tetaan luomalla sinne meria, kohottamalla sen lampotilaa ja rakentamalla sinne viheralueita,
jotka nostavat planeetan happitasoa. Naiden arvojen kohotessa planeetalle voidaan pelata
erilaisia alkuelaimia, kasveja ja lopulta elaimia. Lammon, hapen ja merien lisaantyminen
mahdollistaa uusia korttien pelaamisen jokaiselle pelaajalle, joten Terraforming Mars -pelis-
sakin on Donovanin (2018, 276-277) nakemysten kaltainen saksalaistyylisille lautapeleille omi-

nainen yhteistoiminnallinen pohjavire.

Modernien lautapelien yhteistoiminnalliset ja tasapaistavat mekaniikat seka saannot vaikutta-
vat luovan sosiaalista kontekstia, jossa on helpompaa kommunikoida, tutustua, yrittaa ja eks-
perimentoida. Modernit suunnittelijakeskeiset pelit luovat videopeleihin verrattavia monimut-
kaisia kokemuksia, mutta ennen kaikkea ne luovat sosiaalista ymparistoa, jossa pelaajat ovat
vuorovaikutuksessa tai yhteistoiminnassa keskenaan. Lisaksi nama pelit sisaltavat mekaniik-
koja, jotka vahvistavat pelaajien taitoja. (Mayer & Harris 2010, luku 1.) Tahan peilaten teoria
vaikuttaa tukevan aineistosta nousseita nakemyksia lautapelien kommunikaatiota ja ryhmay-
tymista edistavista vaikutuksista. Vaikuttaa silta, etta lautapelien suhteen erityisesti moder-
nit eurotyyliset lautapelit luovat tata sosiaalista kontekstia, koska naissa lautapeleissa on si-
saanrakennettuina mekaniikkoja ja saantoja, jotka mahdollistavat kaikkien osallistumisen pe-
lin alusta loppuun asti. Moderneissa lautapeleissa on usein loppupisteytys ja voittopisteet,
joita saa suorittamalla tavoitteita ja esimerkiksi keraamalla resursseja. Tama tarkoittaa sita,
ettei kukaan putoa pelista kesken kaiken, ja kaikki saavat pelata pelia sen loppuun asti.
(Mayer & Harris 2010, luku 1.) Koska toiminnanohjaaja kertoo Valoemyssa pelatun nimen-
omaan moderneja eurotyylisia lautapeleja, voidaan nahda niiden vaikuttaneen taman sosiaali-

sen ja oppimista lisaavan kontekstin luomiseen.

Simkinsin ja Steinkuehlerin ajatukset toistavat samankaltaista nakemysta roolipelien suhteen.
Simkinsin ja Steinkuehlerin (2008) nakemyksen mukaan roolipelien tuottaman simuloidun sosi-
aalisen tilan ja roolien kautta voidaan tuottaa suurempaa empatiaa, suvaitsevaisuutta ja ym-

marrysta muista ihmisista seka reflektoimaan omaa suhtautumista, vastuuta ja valtaa muihin

ihmisiin (Merilainen 2012, 62-63). Tama kuulostaa toisiin ihmisiin tutustumista edistavalta yh-
teisymmarryksen kasvattamiselta. Se vaikuttaa olevan yhteydessa myos tunnetaitoihin, joista
olen kirjoittanut edellisessa alaluvussa, ja ryhmaytymiseen, josta olen kirjoittanut ensimmai-

sessa alaluvussa. Roolipelit ja modernit lautapelit vaikuttavat luovan kontekstia, jossa syntyy
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empatiaa, suvaitsevaisuutta ja ymmarrysta ihmisten valille muun muassa helpotetun kommu-
nikaation, saantorakenteiden, tasavertaisuuden ja erilaisten pelimekaniikkojen vaikutuksesta.
Vaikuttaa silta, etta tallaisessa lauta- tai roolipelien luomassa sosiaalisessa kontekstissa ihmi-
set voivat helpommin luoda sosiaalisia suhteita ja ryhmaytya, mista kirjoitin ensimmaisessa

alaluvussa.

Kontekstin vaikutuksen suhteen mielenkiintoisen nakemyksen antavat Mayer ja Harris (2010,
luku 2), joiden mukaan pelaaminen on lahtokohtaisesti sosiaalista toimintaa ja saantoorien-
toitunutta leikkia, joka voi vaatia korkeita sosiaalisen vuorovaikutuksen taitoja. Tama tarkoit-
taa sita, etta sosiaalisilta taidoilta heikon ihmisen on vaikeaa pelata esimerkiksi Dungeons and
Dragonsia tuloksellisesti (Mayer & Harris 2010, luku 2). Pelaaminen voi siis jo lahtokohtaisesti
vaatia korkeita sosiaalisia taitoja. Onkin mahdollista, etta vaikka haastattelemani asiakkaat
ovat saaneet kokemuksensa sosiaalisten taitojensa kehittymisesta lauta- ja roolipelien luoman
kontekstin kautta, niin sen sijaan, etta lauta- ja roolipelit olisivat suoranaisesti kehittaneet
heidan sosiaalisia taitojaan, ne ovat voineet nostaa kontekstillaan uinuneet sosiaaliset taidot
pintaan. Kopakkalan (2008, luku 2) mukaan ihmiset kayttaytyvat eri tilanteissa eri tavoin, ja
esimerkiksi aktiivisuus, hiljaisuus ja seurallisuus ovat yhteydessa tilanteeseen. Talla lailla tul-
kittuna lauta- ja roolipelien kontekstin vaikutus tuo esiin sen, etta lahes kaikilla ihmisilla voi
olla huomattava maara elamassa tarvittavia taitoja, joita ei vain syysta tai toisesta ole voitu

hyodyntaa.

On kuitenkin myos muistettava, etta tassa opinnaytetyossa esittelemiani positiivisia vaikutuk-
sia tuottavat nimenomaan ne pelit, joiden sisallot, saannot ja pelimekaniikat edistavat kom-
munikaatiota, toimijuutta ja osallistumista seka tuottavat tasavertaista ilmapiiria. Naiden pe-
lien lisaksi on myos muita moderneja peleja, joiden filosofia poikkeaa saksalaistyylisten lauta-
pelien lahtokohtaisista pyrkimyksista mahdollistaa yhdessa pelaaminen. Peleja valitessa on
siis tarkeaa nahda, millaisia vaikutuksia niiden saannot ja pelimekaniikat mahdollistavat, jos

tarkoituksena on antaa positiivisia sosiaalisia ja oppimisen kokemuksia.
10.4 Johtopaatokset suhteessa Emy ry:n tavoitteisiin

Tutkimustulosten pohjalta vaikuttaa silta, etta lauta- ja roolipelien pelaaminen on edistanyt
Emy ry:n (2022) tavoitetta yhdistaa ja aktivoida yhdistyksen kotipaikan ja lahikuntien psyykki-
sista ongelmista karsivia henkiloita. Lauta- ja roolipelien pelaaminen vaikuttaa edistaneen si-
saltojensa, kontekstiensa ja vaikutustensa kautta Emy ry:n (2022) arvoja, kuten jasenlahtoi-
syytta, yhdenvertaisuutta, yhteisollisyytta, avoimuutta ja toiminnallisuutta. Lauta- ja roolipe-
lit ovat my0s edistaneet osallistumista ja kiinnittymista Emy ry:n toimintaan, mista kertoo
muun muassa se, etta vuonna 2019 aloitettu roolipeliryhma on edelleen yhtenainen ja etta
haastatellut asiakkaat kayvat kertoivat kayvansa Emy ry:ssa ensisijaisesti pelaamassa. Taman

kaiken pohjalta on helppoa suositella Emy ry:ta paitsi panostamaan lauta- ja roolipelien
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hyodyntamiseen jatkossakin myos kehittamaan ja laajentamaan niiden hyodyntamista. Lauta-
ja roolipelit nayttavat olevan toimiva valine tayttamaan Emy ry:n tavoitteita, edistamaan

Emy ry:n arvoja ja vaikuttamaan monien mekanismien kautta sen asiakkaiden hyvinvointiin.

10.5 Sovelluksia johtopaatosten kautta

Tutkimustulokset vaikuttavat olevan linjassa valitsemani pelien, pelaamisen, pelillisyyden,
pelillistamisen ja mielenterveyden teoriapohjan kanssa. Aineistosta nousivat esiin erityisen
vahvasti lauta- ja roolipelien sosiaaliset, taitoja opettavat ja mielenterveytta edistavat vaiku-
tukset. Nama vaikutukset nousivat kuitenkin epatasaisesti siina mielessa, etta haastatellut
nostivat niiden vaikuttavuuden pintaan erilaisin painotuksin. Sen vuoksi tutkimukseni vakuut-
tavuuden kannalta olisi ollut tarkeaa tehda useampi haastattelu. Toisaalta Valoemyn toimin-
nanohjaajan nakemykset vastasivat suurelta osin asiakkaiden nakemyksia, mika viittaa siihen,
etta lauta- ja roolipelien vaikutukset ovat olleet tarpeeksi suuria, jotta toiminnanohjaaja on

voinut havainnoida niita.

On huomattavaa, etta Valoemyssa ei lahtokohtaisesti hyodynneta lauta- ja roolipeleja tavoit-
teellisesti esimerkiksi tiettyjen vaikutusten aikaansaamiseksi tai tiettyjen taitojen opetta-
miseksi. Aineiston perusteella voidaan todeta, etta koska toiminnanohjaajan tavoite on ollut
ennen muuta ryhmayttaa asiakkaitaan pelaamisen kautta, hanen tyoskentelynsa voidaan
nahda pelillisyytena. Se, etta Valoemyssa lauta- ja roolipelien positiiviset vaikutukset ovat
tulleet siis ikaan kuin yhdessa tekemisen kylkiaisina, viittaa nimenomaan pelillisyyteen. Nah-
dakseni se korostaa lauta- ja roolipelien suunnitelmallisemman hyodynnettavyyden potentiaa-

lia. Tassa suhteessa on myos muistettava ero pelillisyyden ja pelillistamisen valilla.

Naen, etta tutkimustulosten pohjalta lauta- ja roolipelien laajamittaisempi hyodyntaminen
esimerkiksi peruskouluissa ja niiden opiskelijahuollossa voisi vahvistaa peruskoulussa jo muu-
tenkin opetettavien Twenty First-Century Learning -taitojen oppimista ja sita myota edistaa
esimerkiksi oppilaiden tunnetaitoja, sosiaalisia taitoja, itsetuntoa, ryhmaytymista, toisiinsa
tutustumista ja lopulta mielenterveytta. Lauta- ja roolipelien seka pelillisyyden hyodyntami-
sesta voisi jarjestaa taydennyskoulutuksia koulujen opetus- ja opiskelijahuoltohenkilokun-
nalle. Naen, etta esimerkiksi koulukuraattorit olisivat otollisessa asemassa hyodyntamaan
lauta- ja roolipeleja psykososiaalista tukea oppilaille antaessaan. Myos kouluissa toimivat ryh-
maytymista edistavat yhteisoohjaajat voisivat hyodyntaa pelillisyytta. Tallaisella toiminnalla
voisi olla laajoja ennaltaehkaisevia vaikutuksia paitsi yksiloiden kannalta myos yhteiskunnalli-

sesti.

Toisaalta heraa kysymys, etta kuinka paljon lauta- ja roolipelien vaikutuksista Valoemyssa
kumpuaa nimenomaan niiden ei-tavoitteellisesta hyodyntamisesta, jossa keskeista on vapaa-
ajan toiminnan vapaaehtoisuus. Teoriasta nousi pelien luonne vapaaehtoisena normaalin arjen

ulkopuolisena toimintana, mika omalta osaltaan tuottaa pelaamisen positiivisia vaikutuksia.
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Olisi siis tarkeaa, etta peruskouluymparistossa lauta- ja roolipelien tavoitteellinen hyodynta-
minen perustuisi pelaajien vapaaehtoisuuteen niin, ettei esimerkiksi kouluymparisto vaikut-
taisi heidan paatoksentekoonsa. On myo0s syyta kayttaa harkintaa, kaytetaanko tassa toimin-
nassa pelillisyytta vai pelillistamista. Koska tutkimuksessani painottui huomattavasti pelilli-
syyden nakokulma, en voi opinnaytetyoni perusteella arvioida juurikaan pelillistamisen vaiku-
tuksia. Myos kaytettavien pelien valinnassa olisi oltava huolellinen, jotta niiden sisallot olisi-
vat tilanteeseen ja tavoitteisiin nahden tarkoituksenmukaisia, teemat mahdollisimman kiin-
nostavia ja mekaniikat samaan aikaan seka helppoja omaksua etta tarpeeksi haastavia opetta-
vaisen ja mielenkiintoisen pelikokemuksen mahdollistamiseksi. Naen, etta peruskouluymparis-
tossa myos ohjaajan vaikutus ryhmaytymisen suhteen on korosteinen, myos useiden pelien
englanninkielisyyden vuoksi. Lautapelien suhteen kielimuuriin voi vaikuttaa valitsemalla pe-
leja, jotka kayttavat rikasta ja intuitiivista symboliikkaa toimintojensa ja mahdollisuuksiensa

kuvaamiseen.

Lauta- ja roolipelien sovellukset tyoikaisille vaikuttavat yhteiskunnallisesta nakokulmasta ka-
sin liittyvan Twenty First-Century Learning -taitojen oppimiseen. Muun muassa Baileyn ja
Bhagatin (1987) mukaan krooniset kuormittajat, kuten koyhyys, pitkaaikaistyottomyys, tyo-
stressi ja roolien muutos, ovat suuria mielenterveyden ennustajia (Fitzsimons & Fuller 2002,
481). Jos siis joitain reitteja pitkin on mahdollista vaikuttaa naihin seikkoihin, voidaan vaikut-
taa myos mielenterveyteen. Vaikuttaa silta, etta monia tydoelamaan ja henkilokohtaiseen ta-
loudelliseen tilanteeseen vaikuttavia tekijoita voidaan yhdistaa Twenty First-Century Lear-
ning -taitojen oppimiseen tai oppimattomuuteen. Tassa voi nakya taas yksi linkki Twenty

First-Century Learning -taitojen ja hyvan mielenterveyden valilla.

Olen tassa opinnaytetyossa kuvannut, kuinka Twenty First-Century Learning -taitojen oppimi-
nen on voinut mahdollistaa voimaantumista Emy ry:n asiakkaissa. Voimaantuminen itsessaan
vaikuttaa mahdollistavan merkityksellisia muutoksia ihmisten elamassa, erityisesti niiden,
jotka ovat yhteiskunnallisesti alisteisessa asemassa. Mullalyn (2007) yhteisollisen nakokulman
mukaan voimaantuminen on prosessi, jonka avulla alisteisessa asemassa olevien ihmisryhmien
jasenet vahentavat vieraantuneisuuden ja vallattomuuden tunteitaan ja saavuttavat suurem-
paa hallinnan tunnetta (Hokkanen 2009, 318). Opinnaytetyoni suhteen keskeista osaa naytteli-
vat alisteisessa asemassa olevat ihmiset, kuten mielenterveyskuntoutujat, tyottomat, eristay-
tyneet ja yksinaiset. Voimaantuminen vaikuttaa erityisesti naiden ihmisryhmien suhteen te-
hokkaalta muutosprosessilta. Aineistosta nousikin lauta- ja roolipelien kautta mahdollistuneen
voimaantumisen yhteydessa nakemyksia haastateltujen asiakkaiden elamantilanteen muuttu-

misesta huomattavasti entista paremmaksi.

Millaisin painotuksin lauta- ja roolipelien kautta tulisi tahdata voimaantumisen tukemiseen?
Koska Wortman ja Crofton ynna muut (1990) ovat sanoneet, etta psykologisiin hairioihin liittyy

usein hairioita yksilon sosiaalisissa suhteissa, ja ne luonnostaan vaikuttavat siihen, kuinka
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yksilo toimii sosiaalisesti, sosiaalisten suhteiden merkitys mielenterveydelle voidaan nahda
erityisen tarkeana. Tama korostaa erityisesti sosiaalisten taitojen, kommunikaation ja ryh-
maytymisen merkitysta voimaantumisessa. Tassa vaikuttaa nakyvan myos toiminnanohjaajan
pelityoskentelyn lahtokohta: tuoda ihmisia saman poydan aareen ja tukea heita ryhmaytymi-
sessa. Taman lahtokohdan ja tutkimustulosteni perusteella voi nahda, etta koska sosiaaliset
suhteet tai niiden puutos vaikuttavat huomattavasti mielenterveyteen, toiminnanohjaajan
lahtokohta lauta- ja roolipelien hyodyntamiselle on ollut perusteltu. Aineiston perusteella ei
voi tarkasti sanoa, onko taitojen oppiminen vai sosiaalisten suhteiden luominen tuottanut voi-
maantumista ja milla painotuksella. Aineiston perusteella kuitenkin voidaan nahda, etta sosi-
aalisten suhteiden vahvistuminen ja erilaisten taitojen oppiminen ovat vaikuttaneet positiivi-
sesti haastateltujen asiakkaiden hyvinvointiin - jopa niin, etta nama pelikontekstissa synty-
neet vaikutukset ovat laajentuneet pelien ulkopuoliseen maailmaan. Ja koska mielenterveys-
tyossa sosiaalisilla suhteilla nahdaan olevan erityinen asema, on luonnollista nahda niiden
vahvistuminen alkupisteena muiden taitojen oppimiselle. Ryhman vaikutus ryhmaytymiseen,
omana itsena olemiseen, tunteiden kasittelyyn ja nayttamiseen, oppimiseen seka ryhman ja-
senten keskinaiseen tukeen nousi aineistosta suurena teemana. Ryhma usein vahvistaa koke-
muksen intensiteettia (Kopakkala 2008, luku 1). lhmisia ryhmayttavien vaikutusten aikaan
saamiseksi olisi tarkeaa lauta- ja roolipeleja hyodynnettaessa painottaa sosiaalisia vaikutuksia
tuottavien pelien valitsemista. Voimaantuminen kaiken kaikkiaan nousi aineistosta niin suu-

rena teemana, etta sita voisi olla hedelmallista jatkotyostaa.

Tutkimustulosteni perusteella ajattelen, etta tiedon jakaminen lauta- ja roolipelien vaikutuk-
sista ja potentiaalista voisi hyodyttaa monia sosiaali-, terveys- ja kasvatusalan asiakkaita.
Naen, etta edella mainitun peruskouluesimerkkini suhteen tietoa voisi jakaa johtopaatoksis-
tani kirjoitetun artikkelin muodossa esimerkiksi SOLA ry:n ja Suomen sosionomit ry:n viestin-
takanavien kautta. Naiden yhdistysten kautta voisi tavoittaa myos sosionomeja, jotka tyos-
kentelevat koulukuraattorina. Peruskouluympariston suhteen myos opetusalan yhdistykset,
kuten Suomenopettajat ry ja HOAY, voisivat olla potentiaalisia tiedon vastaanottajia. Myos
monitieteellisen Suomen pelitutkimuksen seura ry:n kautta voisi olla mahdollista levittaa tie-
toutta lauta- ja roolipelien vaikutuksista, joskaan silloin se ei valttamatta kulkeutuisi esimer-

kiksi sosiaalialan ammattilaisten tietoon.

11 Pohdinta

Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus ovat tarkeita tutkimuksen validiteetin ja arvon mitta-
reita. Tassa luvussa pohdin opinnaytetyohoni liittyvia eettisia ja luotettavuuteen liittyvia seik-
koja seka mahdollisia nakokulmia jatkotutkimukselle. Mietin myos opinnaytetyoprosessin mer-

kitysta itselleni ja avaan sanallisesti saamaani tyoelamapalautetta.
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11.1 Opinnaytetyon eettisyys

Tutkimuksen uskottavuus perustuu siihen, etta tutkijat noudattavat hyvaa tieteellista kaytan-
toa, joka tuo eettisyyden vaatimuksen kattamaan koko tutkimuksen elinkaarta (Tuomi & Sara-
jarvi 2009, 132). Hyvan tieteellisen kaytannon laiminlyonti voi johtaa tutkimustulosten vaaris-
tymiseen. Hyvan tieteellisen kaytannon periaatteiden mukaan tutkimuksessa noudatetaan tie-
deyhteison tunnistamia toimintatapoja: rehellisyytta, huolellisuutta ja tarkkuutta tutkimus-
tyossa, tulosten tallentamisessa, esittamisessa seka tulosten arvioinnissa (Tutkimuseettinen
neuvottelukunta 2012, 6). Tutkimustulosten tallentaminen ja raportointi lahtee haastattelu-
jen litteroinnista. On tarkeaa pitaa ylla tarkkuutta ja rehellisyytta ensimmaisista kirjaamisista
lahtien, jotta tutkimuksen lopulliset tulokset eivat vaaristy. Arvioni mukaan olen raportoinut

tulokseni rehellisesti, huolellisesti ja tarkasti opinnaytetyoprosessini alusta asti.

Hyvan tieteellisen kaytannon periaatteisiin kuuluu myos se, etta tutkimukseen sovelletaan
tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukaisia ja eettisesti kestavia tiedonhankinta-, tutkimus-
ja arviointimenetelmia. Tutkimuksessa on myos toteutettava tieteellisen tiedon luonteeseen
linkittyvaa avoimuutta ja vastuullista viestintaa tutkimuksen tulosten julkaisemisen suhteen.
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6.) Olen tutkimuksessani soveltanut laadullisen tut-
netelmia. Tama on nakynyt muun muassa vapaaehtoisuuden korostamisena haastatteluissani

seka keraamani aineiston rehellisena kirjaamisena ja tulkitsemisena.

Hyvaa tieteellista kaytantoa on ottaa muiden tutkijoiden tyo huomioon asianmukaisella ta-
valla, viitata heidan julkaisuihinsa asianmukaisesti seka antaa heidan saavutuksilleen niille
kuuluva arvo ja merkitys omissa tutkimuksissa ja niiden tuloksia julkaistessa (Tutkimuseetti-
nen neuvottelukunta 2012, 6). Tutkimus on suunniteltava, toteutettava ja raportoiva seka
siina syntyneet tietoaineistot tallennettava tieteelliselle tiedolle asetettujen vaatimusten mu-
kaisesti (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6). Tutkimukseen tarvittavat tutkimusluvat
on hankittava ja tietyilla aloilla vaadittava ennakkoarviointi tehtava (Tutkimuseettinen neu-
vottelukunta 2012, 6). Olen toteuttanut opinnaytetyossani Laurea-ammattikorkeakoulun lah-
deviittaustekniikkaa asianmukaisesti. En kuitenkaan odottanut Laurean allekirjoitusta toimek-
siantosopimukseen, ennen kuin aloitin haastatteluni Emy ry:ssa. En myoskaan palauttanut
opinnaytetyosuunnitelmaa Laurean Canvas-alustalle ennen tutkimuksen aloittamista, koska
tyoelamakumppanini ei sita vaatinut; opinnaytetyoohjaajani mukaan tama menettelytapa oli
hyvaksyttava. Nama toimintapaatokset kumpusivat aikataulullisista haasteista, jotka nousivat
opinnaytetyoni toteuttamisesta kesalla, jolloin seka opinnaytetyoohjaajani etta Emy ry:n toi-
minnanohjaaja olivat osan ajasta kesalomalla. Kompensoidakseni sita, etten voinut saada
opinnaytetyosuunnitelmastani palautetta, taytin toimeksiantosopimuksen perinpohjaisesti,

esittelin ja solmin sen Emy ry:n kanssa. Arvioni mukaan nama menettelytavat eivat ole
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vaaristaneet tutkimustani, silla olen ollut avoin siihen liittyvasta prosessista ja muutoin to-

teuttanut hyvaa tieteellista kaytantoa tarkasti.

Tutkimushankkeessa tai tutkimusryhmassa on sovittava ennen tutkimuksen aloittamista ja tut-
kijoiden rekrytointia kaikkien osapuolten oikeudet, tekijyytta koskevat periaatteet, vastuut ja
velvollisuudet seka aineistojen kayttooikeutta koskevat asiat kaikkien osapuolten hyvaksy-
malla tavalla (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6). Varmistin tyoelamakumppanini,
oppilaitokseni ja haastateltavieni hyvaksynnan edella mainittujen seikkojen suhteen toimeksi-

antosopimuksen ja suostumuslomakkeiden lapikaynnilla ja allekirjoituksilla.

Rahoituslahteet ja tutkimuksen toteuttamisen kannalta merkitykselliset muut sidonnaisuudet
on ilmoitettava asianosaisille ja tutkimukseen osallistuville, ja raportoitava tutkimuksen tu-
loksia julkaistaessa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6). Tutkijoiden on pidattaydyt-
tava kaikista tieteeseen ja tutkimukseen liittyvista arviointi- ja paatoksentekotilanteista, jos
on syyta epailla heidan esteellisyyttaan (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 7). Nama
seikat eivat olleet opinnaytetyoni kannalta relevantteja, silla tutkimukseeni ei liittynyt rahoi-

tusta, sidonnaisuuksia tai esteellisyyksia.

Tutkimusorganisaatiossa on noudatettava hyvaa henkilosto- ja taloushallintoa seka otettava
huomioon tietosuojaa koskevat kysymykset (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 7). Tie-
tosuojalla oli merkitysta opinnaytetyossani, silla sain haastattelujen kautta tietooni haastat-
telemieni henkiloiden nimet ja jonkin verran heidan henkilokohtaisia terveystietojaan heidan
kertomanaan. Se tuotti vaatimuksen paitsi naiden tietojen vastuulliselle sailyttamiselle myos
sille, ettei haastateltavia voisi tunnistaa valmiista opinnaytetyosta. Sen vuoksi haivytin aineis-
tosta haastateltujen asiakkaiden henkilokohtaiset tunnisteet, enka henkiloinyt esimerkiksi
tiettyja sitaatteja tai sanomisia tietyn asiakkaan mukaan, vaikka se olisi ollut opinnaytetyoni
kannalta relevanttia. Toiminnanohjaajan mukaan Valoemyssa on 120-140 yksittaista kavijaa.
Halusin varmistaa, ettei haastateltujani voisi tunnistaa tasta maarasta ihmisia opinnaytetyoni
kautta. On huomattavaa, etta Emy ry:n toiminnanohjaaja, jonka kautta sain kontaktiin haas-
tateltuihin asiakkaisiin, tunnistaa heidat suurella todennakoisyydella tasta opinnaytetyosta.
Tata ei nain pienen otoksen suhteen voinut arvioni mukaan valttaa. Toiminnanohjaajan vai-
tiolovelvollisuus kuitenkin estaa hanta kertomasta asiakkaidensa henkilokohtaisia asioita ulko-
puolisille. Sensuroin anonymiteetin varmistamiseksi myos taman opinnaytetyon liitteissa ole-

van suostumuslomakkeen allekirjoituksen ja paivamaaran.

Opinnaytetyossani oli keskeista tarkastella tutkittavaa ilmiota seka asiakkaiden etta toimin-
nanohjaajan nakokulmasta. Ulkopuolisten on mahdollista tunnistaa tutkimuksessani haastatte-
lemani toiminnanohjaaja, silla Valoemyssa ei tyoskentele montaa toiminnanohjaajaa. Haas-
tattelemani toiminnanohjaaja kuitenkin suostui siihen, etta esitan hanet tassa opinnayte-

tyossa toiminnanohjaajana enka osana kaikkia haastateltuja.
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Alueen eettiselle ajattelulle ja toiminnalle muodostivat tutkimuksessani haastateltavien hen-
kiloiden ainutlaatuiset tilanteet. Kylman (2003) mukaan aineistonkeruussa on laadullisessa
tutkimuksessa usein laheinen kontakti osallistujiin, mika asettaa vaateet eettisyydelle (Kylma
& Juvakka 2007, 27). Steinken (2004) mukaan eettisyys on merkittava osa tutkimusta, ja epa-
onnistuminen eettisissa seikoissa saattaa vieda tutkimukselta pohjan (Kylma & Juvakka 2007,
136). Suomen Laakariliiton (2006) mukaan Nurnbergin saannosto korostaa tutkimuksen eetti-
sina periaatteina kokeisiin osallistuvien vapaaehtoisuutta, tutkimuksen yhteiskunnallista hyo-
tya, tutkimuksen oikeutusta aiempien tutkimustulosten perusteella, tarpeettoman karsimyk-
sen valttamista, kokeen lopettamista tarvittaessa ja tutkijoiden tieteellista patevyytta (Kylma
& Juvakka 2007, 137-138). Toiminnanohjaajan mukaan hanen asiakaskunnassaan on yhteiskun-
nallisesti alisteisessa asemassa olevia henkiloita, kuten mielenterveyskuntoutujia, tyottomia
ja yksinaisia. Tallaiset henkilot voivat kokea yhteiskunnassa muun muassa voimattomuuden
tunnetta. Tasta syysta korostin opinnaytetyoprosessini aikana haastatteluun osallistumisen va-
paaehtoisuutta mainiten sen myos suostumuslomakkeessa. Arvioin myos tutkimukseni yhteis-
kunnallista hyotya taman opinnaytetyon aikana. Naen, etta tutkimukseni hyodyttaa paitsi Emy
ry:ta myos sosiaali- ja terveysalan kenttaa seka kasvatusalaa. Erityisesti l0ydos peruskouluissa
opetettavien Twenty First-Century Learning -taitojen ja mielenterveyden suojatekijoiden va-
lilla puhuu sen puolesta, etta lauta- ja roolipeleja voisi hyodyntaa monissa muissakin toimin-

taymparistoissa.

Muun muassa Leino-Kilpi ja Tuomaala (1989) ovat sanoneet, etta tutkimuksen menetelmien
suhteen on arvioitava, voidaanko haluttu tieto saavuttaa kaytettavilla menetelmilla (Kylma &
Juvakka 2007, 146). Tutkimukseen osallistuvilta on saatava tietoon perustuva suostumus osal-
listumisestaan, ja heita on informoitava muun muassa tutkimuksen tarkoituksesta, kestosta,
menettelytavoista ja tutkimustiedon kayttokohteesta (Kylma & Juvakka 2007, 149). Sain tut-
kimukseeni osallistuvilta allekirjoituksen suostumuslomakkeeseen, jonka keskeisen sisallon
kavin heidan kanssaan lapi allekirjoitushetkella. Suostumuslomakkeessa kuvasin tutkimukseni
tarkoitusta, menetelmia ja tutkimustiedon kayttokohdetta. En kuitenkaan kertonut lomak-
keessa tutkimukseni kestosta, joten silta osin lomake oli vajavainen. Leino-Kilven ja Tuomaa-
lan (1989) mukaan myos tutkimustulosten analyysissa on kaytettava eettista harkintaa ja
muun muassa suojeltava haastateltavina olevia ihmisia (Kylma & Juvakka 2007, 153). Suojelin
haastateltuja asiakkaita varmistamalla parhaani mukaan, ettei heita voisi tunnistaa tasta
opinnaytetyosta. Kylma ja Juvakka (2007, 154) nakevat, etta tutkimustulosten raportointi on
tutkijan eettinen velvoite. Siita syysta sovin valittavani valmiin opinnaytetyon Emy ry:n toi-
minnanohjaajalle, joka kertoi linkittavansa sen Emy ry:n internet-sivustolle. Lupasin myos an-

taa linkin valmiiseen opinnaytetyohon kaikille haastatelluille.

Vilppi tieteellisessa tutkimuksessa tarkoittaa tiedeyhteison harhauttamista. Se on vaarien tie-
tojen tai tulosten esittamista tai levittamista, esimerkiksi erilaisissa julkaisuissa tai esitel-

missa. Vilppia on myos toisen tutkijan tyon anastaminen tai esittaminen omanaan.
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(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 8.) Vilppi jaetaan neljaan kategoriaan: sepittami-
seen, havaintojen vaaristelyyn, plagiointiin ja anastamiseen (Tutkimuseettinen neuvottelu-
kunta 2012, 8-9). Vilppia voi valttaa noudattamalla hyvan tieteellisen kaytannon periaatteita
ja toimintatapoja seka tiedeyhteison tunnustamia tutkimusmenetelmia. Jo tietoisuus vilpin

kategorioiden maaritelmista ohjasi minua tutkijana valttamaan niita.

Piittaamattomuus hyvista tieteellisista kaytannoista ilmenee torkeina laiminlyonteina tutki-
muksen eri vaiheissa. Piittaamattomuutta on muiden tutkijoiden osuuden vahattely julkai-
suissa, tutkimustulosten tai kaytettyjen menetelmien huolimaton ja siten harhaanjohtava ra-
portointi, tulosten ja tutkimusaineistojen puutteellinen kirjaaminen ja sailyttaminen, samo-
jen tulosten julkaiseminen useita kertoja naennaisesti uusina ja tiedeyhteison johtaminen
harhaan muulla tavoin oman tutkimustyon suhteen. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012,
9.) Olen tassa opinnaytetyossa lainannut asianmukaisesti muiden tutkijoiden tutkimustuloksia,
kuvannut huolellisesti kayttamiani menetelmia, raportoinut ja kirjannut tutkimukseni santilli-
sesti ja sailyttanyt aineistoni turvallisesti. Nain ollen arvioin toteuttaneeni tutkimuksessani

hyvaa tieteellista kaytantoa.
11.2 Opinnaytetyon luotettavuus

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnista ei ole olemassa yksiselitteisia ohjeita,
mutta tutkimuskokonaisuuden arvioinnissa painottuu esimerkiksi sen sisainen johdonmukai-
suus (Tuomi & Sarajarvi 2009, 140). Tutkimuksen luotettavuutta voidaan siis arvioida sen si-
saisen johdonmukaisuuden kautta eli tutkimuksen eri osa-alueiden keskinaisen johdonmukai-
suuden suhteen. Nama tutkimuksen osa-alueet ovat tutkimuksen kohde ja tarkoitus, tutkijan
omat sitoumukset, aineiston keraaminen, tutkimuksen tiedonantajat, tutkija-tiedonantaja-
suhde, tutkimuksen kesto, aineiston analyysi, tutkimuksen eettinen luotettavuus ja tutkimuk-
sen raportointi (Tuomi & Sarajarvi 2009, 140-141). Tallaiseen koko tutkimuksen lavistavaan
arviointiin viittaa myos muun muassa Malterud (2001), joka on sanonut, etta laadullisen tutki-
muksen luotettavuutta voidaan tarkastella myos tutkimuksen eri vaiheissa, jolloin luotetta-
vuutta arvioidaan tutkimuksen lahtokohdista raportointiin. Tasta esimerkkina voidaan mainita
tutkittavan ilmion tunnistaminen ja selkea nimeaminen tutkimuksen alkuvaiheessa seka se,
milla lailla tutkimus on perusteltu. (Kylma & Juvakka 2007, 130.) Pyrin kuvaamaan opinnayte-
tyossani tarkastelemani ilmion mahdollisimman tarkasti. Perustelin tutkimukseni mielenter-
veysongelmien yleisyydella seka mielenterveyskuntoutuksen eriarvoisuudella ja ruuhkautunei-
suudella. Taman vuoksi nain lauta- ja roolipelien vaikutusten tutkimisen erityisesti kolman-
nella sektorilla on perustelluksi. Naen, etta on yhteiskunnallisesti perusteltua tutkia tahoja,

joiden palvelut avautuvat lahtokohtaisesti mahdollisimman monelle.

Toinen tapa arvioida tutkimuksen luotettavuutta on sen uskottavuuden, vahvistettavuuden,

refleksiivisyyden ja siirrettavyyden kautta (Kylma & Juvakka 2007, 127). Uskottavuuden
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suhteen tutkimuksen tekijan on varmistettava, etta tutkimustulokset vastaavat tutkimukseen
osallistuneiden henkildiden kasityksia tutkimuskohteesta. Uskottavuutta voidaan vahvistaa

pyytamalla tutkimukseen osallistuneita arvioimaan tuloksen tuloksien paikkaansa pitavyytta.
(Kylma & Juvakka 2007, 128.) Toinen mahdollisuus on keskustella tutkimuksen prosessista ja
tuloksista muiden samaa aihetta tutkivien henkiloiden kanssa. Uskottavuutta vahvistaa myos
se, etta tutkija on pitkan aikaa tekemisissa tutkittavan ilmion kanssa; laadullisessa tutkimuk-
sessa ollaan kiinnostuneita erityisesti tutkimukseen osallistuvien nakokulmista, ja niiden ym-
martaminen vaatii aikaa. (Kylma & Juvakka 2007, 128.) Uskottavuutta voi vahvistaa myos pi-

tamalla tutkimuspaivakirjaa, jonka kautta tutkija reflektoi valintojaan ja kokemuksiaan tutki

muksen yhteydessa (Kylma & Juvakka 2007, 128). Oma tarkoitukseni oli hyodyntaa uskotta-
vuuden vahvistamisessa triangulaatiota. Triangulaatiolla hahmotetaan tutkittavaa ilmiota eri
nakokulmasta, koska laadullisessa tutkimuksessa on olennaista nakemys todellisuuden moni-
naisuudesta (Kylma & Juvakka 2007, 128). Taman vuoksi haastattelin opinnaytetyossani Emy
ry:ssa lauta- ja roolipeleja pelaavien asiakkaiden lisaksi myos toiminnanohjaajaa, joka on pe-
lannut heidan kanssaan kyseisia peleja ja voinut seurata niiden vaikutuksia asiakkaisiinsa. Tri-
angulaation kannalta oli myos hyodyllista, etta toisella haastattelemallani asiakkaalla on huo-

mattavasti pidempi lauta- ja roolipelihistoria kuin toisella.

Yardleyn (2000) mukaan tutkimuksen vahvistettavuus kytkeytyy koko tutkimusprosessiin ja
edellyttaa prosessin kirjaamista niin, etta toinen tutkija voi seurata sen kulkua paapiirteit-
tain. Vahvistettavuutta voi kasvattaa tutkimuspaivakirjalla, josta tutkija voi nostaa tutkimuk-
seensa muistiinpanoja, oivalluksia, valintoja ja oivalluksia. (Kylma & Juvakka 2007, 129.) Mal-
terud (2001) on sanonut, etta erilaiset tulkinnat kohdeilmiosta eivat valttamatta tarkoita tut-
kimusongelmaa, koska ne lisaavat samanaikaisesti ymmarrysta ilmiosta. Siita syysta vahvistet-
tavuus voi olla haasteellinen kriteeri. (Kylma & Juvakka 2007, 129.) Varmensin opinnaytetyoni
vahvistettavuutta kirjaamalla sen kulkua tasaisesti koko opinnaytetyoprosessin ajan ja merkit-
semalla aktiivisesti muistiinpanoja leipatekstin joukkoon, jolloin pystyin tarvittaessa hyodyn-

tamaa niita prosessin myohemmissa vaiheissa.

Muun muassa Malterud (2001) on sanonut, etta tutkimuksen refleksiivisyyden edellytys on tut-
kimuksen tekijan tietoisuus omista lahtokohdistaan tutkimuksen tekijana. Tama tarkoittaa
tietoisuutta siita, kuinka tutkija vaikuttaa aineistoonsa ja tutkimusprosessiinsa. Tutkijan on
kuvattava nama lahtokohdat tutkimusprosessissaan. (Kylma & Juvakka 2007, 129.) Refleksiivi-
syyden suhteen tiedostan oman laheisen suhteeni lauta- ja roolipeleihin. Olen pitkaaikainen
lauta- ja roolipeliharrastaja. Minulla on my0s aiempaa tyokokemusta pelillisyyden ja erityi-
sesti lautapelien hyodyntamisen positiivisista vaikutuksista sosiaalialan tyossa. Otin taman
huomioon haastattelukysymyksia muotoillessani. Arvioni mukaan loin syvahaastattelussa kayt-

tamani avoimet kysymykset siten, etteivat ne johdatelleet vastaajia tiettyyn suuntaan.
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Lincolnin ja Cuban (1985) mukaan tutkimuksen siirrettavyydella tarkoitetaan tutkimuksen tu-
losten siirrettavyytta muihin vastaavanlaisiin tilanteisiin. Tassa vaatimuksessa korostuu se,
etta tutkija antaa riittavasti kuvailevaa tietoa tutkimuksen osallistujista ja ymparistosta, joi-
den kautta lukija voi arvioida tulosten siirrettavyytta. (Kylma & Juvakka 2007, 129.) Selvitin
tassa opinnaytetyossa Emy ry:n asiakkaiden haasteita ja mielenterveyden teoriaa voidakseni
tutkia lauta- ja roolipelien vaikutuksia niiden suhteen. Tutkin myos pelaamisen, pelillisyyden
ja pelillistamisen teoriaa selvittaakseni, millaisia vaikutuksia ne tarjoavat sosiaalialan tyossa.
Lisaksi kartoitin lauta- ja roolipelien teoriaa ja historiaa verratakseni erilaisia pelimekaniik-
koja ja vaikutuksia pelillisyyden ja mielenterveyden teoriaan ja selvittaakseni, millaiset teki-
jat peleissa voivat tuottaa tutkimiani vaikutuksia. Kuvasin anonymiteetin suojelemisen puit-
teissa mahdollisimman tarkasti tutkimukseni kohteen ja valitsemani tutkimusmenetelmat.
Maarittelin myos selkeasti kayttamani teoreettisen viitekehyksen. Tama kaikki mahdollistaa

arvioni mukaan tutkimukseni siirrettavyyden.
11.3 Jatkotutkimusaiheet

Ensinnakin tutkimustani voisi jatkaa toistamalla sen suuremmalla otannalla laajemman aineis-
ton saamiseksi ja tutkimustulosten vahvistamiseksi. Lisaksi, koska tutkimuksessani nousi

lauta- ja roolipelien yhteys Twenty First-Century Learning -taitojen oppimiseen ja sita kautta
mielenterveyden suojatekijoiden vahvistamiseen, olisi luontevaa, etta jatkotutkimus suuntau-
tuisi lauta- ja roolipelien hyodyntamiseen peruskouluymparistossa. Tallgin lauta- ja roolipe-
lien hyodyntaminen kohdistuisi ryhmayttamiseen, elaman taitojen opettamiseen ja sita kautta
ennaltaehkaisevassa mielenterveystyohon. Kinnusen (2011) mukaan mielenterveyden edista-
misen toimenpiteisiin tulisi ryhtya varhain ja etta nuorten mielenterveytta tulisi edistaa heille
keskeisissa ymparistoissa, kuten kodissa, koulussa ja vapaa-ajan harrastuksissa (Erkko, Han-
nukkala & Pruuki 2013, 134). Taman nakokulman mukaan esimerkiksi koulu ja vapaa-ajan toi-
minta olisivat otollisia ymparistoja lauta- ja roolipelien hyodyntamiselle. Kinnunen (2011)
myos nakee, etta suuri osa nuorten ongelmista olisi ratkaistavissa arkitason toiminnalla ilman
terapiaa tai koulutuksia (Erkko, Hannukkala & Pruuki 2013, 134). Tahan nakemykseen ja tutki-
mustuloksiini peilaten lauta- ja roolipelit voisivat toimia sopivana tyokaluna myos peruskou-
luissa. Ensin olisi kartoitettava, millaisia haasteita lapset ja nuoret kokevat peruskouluympa-
ristossaan. Myos pelillisyyden ja pelillistamisen hyotyjen vertailu peruskouluymparistossa voisi
olla hyodyllista. Jarvensivun (2017, 256) mukaan hyotypeleja kaytetaan yha enemman opetuk-
sessa, joten olisi mielenkiintoista vertailla oppimiskeskeista pelaamista pelaamiseen, jossa

oppimista tapahtuu pelaamisen sivutuotteena.

Naen, etta lauta- ja roolipelien hyodyntamisen tutkimusta tulisi jatkaa myos muissa matalan
kynnyksen sosiaali-, mielenterveys- ja kasvatustyon ymparistoissa, jotta voitaisiin selvittaa
laajemmin vapaaehtoisuuden yhteytta lauta- ja roolipelien tuottamiin vaikutuksiin. Koen,

etta olisi myos tarkeaa tutkia lauta- ja roolipelien yhteytta voimaantumiseen, joka nousi
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tutkimuksessani suurena teemana aineistosta. Voisi olla hedelmallista selvittaa tarkemmin,
millaiset tekijat lauta- ja roolipeleissa tuottavat voimaantumista tai millaiset tekijat voivat
laittaa voimaantumisprosessin alulle. Sita kautta joihinkin sosiaalisiin ja psyykkisiin haasteisiin
voitaisiin alkaa vastata kohdentamalla tietylla tavalla voimaannuttavia lauta- ja roolipeleja

tietynlaisille asiakkaille.

Jatkotutkimusta voisi tehda selvittamalla erilaisten lauta- ja roolipelien sovelluksia erilaisiin
tilanteisiin ja asiakasryhmiin - niin yksilo-, ryhma- kuin yhteisotasolla. Tallaisen kartoituksen
kautta luotu koulutusmateriaali helpottaisi sopivan lautapelin valitsemista ja sita myota ma-
daltaisi kynnysta sosiaali- ja terveysalan tyontekijoille hyodyntaa lauta- ja roolipeleja eri ym-
paristoissa. Koulutusmateriaalin yhteyteen voisi koota eri pelien hyodyntamisen keskeisimmat

osa-alueet ja ohjekoosteita saantojen opettamisen helpottamiseksi.

Naen, etta edella mainitut jatkotutkimukset palvelisivat paitsi yksiloita myos yhteiskuntaa.
Tassa palaan johdannossani kuvailemaani tilanteeseen mielenterveysongelmien lisaantymi-
sesta ja mielenterveyspalvelujen eriarvoistumisesta. Pohdin, olisiko hedelmallista kartoittaa
lauta- ja roolipelien vaikutuksia suhteessa mielenterveyspalvelujen tarpeeseen ja kysyntaan.
Taman jatkotutkimusnakokulman voisi arvioni mukaan yhdistaa esimerkiksi Emy ry:n asiakkai-
siin, joista osa on valmiiksi julkisten mielenterveyspalvelujen piirissa. Kayttajilleen ilmaisena
matalan kynnyksen palveluna Emy ry mahdollistaisi yhteyden seka niihin, jotka eivat ole jul-
kisten mielenterveyspalvelujen piirissa, etta niihin, jotka ovat. Myos Emy ry:n vankka lauta-

ja roolipelaamiskulttuuri voisi toimia tassa perusteltuna alustana.
11.4 Opinnaytetyon merkitys itselleni

Opinnaytetyoni yhteiskunnallinen merkitys liittyy ensisijaisesti tiedon lisaamiseen lauta- ja
roolipelien vaikutuksista. Koska julkiset mielenterveyspalvelut ovat kuormittuneet ja ruuh-
kautuneet, yha harvempi saa hoitoa ajoissa. Ja toisaalta tarpeeksi varakkaat voivat hakea tar-
vitsemansa palvelut yksityisilta palveluntarjoajilta. Tassa nakyy mielenterveyspalvelujen
eriarvoisuus. Siksi kolmannen sektorin merkitys on mielenterveyspalvelujen eriarvoisuusnako-
kulmasta kasin korosteinen. Tulosteni perusteella lauta- ja roolipeleilla on suuri potentiaali
tukea asiakkaita matalan kynnyksen mielenterveystyossa. Taman pohjalta voidaan nahda
lauta- ja roolipelien kohottavan kolmannen sektorin toimijoiden potentiaalia asiakkaidensa
mielenterveyden tukemisessa. Ja jos kolmannen sektorin potentiaalia voidaan kasvattaa, se
voi tukea mielenterveyspalvelujen eriarvoisuuden vuoksi hoidon ulkopuolelle jaavien ihmisten
hyvinvointia yha paremmin. Koen taman yhteiskunnallisesti tarkeana erityisesti, koska julki-
sen sektorin pienentyessa ja yksityisen sektorin sosiaali- ja terveyspalveluntuottajien lisaanty-
essa sosioekonomisesti heikossa asemassa olevat jaavat helposti vaille palveluja tulevaisuu-

dessakin.
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Naen myos merkitykselliseksi, etta tutkimustulosteni valossa lauta- ja roolipeleja voisi olla
mahdollista soveltaa tuloksellisesti kasvatus- ja opetusalallakin. Lauta- ja roolipeleja olisi
luonnollista soveltaa peruskouluissa siella jo valmiiksi opetettavien Twenty First-Century
Learning -taitojen vuoksi, jolloin lauta- ja roolipelien kautta voisi vahvistaa naiden taitojen
oppimista. Twenty First-Century Learning -taitojen oppimisen kyljessa lauta- ja roolipelit voi-
sivat vahvistaa oppilaiden mielenterveyden suojatekijoita. Lauta- ja roolipelit toimisivat nain

ennaltaehkaisevana mielenterveystyona.

Mielenterveyspalvelujen eriarvoistumisen lisaksi pelien yhteiskunnallisen merkityksellisyyden
kasvaminen lisaa opinnaytetyoni ajankohtaisuutta. Pelien ymmartamisesta on tullut keskeinen
osa nyky-yhteiskuntaa. Digipelien lisaksi my0s lauta- ja roolipelit ovat kasvattaneet suosio-
taan. Digipeleihin verrattuna lauta- ja roolipelit kuitenkin tarjoavat erilaisia oppimiskokemuk-
sia, sosiaalisia kokemuksia ja ryhmaytymista. Lautapelien kyky tuoda ihmisia samaan tilaan on
alypuhelinten ja pelikonsolien aikakaudella niiden suuri etu, jonka vuoksi lautapelit menesty-
vat talla hetkella. Olen itse pitkan linjan lauta- ja roolipeliharrastaja ja hyodyntanyt ei-ta-
voitteellisesti sosiaalialan tyossa lautapeleja, jonka vuoksi taman opinnaytetyon tekeminen
sisalsi itselleni tarkeita aiheita myos pelikiinnostukseni vuoksi. Tutkimukseni myos vahvisti ja

selitti tyossani tekemiani havaintoja.

Tama opinnaytetyoprosessi on vahvistanut tiedon soveltamisen ja yhdistamisen taitojani.
Opinnaytetyo on myos tukenut henkilokohtaista kasvuani oppijana, ja sita kautta antanut uu-
sia nakokulmia tulevien tyomahdollisuuksieni suhteen. Se on antanut minulle evaita ja roh-
keutta miettia lauta- ja roolipelitutkimuksen jatkamista esimerkiksi hanketyon muodossa.
Koen, etta opinnaytetyoni voi toimia sopivana pohjana lauta- ja roolipelien vaikutusten jatko-
tyostolle. Taman opinnaytetyoprosessin kautta olen luonut yhteyden suuren mielenkiinnon-

kohteeni ja tyoelaman valille.

11.5 Toimeksiantajan palaute

Toimeksiantaja eli Emy ry:n toiminnanohjaaja kertoi opinnaytetyon antavan syvemman, erin-
omaisen ja perusteellisen katsauksen roolipelitoiminnan vaikutuksista ja hyodyista Emy ry:n
asiakkaiden suhteen. Toimeksiantaja kertoi voivansa hyodyntaa tata tietoa toiminnan suunnit-
telussa ja raportoinnissa. Hanen mukaansa opinnaytetyota voi hyodyntaa myos perehdytysma-
teriaalina Emy ry:n uusille ohjaajille, koska se avaa seikkaperaisesti roolipelaamista, sen his-
toriaa, tutkimusta ja potentiaalisia hyotyja. Toimeksiantaja myos totesi, etteivat opinnayte-

tyon tulokset sisaltaneet tietoa, joka ei olisi tullut esille hanen omassa tyossaan.

Toimeksiantaja kuvasi opinnaytetyoprosessiin liittyvaa yhteistyota sujuvaksi, itsenaiseksi ja
ammattimaiseksi. Han piti tarkeana asiana haastattelujen joustavaa toteuttamista, silla esi-
merkiksi videopuhelumuotoiset haastattelut vastasivat joidenkin hanen asiakkaidensa tarpei-

siin. Toimeksiantaja koki tarkeaksi myos sen, etta sai opinnaytetyon kautta palautetta siita,



millaisia kokemuksia hanen asiakkaansa ovat saaneet Valoemyssa ja millaisia vaikutuksia ha-

nen omalla tyollaan on ollut asiakkaisiinsa.
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Liite 1: Haastattelun suostumuslomake

Suostumuslomake tutkimukseen osallistumiseen
Hei!

Olen sosionomiopiskelija Ville Mutka Laurea-ammattikorkeakoulusta. Opinnéytetydnéni selvitén
Emy ry:n asiakkaiden kokemuksia lauta- ja roolipelien kdytostd heiddn kanssaan toteutettavassa
toiminnassa. Opinnéytetyhon vaadittavat haastattelut pyrin toteuttamaan alustavasti heindkuun
2022 aikana.

Opinndytety6ni on tutkimuksellinen ja laadullinen, ja se koostuu haastatteluista liittyen lauta- ja
roolipelien pelaamiseen Emy ry:sséd. Haastatteluissa selvitén, millaisia vaikutuksia lauta- ja
roolipelien pelaamisella on voinut olla Emy ry:n asiakkaiden eléméssi. Siité syysti etsin
haastateltavakseni sellaisia henkiloité, jotka ovat pelanneet lauta- ja roolipelejda Emy ry:ssa
vihintdan kerran. Haastattelu on avointa ja hyvin vapaamuotoista, eiké siihen tarvitse valmistautua
etukdteen. Toimitan kuitenkin haastattelukysymykset haastateltaville etukiteen.

Haastattelun taustatiedoiksi kysyn haastateltujen ik#d ja mahdollista diagnoosia tai historiaa
mielenterveyden haasteiden suhteen. Kerddméni aineisto on tdysin luottamuksellista, ja kdytin
haastatteluista saatuja siséltojé ainoastaan téhin opinnéytetyohon. Poistan aineistosta kaikki
mahdolliset tunnistetiedot, kuten nimet, jonka myaté julkaisusta ei voi tunnistaa yksittiisid
henkilsitd. Opinnédytety$prosessin péityttyd tuhoan aineiston.

Osallistuminen haastatteluun on vapaaehtoista, ja se vie aikaa maksimissaan tunnin. Haastattelun
kesto riippuu my®s siitd, kuinka paljon haluat kertoa. Nauhoitan haastattelun, jotta voimme
keskustella keskeytyksettd. Jos et halua vastata johonkin kysymykseen, se on tdysin hyviksyttivia.
Vastaan tarvittaessa kaikkiin tutkimukseeni liittyviin kysymyksiin. Tutkimukseen osallistumisen voi
perua.

Allekirjoituksella tutkimukseen osallistuja kertoo osallistuvansa tutkimukseen.

Paivays Allekirjoitus ja nimen selvennys

Jos tutkimukseen osallistuva on alaikdinen, hinen huoltajansa allekirjoitus.

Pdividys Allekirjoitus ja nimen selvennys
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Liite 2: Asiakkaan haastattelukysymykset

Taustatiedot:

-Minka ikainen olet?

-Onko sinulla diagnosoitu psyykkinen sairaus?

-Millaisia mielenterveyden haasteita sinulla on?

-Kuinka kauan olet ollut mukana Emy ry:n toiminnassa?

-Onko sinulla aiempaa lauta- ja roolipelikokemusta ennen Emy ry:ta?
-Kuinka usein arvioit pelanneesi lauta- ja roolipeleja Emy ry:ssa?
-Missa muualla pelaatko lauta- ja roolipeleja myos kuin Emy ry:ssa?

-Mitka lauta- ja roolipelit ovat sinulle mieluisimpia? Millaiset asiat tekevat niista peleista si-
nulle mieluisia?

Haastattelukysymykset:

-Millaisia vaikutuksia lauta- ja roolipelien pelaamisella Emy ry:ssa on ollut elamaasi?
-Millainen vaikutus rooli- ja lautapeleilla on ollut osallistumiseesi Emy ry:n toimintaan?
-Millainen vaikutus lauta- ja roolipeleilla on ollut sosiaalisiin suhteisiisi?

-Milla lailla lauta- ja roolipelit ovat tukeneet sinua elamassasi tai haasteidesi kanssa?
-Millainen vaikutus lauta- ja roolipeleilla ollut vaikutusta hyvinvointiisi?

-Millainen vaikutus lauta- ja roolipeleilla on ollut haasteisiisi?

-Millaisia taitoja olet oppinut lauta- ja roolipeleja pelaamalla?

-Millainen on hyva lauta- ja roolipelisessio? Mita asioita on hyvassa lauta- ja roolipelisessiossa?
Minka vuoksi nama asiat ovat sinulle tarkeita?

-Milla lailla toivoisit lauta- ja roolipeleja hyodynnettavan jatkossa Emy ry:n toiminnassa ja
miksi?
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Liite 3: Toiminnanohjaajan haastattelukysymykset

Taustatiedot:

-Minka ikainen olet?

-Mika on koulutustaustasi?

-Kuinka kauan olet tyoskennellyt Emy ry:ssa?

-Millainen historia sinulla on rooli- ja lautapelien suhteen?

Haastattelukysymykset:

-Milla lailla olet hyodyntanyt lauta- ja roolipeleja tyossasi?

-Kuinka usein arvioit peluuttaneesi lauta- ja roolipeleja tyossasi?

-Mitka lautapelit ovat sinulle mieluisimpia? Millaiset asiat tekevat niista sinulle mieluisia?
-Millaisia vaikutuksia rooli- ja lautapeleilla on ollut asiakkaidesi toimintakyvyn suhteen?

-Millainen vaikutus rooli- ja lautapeleilla on ollut asiakkaidesi osallistumiseen Emy ry:n toi-
mintaan?

-Millainen vaikutus lauta- ja roolipeleilla ollut asiakkaidesi sosiaalisiin suhteisiin?

-Milla lailla lauta- ja roolipelit ovat tukeneet asiakkaidesi parjaamista elamassaan tai haas-
teidensa kanssa?

-Millainen vaikutus lauta- ja roolipeleilla on ollut asiakkaidesi hyvinvointiin?
-Millaisia taitoja asiakkaasi ovat oppineet lauta- ja roolipeleja pelaamalla?

-Millainen on hyva lauta- ja roolipelisessio? Mita asioita liittyy hyvaan lauta- ja roolipelisessi-
oon? Minka vuoksi nama asiat ovat sinulle tarkeita?

-Millaisia tavoitteita sinulla on vetaessasi lauta- ja roolipelisessiota?

-Millaiset asiat lauta- ja roolipelisessiossa tekevat sessioista sellaisia, etta ne hyodyntavat asi-
akkaitasi?

-Milla lailla haluaisit lauta- ja roolipeleja hyodynnettavan jatkossa Emy ry:n toiminnassa ja
miksi?



