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Opinnaytetydssani tutkin laadullisesti roolipelien kayttda sosiaalipedagogisena tydka-
luna nuorten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa tutkimusnakdkulminani ongelmanrat-
kaisutaidot ja oppiminen, sosiaaliset taidot, identiteettity0 ja voimaantuminen. Opin-
naytetyon tilaajana toimi Lauttasaaren nuorisotalo Apaja, joka osallistui opinnaytety6-
hon tybelaman yhteistybkumppanina opinnaytetyon tekijan ehdotuksesta. Opinnayte-
tyon tarve on perusteltu olemassa olevan tutkimusmateriaalin positiivisilla tutkimustu-
loksilla ja niissa esitetylla tarpeella aiheen jatkotutkimukselle.

Opinnaytety0 toteutettiin kayttaen ensisijaisena lahdemateriaalina kyselytutkimusta,
joka pohjustettiin tutkimustilanteessa toteutetulla Dungeons & Dragons-roolipelisys-
teemid kayttavalla roolipelilld. Osallistujat olivat Lauttasaaren toiminnan omia asiak-
kaita ja nuorisotydn piiriin hakeutuvia nuoria. Kyselytutkimuksen lisdksi opinnayte-
tydssa hyoddynnettiin toissijaisina materiaaleina ja tulosten analyysin tukena ole-
massa olevalla olemassa olevaa tutkimusmateriaalia ja muita relevantteja tieteellisia
julkaisuja, seka opinnaytetyon tutkimustilanteissa toteutettua havainnointia.

Kyselytutkimuksen vastauksissa nousi esiin erityisesti roolipelaamisen sidonnaisuus
identiteettitydhon. Identiteettien kokeilu, pohdinta ja tydstaminen koettiin vastauk-
sissa vahvasti lasné oleviksi elementeiksi roolipelaamisen kontekstissa. Liséksi sosi-
aalisten taitojen ja voimaantumisen teemat havaittiin nousseen kaikkien osallistunei-
den vastauksissa jossain muodossa. Oppimista ja ongelmanratkaisutaitoja ei koettu
kyselytutkimuksen vastauksissa kovinkaan relevantiksi roolipelien kontekstissa.

Opinnaytetyossa selvitettiin identiteettitydon vahva nakyvyys roolipelien kontekstissa,
esimerkiksi roolien kokeilun, ulkopuolisen ndkékulmaan asettumisen ja oman identi-
teetin tyostdmisen nédkokulmista. Lisdksi vastauksissa havaittiin roolipelaamisen sosi-
aalinen aspekti, joka nakyi vastauksissa mm. simulaatiomaisena sosiaalisten tilantei-
den kokemisena, sosiaalisena kanssakaymisena eri nédkokulmista, seka kanssakay-
misena roolipelin aikana. Voimaantumisen puolestaan havaittiin esiintyvan elamyk-
sellisina kokemuksina, arjesta irtautumisena ja itsensa luovana toteuttamisena.

Avainsanat: Roolipeli, sosiaalipedagogiikka, ongelmanratkaisutaito, so-
siaaliset taidot, identiteettity®, voimaantuminen
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This thesis is researching the usage of roleplay games as a social pedagogical tool in
youth work. The main perspectives were problem solving and learning, social skills,
identity work and empowerment. The worklife partner of the thesis is Youth Centre
Apaja, which subscribed the thesis after | suggested the topic. Need for the thesis is
reasoned by positive results and need for further research in existing research mate-
rial about the subject.

This these used a survey as a primary research material. It was set up by a roleplay
game which used Dungeons & Dragons roleplay system. Participants of the survey
were youngsters of Apaja youth centre and the youth that are potential clients for
youth work. In addition to the survey existing research material and an observation of
the examination of the thesis were used as a secondary material and as a support to
analysis of the material of the survey.

The survey’s results showed that roleplaying was particularly associated to identity
work. Especially testing different kinds of identities and reflecting and working on
them came as a relevant themes in the results. In addition to that also the themes of
social skills and empowerment were listed in every answerers replies. Learning and
problem solving skills on the other hand were not seen as a essential subjects in the
context of roleplaying in the results of the survey.

It was discovered in the thesis that identitety work was a substantive subject in the
context of roleplaying. For example testing of new roles, setting into other person’s
point of view and working on the one’s identity were strongly referenced in the ans-
wers. Moreover the results showed that social aspect was also relevant theme in the
context of roleplaying. Inter alia simulationally experiencing various social situations,
social interaction in different kinds of points of view and substantial commerce during
the roleplaying. Empowerment was also noticed in the outcome in the forms of in-
tense experince, secestion from the ordinary life and as a creative self-actualization.
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1 Johdanto

Roolipelit ovat mielenkiitoinen ja monipuolinen harrastus, jossa paasee kehittamaan
sosiaalista ilmaisuaan, harjaannuttamaan loogisia paattely taitojaan, sek& ruokkimaan
omaa luovuuttaan, oli kyseessa sitten prinsessan pelastus linnasta, syvanmeren tutki-
muslaitoksen tutkiminen tai téhtien valinen pelastustehtava (Leppalahti 2009: 49-53).
Tulin tdman pohjustamana pohtineeksi opintojeni ohella roolipelien hyédynnettavyytta
sosiaalialalla ja myéhemmin, syvallisen ajatusty®n ja useiden kenttatytssa toteutta-
mieni kaytannodn kokeilujen jalkeen pystyin toteamaan, etta kyseessa on todella poten-
tiaalinen ja monikayttéinen tyokalu. Myaos tieteellinen tutkimus on esittdnyt havainnut
potentiaalia ja lisatutkimustarvetta aiheesta erityisesti juuri sosiaalialalla (Blachio, La-
venda, Lis, Menachem & Mahat-Shamir 2017). Roolipelit eivat kuitenkaan ole vain hy6-
dyllinen tyovaline, vaan lisdksi myds oman erityisosaamiseni ja mielenkiinnonkohteeni,
jota haluan hyoédyntaa osana tulevaisuuden tydelaméaani. Lisaksi roolipeleista on ver-
rattain vahaisesti tieteellista tutkimusmateriaalia (Stenros & Sarkijarvi 2018: 114), jonka
vuoksi uskon tutkimukseni ja tydskentelyni tuovan uudenlaista ndkdkulmaa ja tydmene-

telmia jatkuvasti kehittyvélle sosiaalialalle.

Sosiaalipedagoginen lahestymistapa muodostui opinndytetydhon ikaan kuin luonnos-
taan. Roolipeleille on havaittu erityista vaikuttavuutta ja potentiaalia juuri sosiaalipeda-
gogiseen viitteeseen sijoittuvan sosiaalityon kontekstissa (Blachio ym. 2017). Sosiaali-
pedagogisen tyon lahtékohdat ja arvot nousevat hyvin vahvasti esiin roolipelatessa,
jopa silloinkin, kun kyseessé ei ole sosiaalityon kontekstissa toteutettu peli (Stenros &
Sarkijarvi 2017: 114-115). Taman havainnon pohjalta paadyin ottamaan sosiaalipeda-
gogiikan opinnaytetyoni lahtékohdaksi jo hyvin varhaisessa vaiheessa. Liséksi mainitta-
koon, ettd olen henkildkohtaisesti erityisen kiinnostunut juuri sosiaalipedagogiikasta jo
opintojeni alkupuolelta lahtien ja taménhetkisena tavoitteenani onkin tydllistya ensisijai-

sesti juuri sosiaalipedagogisen viitekehyksen sosiaalityhon.

Kohderyhmaksi opinnaytetyélleni valikoitui nuoret. Kyseessé on sosiaalialan asiakas-
ryhma, joka sijoittuu n. ikavuosille 15-24 kontekstista riippua (United Nations 2013).

Minulla on my6s itsell&ni kyseisesta asiakasryhmasta aiempaa monipuolista tytkoke-
musta, jota uskon pystyvani hyddyntdmaa opinnaytetyoni kokonaisuuden toteuttami-

sessa. Lisdksi aion hytdyntaa olemassa olevia verkostojani nuorisoty6n kentalla lahde-



materiaalin l6ytamiseksi ja kaytannon tydskentelyni tukena. Mydskin oma henkilékoh-
tainen kiinnostukseni sijoittuu talla hetkelld juuri nuorten kanssa tehtavaan sosiaalityo-
hon, joten opinnaytetyén kohderyhma on optimaalinen myés tulevan tyéelamani am-
mattiosaamisen kannalta. Roolipelaamisen sosiaalipedagoginen tutkiminen juuri nuor-
ten parissa on liséksi hyvin ajankohtainen aihe tieteellisissa julkaisuissa esitetyn tutki-
mustarpeen lisdksi myds nuorten parissa kasvaneen roolipelien suosion vuoksi (Casal
2017).

2 Opinnaytetyon pohjustus
2.1 Opinnaytetyon tavoite ja tutkimuskysymys

Opinnaytetyoni on tyypiltaan laadullinen tutkimus, jossa pyrin etsimaan vastauk-
sen tutkimuskysymykseen: miten roolipeleja voi kayttda sosiaalipedagogisessa
tyokaluna nuorten kanssa tapahtuvassa sosiaalitytsséa. Laadullisella tutkimuk-
sella tarkoitetaan tutkimustyylid, jossa pyritdéan ymmartamaan ilmion kokonais-
valtaista tarkoitusta ja merkitysta (Alasuutari 2014: 31-33). Kaytannon edelly-
tyksina tutkimusmuodon luotettavalle toteutumiselle on tutkimukseen osallistu-
vien vapaus omiin ndkoékulmiin ja kokemusten kuvauksiin, seka riittava perehdy-
tys tutkittavaan aiheeseen (Vilkka 2021: 196—-198). Myds laadullisen tutkimuk-
sen toteuttajalla tulee olla aiempaa tietopohjaa ja ymmarrysta aiheeseen sen
syvemman ja monipuolisemman analysoinnin mahdollistamiseksi (Juuti &
Puusa 2020: 25-26). Lisaksi opinnaytetydssa noudatetaan myoés hyvan tieteen
kaytantod (Metropolia) laadukkaan ja luotettavan tiedon takaamiseksi.

Opinnaytetyon tutkimuskysymykseen pyritddn vastaamaan kyselytutkimuksesta
(ks. liite 2) saadun tutkimusmateriaalin avulla. Kyselytutkimuksen tayttamisen
lisdksi, tutkimusprosessiin osallistuneet paasivéat pelaamaan Dungeons & Dra-
gons-roolipeli systeemiin rakennetun roolipelin (ks. liite 4), jonka oli tarkoituk-
sena toimia alustuksena ja kaytannon perehdytyksena aiheeseen. Kyselytutki-
muksessa pyrittiin saamaan vastauksia tutkimuskysymykseen laajassa mitta-
kaavassa tutkimuksessa kaytetyn roolipelin arvioimisen sijaan. Opinnaytetyon

tarkoituksena on l6ytaa vastauksia roolipelien kayttdmiseen yleisesti sosiaalipe-



dagogisena tydkaluna nuorisoty6ssa, jolloin opinnaytetyon laadullinen tutki-
musasetus (Alasuutari 2014: 253—-256) tayttyy. Opinnaytetyon tulosten analyy-
sin ja aiheen tutkimisen pohjana toimii olemassa oleva aihealueen tutkimusma-

teriaali ja muut relevantit tieteelliset julkaisut.

2.2 Opinnaytetyon yhteistyOkumppani

Opinnaytetydn tydelaman yhteistydkumppanina toimii Lauttasaaren nuorisotalo Apaja.
Kyseessa on Helsingin kaupungin alaisuudessa toimiva nuorisotila, joka tarjoaa vapaa-
ajan toimintaa, jalkautuvaa nuorisoty6ta, seka osallisuutta, tydllisyytta ja opiskelua
tukevaa toimintaa (Nuorten Helsinki). Palvelujaan nuorisotalo tarjoaa 3. — 6. vuosiluo-
kan peruskoulun opiskelijoille, seké 7: sta luokkalaisista 18-vuotiaisiin asti. Nuoriso-
talon alaisuudessa toimii my6skin Sankarit-toiminta, joka tarjoaa vertaistukea ja vapaa-
ajan toimintaa 15-29-vuotiaille kehitysvammaisille, (ks. Nuorten Helsinki 2) seka
Lauttasaaren roolipelitoiminta, jonka tarkoituksena on tarjota 16—25-vuotiaille nuorille
mahdollisuuksia rooli- ja lautapeliharrastukseen (ks. Nuorten Helsinki 2022). Lisaksi
samoissa tiloissa toimii ruotsinkielinen nuorisotila Ungdomsgarder Drumso, joka tarjoaa
myodskin osallisuutta, vapaa-ajan toimintaa ja opiskelua tukevia palveluita 3. — 6. luok-
kalaisille kavijoille, (ks. Nuorten Helsinki 3) Itse tutkimus tullaan toteuttamaan osana

nuorisotalon roolipelitoimintaa.

2.2.1 Yhteistybkumppanin toiveet opinnaytetydn toteutukseen

Opinnaytetydn lahtdkohdat ja toteutus on tehty vastaamaan tyéelaman yhteistyékump-
panin tarpeita, jonka vuoksi prosessi on toteutettu tiiviissa yhteistydssa nuorisotalon toi-
mihenkildiden kanssa ja heidan toiveitaan kuunnellen. Tyoni toteutumisen kannalta eh-
dottomat vaatimukset ovat olleet tutkimusluvan hakeminen Helsingin kaupungilta ja
lopputuotoksen sidonnaisuus nuorisotydhon. Liséksi Apaja on esittanyt myos toiveita

liittyen opinnaytetydn eettiseen ja tydelaméan sidonnaiseen toteutukseen liittyen.

Apajan toimihenkilt esittivat jo opinnaytetyon alkuvaiheessa vahvan toiveensa siita,
etta tutkimuksellinen osuus toteutettaisiin vahvasti sidottuna nuorisotalon omaan toi-
mintaan. K&ytanndssa tama tarkoitti sitd, etta tutkimuksellisen osuuden roolipelit toteu-
tettiin nuorisotalon omissa tiloissa ja tutkimuksen osallistujia haettiin ensisijaisesti joko
toimijan omasta asiakaskunnasta tai nuorisopalveluihin hakeutuvien nuorten joukosta.

Perusteena nuorisotalon omien tilojen k&yton priorisointiin oli toiminnan litdnnaisyys



nuorisotalon muuhun toimintaan, mahdollisuus virallisempaan ja muodollisempaan to-
teutukseen, seka nuorisotalon omien tydntekijoiden lasnaolo tarvittaessa. Opinnayte-
tyon tekijand minulla ei itsellani ole myoskaan virallisia valtuuksia Apajan toiminnassa,
jonka vuoksi tama ratkaisu mahdollisti my6s lainsaadanndllisen korrektiuden. Nuoriso-
talon omien tai silhen hakeutuvien asiakkaiden priorisointi tutkimukseen rekrytoitavina
osallistujina puolestaan perusteltiin my6s toiminnan sitomisella osaksi nuorisotalon
omaa toimintaa, seka mahdollisimman korrektin tutkimusryhman léytamisella. Opinnay-
tetyd on tilattu Lauttasaaren nuorisotalolle, jonka vuoksi sen hyédyntaminen ja sovelta-

minen kohdistuu ensisijaisesti juuri kyseisen nuorisotalon asiakasryhmaan.

Opinnaytetyon tilaaja esitti erityistoiveen liittyen mydskin tutkimuksen toteutuksen ja
erityisesti tulosten analyysin nakdkulmaan. Toimihenkil6t toivoivat opinnaytetydn kes-
kittyvan kasittelemaan erityisesti identiteetin tydstamista ja identiteettitytta ensisijai-
sena nakokulmanaan. Tahan perusteeksi annettiin identiteettitydn tarkeys nuoriso-
tyossa, mik& on maaritelty myos osana Helsingin kaupungin nuorisotydn perussuunni-
telmaa (Helsingin kaupungin nuorisopalvelukokonaisuus 2020: 7-8). Lisaksi nuorisota-
lon toiminnassa on mukana paljon sateenkaarevia nuoria, mika on otettu huomioon
myo6s Apajan kokonaisvaltaisessa toiminnassa. Identiteettitydn tarkeys korostuu viela
erityisen paljon sateenkaarevilla nuorilla, joiden identiteetin kehittyminen kohtaa keski-
maarin enemman haasteita ja monimutkaisuutta (Hastbacka & Siren 2017: 22-23,
105-106). Mydskin itse tutkimuksen osallistujiksi valikoitui lopulta pitkalti sateenkaari-
nuoriksi identifioituvia osallistujia, minka vuoksi identiteetin tydstamiseen keskittyva en-
sisijainen nakdkulma tuli lopulta erityisen oleelliseksi opinnaytetydén kokonaisuuden

kannalta.

2.2.2 Opinnaytetydn hyoddynnys yhteistydkumppanin toiminnassa

Opinnaytetyon aihe oli alun perin lahtoisin itseltani ja Lauttasaaren nuorisotalo koki
aihe ehdotuksen pienen hiomisen jalkeen soveltuvaksi omaan kayttéonsa. Opinnayte-
tyon ensisijaisena tilaajana ja hyddyntdjana toimiva Apaja koki opinnaytetyén aiheen ja
sisallon toimivan mahdollisena kehittdvana tekijana omalle toiminnalleen nyt ja tulevai-
suudessa, jonka vuoksi se lahti mukaan prosessiin tilaajan roolissa. Tydstamisproses-
sista ei myoskaan aiheutunut tilaajalle muuta toimintaa hairitsevia vaikutuksia, eika sen
toteutus vaatinut tydelaményhteistyd kumppaniltaan rahallista tukea tai muunlaisia yli-

maaraisia resursseja.
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Lauttasaaren nuorisotalo Apajan ensisijaisena hyddynnystarkoituksena opinnaytetydlle
toimii opinnaytetydn esittelemat keinot ja teoreettiset viitekehykset roolipelien hyddyn-
nykselle sosiaalipedagogisessa nuorisotydssa. Opinndytetyon teoreettinen osuus tuo
esille aiempaa tutkimusmateriaalia roolipelien hyodyista, erilaisissa sovellettavissa kon-
teksteissa, seka tapoja, joilla roolipeleja on téahan asti tutkitusti hyédynnetty. Lauttasaa-
ren nuorisotalolle, sen tydntekijoille, seka mahdollisesti myds muille sen rinnakkaistoi-
mipisteille pyritddn tuomaan pohjaa siihen, kuinka ndma voisivat hyodyntaa roolipeleja
osana sosiaalipedagogista tydskentelydan nuorten parissa. Opinnaytety6téa ei kuiten-
kaan tilattu oppaaksi, vaan kokonaisvaltaiseksi tutkimukseksi aiheesta. Toisin sanoen
tarkoituksena ei ole kertoa esimerkkeja siitd, miten roolipeleja hyddynnetédan, vaan
luoda pohjaa teoria- ja tutkimustiedonpohjalta [&ahtokohtia roolipelien kayttdon nuoriso-
tyon sosiaalipedagogisena tyokaluna.

Toisena hyddynnyskohteena opinnaytetydlle on |0ytaéd perusteluja ja nédkdkulmia jo ole-
massa olevalle Lauttasaaren nuorisotalon roolipelitoiminnalle. Osana Lauttasaaren
nuorisotalon palveluja toimii myds Lauttasaaren roolipelitoiminta, joka on viela hyvin
varhaisessa kehitysvaiheessa. 2022 aloitettu roolipelitoiminta on vield hyvin pienimuo-
toista ja mydskin sen resurssit ovat tasta syysta vahaisia. Vuoden 2023 aikana kuiten-
kin kiinnostuneiden maara Lauttasaaren roolipelitoimintaa kohtaan on kasvanut merkit-
tavastd, mikd on aiheuttanut haasteita sen kdytannon toteutukselle. Opinnaytetyon toi-
sena kayttotarkoituksena yhteistydkumppanilla on hyddyntaa sen teoreettista ja tutkit-
tua tietopohjaa, seké havaintoja tukemaan nykyistéa roolipelitoimintaa ja [oytamaan pe-
rusteluja sen mahdolliselle kasvattamiselle. Opinnaytetyo itsessaan ei ole viela pateva
tieteellisena julkaisuna, mutta se voi toimia hyvana pohjana toiminnan perustelujen [6y-

tamiselle, seka esittamaan koottua tutkimustietoa aiheesta.

2.3 Olemassa oleva tutkimusmateriaali

Roolipeleistd on olemassa suhteellisen vahaisesti aiempaa tieteellista tutkimusmateri-
aalia. Siita vahaisesta saatavilla olevasta materiaalista suurin osa kuitenkin painottuu
juuri sosiaalialan humanistiseen tutkimukseen, erityisesti tuoreiden opinnaytetoiden
muodossa. Roolipeleja on tutkittu mm. kaytannén asiakastytn muotona, josta esimerk-
kind Eetu Sopasen ja Joona Pitkaniityn opinnaytety6 poytaroolipeli Vuosaaren seura-
kunnan nuorisotyohon (ks. Pitkaniitty & Sopanen 2021), laajojen ilmididen ehkaisy
keinona esimerkiksi Teemu Hamalaisen opinnaytetydssa (ks. Hamaldinen 2019), seka

sosiaali- ja terveysalan tyontekijoiden osaamista vahvistavana menetelmana esim.
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Karppisen, Kattaisen ja Pitkalan artikkelissa (ks. Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014).
Juuri akateemista tutkimusta roolipeleista l6ytyy kuitenkin huomattavan vahan, mutta
toisaalta aiheen ymparille on alkanut lahivuosina kasvaa entistd enemman kan-
sainvalista huomiota ja sitd kautta myds sen hyédynnettavyytta erilaisina tydskentelyn

ja koulutuksen muotoina on alettu tutkia kasvavissa maarin.

Roolipelit siséltyvat niin kutsuttuihin pelillisiin menetelmiin. Pelilliset menetelmat ja pelil-
illistaminen ovat olleet laajoina kasitteind nouseva sosiaalialan tutkimuskohde ja
tyoskentelymuoto, jonka hyotyjé ja hyodynnettavyytta on tutkittu lahivuosina laajassa
mittakaavassa. Yleisesti ottaen pelillistAminen maaritellaan pelillisia elementteja
hyddyntavaksi innovatiiviseksi lahestymistavaksi muutoin ei pelilliseen-toimintaan
(Brockmann, Lattemann, Robra-Bissantz, Stieglitz & Zarnekow 2017: 5). Sosiaalialan
kontekstissa on lahivuosina havaittu monia kayttotarkoituksia pelillisille menetelmille,
esim. yhteisoéllisyyden ja osallisuuden vahvistaminen, moniosasien oppimisen
valineena toimiminen ja sosiaalisen kehityksen edistgjana (Piekkari 2021). Pelil-
listamista onkin hyddynnetty timéan vuoksi monissa sosiaalialan eri osa-alueilla
lahivuosina. Esimerkiksi Metropolia Ammattikorkeakoulun, Valo-Valmennusyhdistys
ry:n, Espoon kaupungin ja Stadin ammattiopiston yhteistydssé toteuttama Creating
Positive Future — FUTU-hanke hyddynsi vahvasti monenlaisia pelillisia menetelmia
osana nuorten tulevaisuusorientoitunutta ohjausta. Hankkeessa hyddynnettiin
monipuolisia pelillistAmisen muotoja mm. digitaalista Seppo-verkkopelialustaa, sosiaali-
alan asiakastython kehitettyja keskustelupohjaisia lauta- ja korttipeleja, seka
vapaamuotoisempia improvisaatiota ja roolipelillisia elementteja omaavia harjoitteita
(Hakari, lhanus, Kyllénen, Lassila, Lehtonen, Ojanen, Parviainen, Piekkari, Pukk, Raa-
tikainen & Tick 2022: 6-7). Pelillistamista on lisaksi esiintynyt erityisen vahvasti digitaa-
lisuuteen sidonnaisissa konteksteissa. Digiosaamista ja digitaalisia keinoja on hyddyn-
netty pelillisten menetelmien tukena mm. osana tytelaman- ja digitaitojen, sek& muun
osaamisen vahvistamiseen. Jarvensivun artikkelissa (Jarvensivu 2017) kasitellaan ai-
kuissosiaalitytssa hyddynnettavia pelillisia menetelmid hyédyntavia digitaalisia hyoty-
ja tydelaméapeleja digiosaamisen tukena, seka tydyhteisén vahvistamisessa. Toinen
suuri pelillistamisen painopiste on lasten ja nuorten kanssa tapahtuvassa pedagogi-
sessa tydssa kouluymparistossa. Esimerkiksi Kojolan teoksessa esitetaan pelillistami-
sen vahvuuksia pedagogisena tydkaluna, seka visiota tulevaisuudessa kasvavasta pe-
lillistetysta oppimisymparistosta (Kojola 2017: 75—77) ja laajassa sosiaalialan tyénteki-
jéiden lausuntoihin perustuvassa tutkimuksessa roolipeleja kasiteltyiin nuorten mielen-

terveystyon tukena ja tyokaluna (Blachio ym. 2017). Pelillistamista on siis hyddynnetty
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sosiaalialalla jo monin eri tavoin, seka sen monipuolisen kayton lisdantyminen vaikut-

taa olevan selkeasti kasvava trendi.

Pelillistaminen on sosiaalialan tytskentelymuotona ja siitéd on olemassa paljon tuoretta
tutkimusmateriaalia kasvavissa méaarin, mutta itse roolipelit ovat toistaiseksi varsin va-
haisesti tutkittu aihe. Sosiaalialan viitekehyksessa on verrattain hyvin vahaisesti tutki-
musta juuri roolipelien kaytdsta, mutta toisaalta se on kasvattanut osuuttaan kaytannon
tydomuotona asiakastydssa. Aiheesta on alettu myos luomaan akateemista ja monitie-
teista kirjallisuutta Pohjoismaissa paaosin lajin harrastajien toimesta (Stenros ja Sarki-
jarvi 2018: 114-117). Kyseinen kirjallisuus on pitanyt sisalladén mm. roolipelien rakenta-
miseen ja harrastamiseen liittyvia oppaita, pelikulttuuria kasittelevia teoksia, seka rooli-
pelaamisen hy6tykayttoon, esim. opetuksenvélineena tai tydkeinona, keskittyvia tutkiel-
mia. Sosiaalialan kontekstissa sosiaalipedagogiset ja pedagogiset roolipelimenetelmét
ovat erityisen merkittavia. Roolipeleja on hyddynnetty pedagogisesti mm. Diakonia-am-
mattikorkeakoulun ja Helsingin yliopiston l&déketieteen, seka sosiaali- ja terveysalan
opiskelijoille suunnatussa koulutushankkeessa, jossa perehdyttiin kaytdnnon asiakas-
tyon ja moniammatillisessa tiimissa toimimisen roolipelaamisen ja reflektion kautta
(Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014). Liséksi roolipeleja on hyddynnetty tydkaluna
paljon myds sosiaalialan lasten ja nuorten kanssa tehtavassa konkreettisessa tydssa.
Erityisesti varhaiskasvatuksen kentalta 16ytyy suuri maara tutkimusta liittyen roolipelei-
hin ja leikkeihin. Kyseessa on paljon kaytetty sosiaalipedagoginen tydtapa, jolla on ha-
vaittu olevan positiivisia vaikutuksia mm. lasten identiteetin I6ytdmiseen, arvojen ja tai-
tojen oppimiseen, seka sosiaalisiin taitoihin (Siljamaki 2020). Myds nuoret ovat toinen
suuri ja kasvava kohderyhma nykyaikaisen sosiaalialan roolipelillisille tydmuodoille.
Juuri nuorten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa kyseinen tydote on vasta kasvamassa
ja muovaantumassa erilaisiin tarpeisiin, joita laajan sosiaalialan nuorisoty0 tarjoaa. Ta-
man vuoksi mydskaan akateemista tutkimustietoa ei aiheesta juuri l6ydy. Erityisesti so-
siaalisten taitojen ja loogisen paattelyn kehittyminen, seka arvojen ja laajassa mittakaa-
vassa myd0s identiteetin pohtiminen nousevat nuorilla esille roolipelaamisen kautta
(Piekkari 2021).

2.4 Tutkimuksen tarpeen perustelu

Roolipelien suosia on télla hetkelld kasvussa nousevana trendind, seka vapaa-ajan
harrastuksena ja viihteena, etta tyokaluna opetuksessa ja tydmuotona. Aiheesta

tehd&aan jatkuvasti lisaa tieteellista tutkimusta, seka empiirisia tutkimusmenetelmia
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hyodyntavia projekteja, mutta toistaiseksi itse kirjallista tutkimusmateriaalia on saa-
tavilla verrattain vahan. Kyseessa on sekd Suomessa, etta globaalisti vasta hiljalleen
kasvava tutkimuksen kohde, jonka potentiaalista hyddyntamista ja kayttotarkoituksia
ollaan vasta lahivuosina alettu havaitsemaan laajemmissa méaéarin. Monet nykyiset so-
siaalialan kaytannon tyémenetelmat, esimerkiksi draamaterapia ja improvisation
harjoitteet, kuitenkin hyddyntavat roolipelien elementteja, kuten ongelmien kasittelya
roolien ja tarinoiden kautta, identiteetin I0ytamisté itseilmaisun kautta, sek& hyvinvoin-

nin edistamisté esteettisten kokemusten kautta (Hakamies 2007).

Tahan astisten tutkimustulosten perusteella roolipelit on havaittu monipuoliseksi ja
paaosin toimiviksi tyokaluksi sosiaalialalla. Esimerkiksi roolipelien positiivisesta
vaikutuksesta mielenterveyteen on tehty laaja tutkielma, jossa Roolipeleja hyddyntavia
menetelmia kokeiltiin, tutkittiin ja arvioitiin laajasti terapeuttisena valineena (Blachio ym.
2017). Tutkimuksessa todettiin positiivisten tulosten lisksi selkeé tarve aiheen tutki-
muksen lisaamiselle roolipelien laajan hyddynnettavyyden vuoksi erityisesti sosiaa-
lialalla. Myds muissa tutkimuksissa on havaittu positiivisia tuloksia liittyen roolipelien
kayttéon. Nuppu Soanjarven pro gradussa (Soanjarvi 2015) tutkittiin Suomen Punaisen
ristin Konfliktin keskella — roolipelin kaytt6a opetusmenetelmana ja asennuskasvatus
valineena. Tutkimuksessa havaittiin roolipelin toimineen erityisen hyvin juuri pedagogi-
sena valineena sen sisaltaman draamallisen elaytymisen, sosiaalisen kanssakaymisen
ja kattavan reflektion ansiosta. Tutkijoiden havaitsemien positiivisten tulosten liséksi
tutkimuksiin osallistuneiden asiakkaiden henkilokohtainen palaute roolipelillisista mene-
telmista on ollut pitkalti positiivista. Roolipelien hytdyntamista ladketieteen, seka sosi-
aali- ja terveysalan opetuksessa tutkinut Diakonia-ammattikorkeakoulun ja Helsingin
yliopiston yleislaéketieteen osaston opettajien toteuttamassa hankkeessa (Karppinen,
Kattainen & Pitkala 2014) keratty asiakaspalaute on ollut padosin menetelman hyétyja
korostavaa. Tutkimukseen osallistuneet opiskelijat kommentoivat oppineensa kurssi-
muotoisesta projektista paljon enemman kaytannon asiakastyéhoén ja moniammatilli-
sessa tiimissa toimimisen taitoja, sekéa onnistuneensa kehittdméaan asiakaslahtoista 1a-

hestymistapaa osaksi omaa ammattiosaamistaan.

Teoreettisissa lahteissa esitetyn jatkotutkimusten tarpeen ja roolipelien ajankohtaisuu-
den lisaksi olen itse perehtynyt aiheeseen syvallisesti. Olen harrastanut roolipeleja talla
hetkelld jo neljan vuoden ajan, sek& on toiminut roolipeliohjaajana mm. Lauttasaaren

roolipelitoiminnassa (ks. Nuorten Helsinki 2022), pienimuotoisessa roolipeliprojektissa
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Helsingin kuvataidelukiossa, sekd hyddyntanyt roolipeleja osana sosiaalityota aiem-
missa muissa tydsuhteissa. Itse roolipelaamista olen harrastanut seka pelaajana, etta
pelinvetajana aktiivisesti ja perehtynyt aihetta koskevaan kirjallisuuteen ja tutkimuksiin
jOo ennen opinnaytetydn aloittamista. Henkilokohtaisesti olen todella kiinnostunut juuri
roolipelien hyédyntamisesta omassa tulevaisuuden tydelamassani sosiaalialalla, silla
kyseessa tulkintani mukaan hyvin monipuolinen ja -kayttéinen, seka toimiva menetelma

sosiaalipedagogisena tyokaluna.

3 Opinnaytetyon konteksti ja viitekehys

3.1 Roolipelit

Roolipelaaminen on moniulotteinen pelillisyytta ja draamaa hyddyntava toiminnan
muoto, johon ei ole olemassa vain yhtéa oikeanlaista toteutustapaa. Kokonaiskuvassa
roolipelaaminen voidaan kuitenkin maaritella pelilliseksi toiminnaksi, jossa pelaajat ot-
tavat itselleen ennalta sovitun roolihahmon ja esittavat, seka muutoin kuvailevat sita,
mit& hahmo tekee, puhuu ja ajattelee (Leppéalahti 2009: 7). Liséksi roolipelit perustuvat
aina joihinkin ennalta sovittuihin sdantodihin, joiden pohjalta kaikki pelissd mukana
olevat osapuolet toimivat. Toimintana roolipelaaminen perustuu pitkalti verbaaliseen
kuvailuun, jossa pelinvetaja sanallistaa juonen ja tapahtumien kulkua, seka roolipelaa
npc-hahmoja, eli ei-pelaaja hahmoja tukeutuen samalla pelillisiin keinoihin pe-
likokemuksen monipuolistamiseksi. Roolipelin pelaajat puolestaan kuvailevat tai nayt-
televat oman hahmonsa toimintaa ja pyrkivat taten edistaméaéan pelin juonta, seka
luomaan roolipelitilanteita muiden pelinvetdjan ja muiden pelaajien kanssa. Toisaalta
mitd tahansa muutakin pelid tai muunlaista toiminnan muotoa voidaan myéskin rooli-
pelata, mikali siihen osallistuvat osallistujat sopivat yhteisesti asiasta ja ottavat itselleen
jonkinlaiset roolit osaksi kyseisen toiminnan ajaksi (Stenros & Sarkijarvi 2018: 114).
Roolipelaamiseksi voidaan siis toisin sanoen maaritella kaikki toiminta, joka sisaltaa er-
ilaisten roolien tietoisen ja yhdesséa ennalta sovitun ottamisen osaksi jonkinlaista

toimintaa.

3.1.1 Roolipelien historia

Varhaisin tunnettu roolipeliaktiviteetti on peraisin Han-dynastian aikaisesti kiinasta,

jossa jarjestettiin viihteellisia tapahtumia, joissa osallistuvat aateliset esiintyivat nuorina
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itseluominaan arvovaltaisina roolihahmoina yhteisissa tilaisuuksissa (Yee 1995). Eu-
roopassa kuitenkin roolipelien dokumentoitu kehitys alkoi huomattavasti myéhemmin
vasta 1500-luvulta eteenpdin. Roolipelimaiset elementit ovat vaikuttaneet Euroopassa
vahvasti mm. improvisoitujen teatterien, hovien salipelien, sekd myéhemmin teat-

teripelien muodossa.

Nykyaikainen roolipelaaminen sai alkunsa vuonna 1974, jolloin ensimmainen virallinen
roolipelikirja Dungeons & Dragons julkaistiin Yhdysvalloissa Gary Hygaxin ja Dave
Arnesonin toimesta (Leppalahti 2009: 8—11). Roolipelikirja nousi pian suureen suosioon
uudenlaisena ja monipuolisena vapaa-ajan aktiviteettina. Monet alkuvaiheen ensimmai-
set roolipelit syntyivat pitkalti 60- ja 70-luvuilla suosittujen minatyyrisotapelien, seké su-
osiotaan kasvattaneiden fantasia- ja tieteiskirjallisuuden vaikutteisiin pohjautuen.
Uuden fantasia ja scifi aiheisia mielikuvituksellisia, seka suosiossa olleita strategisia
pelillisia elementteja yhdisteleva roolipeli nuosi alku aikoinaan verrattain suureen suo-
sioon, kun monet kilpailevat kaupalliset toimijat alkoivat tuoda omia versioitaan markki-

noille.

Roolipelien suosion kasvu jatkui 1980-luvulle asti, jolloin kasvava harrastus alkoi saada
kritiilkkid osakseen. Yhdysvalloissa mediaan nousi kyseisena aikana muutamia tapauk-
sia roolipelia harrastaneiden lasten ja nuorten itsemurhista, jotka saivat suurta media-
huomiota osakseen. Erityisen merkittavassa roolissa kasvaneen kritiikin takana toimi
yhdysvaltalainen Patricia Pulling, joka julkaisi oman roolipelaamista kritisoivan teoksen
(ks. Cawthon & Pulling 1993), seka perusta harrastusta vastavan jarjeston BADD:n
(Bothered about Dungeons & Dragons). Teoksen ja jarjeston paasanomina oli usko-
mus siihen, etté roolipelaaminen ja erityisesti suosittu Dungeons & Dragons rohkaisi
nuoria saatananpalvontaan ja itsemurhaan, seké aiheuttaisi naille mielentervey-
songelmia. Suuresta mediahuomiostaan seurasi useita kansainvalista huomiota
saaneita kohuja ja jopa oikeudenkaynteja. Lopulta kuitenkin tieteelliset tutkimukset
osoittivat, ettei roolipelaamisella ollut mink&&nlaista todistettavaa negatiivista yhteytta
nuorten mielenterveysongelmiin tai muuhunkaan radikaalin kayttaytymiseen, vaan en-

nemminkin painvastoin.

Roolipelaamisen suosio jatkoi kuitenkin laskuaan 1990-luvulla mm. nousevien video-
ja korttipelien vallatessa markkinoita uusina ja suosittuina harrastusmuotoina (Stenros

& Sarkijarvi 2018: 15-16). Roolipelit pysyivat pitkdan poissa suuren yleison suosiosta
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oman verrattain pienten ja hajanaisten harrastajakuntiensa keskuudessa, kunnes ni-
iden kansainvalinen suosio lahti jalleen nousuun 2000-luvulla. Tahan on vaikuttanut
mm. roolipeleihin liittyvdn median ja tieteellisen tutkimuksen lisdantyminen. Erityisesti
roolipeleihin perustuvat videopelit, podcastit, seké sarjat ja elokuvat ovat olleet mer-

kittavassa asemassa roolipelien tuomisessa suurelle yleisolle.

Suomeen roolipelit saapuivat suhteellisen pian paaosin Yhdysvaltalaisten vaihto-oppi-
laiden ja kansainvalisten roolipeliyhteisojen vaikutuksesta jo 1970-luvulla (Stenros &
Sarkijarvi 2018: 12). Kulttuuri oli alkuaikoina suuren yleison kiinnostuksen kohteena ja
monet suomalaiset yritykset alkoivatkin tuottaa seka taysin omia, ettd suomen kielelle
kadannettyja olemassa olevia roolipeli jarjestelmid 1980-luvulta eteenpdin. 1990-luku oli
kuitenkin kadanteen tekeva suomalaiselle roolipelaamiselle, kun kotimainen tuotanto ja
kdannokset alkoivat hiipumaan kasvaneen Yhdysvalloista kumpuavan kritiikin, seka
muiden nousevien harrastusmuotojen valloittaessa markkinoita (Leppéalahti 2009: 61—
63). 1990-luvun Suomessa vaikuttaneet roolipelit olivat vain hyvin marginaalissa olevan
kayttajakunnan kuluttama harrastusmuoto, joka oli mydskin hyvin vahaisesti esilla. Su-
omessakin koettiin kuitenkin 2000-luvulla suuri suunnan muutos roolipelien suosiossa,
kun seka kansainvalinen, ettd suomalainen roolipelien tuotanto ja kiinnostus alkoi jal-
leen kasvaa mm. median uudenlaisen hyédyntamisen, indieyritysten kasvun, seka
roolipelaaja yhteisdjen uusien tapahtumien ansiosta (Stenros & Sarkijarvi 2018: 18—
24). Nykyaan roolipelien suosio on saavuttanut vakiintuneen aseman Suomessa, seka
kasvattanut hitaasti suosiotaan esimerkiksi Stranger Things-netflix sarjan ja Harry Pot-

ter elokuvien kaltaisten media-ilmididen ansiosta (Casal 2017).

3.1.2 Roolipelit kasitteena

Roolipelit voidaan jakaa termina kahteen osaan: pelilliseen ja draamalliseen osa-
alueeseen. Draamallinen osio roolipeleissa siséltaa roolinottamisen, itsensa ilmaisun
roolihahmon kautta, seka pelin tarinan esittamisen ja kulun (Leppéalahti 2009: 13-14).
Tamankaltaisia keinoja on kaytetty sosiaalialalla paljon esimerkiksi rooleja ja esiinty-
mista hyddyntavassa draamaterapiassa (Hakamies 2007), seka moninaisessa
voimaannuttavassa itseilmaisutyéssa (Voimapuu). Lisaksi draamallisia elementteja esi-
intyy paljon myds tydelamassa, arjessa ja joka paivaisessa elamassa. Jokaisella
yksil6lla voidaan sanoa olevan on omia uniikkeja rooleja, joita tama pitaa tietoisesti tai

tiedostamatta ylla erilaisissa sosiaalisissa tilanteissa ja ryhmissa (Saraste 2017). Erona
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roolipeleissa kuitenkin ideaalitilanteessa mahdollisuus oman roolinsa valintaan, il-
maisuun ja kokeiluun turvallisessa ymparistéssa. Roolien ja draamallisen ilmaisun mer-
kitys koostuu erityisen paljon roolipelien alalajissa liveroolipelaamisessa, eli larppaam-
isessa. Kyseessa on roolipelien muoto, jossa pelaajat panostavat erityisesti itsensa il-
maisuun mm. pukeutumisen, improvisoidun nayttelemisen, seka elaytymisen kautta,
joko kokonaan ilman tai hyvin vahaisilla pelillisilla elementeilla (Leppalahti 2009: 25).
Liveroolipelaamisessa sovitaan pelaajien ja jarjestdjien kesken tietyt saannét, joiden
pohjalle itse roolipelaaminen ja hahmot rakentuvat. TAman jalkeen muodostetaan sovi-
tun mittainen skenaario, jota lahdetaan improvisoidusta nayttelemaéan. Larppaamisessa
korostuu erityisen paljon juuri kokemuksellisuus ja voimaantuminen sosiaalisen

kanssakaymisen ja vaihtoehtoisen itseilmaisun muodossa (Petterson 2021: 34—36).

Roolipelaamisen toinen osa-alue, pelillinen viitekehys, kuuluu mydskin pelillisiin
menetelmiin. Kyseessa on roolipelin pelilliset elementit, kuten sdannot, pelimekaniikat
ja pelaajahahmojen mahdolliset statistiikat sisaltiva osa-alue (Stenros & Sarkijarvi
2018: 115). Pelillisia elementteja on hyddynnetty paljon erityisesti sosiaalialla
kasvaneessa pelillistamiseksi kutsutussa tyon ja tutkimuksen muodossa. Erityisesti
lasten ja nuorten kanssa kyseista tydmuotoa on hyédynnetty paljon ja monipuolisesti
mm. Metropolian, Espoon kaupungin, Stadin ammattiopiston ja Valo-valmennus
yhdistyksen FUTU — hankkeessa, (Hakari ym. 2022: 6-7) seka Kaakkois-Suomen am-
mattikorkeakoulun pelillisiin ja luoviin menetelmiin keskittyvaan elaméantapavalmennus
ja osallisuus Peliklaani-hankkeessa (Xamk.fi). Itse roolipeleissa pelillinen osa-alue on
erityisen merkityksellinen sen toisessa alalajissa: poytaroolipeleissa. Kyseessa on roo-
lipelaamisen muoto, joka pohjautuu johonkin ennalta sovittuun saantojarjestelmaan,
minka pohjalle pelaajien hahmot ja itse pelin tarina rakennetaan. Jokaisella pelaajalla
on oma hahmolappunsa, joihin ndma kirjaavat yhteisistd sdanndistd kumpuavat hah-
mon tiedot ja taidot, sek& muu erityisosaaminen (Leppéalahti 2009: 15-19). Merkittavin
poytaroolipelin ja liveroolipelaamisen ero on kuitenkin niiden pé&paino. Siina missa li-
veroolipelaaminen keskittyy erityisesti pelaajien hahmon monipuoliseen ilmaisuun ja
draamaan, poytaroolipelien paépaino on puolestaan lautapelimaisessa lahestymista-
vassa, jossa on ikaan kuin tarkoituksena lapaista peli roolipelaamista ja hahmon kykyja
kayttden (Karvonen 2019: 5-7). Liveroolipelaamista ja poytaroolipeleja kaydaan mieli-
kuvituksen ja sosiaalisen kanssakaymisen tasolla, mutta poytaroolipeleilla on myos ns.
paperilla kayttava ulottuvuus. Paperipeleiksikin kutsuttujen poytéroolipelien hahmojen
ja tarinan kulkua seurataan osaltaan myds paperilla taitojen, tilanteiden ja muiden sta-

tistiikkkojen muutosten kautta. (Leppéalahti 2009: 15).
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3.1.3 Roolipeleihin liittyvat kasitykset ja ennakko-oletukset

Roolipeleista on olemassa tieteellisen tutkimuksen lisdksi myds monenlaisia en-
nakkokasityksia ja oletuksia. Yleisen mielipiteen mukaan roolipelaaminen on mielletty
ns. norttinarrastukseksi. Norttia on kaytetty sanana pitkalti halventavassa mer-
kityksessa viitaten epasosiaalisiin ja scifi-, fantasia-, tai tietokoneharrastuksesta ki-
innostuneisiin ihmisiin (Pyhalahti 2017). Nykyaéan kuitenkin kyseisten roolipelaamisen
levittaytyessa laajemmalle yleisolle kyseinen stigma on alkanut kadota harrastuksen
ylta. Suurin osa roolipelin harrastajista Suomessa ja maailmalla ovat kuitenkin edelleen
verrattain homogeenisia. Roolipelien harrastajista suurin osa on ollut jo pitkdéan
miespuoleisia nuoria tai nuoria aikuisia, mik& nékyy edelleenkin myés kuluttajille
tuotetussa siséllossa (Leppélahti 2009: 11-12). Toisaalta l&hivuosina kyseista stereo-
typiaa on alettu tietoisesti purkamaan pyrkiméalld tuomaan erilaisten ihmisryhmien edu-
stajia lajin pariin. Muun muassa Suomen roolipelitapahtuma Ropecon on ollut mukana
jarjestamassa vuosina 2022-2023 kestdneen ERASMUS+ yhteishanketta Ruotsin
Gothconin ja Saksan Dreiechconin kanssa, jossa pyritddn tuomaan tapahtumiin ja sita
kautta roolipelaamisen pariin aiemmin aliedustettuja nuorten ryhmittymia (ks. Rope-
nomicon 2022). Myds mediassa roolipelaamista on tuotu esiin kaikille sopivana har-
rastuksena. Vuodesta 2015 asti toiminut roolipeli podcast Critical Role on toiminut er-
ityisen merkittavassa roolissa lajin suosion kasvun takana moninaisten ihmisten
keskuudessa. Podcastin jaksoilla on vieraillut kuuluisia mm. nayttelij6ita, aaninaytteli-
joita, kirjailijoita ja artisteja vaihtelevista etnisista ja muista henkilokohtaisista taustoista
(Critical Role Wiki).

3.2 Sosiaalipedagogiikka

Sosiaalipedagogiikka toimii tarkeana pohjakasitteena sosiaalitydssa. Sosiaalipedagog-
iikan synty ajoittuu jo antiikin Kreikan ajoille, jolloin filosofit Platon ja Aristoteles julka-
isivat ensimmaisia sosiaalista ja kasvatuksellista ulottuvuutta kasittelevid teoksia (Ni-
vala & Ryynanen 2019: 33). Historian saatossa kasitteen aatteet ovat vaikuttaneet so-
siaaliseen tutkimukseen ja tyohon Euroopassa, mutta itse sosiaalipedagogiikka kasit-
teend muodostui kuitenkin vasta 1840-luvun Saksassa (Nivala & Ryynanen 2019: 33—
36). Suomeen kasite puolestaan saapui kunnolla vasta 1990-luvulla, jolloin saksalainen
tutkimus alkoi vaikuttaa Suomen sosiaalitydn kehityssuuntaan merkittavasti (Timonen-

Kallio). Nykyaan sosiaalipedagogiikka on yksi Suomen sosiaalitytn keskeisimmista
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lahtokohtia, jonka pohjalta suurin osa sosiaalitydn tutkimuksesta ja kaytannon tyosta

toteutetaan.

3.2.1 Sosiaalipedagogiikka kasitteena

Késite sosiaalipedagogiikka voidaan jakaa kahteen osaan, sosiaaliseksi ja pe-
dagogiikaksi, helpottamaan sen tulkintaa. Naita kahta osa-aluetta tutkiessa
termi sosiaalinen méaaritelladan Nivalan ja Ryynésen teoksessa Sosiaalipedago-
giikka — Kohti inhimillisempéaéa yhteiskuntaa (Nivala ja Ryynanen 2019: 16-17)
kolmella tavalla: Sosiaalisella voidaan viitata ihmisten keskeiseen vuorovaiku-
tukseen, yhteiselamaan, seka yhteisoihin ja yhteisollisyyteen. Toisin sanoen
silla tarkoitetaan ihmisten ja yhteisodjen valistd kokonaisvaltaista sosiaalista suh-
detta. Lisdksi termi sosiaalinen voidaan ymmartad myads ihmisten, kasvun ja
kasvatuksen valisiksi yhteiskunnallisiksi suhteiksi, johon vaikuttaa huomatta-
vasti yksilon, taman l&hipiirin ja ympardivan yhteiskunnan kulttuuri, arvot, sekéa
mahdollisuudet. Kolmanneksi sosiaalinen voi viitata sosiaalipedagogiikan kon-
tekstissa yhteiskunnalliseen huono-osaisuuteen, ongelmiin, seka niissa auttami-
seen. Kokonaisuudessaan puhutaan inmisten valisesta kanssakaymisesta laa-
jana kasitteend, jota sosiaalipedagogiikka pyrkii tarkastelemaan, tukemaan ja
edistamé&én (Haaki, Kotiranta & Niemi 2011). Toisaalta sosiaalista ulottuvuutta
voidaan tarkastella kokonaisuudessaan myos vastakkaisesta nakdkulmasta so-
siaalisen huono-osaisuuden ehkaisemisena ja lievittamisena joko yksild, yhtei-
solliselld tai yhteiskunnallisella tasolla. Sosiaalipedagogiikan sosiaalisen ulottu-
vuuden vaihtoehtoisen laajan tulkinnan mukaan sosiaalinen voidaan nahda
myo6s kokonaisuudessaan yhteiskunnallisena osa-alueena sosiaalitytssa (Sosi-

aalipedagogiikka.fi 2023).

Toisin kuin monitulkinnaisen alkuosan, sana pedagogiikka méaaritellaan Nivalan
ja Ryynasen teoksessa hyvin yksiselitteisesti oppimiseksi kasvatuksesta (Nivala
& Ryyndnen 2019: 17-19). Tieteen termipankki puolestaan méaarittelee kasit-
teen yleisen merkityksen tarkoittavan kasitysta siitéa, miten kasvatus ja opetus
tulisi jarjestaé (Tieteen termipankki), seka tieteelliseen tietoon perustuvaa suun-

nitelmallista ja ammatillisesti johdettua oppimiseen ja kehitykseen tahtaavaa toi-
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mintaa (Fonsén, Karila, Karjalainen, Kola-Torvinen, Mertala, Neitola, Onnismaa, Paa-
nanen, Pakanen, Rintakorpi, Roos, Sajaniemi, Salomaa & Tast 2017: 6). Termilla on
lisaksi vaihtelevia tulkintaeroja eri kulttuureissa vaikuttavien tutkimussuuntaus-
ten, seka muiden yhteiskunnallisten kulttuurierojen vuoksi. Kokonaisuudessaan
pedagogiikka ei ole tieteen osa-alueena sidottuna mihinkaan tiettyyn vakiintu-
neeseen tulkintaan, vaan sen tulkinta perustuu aina joko kasvatukselliseen
suuntaukseen tai johonkin kasvatuksen osa-alueeseen (Tieteen termipankki).
Sosiaalipedagogiikassa pedagogiikka kuitenkin pohjautuu kasitteena aina tiet-
tyihin arvoihin, joiden pohjalta pedagogista ty6ta tulisi toteuttaa. Naihin arvoihin
kuuluu tasa-arvo, ihmisoikeudet ja oikeudenmukaisuus (Nivala & Ryynénen
2019: 17, 29-30). Kyseiset arvo ovat erityisen tarkeita asiakkaiden hyvinvoinnin
ja aidon auttamistydn toteutumisen nakdokulmasta. Kokonaisuudessaan pedago-
giikka siis seka tarkastelee, etta pyrkii edistamaan kasvatusta tavoitteellisena
prosessina (Fonsén ym. 2017: 6, 9-11, 13-14).

Sosiaalipedagogiikka koostuu termin kahden osan interaktiivisesta yhtalosta.
Kokonaisuudessaan sosiaalipedagogiikka voidaan tiivistaa tarkoittamaan ihmi-
sen yksildllisen, yhteiséllisen ja yhteiskunnallisen kasvun prosessien tutkimista
ja tukemista (Sosiaalipedagogiikka.fi 2023). Kaytannon sosiaalitydssa sosiaali-
pedagogiikka nayttaytyy asiakkaiden kasvatuksellisen ja yksildllisen kehityksen
arvioimisena ja tuen tarjoamisena. Toisin sanoen sosiaalipedagogisessa tyossa
pyritdan integroimaan ja osallistamaan ihmisia yhteiskuntaan ja muihin yhteisoi-
hin tukeakseen naiden kokonaisvaltaista hyvinvointia ja vaikutusmahdollisuuk-
sia omassa elinymparistéssaan (Raatikainen, Rahikka, Saarnio & Vepsa 2019).
Keskeisimpia tydmuotoja tAmankaltaisessa tydssa on moninaisen toimijuuden
tukeminen, tuettu itseapuun auttaminen ja voimavarojen kautta vahvistaminen,
jotka kuuluvat kaikki kokonaisvaltaisen muutostyon alle. (Stephens 2013: 27).
Asiakkaiden toimijuutta omassa elaméssaan pyritddn tukemaan tuomalla talle
vaikuttamiseen liittyvia tietoja ja taitoja, seka voimavaroja toteuttaa sitd. Taman-
kaltaisella tyootteella pyritdan saattamaan asiakas tuetusti toimimaan omaléh-
toisesti yhteisoissa, yhteiskunnassa ja muissa ymparistdissa (Nivala 2010: 114—

121). Paastakseen tahan tavoitteeseen, sosiaalityontekijan tulee kohdata asiak-
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kaansa dialogisesti keskustellen ja yksilokohtaisesti arvioiden taman tuen ja pal-
velumuotojen tarvetta. Tall6in asiakas potentiaalisesti saa itselleen juuri oikean-
laista ja aidosti auttavaa apua, seké muita tuen muotoja (Nivala & Ryynénen
2019: 190-196).

3.2.2 Sosiaalipedagogiikka ja nuoret

Sosiaalipedagogiikalla on omia erityispiirteitdén, jotka tulevat esille erityisesti
juuri nuorten kanssa tehtavassa sosiaalityon viitekehyksessa. Sosiaalipedagog-
isella nuorisotydlla tarkoitetaan kaytanndssa monitahoista nonformaalia
kasvatustyota (Nivala & Ryynanen 2019: 243). Kaytanndssa tama pitaa
siséllaan nuoren tietotaitojen ja osallisuuden vahvistamista suhteessa
yhteiskuntaan, yhteis6ihin ja toisiin yksildihin. Samaiset arvot ja asenteet nouse-
vat esille nuorisotydn ammattieettisissé periaatteissa, joihin nuorten kanssa to-

teutettava sosiaality6d kaytannodssa rakentuu (Allianssi).

Kasvatus korostuu lahtékohtana erityisen paljon juuri nuorten kanssa tapah-
tuvassa sosiaalitydssa. Sosiaalipedagogiikassa kasvatuksella tarkoitetaan
tapahtumaa, jossa jokin taho vaikuttaa toiminnallaan yksilon kehitykseen, op-
pimiseen tai sosiaaliseen kasvuun (Sosiaalipedagogiikka) Nuoret ovat usein
haastavassa muutoksen elamanvaiheessa, jossa monet aiemmin tutut
ymparistot, yhteisot ja asenteet kokevat suuria muutoksia (Helsingin nuoriso-
palvelukokonaisuus 2020: 7). Nuorten kanssa toteutettavassa sosiaalipedagog-
isessa tydssa pyritaankin juuri tukemaan nuoren kasvua ja kehitysta sen kriittis-
essa vaiheessa. Keinoina tahan kaytetaan erityisesti voimavaraistamista, dialo-
gista asiakaslahtoista kohtaamista sekéa yhdessa tekemista ja oppimista (Alli-
anssi). Tavoitteena on tuoda ja vahvistaa nuorelle tarvittavia tietoja, taitoja, seka
yhteiskunnallisia arvoja, joilla tama parjaisi mahdollisimman optimaalisesti

ymparoivassa yhteiskunnassa ja yhteisoissa.

Toisena tarkeana paakohtana nuoristydssa on moninaisen osallisuuden vahvistami-
nen. Kaytannossa tama nakyy asiakkaiden integroimisena ja yhteiskunnallisen toimi-

juuden vahvistamisena yhteiskunnassa (Sosiaalipedagogiikka). Toisin sanoen nuorille
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pyritddn luomaan tietoja, taitoja ja mahdollisuuksia vaikuttaa yhteiskunnassa, yhtei-
sbissa ja omassa elamassaan. Konkreettisen tiedottamisen ja toimintamallien opettelun
lisaksi nuorille pyritddn luomaan kestavia voimavaroja ja motivaatiota toimia aktiivisena
toimijana erilaisissa ymparistdissa ja omassa elaméassaan (Nivala & Ryynéanen 2019:
244-246). Toisin sanoen kyseessa itseapuun auttamisen prosessi, jossa pyritaan luo-
maan nuorille kestéava pohja aktiiviseen kanssakaymiseen ja toimimiseen vaihtelevissa

tilanteissa ja konteksteissa.

Kolmantena nuoristyon tarke&na lahtokohtana toimii mydskin nuorten kohtaaminen dia-
logisesti, kannustavasti ja yhdessé toimien (Allianssi). Dialogisuus on my0s yksi sosi-
aalipedagogiikan ja ylipdatansa sosiaalityon tarkeista tydmenetelmista, jolla pyritaan
takaamaan asiakkaan tasa-arvoinen ja aidosti auttava kohtaaminen (Terveyden ja hy-
vinvoinnin laitos 2022). Usein nuoret kokevat, ettei heidan aantédén kuulla ja tuntevat
omat vaikutus mahdollisuutensa vahaisiksi. Tasta syysta dialogisuuden saavuttaminen
on erityisen tarke&a juuri nuorten kanssa toteutuvassa sosiaalipedagogisessa ty6ssa.
Tamankaltaisen tilanteen syntyyn tarvitaan molemmin puolista kunnioittavaa asennetta,
halua ymmartaa, kuuntelua, seka turvallinen ymparistd. Lisaksi myds muilla keinoilla
voi edistda dialogisuuden syntymista. Esimerkiksi yhteisollisyys, elamyksellisyys ja luo-
vat menetelmaét voivat toimia luottamuksellisen ja dialogisen tilanteen syntymisen tu-
kena (Nivala & Ryynanen 2019:; 244-245).

3.3 Opinnaytetytn kohdeasiakasryhma

Kohdeasiakasryhmana tutkimuksessani toimii nuoret. Helsingin kaupunki maarittelee
nuorisotydn paapainon sijoittuvan ikavuosille 10-18 (Helsingin kaupunki 2022), mutta
kokonaisuudessaan nuorisopalveluita on oikeutettu saamaan ikdvuoteen 28 asti (Hel-
singin kaupunki). Toisaalta nuori voidaan maaritella ian lisaksi myds monin muin ta-
voin, esimerkiksi tyollisyys ja taloustilanteen perusteella, yhteiskunnan arvojen ja ole-
tusten mukaan, seka kyseisen henkilon kayttaytymisen ja taitojen mukaan (Nuoperi).
Maaritelmasta riippumatta kyseessa on yksi sosiaalialan suurista asiakasryhmista, jolle
on olemassa monia erilaisia palvelumuotoja. Nuorisopalveluiden tuottajana toimivat pit-
kalti kunnat, joiden palveluiden piiriin kuuluu kasvatuksellinen ohjaus, harrastusmahdol-
lisuuksien jarjestdminen, neuvontapalvelut, nuorisoyhdistysten tukeminen, liikuntaa,
kulttuuria ja kansainvalisyytta tukeva toiminta, ympéaristokasvatus, vapaa-ajan toiminta,

seka etsiva nuorisotyd (Kuntaliitto). Ensisijaisena ammattieettisena paamaarana nuori-
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sotydssa on nuorten kohtaaminen kannustavassa ja osallisuutta tukevassa sosiaalipe-
dagogisessa kontekstissa (Allianssi). Toisin sanoen nuorisotydlla pyritdan tukemaan
nuoren positiivista monialaista kasvua edistamalla taman tietoja, taitoja ja mahdolli-
suuksia toimia lahiyhteistissa ja yhteiskunnassa. Opinnaytetydni kontekstissa nuoruu-
den maaritelmaksi maaraytyi ikdvuodet 16—25 yhteistytkumppanin roolipelitoiminnan

ikdhaarukan mukaan (Nuorten Helsinki 2022)

Nuoret muodostavat oman uniikin asiakasryhménsé sosiaalialalla, jolla on tiettyja eri-
tyispiirteité asiakkaina. Nuoruus sijoittuu elamanvaiheena méaaritelmasta vaihdellen ku-
takuinkin ikavuosille 13—-25 (Nuoperi). Kyseiselle ajanjaksolle sijoittuu usein monia mer-
kittavia tapahtumia nuoren elamassé, kuten oman identiteetin tyéstaminen, aikuistumi-
nen, kouluttautuminen ja tyoelamaan siirtyminen. Nuoret ovat siis asiakasryhméana
erdanlaisessa epavarmana elaman murrosvaiheessa, johon kuluu paljon energiaa ja
resursseja, seka asettaa nuoria vaikutuksille alttiseen asemaan (Ahonen, Lyytinen,
Lyytinen, Nurmi, Pulkkinen & Ruoppila 2014: Nuoruus). Kokonaisvaltaisen tukemisen
tarjoamiseksi nuorten parissa tehtavassa sosiaalitydssa korostetaankin erityisesti dialo-
ginen yhdessa tekeminen ja pohtiminen, seka rinnalla kulkeminen. Pyrkimyksena on
tukea nuorten erityislaatuista muutoksen keskella olevaa elamanvaihetta juuri kysei-
selle yksil6lle sopivalla tavalla (Nivala & Ryynanen 2019: 244). Jokaisen nuoren kehitys
ja elamantilanteet ovat hyvin yksiléllisia, jonka vuoksi on perusteltua pyrkia tarjpamaan

asiakasryhmalle mahdollisimman spesifia ja kokonaisvaltaista tukea, seka palveluita.

Nuoristy6 perustuu pitkalti vapaaehtoisuuden periaatteeseen, mika tarkoittaa kaytan-
ndssa sitd, ettd nuoret saavat itse valita, minkélaiseen nuorisopalveluiden piiriin hakeu-
tuvat (Nivala & Ryynénen 2019: 245). Nuoret kuitenkin tarvitsevat tiedotusta osatak-
seen hakeutua tarvitsemiensa palveluiden I6ytamiseksi, minka vuoksi nuorille suunnat-
tua sosiaalitydtd mainostetaan monissa nuorten kohtaamispaikoissa. Perinteisiin nuor-
ten kohtaamispaikkoihin kuuluu mm. koulut, vapaa-ajan harrastustoiminta, sek& nuori-
sotilat, joihin nuoret hakeutuvat usein omatoimisesti. Kuitenkin nykyaan nuorten koh-
taamispaikojen voidaan sanoa laajentuneen myds internetin, sosiaalisen median ja vi-
deopelien alustoille (Verke). Myds naita ymparistdja onkin alettu hyédyntamaéan nuori-
sotydn ja sen mainostuksen valineina ja niiden kayttdon onkin muodostettu monenlai-
sia oppaita. Esimerkiksi nuorten suosiossa olevia sosiaalisen median alustoja, kuten
TikTok:ia on alettu hyddyntdd monipuolisena nuorisotyén mainostus- ja kohtaamisalus-

tana (Roksa 2022). Mainostuksen ja asiakaslahtdisen hakeutumisen lisdksi on ole-
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massa etsivaa nuorisotytta. Kyseessa on vaihtoehtoinen nuorisotydon muoto, jossa so-
siaalityontekijat hakeutuvat nuorten luo ja pyrkivat etsimaéan tuentarpeessa tai muutoin
palveluiden ulkopuolelle jaavia nuoria (Finlex). Etsivaa nuorisotydn tyontekijat voivat
jalkautua esimerkiksi kouluihin, ostoskeskuksiin, kaduille tai tarvittaessa mydskin nuor-
ten koteihin. Lahtékohtana tahankin nuoristyén muotoon toimii kuitenkin vapaaehtoi-

suuden periaatteeseen ja tasa-arvoiseen dialogiseen kohtaamiseen.

4 Roolipelien kayttd sosiaalipedagogisena tyokaluna

Tarvetta roolipelien jatkotutkimukselle on esitetty jo 1990-luvulla roolipeleja psykotera-
peuttisena tydkaluna hyddyntavassa tutkimuksessa, jossa havaittiin roolipelien positiivi-
sia vaikutuksia nuorten mielenterveyteen, seka ilmaistiin tarvetta jatkotutkimuksille ty6-
kalun moninaisen potentiaalin vuoksi (ks. Blackmon 1994). Nykyaan roolipeleja hyo-
dyntavia tutkimuksia ja projekteja on alettu toteuttamaan kasvavissa maarin, mutta nii-
hin liittyva kirjallinen materiaali on edelleenkin hyvin puutteellista. Myds uudemmissa
tutkimuksissa ja projekteissa roolipelit on kuitenkin havaittu potentiaalisiksi ja lisatutki-
musta tarvitsevaksi aiheeksi. Esimerkiksi roolipelien yhteytta mielenterveyteen tutki-
neen laajan sosiaalialan tyontekijéihin havaintoihin perustuvan tutkimuksen (ks. Blachio
ym. 2017) ja roolipelien pedagogista kayttoa tutkineen Laaketieteen ja sosiaali-, ter-
veysalan tutkimuksen (ks. Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014) pohjalta havaittiin posi-
tiivisia havaintoja seka sosiaalialan ammattilaisilta, etta asiakkailta. Roolipeleille on siis
monipuolisia ja potentiaalirikkaita kayttomahdollisuuksia sosiaalialalla, joita pyrin tuo-
maan opinnaytetydssani esille. Tarkoituksenani on siis etsid sosiaalipedagogisia kéayt-

totarkoituksia roolipeleille sosiaalialantydssa.

4.1 Ongelmanratkaisutaito ja oppiminen

Ongelmien ja pulmien ratkaisu on yksi oleellinen osa erityisesti poytaroolipelaamista
(Leppalahti 2009: 20-22). Peleissa esiintyy usein mm. loogista paattelya, tietamysta tai
moraalista pohdintaa vaativia tilanteita, jolloin pelaajat padsevat keskendan pohtimaan
yhdessa, miten heidan tulisi toimia. Taménkaltaiset tilanteet soveltuvat oikeinkaytettyna
erinomaisesti pedagogiseen viitekehykseen. Roolipelaamista voi hyddyntdd esimerkiksi
uusia konkreettisten tietojen ja taitojen oppimiseen, seka lisddmaan omaa kokonaisval-

taista ymmarrystaan erilaisista aiheista (Piekkari 2021). Lisdksi aiheen on olemassa
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tutkimusta myds kasvatuksellisessa kontekstissa esimerkiksi asenteiden, arvojen ja oi-
keudenmukaisuuden kasittelyssa (ks. Soanjarvi 2015). Tamanlaisissa tilanteissa pelaa-
jat pohtivat ja peilaavat omaa arvo- ja asennemaailmaansa roolihahmonsa ajatusmaail-
man ja tekojen kautta. Toisin sanoen roolipeleja voidaan potentiaalisesti hyodyntaa
seka konkreettisessa oppimisessa, etta abstraktien kasvatuksellisten elementtien ope-

tuksessa ja tydstamisessa.

4.2 Sosiaaliset taidot

Oppimisen sosiaalipedagogiseen kontekstiin voidaan liittdd myo6s sosiaaliset taidot,
jotka tulevat esille olennaisena osana roolipeleissa. Roolipelit perustuvat pitkalti sosiaa-
liseen kanssakaymiseen ja itsensa ilmaisuun roolihahmonsa kautta (Leppélahti 2009:
20). Talloin pelaajat paasevat ideaali tilanteessa vahvistamaan ja oppimaan sosiaalisia
taitojaan monella eri tasolla. Kyseessa voi olla valitonté taitojen oppimista luomalla oi-
keaa elamaa ja tulevaisuutta vastaavia konkreettisia roolipelitilanteita, kuten esimer-
kiksi asiakaskohtaamistilanne (Karppinen, Kattainen & Pitk&la 2014). Taménkaltaisissa
roolipeleissa pelaajat paasevat kokemaan jonkin mahdollisesti tulevan tilanteen liittyen
omaan tydhodnsa, arkeensa tai yksityiselamaansa ja paasevat sita kautta harjoittele-
maan siinad toimimista turvallisessa ymparistdéssa. Toisena vaihtoehtona voi olla sosiaa-
listen taitojen kehittyminen valillisesti, jolloin pelissa esiintyvat sosiaaliset kanssakaymi-
set eivat liity mihink&an tiettyyn kaytannon tilanteeseen tai ovat naamioituna osaksi pe-
lin juonta. Talléin pelaajat paasevat ideaalitilanteessa kehittamaan yleista sosiaalista
osaamistaan tai tavoitteellisissa peleissa kehittamaan jotakin tiettya osaamisaluetta ta-
rinallisten tilanteiden kautta, seka pelin aikana tapahtuvan pelaajien, pelinvetajan ja
juonen valilla tapahtuvan interaktion liséksi pelaajat kanssakayvat myos toistensa
kanssa. Kaytannodssa tama mahdollistaa myds sosiaalisten taitojen, kuten ryhmassa
toimisen, neuvottelun ja yhteisen itseilmaisun taitojen laajempimittaisen kehittymisen
(Petterson 2021: 413-417). Itse roolipelaamisen liséksi sen jalkeen toteutettava reflek-
tointi on tarke& osa sosiaalipedagogisessa kontekstissa toteutettua roolipelia. Pelin jal-
keinen mahdollisuus jakaa ajatuksiaan ja kokemuksiaan pelisessiosta tuo vield syvem-
paa ymmarrysta ja metatasoista sosiaalista oppimista osaksi kokonaisuutta (Karppi-
nen, Kattainen & Pitkala 2014).
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4.3 ldentiteettity®

Sosiaalisen kehittymisen, ymmarryksen lisddntymisen ja uuden oppimisen voidaan ide-
aalitilanteessa katsoa johtavan my6s pelaajan minakuvan ja identiteetin positiiviseen
kehittymiseen. Oppiessa uusia taitoja, kohdatessa uusia asioita, seka analysoidessa
omaa toimintaansa pelaaja alkaa pohtia omia kayttaytymismalleja ja identiteettiaan
(Soanjarvi 2015). Tamankaltainen identiteettity®d on tutkitusti hyvin tarkedssa asemassa
erityisesti nuoruuden aikana, minka vuoksi se toimiikin yhtena oleellisena lahtokohtana
nuorisotyolle ja onkin taten maaritelty osaksi nuorisopalveluiden jarjestgjien, kuten kau-
punkien, perussuunnitelmaa (Helsingin palvelun nuorisopalvelukokonaisuus 2020).
Identiteettitydn tarkeys perustellaan nuorisotydssa erityisen identiteetin rakentamisen
tuen ja avun tarpeella osana nuoruuden kehitysvaiheita. Nuoren kehitysvaiheisiin kuu-
luu vanhemmistaan irtautuminen, itsendisen suhteen rakentaminen itsensa ja yhteis-
kunnan valille, oman paikkansa Idytaminen sosiaalisessa ja kulttuurisessa yhteistssa,

seka toimiminen erilaisilla elaméan osa-alueilla (Nivala & Ryynénen 2019: 243-244).

Roolipelien kontekstissa identiteettitydta voi toteutua hyvin monin tavoin. Lahtokohtai-
sesti pelaajat tekevat roolipelien aikana jatkuvasti valintoja liittyen hahmonsa toimin-
taan, sosiaalisiin tekoihin ja itseilmaisuun (Leppalahti 2009: 17-19). Talldin pelaajat
peilaavat hahmonsa toimintaa joko tietoisesti tai tiedostamatta perustuen omiin oletuk-
siinsa, arvoihinsa ja ajatusmalleihinsa. ldeaali tilanteessa taménkaltainen toiminta edis-
taa pelaajan omaa identiteettinsa pohdintaa tiedostamattomalta tasolta tietoiselle. Apu-
keinona tahan voidaan kayttaa esimerkiksi myds reflektiota, jossa pelaajat paasevat
analysoimaan tarkemmin pelin kulkua, tapahtumia, sekd omaa ja muiden osallistujien
toimintaa pelin aikana (Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014). Lisaksi roolipelit luovat
pelaajille mahdollisuuden kokeilla erilaisia rooleja, joita he eivat muutoin pystyisi, uskal-
taisi tai muuten tulisi kokeilleeksi. Oman roolihahmonsa kautta voi kokeilla turvallisesti
esimerkiksi erilaisia kayttaytymismalleja, elaméantilanteita tai fyysisi& ominaisuuksia, ku-
ten vaikkapa eri sukupuolta edustavaa hahmoa. Taménkaltainen roolien kokeilu on
muutoinkin jo tutkitusti merkittdvassa osassa oman identiteettinsa tydstamisessa ja 10y-
tamisessad (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2022). Roolipeleilla on siis toisin sanoen

paljon monipuolista potentiaalia myds nuorten identiteettisuuntautuneeseen tyéhon.
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4.4 Voimaantuminen

Roolipelit toimivat myds elamyksellisena keinona, kun pelaajat paasevat kokemaan es-
teettisen tarinan, jonka kulkuun voivat itse vaikuttaa omalla toiminnallaan.
Elamyksellisyys on yksi sosiaalipedagogiikan keinoista, jota hyédynnetaan laajasti er-
ityisesti luovien menetelmien yhteydessa (Nivala & Ryynanen 2019: 211-213). Itse
termind elamyksellisyys tarkoittaa jonkin toiminnan paatehtavan, tapahtumien ja toteut-
tamisen muodostamaa luovaa kokemusprosessia (Tieteen termipankki 2). Kyseessa
on siis tapahtuma, jossa asiakas saa luovasta toiminnasta syvallisen ja voimaannutta-
van kokemuksen. Roolipelatessa pelaajat padsevat kokemaan tilanteita, tapahtumia,
teemoja, jotka voivat antaa ndille esimerkiksi ajateltavaa, voimaantumista tai onnistum-
isen kokemuksia. Liséksi roolipelatessa on mahdollista paésta kokemaan asioita, joita
pelaajat eivat paasisi muutoin omassa elaméssaan kokemaan esimerkiksi liikunta-
rajoitteiden, sairauksia tai sosioekonomisen asemansa vuoksi (Leppalahti 2009: 49—
53). Roolipeleja pystyy siis hyédyntamaan monipuolisesti myds voimaannuttavana
tyokaluna osana sosiaalipedagogista ty6ta.

4.5 Haasteet ja uhat

Roolipelien kaytdssa, kuten muissakin sosiaalialan tydmenetelmissd, on omat haas-
teensa ja uhkansa. Yleinen toistuva haaste erityisesti luovissa tydmenetelmissé on se,
etteivat ne sovellu kaikille. Lahtdkohtaisesti luovat menetelmat perustuvat aina jonkin-
laisen taiteen muodon, pelin tai muun toimintaan suoraan kuulumattoman ty6tavan
hyodyntamiseen asiakastytn muotona (Airaksinen, Ala-Vannesluoma, Karkkulainen,
Kastu & Pirhonen 2015: 10). Haasteena on kuitenkin se, ettéa ihmiset ilmaisevat itsedén
eri tavoin yksil6llisesti, eivatka koe kaikkien luovien toimintatapojen tuottavan tavoitel-
tua tulosta juuri omalla kohdallaan. Esimerkiksi Soanjarven pro gradussa (Soanjarvi
2015) ja Yliopistopedakokiigan julkaisussa (Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014) kay
ilmi, ettd osa tutkimuksiin osallistuneista asiakkaista ei kokenut tyémenetelmana kay-
tettyjen roolipelien tuoneen tavoiteltua oppimiskokemusta ja ymmarrysta. Luovien me-
netelmien kayttoa pitaisi siis ideaalitilanteessa joko pystyéa arvioimaan yksittaisten asi-
akkaiden asiakassuunnitelmassa tai tarjota avoinmuotoisena toimintana, jolloin kysei-
seen toiminnan muotoon voisivat hakeutua juuri siitd aidosti hyotyvét asiakkaat. Toi-
saalta tAmankaltainenkin menettely kuluttaa paljon resursseja ja aikaa asiakkaiden ar-
vioimisen ja aktiivisen toiminnan mainostamisen vuoksi, eika se valttamatta saavuta

kohdeasiakkaitaan.
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Toisena joillekin haasteellisena elementtina roolipeleissa on niiden sosiaalinen aspekti.
Jokainen pelaaja toimii roolipeleissé omalla uniikilla tavallaan ja ilmaisee itsedéan eri ta-
voin. Osa ihmisista on ulospain suuntautuneempia ja itsevarmempia, mika voi johtaa
roolipelien kontekstissa kyseisten pelaajien dominoivaan otteeseen, jossa vdhemman
sosiaaliset pelaajat jaavat taka-alalle (Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014). Osa pe-
laajista voi myoskin kokea sosiaalista kanssakaymista vaativan roolipelaamisen ahdis-
tavaksi tilanteeksi, vaikka samassa pelissé ei olisikaan dominoivia pelaajia. Tahan
syyna voi olla epdvarmuus omista sosiaalisista taidoistaan, sosiaalinen ahdistus tai uu-
den tilanteen jannittavyyden vuoksi. TAméan kaltaista ahdistusta ja jannitysta voidaan
kuitenkin lieventaa sopimalla yhteisista saanndgisté, tutustumalla ensin peliporukkaan,
seka tekemalld selvéksi, ettei roolipelaamiseen ole vain yhta oikeanlaista pelaamista-
paa ja virheita sattuu kaikille (Karvonen 2019: 11-16). Seké& pelinvetgja etté jokainen
pelaaja on yhdessa vastuussa onnistuneen ja mieluisan pelin rakentumisesta roolipe-

lien kaltaisissa sosiaalisissa interaktiivisissa menetelmissa.

Liséksi haasteena roolipelaamisen hyddyntamisessa sosiaalitydssé on niin kutsutut
triggerit, eli traumamuistuttajat tai laukaisimet. Kyseessa on erityisesti traumatydssa
esiintyva ilmio, jossa jokin asia, toiminta, teema tai muu asiayhteys laukaisee stressire-
aktion tman muistuttaessa jostakin henkilon traumaattisesta tai muutoin negatiivisesta
kokemuksesta (Laine 2020). Roolipeleissa tulee pelin aikana tarinan tapahtumien ja
sosiaalisen interaktion kautta esille monenlaisia teemoja ja asiayhteyksia, jotka voivat
toimia yksittaisille pelaajille laukaisevana tekijana. Taman vuoksi on tarkeaa ottaa huo-
mioon jo ennen pelin alkua pelaajille mahdolliset triggeroivat tekijat ja teemat, jotka py-
ritdan sitten poistamaan pelista kaikille osallistujille mieluisan pelikokemuksen luo-
miseksi. Myoskin turvallisemman tilan periaatteet on tarkea tuoda esille ennen pelin al-
kua ja sen aikana mieluisan peli ympariston luomiseksi (Helsingin kaupunki ja Vaesto-
litto). Erehdyksia ja vahinkoja voi silti tapahtua, jolloin jokin ennalta sovittu laukaiseva
teema tai asia voi nousta pelin aikana esille tahattomasti. Toisaalta tdménkaltaisiin ti-
lanteisiin on kehitetty toimintatapa, jossa sovitaan jokin tietty sana tai teko, jolla peli voi-
daan valittdmasti keskeyttaa epamukavan, ahdistavan tai muutoin negatiivisen tilan-
teen syntyessa (Helsingin kaupunki ja Vaestaliitto). Talldin voidaan yhdessa kayda ti-
lanne lapi ja sopia pelin jatkamisesta siten, ettei kenenk&an tarvitsisi kokea epadmuka-
via tuntemuksia ja samankaltaisilta tilanteilta valtyttaisiin jatkossa. Lisaksi tamankaltai-
sesta kaytannosta mainitseminen ennen pelin alkua tuo pelaajille turvallisuuden tun-

netta pystyessaan keskeyttdmaan pelin, milloin vain tarvittaessa.
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5 Opinnaytetyon rakenne

Opinnaytetyoni tutkimusosuudessa tutkin roolipeleja sosiaalipedagogisena tytkaluna
nuorten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa. Pyrkimyksenani on 16ytda keinoja hyddyn-
taa roolipeleja oppimisen, sosiaalisten taitojen kehittdmisen ja identiteetin tydstamisen
voimaannuttavana valineena. Lahteina tutkimuksessani olen kayttanyt ensisijaisesti
olemassa olevaa tieteellista kirjallista materiaalia, seka tydelaman yhteiskumppanin
kanssa kokeellisesti hankittua tutkimusmateriaalia. Aineiston hankinta on toteutettu tut-
kimuseettisten perusteiden mukaisesti, seka muutoin tutkimukseen osallistuvien oi-

keitta ja yksityisyytta noudattaen.

Tutkimusosuuden aineiston hankinnassa toteutettiin heinad- ja elokuun aikana yhteensa
kaksi roolipelia Lauttasaaren nuorisotila Apajan tiloja kayttaville vapaaehtoisille asiak-
kaille. Pelitilanteeseen osallistui toisella tutkimus kerralla my6s nuorisotalon tydntekija
tekem&an havainnointia tutkimustilanteen aikana. Tutkimuksen toteutusta varten tuli
hakea Helsingin kaupungin tutkimuslupa, jonka hakeminen sijoittui Maalis- ja huhtikuun
ajalle. Lisaksi kaikille tutkimukseen osallistuville l&hetettiin informointikirje, seka pyydet-
tiin virallinen suostumus osallistumisesta tutkimukseen. Tutkimustilateiden tarkoituk-
sena oli pyrkiéa tutkimaan roolipelaamisen kautta tapahtuvaa oppimista, sosiaalisia tai-
toja, voimaantumista ja identiteettitytta pelin aikana tapahtuvien tapahtumien ja teemo-
jen kautta. Pelin jalkeinen aineiston keruu tutkimusta varten toteutui osallistujien taytta-
milla kyselylomakkeilla, joissa pelaajat paasevat reflektoimaan pelin sisaltoja ja vaikut-
tavuutta. Tutkimusaineiston keraamisen jalkeen saatujen tulosten pohjalta tutkittiin tut-
kimustilanteen onnistuneisuutta, seka tutkimukseen osallistuneiden nakemyksia rooli-

pelien toimivuudesta sosiaalipedagogisessa kayttétarkoituksessa.
5.1 Tutkimuksen informointikirje

Kaikille tutkimukseen osallistuneille l&hetettiin informointikirje (ks. liite 1), jonka
tarkoituksena oli kertoa tutkimuksen rakenteesta ja kayttotarkoituksesta, seka
tutkimukseen osallistuvan oikeuksista. Informointikirje [&hetettiin jokaiselle osal-
listujalle vahintaan kaksi vilkkkoa ennen tutkimusta. Kirje sisélsi tiedot opinnayte-
tyon tekijasta ja yhteistybkumppanista, opinnaytetyon tutkimuksen kohteesta,

tutkimustilanteen siséallosté ja rakenteesta, tutkimusmateriaalin keraamisesta,
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seka tutkimuksen toteutusajasta ja paikasta. Informointikirje todettiin myoés Hel-

singin kaupungin toimesta kelvolliseksi tutkimuslupahakemuksen yhteydessa.

5.2 Tutkimuksen kyselylomake

Opinnaytetyon tutkimuksellisen osuuden ensisijaisena lahteené toimii tutkimuk-
seen osallistuneiden nuorten tayttama kyselylomake (ks. liite 2). Tutkimuksen
ensisijaisena lahdemateriaaliksi valikoitui kyselylomake sen helpon saavutetta-
vuuden ja helposti kasiteltavan materiaalin vuoksi. Kyselylomake on helposti to-
teutettava, eika lilan raskas ja monimutkainen kohderyhmé&néa toimineiden nuor-
ten kontekstissa. Lisaksi kysely tutkimus toteutettiin siten, etta se antaisi mah-
dollisimman laajaa tutkimusmateriaalia laadullisen tutkimuksen nakokulmasta.
Toisin sanoen kyselytutkimuksen kysymykset pyrkivat luomaan materiaalia,
jonka avulla roolipeleja voisi tutkia mahdollisimman kokonaisvaltaisesti ja sy-
ventyen ymmartaddkseen myds aiheen taustalla vaikuttavia tekijoita (Alasuutari
2014: 38).

Kyselylomake toteutettiin tdysin anonyymina ja sen sisaltd pyrittiin rakentamaan
siten, ettei sen tietoja voitaisi yhdistaa tutkimukseen osallistuneisiin henkildihin.
Liséksi kyselylomakkeiden vastaukset sailytettiin opinndytetyén prosessin ajan
paperisessa muodossa lukkojen takana ja ne héavitetaan opinnaytetyén valmis-
tumisen jalkeen tietoturvan takaamiseksi. Helsingin kaupunki hyvaksyi kyselylo-

makkeen toteutusmuodon ja siséllén osana tutkimuslupahakemusta.

Kyselylomakkeessa oli yhteensa 17 kohtaa, jotka olivat muodoltaan joko moni-
valinta- tai lyhyita kirjallisia vastauksia. Kysymykset pyrittiin toteuttamaan siten,
ettd ne antaisivat mahdollisimman paljon tutkittavaa materiaalia, mutta eivat kui-
tenkaan rasittaisi osallistujia liikaa useamman tunnin roolipelin jalkeen. Kysely-
lomakkeen 17 kohtaa voidaan jakaa neljaan osa-alueeseen, jotka ovat tausta-
kartoitus ja tutkimukseen liittyvat kokemukset, roolinottaminen ja oman hahmon
kasittely, tutkimuksessa kaytetyn roolipelin sisaltd ja sen soveltuvuus, seka

muut aiheeseen liittyvat kysymykset.
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Taustakartoituksen ja tutkimukseen liittyvien kokemuksien tarkoituksena oli sel-
vittda lyhyesti osallistujan aiempia kokemuksia ja ennakkokasityksia liittyen roo-
lipelaamiseen, seka paallimmaisia kokemuksia liittyen tutkimuksen roolipelises-
sioon. Taustakartoituksen tarkoituksena oli luoda kokonaiskuvaa tutkimukseen
osallistuvien aiempaa osaamista ja asenteita liittyen roolipelaamiseen erityisesti
tutkimuksen luotettavuuden arviointiin ja sen kautta analyysin nakékulman valin-
taan. Tutkimukseen liittyvien kokemusten puolestaan oli tarkoituksena toimia
seka jaanmurtajana kyselylomakkeen aloitukselle, etté osallistujien kokonaisval-

taisten tuntemusten ja ajatusten kokoamiseen.

Kyselylomakkeen toisena osiona toiminut roolinottaminen ja oman hahmon kéa-
sittely sisélsi tarkempaa analyysia liittyen omaan toimintaan roolipelin aikana,

oman hahmon roolipelaamiseen, seka suhteeseen oman minénsé, seka pelaa-
mansa hahmon valilla. Osio painottui siihen, etta roolipelin aikana pelaaja toimii
ennalta sovittuna hahmona, ei omana itsenaan. Vastaajia ohjattiin osiossa poh-
timaan omia kokemuksiaan ja toimintaansa itsestaan erillisend hahmona, seka
taman roolipelaaman hahmon eroja ja yhtalaisyyksia omaan itseensa. Vastaus-
osion pyrkimyksena oli tuoda esille osallistujien omakohtaisia nakemyksia rooli-

pelin onnistuneisuudesta, seka sen annista tutkimuksen aikana.

Tutkimuskyselyn kolmas osuus keskittyi juuri tutkimustilanteessa kaytetyn rooli-
pelin sisallon kasittelyyn ja toimivuuden arviointiin. Osiossa tutkittavilta kysyttiin
esimerkiksi kohtauksia, teemoja tai aiheita, jotka nama kokivat joko positiivisina
tai negatiivisina kokemuksina. Positiivisina teemoina kyselyssa arvioitiin esimer-
kiksi tutkimuskerran opettavaisuutta, voimaannuttavaa vaikutusta, seka toimin-
nan mielekkyyttéa. Mahdollisina negatiivina kokemuksissa kyselyssa pyydettiin
kertomaan, mikali osallistujat kokivat roolipelin aikana esimerkiksi ahdistusta tai
epamukavia tunteita liittyen pelin aikaisiin teemoihin, kohteisiin tai tapahtumiin.
Kokonaisuudessaan osiossa pyrittiin saamaan kasitys tutkimustilanteen onnis-

tuneisuudesta ja tutkimukseen valikoidun roolipelin soveltuvuudesta.
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Lopuksi kyselyn viimeisessa osiossa: muut aiheeseen liittyvat kysymykset, kasi-
teltiin muutamia mihinkd&n muuhun kategoriaan kuulumattomia teemoja. Osi-
ossa kasiteltiin hiukan osallistujien kokemuksia rooleista jokapaivaisessa ela-
massé, ajatuksia roolipelien soveltuvuuteen nuorisotydon tydmenetelmana, seka
annettiin mahdollisuus antaa vapaamuotoista palautetta ja kehitysehdotuksia
tutkimuksessa kaytetylle roolipelille ja sen toteutukselle. Pyrkimyksena oli antaa
osallistujille mahdollisuus tuoda omia vapaamuotoisempia aiheeseen liittyvia
ajatuksiaan esille ja ohjattu mahdollisuus my6s toteutuksen ja aiheen kriittiseen

tarkasteluun. Lisaksi vimeinen osio toimi kokoavana osiona koko tutkimukselle.

5.3 Tutkimustilanteen havainnointi

Tutkimustilanteen aikana tapahtunut havainnointi toimi toissijaisena lahteena
opinnaytetyon tutkimusosuuden aikana. Havainnointi toimi opinnaytetydén mate-
riaalin kontekstissa ensisijaisena lahteena toimineen kyselylomakkeen tueksi ja
tuomaan pelinvetgjan ja pelin ulkopuolisen ammattilaisen nakékulmaa roolipeli-
tilanteisiin. Muistiinpanot toteutettiin anonyymisti ja keskittyivat yksittaisten osal-
listujien toiminnan sijaan arvioimaan kokonaisuutta ja osallistujien toimintaa ryh-
manda. Havainnoinnin toteutus sai hyvaksynnan osaksi opinnaytetytn toteutusta
Helsingin kaupungin tutkimuslupahakemuksen liitteena (ks. liite 3). Tutkimuksen
havainnoinnin tarkoituksena oli keskittya havainnoimaan opinnaytetyon neljaan
paanakokulmaan, eli ongelmanratkaisutaidon ja oppimisen, sosiaalisten taito-
jen, identiteettitydn ja voimaantumisen, liittyvia havaintoja. Havainnoinnilla ei
kuitenkaan ollut ennalta maaritetty pohjaa, vaan se rakentui neljan paateeman
alle kuuluvien, sekd muiden vapaamuotoisten muistiinpanojen ylds kirjoittami-

seen.

Tutkimuskerroilla kerdsin omakohtaisia havaintoja liittyen osallistujien sosiaali-
seen interaktioon, pohdintaan ja toimintaan tutkimuksessa kaytetyn roolipelin ai-
kana. Mydskin tutkimuksen havainnointi toteutettiin taysin anonyymina ja siind
keskityttiin yksittaisten osallistujien yksilokohtaisen toiminnan sijaan koko ryh-

man toimintaan ja vuorovaikutukseen, seka pelin aikana nousseisiin teemoihin.
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Tutkimuskerroilla oli alustavan suunnitelman mukaan tarkoitus olla mukana li-
saksi myos yhteistydkumppanin oma tyontekija tekemassa havaintoja ammatilli-
sesta ndkdkulmasta, mutta kaytdnndssa tdma toteutui vain ensimmaisella tutki-
muskerralla aikataulullisten haasteiden takia. Ylimaaraisen havainnoijan tarkoi-
tuksena oli tuoda seka ammattihenkilon, etta roolipelin ulkopuolisen henkilén

nakokulmaa tutkimuskerroille.

5.4 Tutkimuksessa kaytetyn roolipelin kuvaus

Molempien tutkimusryhmien kanssa toteutettiin roolipeli, joka toimi aineistonkeruun
pohjana. Roolipeli toteutettiin Dungeons & Dragons-roolipeli jarjestelméalla ja itse pelind
toimi jo ennestaéan olemassa oleva The Frozen lake of Eternity, eli suomeksi Ikuisuu-
den jaatynyt jarvi (ks. liite 4). Olen itse aiemmin kirjoittanut tutkimuksessa kaytetyn roo-
lipelin oman roolipeliharrastukseni ohessa ja paadyin valitsemaan sen osaksi tutki-
musta, koska se soveltui teemoiltaan ja sisalloltdan hyvin opinnaytetyoni tavoitteisiin.
Molempien tutkimusryhmien pelikertojen pituus oli n. 3—4 tuntia ja osallistujat saivat
kayttaa joko itse tekemiaan Dungeons & Dragons roolipelin saantéjen mukaan valmis-
tettuja tason yksi hahmoja tai valita itselleen valmiin lainahahmon ennen pelin alkua.
Molemmissa tapauksissa pelaajat saivat kehittdd hahmonsa luonteen, tavoitteet, toi-
mintaperiaatteet ja muut roolipelaamiseen liittyvat piirteet omien mieltymyksiensa mu-
kaan. Talloin osallistujille mahdollistuu syvempi, monipuolisempi ja luovuutta paremmin

hyodyntava roolipeli kokemus.

Tutkimuskerroilla kaytetyn roolipelin alkuasetelma oli se, etta pelaajat ovat fantasia-
maailmassa elavia seikkailijoita, jotka ovat saapuneet kylmaan ja syrjaiseen pohjoiseen
kaupunkiin nimelté Everstrad. Pelaajien hahmot ovat kuulleet huhuja Everstradin |&his-
ton kylmilla jadaroilla sijaitsevasta ikuisuuden jaatyneesta jarvesta, jonka voi tarinoiden
mukaan loytaa vain kerran 25 vuodessa. Huhujen mukaan, jos seikkailija |10ytaa jar-
velle, han paasee tapaamaan itselleen tarke&dn menehtyneen laheisen vield kerran. Jo-
kainen pelaaja sai alussa valita hahmolleen jonkun menehtyneen léheisen, jonka jal-
leen ndkeminen toimisi talle motiivina lahted vaaralliselle matkalle kohti myyttista jar-

vea.

Itse peli alkaa Everstradin kaduilta, jonne on kerdantynyt suuri joukko seikkailijoita, roh-

keita paikallisia kaupunkilaisia, tavallisia kansalaisia, sek& muita inmisia kaikenlaisista
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taustoista. Kaikki he ovat tulleet etsiméén ikuisuuden jaatynytta jarvea tavoitteenaan
tavata tuonpuoleiseen siirtynyt laheisensa viela kerran. Myods pelaajat ovat saapuneet
paikalle osaksi vakijoukkoa. Véakijoukko saa itselleen opastuksen tulevaa matkaansa
varten paikalliselta shamaanilta, Jixiltd. Tama kertoo matkan olevan vaarallinen ja han

ohjeistaa kuinka kaksipaivainen matka tulisi suorittaa onnistuneesti.

Seuraavana paivana pelaajat lahtevat muun vakijoukkion kanssa matkaan kohti paa-
maaraansa. Ensimmainen matkapaiva sujuu pitkalti tasaisia jadaroja kulkien ja lopulta
illan tullen joukkio leiriytyy isolla joukolla valmistautumaan seuraavaan paivaan. lllan
aikana matkalaiset alkavat kertoa tarinoita ja jakaa toisilleen, miksi ovat lahteneet mat-
kaan. Tassa kohtaa pelia pelaajilla on mahdollisuus aloittaa roolipelaaminen ja kertoa

tai kuvailla hahmonsa oma tarina ja tAman syynsé vaaralliselle matkalle.

Seuraavana paivana joukkio saapuu matkan seuraavaan etappiin: Kuolonmetséan,
josta naiden tulisi etsia Metsanvartijana tunnettu metsan hallitsija. Joukkio kulkee met-
sassé etsien pddmaaraansa, kunnes pelaajat huomaavat vékijoukon véahenevan koko
ajan, kunnes lopulta vain pelaajat ja muutama muu ovat jaljelld isosta joukkiosta. Met-
sassa pelaajien tulee etsia vihjeita ja selvittdd, miten he |oytavat Metsanvartijan luokse.
He kohtaavat metsassa ilkikurisen metsdnhengen Yillan, hautauspalvelua kaupittele-
van vanhan arkkusepéan, seka loytavat vihjeiden kautta keinon puhua matkallaan aiem-
min menehtyneille Ikuisuuden jaatynyttad jarvea etsineita seikkailijoita. Pelaajat padse-
vat kdymaan sosiaalista interaktiota edellda mainittujen pelinvetajan roolipelaamien hah-
mojen kautta, seké pohtimaan oman hahmonsa toimintaa ja reaktioita kyseisissa tilan-

teissa.

Lopulta pelaajat saavat tarvitsemansa vihjeet etenemiseen ja paésevat etenemaan
Metsanvartijan luokse. He myo6skin saavat tietaa Metsanvartijan olevan sairas ja huo-
novointinen. Metsanvartijan kanssa kaydyn keskustelun aikana kay myés ilmi, etta joku
on myrkyttanyt hanet ja pelaajien tulisi selvittda kuka sen on tehnyt. Taméan ratkaistu-
aan, metsan vartija paastaa joukkion jatkamaan matkaansa kohti seuraavaa ja vii-

meista etappiaan ennen paamaaraansa.

Pelaajat saapuvat seuraavaksi Sateenkaarilaaksona tunnettuun tuiskuiseen laaksoon,
jossa ndma kohtaavat vastarintaa: menehtyneiden Ikuisuuden jaatynytta jarvea etsinei-

den seikkailijoiden levottomat sielut yrittavat pysayttaa nama. Pelaajien on taisteltava
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tiensa lapi, kunnes he lopulta saapuvat maaranpaahansa: Ikuisuuden jaatyneelle jar-
velle. Jarvelle jokainen pelaaja kohtaa etsimansa menehtyneen henkilon, jonka kanssa
jokainen paasee roolipelaamaan vapaamuotoisen kohtauksen. Lopuksi jokaisen pelaa-
jan on tehtava henkildkohtainen valinta: palaako hanen hahmonsa takaisin lahtokau-
punkiin ja jatkaa omaa elamaansa, vai siirtyykod tama tuntemattomaan tuonpuoleiseen,
jossa tdma saisi viettaa ikuisuuden kuolleen laheisensa kanssa. Mikali pelaaja valitsi
kylla, hanen hahmonsa siirtyy tuonpuoleiseen uudelle tuntemattomalle matkalle. Jos
taas pelaaja valitsi kieltdvan vastauksen, tama palaa jatkamaan elamaanséa yhden epa-

todennakdisen jalleennakemisen rikkaampana.

6 Tutkimuksen tulokset

Opinnaytetyon tutkimuksellisen osuus koostui yhteensa kahdesta erillisesta tut-
kimuskerrasta, jolloin kummallakin kerralla tutkimukseen osallistuneet henkil6t
osallistuivat tutkimukseen valikoituneeseen roolipeliin. Itse tulokset saatiin tutkit-
tavien henkiléiden roolipelin jalkeen tayttamista kyselylomakkeista, seka omista
ja Lauttasaaren nuorisotalon tyontekijan havainnoista. Kyselylomakkeissa esiin-
tyi sek& monivalintakysymyksia, ettéd avoimia vastauksia sisaltavia kohtia mah-
dollisimman kattavan tutkimusmateriaalin saamiseksi. Toisin sanoen tutkimuk-
sen tulokset ovat laadultaan seka laadullisia, ettéd maarallisia. Esittelen tédssa
kappaleessa tutkimuksellisen osion tulokset, havainnot ja havainnoinneissa il-

mentyneet nostot.

6.1 Kyselylomakkeiden tulokset

Esittelen téassé kappaleessa opinnaytetyon ensisijaisena tutkimuksellisena ma-
teriaalina toimivien kyselylomakkeiden tulokset kohdittain. Esittelen kysymykset
ja niihin tulleet vastaukset kategorioittain. Kysymyksia on yhteensa 17 ja niiden
kategorioita nelja. Tutkimuksiin osallistuneet yhteensa viisi nuorta tayttivat lo-

makkeet molempien tutkimuskertojen pééatteeksi.

Kysely lomakkeen ensimmainen kategoria kasitteli vastaajien roolipelaamiseen

littyvaa taustakartoitusta ja ajatuksia liittyen tutkimuksessa toteutettuun peliin.
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Kategorian ensimmainen kysymys kasitteli vastaajien aiempaa roolipelikoke-
musta, johon kaksi oli vastannut omaavansa paljon ja kolme jonkin verran. Toi-
nen kysymys kasitteli pelaajien paallimmaisia tunnelmia tutkimuksen pelin jal-
keen, mihin kaikki tutkittavat vastasivat vaihtoehdon oikein hyva. Kolmannessa
kohdassa vastaajat saivat valita, mitka pelin aikaisista toiminnoista kokivat mie-
luisimmiksi. Yksikaan vastaajista ei valinnut kohtia mikaan ei ollut erityisen mie-
luista tai muu, mika. Vastaajista kaksi olivat valinneet kaikki lopuista vaihtoeh-
dot. Yksi vastaajista oli mydskin merkannut kaikki vaihtoehdot, paitsi loottaami-
nen ja oman hahmonsa erityistaitojen kayttaminen. Kahdesta muusta vastaa-
jasta toinen oli valinnut interaktion pelaajien kanssa, pelin tarina ja sen kokemi-
nen ja hahmonsa erityistaitojen kayttdminen. Toinen puolestaan merkitsi kohdat
interaktio muiden pelaajien kanssa, seikkaileminen ja ymparistojen tutkiminen,
ongelmien ratkaisu, seka itse pelin tarina ja sen kokeminen. Kategorian viimei-
nen kohta kysyi osallistuneiden kiinnostusta roolipelitoimintaa kohtaan jatkossa.

Jokaisen osallistuneen vastaus oli kyll&.

Kyselylomakkeen toinen kategoria kasitteli roolinottamista ja oman hahmonsa
roolipelaamista. Kategorian ensimmaisessa kysymyksesséa arvioitiin roolin otta-
misen ja hahmoon elaytymisen luontevuutta tutkimustilanteen roolipelissa. Vas-
taajista yksi oli valinnut todella luontevaa, yksi helpompaa, kuin oletin ja loput
kolme se vaihteli tilanteen mukaan. Toisessa kohdassa kysyttiin, jannittiko rooli-
pelaamisen aikainen sosiaalinen kanssakayminen ryhmadynamiikan ja roolipe-
littanteen onnistuneisuuden kartoittamiseksi. Vastauksista nelja oli ei ollenkaan
ja yksi hiukan. Kategorian toisessa osiossa vastaajat paasivat pohtimaan va-
paasti kirjoittaen, miten hahmot kuvastivat pelaajaa itseaan. Vastauksissa nousi
esiin luonteen piirteitd, kuten huolettomuus, vapaus, lapsenomaisuus rohkeus,
hiljaisuus, itsevarmuus, luottamuksellisuus ja katumus. Lisaksi muutama vas-
tauksista kasitteli konkreettisempia asioita, kuten yhteiset kiinnostuksen kohteet
ja samanlainen perherakenne. Seuraavaksi osallistujilta kysyttiin, toimivatko he
pelaamansa hahmon roolissa eri tavoin, kuin olisivat itse toimineet vastaavan
laisissa tilanteissa. Vastaajista kaksi oli valinnut todella eri tavoin, toiset kaksi
jonkin verran ja yksi vastaus hiukan eri tavoin. Kategorian seuraavassa osiossa

vastaajat saivat vapaasti pohtia, oliko heidan omilla hahmaoillaan jonkinlaisia
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piirteita tai kaytésmalleja, joita haluaisi itse omata tai kokeilla. Vastauksissa
nousi esiin rohkeus tehda mita haluaa ja huolettomuus, vélittdminen ja empaat-
tisuus, suorapuheisuus ja tilanteesta riippumaton itsevarmuus. Vastaajat paasi-
vat myos pohtimaan, tapahtuiko heidan hahmossaan kehitysté pelisession ai-
kana. Jokainen koki hahmonsa kehittyneen jonkin verran, mika nakyi persoonan
ja motivaatioiden syventymisena, olemuksen muokkaantumisena, sisaisten tun-
teiden paljastaminen ja niista ylipaaseminen, seka pelien tapahtumat koettiin
myds alkuna isommalle hahmon sisaiselle muutokselle. Lopuksi pelaajat paasi-
vat pohtimaan, kuinka hellpoa muiden pelaajien kanssa kaytava roolipelaami-
nen ja kanssakayminen heidan mielestaan oli. Tahén nelja vastaajista valitsi to-

della luontevaa ja yksi melko helppoa.

Tutkimuksen kyselyn kolmannessa kategoriassa kasiteltiin hiukan syvemmin
tutkimuksessa kaytetyn roolipelin sisdltdja ja toteutusta. Ensimmaisena kysy-
myksena oli, jaikd mikaan pelin kohtaus erityisesti mieleen ja miksi. Metsanvar-
tijan kohtaaminen oli mainittu vastauksissa useampaan kertaan ja perusteiksi
valintaan oli kirjattu mm. kohtauksen hyva toteutus ja suunnittelu, sek& Metsan-
vartijan luonteen ulostuonti. Toisena ja eniten mainintoja saanut kohtaus oli tari-
nan paatoskohtaus jaatyneella jarvella, jossa pelaajien hahmot kohtasivat etsi-
mansa kuolleet laheiset vield viimeisen kerran. Perusteina valinnoille oli koh-
tauksen hyva toteutus, sen poeettinen kauneus, seké kohtauksen aikana hah-
mon kokemiin tunteisiin samaistuminen. Toisena kohtana kategoriassa kysyttiin,
oliko pelin aikana mitddn tapahtumia, teemoja tai aiheita, jotka olivat jollain ta-
valla epamukavia. Yksikaan vastaajista ei kokenut pelitoteutuksen sisaltaneen
mitdan edella mainituista. Viimeisena kysymyksena kategoriassa oli: Koitko op-
pineesi jotain uutta tAmankertaisen roolipelisession aikana. Kolme vastaajista

valitsi tdhan kohtaan jonkin verran, yksi melko paljon ja yksi en ollenkaan.

Kyselylomakkeen viimeinen kategoria sisalsi muutamia mihinkd&n aiemmista
kategorioihin kuulumattomia kysymyksia, jotka olivat kuitenkin oleellisia tutki-
musmateriaalin kannalta. Ensimmainen kysymys oli vapaamuotoinen pohdinta

siita, miten erilaiset roolit vaikuttavat vastaajan jokapaivaisessa elamassa ja
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minkalaisia rooleja tama itse kokee omaavansa. Vastaajat kokivat ottavansa eri-
laisia rooleja joko eri ihmisten ja ihmisryhmien tai erilaisten tilanteiden mukaan.
Vastauksista kuitenkin tuotiin esille myds, etté osa ei kokenut omaavansa juuri-
kaan vaihtelevia rooleja. Roolien vaikutus elam&éan kuitenkin nakyi vastausten
perusteella sopeutumisen keinona, oman asemansa ldytamisen apuna, sosiaa-
lisen kanssa kaymisen helpottajana, sekéa rentoutena tietyissa tilanteissa. Toi-
sessa kategorian kysymyksessa vastaajat saivat antaa oman mielipiteensa, pi-
taisikd heidan mielestaan roolipeleja hyodyntaa jatkossa enemmankin nuoriso-
tydssa. Roolipelit koettiin vastauksissa pitkalti hyvaksi ja toimivaksi nuorisotydn
tyokaluksi. Perusteeksi tahan mielikuvituksen ja luovuuden kehittaminen, sosi-
aalisten taitojen oppiminen, erilaisten hankalienkin aiheiden kasittely ja avautu-
minen turvallisessa ymparistdssa, sosiaalisten suhteiden luominen, kokemuk-
sellisuus ja voimaantumisen kokemus, seka mahdollisuus olla jonkun muun
asemassa. Vastauksissa huomautettiin kuitenkin myads, etta roolipelit eivat valt-
tamatta sovellu kaikille nuorille toiminnan muotona ja sen vuoksi roolipeleja tu-
lisi kayttaa ensisijaisesti nuorien halukkuuden mukaan. Kyselyn lopuksi vastaa-
jilla oli mahdollisuus antaa vapaamuotoista palautetta ja kehitysehdotuksia tutki-
muksen toteutukselle ja siina kaytetylle roolipelille. Vastauksissa mainittiin pelin
ja tutkimuksen toteutuksen olleen onnistunut, tutkimuksessa oli turvallista ja
mieluista olla mukana, seka lisdksi pelin aikaiset taustamusiikit ja tarinan ker-

ronta saivat erityisen maininnan.

6.2 Tutkimustilanteiden havainnoinnin tulokset

Opinnaytetyon ensisijaisena tutkimusmateriaalina toimineiden kyselylomakkei-
den vastausten tueksi tutkimustilanteiden aikana toteutettiin my@s seurantaa.
Seurannan toteuttajana toimi molemmilla kerroilla opinnaytetyontekija, seka li-
saksi ensimmaisella tutkimuskerralla mukana oli toisena havainnoijana toiminut
nuorisotalo Apajan tyontekija. Havainnoinnin tarkoituksena oli toimia tukena ky-
selylomakkeiden vastauksille ja tuoda seka opiskelijan, ettd ammattilaisen na-
kokulmaa tutkimustilanteiden arviointiin ja analysointiin. Esittelen tassa kappa-
leessa seka itseni, etta toisella tutkimuskerralla mukana olleen tydntekijan teke-

mat havainnot.
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Opinnaytetyon tutkimustilanteet toteutettiin Lauttasaaren nuorisotalo Apajan ti-
loissa, jolloin niiden aikana noudatettiin nuorisotalon ja yleisesti nuorisoty6n
kaytantdja. Yksi havainnoinnin kohteista oli tAmé&n vuoksi: millaisia nuorisotydn
piirteita tutkimuksen roolipelin aikaisessa toiminnassa esiintyi. Tutkimustilanne
toteutettiin kokonaisuudessaan turvallisemman tilan periaatteiden (Helsingin
kaupunki & Vaestoliitto) mukaisesti. Nuorisotyon nakdkulmasta roolipelaaminen
toimi kohtaamisen valineend, jonka aikana nuoret paasivat toimimaan keske-
naan ja kokemaan yhteenkuuluvuutta mieluisen tekemisen parissa. Tutkimuk-
seen osallistuminen oli vapaaehtoista, jonka vuoksi toiminnan voidaan nahda

vastanneen asiakkaiden kysyntaan.

Yksi opinnaytetyon tutkimuksellisista ndkokulmista oli voimaantuminen, jonka
toteutumista myoskin tarkkailtiin tutkimusvélineena kaytetyon roolipelin aikana.
Pohjana roolipeliin osallistumiselle toimi vapaus luoda itselleen mieluinen
hahmo pelin ajaksi. Osallistujat paasivat toteuttamaan itseaan, kayttdmaan luo-
vuuttaan ja tuomaan hahmoonsa piirteitd, joita kokee mieluisaksi roolipelata tai
haluaa kasitella pelin aikana. Ennen pelin alkua painotettiin myoskin, etta ei ole
olemassa oikeaa tai vaaraa tapaa roolipelata omaa hahmoaan, vaan jokainen
voi tuoda oman hahmonsa itselleen mieluisalla tavalla esille pelin aikana. Oman
hahmonsa toteutus vaatii kuitenkin rohkeutta, mikéa onnistuessaan luo pelaajalle
my6s onnistumisen kokemuksia roolipelin aikana. Mydskin pelinvetajana toimi-
nut opinnaytetyon tekija pyrki luomaan jokaiselle pelaajalle tilaisuuksia tuoda

omaa hahmoaan esiin ja toimia vuorollaan eri tilanteissa sankareina.

Kolmantena tarkkailun kohteena toimi identiteettityon ja identiteetin tyostamisen
esiintyminen roolipelin aikana. Jo hahmon luonti vaiheessa, pelaajilla on mah-
dollisuus rakentaa omalle hahmolleen identiteetti, jota nama haluaisivat pelata
tulevan roolipelin aikana. Kyseessa voi olla itselleen miellettyja kaytésmalleja,
ajattelutapoja tai muita piirteitd, taikka pelaaja voi jotain aivan uutta. Toisin sa-
noen pelaajilla on mahdollisuus kokeilla ja kasitella erilaisia identiteetin osa-alu-

eita roolipelaamisen aikana toimiessaan itsestaan erillisen hahmon roolissa. Li-
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saksi pelin aikana tulee myos tilanteita, jotka voivat vaikuttaa hahmon toimin-
taan ja ajattelumalleihin. Talléin pelaaja padsee pohtimaan hahmonsa toimintaa
haastavissa tilanteissa. Mydskin tunnetaidot nousivat esiin roolipelaamisen ai-
kana, kun pelaajat paéasivat kokeilemaan ja kokemaan erilaisia voimakkaitakin
tunteita oman roolipelihahmonsa kautta, ikaan kuin itsestaan erillaan turvalli-
sesti. Lopuksi roolipelaaminen on mydskin muutoin turvallinen tilanne irtautua
omasta eldmastaan ja asettua jonkun toisen hahmon asemaan toisessa maail-

massa.

Opinnaytetyon tutkimuksellisen osuuden aikana seurattiin myds sosiaalistentai-
tojen ja -kanssakaymisen teemoja. Roolipelaaminen perustuu lahtokohtaisesti
sosiaaliseen kanssa kdymiseen, jossa paasee simulaatiomaisella tavalla harjoit-
telemaan erilaisia vuorovaikutustilanteita ja -tapoja. Taman liséksi tutkimuksen
roolipelin aikana havaittiin ryhmaytymista ja muotoutuvaa yhteenkuuluvuutta,
mik& nékyi erityisesti osallistujien ryhnmadynamiikan muodostumisena, yhdessa
toimimisena ja toisten kannustamisena erilaisissa konteksteissa. Keinoina ryh-
maytymisen ja yhteenkuuluvuuden muotoutumiselle toimivat tarinan luominen ja
ongelman ratkaisu yhdessa, seka muissa pelitilanteissa ja vapaamuotoisissa
roolipelitilanteissa toimiminen ryhmana. Roolipelisessioissa oli havaittavissa itse
roolipelin ulkopuolista sosiaalista kanssakaymista osallistujien véalilla hahmojen
esittelyjen ja taukojen aikana, seka roolipelin jalkeen omatoimisen lapikaymi-

sSena.

Opinnaytetydn roolipelin aikana esiintyi my6s oppimista ja ongelmanratkaisua
osana kaytannon toteutusta. Yhdessé oppiminen ja erilaisten ongelmien rat-
kaisu toimi pelin aikana mm. ryhmaantymisen keinona, joissa ensisijaisena tar-
koituksena on toimia ja edeta yhtend ryhmané osallistujien omaa osaamista ja
yhteisty6ta hyddyntaen. Pelin aikana esiintyi seka konkreettisia, ettéd sosiaalisia
ongelmanratkaisutilanteita, joissa pelaajat oppivat optimaalisessa tilanteessa
uusia asioita niita ratkaistessa. Esimerkkina konkreettisesta ongelmanratkaisuti-
lanteesta nostettiin vihjeiden I6ytaminen Kuolonmetsassa etenemiseen. Sosiaa-

lisiin tilanteisiin liittyv&n& ongelmanratkaisutilanteena pelissa toimi esimerkiksi
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Metsanvartijan kohtaaminen ja sovun ldytaminen tdméan kanssa. Muutoin rooli-
pelinaikana oli havaittavissa sosiaalisia taitoja kehittavaa ryhmana toimimista ja

kanssakaymistd muiden pelaajien ja pelinjohtajan kanssa.

Ennalta sovittujen havainnointien liséksi opinnaytety6n tutkimuksellisessa osuu-
dessa nousi muita relevantteja huomioita liittyen tutkimuksen roolipelin toteutuk-
seen ja sisaltoihin, seka roolipelaamiseen tyovalineena. Tutkimuksen roolipe-
lisessioissa esiintyi mydskin positiivisiksi teemoiksi luovuus, leikillisyys ja humo-
ristisuus. Oheiset teemat eivat suoraan liity nuorisopalveluiden ensisijaisiin ta-
voitteisiin (Helsingin kaupungin nuorisopalvelu kokonaisuus 2020), mutta ovat
kuitenkin nuorisoty®ssa positiivisia arvoja. Liséksi roolipelit havaittiin hyvin mu-
kautuvaksi tyokaluksi sosiaalitydssa, silla sen teemoja, aiheita, monimutkai-
suutta ja pituutta voi vaihdella tilanteen mukaan hyvinkin isolla mittakaavalla jo
toteutettavaa roolipelid suunnitellessa tai sen aikana. Myodskaan roolipelaami-
selle ei ole oikeaa tai vaaraé tapaa, minka vuoksi roolipelaaminen soveltuu hy-
vin monenlaisille nuorille ja muillekin asiakkaille. Liséksi my6s taustamusiikin
kayton havaittiin tukeneen roolipelin kokonaisuutta tunnelman luojana ja pelin

jakajana erillisiin kohtauksiin ja vaiheisiin.

7 Tulosten analysointi

Opinnaytetyon kyselytutkimuksella pyritdéan loytamaan vastaus tutkimuskysy-
mykseen: Miten roolipeleja voi hyddyntaad sosiaalipedagogisena tydkaluna nuor-
ten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa. Analysoin kyselylomakkeiden vastauksia
laadullisesti kayttden tukena tutkimustilanteiden havainnointia (ks. liite 3) ja
muuta teoreettista tietopohjaa. Kyselytutkimuksen otanta oli verrattain suppea,
mink& pyrin huomioimaan vastauksia analysoidessani. Analysoinnin nakékul-
mina kaytan opinnaytetytssa etukateen maariteltyja teemoja, jotka ovat oppimi-
nen ja ongelmanratkaisu, sosiaaliset taidot, identiteettity® ja voimaantuminen.
Analysoinnin menetelméana kaytan laadullisen tutkimuksen teemoittelu analyy-
sid (Juuti & Puusa 2020: 152-153), jolla pyrin kasittelemaan tutkimuksellisen

osuuden tulokset kattavasti ja kohdennetusti.
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Opinnaytetyon vastauksissa eniten nousi esiin identiteettityon viitekehys. Ky-
seessa on myos nuorten parissa toteuttavan tyon kannalta tarkea lahtokohta,
silla se kuuluu yhdeksi oleelliseksi osaksi nuoruuden kehitysvaiheita (Nivala &
Ryynénen 2019: 243-244). Roolipelaamisen kontekstissa identiteettity® nousi
esille erityisesti roolien kokeilun kautta. Tamankaltainen erilaisten roolien ko-
keilu néhtiin vastauksissa positiivisena teemana, silla sen nahtiin tuovan mabh-
dollisuuksia itselleen mieluisten ajatus- ja toimintamallien |[0ytamisen keinona.
Erilaisten roolien kokeilu turvallisessa ymparistésséa luo mahdollisuuksia |0ytaa
itselleen ominaisia piirteita ja sitd kautta tyostdd omaa identiteettid&n kokonais-
valtaisena prosessina (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2022). Roolipeleissa
nahtiin kuitenkin erityisena piirteené turvallinen ja luova ymparistd, jossa mah-
dollisuudet erilaisten roolien omaksumiseen koettiin monipuolisiksi. Roolipelien
aikana on mahdollisuus rikkoa todellisen maailman asettamia rajoituksia roolien
kokeiluun esimerkiksi kokeilemalla erilaisia fyysisia ominaisuuksia roolipelin ku-
vitteellisessa maailmassa (Leppélahti 2009: 49-53). Lisaksi roolipeleissa tapah-
tuva valillisyys madaltaa kynnysta erilaisten ominaisuuksien ja piirteiden kokei-
lulle. Pelaajat eivat toimi roolipelin aikana omana itsendan, vaan joku muu, mika
vahentdd mm. kokeilemisen aiheuttamaa sosiaalista painetta ja jannitysta
(Stenros & Sarkijarvi 2018: 117).

Roolien kokeilun liséksi roolipelaaminen nahtiin kyselytutkimuksen vastauksissa
keinona pohtia omia ndkemyksiaan ja visioita liittyen omaan identiteettinsa talla
hetkelld ja tulevaisuudessa. Identiteettiin liittyy oleellisina kysymyksina: minka-
laisista osista oma identiteetti rakentuu talla hetkell&, millainen oma mindkuva
itsestaan on ja minkalaiseksi oman identiteettinsé haluaa rakentaa tulevaisuu-
dessa (Polonen 2020: 109-110). Roolipelaamisen nahtiin luovan potentiaalinen
mahdollisuus tamén kaltaiseen identiteetin pohdintaan mm. roolipelin aikaisen
toimintansa peilaamisena omaan toimintaansa, tapoihin ja tottumuksiin. TA&man-
kaltainen toiminnan reflektointi ja peilaaminen luo nuorille mahdollisuuden poh-
tia tAmanhetkista mindkuvansa kokonaisuutta ja miten sita haluaisi kehittaa tai
rakentaa tulevaisuudessa (Leppéalahti 2009: 52-53). Toisin sanoen roolipelaa-

minen n&htiin aktiivisen identiteetin tydstamisen ja kokeilun keinona toimimisen
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lisdksi myds potentiaalisena alustavana tekijané pidemman aikavalin muutok-

sille ja kehitykselle.

Sosiaaliset taidot nousivat myos kyselytutkimuksen tuloksissa moninaisesti
esiin. Aihe nékyi vastauksissa monitasoisesti, esimerkiksi sosiaalisena kanssa-
kaymisena pelin sisélla roolipelihahmoina ja pelin ulkopuolella omana itsenaan.
Pelin ulkopuolisen kanssakdaymisen teemasta mainittiin jannitys ja sosiaaliset
paineet roolipelin aikaisissa tilanteissa, seka roolien merkitys omaan elamaan.
Roolipelaamisen aikana pelaajat roolipelaavat hahmoa, mika voi aiheuttaa pai-
neita liittyen esimerkiksi omaan suoriutumiseensa kyseisessa tilanteessa ja us-
kallukseen ilmaista itsedaan (Karppinen, Kattainen & Pitkald 2014). Vastauksissa
pohdittiin roolipelaamista mm. esiintymis-, improvisointi- ja ilmaisutaitoa kehitta-
vina tilanteina. Liséksi roolipeleissa nakyva roolillinen osuus nahtiin sosiaalisia
taitoja kehittavana tekijana, joka kehittaa erityisesti erilaisiin sosiaalisiin tilantei-
siin sopeutumistaitoa ja itseilmaisua erilaissa tilanteissa. Roolien omaksuminen,
seka niiden kayttaminen ja hyddyntaminen ovat yksi tarkeista sosiaalisista tai-
doista, jotka mahdollista toimivan kanssakaymisen erilaisissa sosiaalisissa tilan-

teissa (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2022).

Toisena sosiaalisten taitojen teemana kyselytutkimuksen vastauksissa esiintyi
erilaisten sosiaalisten tilanteiden kokeminen ja erilaisista nakdkulmista toimimi-
nen. Roolipeleissé esiintyy erilaisia sosiaalisia tilanteita, joissa pelaajat toimivat
itsestaan erillisena hahmona (Helsingin kaupunki & Vaestoliitto). Tamankaltai-
nen mahdollisuus nahtiin vastauksissa mahdollisuutena kokea haastaviakin so-
siaalisia tilanteita turvallisesti, seka kokeilla erilaisia suhtautumis- ja toiminta-
malleja kyseisissa tilanteissa erilaisina hahmoina. Kokeilemalla ja kokemalla eri-
laisia lahestymistapoja sosiaalisiin tilanteisiin simulaatiomaisessa muodossa,
pelaajilla on mahdollisuus etsia toimivia ja itselleen mieleisia kaytant6ja vastaa-
viin tilanteisiin omassa elamassaan (Karppinen, Kattainen & Pitkala 2014). Li-
séksi erilaisissa rooleissa toimiminen vaihtelevissa roolipelitilanteissa nahtiin ti-
laisuutena asettua toisten asemaan, seka syventdd ymmarrystaan erilaisten ih-
misten nakokulmiin ja tilanteisiin. Roolipelatessa pelaajat asettuvat toisen henki-

|I6n asemaan ja elaméantilanteeseen, jolloin heille avautuu mahdollisuus kehittda
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omaa empatiataitoaan ja nakemyksiaan, seka luo tilaisuuksia asennekasvatuk-
selle (Leppalahti 2009: 52-52).

Kolmantena sosiaalisten taitojen alateemana tuloksissa nousi esiin myogskin
tunnetaidot. Kyseessa on sosiaalisten taitojen osa, joka siséltdd omien ja mui-
den tunteiden tunnistamisen ja nimeamisen, seka niiden saatelyn. (Salminen
2008: 11-12). Tunnetaidot ovat liitettdvissa myos identiteetin rakentumiseen,
silla ne vahvistavat yksilon itsetuntemusta ja identiteetin toteuttamista (Paana-
nen, Piiroinen & Uustalo: 33). Kyselytutkimuksen vastauksissa tunnetaidot nos-
tettiin esiin roolipelihahmojen kautta kaytavan tunteiden kokemisen ja kasittelyn
kautta. Roolipelien aikana pelaajien hahmot kokevat erilaisia tunteita, joita
nama péaéasevat roolipelaamaan ja sita kautta myos itse kokemaan valillisessa
muodossa (Leppalahti 2009: 63—-64). Tamé&nkaltainen tunteiden simulointi nah-
tiin myds kyselytutkimuksen vastauksissa positiivisena vaikuttajana omille tun-
netaidoille. Se mahdollistaa tunteiden kokemisen simulaatiomaisessa ymparis-
tossa, seka tuo mahdollisuuden opetella erilaisia tapoja tunteisiin reagointiin,
seka niiden kasittelyyn ja hallintaan turvallisessa ympéristossa. Myos pelinjohta-
jalla on mahdollisuus tuoda roolipeleihinsa erilaisia tunnekokemuksia (Helsingin
kaupunki & Vaestdliitto), mika tuo sosiaalipedagogisessa mielessa potentiaali-

sia tilaisuuksia tunnetaitojen kehittdmiselle.

Voimaantuminen nakyi opinnaytetyon tuloksissa myds monipuolisesti omana
teemanaan. Vastauksissa korostui erityisesti elamyksellisyyden nakékulma,
joka nakyi mm. itsensa luovana toteuttamisena ja omasta elamastaan irtautumi-
sena. Itsensa luova toteuttaminen on prosessi, jossa luodaan jotain uutta ja
omaperdista toimintaa tai konkreettista tuotosta (Sydanmaanlakka 2022), ja
joka on méaritelty yhdeksi tarkeaksi lahtokohdaksi myos nuorisotytssa (Helsin-
gin kaupungin nuorisopalvelukokonaisuus 2020: 11). Luovan toteuttamisen ele-
mentti n&kyy roolipeleissa monin tavoin, joista vastauksissa nousi esiin mm.
oman roolipelihahmonsa luominen ja omanlainen toteuttaminen, seké roolipe-
laaminen ja tarinan luominen osana yhteista luovaa toiminnan kokonaisuutta.

Vastauksissa kavi myads ilmi roolipelien olevan myos hyvin monipuolinen luova
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tyokalu, jota pystyy muokkaamaan moniin erilaisiin tilanteisiin soveltuvaksi. Li-
saksi se toimii myos hyvin luovuuden opettamisen menetelméana luomalla tilan-
teita ja vapauksia itsensd omanlaiselle luovalle kehittymiselle ja kokeilemiselle.
Arjesta irtautuminen puolestaan kavi ilmi oman roolipelihahmonsa asemaan
asettumisena ja toisessa erillisessd maailmassa toimimisena. Tamankaltainen
irtautuminen toimii vapauttavana kokemuksena, jossa osallistujat paasevat vali-
aikaisesti irrottautumiaan henkisesta ponnistelusta ja tarkkaavaisuudesta (Kap-
lan 1995).

Toisena voimaantumisen teemana kyselytutkimuksen vastauksissa voitiin ha-
vaita onnistumisen kokemukset. Roolipeleissa pelaajat toimivat ensisijaisesti ky-
seisen tarinan paahenkilding, jotka vaikuttavat jatkuvasti toiminnallaan ympéardi-
vaan kuvitteelliseen maailmaan ja sita kautta juonen etenemiseen (Leppalahti
2009: 7). Vastaajat kokivat onnistumisen kokemusten nakyvan roolipelatessa
esimerkiksi erilaisten tilanteiden ratkaisemisen, onnistuneiden roolipelaamisko-
kemusten ja tilanteiden sankareina toimimisen muodoissa. Yksi roolipelien pe-
linvetdjan tehtavista onnistuneessa roolipelissé on luoda pelaajille tilanteita,
joissa nama voivat joko ryhmana tai yksiléina hyddyntaa omaa erityisosaamis-
taan tai muutoin edistaa juonen kulkua omalla toiminnallaan (Helsingin kau-
punki & Vaestdliitto). Tamankaltainen potentiaalisten tilanteiden luominen onnis-
tumisen kokemuksille on yksi tarkeista nuorisotybn menetelmista, joka on maa-
ritelty nuorisotyon perussuunnitelmassa (Helsingin kaupungin nuorisopalveluko-
konaisuus 2020: 11).

Oppiminen ja ongelmanratkaisutaito on perusteltu roolipelien kontekstissa rooli-
pelien aiheiden ja teemojen kautta tapahtuvana uusien asioiden simulaatiomai-
sena oppimisena ja osaamisen syventadmisend, sekd konkreettisina paattelya
vaativina tilanteina (Stenros & Sarkijarvi 2018: 120). Kyselytutkimuksen vas-
tauksissa oppimiseen ja ongelmanratkaisutaitoon ei kuitenkaan koettu relevan-
teiksi roolipelien sosiaalipedagogisessa kontekstissa. Poikkeuksena tdhan oli
kuitenkin sosiaalinen ongelmanratkaisu, joka nousi esiin omana spesifimpana
teemanaan. Sosiaalisella ongelman ratkaisulla tarkoitetaan sosiaalisten tilantei-

den, joissa kahden tai useamman henkil6n tavoitteet eivét toteudu ja on tehtava
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jonkinlainen muutos tai kompromissi tilanteen ratkaisemiseksi (Peda.net). Esi-
merkiksi Metsanvartijan kanssa kayty keskustelu nostettiin esiin onnistuneena
sosiaalisena ongelmaratkaisu kohtauksena, jossa osallistujien tuli I6ytaa keino
paasta itseaan vahvemman olennon ohi sosiaalisin keinoin. Roolipeleissa ta-
pahtuu myds muutoin jatkuvaa sosiaalista ongelman ratkaisua pelaajien yritta-
essa loytaa ratkaisuja etenemiseen seka pelaajien keskinaisissa roolipelaus ti-
lanteissa, etta peleissa kohdattavien sosiaalisten kohtaamisten aikana (Leppa-
lahti 2009: 50-53).

Vastaajat eivat kokeneet oppineensa juurikaan uutta tutkimuksen roolipelin tai
roolipelaamisen aikana ylipaatansa. Toisaalta vastaukset antoivat hiukan viit-
teitd tiedostamattomasta oppimisesta, jolla tarkoitetaan asioiden automaattista
soveltamista ja omaksumista (Oppimis- ja muistitekniikat.fi). Tiedostamatonta
oppimista on vaikea havaita tieteellisesti luotettavin keinoin, mutta se voi nakya
mm. omin sanoin asian selittdmisend, yhteyksien luomisena, ajattelun sanallis-
tamisena ja reflektointina (Webb 2017). Kyselytutkimuksen vastauksissa vas-
taajat arvioivat ja reflektoivat omaa toimintaansa roolipelin tilanteissa, seka ka-
sittelivat roolipelin aikaisia tapahtumia ja tilanteita analyyttisesti pohtien. Tasta
voidaan paatella, etta osallistujilla tapahtui jollakin tasolla tiedostamatonta oppi-
mista tutkimuksen roolipelin aikana, mika voidaan myds potentiaalisesti yleistaa
roolipelaamiseen ylipaatansa roolipelien oppimisen luonteeseen (Stenros &
Sarkijarvi 2018: 120-121).

8 Johtopaatokset

Opinnaytetyon pyrkimyksena oli I6ytaa nakdkulmia roolipelien hyddyntamiseen
sosiaalipedagogisessa sosiaalialan tydssa nuorten parissa. Tutkimus toteutettiin
analysoimalla laadullisen kyselytutkimusten vastauksia ennalta maaratylla tee-
moittelu analyysilla teoreettisen viitekehyksen ja tutkimustilanteiden havainnoin-
tia tukena kayttaen. Roolipelit ovat yksi luovan tydskentelyn menetelmista sosi-

aalialalla, joka tayttaa useita nuorisotyon edellytyksia ja tavoitteita (Helsingin
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kaupungin nuorisopalvelukokonaisuus 2020). Opinnaytety6n teemoittelu analyy-
sin painopisteet, joiden pohjalta myds opinnaytetytn johtopaattkset rakentuvat,

maaraytyivat kyselytutkimuksen vastausten perusteella.

Identiteettitydhon liittyvat teemat nékyivat kyselytutkimuksen tuloksissa eniten.
Identiteettitytté koskevien vastauksien sisaltd voidaan jakaa kahteen paatee-
maan: roolien kokeiluun ja oman identiteetin tydstamiseen. Roolipelaaminen pe-
rustuu siihen, etta jokaisella osallistujalla on vahintaan yksi hahmo, jota tama
roolipelaa haluamallaan tavalla (Leppéalahti 2009: 7). Jo tama roolipelaamisen
perusta luo pohjan erilaisten roolien kokeilulle roolipelien aikana. Kyselytutki-
muksen vastauksissa roolipelaamisen roolien merkitysta arvioitiin nuorten
kanssa tehtavan sosiaalityon kontekstissa mm. keinona kokeilla uusia toiminta-
kayttaytymismalleja, seké erilaisten roolien ottaminen sosiaalisten tilanteiden
mukaan. Nuorisotydssa identiteettityd on erityisen tarkeassa asemassa (Helsin-
gin nuorisopalvelukokonaisuus 2020: 7, 11), jonka vuoksi mahdollisuus erilais-
ten roolien kokeiluun turvallisessa on erityisen tarkeda nuoren kehityksen kan-
nalta (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2022). Roolipelit mahdollistavat yhtei-
sesti sovittujen rajojen sisalla kaytannoéssa vapaan kokeilun erilaisiin tapoihin
kasitelld, ajatella ja toimia erilaisissa tilanteissa (Helsingin kaupunki & Vaesto-
liitto), mik& sosiaalipedagogisen tyon kontekstissa luo todella hyvan tilaisuuden
identiteettien tutkimiselle ja identiteetilliselle kasvulle.

Erilaisissa sosiaalisissa tilanteissa toimiminen vaihtelevissa rooleissa roolipelien
aikana voidaan nahda edistavan myds roolien ottamista tilanteiden mukaan ja
muutoin sosiaalisiin tilanteisiin sopeutumisen taitoa (Karppinen, Kattainen & Pit-
kalda 2014). Opinnaytetydn kyselytutkimuksen vastauksissa roolit nahtiin sosiaa-
listen tilanteiden ja niiss& olevien henkildiden mukaan valittavina toiminta- ja
ajattelumalleina, jotka helpottavat ja sujuvoittavat sosiaalista kanssa kaymista
kyseisissa tilanteissa. Roolipelien kontekstissa erilaisissa rooleissa toimiminen
roolipelin aikaisissa sosiaalisissa tilanteissa voidaan siis nahda erilaisten roolien
kokeilun, tutkimisen ja kayttéonoton lisdksi myds sosiaalisiin tilanteisiin valmen-
tavina harjoitteina. Tilanteisiin sopeutuminen ja erilaisten roolien ottaminen eri-

laisten sosiaalisten tilanteiden aikana kuuluu osaksi nuoruuden kehitystehtéavia
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(Sosiaalipedagogiikka), jonka vuoksi nama toimivat lahtokohtana myoés sosiaali-
pedagogisessa nuorisotytssa (Nivala & Ryynanen 2019: 244). Roolipelaaminen
toimii sosiaalipedagogisen tydn roolien ottamisen ja sosiaalisiin tilanteisiin so-
peutumisen nadkokulmasta potentiaalisena tydmenetelméana erityisesti kuvitteel-
listen tilanteiden luomien mahdollisuuksien, matala kynnyksisyyden, seké sen

luoman turvallisuuden tunteen vuoksi.

Roolien kokeilun lisaksi roolipelaaminen néahtiin kyselytutkimuksen vastauksissa
my0Os potentiaalisesti laajempana identiteettityén keinona. Roolien kokeilun ja
niiden kayttoon ottamisen lisaksi roolipelaaminen koettiin keinona tutkia kasitys-
tdan minuudestaan ja omasta identiteetistaan, seka loytaa keinoja, minka-
laiseksi haluaisi sen rakentaa. Pelaajien rakentamat ja roolipelaamat hahmot
muistuttavat aina jollakin tavalla itse&én, jonka vuoksi niiden reflektointi voi toi-
mia hyvana tydmenetelmana oman identiteettinsa kasittelyn tydkaluna (Leppa-
lahti: 52). Sosiaalipedagogisessa tydssa tamankaltaista tydotetta kaytetaan
mm. elamanhallinnan, toimijuuden ja voimavaraistamisen tukena (Nivala & Ryy-
nanen 2019: 95, 159-160, 196-198). Minuuden nykytilanteen tarkastelun lisaksi
erilaisten hahmojen roolipelaaminen nahtiin kyselytutkimuksen vastauksissa
myo6s keinona pohtia oman minuutensa kehittamista ja sita, millainen haluaisi
olla. Roolipelihahmaoilla voi olla monenlaisia kykyja ja ominaisuuksia, joita pelaa-
jat haluaisivat itsekin omata (Stenros & Sarkijarvi 2018: 93—-94). Kyseesséa voi
olla esimerkiksi sosiaalisia taitoja, fyysisid ominaisuuksia tai erilaisia kaytos- ja
ajattelumalleja, joiden kokeileminen ja hahmottelu voisivat ideaalitilanteessa toi-
mia pohjana muutokselle oman identiteettinsa rakenteen kannalta. Sosiaalipe-
dagogisessa nuorisotytssa hyddynnettyna roolipelaaminen voisi toimia it-
seapuun auttavana muutostytkaluna, joka mahdollistaisi seka lyhemman, etta

pidemmankin aikavalin muutoksia.

Sosiaaliset taidot nékyivat vahvasti kyselytutkimuksen tuloksissa erityisesti sosi-
aalisen kanssakaymisen muodossa. Vastauksissa ilmeni roolipelin siséinen so-
siaalinen kanssakayminen, joka nakyi pelinjohtajan roolipelaamien npc-hahmo-

jen ja toisen pelaajien hahmojen kanssa kaydyissa vuorovaikutustilanteissa. Ta-
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mankaltaisen simulaatiomaisten sosiaalisten tilanteiden kokeminen ja niissa toi-
miminen voidaan n&hdé sosiaalisia taitoja edistaviksi tekijoiksi (Karppinen, Kat-
tainen & Pitkald 2014). Roolipelitilanteissa osallistujat paasevat turvallisessa ja
hallitussa ymparistossa kokeilemaan erilaisin menetelmin ja vaihtelevista n&ko-
kulmista toimimaan improvisoiden hyvin moninaisissa simuloiduissa tilanteissa
(Stenros & Sarkijarvi 2018: 93-94). Taman kaltainen toiminta voidaan nahda
patevana metodina sosiaalisten kanssakaymistaitojen oppimisedellytysten puit-
teissa (Helenius, Korhonen & Makela 2017: Sosiaaliset taidot).

Roolipelin sisdisen sosiaalisen kanssakaymisen lisaksi vastauksissa ilmaistiin
my6s pelin ulkopuolinen kanssakdyminen muiden pelaajien ja pelinjohtajan
kanssa. Roolipelaaminen esitettiin vastauksissa mm. keinona |0ytaa uusia ysta-
via ja tutustua muihin ihmiseen roolipelaamisen ohessa. Toisin sanoen roolipelit
voidaan nahda keinona saada uusia sosiaalisia suhteita itsensa kaltaisten ih-
misten kanssa, seka syntyneet suhteet mydskin potentiaalisesti syvenevat rooli-
pelaamisen yhteydessa (Leppéalahti 2009: 50). Liséksi roolipelien luoma pohjus-
tus sosiaalisille suhteille ja vastavuoroinen kanssakaymisille voidaan nahda so-
siaalista paaomaa lisaavana tekijana (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos 2013),
mika on yksi tarkeista lahtékohdista myds sosiaalipedagogiselle tydlle (Nivala &
Ryynanen 2019: 138-141).

Sosiaalisten taitojen kontekstista esiin nousi myoskin tunteet ja tunnetaidot. Ky-
selylomakkeen vastauksissa kavi ilmi, etta osallistujat kokivat roolipelatessaan
tunteita valillisesti oman roolipelihahmonsa kautta. Tamankaltainen valillinen
tunteiden kokeminen voidaan liittaa kahteen tunnetaitojen teemaan: tunteiden
tunnistamisen harjoitteluun ja empatiataidon kehittymiseen (Salminen 2008: 13,
47). Roolipelien aikana koetut tunteet tapahtuvat turvallisessa ymparistéssa
roolipelin sisélla, seka ne tapahtuvat myodskin itsestaan erilliselle roolipelihah-
molle, jolloin tunteita voi k&sitella samaan aikaan toiminnallisesti, mutta etaalta
erilla itsestaan (Leppélahti 2009: 52-53). Pelaajilla on roolipelien aikana mah-
dollisuus kokea erilaisia tunteita hahmonsa kautta, tunnistaa ja reagoida niihin,

seka myos roolipelata erilaisia tunteiden kasittelytapoja erilaisilla hahmoillaan.
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Ideaalitilanteessa tamankaltainen tunteiden lasnaolo roolipelien aikana voi joh-
taa omien tunteiden kasittelytaitojen kehittymiseen kokeilemalla erilaisia lahes-
tymis- ja menettelytapoja pelin aikana. Liséksi roolipelihahmonsa kautta koetut
tunteet ja niiden kasittelyn voidaan ndhdéa auttavan myds ymmartamaan toisten
ihmisten tunnekokemuksia, eli toisin sanoen empatiataitojen kehittymista. Em-
patiataitojen pohjana toimii ensisijaisesti juuri muiden asemaan asettuminen,
seka toisten tunteiden ymmartaminen ja huomioiminen (Stueber 2019), mik& on
vahvasti lasn& hahmon roolipelaamisen aikana. Roolipelien voidaan siis todeta
taman kaiken perusteella olevan optimaalinen menetelma tunne- ja empatiatai-

tojen monitasoiseen kehittamiseen.

Voimaantumisen konseptin kolme nakyvaa teemaa opinnaytetytn vastauksissa
olivat luova itsensa toteuttaminen, arkielamastaan irtautuminen ja onnistumisen
kokemukset. Luova itsenséa toteuttaminen on hyvin laaja teema ja olemassa laa-
jaa tutkimustietoa monenlaisista nakokulmista, vaikkakaan roolipelien konteks-
tissa julkaisuja ei juuri ole. Tutkimuskyselyn vastauksien perusteella kuitenkin
luovan itsensé toteuttamisen maaritelmista (Uusikyla 2012: 58—-59) uuden tuot-
taminen seka ilmaisullisella, ettd produktiivisella tasolla. Roolipelatessa osallis-
tujat luovat yhdessa roolipelin toteutusta, eli produktia, roolipelaamalla roolihah-
moja ja kuvailemalla tapahtumia pelin aikana. Tamankaltainen monitasoinen it-
sensé luovan toteuttamisen mahdollisuus ja merkitys on erityisen relevantissa
kontekstissa juuri nuorten kontekstissa elamyksellisyyden, voimavarastaistami-
sen ja luovuuden kehityksen kontekstissa (Huhtinen-Hildén & Isola 2019). Li-
saksi luovat elementit ja produktin tuottaminen kuuluvat jo itsessaan kiinteasti
roolipelien luonteeseen (Stenros & Sarkijarvi 2018: 78-79), joten sen erityiselle

hyodyntamiselle sosiaalipedagogisessa mielessa on vahva pohja.

Kyselyn vastauksissa esiintynyt omasta arkielamasta irtautuminen roolipelien
avulla on tutkimuksellisesti mielenkiintoinen nakdkulma. Arjesta irtautuminen on
useasti esilla tydelamassa, esimerkiksi ammattiliittojen julkaisuissa (ks. Ojala
2021), sen positiivisten eheyttavien vaikutusten vuoksi. Aiheesta ei kuitenkaan
ole juuri ollenkaan tieteellista tutkimusmateriaalia ja olemassa olevistakin julkai-

susta suurin osa on luonnon arjesta irtaannuttavaa vaikutusta tutkineen
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Stephen Kaplanin julkaisuja 1990-luvulta (ks. Kaplan 1995). Teemana arkiela-
masta irtautuminen kuitenkin nousi useasti vastauksissa mm. toiseen maail-
maan siirtymisen ja toisen henkilon roolin ottamisen muodossa, jolloin pelaajan
saa ikaan kuin taukoa omasta elamastaan ja maailmastaan. Aiheesta olisi po-
tentiaalia tehdéa jatkotutkimusta, mika edellyttaisi toisaalta my6s uutta arjesta ir-
tautumisen tutkimusta, johon esimerkiksi roolipelit voisivat toimia yhtena potenti-
aalisena nakokulmana. Kyselytutkimuksen arkielamasta irtautumista koskevista
vastauksista voidaan olemassa olevan tutkimustiedon puitteissa kuitenkin tun-
nistaa positiivisia vaikutuksia mm. elamyksellisten kokemusten, luovuuden hy6-
dyntamisen ja kokemusten kertymisen muodoissa. Oheiset teemat l0ytyvét
myo6s Helsingin kaupungin nuorisopalveluiden perussuunnitelmasta (Helsingin

kaupungin nuorisopalvelukokonaisuus 2020: 11, 15).

Voimaantumisen teeman viimeisena esiin nousseena teemana kyselytutkimuk-
sessa toimi onnistumisen kokemukset. Vastauksissa aihe nousi erityisesti on-
nistuneiden roolipelitilanteiden, ratkaistujen pulmien ja oman osaamisensa tai
hahmonsa erityistaitojen hyddyntamisena roolipelien aikana. Onnistuneiden
roolipelitilanteiden syntyminen vaatii osallistujilta sosiaalista interaktiota ja luo-
vuuden kayttamista (Stenros & Sarkijarvi 2018: 94-95), jolloin pelaaja onnistu-
essaan seka kehittdd omia sosiaalisia ja luovia taitojaan, etta kokee positiivista
voimaantumisen tunnetta onnistumisestaan. Pelin sisdisten pulmien ratkaisemi-
nen ja niiden kautta pelin juonen edistdminen puolestaan toimii ongelmanratkai-
sutaidon kehittajana, seka ideaalitilanteessa positiivisena motivaattorina oppimi-
selle (Piekkari 2021). Lisaksi joko pelaajan itsensa erityisosaamisen tai pelaajan
roolipelihahmon erityistaitojen hyddyntadminen roolipelin aikana voidaan nahda
oman osaamisensa tunnistamisen, motivaattorina taitojen kehittdmiselle ja ylla-
pitamiselle, seka merkityksellisyyden kokemuksen potentiaalisena aikaansaa-
jana (Jarvinen, Rantala & Ruotsalainen 2014: 70). Kaikissa kyselyn vastauk-
sista tunnistettujen onnistumisen kokemuksen nakokulmissa on todettavissa po-
sitiivisen ja motivoivan voimaantumisen kokemuksen syntyminen, mika ponten-
tiaalisesti lisaa yksilon itsetuntemusta ja toimii edistavana tekijana taman kehit-
tymiselle (Siitonen 1999: 70, 87).
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Oppiminen ja ongelmanratkaisu esiintyivat opinnaytetyon tutkimuksellisen osuu-
den materiaalissa vain vahaisesti. Ainoana selke&né teemana nousi esiin sosi-
aalinen oppiminen ja ongelmanratkaisu, joka esiintyi roolipelin sosiaalisesti
haastavissa kohtauksissa ja ongelmanratkaisullisina kohtaamisina pelin sisalla.
Ongelmanratkaisutaito ja oppiminen ovat kuitenkin erityisesti nuorten parissa
tehtavan sosiaalitydn kannalta relevantteja teemoja nuoruuden kehityksellisen
elamanvaiheen vuoksi (Nivala & Ryynanen 2019: 245-246), seka se on esitetty
teoreettisessé lahdemateriaalissa roolipelien yhdeksi positiivisista vaikutuksista
(Leppalahti 2009: 53). Lisaksi oppiminen ja ongelmanratkaisu ovat teemoina hy-
vin monitasoisia ja laajoja, mink& vuoksi niihin olisi optimaalisinta keskittya yh-
desta nakokulmasta kerrallaan (Haapasalo 2011: 143). Tamén kaiken pohjalta
voidaan todeta ongelmanratkaisun ja oppimisen olevan oleellisia teemoja nuor-
ten parissa sosiaalipedagogisesti hyddynettavien roolipelien kontekstissa, mutta
aihe vaatii tarkempaa ja spesifimpéaa jatkotutkimusta kattavamman analyysin

mahdollistamiseksi.

9 Pohdinta

9.1 Tutkimuksen eettisyys

Koko opinnaytety0 prosessi toteutettiin tutkimuseettisia periaatteita noudattaen.
Metropolia maarittelee opinnaytetodiden, sek& muunkin tutkimus-, kehitys- ja in-
novaatiotoiminnan eettisiksi periaatteiksi tutkittavan ihnmisarvon ja itsemaaraa-
misoikeuden, kulttuuriperinndn kunnioituksen, seka riskiton, vahingoton ja haita-
ton tutkimuksen toteutus (Metropolia). Opinnaytetyon toteutukselle hankittiin tar-
vittavat luvat Helsingin kaupungilta ja se toteutettiin tydelamén yhteistybkump-
panin Lauttasaaren nuorisotalon suostumuksella tAman tiloissa. Kokonaisuu-
dessaan opinnaytetydn toteutus perustui tutkittavien henkildiden vapaaehtoi-
suuteen, seké tayteen anonyymiteettiin koko opinnaytetydn prosessin ajalle. Li-
saksi heille toimitettiin kaksi viikkoa ennen tutkimuksen alkua informointikirje,
jossa tuotiin ilmi kaikki oleellinen informaatio liittyen tutkimuksen rakenteeseen

ja toteutukseen. Liséksi tutkimukseen osallistuneille tiedotettiin ndiden oikeuk-



53

sista, kuten tutkimuksen vapaaehtoisuudesta ja anonyymiudesta, seka oikeu-
desta vetaytya tutkimuksesta ja nahda lopullinen opinnaytetyd ennen virallista

julkaisua.

Opinnaytetyon tutkimukselliset osuudet toteutettiin Lauttasaaren nuorisotalo
Apajan tiloissa tutkittavien kanssa ennalta sovittuina ajankohtina. Tutkimuksen
toteutuspaikaksi valittiin varta vasten opinnaytetyon yhteisty6kumppanin tilat,
jotta tutkimuksellinen osuus voitaisiin sitoa paremmin osaksi nuorisotalon toi-
mintaa, seka talléin mahdollistui nuorisotalon omien tyontekijéiden lasnéolo tut-
kimuskerroilla. Tyéelaman yhteisty6kumppani myos itse toivoi tutkimuksen rooli-
pelien tapahtuvan heidan tiloissaan luodakseen tutkimukselle virallisuutta ja luo-
dakseen eroa tutkimuksellisen ja tavallisten roolipelien véalille. Lisaksi talléin tut-
kimuksellinen osuus pystyttiin toteuttamaan taysin riippumatta kolmansista osa-

puolista.

Opinnaytetyon tutkimuksen kaytannon toteutuksessa pyrittiin lisdksi huo-
miomaan tutkimukseen osallistuvien tarpeet, turvallisuus ja mielekkyys tutki-
muksellisen roolipelin aikana. Tutkimustilanteiden alussa, osallistujien kanssa
kaytiin lapi Lauttasaaren roolipelitoiminnassa kaytdssa olevat turvallisemman ti-
lan periaatteet (Helsingin kaupunki ja Vaestoliitto), joiden tarkoituksena on
luoda mahdollisimman turvallinen ja mielek&s peliympéaristd. Kaytanndssa en-
nen pelien alkua, tutkittavien kanssa kaytiin I&pi yhteiset sdannat liittyen roolipe-
laamiseen ja teemoihin. Pelaajien ja pelin vetdjien tuli huomioida koko pelitilan-
teen ajan myds muut inmiset samassa tilassa, eika esimerkiksi kiusaamista, toi-
sen henkilén tai hanen taustojensa loukkaamista ei sallittu missaan muodossa.
Lisaksi suljettiin pois epésopivia teemoja, kuten rasismi, seksismi, seksuaaliset
teot, seka alaikaisiin kohdistuva vakivalta, joita ei k&sitelty roolipelisessioiden ai-
kana. Yhteisesti sovittujen kiellettyjen teemojen lisaksi osallistujille annettiin
mahdollisuus nimetd muita teemoja tai aiheita, joita eivat toivo pelissa kasitelta-
van. Esimerkiksi triggereita, fobioita tai muutoin jollekulle epamiellyttavia aiheita
suljettiin pelin ulkopuolelle, mikéli joku osallistujista néin toivoi. Muutoin kaikki
pelin sisalla tapahtuva toiminta, teemat ja aiheet pyrittiin pitdimaan hyvan maun

rajoissa. Lisaksi kaikilla peliin osallistuvilla oli kaytéssaan X-symboli, jonka sai
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milloin vain pelin aikana nostaa ilmaan, mikali esimerkiksi jokin epamiellyttava
tai ahdistava teema, aihe tai tapahtuma kéavisi pelin aikana. Tall6in roolipeli kes-
keytetaan ja kaydaan tapahtunut lapi. Taman jalkeen yritetaan l6ytaa ratkaisu,
jonka avulla pelia voisi jatkaa kaikille mieluisasti.

Kaytannon asioiden lisaksi osallistujia vastuutettiin pelaamaan muita pelaajia
kohtaan kunnioittavasti ja muut huomioiden. Jokaisen osallistujan tuli antaa
myds muille pelaajille mahdollisuus olla 4anessé ja toimia omana hahmonaan
erinaisissa tilanteissa. Pelaajille myoskin tehtiin selvaksi, ettei ole oikeaa tai
vaaraa tapaa pelata omaa hahmoaan, vaan sen voi jokainen toteuttaa itselleen
mielekkaimmalla tavalla. Lopuksi tuotiin myds ilmi, ettd on milloin tahansa hy-
vaksyttavaa siirtdd keskustelu pelin ulkopuolelle, mikéli pelaajalla on jotakin sa-
nottavaa omana itsendan. Kaikella talla pyrittiin luomaan turvallinen ja hyvak-
syva ymparistd, sekd vahentaa roolipelitilanteeseen liittyvia paineita, jotta tutki-

muksen roolipeliin osallistuminen olisi kaikille mahdollisimman mielekasta.

9.2 Tutkimuksen luotettavuus

Opinnaytety0 on pyritty toteuttamaan mahdollisimman luotettavin menetelmin ja
noudattamalla Metropolian maarittelemaa tutkimus-, kehitys ja innovaatiotoimin-
nan hyvaa tieteellista kaytantéa. Hyva tieteellinen kaytanto edellyttdéd mm. opin-
naytetoita kayttdmaan luotettavia lahteita oikein, noudattamaan eettisesti kesta-
vid periaatteita, sitoutumaan tutkimuksen eettisiin periaatteisiin, hoitaa lupa-
asiat kuntoon, sekad muutoin vastata tietosuojasta ja tieteellisen tiedon toteutu-
misesta (Metropolia). Oheisten lahtokohtien tarkoituksena on tukea tutkimus-,
kehitys- ja innovaationtoiminnan luotettavuutta ja eettisyytta kokonaisuudes-

saan.

Opinnaytetyoni on toteutettu noudattaen edelld méaariteltyja hyvan tieteellisen

kaytdnnon ohjeistuksia. Tyon tutkimuksellisen osuuden lupien hankinta, osallis-
tujien rekrytointi, seka tietosuojakaytannoét ovat toteutettu tutkimuseettisen Tut-
kimuseettisen neuvottelukunnan ohjeistusta (Tutkimuseettinen neuvottelukunta

2023) noudattaen. Lisaksi kaikki opinnaytetyon teoreettisessa viitekehyksessa



55

kaytetyt materiaalit ovat julkisesti saatavilla olevia tieteellisia julkaisuja tai muu-
toin luotettavan lahteen piirteet tayttavia teoksia. Opinnaytetytssa kaytettyihin
l&hteisiin on olemassa my6s asianmukaiset l&ahdeviitteet ja viittaukset. Lisaksi
opinnaytetydn prosessissa olleet tahot: opinnaytetyon tekija, opinnaytetyon ti-
laaja nuorisotalo Apaja ja Metropolia ovat kaikki puolueettomia tahoja, jotka ei-
vat ole pyrkineet vaikuttamaan tutkimuksen tulokseen. Prosessissa ei ole myods-

kaan kaytetty rahoitusta tai muutoin mukana toimineita kolmansia osapuolia.

Opinnaytetyoni on tuloksiltaan laadullinen tuotos, minka vuoksi sen kokonais-
valtaista luotettavuutta ei voida arvioida kattavasti tai yksiselitteisesti (Sarajarvi
& Tuomi 2018: 158). Lahttkohtaisesti laadullisen tutkimuksen luotettavuus kui-
tenkin perustuu luotettavaan ja yhteensopivaan materiaaliin, sek& sen oikeanlai-
seen tulkitsemiseen. Opinnaytetyoni teoreettisina materiaaleina on kaytetty en-
sisijaisesti tieteellisia ja muutoin luotettavaksi arvioimiani lahteitd, jotka kasitteli-
vat tutkimuksen kannalta relevantteja aiheita. Luotettavuuden liséksi tutkimuk-
sen materiaalina tulisi priorisoida mahdollisimman tuoretta taman paikkansapi-
tavyyden ja relevanttiuden vuoksi. Esimerkiksi Itd-Suomen yliopisto méarittelee
lahteiden optimaaliseksi vuosirajaukseksi n. 5—10 vuotta riippuen lahteiden ka-

sitteleman aiheen laadusta (Itd-Suomen yliopisto).

Havaitsin opinnaytety6tani tehdessa erityisesti roolipeleista I0ytyvan huomatta-
van vahan tieteellistd materiaalia, minka vuoksi jouduin turvautumaan osittain
my6s sekundaarisiin lahteisiin. Pyrin parhaani mukaan kayttdmaan ensisijaisesti
mahdollisimman relevanttia tietoa, mutta niukan lahdemateriaali tarjonnan
vuoksi teoreettiset tulokulmat roolipeleihin jaivat suhteellisen kapeiksi. Pyrin kui-
tenkin kompensoimaan tata hyodyntamalla esimerkiksi luotettaviksi kokemiani
epavirallisia julkaisuja, seka hydédyntamalla parhaani mukaan aihetta sivuavia
teoksia osana kokonaisuuden rakentamista. Liséksi on otettava huomioon ma-
teriaalien tuoreus, joka erityisesti roolipelien kohdalla oli hyvin vaihteleva. Monet
kattavimmin roolipeleja kasittelevat I6ytamani tieteelliset lahteet sijoittuivat yli 10
vuoden takaiselle ajalle. Esimerkiksi Leppélahden teos Roolipelaaminen — El&ay-

tymista ja fantasiaharrastusverkostoja (Leppalahti 2009) oli opinnaytetyon teko-
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hetkelld jo 16 vuotta vanha julkaisu, mika oleellisesti vaikuttaa teoksen relevant-
tiuteen nykypaivana. Myoskin opinnaytetydssani kayttdma teos Toimii! — Hoita-
jan opas luoviin menetelmiin (Airaksinen ym. 2015) on seka suhteellisen van-
haa tietoa sisaltava teos, joka ei mydskaan kasittele aihetta samasta nakokul-
masta, kuin opinnaytetyoni. Arvioin kuitenkin tamankaltaisissa tapauksissa kayt-
tamiani lahteita lahdekriittisia periaatteita noudattaen (Helsingin yliopisto) ja koin
niistd hyddyntamani sisallon olevan opinnaytetytni kannalta relevanttia ja luo-
tettavaa. Pyrin myds huomioimaan lahteiden laadun hyédyntaessani niita osana

opinnaytetyoni toteutusta.

Opinnaytetyon tutkimuksellisessa osiossa puolestaan tarkeimpina hyvan tieteel-
lisen kaytannon tarkeimpiné seikkoina luotettavuuden nakokulmasta toimivat
tutkimustilanteen tiedonhankinnan ja arviointimenetelmien avoimuus ja vastuul-
lisuus, tutkimusaineiston paikkansapitavyys, seka sen teoreettisiin lahteisiin pe-
rustuva tulkinta (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023). Opinnaytetyon tutki-
muksellisessa osuudessa keratty tieto on hankittu opinnaytety6hon osallistunei-
den nuorien kyselylomakkeiden vastauksista ja naiden tukena toimivista havain-
noinneista. Osallistujat hakeutuivat itse mukaan tutkimukseen suljetuille ryhmille
toteutetun yleisen mainostuksen kautta. On kuitenkin otettava huomioon, etta
teoriassa puolueettomien osallistujien joukossa voi esiintyda myds tutkimuksen
tulokseen vaikuttavia tekijoitd. Esimerkiksi tutkimukseen osallistui ainoastaan
henkiloita, jotka olivat itse kiinnostuneita roolipelaamisesta, mika puolestaan luo
osallistujille tietynlaisia ennakko-oletuksia tutkimustilanteen roolipelia kohtaan.
Liséksi tutkittavien henkildiden vastauksissa kavi ilmi, etta jokaisella tutkimuk-
seen osallistuneista oli vahintaan jonkin verran roolipeli kokemusta, jolloin heille
on jo kerennyt muodostumaan jonkinlainen kasitys ja suhde roolipelaamiseen.
Vastaaja joukon moninaisuus roolipeliin liittyviss& ennakko-oletuksissa ja koke-

muksessa olisi voinut tuoda tutkimukselle enemman moninaisuutta.

Toisena luotettavuuteen liittyvana seikkana opinnaytetyon tutkimuksellisessa
osuudessa on otettava huomioon tutkimustilanteiden ja osallistuneiden mééara.
Kokonaisuudessaan tutkimuksen kahdelle tutkimuskerralle osallistui yhteensa

vain viisi henkilda opinnaytetydn toteutuksen aikatauluihin liittyvien haasteiden
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vuoksi. Taméan vuoksi myds tutkimustilanteen tuoma materiaali jai hyvin va-
haiseksi, eika talloin voida tehda kattavia johtopaatoksia tutkimuksen tulosten
sovellettavuudesta laajemmilla ihmisjoukoilla. Lisdksi on otettava huomioon,
ettd opinnaytetydssa kaytettiin vain yhta roolipelid, minka vuoksi tutkimukselli-
sen osuuden tuloksia ei voida kattavasti yleistda kaikkiin roolipeleihin. Kuitenkin
perustellen ja tieteellisiin l&hteisiin tukeutuen opinnaytetyon tutkimuksen tulok-
sia voidaan analysoida ja niista pystytdan tekemaan péatevia johtopaatoksia (Sa-
rajarvi & Tuomi 2018: 15-16).

9.3 Ammatillinen kasvu

Valitsin aiheekseni roolipelit sosiaalipedagogisena tydkaluna nuorten kanssa
tehtavassa sosiaalitydssa, koska koin aiheen olevan itselleni erityisen ki-
innostava ja relevantti. Oman roolipeli harrastustaustani lisaksi olen hyédynta-
nyt roolipelejd aiemmissa tyosuhteissani ja harjoitteluissani lasten ja nuorten
kanssa ja haluaisin my6s jatkossa hytdyntaa niitd mahdollisimman monipuoli-
sesti omassa tydssani. Lisaksi koin aiheen olevan relevantti sosiaalitydn ken-
talla kaytyjen keskustelujen pohjalta ja huomasin aiheelle tutkimustarvetta tuo-
reen ja kattavan teoriatiedon puutteen vuoksi. Aiheelle oli siis selkedasti tarvetta
lisatutkimuksille, mika kavi myoés ilmi aiemmassa tutkimusmateriaalissa. Myos-
kin monet olemassa olevat tutkimukset olivat hyvin spesifeja, jonka vuoksi halu-
sin toteuttaa opinnaytetyoni mahdollisimman kattavasti ja hyédynnettavyydel-
t&&n moninaisesti. Aihetta oli kuitenkin rajattava toimivan ja selkeamman koko-

naisuuden saavuttamiseksi.

Roolipelit olivat minulle ennestaén tuttu aihe, mutta koin oppineeni aiheesta pal-
jon uutta tietoa, seka syventaneeni ymmarrystani aiheen valossa. Teoreettista
viitekehystéa rakentaessani havaitsin sellaisia entistd syvempia merkityksia ja
yhteyksia roolipelien taustalla, joita en aiemmin olisi tullut edes ajatelleeksi. Li-
saksi koin loytaneeni entistd enemman merkityksellisyytta ja hyotyja, joita rooli-
pelaaminen voi potentiaalisesti tarjota sosiaalitytn tyokaluna. Uusien asioiden

oppimista, sosiaalisten taitojen kehittymista, identiteetin tydstamista ja voimaan-
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tumista voi tapahtua isoissakin maarin jo pelkastaan viihdemielessa toteute-
tuissa roolipeleissa. Tama kaikki sai minut pohtimaan, mita kaikkia potentiaali-
sia hyddynnysmahdollisuuksia roolipeleilla on, kun niitd hyddyntaa suunnitel-
mallisesti osana sosiaalipedagogista tyota.

Roolipelien maailmanlaajuisen suosion kasvun ja niiden vasta alkuvaiheessa
olevan tutkimuksen osoittamat lukemattomat hyddyt ja kayttdmahdollisuudet
ovat mielestani ehdottomasti merkkina sille, etta roolipeleja tulisi hyddyntaa en-
tistd enemman sosiaalialalla. Roolipeleja on olemassa lukemattomia erilaisia ja
niita voi kuka tahansa luoda omanlaisiaan, eika roolipelien toteuttamisella
myo6skaan ole oikeaa tai vaaraa tapaa. Kaikki tama puolesta puhuu sita, etta
myo6s kuka tahansa voisi hyddyntaa roolipeleja osana omaa tyotaén juuri ha-
nelle ominaisella tavalla. Voisi jopa todeta jokaisella roolipelilla olevan vahin-
téaan jonkinlaisia joko tiedostettuja tai tiedostamattomia vaikutuksia osallistujien
sosiaaliseen, kognitiiviseen ja identiteetilliseen kehitykseen. Koin myds itse op-
pineena monia uusia tapoja hyddyntaa, toteuttaa ja arvioida roolipelaamista so-
siaalipedagogisesti perustellen osana omaa tulevaa sosiaalialan ty6tani.

9.4 Hyodynnettavyys ja jatkokehitysmahdollisuudet

Opinnaytetydn keskeisimpana tarkoituksena on tuoda tyéelaman yhteistytkumppanille
tietoa siitd, miten roolipeleja voisi hyddyntaa nuorten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa,
sekd sen hyddyista sosiaalipedagogisena tydkaluna. Tyon tuloksia ja teoriakokoelmaa
tarkastelemalla henkilésta voi oppia hydédyntamaan ja arvioida roolipeleja tyévalineena
ja toiminnanmuotona. Lisaksi opinnaytety6 voi herattaa keskustelua ja pohdintaa rooli-
pelien yleismaallisesta hyddyntdmisesta ja kaytannéllisyydesta sosiaalialan nuorten
kentélla. Seka opinnaytetydn tutkimuksellisen osuuden, etté teoriakatsauksessa ilmi
nousseiden positiivisten vaikutusten perusteella roolipelit voidaan katsoa monipuo-
liseksi ja patevaksi toiminnan muodoksi. Kuitenkin oheinen opinnaytetydn aikainen tut-
kimus jai viela hyvin suppeaksi, sekd myds teoreettisessa viitekehyksessa aiheen jat-

kotutkimukselle esitettiin selkeda tarvetta.

Opinnaytetydn kyselytutkimuksen tuloksissa ja niiden analyysissa nousi esiin erityisesti
identiteettitydon nakdkulma mm. roolien kokeilun, toisten nakdkulmaan asettumisen ja

oman identiteetin moninaisen tydstdmisen muodoissa. Tahan havaintoon pohjautuen
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opinnaytety6n nakdkulmista erityisesti juuri identiteettityon kontekstissa roolipeleilla vai-
kuttaa olevan suurta potentiaalia sosiaalipedagogisen tyon viitekehyksessa. Tulosten
perusteella siis erityisesti identiteetti nakdkulmaan keskittyvalle spesifimmalle tutkimuk-
selle, joka keskittyisi syvempaéan roolipelaamisen identiteettien kokeilu ja tydstamispro-
sessiin, olisi tarvetta. Liséaksi myds voimaantuminen ja sosiaaliset taidot havaittiin tulok-
sissa relevanteiksi nakokulmiksi tutkimuksen aikana elamyksellisyyden, luovan itsensa
toteutuksen, sekd monipuolisten sosiaalisen tilanteiden ja kanssakdymisen muodoissa.
Jatkotutkimus tarvetta esiintyi naista nakokulmista erityisesti roolipelin simulaatiomai-
seen elementtiin, joka voisi laajana kokonaisuutena olla aivan oma tutkimuksen ai-
heensa seka voimaantumisen, etta sosiaalisen kanssakaymisen kontekstissa.

Olemassa olevat tutkimukset ja opinnaytety6ni tulokset puhuvat sen puolesta, ettéa roo-
lipeleilla on mahdollisesti myds laajemmassakin kaytdssa sosiaalialalla. Roolipeleilla on
ominaisuutena taipuisuus tydmenetelmana, minka ansiosta sité pystytaan potentiaali-
sesti hyddyntdm&an monenlaisissa tydskentelyn muodoissa, eriavissa tavoitteellisessa
toiminnassa ja myds erilaisten asiakasryhmien kanssa tydskennellessa. Esimerkiksi
Blackmonin ja Blachion ym. tutkimuksissa (Blackmon 1994 & Blachio ym. 2017) esitet-
tiin nayttda roolipelaamisen positiivisesta yhteydesta mielenterveyteen, mika voisi toi-
mia potentiaalisena ja laajana tutkimuskohteena sosiaalialan kasvavassa tieteellisessa
tutkimuksessa. Lisaksi monet olemassa olevat roolipeleja ja roolipelaamista kasittele-
vat tieteelliset teokset ovat vasta pintaraapaisuja aiheeseen, jonka tieteellinen tutkimus

on vasta aluillaan.
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Tutkimuksen informointikirje

Heil

Opiskelen ammattikorkeakoulussa sosionomin (AMK) tutkintoa ja olen télla het-
kelld suorittamassa opinnaytetyota yhteistydkumppanina Lauttasaaren nuoriso-
talo Apaja. Opinnaytetyoni lahtokohtana on tutkia roolipeleja sosiaalityon tyo-
muotona tarkoituksenani l6ytaa keinoja hyddyntaa roolipeleja erityisesti nuorten
kanssa tehtavassa sosiaalitydssa. Tarvitsisin tutkimukseeni 16—25-vuotiaita

nuoria, joilla ei tarvitse olla minkaanlaista aiempaa kokemusta roolipeleista.

Tutkimus sisaltéda n. neljan tunnin mittaisen roolipelin, joka suoritetaan Dunge-
ons & Dragons-roolipelijarjestelmalla ja sen jalkeen n. 15-30 minuuttia kestavan
kyselylomakkeen tayttamisen. Tutkimuksessa kerattava kyselyn vastaukset,
muistiinpanot ja muu materiaali keratdan anonyymina ja niita kaytetaan opin-
naytetydssa siten, ettei osallistuja voida tunnistaa. Lisaksi varmistutan viela jo-
kaista tutkimuksen osallistujaa koskevat osiot yksildllisesti ennen niiden lopul-

lista kayttoa tutkimuksessa.

Tutkimuksessa kaytettavan roolipelin toteutusaika sovitaan erikseen kaikille
osallistujille sopivalle ajankohdalle, joita yhteen peliin osallistuu kolme-kuusi.
Tutkimuksen toiminnallisen osuuden tapahtumapaikkana toimii Lauttasaaren
nuorisotalo Apajan tilat, johon paasee katevasti Lauttasaaren metroasemalta.
Olisitko kiinnostunut osallistumaan tutkimukseeni? Vastailen my6s mielellani ky-

symyksiin, mikali sellaisia nousee mieleen!

Terveisin:

Leevi Paakkinen, 2011163

Sosiaalialan tutkinto-ohjelma, SXH20S1
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Tutkimuksen kyselylomake

1762023 0.0 Foalipslil sossslipedagogissna ipikaluna rsarsn kaness lehidvised sosaslilybesd —opinndytetyn byseldomaks

Roolipelit sosiaalipedagogisena
tyokaluna nuorten kanssa tehtavassa
sosiaalitydossa —opinnaytetydn
kyselylomake

Kyselyn vastauksia kaytetdan osana opinnaylelydta nimettémind, seki siten, ettei tietoja
voida yhdistdd kehenkidn vastaajaan. Vastaukset sdilytetddn paperisessa muodossa
lukkojen takana opinnéytetyin valmistumiseen asti, jonka jalkesn wikimusmateriazl
hévitetddn silppuamalla. Tutkimukseen osallistuneiden henkilallisyys pidetdan mydskin
salassa koko prosessin ajan, sekd myos opinndytetyon julkaisun j&lkeen. Tutkimukseen
osallistuneills on cikeus vetdytya tutkimuksesta, seka nihda mahdelliset omia
vastauksiaan koskevat kehdat opinndytetydstd ennen julkaisua.

1. 1.0Onko sinulla giempaa kokemusta roolipelaamisesta?
Merkitse vain yksi soikio,
(_Paljon
() Jonkin verran
() wihgisest

() Eioallenkaan

2. 2. Minkalainen tunnelma tutkimuksen roolipelists j&?
Merkitse vain yksi soikio,
() Oikein hyvi
([ )Ihan hyvé
() Neutraali
() Ei kovinkaan kiinnestunut

() Ei mieluinen

hitps Sdocs google. comfarmsd' SW g CONTEE Frdph?»EC ik X Dagd5BRUGh hvzgssaWdiedt )



17 E 20300 Realigill sosaakpsdagosian lyikaking iadias kansss il ioei wialinplesi

3. 3 MikE ali sinulle migluisinta roolipelaamisessa? Voit valita useamman

vaihtoshdaon,

Valitge kaikki sopivatl vaihioehaad,

[] sesiaalingn interaktio muiden pelaajien kanssa
[] sosiaalinen interakilo npe-hahmojen kanssa

[ ] selkkailu |a ympbristéjen tutkiminen
|| Taistelut

|:| Loottaaminen, eli tavaroiden keraaminen
I:l Palin sisfiiset valinnat

[ ] ongelman ratkaisw

[] nze pelin taring ja sen kekeminen

[ ] orman hahmonsa erlkolskykyjen kiyttdminen
[ ] Mikgdn el ollut enityizen mieluista

|_| Mdu:

4. 4, Olisitko myds jatkossa kiinnostunut samankaltaisesta roolipeli toiminnasta?

Merkitge vain yksi soiklo,

Kyl
() Enka
[ JEn

':_:-:l En osaa sanoa

. Oliko roolin ottaminan ja hahmoon eldytyminan mielestasi halppoa?

Merkitge vain yksi soikio,

() Todela luontevaa

L
I melka helppea

[ Helpompag, kuin oletin

() Se vaihteli filanteiden mukaan
I.':_H:' Hiukan haastavaa

() Todella haastavaa

htge doos. poopls comiom sl 5 COMIT B3R waphT e Dk XD B85 R LI g sa2iW i
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&, B Janniftikd sinea pelisession aikana tapahtunut sosiaalinen kanssakiyminen

tai aiheuttiko se sinulle ahdistusta?
Merkitse vain yksi soikio,

[ Eiollenkaan

() Hiukan

(3 Jdonkin verran

[ Melka paljon

[ Todella paljon

7. Miten roolipelaamasi hahmo kuvastaa sinua itseasi? Millaisia yhlenevia pirteits
1eilld kahdella on'?

8. B, Koitko toimineasi eri tavoin roolihahmossasi, kuin itse olisit toiminut

vastaavanlaisisza tilanteissa?
Merkitse vain yksi soikio,

() Todella paljon

[ ) Jonkin verran

() Hiukan eri tavain

() Toimin samaein, kuin olisin itsekin toiminut

htips docs. poogle comiomedd! | W g COMT B3R e p hECK XD B8 6ER LI bag seSiV disdi
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9, 9, Omaako pelissa kdyitdmasi hahmo joitakin piirbeita tai kayttdytymismalleia, joita
haluaisit its2 omata tai kokeilla? Jos kylla, niin minkalaisia?

10, 10. Koitko hahmosi kehitlyneen pelisession alkana? Jos kylla, niin milen ja
kuinka paljon?

11. 11, Oliko muiden pelaajien kanssa tapahiuva kanssakdyminen ja
roolipelaaminen helppoa pelin aikana?

Merkitse vain wksi soikio,

P

() Todella luontevaa

) Melke helppoa
() Helpompaa, kuin cletin

() Hiukan vaikeaa

-

() Todella vaikeaa
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12 12, Oliko tamén kertaisessa roolipelissa jokin kohtaws, joka j&i enityisesti
migleen? Jos kylld, niin mika ja miksi?

13 13, Oliko pelin aikana joitakin tapahtumia, leemoja tai aibeita, jolka olivat sinulie

epamukavia? Jos koet kysymyksen liian henkilkohialseks], volt |3taa
vastaamatta.

14. 14, Koitko oppinesasi jotain wutta taménkeartaisan roclipalaamisan aikana?
Merkitse vain yksi Soikio,
() Paljon

! Melke paljon

e

() Jonkinverran

) Hiukan

() En ollenkaan

htipes Ydoos. poapls comiomedd! | W COMT B3R eap hTE LK XD B8 SR LKty saSiW disdi
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15, 15, Miten erilaiset roolit vaikuttavat jokapaivaiseen eldmadsi? Kosetko itse
omaavasi erilaisia rooleja omassa elamassasi?

16, 16. Pitdisike roclipeleja kayitah enemmdn nuorten kanssa lehldvissd tybesi?
Perustele vastaukses] lyhyestl.

17. 17, Vapaamuotoinen palaute ja kehitysehdotukset tutkimuksessa kytatylle
roclipelilka ja sen toteutukselle,

Google ai obe luomut tai hyvikesymyt tatd sisaliiad.

Google Forms
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Tutkimuksen havainnoinnin kuvaus

Tutkimus tapahtuu Lauttasaaren Nuorisotalo Apajan tiloissa, jossa suoritan yh-
den-kolmen osallistujaryhmén kanssa n. 4:n tunnin mittaisen tutkimuksellisen
roolipelin. Tutkimuksen ohjauksellisen osuuden aikana havainnoin ja kirjoitan
tarvittaessa muistiinpanoja pelin aikana tapahtuvista osallistujien interaktioista,
pohdinnoista ja toiminnasta. Havainnoinnin tarkoituksena on tukea osallistujien
omia kyselylomakkeella saatavia vastauksia ja lisata syvempad ymmarrysta tut-
kimuksen ohjaustilanteen tapahtumiin. Kaytan tekemiéni havaintoja tutkimuk-
sessa siten, ettei niiden kohteita voida tunnistaa tutkimuksen muistiinpanoista
tai lopullisessa opinnaytetydssa. Lisaksi varmistan osallistujilta luvan kayttaa
heita koskevia tekemiéni havaintoja ja muistiinpanoja siten, etté jokainen osal-
listuja nakee vain itsedan koskevat osiot. Muistiinpanot ja muut kirjallisessa
muodossa olevat havainnot sailytetdan paperisessa muodossa ja havitetaan

silppuamalla lukemakelvottomiksi opinnaytetydn valmistuttua.
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Tutkimuksessa kaytetyn roolipelin muistiinpanot







