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A game called ‘Cut the Cord on Conflicts’ was developed as the outcome of this thesis. With
that, adults can improve their conflict management skills and address conflicts in their interper-
sonal relationships. The game was designed and developed together with the Family Federa-
tion of Finland’s (Vaestoliitto) youth team. This team focuses on producing free of charge sup-
port and counseling services for individuals under the age of 29. These services are centered
upon supporting individuals with gquestions about sexuality, interpersonal relationships, and da-
ting. Vaestdliitto professionals often have conversations with clients about how to have better
arguments, i.e., how to improve conflict management skills. We observed that these skills have
been studied very little in the context of close adult relationships, and that currently no methods
are available for clients for learning these skills. We developed a serious game that advances
conflict management skills and addresses conflicts as an answer to this need.

The goal was to develop a game which supports wellbeing, and which adults can utilize inde-
pendently in the handling of conflicts in close relationships including intimate relationships,
friendships, and family relationships. The methods used in this thesis were serious game the-
ory, psychoeducation, and service design. The game was developed using service design in
13 workshops. Vaestdliitto’s employees participated in one of them. A background survey was
carried out with the target group as part of the service design, in which we examined their
thoughts regarding conflicts, and the type of help needed to support their management and
resolution in close relationships. 80 people answered the survey. After development, the game
was tested in six testing occasions and improved into a more functional form based on the
feedback received.

The thesis outcome was a boardgame that improves conflict management skills and conflict
resolution. The game provides information on different conflict management styles and skills,
and also emotional and communication skills, which advance managing and resolving conflicts.
The game consists of gameboards of varying degrees of difficulty and functional playing cards,
which cover conflict and conflict management skills. It also supports low intensity conflict setting
between the players. The game enables the players to reflect and develop their conflict man-
agement skills and to reach a solution that satisfies both players.

The developed game highlights the significance of conflict management skills as part of adult
wellbeing and close relationships. Conflicts are multidimensional, often repetitive, and long-
term, and the game was created to facilitate the processing of these challenges. The game may
also be utilized in a broader sense in the social services field, e.g. in group settings, with youth
under the age of 18 or elderly clients. Conflict management skills have been neglected in the
discussion about adult wellbeing due to lack of information and research, and the game was
developed as one answer to this need.

conflict management skills, serious games, wellbeing,

Keywords close adult relationships
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1 Johdanto

Konfliktit ovat olleet vadjaamatén osa ihmisyytta ja vaikuttaneet ajatteluumme jo iki-
ajoista lahtien. Konfliktit ovat ristiriitoja, erimielisyyksia tai selkkauksia, jotka voivat kos-
kettaa kahta tai useampaa yksil6a ja laajentua koskemaan myds eri yhteisgja. (Ks. Ra-
him 2011: 13; Jarvinen & Luhtaniemi 2013: 22.) Sosiaalisilla konflikteilla voi olla joko
positiivisia tai negatiivisia seuraamuksia, ja pahimmillaan konfliktit voivat aiheuttaa or-
ganisaatiokontekstissa muun muassa tydstressia, loppuun palamisia, tyytymattomyytta,
ihmissuhteiden rikkoutumista, muutosvastarinnan kasvua ja ihmisten seké ryhmien va-
lisen kommunikoinnin vahenemista (ks. Rahim 2011: 18; Friedman & Tidd & Currall &
Tsai 2000: 32). Avain konfliktien kanssa elamiseen ei kuitenkaan ole konfliktien valttely,
vaan konfliktien hallinnan taito, johon kuuluu muun muassa omien tunteiden tunnista-
minen ja niisté keskustelu ihmissuhteissa (The Gottman Institute; Gottman & Gottman
2006: 70-71). Konflikti on siis ihmisille oppimisprosessi ja valine, jolla toimimattomista
ihmissuhteista voi kehittya hyvid, ja hyvista viel& parempia (ks. Pehrman 2011: 43,;
Gaddis 2022: 6).

Kiinnostuimme opinnaytety6timimme jasenten kanssa laheisissé ihmissuhteissa tapah-
tuvista konflikteista ja niiden ratkaisutaidoista sosionomiopintojemme aikana. Tarve
konfliktien hallinnalle korostui etenkin tyéharjoitteluissamme nahdessamme ratkaise-
mattomien konfliktien negatiivisen vaikutuksen ty6paikoilla ja asiakkaidemme ela-
massa. Taté opinnaytety6ta varten lapikdymamme tutkimus piirtdé konflikteista aarim-
maisen mielenkiintoisen ja samalla monimuotoisen kuvan. Aiheesta loytamassamme
tutkimuksessa kuitenkin konflikteja on tarkasteltu paaosin organisaatiokontekstissa la-
heisten ihmissuhteiden nakdkulman jdddessa vahemmalle huomiolle. Tuoretta tutki-
musta ei [0ytynyt etenk&an ystavyyssuhteiden ndkokulmasta. Ndemmekin selkeén tar-
peen paremmalle ymmarrykselle siita, miten konfliktit vaikuttavat laheisiin ihmissuhtei-
siin ja sita kautta ylipaataan yksilén hyvinvointiin. Liséksi tarvitaan vélineita, joilla yksiltt
voisivat paremmin kasitella laheisissa ihmissuhteissaan esiintyvia konflikteja. Opinnay-
tetydmme vastaa tédhan tarpeeseen esittelemalla konfliktitaitoja kehittavan pelillisen
menetelmén, jota yksilot voivat hyodyntaad arjessaan. Valitsimme hydtypelin opinnayte-
tyon menetelmaksi, silla pelillisyys madaltaa kynnysté osallistua ja kasitella vaikeita
asioita (Terveyden ja Hyvinvoinnin laitos 2023). Lisaksi leikillisyys tutkitusti edistaa yk-
silon kokonaisvaltaista hyvinvointia seka resilienssia, joka mahdollistaa konfliktin onnis-
tuneen ratkaisun (ks. Farley, Kennedy-Behr & Brown 2020; Proyer 2014).



Monimuotoinen opinnaytetydmme on laheisten ihmissuhteiden konfliktikierteiden kat-
kaisuun kehitetty ratkaisukeskeinen toiminnallinen lautapeli. Pelin avulla ihmiset oppi-
vat merkityksellisia taitoja, joiden avulla he saavat mahdollisuuden vaikuttaa omaan
elamaansa (Gee 2009: 67). Pelin kohderyhma ovat aikuiset, joilla on laheisissa suh-
teissaan konflikteja, ja jotka haluavat kehittdd konfliktinhallintataitojaan. Pelin kehitta-
misté ohjasi palvelumuotoiluprosessi, joka mahdollisti konflikteihin liittyvén teorian tuo-
misen pelin muotoon siten, ettd pelin kohderyhman todelliset tarpeet ja toiveet huomioi-
tiin pelinkehitysprosessin aikana. Selvittddksemme pelin kohderyhmén ndkemyksia
konflikteista seké heidan tarpeitaan konfliktien hallintaan liittyen, toteutimme osana
opinnaytetydprosessia taustoituskyselyn. Kyselyn tuloksia kaytettiin opinnaytetytn eri
vaiheissa, etenkin ohjaamaan pelin palvelumuotoiluprosessia. Pelia myds testattiin
kohderyhméan kuuluvilla henkil6illa, joiden palautteen perusteella pelia kehitettiin viela
eteenpain. Haimme opinnaytetydmme liitteista osan julistamista salaiseksi, koska ai-
omme mahdollisesti opinnaytetydtimimme kanssa jatkokehittdd pelin kaupalliseksi
tuotteeksi ja perustaa tuotteen ymparille yrityksen. Taman vuoksi osa liitteista lukeutuu
yksityisiksi liikesalaisuuksiksi, eika niita siksi julkaista osana tata opinnaytetyota.

Pelin taustalla toimii Erik Allardtin (1976) hyvinvointiteoria, jonka kolmesta hyvinvoinnin
ulottuvuudesta keskityimme péaéasiassa loving eli yhteisyyssuhteiden ulottuvuuteen.
Yhteisyyssuhteiden ulottuvuus keskittyy tarpeeseemme muodostaa toimivia sosiaalisia
suhteita toisten ihmisten kanssa. Naiden sosiaalisten suhteiden maaralla ja niissé koe-
tulla yhteenkuuluvuuden tunteen vahvuudella on suora vaikutus hyvinvointimme. (Al-
lardt 1976; 1993.) Opinnaytetydmme taustateorioista meille muodostui vahva kasitys
siita, etta yksilon konfliktitaitoja tukemalla voidaan tukea hanen hyvinvointiaan.

Tarve konfliktinhallintataidoille nakyy selvasti myos opinnaytetydmme tydelamakump-
panin, eli Vaestoliiton aikuisten tuki- ja neuvontapalveluiden chat-palveluissa. Cha-
teissa toistuu kysymys: "Miten riidella oikein?” Vaestoliitto onkin nostanut vuoden 2024
toimintasuunnitelmansa osaksi turvallisen laheisyyden tukemisen (Vaestdliitto ry 2023:
11). Poimimme Véestdliiton chatissa esitetyn syvallisen kysymyksen osaksi pelimme
nimea, joksi tuli: Konfliktikierteet katki — opi riitelem&an paremmin. N&in pelimme vas-
taa kaytannon menetelmana Vaestdliiton turvallisen laheisyyden tukemisen tavoittee-
seen. Pelimme kohderyhma ovat kaikki aikuiset, mutta koska Vaestéliiton nuorten tii-
min ydinkohderyhma ovat 18—-29-vuotiaat aikuiset, keskityimme kaytannon pelin palve-
lumuotoiluprosessissa taman kohderyhman tarpeisiin.



2 Vaestoliitto tukena ihmissuhteisiin liittyvissé konflikteissa

Vaestoliitto on vuonna 1941 perustettu kolmannen sektorin jarjesto, joka tarjoaa aikui-
sille ja nuorille maksutonta tukea seka neuvontaa (Vaestoliitto ry a; Vaestdliitto ry b).
Opinnaytetydmme on toteutettu yhteistydssa Vaestoliiton nuorten tiimin kanssa, joka
on keskittynyt tuottamaan maksuttomia tuki- ja neuvontapalveluita alle 29-vuotiaille
nuorille. Nuorten aikuisten palvelut sisdltyvéat nuorten tiimin toimintaan. Palvelut keskit-
tyvéat tukemaan seksuaalisuuteen, pari- ja muihin intimeihin ihmissuhteisiin seka deit-

tailuun liittyvissa kysymyksissa.

Aloittaessamme opinnaytetyoprosessimme, paatimme opinnadytetyétimimme kesken
etsid yhteistyokumppania, jonka keskeisiin palveluihin kuuluisivat aikuiset, ja heidan
hyvinvointinsa tukeminen lahisuhteiden ndkdkulmasta. Ideocimme potentiaalisia yhteis-
tybkumppaneita, ja syyskuun 2023 aikana olimme yhteydessa Vaestoliittoon. Tapa-
simme Vaestdliiton edustajan kanssa etana Teams:in valitykselld, ja he paattivat lahtea
opinnaytetydmme tydelaméakumppaniksi. Keskusteluissamme Vaestoliiton kanssa
nousi esiin, etta heidan asiakkaansa pohtivat paljon keskusteluissa, miten he voivat rii-
dellda kumppaniensa kanssa “oikein”. Yhteydenotoissa toistuu tarve opetella taitoja, joi-
den avulla konfliktit kumppanien seka muiden laheisten kanssa ratkeaisivat onnistu-
neesti ja olisivat luonteeltaan toimivampia seka rakentavampia kaikille osapuolille. Va-
estoliton mukaan asiakkaiden yleisia konfliktinaiheita ovat esimerkiksi parisuhteen ha-
luttomuus tai halujen eriparisuus, luottamusongelmat, haasteet vuorovaikutuksessa,
omista rajoista kiinnipitaminen seka suhteen pelisdantdjen epaselvyys. Turvallisen la-
heisyyden ohjelma on myds osa Vaestoliiton vuoden 2024 toimintasuunnitelmaa, jonka
yhtené tavoitteena on tukea 13—-29-vuotiaiden nuorten seksuaalista hyvinvointia ja ky-
kyé toimia laheisissa ihmissuhteissa (Vaestoliitto ry 2023: 11). Suunnittelimme opin-
naytetydmme kehittamistehtavat Vaestoliiton esiintuoman asiakkaiden palvelutarpeen
pohjalta ja aloimme ideoida pelid menetelméana sen toteuttamiseksi.

Vaestoliiton edustaja kertoi heti ensimmaisessa tapaamisessamme, ettei heilla olisi re-
sursseja tuottaa valmista pelia. Sovimme, etta kehitdimme pelin prototyyppivaiheeseen,
jonka jalkeen Vaestoliitolla on mahdollista hyédyntéaa pelia varten kehittdmiamme ma-
teriaaleja heidéan palveluissaan. ltse pelin immateriaalioikeudet, eli mahdollisuus tehda
peli loppuun myéhemmin ja julkaista se, jaivat opinnaytetyotiimillemme.

Tassa opinnaytetydssa viittaamme aikuisilla kaikkiin yli 18-vuotiaisiin henkildihin,
vaikka Vaestoliiton nuorten aikuisten tiimin asiakasryhma rajautuukin alle 29-vuotiaisiin
aikuisiin. Aikuisilla ihmisilla on elamassaan erilaisia ihmissuhteita, joihin kuuluvat seka
pari- ja monisuhteet, ystavyyssuhteet sekd perhesuhteet. Vuonna 2022 suomalaiset



solmivat l&ahes 22 000 avioliittoa ja alle 35-vuotiaista aikuisista l&ahes 40 % elaa avolii-
tossa (Tilastokeskus 2022; Kontula 2008). Taman lisaksi useilla nuorilla aikuisilla on
erillissuhteita eli parisuhteita, jossa ei jaeta yhteista osoitetta (Kontula 2008: 107). Voi-
daan siis todeta, ettd monen suomalaisen aikuisen laheisiin ihmissuhteisiin kuuluu pari-
suhde yhden tai useamman kumppanin kanssa.

Suomalaisten ystavyyssuhteiden maarasta tai luonteesta on saatavilla vahan tietoa,
mutta Tilastokeskuksen vuoden 2022 elinolotilastosta selviaa, etta 45 % yli 16-vuoti-
aista tapaa ystaviaan vahintaan kerran viikossa ja nuorten aikuisten (16—24-vuotiaat)
kohdalla sama luku on l&hes 70 %. Ystaviin pidetddn myds etana tiiviisti yhteytta esi-
merkiksi puhelimen tai netin valityksella: 71 % yli 16-vuotiaista on yhteydessa ysta-
viinsa vahintaan kerran viikossa. (Tilastokeskus 2023 a.) Ystavyyssuhteet ovat myos
siis keskeinen osa suomalaisten aikuisten arkea ja l&heisia ihmissuhteita. Toisaalta on
hyva huomioida, ettéd samanaikaisesti 29,7 % yli 16-vuotiaista suomalaisista kokee it-
sensd jatkuvasti tai suurimman osan ajasta yksinaiseksi ja sité esiintyy huomattavasti
kaikissa ikaryhmissa (Tilastokeskus 2023 b).

Tassa opinnaytetydssa selvitimme, kuinka paljon aikuiset kokevat laheisisséa ihmissuh-
teissaan, ystavyys- ja parisuhteissa, konflikteja sek& miten ne vaikuttavat heidan hyvin-
vointiinsa. Aiheesta I0ytyy tutkimustietoa erittéin vahan, silla konfliktitutkimus on paa-
asiassa keskittynyt tydorganisaatioihin, perhesuhteisiin seka sovitteluun. Tama voi
mahdollisesti johtua siitd, ettd l&heisten ihmissuhteiden konfliktien, erityisesti pitkittynei-
den ja toistuvien konfliktitilanteiden, vaikutusta yksildn hyvinvointiin ei ole laajalti tunnis-
tettu. Toisaalta taas esimerkiksi lahisuhdevékivallasta, jonka voidaan néhda olevan osa
toimimatonta konfliktinhallintaa, on saatavilla seka kansallisesti ettd kansainvalisesta
paljon tutkimusta. Taman takia selvitimme tassa opinnaytetydssa, voimmeko ennalta-
ehkaista pelin avulla konflikteista syntyvaa haittaa, tukea toimivampia konfliktinhallinta-
taitoja ja lievittda haitallisten konfliktikierteiden jatkumista.

3 Konfliktit ja niiden hallinta

Konfliktien merkityksesta osana ihmisyytta kertoo se, kuinka pitkdan konfliktit ovat ol-
leet osa inhimillistd kanssakaymisté ja kuinka suuria niiden vaikutukset ovat olleet yh-
teiskunnallisella tasolla ihmiskunnan historian aikana. Konfliktit ovat olleet olleet vaa-
jddmaéaton osa ihmisyytté jo ikiajoista lahtien (ks. Rahim 2011: 13; Wall & Callister 1995:
515). Konfliktien olemassaolo on aiheuttanut tarpeen niiden ymmartamiselle, ja konflik-
teja ja konflikteihin liittyvia ilmidita tutkitaan ja on tutkittu historian aikana eri tieteenalo-



jen, kuten sosiaalitieteiden, biologian, taloustieteiden, historian, filosofian, politiikantut-
kimuksen, psykologian, teologian, matematiikan ja oikeustieteen konteksteissa (ks. Ra-
him 2011: 13; Ervasti 2012: 115).

Ihmiskunta kayttda aikaa ja resursseja sdadelldkseen konfliktien vaikutuksia yksil6- ja
yhteiskunnallisella tasolla. Erilaisia yhteiskunnallisia konstituutiota on rakennettu kon-
fliktien ennaltaehkaisemista, kasittelya ja ratkaisua edistamaan. Esimerkiksi kansalli-
sella ja kansainvélisella lainsagadannolla saadellaan, miten yhteiskunnissa kasitelladn
erilaisia konflikteja. Suomalainen lainsdadantd ottaa kantaa siihen, mitka teot ovat ri-
kosoikeudellisesti tuomittavia, tai miten riita-asioita voidaan sovitella oikeudessa (ks.
Laki riita-asioiden sovittelusta ja sovinnon vahvistamisesta yleisissa tuomioistuimissa
2011/394; Rikoslaki 1889/39). Yhteiskunnan eri jasenet siis osallistuvat konfliktien ka-
sittelyyn, ja erilaiset organisaatiot ovat erikoistuneet erilaisten konfliktien hallintaan ja
ratkaisuun. Esimerkiksi suomalainen presidentti ja rauhannobelisti Martti Ahtisaaren
vuonna 2000 perustama Crisis Management Initiative, eli CMI on tunnettu poliittisten
konfliktien ratkaisuun keskittyva organisaatio (CMI).

Suomen kielen k&sitetasolla suuri sivistyssanakirja maarittelee konfliktin olevan riita,
selkkaus tai etujen yhteentdrmays, tai pyrkimysten tai tavoitteiden psyykkinen vastak-
kaisuus (Valpola 2000: 605). Opinnaytetydssamme kaytamme kasitetta konflikti, silla
konfliktin synonyymeihin, kuten ristiriitaan, riitaan tai selkkaukseen liittyy nakemyk-
semme mukaan negatiivinen konnotaatio. Sanan siis katsotaan yleisesti olevan jotain
epatoivottua. Opinnaytetydémme tarkoitus on kehittdd menetelma, jonka avulla yksil6i-
den olisi mahdollista kehittad konfliktinhallintataitojaan, ja tata pyrkimysta nakemyk-
semme mukaan palvelee aiheen lahestyminen mahdollisimman neutraalia késitetta
kayttaen. Tydssamme kaytamme kuitenkin valilla myds riita-sanaa synonyymina kon-
fliktille, silla se on konfliktista puhekielessa kaytetty ilmaus. Riita-sanaa kéytetdén
niissé yhteyksissa, kun haluamme viestia konfliktista pelin kohderyhmalle 1&hestytta-
vasti, eli arkikielisesti.

Termilla konflikti ei ole yksittéista tarkkaa maaritelmad, vaan sita on kaytetty eri merki-
tyksissa (ks. Rahim 2011: 25; Ervasti 2012: 116). Taustalla on aiheen tarkastelu eri tie-
teenalojen ndkdkulmasta, jonka seurauksena konfliktin maaritelmissa on valtavia eroja
kaikenkattavuuteen pyrkivista maaritelmista spesifeja intresseja palveleviin méaaritel-
miin (Rahim 2011: 25). Konfliktin maaritelm&a siis rajataan ja muokataan vastaamaan
eri alojen tutkimuksen ja kehittamisen tarpeita. Konfliktin teorian maaritelman tarkeytta
oman tutkimusalansa nakokulmasta korostaakin muun muassa rauhantutkija Galtung
(1969: 70), jonka nakee itse konfliktin maarittelemisen valttamattomana kehitys- ja rau-



hantutkimukselle. Erilaisissa konfliktien maaritelmissa konflikti ndhdaéan hieman eri na-
kokulmasta, jolloin maaritelmisséa korostuvat esimerkiksi nakemys ongelmasta jokaisen
konfliktin ytimessa (Galtung 1969: 70) tai nakemys konfliktista prosessina, jossa osa-
puolten edut eivat ole yhtenevat (Wall & Callister 1995: 516-517). Rahim (2011: 13—
17) esittda tydssadn organisaatioiden konfliktinhallinnasta tiivistelmén, joka kokoaa yh-
teen ja jasentad konfliktin teoriaa filosofian, biologian ja sosiaalitieteiden eri teorioiden
synteesina. Afzalur Rahim on yhdysvaltalainen tutkija ja taloustieteen tohtori, joka on
tutkinut laajasti konfliktinhallintaa ja vuorovaikutusta konfliktitilanteissa tydyhteiséjen ja
-organisaatioiden kontekstissa. Rahimin tunnetuimpiin tutkimuksiin lukeutuu konflikti-
hallintateorian kehitys seka konfliktihallintamenetelmien maaritteleminen, joita han on
esitellyt esimerkiksi vuoden 1979 tutkimuksessa Bonoman kanssa. Rahimin mukaan
konfliktit ovat osa inhimillisté vuorovaikutusta, ja niita syntyy, kun kaksi tai useampi so-
siaalista toimijaa (entity), esimerkiksi yksil6a, ryhmaa tai valtiota, kohtaa pyrkiessaan

saavuttamaan omat tavoitteensa (Rahim 2011: 13).

Tassé opinnaytetydssa kaytamme konfliktin maaritelmana Jarvisen ja Luhtaniemen na-
kemysta, jonka mukaan konflikti on ristiriita, erimielisyys tai selkkaus, joka voi kosket-
taa kahta tai useampaa yksiloa seka laajentua koskemaan myos eri yhteisdja (2013:
22). Jarvisen ja Luhtaniemen maéaritelma tavoittaa tydomme kannalta merkitykselliset
ulottuvuudet, kuten sen ettd konflikti-sanalla on synonyymeja, joilla on negatiivinen
konnotaatio seka sen, ettéa konflikti koskettaa nimenomaan kahta tai useampaa yksiloa.
Tydssamme keskitymme nimenomaan tarjoamaan yksilille tyokaluja ratkaista heidan
keskinaisia konfliktejaan, joten tyén huomio on juuri kahden yksilon valisen vuorovaiku-
tuksen ja tilanteen tarkastelussa. Jarvinen ja Luhtaniemi ottavat lisdksi maaritelmas-
saan kantaa konfliktin vaikutuksiin. Heidan mukaansa konfliktiin liittyy keskeisesti osa-
puolten yksil6lliset emotionaaliset reaktiot, kuten viha, pelko tai hdpea (Jarvinen & Luh-
taniemi 2013: 22). Emootioiden herddmisen ndkeminen keskeisena osana konflikteja
tukee opinndytetydmme ajatusta siita, etta konfliktin osapuolet tarvitsevat vélineita ja
keinoja tarkastella ja kasitella naité konfliktien seurauksia.

Konfliktien tarkasteluun on kehitetty erilaisia teorioita. Konfliktia voidaan tarkastella
muun muassa sen rakenteen, seurausten, syiden seka ajallisen keston nakékulmasta,
sen nakokulmasta keté ne koskettavat tai kuinka pitk&aikaisia ne ovat, tai kiinnittamalla
huomiota konfliktiin osallistuvien osapuolten maaraan ja laatuun (ks. esim. Rahim
2011; Wall & Callister 1995; Paletz & Schunn & Kim 2011). Nama konflikteja selittavat
tutkimuksiin perustuvat teoriat on havaintomme mukaan julkaistu pddasiassa ennen
2000-lukua. Lisaksi yksikaan loytamistamme teorioista ei pureudu laheisissa ihmissuh-
teissa tapahtuviin konflikteihin, vaikka monen nakemys kuitenkin on sovellettavissa la-



heisten ihmissuhteiden kontekstiin. Kaytamme opinnaytetytéssamme konfliktia selitta-
vana teoriana Wallin ja Callisterin (1995) ndkemysta konfliktista syklisena prosessina,
silla se tarjopaa mahdollisuuden hahmottaa konflikti ajassa etenevana ja itsedén toista-
vana prosessina. Tavoitteemme on opinnaytetydmme avulla vaikuttaa laheisissa inmis-
suhteissa tapahtuviin konflikteihin pureutumalla konfliktin eri vaiheisiin. Wall ja Callister
(1995: 516) maarittelevat konfliktiprosessissa olevan kolme eri vaihetta, jotka esitelladn

kuviossa 1.
1 2
SYYT >» YDINPROSESSI = SEURAUKSET
PALAUTE 3

Kuva 1. Konfliktiprosessi (Wall & Callister 1995: 516 mukaillen)

Konflikti on sosiaalinen prosessi, eli sen taustalla vaikuttavat (1) syyt, jotka edeltavat
konfliktia. Konflikti sisaltda ydinprosessin, seka siité johtuvat seuraukset eli vaikutukset
ja tulokset (2). Seuraukset vaikuttavat jalleen syihin palautesilmukan (3) kautta, eli jo-
kainen konflikti vaikuttaa osaltaan tuleviin konflikteihin. Konfliktin voidaan ndhda siten
olevan syklinen prosessi. (Wall & Callister 1995: 516.) Opinnaytetydmme nimen “kon-
fliktikierteet” -osa pohjautuukin télle ajatukselle konflikteista syklisena, itsedan yllapita-
vina ja ruokkivina ilmiéina (Wall & Callister 1995: 551). Kun konfliktit ovat osa ihmi-
syyttd, on opinnaytetyémme tarkoitus nimenomaan vaikuttaa positiivisesti konfliktikier-

teeseen vahentden sen hyvinvointia vahentavia vaikutuksia.

Wallin ja Callisterin (1995) selittdessa konfliktin prosessin, valitsimme opinnéaytetyo-
homme Wallia ja Callisteria tAydentam&&n Rahimin (2011: 17-18) eri tieteenaloja yh-
distelevan nédkemyksen konfliktien seurauksista. Rahimin teoria siis auttaa ymmarta-
maan, miten konfliktien seuraukset vaikuttavat tuleviin konfliktiprosesseihin. Vaikka Ra-
him tarkastelee konflikteja nimenomaan organisaatioiden ndkoékulmasta, nakemyk-
semme on, etté seurauksissa on samankaltaisuutta rijppumatta siitd, onko kyseessa
organisaatioissa vai elaman muilla osa-alueilla tapahtuva konflikti. Jaimme tyéssdmme
kuitenkin kaipaamaan tata laheisten ihmissuhteiden nakdkulmasta tehtya tutkimusta

konfliktien vaikutuksista.

Rahimin (2011: 17-18) mukaan organisaatioissa tapahtuvilla konflikteilla voi olla joko

toimivia (functional) tai toimimattomia (dysfunctional) seurauksia. Toimivia lopputulok-



sia ovat muun muassa, etta organisaatioissa konfliktit voivat toimia innovaation, luo-
vuuden ja muutoksen edistajana, organisaatioiden paatoksentekoprosessit voivat pa-
rantua, ongelmiin voi l6ytya uusia ratkaisuja, konfliktit voivat johtaa tavanomaisten on-
gelmien yhdistaviin ratkaisuihin, yksilon tai ryhman suoriutuminen voi parantua, yksilot
ja ryhmét saattavat joutua etsimdan uudenlaisia lahestymistapoja seka yksil6ité ja ryh-
mi& saatetaan vaatia ilmaisemaan ja kirkastamaan kantaansa. Organisaatioissa tapah-
tuvien konfliktien toimimattomat lopputulokset pitavat sisallaan tydstressia, loppuun pa-
lamisia ja tyytymattomyyttd, ihmisten ja ryhmien vélisen kommunikoinnin véahenemista,
epaluottamuksen ja epailyksen ilmaston kehittymistd, ihmissuhteiden rikkoutumista,
tydsuorituksen huonontumista, muutosvastarinnan kasvua seka lisaksi vaikutuksia voi
olla organisaatioon liittyvan sitoutumisen ja uskollisuuden tasolla. (Rahim 2011: 17—
18.)

3.1 Konfliktit Idheisissa ihmissuhteissa

Konfliktien olemassaoloon on perinteisesti suhtauduttu negatiivisesti, esimerkiksi kon-
flikteja ei ole aiemmin pidetty erilaisissa organisaatioissa toivottavina, ja niiden maaraa
on pyritty minimoimaan (Rahim 2011: 24). Konflikteja on pidetty my6s haitallisina avio-
liitolle (ks. Rahim 2011: 20; Gottman & Krokoff 1989: 47; Pehrman 2011: 43). Moderni
konfliktinhallintateoria kuitenkin nékee, ettd organisaatioissa esiintyvat konfliktit voivat
olla oikeutettuja, vaistamattomia ja myonteisia osoituksia organisaation tehokkaasta
johtamisesta, ja etta konfliktit tiettyyn rajaan asti ovat tuottavuuden kannalta valttdmat-
tomyys (Rahim 2011: 21). Konfliktit mahdollistavat jarjestelmén kasvun ja mahdollista-
vat oppimisen ja innovaatiot (Andrade & Plowman & Duchon 2008: 23). Konfliktit voivat
lisaksi mahdollistaa parisuhteen laadun paranemisen pitkalla aikavalilla (Gottman &
Krokoff 1989: 51). Tahan ndkemykseen konflikteista ihmissuhteissa nojaa myos opin-
naytetydmme, joka lahtee olettamuksesta, etté oikein kasiteltyna ja hallittuina, konfliktit
voivat tuoda ihmissuhteisiin hyvaa.

Aikuisten valisista ystavyyssuhteista ja niiden konflikteista on olemassa hyvin vahan
tutkimusta. Lasten ja nuorten valisista ystavyyssuhteista on olemassa laajemmin tietoa.
Ratkaisukeskeisyyteen ja yhteisesti tyydyttavadn lopputulokseen tahtaavan konfliktinal-
linnan on todettu olevan yhteydessa nuorten ystavyyssuhteen laheisyyteen ja laatuun
(Thayer & Updegraff & Delgado 2008: 783, 792). Sen sijaan kontrolloiva tai valtteleva
konfliktikdytds on johtanut kielteisyyteen ystavyyssuhteessa (Thayer & Updegraff &
Delgado 2008: 783). Nuoruuden ystavyyssuhteissa opitut konfliktinhallinta ja —ratkaisu-
taidot ennustavat myds myohempien ihmissuhteiden, lyhyen seka pitk&n aikavalin, kes-
tavyytta sekd menestysta (Thayer & Updegraff & Delgado 2008: 783). Myds tuoreem-



missa tutkimuksissa on havaittu, etta ratkaisukeskeisyys ja myontyvyys nuorten ysta-
vyyssuhteiden konflikteissa on ollut yhteydessa tyytyvaisyyteen ystavyyssuhteessa,
kun taas konfliktin valttely tai konfliktihakuisuus on johtanut tyytymattémyyteen (Gao &
Bian & Liu & He & Oei 2017: 7). Myos tama lapsilla ja nuorilla tehty tutkimus konfliktien
vaikutuksesta heidan ystavyyssuhteisiinsa tukee olettamustamme, etta konfliktit voivat
olla voimavara inmissuhteissa ja parantaa niiden laatua.

Konfliktien vaikutuksista aikuisten valisiin suhteisiin, etenkin avioliittoihin, on kuitenkin
tutkinut yhdysvaltalainen psykologi John Gottman. Han on tutkinut laajasti yli viiden-
kymmenen vuoden ajan konfliktien vaikutusta avioliiton vakauteen seka avioeron en-
nustettavuuteen. Han on myds tydskennellyt pariterapeuttina tuhansien parien kanssa,
ja voittanut lukuisia eri palkintoja tydstaan tutkimuksen parissa. (The Gottman Institute.)
Tutkimustensa pohjalta hén on kehittdnyt Gottmanin menetelman (the Gottman Met-
hod), jonka toimivuutta on testattu muun muassa uusien vanhempien ja pariskuntien
tyopajoissa seka terapeuttisissa tutkimuksissa sateenkaaripariskuntien kanssa. Gott-
manin menetelma keskittyy vahvistamaan parisuhdetta kolmen kategorian kautta, jo-
hon lukeutuu [&heisyys ja intiimiys, konfliktinhallinta sek& merkityksellisen yhteisen ela-
man rakentaminen. (Gottman & Gottman.) Lisaksi Gottman menetelmé&én on kehitetty
“Terve parisuhde talo” -malli, jonka yhdekséasta komponentista rakentuu terveen pari-
suhteen perusta (The Gottman Institute). Yksi yhdeksasta komponentista on “konflik-
tien hallinta”, jossa Gottman korostaa nimenomaan konfliktien hallinnan tarkeytta, ei
niinkaan sita, etta konfliktit saataisiin aina parisuhteessa ratkaistuksi. Gottmanin mu-
kaan konfliktit ovat tarkea ja positiivinenkin osa toimivaa parisuhdetta, eika niita pitaisi
pyrkia valttamaan. (The Gottman Institute.) Opinnaytetydssamme kehitettavassa me-
netelméassa haluamme siten keskittya nimenomaan konfliktinhallintaan liittyvien taitojen
kehittamiseen, ja niiden avulla yhdessa konfliktin kasittelemiseen konfliktin ratkaisemi-

sen sijaan.

Tutkimusten mukaan konfliktit avioliitossa voivat lyhyella aikavalilla liittyd tyytymatto-
myyteen ja kielteiseen vuorovaikutukseen, mutta pitkalla aikavalilla vaikuttaa myoéntei-
sesti parisuhteen laatuun ja parisuhdetyytyvaisyyteen. Toisin sanoen pitkan ajan pari-
suhdetyytyvaisyytta luotiin lyhyella aikavalilla tapahtuvissa konflikteissa (Gottman &
Krokoff 1989: 51.) Gottman ja Krokoff (1989: 47) tunnistivat tutkimuksessaan kolme
vuorovaikutusmallia: defensiivisyyden, jaarapaisyyden ja vetaytyvaisyyden, jotka en-
nustivat parisuhteen huonontumista pitkalla aikavalilla. Toisen tutkimuksen mukaan pa-
risuhde voi olla jonkin aikaa hyvassa tasapainossa myds ilman konfliktien kasittelya,
mutta pitkalla aikavalilla konfliktien valttely voi johtaa ikaviin seurauksiin, kuten luotta-
muksen rikkomiseen esimerkiksi avioliiton ulkoisen suhteen muodossa (Gottman &
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Gottman 2006: 70-71). Vaarana konfliktien vélttelyssa on myts Gottmanin & Gottma-
nin (2006: 70) mukaan se, ettéd ihmissuhteen osapuolet eivat opi tuntemaan toisiaan
syvaéllisesti, koska eivat sdanndllisesti keskustele tunteistaan tai erimielisyyksistaan.
Usein konflikteja vélttelevan ihmissuhteen haitat tulevat ilmi jonkin kriisin kohdatessa
parisuhdetta, esimerkiksi vakavan sairauden tai tyopaikan menetyksen sattuessa koh-
dalle (Gottman & Gottman 2006: 71). Tallaisessa tilanteessa ihmisen on saatava tukea
l&heisista ihmissuhteistaan, ja hdnelld on oltava malli, jonka avulla han voi pyytaa tu-
kea sek& puhua kokemistaan hankalista tunteista. Jos ihmissuhteessa on tapana véis-
taa taméankaltaiset hankalat tunteet, siitd puuttuu tarvittava malli tallaisten tilanteiden
kasittelyyn. Kriisi voi siis tasta johtuen etaannyttaa ihmissuhdetta yha enemman, ja
tama voi aiheuttaa suhteen osapuolissa yksindisyyden tunteita. Tasta johtuen useim-
mat hakevatkin lohdutusta parisuhteen ulkopuolelta jostain muualta. (Gottman & Gott-
man 2006: 71.) Tutkimustensa mukaan Gottman & Gottman (2006: 71) suosittelevat
siis konfliktien valttelyn sijaan opettelemaan omien tunteiden tunnistamista seka niista
keskustelua ihmissuhteissa.

Gottmanin ja Krokoffin (1989) seka Thayerin, Updegraffin ja Delgadon (2008) I6ydokset
mukailevat Rahimin ja Bonoman kehittdmaa konfliktinhallintateoriaa (1979), jonka esit-
telemme seuraavassa alaluvussa. Edella mainittujen tutkimusten perusteella voidaan
todeta, etté toimivat konfliktinhallintataidot seka konfliktien aktiivinen kasittely ennusta-
vat seka pari- ettéd ystavyyssuhteiden kestavyytta ja laatua. Onnistunut konfliktinhallinta
ja -kasittely myos lahentaa seka syventaa ihmissuhteita, lisaten taten kokonaisvaltaista
tyytyvaisyytta ihmissuhteessa, joka on yksi keskeinen osa ihmisen sosiaalispsyykkista
hyvinvointia (Gao ym. 2017: 11). Konfliktimyonteisyyden puolesta on puhunut myds te-
rapeutti Jayson Gaddis, joka on auttanut ihmisia ratkomaan konflikteja laheisissa inmis-
suhteissa lahes 20 vuoden ajan. Hanen mukaansa pitkékestoisten ja vahvojen ihmis-
suhteiden ydin ei ole konfliktien puute, vaan kyky ja halu kasitella niitd. Toisin sanoen
nimenomaan konflikti on avain, jonka avulla toimimattomista ihmissuhteista voi kehittya
hyvia ja entistd parempia. Konflikti on siis loistava mahdollisuus oppia itsestdan ja
muista, mik& auttaa uusien haasteiden ilmaantuessa ihmissuhteeseen. (Gaddis 2022:
6, 216.)

3.2 Kaonfliktinhallinta ja -ratkaisumenetelmat

Konfliktien kasittelyyn 16ytyy paljon tieteellista kirjallisuutta tytyhteison kontekstissa (ks.
esim. Laine & Salonen 2014; Jarvinen & Luhtaniemi 2013; Chung-Yan & Moeller 2010;
Carnevale & Probst 1998 jne.), mutta l&heisten ihmissuhteiden kontekstissa tutkimusta
on tehty huomattavasti vahemman. Laheisi& ihmissuhteita koskettavista konflikteista
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I6ytyy sovitteluun perustuvaa kirjallisuutta, jossa keskitytadn rikosten ja riitojen lakisaa-
teiseen sovitteluun yhteisten neuvotteluiden kautta oikeudenkaynnin sijasta. Sovittelui-
den aiheena voi olla esimerkiksi vahingonteot, pahoinpitelyt tai riita-asiat, kuten huolta-
juuskiistat. (Sosiaali- ja terveysministerié 2007: 2.) Sovittelut pohjautuvat restoratiivi-
seen eli korjaavaan oikeuteen, jossa keskeisina periaatteina on konfliktin osapuolten
valisen suhteen korjaaminen seka saada tekija ottamaan vastuu teostaan ja tarjota ha-
nelle mahdollisuus hyvittdé teko uhrille. Samalla uhri saa myds mahdollisuuden kertoa
omasta kokemuksestaan tapahtuneesta ja mitka seuraukset se on aiheuttanut. (She-
meikka ym. 2023: 18.)

Tassa opinnaytetydssa kasittelemme konflikteja kuitenkin ristiriitana, erimielisyytena tai
selkkauksena kahden tai useamman yksilon valilla (ks. Jarvinen & Luhtaniemi 2013;
Rahim 2011 jne.), jossa osapuolet ovat keskendén tasavertaisessa asemassa ja roo-
lissa verrattuna sovittelussa useammin esiintyvaan rikosoikeudelliseen uhri-tekija-ase-
telmaan. Sovittelussa neuvotteluihin osallistuu my6s aina kolmas osapuoli, joka auttaa
konfliktin osapuolia saavuttamaan yhteisen ratkaisun (Aaltonen 2015: 34). Haluamme
sen sijaan tydssdmme tarjota konfliktin osapuolille tydkalut ratkaista heidéan keskinai-
nen konfliktinsa itsejohtoisesti, silla pyrimme kasvattamaan yksildiden resilienssia tu-
keutumalla heidan toimintakykynsa vahvistamiseen haastavissa tilanteissa. Taman ta-
kia emme kasittele tydssdmme sovittelumenetelmiin perustuvaa konfliktinratkaisua,
vaikka toisaalta jaammekin yhteisen ajatuksen siita, ettéa prosessi on tarkeampi kuin so-
vittelun lopputulos ja ilman dialogia emme voi saavuttaa ratkaisua (Elonheimo 2004:
196).

Konfliktien syntyminen luo tarpeen niiden ratkaisulle, jonka seurauksena sovittelu ja
sen edellyttamat vuorovaikutus- ja konfliktinhallintataidot nousevat keskeiseen rooliin.
Konfliktinhallinnalla (conflict management) viitataan yksiléllisiin behavioraalisiin reaktioi-
hin suhteessa ihmistenvalisiin erimielisyyksiin. Yksil6 voi hyddyntda useita konfliktinhal-
lintamenetelmi& (conflict management styles) ratkaistakseen konfliktitilanteen. Konflik-
tinhallintataidot ovat ymparisto- ja tilannesidonnaisia ominaisuuksia, joita on mahdol-
lista kehittaa ja opetella. (Chung-Yan & Moeller 2010: 383.) Rahim ja Bonoma (1979:
1327) ovat méaaritelleet konfliktinhallintamenetelméat seuraaviin kategorioihin:

1. Yhdistava (integrating) konfliktinhallintamenetelma, joka keskittyy ongelmanrat-
kaisuun ja saavuttamaan yhteistydn avulla kummankin osapuolen tavoitteet.
Osapuolten toimintaa maarittelee yhteisesti tyydyttavan ratkaisun l6ytaminen ja

kognitiivinen joustavuus.
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2. Mukautuva (obliging) konfliktinhallintamenetelma, jossa toinen osapuoli keskit-
tyy tyydyttdmaan toisen osapuolen tavoitteet omien intressiensa sijaan. Osa-
puolten toimintaa maarittelee yksipuolinen tunteiden ja kokemusten affirmaatio,

joka johtaa vain toista tyydyttavaan ratkaisuun.

3. Dominoiva (dominating) konfliktinhallintamenetelmd, jossa yksi tai useampi osa-
puoli on joustamaton omassa kannassaan ja pyrkii saavuttamaan omat tavoit-
teensa huolimatta toisen osapuolen tarpeista. Osapuolten toimintaa maarittelee
vuorovaikutuksen dominointi ja erilaisten pelottelutaktiikoiden hyddyntaminen
konfliktin ratkaisemiseksi.

4. Véltteleva (avoiding) konfliktinhallintamenetelmd, jossa yksi tai useampi osa-
puoli pyrkii valttelemaan konfliktia ja sen ratkaisua. Osapuolten toimintaa maa-
rittelee valinpitamattdmyys seka omia etta toisen tarpeita kohtaan, joka nayttay-
tyy puheeksi oton valttelyna tai konfliktin kasittelysta kieltaytymisena.

5. Kompromisoiva (compromising) konfliktinhallintamenetelma, jossa osapuolet
ovat valmiita luopumaan tietyista tarpeista saavuttaakseen yhteisen kompromis-
sin konfliktin ratkaisemiseksi. Osapuolten toimintaa maérittelee kognitiivinen
joustavuus ja molemmille riittavan ratkaisun léytaminen.

Yhdistavalla konfliktinhallintamenetelmalla saavutetaan vaikuttavampia ja tehokkaam-
pia tuloksia konfliktin ratkaisemiksesi, kun ratkotaan moniulotteisia ongelmia tai sosiaa-
lisia ristiriitoja (Rahim 2002: 218-219). Samantapaisia tuloksia on havaittu myos
muissa tutkimuksissa, joissa konfliktinhallintamenetelmia on vertailtu keskendén tydor-
ganisaatioiden konfliktien ratkaisuissa (ks. Lawrence & Lorsch 1967; Pruitt & Carnevale
1993). Toisaalta, jos osapuolten tavoitteet ovat liian kaukana toisistaan eika yhteisesti
tyydyttavaa ratkaisua ole saavutettavissa, on myos kompromisoiva konfliktinhallintame-
netelma toimiva keino ongelmanratkaisuun (Rahim 2002: 219). Taman takia haluam-
mekin korostaa tyéssdmme nimenomaan konfliktihallintaa tavoiteltavana pdaméaarana
ja konfliktinratkaisua toissijaisena. Konfliktinhallinta pitaa siséllaan ongelman diagno-
soinnin seka intervention, jolla tavoitellaan molemminpuolista oppimista eika valtta-
matta konfliktin poistoa (Rahim 2002: 229-230). Toimiva konfliktinhallinta kuitenkin
edesauttaa konfliktinratkaisua ja vahent&a konfliktien syntya (Friedman ym. 2000: 35).

Lahisuhdevakivalta, parisuhdevakivalta seké koulukiusaaminen voidaan kasittaa kon-
fliktin toimimattomina seurauksina, tai ne voidaan nahda konflikteina, joissa kaytetaan
toimimattomia konfliktinhallintamenetelmia. Seka yhdistava etta kompromisoiva konflik-
tinhallintamenetelmé tuottavat vaikuttavampia tuloksia kuin mukautuva, dominoiva tai
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valtteleva konfliktinhallintamenetelma, jotka ovat usein toimimattomia konfliktinratkai-
sussa ja -kasittelyssa (ks. Rahim 2011: 17; Chung-Yan & Moeller 2010: 383; Rahim
2002: 218-219). Toimimattomien konfliktinhallintamenetelmien voidaan nain nahda
olevan yhteydessa vakivallan kayttoon konfliktitilanteissa. Suomessa kolmasosa nai-
sista ja kuudesosa miehista on kokenut parisuhteessaan fyysisté vakivaltaa seka puo-
let naisista ja 41 % miehisté on kokenut henkisté vékivaltaa kumppaninsa taholta (Attila
ym. 2023: 16). Vakivaltakokemukset ovat usein toistuvia ja moninaisia, jonka vuoksi
varhainen puuttuminen l&hisuhdevékivaltaan on kriittista (Attila ym. 2023: 16). Parisuh-
teen ulkopuolista fyysista vakivaltaa on kokenut 28 % 16—74-vuotiaista suomalaisista,
joissa tekijoista 8 % on miespuolisia ystavia ja 5 % naispuolisia ystavia (Attila ym.
2023: 46, 50). Muun tyyppisesta aikuisten valisissa ystavyyssuhteissa koetusta vakival-
lasta, kuten henkisesta tai taloudellisesta vakivallasta, on saatavilla vahan tietoa.

Omien tunteiden ja tarpeiden ilmaisun vaikeus on havaittu olevan yhteydessa esimer-
kiksi vakivaltaa kayttavan naisten profiiliin, jonka vuoksi tunnetaitojen ja itsehallinnan
opettelu on tarkedssé asemassa vakivallan kayton ennaltaehkaisyssa (Maria Akate-
mia). Opettelemalla tunnetaitoja ja konfliktinhallintaa voidaan tukea siis my6s vakival-
lattomampaa seka toimivampaa konfliktikasittelyd, joka edesauttaa positiivisen kierteen
syntymista toimivien konfliktitaitojen kehityksessa. Opinnaytetyéssamme kehitta-
mamme pelin avulla voimme siis mahdollisesti sivuvaikutuksena tukea vékivallatto-
mampaa kommunikaatiota konfliktitilanteissa osana toimivampaa konfliktinhallintaa ja
tunnetaitoja.

3.3 Konfliktin matalan intensiteetin kasittely

Konfliktin intensiteetilla on myo6s vaikutusta konfliktin onnistuneeseen ratkaisuun kon-
fliktinhallintamenetelmien lisadksi. Kun yksilot osaavat odottaa yhteistydhon tahtaavaa
neuvottelua eli matalan intensiteetin konfliktia, heidan luovuutensa ongelmanratkai-
sussa tehostuu ja he ovat kognitiivisesti joustavampia. Sen sijaan, jos yksilét odottivat
vihamielista ja kilpailullista neuvottelua eli korkean intensiteetin konfliktia, yksiléiden
kognitiivinen joustavuus ja luovuus ongelmanratkaisussa laski merkittavasti. (Carne-
vale & Probst 1998: 187-189.) Taman takia haluamme luoda pelisséd asetelman mata-
lan intensiteetin konfliktille, jota pelaajat osaavat odottaa, jotta voimme tukea yksiléiden
kykya kasitella heidan valistddn konfliktia rakentavasti ja tuloksellisesti. Tavoit-
teenamme on muuttaa kasitysta konfliktista positiivisempaan suuntaan dialogisena, yh-
teistoiminnallisuuteen tdhtaavana oppimismahdollisuutena, ja keinona nostaa esiin uu-
sia nakodkulmia ongelman kasittelemiseksi sekd mahdollisesti sen ratkaisemiseksi.
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Dialogisuus on keskeinen osa yhdistavaa konfliktinhallintaa, jonka hyédyntamiseen
opinnaytetyssa kehittamassamme menetelmassa tahtaamme. Dialogisessa vuorovai-
kutuksessa pyritddn rakentamaan tietd kohti yhteistd ymmarrysta ja luodaan jokaiselle
mahdollisuus tuoda omat ajatuksensa esiin tasavertaisesti. Dialogisuuden avulla mo-
lemmat osapuolet voivat parhaimmillaan oppia toisiltaan ja kehittdd omia mielipiteita tai
asenteita, jotka estavat konfliktin ratkaisua. (M6nkkdnen 2018: 108.) Turkan ja Saarhol-
min (2021: 76) mukaan taas konfliktit voidaan kasittdd ihmisten tarinoiden yhteentor-
mayksina: kuulluksi tulemattomina tarinoina tai toisen ihmisen kokeman tarinan louk-
kauksena. Rahim (2002: 14) on mé&aritellyt avoimuuden, yhteisen jakamisen ja ongel-
manratkaisun seka yhteisesti tyydyttavan ratkaisun ldytamisen kuvaavan yhdistavaa
konfliktinhallintaa.

Rahimin yhdistavan konfliktinhallinnan maaritelman ja Ménkkdsen dialogisuuden maa-
ritelméan voidaan todeta olevan lahella toisiaan, jonka vuoksi on perusteltua liittda dialo-
gisuus osaksi toimivaa konfliktinhallintaa. TAméan takia konfliktitilanteissa on tarkeaa
edistda osapuolten valista dialogisuutta ja rakentavaa vuorovaikutusta, jotta molempien
tarinat tulevat tasavertaisesti kuulluksi ja mahdollisia tahattomia tai tahallisia loukkauk-
sia voidaan kasitella rakentavalla tavalla. Onnistuneen kommunikaation avulla osapuo-
let voivat saavuttaa turvallisen yhteisen tilan ja syntyy mahdollisuus luopua konfliktista
(Jarvinen & Luhtaniemi 2013: 18). Vaikka dialogisuus on keskeinen kasite sosiaa-
lialalla, emme nosta sita erikseen keskiton tassa tydssa, silla se kulkee tydssa auto-
maattisesti mukana osana yhdistavaa konfliktinhallintaa.

4 Hyvinvointi ja konfliktit

Hyvinvointia on tutkittu jo kauan monesta eri ndkdkulmasta. Hyvinvointi -kasitteelle ei
ole yhtd ainoaa, tarkkaa maaritelmad, vaan teorioita ja mielipiteitd hyvinvoinnista on
monia, kuten hedonismi, Ryan & Deci:n (1985) itseohjautuvuusteoria seka Maslow’n
(1970) tarvehierarkia. Valitsimme opinnaytetydémme teoriaksi kuitenkin Erik Allardtin
(1976; 1993) hyvinvointiteorian. Allardtin teoria on yksi Pohjoismaiden kaytetyin hyvin-
voinnin mittaamisen teorioista. Tassa luvussa avaamme Allardtin teoriaa ja reflek-

toimme, miksi juuri se soveltuu opinnaytetydmme aiheeseen.

Erik Allardtin (1976: 21) hyvinvoinnin maaritelma perustuu tarpeisiin. Hanen mukaansa
hyvinvointi on tila, jossa yksilon keskeisilla tarpeilla on mahdollisuus tulla taytetyiksi (Al-
lardt 1976: 21). Allardt (1976: 28) mainitsee myds, etta hyvinvointia méaaritellessa on
tarkedd muistaa sisallyttédd keskusteluun myos arvot. Arvot edustavat sité, mita halu-
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amme tavoitella tai pyrimme toteuttamaan, ja ne liittyvat myds yksilon tarpeidentyydy-
tykseen (Allardt 1976: 28). Liittdmalla arvot mukaan hyvinvointiin liittyvaan keskuste-
luun Allardt (1976: 30) kritisoi muita psykologisia tarveteorioita liilan yksinkertaisiksi: ha-
nen mukaansa hyvinvoinnin madritelman taytyy olla tarpeiden suhteen konkreettisempi
ja liséksi ottaa huomioon myds yhteiskunnallisia ulottuvuuksia, kuten tasa-arvo kysy-
myksia.

Hyvinvoinnin teoriassaan Allardt (1976: 39—-42) jakaa ihmisen keskeisimmat tarpeet
kolmeen luokkaan: elintasoon (having), yhteisyyssuhteisiin (loving) ja itsensa toteutta-
misen muotoihin (being). Elintasolla Allardt (1976: 39—42) tarkoittaa ihmisen fysiologi-
sia tarpeita eli esimerkiksi ravintoa, happea ja turvaa. Fysiologiset perustarpeet ovat Al-
lardtin (1976: 41) mukaan ihmisen hyvinvoinnin kannalta ratkaisevia, mutta hén kritisoi
esimerkiksi Maslow’n tarvehierarkiaa siita, ettd se on liian rajoittava: on olemassa esi-
merkkeja ihmisista, joilla on hyvin matala elintaso, mutta he siita huolimatta keskittyvat
ensin tyydyttdmaan sosiaaliset tarpeensa.

Yhteisyyssuhteilla Allardt (1976: 43) tarkoittaa ihmisen sosiaalisia tarpeita: rakkautta,
yhteenkuuluvuutta seka ystavyytta. Han kayttaa kasitettd “yhteisyys”, jolla han tarkoit-
taa laheisen ihmissuhteen vastavuoroisuutta: kumpikin osapuoli antaa ja vastaanottaa
rakkautta, ja molemmat osapuolet pitavat toisistaan huolta (Allardt 1976: 43). Allardt
(1976: 44) kuvaa my0s, kuinka tutkimukset ovat osoittaneet, ettd ihmiselle on haittaa
yhteisyyden kokemuksen puutteesta. Pohdimme, etta pari- tai ystavyyssuhteen jatku-
vat ratkaisemattomat konfliktit saattavat vahentaa suhteen yhteisyyden tunnetta, joka
puolestaan voi vahentaa yksildiden hyvinvoinnin kokemusta.

Itsensa toteuttamisen muotoja on monia: jotkut tavoittelevat saavutuksia, toiset harras-
tuksia ja erilaisia kokemuksia (Allardt 1976: 46—48). Joka tapauksessa itsenséa toteutta-
minen ja mahdollisuus vaikuttaa omaan toimintaan lisdavéat teorian mukaan yksilén hy-
vinvointia (Allardt 1976: 46—49). Being eli itsensa toteuttamisen ulottuvuus voidaan
nahda myos eraanlaisena henkisena kasvuna (Allardt 1993). Allardt (1976: 46—49) pai-
nottaa teoriassaan myads sita, ettd toiminta sekd itsensa toteuttaminen ovat yhteydessa
ihmisen sosiaaliseen kayttaytymiseen. Jos yksil6 ei kykene toteuttamaan itseaan tai
osallistumaan aktiivisena toimijana yhteiskuntaan, han saattaa eristéytya sosiaalisista
kanssakaymisista: talloin hyvinvointi olisi uhattuna kahdella tasolla, silla yksil6ltéa puut-
tuisi seka itsensa toteuttaminen etta sosiaaliset suhteet (Allardt 1976: 46—49; 1993).

Frank Martela (2022: 569) kirjoittaa artikkelissaan Allardtin teorian tuomisesta nykyai-
kaan. Han haastaa Allardtin teoriaa siitd, ettd itsensa toteuttamisen muoto on liilan epéa-
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madrainen. Martelan (2022: 569) mukaan teoria hydtyisi neljannen doing-kasitteen li-
saamisesta teoriaan, jolloin se tunnistaisi monipuolisemmin ihmisen tarvetta toimia ela-
massaan aktiivisena toimijana. Martela (2022: 569) kritisoi teoriassa itsensa toteuttami-
sen ulottuvuuden olevan nykyisellddn liian laaja, jolloin toimijuuden olemus ei paése
kunnolla oikeuksiinsa. Martela (2022: 569) esittada, etta itsensé toteuttamisen ulottu-
vuus sisaltaisi tirkeimpéna ihmisen tunteet, kokemuksen omasta itsestédén seka ihmi-
sen oman arvion eldmansa sisallosta ja hdnen omasta hyvinvoinnistaan. Myds Martela
kuitenkin tunnistaa artikkelissaan Allardtin osuneen oikeaan yhteisyyssuhteiden kasit-
teellaén. Han korostaa, kuinka tarkeita sosiaaliset suhteet ovat ihmisten elamassa, ja
kuinka suurin osa hyvinvointiteorioista tunnistaa ne yhdeksi ihmisen perustarpeista.
(Martela 2022: 569.) Martela (2022: 570) ehdottaa, etta yksilon hyvinvointia voisi pari-
suhteessa mitata esimerkiksi siten, etta mitataan yhteenkuuluvuuden tunteen koke-
musta yksilétasolla. Lisaksi yksinadisyyden kokemus seké luottamus muihin ihmisiin
ovat Martelan (2022: 570) mielesta tarkeita mittareita yksiléon hyvinvoinnin kannalta
suhteessa hénen ihmissuhteisiinsa.

Allardtin teorian tarkein anti opinnaytety6tdmme ajatellen on siis toimivien sosiaalisten
suhteiden tarkeys ihmisen hyvinvoinnin kannalta. Voimme siis todeta, etta voidak-
semme hyvin, tarvitsemme vastavuoroista kommunikointia ja rakkautta, on se sitten

pari- tai ystavyyssuhteessa tapahtuvaa kanssakaymista.

5 Opinnaytetyon kehittamistehtavat

Opinnaytetydssamme t&dhan asti olemme tuoneet ilmi, etta konfliktit ovat valttAmaton
osa ihmisyytta (Wall & Callister 1995: 515). Keskusteluissamme Vaestoliiton kanssa
nousi esiin kehittdmistarve asiakkailta, jotka ovat olleet yhteydessd ammattilaisiin Va-
estoliiton nuorten aikuisten chat —palvelussa. Monet asiakkaista esittavat chatissa ky-
symyksid, joiden perusteella keskustelut tydntekijéiden kanssa ajautuvat aiheeseen
“miten voisin riidella oikein?”. Liséaksi huomasimme opinnaytetyéprosessin alussa, etta
opinnaytetoita konflikteista ei ole juurikaan toteutettu laheisiin ihmissuhteisiin liittyen,
ainakaan ilman perhekontekstia, johon liittyy lapsia. Pelillisid menetelmia oli myos tutki-
mamme mukaan kéytetty opinnaytetdissa hyvin vahan tdhan mennessa, ja olimme ta-
man vuoksi motivoituneita kehittdmaan jotain uutta ja erilaista, joka palvelisi nimen-
omaan valitsemaamme asiakasryhmaa, eli aikuisia heidan laheisissa ihmissuhteis-
saan. Koimme myos, etta tarve opinnaytetydlle tastd aiheesta oli olennainen asiakas-
ryhmallemme, silld asiakkaat ovat yhteistydkumppanimme mukaan itse halunneet lisda
tietoa riitelysta, eli konflikteista, ja siité, kuinka konfliktitaitoja voisi kehittéaé. Lisaksi tie-
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damme, ettd yksi hyvinvoinnin kokemuksen edellytyksista ovat sosiaaliset suhteet, joi-
hin olemme tyytyvaisid, ja joissa saamme antaa ja vastaanottaa rakkautta (Allardt
1976: 43). Pohdimme, voiko tyytyvaisyys suhteisiin seka suhteiden laatu karsia, jos

niissa on jatkuvasti toimimattomia seka ratkaisemattomia konflikteja?

Konfliktitilanteet voivat vaikuttaa yksilon terveyteen kielteisesti, mikali konfliktit pitkitty-
vat, konfliktinhallinta on ep&onnistunutta tai osapuolten resilienssi selviytya haasteista
on heikentynyt. Resilienssilla viitataan kykyyn yllapitda psyykkista hyvinvointia seka
joustavaa ratkaisukeskeista toimintatapaa vaikeuksista huolimatta (Lipponen 2020: 26—
27). Kuten Lipponen (2020: 28) toteaa, resilienssi ei ole pelkéastaan reagointia haastee-
seen vaan kehittymista tulevia haasteita varten: "Miten muuttaa omaa toimintaa niin,
ettei tipu samaan kuoppaan heti uudestaan?”. Tama taito on keskeisesti kytkdksissa
konfliktien toistuvuuteen seka niiden ratkaisemiseen onnistuneesti, joka ennustaa myos
tulevien konfliktien toimivaa ratkaisemisesta ja hallintaa. Tiedamme, etta konfliktit ai-
heuttavat yksilolle stressid, joka voi esiintyd seka fyysisina ettd psyykkisiné oireina
(Mattila 2022; De Dreu & van Dierendonck & Dijkstra 2004: 18). Taman takia konfliktien
tehokas ratkaiseminen ja yhdistavan konfliktinhallinnan tukeminen on tarke&a. Konflik-
tin tuottaman stressin kognitiivinen kuormitus ja toimimattomat konfliktinhallintataidot
syventavat konfliktia, joka voi johtaa konfliktikierteen syntyyn (De Dreu ym. 2004: 11).
Tukemalla pelaajien toimivaa konfliktinhallintaa, voimme myds vahentaa konfliktien
syntya (Friedman ym. 2000: 35). Rahim ja Bonoma (2002: 218-219) ovat todenneet,
ettd yhdistava konfliktinhallintamenetelma on tehokkain ja toimivin ratkottaessa sosiaa-
lisia ristiriitoja. Menetelméssa keskitytddn ongelmanratkaisuun ja yhteistydhon, jolla
saavutettaisiin molempien osallistujien tavoitteet. Lisaksi tiedamme, etta konfliktin on-
nistumiseen vaikuttaa sen intensiteetti. Jos osallistujat kykenevat pitamaéan konfliktinsa
intensiteetin matalammalla, heidan kognitiiviset kykynsa sdilyvat joustavampina ja he
kykenevéat ajattelemaan luovemmin ja ratkaisukeskeisemmin. (Carnevale & Probst
1998: 187-189.) Naita keinoja hyddyntéen voidaan kehittdd menetelma, joka naiden
tietojen pohjalta tarjoaa mahdollisimman hyddyllisen ympariston yksilolle kehittdd omia
konfliktitaitojaan seké opetella konfliktinhallintaa ihmissuhteissaan. Tallainen mene-
telma myos vahentaisi taten konfliktien syventymisesta seka epaonnistuneesta konflik-
tien hallinnasta ja resilienssin heikentymisesta syntyvaa negatiivista vaikutusta yksilon
hyvinvoinnille.

Konfliktien hallinnan voidaan kuitenkin todeta olevan vaikeaa. Konfliktiprosessit ovat
dynaamisia, itsedan yllapitavia, ja jatkuvassa muutoksessa. Konfliktien vaikutukset
muuttuvat syiksi, alkuperéiset syyt saattavat kadota ja uusia syntya seka osapuolten
maara voi vaihdella samoin kuin ongelmien. (Wall & Callister 1995: 551.) Olemme to-
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denneet opinnaytetytssa jo aiemmin konfliktien olevan kierremaisia ja syklisia proses-
seja, jolloin jokainen konflikti vaikuttaa osaltaan tuleviin konflikteihin (Wall & Callister
1995: 516). Tasta syysta yhteiskunnassa on tarve avulle laheisten ihmissuhteiden kon-

fliktien hallitsemiseen seka konfliktitaitojen opetteluun.

Naiden tietojen pohjalta opinnaytetyllemme muodostuu kolme kehittdmistehtavaa.
Jotta negatiivisten konfliktikierteiden syntymista l&heisissé ihmissuhteissa kyetaan en-
naltaehkaisemaan, ja niiden negatiivisia vaikutuksia lieventamaan, tulee luoda mene-

telma, joka

1. tarjoaa tietoa konfliktitaidoista ja konfliktinhallinnasta seké& niihin liittyvista vuoro-

vaikutus- ja tunnetaidoista,

2. tukee hyvinvointia ja vahentaa konfliktien aiheuttamia haittoja tarjoamalla mah-
dollisuuden opetella toimivia konfliktinhallintataitoja kaytanndéssa

seka

3. luo ymparistdn, jossa osallistujat voivat kasitelld yksittaista valilladn olevaa kon-
fliktia matalalla intensiteetillda, hyddyntden yhdistavaa konfliktinhallintamenetel-

maa osana konfliktin kasittelya.

6 Opinnaytetyon menetelmat

Koska kehitystehtavamme siséltdd useampia osa-alueita seka samalla yhdistelee
useita konflikteihin liittyvia teorioita, tarvitsimme pelin kehittamisen tueksi prosessimal-
lin, joka ottaa huomioon projektimme moniulotteisuuden ja mahdollistaa monimutkais-
ten pelimekaniikkojen luomisen. Tasta syysta valitsimme opinndytetydbmme kaytannoén
toteutuksen paamenetelmaksi palvelumuotoilun. Hyddynsimme pelin palvelumuotoilu-
prosessin kaytannon suunnittelussa ja menetelmien valinnassa Stickdornin, Hormes-
sin, Lawrencen ja Schneiderin vuonna 2018 julkaisemaa opasta “This is Service De-
sign Doing”, joka on suunniteltu tukemaan palvelumuotoiluprosessia esittelemalla eri-
laisia kaytannon palvelumuotoilussa hyédynnettavid menetelmia. Muina menetelmina
pelin kehittamisessa hytédynsimme hyotypelin kehittdmisnakdkulmaa seka psy-
koedukaatiota.
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6.1 Hyotypelit osana konfliktinhallintataitojen vahvistamista

Pelit ovat vuosikausia tuoneet inmisille viihdetta ja kilpailua niin fyysisesséa kuin digitaa-
lisessa muodossa. Pelkastaan viihteellisten pelien rinnalle on kuitenkin noussut uusi
pelimuoto, jolla tavoitellaan uuden oppimista ja ajanvietetta laajempaa hyotya pelaajille.
Hyotypelit (serious games) ovat peleja, joiden tavoitteena on viihteellisyyden liséksi tar-
jota oppimismahdollisuuksia merkityksellisiin taitoihin, jotka ovat hyddynnettavissa yksi-
I6n omassa elinymparistdssa (Gee 2009: 67). Pelillisyyden ja leikillisyyden avulla yksild
voi kasvattaa omia kykyjaan, oppia kohtaamaan vaikeuksia ja vahvistaa voimavarakes-
keista ajattelua (THL 2023). Hyotypelin avulla pelaajat voivat opetella yhdistavaa kon-
fliktinhallintaa ja dialogista vuorovaikutusta konfliktitilanteissa tuetusti, silla pelillisyys
asettaa keskustelulle tietyt rakenteet ja saannat, joihin pelaajat sitoutuvat osana pelia.
Hyotypelit myds helpottavat konfliktin puheeksiottoa, silla ne luovat rennompaa ja tur-
vallisempaa ilmapiirid, jonka avulla kynnys osallistua ja k&sitella vaikeita asioita madal-
tuu (THL 2023).

Opinnaytetydn kehitettdvaksi menetelméksi valikoitui taten hyotypelin kehittdminen,
silla se tarjoaa tydkalun kohderyhmén hyvinvoinnin tukemiseen helposti lahestyttavalla
ja asiakaslahtoisella tavalla, joka samalla vahvistaa heidan aktiivista toimijuuttaan ja re-
silienssidan haastavissa tilanteissa. Leikkisyyden on tutkittu edistavéan yksilon koko-
naisvaltaista hyvinvointia seké resilienssia, joka lisaa todennakoisyytta konfliktin onnis-
tuneelle ratkaisulle (ks. Farley, Kennedy-Behr & Brown 2020; Proyer 2014). Pelillisyys
tai leikillisyys eivat kuitenkaan yksin riita valineena takamaan onnistunutta konfliktinrat-
kaisua, silla tiettyjen ehtojen tulee tayttya, jotta pelaajien pelikokemus johtaa uuden op-
pimiseen ongelmanratkaisussa (Kolodner 1992: 5-6). Tavoitteet ovat yksi keskeinen
osa pelien pelaamista, silld ne toimivat rakenteina ongelmanratkaisulle ja sen kehitty-
miselle (Gee 2009: 70). Taman tyyppinen strateginen ajattelu toimii myos yhtena eh-
tona ongelmanratkaisutaitojen kehittymiselle (Gee 2009: 71). Ongelmanratkaisu on yh-
distavan konfliktinhallinnan keskeinen piirre (Rahim & Bonoma 1979: 1327), jonka kayt-
tamiseen konfliktinhallintakeinona pyrimme pelaajia hyotypelillamme ensisijaisesti oh-

jaamaan.

Naiden ehtojen lisdksi pelaajien on tarkeda saada valitonta palautetta pelitilanteessa
omista onnistumisistaan ja kehityskohteistaan, jotta he pystyvét analysoimaan oman
toimintansa ja valintojensa seurauksia (Gee 2009: 71). Hyo6typelin lopullisena paamaa-
rand on antaa pelaajille riittavat tydkalut, joiden avulla he voivat soveltaa opittuja taitoja
my6s muissa samantyyppisissa konteksteissa (Gee 2009: 67, 71). Taman takia hyoty-
pelindkdkulman hyédyntdminen aikuisten konfliktinhallintataitojen kehittymisessa on
kiinnostavaa. Tarkoitus on, ettd aikuiset kykenevat myds jatkossa soveltamaan pelin
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opettamia taitoja myds muissa konfliktitilanteissa ja toisissa laheisissa ihmissuhteissa,
seka sita kautta tukemaan heidan kokonaisvaltaista hyvinvointiaan.

6.2 Psykoedukaatio Konfliktikierteet katki -pelissa

Psykoedukaatio on maédritelty interventioksi tai hoito- ja tydmenetelméksi, jonka avulla
pyritddn systemaattisesti ja suunnitellusti valittamaan asiakkaalle tietoa taman mielen-
terveyteen liittyvista asioista seka niiden vaikutuksista (Ekhtiari & Rezapour & Aupperle
& Paulus 2017: 239). Psykoedukaatiota on kaytetty paljon hoidollisena menetelmana
psykiatrissa sairauksissa ja mielenterveyshairidissa, kuten skitsofreniassa, psykoo-
sissa, riippuvuuksissa ja masennuksessa (ks. Ekhtiari ym. 2017; Xia & Merinder & Bel-
gamwar 2011; Donker & Griffith & Cuijpers & Christensen 2009). Kun konflikti nAhdaan
prosessina, ymmarretdan, etta ennen konfliktia tapahtuneet asiat eli konfliktin syyt vai-
kuttavat konfliktin kulkuun (Wall & Callister 1995: 516). Tasta nakokulmasta yksilon ky-
kyyn kasitella konflikteja vaikuttaa se, etta han ymmartaa konfliktien taustalla vaikutta-
via syita, kuten mielenterveytensa tilaa seka siihen liittyvia tekijoitd, kuten taitojaan ja
ongelmiaan. Sen lisdksi, ettd konfliktit ovat tehokas tapa itsestaan oppimiseen, ne an-
tavat myos mahdollisuuden ymmartaa syvallisemmin muiden ihmisten ajatuksia ja ar-
voja (Turkka & Saarholm 2021: 83). Valitsimmekin psykoedukaation pelin menetel-
maksi, koska se tarjoaa tavan lisata pelaajan ymmarrysta itsestaan ja konfliktin taus-

talla vaikuttavista syista.

Psykoedukaation avulla voidaan myds ennaltaehkaistd mielenterveysongelmien syntya
ja vahvistaa yksilén hyvinvointia. Psykoedukaatio toimii valineena itsetietoisuuden ja
introspektion lisddmiseen, joka on keskeinen osa resilienssin vahvistumista. (Ekhtiari
ym. 2017: 245.) Resilienssi edellyttdd omien vahvuuksien ja voimavarojen tuntemusta
seka uskallusta kokeilla ja oppia toisenlaisesta toimintatavasta tai ajatusmallista (Lippo-
nen 2020: 273, 326). Resilienssi ja sen edellyttamat taidot taas ovat vahvasti yhtey-
dessa toimivaan konfliktinhallintaan, dialogisuuden rakentamiseen seka onnistunee-
seen konfliktien ratkaisuun (De Dreu ym. 2004: 11; Lipponen 2020: 28). On olemassa
my6s vaikuttavaa tutkimusnayttod, etta psykoedukaation avulla voidaan vahvistaa ai-
kuisten ongelmanratkaisukykya, toimintakykyd seka kokonaisvaltaista elamanlaatua ja
hyvinvointia (Lyman ym. 2014: 426). Nama taidot ovat keskeisessa roolissa laheisten
ihmissuhteiden konfliktien ratkaisemisessa seké yksilon resilienssin vahvistumisessa.
Taman takia ndimme psykoedukaation merkittdvana osana opinnaytetydmme menetel-
mia.

Hyotypelit jo itsessdan sisaltavat ajatuksen oppimismahdollisuudesta merkityksellisiin
taitoihin, jotka hyodyttavat yksiloa taméan arjessa (Gee 2009: 67). Pelimme vahvistaa
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konfliktihallintataitoja lisdamalla pelaajien tietoisuutta konfliktinhallinnasta seké konflikti-
taidoista. Donker, Griffith, Cuijpers ja Christensen (2009) ovat jakaneet psykoedukaa-
tion kahteen eri kategoriaan: passiiviseen ja aktiiviseen muotoon. Passiivisessa psy-
koedukaatiossa yksild ndhdaan tiedon objektina, jolloin hanelle pelkdstaan jaetaan in-
formaatiota ilman vuorovaikutusta, esimerkiksi paperisten esitteiden avulla. Aktiivisessa
psykoedukaatiossa yksilé nahdaan subjektina, jota kannustetaan tiedon oppimiseen it-
seohjautuvasti esimerkiksi keskustelun tai harjoitteiden avulla. (Donker ym. 2009.) Paa-
timme suunnitella pelin siten, ettd pelin mekaniikat ohjaavat aktiiviseen psykoedukaati-
oon, jonka lisdksi passiivinen psykoedukaatio toteutuu pelin siséltdjen avulla. Aktiivinen
psykoedukaatio edistda myds pelaajien valistd yhdenvertaisuutta seka dialogisuutta,
kun he oppivat yhdessa keskustellen konfliktinhallintaa seka sen edellyttdmia tunne- ja
vuorovaikutustaitoja, samalla pyrkien itseohjautuvasti kohti konfliktin ratkaisua tai so-
vintoa. Taman lisaksi psykoedukaatio vahvistaa uskoa ja motivaatiota muutokseen, kun
pelaajien ymmarrys oman toiminnan ja valintojen vaikutuksista lisaantyy (Ekhtiari ym.
2017: 251).

6.3 Pelinkehitys palvelumuotoilun avulla

Hydtypelin kehitys tapahtui palvelumuotoiluprosessin avulla, jonka vuoksi tassa opin-
naytetydssa tasta prosessista kaytetdan nimitysta pelin palvelumuotoiluprosessi. Ei ole
olemassa yhta yksittaista palvelumuotoiluprosessia, joka sopii jokaiseen tilanteeseen
samanlaisena. Palvelumuotoilun ydin sen sijaan on, etta palvelumuotoiluprosessi mu-
kautuu kuhunkin tilanteeseen ottaen huomioon prosessissa lasna olevat olosuhteet,
kuten organisaation, itse suunnitteluhaasteen, ongelman monimutkaisuuden, resurssit
ja aikataulun. Kun palvelumuotoiluprosessi on luonteeltaan kokeilevaa ja iteratiivista,
mahdollistuu mukautuminen prosessin aikana, sek& muutosten tekeminen. (Stickdorn
& Hormess & Lawrence & Schneider 2018: 82, 89.) Prosessin iteratiivisuus tarkoittaa,
ettd prosessin vaiheet toistetaan moneen kertaan, jatkuvasti palvelua kehittden aiem-
pien kierrosten tulosten pohjalta. Palvelumuotoilu onkin seka ajattelutapa, prosessi etta
kokoelma menetelmia, jonka taustalla prosessia ohjaavina periaatteina vaikuttavat
kayttajakeskeisyys, yhteiskehittely, sekvensointi, konkretisointi ja holistisuus (Stickdorn
ym. 2018: 21, 25). Palvelumuotoiluprosessin avulla kehitetyt ratkaisut pohjaavat todelli-
seen, testattuun tietoon, jonka vuoksi palvelumuotoilun avulla on mahdollista luoda tay-
sin uusia palveluita, tai kehittd& vanhoja palveluita, jotka vastaavat asiakkaiden todelli-
seen tarpeeseen (Stickdorn ym. 2018: 14).

Palvelumuotoiluprosessin ytimessa toistuu malli, jossa vuorotellen luodaan ja karsitaan
vaihtoehtoja. Onnistunut suunnittelu- ja ongelmanratkaisuprosessi vuorottelee laajene-
van (divergent) ja suppenevan (convergent) ajattelun valilla. (Stickdorn ym. 2018: 84.)
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Palvelumuotoiluprosessi jakautuu vaiheisiin, jotka ovat tutkimus, ideointi, prototyypin
tekeminen ja toteutus, joista jokaisen sisalla laajenevan ja suppenevan ajattelun malli
toistuu (Stickdorn ym. 2018: 88, 90). Kuvassa 2 on kuvattu palvelumuotoiluprosessin
laajeneva ja suppeneva ajattelu, sekd prosessin opinnaytetydtdamme koskevat vaiheet,

eli tutkimus, ideointi ja prototyyppi.

TUTKIMUS IDEOINTI PROTOTYYPPI

IDEAT, VAIHTOEHDOT, MAHDOLLISUUDET

A4

AIKA

Kuva 2. Palvelumuotoilun kaksoistimanttikuvio yhdistettyna palvelumuotoiluprosessin vaiheisiin
(Stickdorn ym. 2018: 89, 99, 159, 211 mukaillen)

Aluksi tutkimusvaiheessa kerataan paljon tietoa erilaisten tutkimusmetodien avulla,
jonka jalkeen tieto keskitetaan organisoimalla ja poimimalla siita keskeiset oivallukset.
Ideointivaiheessa luodaan useita erilaisia mahdollisuuksia, joista parhaat valitaan paa-
toksentekoprosessissa. Prototyyppien suunnittelu- ja toteutusvaiheessa erilaisia vaihto-
ehtoja tutkitaan rakentamalla useita ratkaisuja, joita sitten hiotaan arvioinnin ja paatok-
sentekoprosessin avulla. (Stickdorn ym. 2018: 84.) Palvelumuotoiluprosessit eroavat
enimmakseen siltd osin, mité tydkaluja niissé kaytetdan. Riippumatta siitd mita ollaan
suunnittelemassa, tulee aina ymmartaa asiakkaiden tarpeet, tytéskennella iteratiivisesti

ja kayttda laajenevaa ja suppenevaa ajattelutapaa (Stickdorn ym. 2018: 87.)

Palvelumuotoilun ajattelutapa vastaa pelinkehityksen taustalla oleviin tarpeisiin. Kulti-
man (2014: 137-138) mukaan pelinkehityksessa oleellista on himenomaan pelikoke-
muksen suunnittelu sdantdjen, niista muodostuvan systeemin ja muiden elementtien
avulla. Pelituotteen kokemuksellisuutta ei kuitenkaan pystytéa hahmottamaan ennak-

koon paperilla, joten kokemuksellisuus voidaan ottaa huomioon kehittdmalla pelia itera-
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tiivisesti. Iteratiivisessa pelinkehityksessa pelia testataan useita kertoja kehityksen ai-
kana, ja peliin tehdaan testikertojen vélissa uusi versio, jotta paastaisi lahemmas toivot-
tua lopputulosta (Kultima 2014: 138).

Pelin palvelumuotoiluprosessin toteuttaminen taysin palvelumuotoiluprosessin periaat-
teiden mukaisesti ei ollut mahdollista monimuotoisen opinnaytetyén tekemisen kon-
tekstissa. Metropolia ammattikorkeakoulun hyvinvointialojen opinnaytetyoprosessi l&h-
tee siita, ettd opiskelijat valitsevat opinnéytetydaiheen, jonka koulun ja tydeldmayhteis-
tyokumppanin ohjaajat hyvaksyvat. Tata seuraa kirjallisuuskatsausvaihe, jossa opiske-
lijat tutustuvat aihetta kasittelevaan tutkimukseen ja kirjallisuuteen, luoden taten pohjan
opinnaytetyon kirjallisuusosuuteen. Palvelumuotoiluprosessin mukaisesti alussa tulee
olla varma, etta palvelumuotoiluprosessilla ratkaistaan oikeaa ongelmaa (Stickdorn ym.
2018: 86). Kysymys on siitd, ymmarretaanko kasilla olevaa ongelmaa oikein, jolloin on
mahdollista ratkaista itse ongelma. Mikéli ndin ei ole, on risking, ettéa paadytaan ratkai-
semaan epahuomiossa ongelman oireita. Oikean ongelman tunnistaminen vaatii riitta-
vaa maaraa ongelmaan liittyvaa tietoa (Stickdorn ym. 2018: 86.) Palvelumuotoilupro-
sessi on hyva aloittaa prosessiin osallistuvien oletusten haastamisella datankeruuvai-
heessa (Stickdorn ym. 2018: 88). Datankeruuvaihe on yleensa palvelumuotoiluproses-
sin ensimmainen vaihe, josta nousee oivalluksia, joita kdaytetddn muiden palvelumuotoi-
luprosessin vaiheiden pohjana. Nain prosessin aikana tehtavat paattkset voidaan poh-
jata todelliselle tiedolle suunnittelijoiden olettamusten sijaan. (Stickdorn ym. 2018: 96—
97, 114.)

Opinnaytetydprosessi on lahtdkohdiltaan kuitenkin timén palvelumuotoiluprosessin hy-
van kaytannon vastainen. Opinnaytetytaiheen aiheen valitseminen prosessin alussa
tekee mahdottomaksi sen, ettd palvelumuotoiluprosessin tutkimusvaiheesta voisi
nousta kehitystehtavaksemme kohderyhmén todellisiin tarpeisiin vastaava kysymys,
jota voisimme sitten ratkaista ideointi- ja prototyyppivaiheessa. Tasta syysta sovel-
simme palvelumuotoiluprosessia vastaamaan opinnaytetydprosessin reunaehtoja, joka
on myos toimiva tapa lahestya palvelumuotoiluprosessia tapauksessa, joissa projekti
perustuu aiemmalle tutkimukselle (Stickdorn ym. 2018: 88). Tiedostaen opinnaytety6-
prosessin palvelumuotoiluprosessille asettamat reunaehdot, kiinnitimme palvelumuotoi-
lun tutkimusvaiheessa erityistd huomiota olemassa olevan ammattilais- ja tutkimustie-
don kokoamiseksi. Talta pohjalta meidan oli mahdollista varmistaa, etta ratkaisemme
todellakin kohderyhmamme todellisen tarpeen, eli oikean ongelman. Tasta syysta pai-
notimme loppukayttgjien kuulemista osana palvelumuotoiluprosessissa taustoitusky-
selyn muodossa. Palvelumuotoiluprosessin paatimme pelin prototyyppien testeihin, jol-
loin jalleen kerdsimme loppukéayttdjiltd mielipiteitd pelistimme palautekyselyn avulla.
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Palvelumuotoiluprosessiin olisi prototyyppivaiheen lisaksi vield kuulunut viimeisena vai-
heena itse tuotteen toteutus (Stickdorn ym. 2018: 90), jonka jatimme kuitenkin pois
kahdesta syysta. Ensinnékin opinnaytetydmme laajuuteen kuuluu ainoastaan kohde-
ryhmaélleen toimivan pelin suunnitteleminen, ei lopullisen tuotteen lanseeraamista. Toi-
sekseen opinnaytetydmme tydeldmakumppani Vaestdoliitto ilmaisi, ettd heilla ei ole talla
hetkella resursseja valmiin tuotteen julkaisuun.

Kaytannossa pelin palvelumuotoiluprosessia lahdimme toteuttamaan niin, etta valit-
simme yhden henkilén opinnaytety6tiimistamme vastaamaan palvelumuotoiluproses-
siin tutustumisesta, kaytanndn jarjestelyiden, kuten tyépajojen, suunnittelemisesta ja
ohjaamisesta seka prosessiin liittyvien vaiheiden toteutumisen huolehtimisesta. Kaikki
kolme opinnaytetydtiimin jasenta osallistuivat kaikkiin pelin palvelumuotoiluprosessin
tydpajoista, joista suurimman osan jarjestimme koulullamme, ja osan internetin valityk-
sella joko Discord- tai Zoom-palvelussa videopuheluna.

Pelin palvelumuotoiluprosessi ohjasi kaytannéssa mita tydvaiheita pelin kehittamiseen
sisallytimme, ja missa jarjestyksessa teimme kunkin tyévaiheen. Jaoimme pelin palve-
lumuotoiluprosessin eri tyévaiheet kolmeen vaiheeseen. Ensimmaéinen vaihe sisalsi tut-
kimuksen ja ideoiden tuottamisen, jonka aikana tuotimme ideoita aiheesta tehdyn tutki-
muksen tulosten pohjalta. Toisessa vaiheessa toteutimme pelin kehityksen tukemiseksi
taustoituskyselyn, jonka tuloksia kdytimme prototyypin kehittamiseksi ja rakenta-
miseksi. Prototyyppia rakentaessa tdhtdsimme MVP:hen, joka tulee englannin kielen
sanoista minimum viable product. MVP:n idea on kiteyttaa tuote ydinongelmaan, jonka
tuote ratkaisee, ja pyrkia loytamaan yksinkertainen ratkaisu maariteltyyn ongelmaan
(Stickdorn ym. 2018: 281). Kolmannessa vaiheessa testasimme pelia erilaisilla testiryh-
milld. Pelin palvelumuotoiluprosessin ensimmainen ja toinen vaihe koostuivat yhteensa
13 pelin suunnitteluun liittyvasta tydpajasta ja -keskustelusta. Tydpajoista yhteen osal-
listuivat lisiksemme Vaestdliiton ohjaajamme. Muut tydpajat toteutimme opinnaytetyo-
tiimimme kesken. Jokaisen tydpajan tuotokset toimivat palvelumuotoiluprosessin mu-
kaisesti pohjana seuraavien tyopajojen tydskentelylle. Paatimme tydpajoista jokaisen
niin, etta koostimme tydpajan annista tarkeimmat havainnot muistiinpanoiksi. Havain-
not kerdsimme talteen sailyttamalla konkreettiset tuotokset, kuten post-it-laput, piirrok-
set tai muistiinpanot, jonka liséksi valokuvasimme tuotoksista ryhmittelemamme koko-
naisuudet. Tydpajojen toteuttamisen kanssa samanaikaisesti toteutimme myds pelin
kohderyhmaélle suunnatun taustoituskyselyn, jonka tuloksia hyédynsimme pelin proto-
tyypin sisaltéjen suunnittelussa.
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Pelin palvelumuotoiluprosessin kolmas vaihe koostui yhteensa kolmesta pelin testikier-
roksesta, jonka aikana jarjestettiin kuusi erillista testipelia. Ensimmaisella testikierrok-
sella testasimme pelid opinnaytetyétimimme kesken. Taman jalkeen pelia testattiin eri-
laisilla kohderyhmilla toisen ja kolmannen testikierroksen aikana. Toisella testikierrok-
sella pelid testasivat sosiaalialan ammattilaiset ja opiskelijat sekd heidan laheisensa ja
kolmannella lautapeleista kiinnostuneet. Jokaiseen pelin testauskertaan osallistui va-
hintaan kaksi opinnaytetyotimimme jasenta. Pelitestikertojen aikana teimme muistiin-
panoja havainnoista seuratessamme testaajia, seka kerasimme lopuksi osallistujilta pa-
lautteen. Havainnot ja palaute yhdessa muodostivat jatkokehittdmisehdotukset, joita

kaytimme pelin kehittamiseen.

7 Pelin palvelumuotoiluprosessi
7.1 Ensimmainen vaihe: tutkimus ja ideointi

7.1.1 Tutkimusvaihe

Pelin palvelumuotoiluprosessi k&ynnistyi tutkimusvaiheesta elokuussa 2023. Olimme
tuossa vaiheessa keranneet jo osan tutkimusvaiheen datasta opinndytetyon teoreetti-
sen viitekehyksen valinnan ja tyon teoriaosuuden kirjoittamisen yhteydessa. Loka-
kuussa 2023 tapasimme Vaestoliiton kaksi opinnaytetyéohjaamme. Palaverin tavoit-
teena oli kaytannon aikataulujen sopimisen liséksi kerata Véaestdoliiton asiantuntijoilta
dataa heidan ammattiosaamisestaan, jota he hytdyntavan Vaestéliiton pari- ja lahisuh-
teisiin liittyvissa tuki- ja neuvontapalveluissa, kuten chateissa. Kaytimme datankeruu-
menetelméana syvahaastattelua, joka on palvelumuotoilun menetelma (Stickdorn ym.
2018: 122). Syvahaastattelussa hyddynnetdan kayttajakunnasta ulkoisia asiantuntijoita,
ja haastattelu tehdaan puolistrukturoidusti (Stickdorn ym. 2018: 122). Haastattelun ai-
kana esitimme kahdelle opinndytetydohjaajallemme kysymyksid, jotka olimme koon-
neet perustuen aiemmin teoriaosuuden kirjoittamisen yhteydessa kerddmaamme da-
taan. Kysyimme muun muassa, millaisista parisuhdekonfliktien aiheista Vaestoliiton
asiantuntijoilta kysytdan heidan tarjoamassaan chat-palvelussa, millaiset ihmiset kayt-
tavat chat-palveluita, millaisia heuvoja asiantuntijat antavat konfliktitilanteisiin, mika te-
kee chat-keskustelusta onnistuneen, mitk& konfliktinhallintataidot edistavat konfliktin
ratkaisua ja mihin muuhun kirjallisuuteen tai teorioihin meidan olisi heidan nahdakseen
hyva perehtya. Konflikteihin liittyvan datan lisaksi saimme asiantuntijoilta pelinkehityk-
sen ja palvelumuotoiluprosessin kannalta erittéin tarkean vinkin psykoedukaatiosta me-
netelméana, jota paadyimmekin hyédyntamaan osana pelinkehitysta. Tapaamisen jal-
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keen koostimme itsellemme muistiinpanot, joista yhdessa kirjallisuuskatsauksessa va-
litsemiemme teorioiden lisdksi muodostui pelin palvelumuotoiluprosessin tutkimusvai-
heen data.

Jarjestimme pelin palvelumuotoiluprosessin ensimmaisen opinnaytetyotiimimme vali-
sen tyOpajan Vaestoliiton ammattilaisten tapaamista seuraavalla viikolla, jotta haastat-
telu sisaltdineen olisi meilla yha tuoreena mielessa. Ensimmaisen tydpajan tavoite oli
kerata yhteen kaikki siihen mennessé hankkimamme data, eli konflikti- ja hyvinvointi-
teorioihin liittyva data seka haastatteludata, jarjestella tatd dataa uudestaan ja poimia
siitd keskeisia oivalluksia. Aloitimme ty6pajan tutustumalla tiimind palvelumuotoilupro-
sessiin, sen tausta-ajatuksiin, seka siihen, miten tulisimme kaytanndssa hyodyntamaan
palvelumuotoiluprosessin tutkimus-, ideointi- ja prototyypinrakentamisvaiheita. Taméan
jalkeen aloitimme rakentamaan tutkimusseinaa. Tutkimusseinan (research wall) perus-
ajatus on mahdollistaa olemassa olevan datan uudelleenjarjestely ja analysointi visuaa-
lisen aineiston avulla (Stickdorn ym. 2018: 127).

Lisdsimme tutkimusseinélle ensin datan, jonka olimme koonneet kirjallisuuskatsauksen
yhteydesséa. Jokainen opinnaytetiimimme jasen kirjoitti oman teoriaosuutensa keskeiset
kasitteet ja havainnot post-it-lapuille. Tamén jalkeen jokainen tiimin jasen kavi vuorol-
laan laittamassa post-it-lappunsa tutkimusseinalle kertoen samalla tutkimastaan teori-
asta ja siitd, miten eri lappujensa sisallot liittyvat toisiinsa. Taméan jalkeen lisasimme yh-
dessa tutkimusseinalle post-it-lappujen muodossa Vaestdliiton asiantuntijoiden syva-
haastattelusta tekemiemme muistiinpanojen keskeiset kasitteet ja ideat. Saatuamme
kaiken datan nakyvaksi tutkimusseindalle, lahdimme tunnistamaan datasta kokonaisuuk-
sia. Datasta erottuivat selkeina suurempina kokonaisuuksina 1. tutkimusteorioihin liitty-
vat kokonaisuudet, kuten maaritelmat konfliktille, erilaisia maaritelmia konfliktien pituuk-
sille, konfliktien toimivat ja toimimattomat lopputulokset, konfliktinhallintamenetelméat
seka hyvinvointiteoriat. Lisaksi hahmotimme omiksi kokonaisuuksikseen 2. konfliktien
taustalla olevat syyt, 3. valineet, eli kaytdnnon menetelmat hallita konflikteja, kuten tun-
teiden hallinta tai dialogisuus, 4. aiheet, joista usein nousee konflikteja, kuten luottamus
tai toisen rajojen kunnioittaminen seka 5. yksilon konfliktinhallintakykyihin liittyvia taus-
tatekijat, kuten mielenterveys tai lapsuuden kiintymyssuhdemalli. Kuvassa 3 nakyy
kaksi eri valokuvaa ensimmaisen tydpajan aikana aloittamastamme tutkimusseinasta.
Kuvassa post-it-laput on ryhmitelty kokonaisuuksien mukaan.
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Kuva 3. Tutkimusvaiheen dataa ryhmiteltyna tutkimusseinélle

Ryhmitellessamme dataa néaihin kokonaisuuksiin, meille alkoi hahmottua, kuinka moni-
ulotteinen aihe laheisten ihmissuhteiden konfliktit ja konfliktinhallinta onkaan. Kokonai-
suuksista oivalsimme, etta konfliktienhallintataitoihin, jotka ovat Chung-Yanin ja Moelle-
rin (2010: 383) mukaan ymparist6- ja tilannesidonnaisia ominaisuuksia, vaikuttaa yksi-
I6n menneisyydessaan kokemat asiat, joista on muodostunut uskomuksia, tapoja ja tai-
toja, joita yksilo sitten kayttaa yksittaisessa konfliktissa. Jotta pelimme kautta voisi ope-
tella konfliktinhallintataitoja, tulisi pelin mahdollistaa se, etta pelaaja tulisi tietoiseksi
naista konfliktinhallintamenetelmiin liittyvista taustoistaan. Oivallus on yhteneva psy-
koedukaation ydinajatuksen kanssa, joka on pyrkia valittAmaan asiakkaalle tietoa ta-
man mielenterveyteen liittyvista asioista seka niiden vaikutuksista systemaattisesti ja
suunnitellusti (Ekhtiari ym. 2017: 239). Tassa kohtaa paatimmekin ottaa yhdeksi pelin
palvelumuotoiluprosessia ohjaavaksi teoriaksi psykoedukaation, josta poimimme peliin
nimenomaan ajatuksen tiedon valittamisen keskeisena tavoitteena. Kaytanngssa tama
tarkoittaisi sitd, etta pelaaja voisi pelin aikana saada tietoa konfliktinhallinnasta seka
konfliktien taustalla vaikuttavista asioista, joka mahdollistaisi ensin oman toiminnan ym-
martamisen ja sitd kautta itsestaan oppimisen seka konfliktinhallintataitojen kehittami-
sen.
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Tunnistimme pelin kehittdmisen haasteeksi tdssa vaiheessa sen, etta kaikkia tunnista-
miamme konfliktinhallintataitoja ja -teorioita ei voisi hyddyntéa pelin aikana samanaikai-
sesti. Ratkaisuna ymmarsimme, ettd meidan tulee kehittaa peliin sellaisia saantoja ja
rakenteita eli mekaniikkoja, jotka mahdollistavat sen, etta pelaaja voi keskittyd yhteen
konfliktinhallinnan osa-alueeseen kerrallaan. Geen (2009: 71) mukaan on tiettyja eh-
toja, jotka pelikokemuksen tulee tayttad, jotta oppiminen olisi mahdollisimman teho-
kasta ja syvallista. Yksi niista on uusien taitojen oppimisen ja jo opittujen taitojen sovel-
tamisen tasapaino: pelaajilla tulisi olla sopivassa suhteessa uusia haasteita seka oppi-
mistilanteita, jossa han voi hyédyntaa jo oppimaansa (Gee 2009: 71). Jos nama ele-
mentit eivat ole tasapainossa keskenaan, karsii pelaajien oppimiskokemuksen tehok-
kuus, syvdllisyys seka mielekkyys. Tassa vaiheessa valitsimme myos lopullisesti opin-
naytetydmme hyvinvointiteoreettiseksi viitekehykseksi Allardtin hyvinvointiteorian,
koska koimme sen sopivan parhaiten aiheeseemme sekd muihin valitsemiimme teorioi-
hin. Sen lisaksi, etta Allardt (1993) tunnistaa teoriassaan ihmisen perustavanlaatuisen
tarpeen sosiaalisille suhteille voidakseen hyvin, hdn myés tunnistaa ihnmisen oman ko-
kemuksen vaikutuksen hyvinvointiinsa. Toisin sanoen hyvinvointia ei voida mitata ilman
ihmisen omaa kokemusta siité (Allardt 1993). Koimme taman tarkeéksi sen kannalta,
miten yksilot kokevat itse konfliktien vaikuttavan omaan hyvinvointiinsa ja sitd kautta
yhteisyys- eli ihmissuhteisiinsa. Opinndytetyémme kirjallisuuskatsauksen aikana meilla
oli siis viela useampia vaihtoehtoja konflikteihin ja hyvinvointiin liittyvista teorioista.
Naista teorioista valitsimme kayttéomme sopivimmat palvelumuotoiluprosessin tutki-

musvaiheen tydpajassa saamiemme oivallusten myota.

Havaintomme konflikteihin liittyvista tekijoistad, joista moni on muodostunut jo ennen
meneilladn olevaa konfliktia, johdatti meidat ensimmaisessa tydpajassa Wallin ja Callis-
terin (1995) konfliktiteorian &érelle. Teoriassa konflikti ndhdaan prosessina, joka kattaa
itse konfliktitilanteen liséksi myds konfliktin taustalla vaikuttavat syyt, vaikutukset ja tu-
lokset (Wall & Callister 1995: 516). Paatimme jarjestella post-it-lappudatamme viela
kerran niin, etta jarjestimme tunnistamamme konflikteihin liittyvat kokonaisuudet pro-
sessijanalle, joka kasittaa konfliktin taustat, meneillaédn olevan konfliktin, seka konfliktin
seuraukset. Tata prosessijanaa aloimme kutsumaan konfliktikierteeksi. Datan sijoitta-
minen osaksi konfliktikierretta ratkaisi useisiin konfliktinhallintataitoihin ja -teorioihin liit-
tyvan ongelmamme. Ratkaisumme oli, ettd pelin aikana pelaajat kiinnittaisivat huomiota
eri konfliktin kokonaisuuksiin ja siten konfliktinhallintataitoihin eri kohdissa pelin kulkua
pohjautuen Wallin ja Callisterin teorialle konfliktista prosessina. Tama oivallus oli pelin
palvelumuotoiluprosessin tutkimusvaiheemme keskeisin, josta muodostimme tulevan
pelin rungon: pelissa olisi alussa pelimekaniikkoja, jotka ohjaisivat pelaajia pohtimaan
konfliktinhallintataitoihin liittyvia taustoja. Alustava ajatuksemme oli, etta pelaajat pelin
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aikana sopisivat jollain tavalla juuri heidan konfliktiaan koskevista saannoista, jotka si-
saltaisivat muun muassa mahdollisuuden pitaa taukoja pelin aikana. Keskella pelia ja
konfliktia olisi konfliktin kasittelyosuus, jossa pelaajat voisivat kdytannossa kasitella
konfliktia seka harjoitella uusia konfliktinhallintataitoja erilaisten pelimekaniikkojen
avulla. Pelin lopussa olisi paatds, jossa hahmotettaisiin missa talla hetkella menn&aén
konfliktissa, ja miten t&sté voidaan edeta eteenpain.

7.1.2 ldeointivaihe

Tutkimusvaiheen keskeisia oivalluksia, tassa tapauksessa pelin runkoa, kaytettiin ide-
ointivaiheen pohjana. ldeointivaiheessa keskitytaan ratkaisemaan havaittu ongelma
(Stickdorn ym. 2018: 113-114). Palvelumuotoiluprosessi eteni seuraavaksi ideointivai-
heeseen, jossa keskityttiin aluksi tuottamaan mahdollisimman monta, hulluakin ideaa.
Tama auttaa ideointiprosessiin osallistuvia siirtymaan ilmiselvista ideoista kohti kiinnos-
tavampia ja radikaalimpia ideoita. (Stickdorn ym. 2018: 157-158.) Huomasimme tarvit-
sevamme pelinkehitysté varten kahdenlaisia ideoita: ideoita, jotka liittyisivat toimivaan
konfliktinhallintaan seka ideoita siitd, miten ndma ideat toteutettaisiin pelissa kaytan-
nossa pelimekaniikan keinoin. Jaoimme ideointivaiheen kahteen osaan, joista ideoita
toimivista konfliktinhallintataidoista tyostettaisiin yhdessa tytpajassa ja pelimekaniik-
kaideoita toisessa. Myds palvelumuotoilun ndkdkulmasta monimutkaisten kokonaisuuk-
sien ideointi kannattaa jakaa useampiin hallittaviin osiin (Stickdorn ym. 2018: 166).
Nain ollen jarjestyksessa toisen, lokakuussa jarjestetyn tyépajamme tavoitteeksi muo-
dostui tuottaa mahdollisimman monta, mahdollisuuksien mukaan yli 50 ideaa kysymyk-
sesta: "Kuinka riidella paremmin?”. Ideoiden luominen on laajenevaa ajattelua, ja ideoi-
den syntymistéd ideoimisvaiheessa voidaan tukea aloittamalla ideointisessiot lammittely-
tehtavalla, joka energian ja tuottavuuden nostamisen lisaksi tukee turvallisen tilan luo-
misessa. Turvallisessa tilassa osallistujilla on lupa ep&onnistua ja esittdd myos radikaa-
leimmat ajatuksensa. (Stickdorn ym. 2018: 166.)

Aloitimme toisen ty6pajan lammittelytehtavalla, jossa ryhmana kerroimme toisillemme
mielikuvitustarinaa yksi virke kerrallaan viiden minuutin ajan. Ensimmaisen ryhman ja-
senen tehtava oli keksia mika tahansa alku, josta tarinamme lahtikin heti yllattaville rai-
teille. Tarinan lopussa, eli tehtdvan suoritettuamme koimme saavuttaneemme tavoit-
teemme luovuutemme herattamisesta. Lammittelytehtavan jalkeen orientoiduimme péi-
van aiheeseen toisella tehtavalla, jonka tarkoitus oli palauttaa mieleen edellisen tydpa-
jan aiheita ja luoda taman ymparille keskustelua. Jokainen osallistuja kertoi vuorollaan,
missa olimme hanen mielestdan onnistuneet edellisessa tyopajassa. Taman jalkeen
etenimme ideoiden tuottamisvaiheeseen, jonka teimme brainwriting -tekniikalla. Brain-



30

writing -tekniikassa osallistujia pyydetaan kirjoittamaan tai piirtdmaéan hiljaa post-it-la-
puille mahdollisimman monta ideaa pyrkien samalla valttAmaan olemasta kriittinen itse-
aan kohtaan. Nain mahdollistuu myds villeimpien ideoiden talteen saaminen. (Stickdorn
ym. 2018: 180.) Opinnaytetydtiimimme kaytti 10 minuuttia luoden yhteensa yli 70
ideaa. Taman jalkeen jokainen ryhman jasen kavi yksi kerrallaan lisidméssé omat ide-
ansa seinélle, ja samalla kertoi ideoista. Ideat kysymykseen: "Kuinka riidellda parem-
min?” olivat muun muassa tallaisia: "Ollaan lasnd”, "Keskustelu kahden kesken (ei lap-
sia yms.)”, kysytaan "Miten tasta jatketaan?” tai "Riiteleminen pitda aina aloittaa vit-
silla.” Koottuamme ideat seinalle, etenimme palvelumuotoiluprosessin ideointivaiheen
seuraavaan kohtaan, joka on vaihtoehtojen ymmartaminen, ryhmittely ja luokittelu
(Stickdorn ym. 2018: 176). Luokittelimme ideat, ja luokittelumme tuloksena ideoista
muodostui seuraavat ryhmat: 1. Konfliktiin liittyvat taidot & tiedostus, 2. Otollisten kon-
fliktiolosuhteiden luominen, 3. Omat saanndét konfliktille 4. Konfliktissa kaytettavat vali-
neet seka 5. Pienten onnistumisten havaitseminen & juhliminen.

Ty6pajan lopulla teimme ideoiden supistamisvaiheeseen kuuluvan ideoiden vahennyk-
sen aanestamalla parhaat ideat. Jokainen ryhmamme jasen kavi antamassa danensa
viidelle parhaalle idealle. Tyopajan lopuksi lahdimme viela kevyesti ideoimaan pelime-
kaniikkoja muodostamiemme ryhmien seka valitsemiemme parhaiden ideoiden poh-
jalta. Huomasimme, ettd moni konfliktin otollisten olosuhteiden luomiseen liittyvista
ideoistamme kaytanndssa liittyi siihen, kuinka pelaajat voisivat hallita konfliktin kulkuun
littyvia odotuksia. Kehittamistehtdviemme mukaan halusimme pelissa luoda matalan
intensiteetin konfliktin, joka kaytannossa tarkoittaa yhteistydhon tahtaavaa neuvottelua
(Carnevale & Probst 1998: 187-189). Tunnistimme, ettd monet luomistamme ideoista
voitaisiin liittad peliin mekaniikkoina, joiden avulla pelaaja seka odottaa yhteistyéhon
tahtdavaa neuvottelua, ettd saa evaita siihen, kuinka itse osallistua tallaisen tilanteen
luomiseen. Tunnistimme myds, ettéd oikea hetki matalan intensiteetin konfliktin pohjan
luomiselle olisi Wallin ja Callisterin (1995: 516) teorian konfliktiprosessista hetki ennen
konfliktin ydinprosessia. Nain paasisimme samalla vaikuttamaan myds tulevan konflik-
tin taustalla vaikuttaviin syihin, eli siihen, milla asenteella konfliktin osapuolet |&htevat
ydinprosessiin. Hyodyntaaksemme keksimidmme ideoita otollisesta konfliktin olosuhtei-
den luomisesta, keksimme luoda peliin konfliktin kasittelya edeltavéan erillisen valmiste-
luvaiheen, jossa pelaajat orientoituvat peliin ja sopivat pelin kulkuun liittyvista odotuk-
sista ja sddnndista. Ajatus on yhtenainen pelinkehitysta ohjaavaksi teoriaksi valitse-
mamme psykoedukaation ajatuksen kanssa tiedon valittamisen tarpeellisuudesta
(Ekhtiari ym. 2017: 239). Kaytdnnon pelimekaniikoiksi tAhan pelia edeltavaan osaan tuli
pelin 1. Tavoitteiden lapikdyminen, 2. Aiheen valinta seka 3. Yhteisten sdanttjen sopi-
minen. Lisaksi mekaniikkoja konfliktin k&sittelyosuuden aikana olisivat 4. Taukomeka-
niikka, jonka avulla pelaajat voisivat pitaé tauon silloin kun kokisivat sité tarvitsevansa,
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seka 5. Tunnemittarimekaniikka, joka auttaisi pelaajia havainnoimaan omaa sisaista

maailmaansa ja talla perusteella tekeméaan tietoisia valintoja siitd, ovatko he kykenevia
jatkamaan pelia. Lisdksi saimme idean, etta pelilauta olisi ympyran, eli kierteen muotoi-
nen, ja pelaajat etenisivat kierretta pitkin jollain tavalla. Pelin pelaamista varten tarvittai-

siin luonnollisesti my6s ohjekirja.

7.1.3 Pelimekaniikkojen kehittaminen

Luotuamme ideoita liittyen konfliktin onnistuneisiin ratkaisuihin jarjestimme pelimeka-
niikkojen kehittamista varten kaksi tydpajaa. Ensimmaisesséa suunnitelmamme oli luoda
mahdollisimman monta pelimekaniikkaideaa, ja toisessa valita parhaat ideat kaytetta-
vaksi prototyypin rakentamista varten. Jarjestimme opinnaytetydtiimimme kolmannen
tyopajan lokakuun lopulla. Ty6pajan tavoite oli jatkaa ideointia edistaen edellisessa ty6-
pajassa luomistamme konfliktin onnistuneista ratkaisuista kaytannén pelimekaniikkoja.
Tavoitteemme oli luoda jokaiseen peliin liittyvadn kokonaisuuteen oma mekaniikkansa,
joka maarittaisi kaytannéssa, kuinka peli johdattelee pelaajat aiheen &érelle ja millais-
ten sdantojen puitteissa pelaajat toimivat.

Aloitimme tyOpajan jalleen lammittelylld, koska tyopajan aikana tulisimme jalleen hyo-
dyntamaéan luovuuttamme seka kirjoittamisen ettd piirtdmisen muodossa. Lammittely-
tehtavassa jokaiselle osallistujalle luotiin yhdessa tarina, jonka hén sen jalkeen piirsi ja
esitteli toisille. Harjoituksen jalkeen tiimimme oli saanut piirtdmiseen itsevarmuutta, ja
oli valmis aloittamaan ideoinnin. Myds kolmannessa tydpajassa keskityttiin luomaan
ideoita kysymysten avulla. Ensimmaisen kysymyksen avulla oli tarkoitus luoda mahdol-
lisimman monta ideaa erilaisista pelilaudoista. Toisen kysymyksen johdattelemana
loimme ideoita siitd, mitéa pelaajat tavoittelisivat pelissd. Kolmannen kysymyksen avulla
tuotimme ideoita siita, milté pelin niin kutsuttu loop, eli pelin aikana toistuva meka-
niikka, nayttaisi. Kysymyksiksi valitsimme 1. "Millainen pelilauta on?” 2. "Miten saa pis-
teen?” seka 3. "Mita vuoron aikana tapahtuu?” Kaytimme ideoiden tuottamiseen mu-
kautettua versiota 10 plus 10-menetelmasta. Menetelméssa jokainen osallistuja luon-
nostelee hiljaa yksin 10 kaytdnntn konseptia, jotka han sen jalkeen esittelee muille.
Naiden ideoiden joukosta valitaan parhaat, joiden pohjalta jokainen luonnostelee uudet
10 ideaa. (Stickdorn ym. 2018: 180.) Muokkasimme menetelmaa siten, etté ideoita ei
jokaisen kysymyksen kohdalla tarvinnut tuottaa 10:t&, jokaista kysymysta kohti tuotet-
tiin ideoita vain yhden kierroksen verran, sekd oman idean sai kuvata halutessaan kir-
joittamalla tai piirtdmalla. "Millainen pelilauta on?” kysymykseen jokainen osallistuja
tuotti kolme ideaa, joten saimme yhteensa yhdeksan ideaa. Toisen ja kolmannen kysy-
myksen kohdalla, eli "Miten saa pisteen?” seka "Mita vuoron aikana tapahtuu?”, emme
rajoittaneet ideoiden maaraa, vaan niita sai luoda niin monta kuin tuli mieleen. Loimme
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molempiin kysymyksiin yhteensa noin 15 eri ideaa. Pelilaudan osalta olimme jo aiem-
min innostuneet ajatuksesta ympyran muotoisesta pelilaudasta. Halusimme kuitenkin
ideoinnin aikana etsia myds muita mahdollisia toteutustapoja. Ideoinnin tuloksena
saimme erilaisia ideoita toteuttaa pyorea pelilauta, ja sen lisaksi myos ideat lineaari-
sesta pelilaudasta tai laudasta, jossa aloitetaan eri puolilta ja edetddn kohti keskustaa.
"Miten saa pisteen?” ideoiden joukossa oli muun muassa ideat, ettd pisteita saisi suorit-
tamalla erilaisia konfliktiin liittyvia tehtavia, tai osoittamalla, etté hallitsee konfliktinhallin-
tataidon. "Mita vuoron aikana tapahtuu?” ideoissa kaikki tiimimme jasenet olivat ehdot-
taneet muodossa tai toisessa, ettd vuoron aikana tehtdisi joku tehtava, jonka pohjalta

pelaajat kavisivat keskustelua. Lisaksi kaytettaisi tunnemittaria ja liikuttaisi pelilaudalla.

Aanestimme parhaat ideat neljannessa tyopajassa. Pelilaudaksi valikoitui sisékkaiset
ympyrat, joilla edettéisiin ulkoreunalta kohti keskustaa. Pisteiden saamisen kohdalla
opinnaytetyo6timimme kavi pitkan keskustelun. Konfliktikierteet katki -pelin tavoite on
nimenomaan tarjota mahdollisuus opetella toimivia konfliktinhallintataitoja kaytannossa,
joka toteutetaan psykoedukaation keinoin valittdmalla tietoa konfliktinhallintataidoista
seka konfliktinhallinnasta (Ekhtiari ym. 2017: 239). Talla tahd&atddn molemminpuoliseen
oppimiseen, eikéa valttaméatta konfliktin poistoon (Rahim 2002: 229-230). Tasta nako-
kulmasta paatimme, ettd emme pelin lopetuksessa ohjaisi pelaajia kohti konfliktin rat-
kaisua. Vaikka paatoksemme selkeytti sita, millainen pelin loppu ainakaan ei olisi,
jaimme viela pohtimaan, miten pisteet kaytanndssa liittyisivat peliin, ja miten peli kay-
tannossa paattyisi. Keksimme, etta kytkisimme onnistuneen pelin lopetuksen, eli "maa-
liin paasemisen” tai "voiton” siihen, ettd ylipdataan on ryhtynyt harjoittelemaan konflik-
tissa olemista. Pohdimme télta pohjalta pitkdan, kuinka peli voisi paattyd mekaanisesti.
Avuksemme tulivat ideat, joita olimme luoneet pisteiden saamiseen pelissa, ja etenkin
idea, ettd pisteen saisi konfliktinhallintataidon oppimisesta. Paatimme rakentaa pelin
tavoitteeksi sen, ettéa pelaamalla pelin toistuvaa osuutta, eli looppia, palkinnoksi saa on-
nistumisestaan taitokortin pelin jossain vaiheessa. Ensimmaisessa tytpajassa lisaksi
asetimme tavoitteeksemme, ettd pelissa pelaajat juhlisivat onnistumisiaan. Nain taito-
kortilla palkitseminen sopi mielestdmme peliin erinomaisesti. Innostuimme myos ajatuk-
sesta, etta kortin antaisi nimenomaan toinen pelaaja, jolloin pelaaja ei voisi yksin paat-
taa pisteiden ansaitsemisesta antamalla pisteen itselleen. Tama ohjaa pelaajia pelaa-
maan pelia niin, etté he pyrkisivat yhteistydhon tahtaavaan neuvotteluun, eli matalan
intensiteetin konfliktiin (Carnevale & Probst 1998: 187-189).

"Mita vuoron aikana tapahtuu?” kysymyksen kohdalla valitsimme, ettad vuoro koostuisi
erilaisten korttien muodossa olevien tehtédvien suorittamisesta, sekd tunnemittarin saa-
tdmisesta. Halusimme, etté suurin osa korteista tarjoaisi pelaajille mahdollisuuden pa-
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neutua valitsemansa konfliktin kasittelyyn. Taman lisaksi olimme jo aiemmassa koh-
dassa suunnitteluprosessiamme saaneet idean tuoda peliin ripaus huumoria. Mieles-
samme oli pelin aikana pelaajien kimppuun hyokkaava ”pahis”, jota vastaan pelaajien
tulisi puolustautua yhdessa. Tydpajan aikana kypsyttelimme ideaa pidemmalle, ja paa-
timme tuoda pelin kulkua keventaméaan Moéron, joka on toimimattomia konfliktinhallinta-
menetelmia ehdotteleva radvasuinen rayhahenki. Pelaajia vastustavan Morko-pahiksen
keksiessamme mieleemme tuli myo6s, etta vastapainoksi olisi hienoa, jos pelissa voitai-
siin tuoda esiin myds pelaajien valisen ihmissuhteen hyvat ja toimivat puolet. Tata var-
ten paatimme kehittdd myos "hyvat kortit”. Emme olleet viel& varmoja, miten kolmea
korttityyppia pelattaisi vuoron aikana, mutta olimme tyytyvaisia siihen, etta erilaiset
korttityypit toisivat peliin vaihtelua.

Vuoron rakenteen suunnittelu muilta kuin korttien pelaamisen osalta osoittautui meille
tassa kohtaa pelinkehitysta vaikeaksi. Pohdimme ty6pajassa pitkd&dn muun muassa,
olisiko pelaajilla omat nappulat, joita he liikuttaisivat, jolloin pelaajat tekisivat joka vuoro
hyvin samankaltaisia tehtavia, vai voisivatko he liikkua erillaéan toisistaan? Vai olisiko
pelaajilla yksi yhteinen nappula, jota he kayttaisivat? Toinen paljon keskustelua herat-
tanyt aihe vuoroihin liittyen oli pelaajille jaettavien puheenvuorojen rytmitys suhteessa
toisiinsa. Puheenvuorojen jakamista suunnitellessamme meille oli ensiarvoisen tar-
keda, ettd puheenvuoronsa aikana pelaajalla olisi olo, ettd han saa rauhassa esittaa
asiansa, joka osaltaan tukee matalan intensiteetin konfliktin syntya. Arviomme mukaan
tdman toteutumiseksi olisi tarkead, ettd vain yksi henkild puhuu puheenvuoron aikana
kerrallaan, eika toisella pelaajalla olisi oikeutta keskeyttaa hanta. Paatimme, etta yhden
pelaajan suorittaessa tehtavaa hanta ei saisi keskeyttaa ennen kuin han on lopettanut
puheenvuoronsa. Jarjestely kuitenkin rikkoo monen keskustelijan totuttua normaalia
keskustelun rytmid. Toisen puhuessa kuuntelijalle usein nousee mieleen asioita, joita
han haluaisi sanoa. Halusimme luoda my6s kuuntelijalle mahdollisuuden reagoida kuu-
lemaansa, mutta olimme epéavarmoja siita, kuinka tdma toteutettaisiin. Jos vuoro muo-
dostuisi ensiksi toisen henkilon puheenvuorosta, jonka jalkeen toinen henkild saisi
kommentoida asiaa, olisi riski sille, ettd toinen henkild keskittyisi esimerkiksi ainoastaan
vaittelemaan aiheesta tai kiistamaan tehtavan tekijan puheenvuoron sisaltéa. Tama
muiden kuin yhdistavan konfliktinhallintakeinojen kaytté osaltaan nostaisi konfliktin in-
tensiteettia. Pohdimme auttaisiko asiaa, jos kuuntelijan vastausta varten luotaisiin tay-
sin uusi vuoro? Enta saisiko siihen vield vastata? Kuinka paljon haluaisimme ylipaa-
taan tarjota pelaajille mahdollisuutta keskustella vapaasti pelin aikana, ja kuinka suurta
osaa keskustelusta tulisi pelin ohjata? Halusimme kuitenkin, ettd vuoroissa néakyisi jol-
lain tavalla myos Allardtin (1976) mainitsema “yhteisyys” eli suhteen vastavuoroisuus.
Kumpikin pelaaja olisi yhté tarkea ja saisi yhta paljon tilaa vastata ja tulla kuulluksi.
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Ymmarsimme, etta sen liséksi, etta halusimme tarjota pelaajille mahdollisuuden mata-
lan intensiteetin konfliktiin, tulisi pelin tarjota pelaajille valitdnta palautetta, jolloin pelaa-
jan olisi mahdollisuus huomata onnistumisensa ja kehityskohteensa (Chung-Yan &
Moeller 2010: 383). Jotta pelaajien olisi mahdollisuus saada palautetta toiminnastaan,
tuli vastaukselle rakentaa paikka peliin. PAatimme tehda lopullisen paatéksen siita, mi-
ten tehtavakortin pelaamiseen kaytettdvaédn puheenvuoroon saa vastata prototyyppi-
vaiheessa toteutettavien pelitestien perusteella. Meilla oli myds muita yksityiskohtia
suunnittelematta, joiden osalta paatimme, ettd tekisimme paatokset prototyyppia raken-
taessamme.

Prototyyppivaihe on palvelumuotoilun monipuolinen vaihe, jonka avulla voidaan vahen-
taa suunnitteluun liittyvaa epavarmuutta, mahdollistaa uusien konseptien nopea tunnis-
taminen ja kokeilu sekéa arvioida systemaattisesti, mitka ratkaisut toimivat tosiela-
massa. Lisaksi prototyyppivaihe mahdollistaa projektia koskevan tiedon ja ymmarryk-
sen tehokkaan vélityksen, sek& varmistaa etté suunnittelu perustuu todellisuuteen ole-
tusten ja mielipiteiden sijaan. (Stickdorn ym. 2018: 210.) Prototyyppivaiheella voi olla
eri tarkoituksia, jotka eroavat toisistaan. Prototyypin rakentamista voidaan kayttaa seka
uusien ideoiden luomisen tukena testaamaan, kuinka ihmiset kokevat prototyypin esit-
teleman tulevaisuuden. Tama selventad, mitka aiemmin luoduista ideoista todella toimi-
vat, jonka avulla on mahdollista valita, mihin ideoista kannattaa keskittya. Lisaksi proto-
tyypin kommunikoinnin ja esittdmisen avulla voidaan lisatéa sidosryhmien ymmarrysta
projektiin liittyvista tekijoista. (Stickdorn ym. 2018: 212). Palvelumuotoiluprosessis-
samme paatimme hyoddyntaa naista prototyyppivaiheen lahestymistavoista kaikkia.
Tassa kohtaa pelin palvelumuotoiluprosessia olimme suunnitelleet suurimman osan
pelin toiminnallisuuksista, eli mekaniikoista. Paatimme viilata mekaniikkojen yksityis-
kohdat loppuun prototyyppivaiheessa, ja samalla kehittdd myds kaikkiin mekaniikkoihin
liittyvat sisallot. Tama auttaisi meitd molempien suunnittelussa: saisimme mekaniikko-
jen suunnitteluun ideoita sisdltdjen suunnittelusta, ja voisimme hyddyntaa tarkentuvia
mekaniikkojen toimintoja sisaltdjen ideoinnissa. Ta&ma mielessamme paatimme, etta
jarjestamme ensimmaisen prototyypin testipelin opinnaytety6tiimimme kesken, jolloin
meilla olisi viela mahdollisuus kehittaa pelia eteenpéin ennen testipelien toteuttamista
ulkopuolisten henkildiden kanssa.
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7.2 Toinen vaihe: taustoituskysely, sisaltéjen suunnittelu seka prototyy-
pin rakentaminen

7.2.1 Taustoituskysely pelinkehityksen tukena

Siirtyessamme pelimekaniikkojen kehittamisesta kohti pelin sisaltdjen kehittamista
meille oli alkanut tulla yha selkedmmaksi, ettd onnistuaksemme sisaltdjen suunnitte-
lussa tarvitsimme tueksemme lisaymmarrysta pelin kohderyhméasté. Toisin sanoen voi-
daksemme kehittaa pelaajille mielenkiintoisia sisaltéja halusimme tietda esimerkiksi,
mit& pelin kohderyhm&an kuuluvat henkilot ajattelevat konflikteista ja millaista apua he
kaipaisivat oman elaméansa laheisissa ihmissuhteissa tapahtuvien konfliktien hallinnan
ja ratkaisun avuksi. Taman liséksi laheisiin ihmissuhteisiin liittyvasta vahaisesta tutki-
mustiedon maarasta johtuen olimme kiinnostuneita siité, kuinka kohderyhmamme ko-
kee konfliktien vaikuttavan hyvinvointiinsa. Tasta syysta opinnaytetydtiimimme suunnit-
teli ja toteutti marraskuussa pelin kohderyhmalle suunnatun taustoituskyselyn (liite 1),
jossa selvitimme heidan ajatuksiaan konflikteista ja konfliktitaidoista. Kysely oli auki vii-
kon ajan, ja linkillista digimainosta jaettiin sosiaalisen median kanavissa Instagramissa
seké Discordissa (kuva 4). Liséksi teimme kyselysta paperisia mainoksia, jotka sisélsi-
vat QR-koodilinkin (kuva 4). Nama veimme Metropolia ammattikorkeakoulun Myllypu-

ron kampukselle esille viikon ajaksi.
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Kuva 4. Kyselyn digimainos (vasen) ja paperinen mainos (oikea).

Palvelumuotoiluprosessin kehdmainen rakenne mahdollistaa tallaisen luontevan vai-
heesta toiseen siirtymisen projektin sita vaatiessa (Stickdorn ym. 2018: 89). Palvelu-
muotoiluprosessissa onkin tavallista, ettéd esimerkiksi ideointi tai prototyypin rakentami-
sen yhteydessa esiin nousevat kysymykset l&hettavat suunnittelutiimin takaisin tutki-
musaktiviteettien pariin (Stickdorn ym. 2018: 96).

Kysely toteutettiin anonyymisti Metropolian E-lomakkeella, joka sisélsi kaksi taustatieto-
kysymysté vastaajasta seka seitseman kysymystéa konflikteista ja konfliktitaidoista vas-
taajan laheisissd ihmissuhteissa. Kyselyn alussa avasimme vastaajille tdssa opinnayte-
tydssa kayttamamme madritelmat laheisille inmissuhteille ja konflikteille. Kysely sisalsi
sekd monivalintavastauksia ettd avoimia kysymyksia, jotta saisimme mahdollisimman
syvallisen késityksen vastaajien ndkemyksista. Kyselyssa selvitettiin

1. esiintyyko vastaajien laheisissa ihmissuhteissa konflikteja ja jos kyll&, niin mista ai-
heista

koetaanko konfliktit haastavina tai vaikeina ja jos kyll&a, niin miksi
vaikuttavatko konfliktit kielteisesti vastaajan hyvinvointiin ja jos kyll&, niin miten

mita konfliktitaitoja vastaaja haluaisi kehittda ja olisiko han valmis edistimaan niita
pelillisin keinoin
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Kyselyyn saatiin 80 vastausta viikon sisalla. Valtaosa vastaajista (70 %) oli 18—-30-vuo-
tiaita eli yhteistybkumppanimme Vaestoliiton asiakaskohderyhmdaa, mutta saimme vas-
tauksia kaikissa ikaryhmissa. Viitaamme tassa opinnaytetydssa taustoituskyselysta pu-
huttaessa sen koko dataan, eli huomioimme kaikkien ikaryhmien kokonaistuloksen.
Saimme kyselyn avulla erittdin merkittavaa tietoa vastaajien konflikteista ja konfliktitai-
doista seka hyodyllista dataa tukemaan pelinkehitysté. Kyselysséa selvisi, ettéd 80 % kai-
kista vastaajista kokee konflikteja l&heisissé ihmissuhteissaan ja 61,3 % kokee niiden
vaikuttavan kielteisesti omaan hyvinvointiinsa. Vastaajat kuvailevat ratkaisemattomien
konfliktien aiheuttavan esimerkiksi vasymysta, ahdistusta ja pelkoa, seka vaikuttavan
laskevasti mielialaan sekd unen laatuun. Tasta saimme vahvistusta siitd, etta Allardtin
hyvinvointiteoria sopii opinnaytetyéhémme hyvin, silla se tunnistaa etenkin toimivien ja
positiivisten ihmissuhteiden vaikutuksen hyvinvoinnin kokemukseen. Allardtin (1976:
45) mukaan rakkaussuhteen syntyminen ja toimiminen edellyttaa yksiloilta empatiaa,
ymmarrysta seka yhteista kielta. Ajattelemme, ettd ndma ominaisuudet sopivat hyvin
myds konfliktien kasittelyyn ja ratkaisuun, seké edesauttavat pysyvan inmissuhteen yl-
lapitamista. Lisdksi vastaajien mukaan ratkaisemattomat konfliktit aiheuttavat selvasti
harmia myé6s heidan fyysiselle terveydelleen (vasymys, unen laatu). Tama korreloi Al-
lardtin (1993) ndkemykseen fyysisesta terveydestd, joka on osa ihmisen hyvinvoinnin
kokemusta elintaso ulottuvuuden kautta.

Vastaajista 68,8 % koki konfliktit haastavina tai vaikeina. Vastauksista nousi esiin useita
syitd, miksi konfliktit koetaan haastavina tai vaikeina, joista keskeisimmiksi nousi pu-
heeksioton vaikeus, saman konfliktin toistuvuus, pelko konflikteista seka tunne ettei tule
kuulluksi. Nama tiedot vahvistivat kasitystamme kehittamistehtdviemme tarpeellisuu-
desta ja osuvuudesta pelin kohderyhmalle. Vastauksien avulla saimme myos laajan ym-
marryksen kohderyhmaamme koskettavien konfliktien aiheista. Vastaajat saivat avoi-
messa kentdssa kertoa, mitd konfliktinaiheita heilla esiintyy l&heisissd ihmissuhtees-
saan. Vastauksien perusteella hahmotimme seitsemé&n eri kategoriaa konfliktin aiheille
(taulukko 1). Konfliktin aiheista vuorovaikutuksen ja kommunikaation alle osuvat teemat
korostuivat merkittavasti kyselyn tuloksissa. Vastaajista 77,5 % mainitsi erilaisia vuoro-
vaikutukseen ja kommunikaatioon liittyvid haasteita konfliktien aiheena. Toisina suurina
konfliktien aihekategorioina korostui yhteistalous (61,3 %) seka arvot ja moraali (50 %).

Taulukko 1.  Taustoituskyselyssa esiinnousseet konfliktin aiheet ja niiden esiintyvyys vastauk-
sissa

Yhteistalous (61,3 %) Arjenhallinta ja kotity®t, rahankayttd, van-

hemmuus, ruoka, asuminen
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Arvot ja moraali (50 %)

Persoona (7,5 %)

Poliittiset erot, maailmankatsomuksen
erot, mielipiteiden erot, arvoihin liittyvat
erot, moraaliin liittyvéat erot

Epakunnioittava puhe/dénensavy, kritiikin
antaminen/saaminen, puhumattomuus,
erot kommunikaatiotyylissa, oletukset,
eparehellisyys, vaarinymmarrykset

Temperamenttien eroavaisuus, sopeutu-
misvaikeudet toisen persoonallisuuteen,
huumorintajujen eroavaisuus

Paihteiden liikakayttd, paihteiden kaytto-
kulttuurin eroavaisuus, paihderiippuvuus

Myo6héastely, eroavaisuus toivotussa yhtei-
sen ajan maarassa, suunnitelmien muu-
tos, kiire, aikataulujen yhteensovitus

Luottamuksen puute, luottamusongelmat,
vaikeus luottaa yhteisiin sopimuksiin

Seksiin ja seksuaalisuuteen liittyvat eroa-
vaisuudet, perhesuhteet, hyvinvoinnin
edistamisen eroavaisuudet

Lisaksi kyselyn avulla saimme selville, mita konfliktitaitoja pelaajat haluaisivat harjoitella.

Olimme teorian pohjalta rajanneet kyselyyn vastausvaihtoehdoiksi:

o Asioiden puheeksiottaminen

¢ Omat tai toisen rajat (kiinnipitAminen, tunnistaminen)

e Tunnetaidot (tunnistaminen, sanoittaminen, hallinta)

e Anteeksipyytaminen (loukkausten tunnistaminen ja sanoittaminen)

e Vuorovaikutustaidot (kuuntelu, keskeyttaminen)

e L&sn&olo (aiheessa pysyminen, keskittyminen)

e Empatia (toisen asemaan asettuminen)
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Naiden vaihtoehtojen lisaksi oli my6s avoin kenttd, jossa vastaajat saivat kertoa muista
konfliktitaidoista, joita he haluavat kehittaa tai harjoitella. Keskeisiksi taidoiksi, joita vas-
taajat halusivat kehittad, nousi muun asioiden puheeksiottaminen (56,3 %), omista tai
toisen rajoista kiinnipitaminen sek& niiden tunnistaminen (46,3 %) ja tunnetaidot (41,3
%). Vastaajat olivat kiinnostuneita harjoittelemaan myés anteeksipyytamista (36,3 %),
vuorovaikutustaitoja (35 %), lasndoloa (32,5 %) sekd empatiaa (13,8 %). Nama tulokset
antoivat meille ymmarrysta siitéd, mité konfliktitaitoja meidan kannattaisi painottaa pelin
suunnittelussa. Lopuksi halusimme selvittad, oliko hyotypeli valitsemanamme tyokaluna
kiinnostava tapa harjoitella ja oppia konfliktinhallintaa. Vastaajista 50 % oli kiinnostunut
edistamaan omia konfliktitaitojaan pelin avulla, 32,5 % ei osannut sanoa olisiko kiinnos-
tunut ja 17,5 % ei ollut kiinnostunut. Tama vahvisti kasitystamme siita, etta pelillisyys
koetaan mielekkaana menetelmana opetella konfliktinhallintaa ja konfliktitaitoja.

7.2.2 Pelin siséltdjen suunnittelu

Tassa kohtaa pelin palvelumuotoiluprosessia olimme paattaneet, etta pelilautamme on
pyotred ja se sisaltaa eri tasoja. Pelilaudalla liikutaan nappuloilla. Pelissa suoritetaan
tehtavia kolmen erilaisen tehtavéakortin avulla, jotka ovat: morkokortit, hyvat kortit seka
konfliktin k&sittelyyn keskittyvat tehtavakortit. Liséksi olimme paattaneet, ettd pelissa
tavoitellaan konfliktitaitojen oppimista, josta palkinnoksi pelaajat antavat toisilleen taito-
kortteja. Pelin aikana on mahdollisuus pitdéa taukoja, seka kayttaa tunnemittaria. Pelaa-
jat noudattaisivat pelin aikana yhdessa sopimiaan saantéja. Kun nama pelin mekaniikat
olivat meille selkeita, lahdimme suunnittelemaan mekaniikkojen tarkkoja sisaltéja. Mu-
kailimme sisaltdjen suunnittelussa Allardtin (1976) hyvinvointiteorian itsensa toteuttami-
sen ulottuvuutta. Koimme tarkeaksi antaa pelaajille mahdollisimman paljon mahdolli-
suuksia valita pelin sisaltdja esimerkiksi aiheen ja tavoitteiden muodossa, silla Allardtin
(1976: 46—49; 1993) mukaan osa ihmisen hyvinvointia on hanen kokemuksensa siita,
kuinka paljon hén saa vaikuttaa elaméassaan tapahtuviin asioihin seké paatoksiin.

Kokoonnuimme lokakuun alussa jarjestyksessa viidenteen tyOpajaan, jossa valmistau-
duimme sisaltdjen suunnitteluun seka prototyypin rakentamiseen. Alussa varmistimme,
etta meilla olisi kaytossdmme materiaalit, joita voisimme hyddynt&a prototyypin raken-
tamiseksi. Varasimme tata varten eri varisia papereita ja kartonkeja seka askartelutar-
vikkeita. Taméan jalkeen kdvimme taustoituskyselyn tulokset lapi ja aloitimme itse sisal-
tbjen suunnittelun. Sisadltdjen suunnittelun aloitimme tehtavéakorttien suunnittelusta,
koska ne tuntuivat selkeimmalta kokonaisuudelta opinnaytetydtiimillemme. Taustoitus-
kyselyssa olimme saaneet tietdd, mita konfliktitaitoja vastaajat haluaisivat harjoitella, ja
tata tietoa paatimme hyoddyntaa etenkin tehtavakorttien suunnittelussa. Paatimme kut-
sua naita tehtavakortteja, joiden avulla pelaajat kasittelisivat konfliktia, Neutraaleiksi
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tehtavakorteiksi. Kahden muun korttityypin, eli hyvien korttien sek& morkokorttien suun-
nittelussa sen sijaan paatimme ammentaa Vaestoliitolta seka kirjallisuuskatsauksesta
saaneestamme asiantuntija- ja teoreettisesta datasta. Aloitimme tehtavakorttien suun-
nittelun mérkdkorttien suunnittelusta. Kdvimme tydpajassa lapi ensimmaisia ideoita
siitd, miten ilkeasti konfliktimorko voisi yrittdd saada pelaajat puhumaan toisilleen. Am-
mensimme ideoita muun muassa henkisen vakivallan eri lajeista, joihin kuuluu muun
muassa toisen painostus tai vahattely. Ensimmaisissa ideoissamme Mdorén repliikit oli-
vat seuraavan kaltaisia: "Min& en suostu tuollaiseen kohteluun. Huuda mielipiteesi
kanssakeskustelijalle,” tai "Minua kritisoitiin juuri. Tuo esiin keskustelukumppanin
vanha epaonnistuminen.” Olimme tyytyvaisia Méron suoruuteen, ja sovimme, etté jo-
kainen tyOstaisi itsendisesti omalla ajallaan mydhempia tytpajoja varten lisdd ehdotuk-
sia Moron torkeisté letkautuksista.

Jatkoimme korttien sisaltéjen aiheiden suunnittelua seitsemannessa tytpajassa. Tassa
tyopajassa halusimme keskittya erityisesti Neutraalien tehtavakorttien suunnitteluun,
jonka liséksi halusimme edistaa seka hyvien korttien ettd morkokorttien suunnittelua.
Yksi kehitystehtavistdmme oli mahdollistaa pelaajille toimivien konfliktinhallintataitojen
opettelu. Tatd tukemaan tarkeimmaksi valineeksi suunnittelimme Neutraalit tehtavakor-
tit. Olimme taustoituskyselyssa saaneet listan konfliktitaidoista, joita vastaajat halusivat
oppia. Naiden taitojen pohjalta lahdimme luomaan tehtavia, jotka tukisivat taitojen opet-
telua. Koska pelaajat lukisivat korttien siséltdja itselleen ja toiselle pelaajalle daneen,
kiinnitimme erityistd huomiota Neutraaleissa tehtédvakorteissa kaytettdvaan kieleen.
Kieleen liittyvien valintojen avulla pyrimme johdattelemaan pelaajat yhdistavan konflik-
tinhallintamenetelmén seka matalan intensiteetin konfliktin aarelle (ks. Rahim 2002: 14;
Carnevale & Probst 1998: 187-189). Tavoitteemme oli, etta kieli olisi mahdollisimman
yksiselitteisesti ymmarrettavissa lukijalle, jonka myoéta lukijan olisi helppo ymmartaa,
mit& kortilla haetaan. Tavoittelimme valinnoillamme kommunikaatiotyylid, joka lahtisi
pelaajan omien tunteiden ja ajatusten kommunikoimisesta sen sijaan ettd kommunikaa-
tio pohjautusi toisesta pelaajasta tehtaviin paatelmiin ja tulkintoihin. Samalla kielen tu-
lisi kunnioittaa kanssapelaajan tunteita ja tarpeita. Loimme myds Neutraaleista tehtava-
korteista muutaman esimerkin yhdessa, ja sovimme, ettd jokainen keksii omalla ajal-
laan lisda. Yhdessa kehittamistamme korteista esimerkkeina oli muun muassa: "Millai-
sissa tilanteissa teidan valillanne oleva konflikti vaivaa sinua eniten?” tai "Pohdi aa-
neen, milla keinoilla voisit itse tukea toista tassa konfliktissa?” -kortit. Luodessamme
Neutraaleja tehtavakortteja meille tuli selvaksi, ettéa voisimme luoda pelaajien toisilleen
lahjoittamat Taitokortit kayttdmalla samoja taustoituskyselyn yhteydesséa luomiamme
konfliktitaitoihin liittyvia kategorioita. Sovimme, ettd yksi opinndytetydtiimimme jasen ot-
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taa Taitokorttien luomisen vastuulleen, ja etta ryhdymme kerddmaan sisalléiltaan val-
miita kortteja yhteiseen Powerpoint-tiedostoon, josta kortit voisi helposti tulostaa proto-

tyypin rakentamisvaihetta varten.

Pohdimme tydpajassa seuraavaksi hyvien korttien sisdltda. Halusimme, etté hyvat kor-
tit toisivat peliin vaihtelua tarjoamalla pelaajille mahdollisuuden keskittyd heidan ihmis-
suhteensa toimiviin puoliin. Ideoimme myds hyvista korteista yhdessé muutaman esi-
merkin, jotka olivat esimerkiksi: "Kerro toiselle yksi asia, jota arvostat suhteessanne,”
tai ” Kuvaile hetked, jolloin vietitte kiireetonta yhteista aikaa.” Ideoidessamme hyvia
kortteja saimmekin korttien nimen ideaksi Hyvan Hetki -kortit, joka mielestimme kuvaa-
kin osuvasti korteilla tavoiteltua tarkoitusta ja tunnelmaa. Sovimme myos Hyvan Hetki -

korttien osalta, ettd keksisimme niita lisda omalla ajallamme.

Morkokorttien kanssa olimme suunnittelussa pisimmalla, ja kavimme tydpajassa lapi
opinnaytetyétimimme ehdotuksia Morén loukkauksista. Tavoitteemme oli, ettd myos
morkokortit toisivat peliin vaihtelua, jonka liséksi halusimme luoda Mo6résta ennusta-
mattoman ja kaoottisen elementin, joka loisi my6s jannitysta. Suunnittelimme Morén
niin, etta sen ilmaisu toimisi kontrastina pelin muuten rauhalliselle ja kunnioittavalle kie-
lelle. Talla jyrkalla eroavaisuudella tarkoituksemme oli tuoda peliin esimerkkeja muista
konfliktinhallintatyyleista (ks. Rahim & Bonoma 1979: 1327) sekéa keventaé tunnelmaa.
Siispa Morko, joka hyokkaa konfliktin aikana konfliktin osapuolten kimppuun, on luon-
teeltaan torkeda, omahyvainen, suora ja itsekds. Morkda ei kiinnosta lainkaan toisen
tunteet, ja se toimii taysin toisesta valittamatta. Kavimme tybpajassa opinnaytetyontii-
mimme morkokorttien ideat lapi ja muokkasimme Mdrén kommenteista viela térkeam-
pia, ilkeampia ja omahyvaisempid. Halusimme Morén savyksi vield yliampuvamman ja
ylimielisemman, mutta toisaalta samaistuttavan, jotta kommentit jaisivat pelaajien mie-
leen. Tavoitteemme oli, etta pelaajat voisivat tunnistaa Méron kommenteista todellisia
omia ajatuksiaan niiltd hetkilté, kun heilla on tunteet pinnassa. Muokkasimmekin teks-
teja vield konkreettisemmiksi, esimerkiksi: "Hah! Tuo oli typerintd mita olen koskaan
kuullut! Heita vitsi toisen tunteesta.” tai ” "Blaa blaa blaa..." Koska on mun vuoro?! Mieti

jatkuvasti omaa vastaustasi toisen puhuessa.”

Kehittamisen my6ta onnistuimme tuomaan Méron kommentteihin seka henkista vaki-
valtaa etta fyysisella vakivallalla uhkailua. Pohdimme taltd pohjalta, haluaisimmeko ka-
tegorisoida morkokortit henkisen valivallan eri lajien mukaan. Keksimme kuitenkin
tuoda morkokorttien kategorioiksi pelin teoriataustassa vaikuttavista konfliktinhallinta-
tyyleistd mukautuvan, dominoivan ja valttelevan (Rahim & Bonoma 1979: 1327). Morko
edistéisi pelissimme ei-tavoiteltavia konfliktinhallintamenetelmia, kun pelin muut meka-
niikat opettaisivat yhdistavaa konfliktinhallintamenetelmaa (Rahim & Bonoma 1979:
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1327). Keksimme tuoda selvennykseksi kaikki viisi konfliktinhallintamenetelmaa konk-
reettisesti esille lisaamalla niistd kuvaukset pelilautaamme. Tama oli mielestimme lois-
tava tapa tuoda pelaajille tietoa konfliktinhallintatyyleista psykoedukaation idean, eli tie-
don valityksen (Ekhtiari ym. 2017: 239) keinoin. Jaotellessamme morkdkortit toimimat-
tomien konfliktinhallintamenetelmien, eli dominoiva, valttelevéan ja mukautuvan konflik-
tinhallintamenetelméan mukaisesti (ks. Rahim & Bonoma 1979: 1327) huomasimme,
etta suurin osa luomistamme Moron kommenteista kuului dominoivaan konfliktinhallin-
tamenetelmaan. Sovimme opinnaytetydtiimimme kanssa, ettd ennen seuraavaa tyopa-
jaa jokainen keksisi 10 uutta Méron sutkautusta kahdesta vahemmalle huomiolle jaa-
neista konfliktinhallintamenetelmista, eli valttelevasta ja mukautuvasta. Tydpajan paat-
teeksi nimesimme lopulta mérkokortit osuvasti Konfliktimorkd-korteiksi.

Jatkoimme kaikkien tehtavakorttien, eli Neutraalien tehtavakorttien, Konfliktimorkd-kort-
tien ja Hyvan Hetki -korttien suunnittelua ja viilaamista kahdeksannessa ja kymmenen-
nessa tydpajassa. Kavimme lapi jokaisen omalla ajalla tekemat ehdotukset, poistimme
ehdotusten joukosta ne, jotka eivat mielestdamme vastanneet kehittdmistehtavidamme ja
muokkasimme korttien kieltd yhtendisemmaksi. Siséltdjen kehittamista kasittelevien
tyopajojen aikana meille selkeni my6s, millaisia konfliktiaiheita pelaajat kdytanndssa
kasittelisivat pelin aikana. Taustoituskyselysta olimme saaneet selville, mista aiheista
pelaajilla oli konflikteja ihmissuhteissaan. Meille oli tarkead, etta pelissa keskitytd&n yh-
den pelikerran aikana vain yhden konfliktiaiheen kasittelyyn. TAman viestin olimme
saaneet erityisen selkedasti Vaestoliiton asiantuntijoiden haastatteludatasta. Pelin onnis-
tumisen kannalta oli tarkeaa, etta pelaajat valitsisivat pelikerralleen sellaisen aiheen,
joka on heidan ihmissuhteessaan merkityksellinen. Tasta syysta annoimme pelaajille
mahdollisuuden valita itse pelissa kasiteltavan konfliktin aiheen. Paatimme kuitenkin tu-
kea pelaajien valintaprosessia esittelemalla taustoituskyselyssa ilmi tulleet aiheet,
joista vastaajat olivat kertoneet kdyneensa konflikteja. Nain peliimme syntyivat Aihekor-
tit. Hyddynsimme taustoituskyselyn tuloksia myds Taitokorttien siséltdjen kehittami-
sessd. Olimme kyselyn yhteydessa saaneet tietoa, mita konfliktitaitoja vastaajat halua-
vat kehittaa tai harjoitella. Vastauksien pohjalta suunnittelimme kehitettavia konfliktitai-
toja, painottaen kyselyssa korostuneita teemoja, kuten asioiden puheeksiotto, tunnetai-
dot ja omien tai toisen rajoista kiinnipitaminen. Olimme jo aiemmin péatténeet, etta Tai-
tokortin saisi omasta toimimisestaan palkinnoksi toiselta pelaajalta, joka osaltaan lisda
kortin saamisen merkityksellisyytta. Ajatuksemme korttien antamisen taustalla oli kui-
tenkin, ettd saadakseen Taitokortin harjoiteltavassa taidossa ei tarvitse onnistua taydel-
lisesti. Tama tuki tutkimusvaiheessa saamaamme ideaa siitd, etta pelin kuluessa tun-
nistettaisiin ja tuotaisiin esille onnistumisia, seka juhlittaisiin niitad. Paatimme siis Taito-
korttien olevan kanssapelaajan nakemys siitd, missa toinen pelaaja on pelin aikana on-

nistunut tai kehittynyt.
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Samalla tavalla ideoinnin yhteydessa palasimme alkupaan tytpajassa kehittdamaamme
ideaan, etta pelin alussa pelaajat sitoutuvat yhteisiin saantoihin, joita he noudattavat.
Kehitimme ideointivaiheessa prototyypin rakentamista varten myts Saantdjen sisallot.
Saannot sisaltavat toteamuksia, kuten: "JEmme tuo keskusteluun aikaisempia, aihee-
seen liittymattomia konflikteja,” tai "Olemme molemmat valmiita pyytdmaan anteeksi
silloin kun tarkoitamme sitd.” Pidimme osaa luomistamme sd&nndista niin tarkeina, etta
toivoimme pelaajien sitoutuvan niihin. Lisdksi mielessamme oli s&&antoja, jotka voisivat
olla hyvia joissain tilanteissa ja joillekin pelaajille. Ratkaisuksi paatimme luoda oman
alustan, johon pelaajat voisivat pelin valmisteluvaiheessa valita tasséa konfliktissa kay-
tettavat sdannot. Nimesimme alustan Konfliktin s&&nnot -alustaksi.

7.2.3 Prototyypin rakentaminen

Palvelumuotoilussa prototyyppien avulla rakenteilla olevaa palvelua testataan oikeilla

kayttdjilla todellisissa kayttotilanteissa, joka mahdollistaa suunnittelun pohjaamisen tie
toon oman olettamuksien sijaan. Prototyyppeja siis kdytetdan vahentdamaan epavar-
muutta, jonka liséksi ne lisaavat lopullisen tuotteen laatua seka lopulta auttavat tuot-
teen julkaisussa. Prototyyppeja kayttamalla voidaan tutkia, arvioida sek& kommuni-
koida sita, kuinka ihmiset kayttaisivat rakenteilla olevaa palvelua. (Stickdorn ym. 2018:
210.)

Ryhdyimme rakentamaan pelin konkreettista prototyyppid samanaikaisesti sisaltdjen
suunnittelun kanssa. Hyddyimme paljon siita, etta keksiessamme sisaltdja pystyimme
rakentamaan ja muokkaamaan prototyyppia niiden pohjalta ja kun olimme jumissa si-
saltbjemme ideoidemme kanssa, auttoi prototyypin konkreettinen rakentaminen uusien
ideoiden aarelle. Rakensimme prototyyppia yhteenséa neljassa tydpajassa, jotka olivat
jarjestyksessa 6, 11, 12 ja 13. tydpaja. Rakensimme pelin leikkaamalla ja limaamalla
kartongista ja varillisesta paperista. Prototyypistdmme tuli siis pahviprototyyppi, joka on
palvelumuotoilun yksi prototyyppimuoto (Stickdorn ym. 2018: 234). Pelilaudan raken-
simme kartongista, ja kortit tulostimme, jonka jalkeen liimasimme ne korttien kategorioi-
den mukaan eri varisiin taustoihin, jotta ne olisivat jAamakampia kasitella seka erottuisi-
vat toisistaan. Lisdsimme pelilautaan tussilla pelin etenemiseen liittyvat ruudut, seka ra-
kensimme Konfliktin sdannét -alustan seka Tunnemittarit molempien pelaajien kayt-
toon. Erityyppiset kortit, eli Aihekortit, Tavoitekortit, Neutraalit tehtavakortit, Hyvan Hetki
-kortit seka Konfliktimdrkd-kortit valmistuivat samatahtisesti prototyypin kehittdmisen
aikana.

Erityisesti pelilaudan ulkonaén viilaaminen pakotti meidat hiomaan pelin vuororaken-
netta ja loppia, seka pohtimaan miten laudalla liikuttaisiin. Vuororakenteen ja loopin
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osalta paatoksia tehdessamme nojauduimme jalleen tekemaamme taustoituskyselyyn.
Sen vastauksissa nousi esiin useita syita, miksi konfliktit koetaan haastavina tai vai-
keina, joista keskeisimmiksi nousi puheeksioton vaikeus, saman konfliktin toistuvuus,
pelko konflikteista seka tunne ettei tule kuulluksi. Viilasimme pelin looppia, vuororaken-
netta ja pelilaudalla likkumista viela prototyypin rakentamisvaiheessa pitaen mieles-
samme nama pelaajien tarpeet. Halusimme luoda pelaajille riittavasti tilaa ottaa konflikti
puheeksi useamman Neutraalin tehtavakortin avulla, mutta mahdollistaa myds tarvitta-
essa kevyempien korttien pelaamisen. Tasta syysta paatimme, etta jokainen pelin ta-
soista, jotka nimesimme Tasolaudoiksi, siséltaa kolme eri peliruutua, joista jokaisessa
pelataan joku tehtavakorteista. Ensimmaisella Tasolaudalla aluksi pelattaisiin aina Aloi-
tuskortti, joka on erityinen Neutraali tehtavakortti. Vuororakenne lahtee aina tehtavéakor-
tin pelaamisesta, jonka jalkeen kanssapelaajan on mahdollisuus vastata. Tama tukee
kuulluksi tulemisen mahdollisuutta. Liséaksi pelilautaa rakentaessamme kehitimme val-
miiksi alkuperaisen ajatuksemme taukojen pitamisesté pelin aikana. Pelin aloitus-
osioissa pelaajat sopivat konfliktin aiheen ja sdantdjen lisdksi myds montako taukoa
pelin aikana saisi pitdd. Rakensimme kartongista taukopalikat symboloimaan taukoja ja
sitd, montako taukoa pelaajat voivat kayttda pelin aikana. Taukojen avulla pelaajien on
mahdollista séadella pelin intensiteettid niissa tilanteissa, kun tunteet nousevat pelin ai-
kana. Yhdessa kaikki ndmé& mekaniikat opettavat pelaajille yhdistavaa konfliktinhallinta-
menetelmad. Tama mahdollistaa sen, etta pelaajat voivat saada pelin aikaisesta kon-
fliktistaan kokemuksen, etta konfliktissa olo on turvallisempaa. Konfliktikierteet katki -
pelin prototyyppi valmistui joulukuun 2023 alussa, jonka jalkeen pelin palvelumuotoilu-
prosessi eteni pelin prototyypin testausvaiheeseen.

7.3 Kolmas vaihe: Prototyypin testausvaihe

Pelin palvelumuotoiluprosessin prototyypin testausvaihe toteutettiin kolmen testikierrok-
sen aikana joulukuussa 2023 ja helmikuussa 2024. Testasimme pelid ensimmaisen
kerran opinnaytetyétimimme kesken 13. tybpajassa, jonka jalkeen jarjestimme ulko-
puolisille testihenkildille yhden testikierroksen joulukuussa seka yhden testikierroksen
helmikuussa. Ulkopuolisilla testihenkildilla suoritettavien testien tavoite oli havainnoida,
kuinka pelaajat pelaisivat pelin prototyyppia seka kerata palautetta ja heidan nakemyk-
sidan pelin pelaamisesta. Kuulemalla pelin tarkoitettua asiakasryhmaa ja keraamalla
heiltd palautetta meidan oli mahdollista kehittaa pelid sellaiseen suuntaan, etta se vas-
taa pelaajien tarpeita, auttaa konfliktien hallinnassa sekd mahdollistaa sen, etté pelin
pelaaminen tuntuisi mahdollisimman sujuvalta.

Pelia pelasi prototyypin testausvaiheessa 10 eri henkil6&, jonka lisaksi kaksi henkiloa

ehti aloittaa testaamisen. Heidan pelinsa kuitenkin keskeytyi pian aloituksen jalkeen,
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joten emme laske heitd mukaan pelin testaajiksi siitéd huolimatta, ettd saimme heilta ar-
vokasta palautetta pelin kehittamiseksi. Pelid testasi ensimmaisella testikierroksella
joulukuussa kolme opinnaytetydtiimimme jasenta. Toisella testikierroksella joulukuussa
pelid testasi viisi ulkopuolista henkil6a. Kolmannella testikierroksella helmikuussa 2024
pelia pelasi kaksi henkiloa, jonka lisaksi kaksi muuta henkil6a ehtivéat aloittaa testaami-
sen, mutta eivat ehtineet kaytannossa pelata pelia. Peli& voi pelata kerrallaan kaksi ih-
mista, testipeleja kertyi yhteensa kuusi.

7.3.1 Ensimmainen testikierros ja ulkopuolisten testien suunnitelma

Ensimmaisen testikierroksen aikana testasimme pelia opinnaytetydtiimimme kesken.
Pelia testasi kahden eri pdivan aikana yhteensa kaksi testiparia, ja pelia pelasi tes-
teissd kolme eri ihnmista. Hyédynsimme ensimmaisté opinnaytetyodtiimimme valista tes-
tikierrosta saadaksemme viimeisiin pelin prototyyppid koskeviin auki oleviin kysymyk-
siin vastaukset. Itse tekemamme testit hioivat pelin viimeisetkin mekaniikat valmiiksi.
Heti ensimmaisen testin alussa saimme vastauksen mieltimme askarruttaneeseen ky-
symykseemme siité, kuinka jarjestaa kuuntelijalle vastausvuoro. Pelaamalla pelia
meille kavi ilmiselvaksi, etta paras tapa oli antaa tehtavéakortin pelaajan vastata kortin
tehtavaan rauhassa keskeyttamatta, jonka jalkeen han voisi saataa tunnemittariaan.
Taman jalkeen toisella pelaajalla olisi heti mahdollisuus kommentoida kuulemaansa,
jolloin ensimmainen pelaaja kuuntelisi keskeyttamatta. Taman jalkeen kommentoijalla
olisi mahdollisuus saataa tunnemittariaan. Naista kahdesta puheenvuorosta koostuisi
pelin loop, joka olisi siis yhden tehtavakortin pelaaminen. Vahvistettuamme peliin tois-
tuvan loopin, pystyimme lyémaan lukkoon vuorojen rakenteen tulevia testeja varten.
Ensimmaisen testikierroksen lopputuloksena koimme, etta olimme mielestdamme luo-
neet peliin kaiken haluamamme ja peli toimi mielestamme sellaisella tavalla, ettéd
olimme valmiita siirtym&an testaamaan pelia ulkopuolisilla, pelin kohderyhmé&an kuulu-
villa henkil6illa.

Lahdimme etsimaan testihenkilditd sosiaalisen median kautta joulukuussa 2023 jarjes-
tettdvaa toista testikierrosta varten. Aiemmin tekemaamme taustoituskyselyyn liitimme
kohdan, jossa vastaajat pystyivat jattdmaan yhteystietonsa, mikéli heita kiinnostaisi olla
mukana pelin testaamisessa. Lisaksi jokainen opinnaytetyttimimme jasen mainosti pe-
lin testausta omalla Instagram-tilillaan tarinat-osiossa. Alkukartoituskyselyn kautta
meille ilmoitti kiinnostuksestaan osallistua testaukseen yhteensa 12 ihmista. Lahe-
timme jokaiselle testauksesta kiinnostuneelle sdhkdpostitse kutsun pelaamaan pelia
joulukuun aikana (liite 2). Kontaktoimistamme testeista kiinnostuneista henkiloista kut-
suumme vastasi kaksi. Sosiaalisen median kautta emme saaneet vastauksia testikut-
suihimme. Lisaksi kysyimme Véestoliiton ohjaajiltamme, olisiko jonkun Véaestoliiton



46

tydntekijan mahdollisuus osallistua pelin testiin, jolloin saisimme pelistamme palautetta
my6s ammattilaisen nakdkulmasta. Vaestoliiton kautta pelia testaamaan ilmoittautui
yksi Vaestoliiton tydntekija kumppaninsa kanssa.

Suunnittelimme etukateen toisen testikierroksen aikana suoritettavia testeja varten tes-
teille rakenteen, jota kayttaisimme jokaisessa testissa. Suunnitelmamme mukaan jo-
kaista testipelid johtaisi yksi opinnaytetydtiimimme jasenista fasilitaattorina, jonka teh-
tava olisi kertoa miten pelia pelataan seké toimia tilanteen ohjaajana. Yhdelle testipe-
lille olisi varattuna aikaa yhteensa 2,5 tuntia. Prototyypin testauskerta alkaisi noin 5 mi-
nuuttia kestavalla alustuksella, jonka aikana testaajille kerrottaisiin tilaisuuteen liittyvista
kaytannon asioista. Taman jalkeen seuraisi itse pelin sdantbjen ohjeistus ja pelin pe-
laaminen, johon aikaa olisi varattu yhteensa kaksi tuntia. Testin lopetuksessa testaajien
olisi mahdollista purkaa testin aikana heranneita ajatuksia ja tunteita seka saada tietoa
siitd, mista hakea tukea, neuvoa tai apua, mikali he kokisivat, etta sita tarvitsisivat. Lo-
puksi kerattaisiin palaute. Pelin lopetukseen aikaa olisi varattu 15 minuuttia.

Suunnitellessamme testipelien lopetusosuutta pohdimme, miten toimia tilanteessa,
jossa jollakulla testaajista nousee testin aikana niin suuria tunteita, ettei han pysty ka-
sittelem&én niitd vaan tarvitsee apua. Kysyimme Vaestdliiton ohjaajaltamme neuvoa,
kuinka toimia tilanteessa. Han ehdotti, etta paattaisimme testin purkuosuuteen, ja antoi
sen sisallosta korvaamattoman hyvia neuvoja. Han suositteli turvallisen tilan saantojen
kayttamista osana pelitesteja sekd ehdotti kysymysta, jolla voisimme aloittaa purku-
osuuden. Han myds suositteli, ettd kommunikoisimme testien aikana selkeasti, etta mi-
kéli pelaaja tuntisi tarvitsevansa pelin aikana nousseiden tunteidensa ja ajatustensa
kanssa tukea ja apua, tulisi hanen olla yhteydessa ammattilaisiin. Tata varten loimme
testien purkuosuutta varten ammattilaisten yhteystiedoista listan, jota voisimme jakaa
purkuosuuden lopussa pelaajille kotiin vietdvaksi. Otimme myds muut ohjaajamme eh-
dotukset osaksi purkuosuuden rakennetta.

Testisuunnitelmamme sisdlsi aluksi testitilan valmistelun. Testia varten varattaisiin riit-
tavan suuri poyta seka sen aareen kaksi tuolia. Lisdksi testin valvojille, eli opinnayte-
tyotiimin jasenille varattaisiin mahdollisuuksien mukaan tilasta erilliselle alueelle istu-
mapaikat, joista voisi seurata pelid kuuloaistin avulla ilman, ettd testaajat ja seuraajat
voivat nahda toisiaan. Konfliktikierteet katki -pelin prototyyppi asetettaisi valmiiksi poy-
dalle niin, etta Aloituslautaan liittyvat kortit ja muut pelin osat olisi varattu joko Aloitus-
laudan péaalle tai sen valitttmaan laheisyyteen kuvan 5 mukaisesti.
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Kuva 5. Pelin prototyyppi testipelin alkaessa toisella testikierroksella

Aloituslaudan keskelle asetettaisi ympyra, johon pelin tavoitteiksi valitut kortit voisi va-
linnan jalkeen asettaa. Pelissa muut kaytettavat kortit, eli Aloituskortti, Hyvan Hetki -
kortit, Konfliktimorko-kortit seka Neutraalit tehtavakortit sekéd Lopetuskortti asetettaisi
pelilaudan toiseen sivuun. Pelilaudan muut osat, eli Tasolaudat asetettaisi sivuun toi-
selle poydalle testikerran fasilitaattorin pelaajille annettavaksi.

Testin aloitusvaiheessa ensiksi esittelisimme itsemme ja kertoisimme testaajille, etta he
olivat saapuneet testaamaan Ammattikorkeakoulu Metropolian opinnaytetydmme Kon-
fliktikierteet katki -pelin prototyyppié. Seuraavaksi kertoisimme, millaista aikataulua tes-
tissa noudatettaisiin seka etta kaikki testin aikana kaydyt keskustelu olisi tdysin luotta-
muksellista. Testin valvojat, eli opinnaytety6tiimin jasenet tekisivat testistd muistiinpa-
noja, mutta muistiinpanot tuhottaisi opinnaytetyon valmistumisen jalkeen. Muistiinpa-
noja ja palautetta kaytettaisiin opinnaytetyon kirjallisessa osassa, mutta anonymisoi-
tuna. Taman jalkeen kertoisimme testaajille, etta testissa kaytetaan turvallisimman tilan
periaatteita, jonka jalkeen esittelisimme periaatteet testattaville. Painottaisimme, etta
testin aikana emme keskeyttaisi testaajien keskusteluita muutoin kuin siina tapauk-
sessa, jos jompikumpi testaajista rikkoisi turvallisemman tilan periaatteita. Myds pelaa-
jilla olisi halutessaan mahdollisuus paattaa testi milloin tahansa. Lopuksi viela kertoi-
simme, etta pelin pelaamisen aikana voi nousta monenlaisia tunteita ja ajatuksia, joita
on mahdollista purkaa pelin paatyttya purkuosuudessa. Taman jalkeen pelaajia alettaisi
opastaa pelin pelaamiseen.

Pelitestin fasilitaattori esittelisi pelin saannot kahdessa osassa. Aloituslaudan sdannot
kerrottaisi yksi vaihe kerrallaan. Ensin kerrottaisiin, mitd Aihe-ruudussa tehtaisiin, jonka
jalkeen fasilitaattori poistuisi sivummalle kuuntelemaan, ja testaajat suorittaisivat Aihe-
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ruudun sisallén. Taman jalkeen fasilitaattori palaisi ja kertoisi jalleen seuraavan ruudun
sisallon ja saanndt, jonka jalkeen han poistuisi ja pelaajat pelaisivat kyseisen ruudun.
Tata toistettaisiin, kunnes testaajat olisivat kiertdneet laudan ja palanneet aloitusruu-
tuun. Tassa kohtaa testaajat viela kysyisivat toisiltaan luvan konfliktin aloittamiseen.
Taman jalkeen peli etenisi itse Tasolaudalle, jonka testaajat olisivat valinneet yhdessa
Aloituslaudan ruuduista. Fasilitaattori ohjeistaisi pelin loopin, eli vuororakenteen sisél-
I6n, joka olisi myos kirjoitettuna pelaajille ndkyviin. Fasilitaattori jalleen poistuisi, jonka
jalkeen pelaajat voisivat pelata kaikki Tasolaudan ruudut kerrallaan lapi. Pelaajilla olisi
aina mahdollisuus kutsua fasilitaattori takaisin ja kysya hanelta apua liittyen pelin pe-
laamiseen. Tasolaudan lopussa fasilitaattori ohjeistaisi viela, miten Taitokortit pelataan.
Taitokorttien pelaamisen jalkeen testaajat voisivat paattaa, haluavatko he jatkaa testia
vai lopettaa testin. Testaajien ilmaistua halunsa lopettaa peli fasilitaattori viela neuvoisi,
miten Lopetuskortti pelataan. Pelaajien pelattua Lopetuskortin, testipeli paattyisi. Pelin
paatyttya testin valvojat palaisivat viela huoneeseen ja testin fasilitaattori pitaisi purku-
osuuden. Purkuosuudessa molemmille testaajille annettaisiin mahdollisuus pohtia ko-
kemaansa ja jakaa ajatuksiaan ja tunteitaan vastaamalla lyhyesti, muutamassa minuu-
tissa kysymykseen: "Millaisia ajatuksia tama peli heratti?” Ajatusten kuulemisen jalkeen
testaajille jaettaisiin ammattilaisten yhteystiedot (liite 3). Taman jalkeen testaajia pyy-
dettaisiin viela tayttdmaan palautekysely. Palautekyselyn (liite 4) sisallosta ja tuloksista

kerromme luvussa 9.2 Pelin arviointi.

7.3.2 Toinen testikierros

Pelin toisella testikierroksella testasimme pelia ensimmaisen kerran opinnéaytetyotii-
mimme ulkopuolisilla, peliin kohderyhmaan kuuluvilla aikuisilla. Toisen testikierroksen
aikana joulukuussa pelia testasi kahden eri paivan aikana yhteensa kolme testiparia.
Yksi naista testaajista oli opinnaytetyGtimimme jasen, eli testaajia oli viisi uutta henki-
|6&. Testit jarjestettiin kahdessa eri paikassa. Ensimmainen testipelikerroista jarjestet-
tiin Vaestoliiton tiloissa Helsingissa. Testiin osallistui Vaestdliiton tydntekija kumppa-
ninsa kanssa. Pelitestia jarjestaméssa ja fasilitoimassa olivat kaksi opinnaytetyotii-
mimme jasentd. Koska meille oli varattu pelitestid varten tunti aikaa, muokkasimme
testisuunnitelmastamme sellaisen, jossa pelaajilla olisi mahdollisuus keskittya kiireettd-
masti niihin pelin osiin, joista toivoimme erityisesti saavamme palautetta. Halusimme
varmistaa, etta testaajat nakevat pelin jokaisen vaiheen, mutta keskittyvat erityisesti
pelin loop-vaiheeseen, eli pelissé toistuva liikkumisen, tehtavien tekemisen ja siita nou-
sevaan keskusteluun, joka lopulta paattyy Taitokorttien antamiseen. Tata varten muok-
kasimme pelin aloitusta yksinkertaisemmaksi tekemallé osan aloitukseen liittyvista paa-
toksista pelaajien puolesta, seka tarjoamalla testaajille vahemman vaihtoehtoja korttien
ja saantojen osalta. Lisaksi pyysimme testaajia valitsemaan testia varten etukateen
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konfliktin aiheen, josta he tulisivat keskustelemaan testipelin aikana. Samoin tar-
josimme testaajille kummallekin kaikkien Tavoitekorttien antamisen sijaan vain kahdek-
san eri vaihtoehtoa, joiden joukosta he valitsivat pelin tavoitteen. Saantodjen kohdalla
asetimme Konfliktin Saannét -laudalle valmiiksi ne saannot, mita arvelimme testaajien
haluavan kayttaa, ja pyysimme heité ottamaan pois ne saannot, joihin he eivét olisi val-
miita sitoutumaan. My6s Taukokorteista tarjosimme vain kaksi eri vaihtoehtoa: 5 mi-
nuuttia ja kortin, jossa pelaajat voisivat itse paattaa tauon pituuden. Lisaksi asetelles-
samme prototyypin osia poydalle kerdasimme kaikki Aloituslautaan liittyvat kortit ja sii-
hen liittyvat osat lukuun ottamatta pelinappuloita erilliselle poydalle sen sijaan, etta oli-
simme jarjestaneet ne Aloituslaudalle tai sen valittomaan laheisyyteen. Testin alkaessa
annoimme Aloituslaudan osat testaajille yksi kerrallaan ja neuvoimme kuinka kayttaa
niitd. Nain pystyimme suuntaamaan testaajien huomioon aina Aloituslaudan yhteen
osaan ja sen suorittamiseen kerrallaan. Tama nopeutti testiprosessia huomattavasti.
Muilta osin testipeli oli rakenteeltaan samanlainen kuin suunnitelmassamme.

Toisen testikierroksen toinen testipelikerta jarjestettiin Metropolia Ammattikorkeakoulun
tiloissa joulukuussa. Yksi aiemmin pelitesteihin ilmoittautuneista henkildista perui osal-
listumisensa, joten testeihin osallistui yhteensa kaksi eri testiparia. Toinen pari oli so-
sionomiopiskelijoita ja toinen pari yksi opinnaytetydtiimin jasen ja hanen kumppaninsa.
Molempien testiparien kohdalla pelitestit suoritettiin testisuunnitelman mukaan, joskin

ensimmaiselld parilla oli aikarajoitus testin suorittamisen osalta.

Saimme molempien testikertojen aikana dataa pelin toimivuudesta etenkin mekaniikko-
jen, loopin ja sisaltdjen osalta. Palautteen perusteella totesimme, etta yksikaan naista
pelin osista ei ollut toimimaton, ja etta etenkin korttien sisalldista pidettiin paljon. Tasta
teimme paatelman, ettd paras tapa edeta pelin kehittamisessa olisi luoda saamamme
palautteen perusteella erilaisia vaihtoehtoja niista mekaniikoista, jotka kaipasivat viela
villausta. Tama edellyttaisi kuitenkin uusien prototyyppien rakentamista, seka uusia
testikierroksia. Pelin hiominen kohti valmista tuotetta uusien prototyyppien muodossa,
sekéa uudet testikierrokset eivat kuitenkaan enda kuuluisi opinnaytetydprosessimme
laajuuteen. Toisen kierroksen testeistd saimme kuitenkin myoés palautetta, joka vaati
valittdman huomiomme. Eréista testien palautteista kavi ilmi, etta pelin pelaaminen oli
tuntunut samalta kuin pariterapiassa kayminen. Myds fasilitaattorin vaikutusta testien
tunnelmaan rauhoittavana ja luottamusta herattavan elementtina oli kehuttu. Tavoit-
teemme pelin osalta oli, etta aikuisten olisi mahdollista pelata pelid omassa arjessaan
ilman ulkopolisten henkildiden, esimerkiksi ammattilaisten, ohjausta ja apua. Palaut-
teen perusteella ymmarsimme, etté fasilitaattorin mukanaolo testeissa seka vaikutti pe-
lin tunnelmaan merkittéavasti, etta tarkoitti ettei pelaajien tarvinnut itse selvittda, miten
pelia pelattaisiin. Toisin sanoen meille ei testien perusteella ollut muodostunut tietoa
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siitd, osaisivatko kohderyhmaan kuuluvat henkilot pelata pelia itsendisesti ja miten itse-
nainen pelaaminen vaikuttaa pelin tunnelmaan. Emme siis vield tienneet, tayttyisivatko

kehittamistehtavamme.

Paatimme selvittda asian jarjestamalla viela kolmannen testikierroksen. Aiemmilla testi-
kierroksilla pelia olivat testanneet pddasiassa sosiaalialan opiskelijat ja ammattilaiset ja
heidén laheisensa. Siksi halusimme jarjestda kolmannen testikierroksen ymparistossa,
jossa meidan olisi mahdollista tavoittaa henkilgita, joilla ei ole kytkdksia sosiaalialaan,
ja jotka edustaisivat paremmin "normaaleja” pelin kohderyhmaan kuuluvia henkildita.

7.3.3 Kolmas testikierros

Kolmas pelitesti jarjestettiin Cafe Boardgamen 4.2.2024 jarjestetyssa Cafecon-tapahtu-
massa. Testikierroksen aikana pelia testasi yhden paivan aikana yksi testipari eli kaksi
eri ihmista, jonka lisdksi pelin testaamisen ehti aloittaa toinen testipari. Heidan testinsa
jai kuitenkin kesken. Cafe Boardgame on lauta- ja korttipeleihin keskittynyt kahvila, joka
tarjoaa 400 erilaisen pelin valikoiman asiakkailleen vapaaseen kaytt6on seké ohjattuja
peli-iltoja. Cafecon-tapahtuma on Cafe Boardgamen kuukausittainen, maksuton pelita-
pahtuma, jossa pOytapeliharrastajat paésevat pelaamaan yhdessa rooli- ja lautapeleja.
Opinnaytety6tiimimme oli kéynyt tiedustelemassa, olisiko Cafe Boardgamen kanssa
mahdollista jarjestda yhteistydssa pelin prototyypin testeja. Saimme heilta kutsun tulla
esittelemaéan seka testauttamaan pelidmme heidan Cafecon-tapahtumaansa. Saimme
pelitestausta varten kaytttémme oman huoneen, jotta testiymparisto olisi pelaajille
mahdollisimman rauhallinen ja hairiéton. Pelin testausta oli valvomassa koko opinnay-
tetyotiimimme suojatun sermin takana pelihuoneen toisella puolella.

Kolmatta testikierrosta varten olimme kehittdneet Ohjekirjan pelista, jonka avulla pelaa-
jat testasivat itsendisesti pelin séantdjen omaksumista sekd ymmarrettavyytta. Pelaa-
jien tavoitteena oli suorittaa itsenaisesti pelin valmistelu seké pelata pelia Ohjekirjan
avulla. Tasta syystda muokkasimme pelitestin rakennetta sopimaan testikierroksen tar-
peisiin. Testaukseen oli varattu kaksi tuntia aikaa, mutta testaajat pystyivat osallistu-

maan testiin vain tunnin ajan eli testi suoritettiin suunniteltua lyhyemmassa ajassa.

Kerroimme testaajille pelin alussa, mita he ovat tulleet testaamaan ja ohjeistimme opet-
telemaan pelaamista Ohjekirjan avulla. Kerroimme pelaajille turvallisemman tilan peri-
aatteista ja meidan olevan tarvittaessa tavoitettavissa, jos heilla herdd kysymyksia tai
haluavat keskeyttad testaamisen. Testauksessa esiintyi haasteita Ohjekirjan ymmarret-
tavyyden kanssa, jonka seurauksena opinnaytetyotimimme osallistui suunniteltua
enemman pelin ohjeistukseen. Pelin testausta ei sen takia suoritettu taysin itsenéisesti,
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mika oli alkuperainen suunnitelmamme testaukselle. Testaajat saivat kuitenkin pelattua
tayden kierroksen Kolmostason laudalla. Kerasimme pelin lopuksi osallistujilta suullisen
palautteen seka pyysimme tayttdmaan paperisen palautelomakkeen. Pelaajille tarjottiin
mukaan ammattilaisten yhteystiedot, mikéli he tarvitsevat tukea konfliktiin pelitestauk-

semme ulkopuolella.

8 Konfliktikierteet katki -peli

Konfliktikierteet katki -peli on hydtylautapeli. Lautapelin muodostaa nelja pyoreaa lau-
taa, jotka voidaan asettaa taytekakun muotoon paallekkain. Alin ja suurin lauta on Aloi-
tuslauta, jossa maaritellaan pelin aihe, saannaot, tavoitteet, tasojen maara seka tauko-
jen maara ja pituus. Alin lauta on pelattava jokaisen uuden konfliktin kasittelyssa.
Kolme muuta lautaa ovat Tasolautoja, jotka maarittelevat pelin vaikeusastetta. Ensim-
mainen lauta on Ykkdstason lauta, jossa pelataan helpompia Neutraaleja tehtavakort-
teja ja kasitelladn konfliktia kevyempien kysymysten avulla. Toinen lauta on jo hieman
haastavampi, jossa myos tehtavéakorttien vaikeusaste nousee ja paastaan konfliktissa
syvemmalle. Kolmas ja viimeinen lauta on vaikein taso, jossa my®s vuorostaan tehta-
vat vaikeutuvat seka pyritdén jo paasemaan konfliktissa mahdolliseen ratkaisuun. Toi-
sessa ja kolmannessa laudassa korttien haaste syntyy siitd, ettd kakkos- ja kolmosta-
son kysymyksissa vaaditaan enemman vuorovaikutus- seka tunnetaitoja ja itsetunte-
musta. Intensiteetin nousemisen riski kasvaa myos korkeamman tasoisilla pelilaudoilla,
jos naitd edelld mainittuja taitoja puuttuu osallistujilta. Pelaajat voivat siis pelin alussa
valita, haluavatko he kasitella konfliktia siten, ettéa ottavat kaikki laudat peliin mukaan,
vai pysya vain yhdella tasolla koko pelin ajan. Pelia voi pelata kaksi henkiloa kerral-

laan.

Konfliktikierteet katki -peli koostuu pelilaudan liséaksi myds erityyppisista toiminnallisista
pelikorteista. Pelikorttipakkoja on seitseman erilaista, joiden lisdksi pelissa on Aloitus-
kortti sek& Lopetuskortti. Korttipakkojen tyypit ovat Aiheet, Tavoitteet, Tauot, Taidot,
Neutraalit tehtavakortit, Hyvan Hetki -kortit seka Konfliktimérko-kortit. Kolmea ensim-
maisté korttipakkaa kaytetddn pelin alussa ensimmaiselld laudalla. Neljaa viimeista, eli
tehtavékortteja seka Taitokortteja, kaytetddn koko pelin ajan. Neutraalit tehtavakortit
ovat liséksi jaoteltu kolmeen eri vaikeustasoon vastaamaan kolmea eri vaikeustasoista
lautaa. Aloituskortilla aloitetaan peli ja Lopetuskortilla puolestaan paatetaan peli.

Neutraaleissa tehtavakorteissa on tehtavia, kysymyksia ja keskustelun avauksia liittyen
konfliktiin ja konfliktinhallintataitoihin. Tallaisia ovat esimerkiksi “Pohdi, mika voisi aut-

taa sinua ottamaan tahan konfliktiin liittyvia asioita puheeksi useammin?” ja “Kuvaile,
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kuinka suuri ongelma konflikti on ihmissuhteessanne asteikolla 1-10? Perustele, miksi
olet tata mieltd.” Hyvan Hetki -kortit puolestaan tuovat pienta positiivisuutta tai hengah-
dystaukoa konfliktin keskelle kannustaen pelaajia ajattelemaan toisistaan hyvia puolia
tai keskittymaan ihmissuhteen positiivisiin puoliin. Hyvan Hetki -korteista [6ytyy siis esi-
merkiksi kehotukset “Kerro toiselle yksi suhteenne vahvuuksista” ja “Kerro toiselle yksi
uusi asia, jota haluaisit kokeilla yhdessa”. Konfliktimdrkd-korttien tarkoitus puolestaan
on tuoda esille erilaisia konfliktinhallintatyyleja, jotka poimimme peliin opinnaytetydbmme
teoriaosuudesta. Tata kautta pelissd on mahdollista esitell& epatoivottuja konfliktinhal-
lintatyyleja ja saada pelaajat kdyttdmaan niiden sijaan toimivampia konfliktinhallintatyy-
leja. Korteissa on Mdrén puheenvuoroihin perustuvia yllytyksia, esimerkiksi: “Domi-
noiva konfliktinhallintamenetelma: Adaneni on hunajaa ja sanani ah niin makoisia! Jatka
puheenvuoroasi niin kauan, etta toinen ei jaksa enaa kuunnella.” Korttien on tarkoitus
olla hieman vitsikkaita, ja pelaajat voivat yhdessa tai kukin vuorollaan pohtia kortin luet-
tuaan, miten tilanteessa voisi toimia M6ron ehdotusta paremmin. Kaikki konfliktinhallin-
tamenetelmat (yhdistava, mukautuva, dominoiva, véltteleva ja kompromisoiva) on seli-
tetty erilliselle kartongille, joka on pelaajien nahtavilla koko pelin ajan. Hyvéan Hetki-
seka Konfliktimorko-korttien tarkoitus on myos laskea konfliktin intensiteettia pelin ai-
kana, jos se on tarpeen. Taitokortteja kaytetddn jokaisen pelilaudan, eli yhden kierrok-
sen, lopussa. Taitokortteja on kaksi identtista pakkaa, joista kumpikin pelaaja palkitsee
toinen toisensa kierroksen lopussa. Pelaaja kertoo toiselle, mité taitoa han on onnistu-
nut kehittamaan tai kayttamaan kierroksen aikana, ja antaa tata vastaavan kortin toi-
selle. Tarkoituksena on huomioida toisen kehitysta tai jo olemassa olevia taitoja konflik-
tin aikana, eika taten keskittyd pelkkdan negatiiviseen. Taitokortteihin on myds hyédyn-
netty kyselyssad saamiamme vastauksia sellaisista taidoista, joita vastaajat haluaisivat
itse kehittaa konflikteihin liittyen. Tallaisia taitoja ovat esimerkiksi “omien tunteiden tun-
nistaminen”, “ei keskeytyksia puheenvuoroon”, “vaikeasta asiasta puhuminen” ja “ra-

kentavan kritiikin vastaanottaminen”.
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DOMINOIVA

Yol : KONFLIKTINHALLINTATYYLI
rro 1 f§eﬁerSI suhteenne Hidastelu ja pohdintaon nénnaille! Vaadi toista
vahvuuksista vastaamaan valittdmasti oman vuorosi jalkeen.

Kuva 6. Esimerkit Hyvan Hetki- seka Konfliktimdrko-korteista.

Korttien lisdksi peliin kuuluu Tunnemittarit sekd Tunnekartta. Kummallakin pelaajalla on
oma mittarinsa, jota kaytetaan pelin aikana omien tunteiden ja olotilan tarkkailuun. Mit-
tarissa on nuoli ja kolme véria: punainen, keltainen ja vihrea. Mittarin tarkoitus on aut-
taa pelaajia tunnistamaan omia tunteitaan konfliktin aikana. Punainen vari kuvailee voi-
makkaita haastavia tunteita, esimerkiksi artynyt tai pettynyt. Keltainen vari kuvailee hie-
man lievempid, mutta silti epdmukavia tunteita kuten huolestunut tai epavarma. Vihrea
vari kuvailee neutraalimpaa tai positiivista olotilaa kuten rauhallinen tai hyvantahtoinen.
Pelilaudalla on tunnekartta, jota voi tarvittaessa ja halutessaan kayttaa erilaisten tuntei-
den nimeémista ja tunnistamista helpottamaan. Jokainen pelaaja saa kuitenkin tulkita
ja kayttda tunnemittarin vareja juuri niin kuin itse kokee oikeaksi.

Peli alkaa Aloituslaudasta, kun pelia pelataan ensi kertaa ja liséksi aina silloin, kun vali-
taan uusi konfliktin aihe. Aloituslautaa ei valttamatta tarvitse pelata silloin, jos palataan
saman aiheen aarelle peliin. Ensimmaisessa ruudussa pelaajat sopivat konfliktin sdan-
not. Tata varten pelissa on Konfliktin sdanndét -alusta, jossa on jo valmiiksi lueteltuna
suosittelemiamme saantdja. Suositeltujen sdéntdjen lisaksi on myds muita saantoja,
joita voi halutessaan lisata alustalle. Pelaajat paattavat kaikki saanndt itse ja voivat siis
myds halutessaan lisata omia saantoja, tai poistaa saantoja alustalta, jos eivét halua
sitoutua valmiiksi suositeltuihin sdantéihin. Saannot paatettydan ja niihin sitouduttuaan
pelaajat valitsevat Aihe-korttipakasta konfliktilleen aiheen, eli mista pelin aikana kes-
kustellaan. Aihe-korttipakka koostuu erilaisista ehdotuksista konfliktin aiheeksi peliin.
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Ehdotetut aiheet on keratty suoraan toteuttamastamme taustoituskyselysta. Esimerkki-

LTS

aiheita ovat muun muassa “Vuorovaikutus: Vaarinymmarrykset’, “Yhteistalous: Kotityott
ja muu arjen hallinta” seka “Ajankayttd: Yhteisen ajan maara”. Suositus pelaajille on va-
lita sellainen aihe, josta heilla on talla hetkella, tai on joskus ollut, konflikti suhteessaan.

Pelaajat saavat myds valita jonkin muun aiheen, jota ei ole mainittu esimerkkipakassa.

Tavoite-korttipakasta pelaajat valitsevat itselleen Aloituslaudalla pelin tavoitteen. Kum-
pikin pelaaja valitsee oman tavoitteen, joka voi olla eri tai sama kuin toisella pelaajalla.
Naita ovat esimerkiksi “Omien tunteiden sanoittaminen”, “Kuuntelu” ja “Tapahtuneen
yhteinen kasittely”. Tavoitekortti asetetaan pelilaudan keskelle niin, etta pelaaja nékee
oman tavoitteensa koko pelin ajan. Tavoitteet valittuaan pelaajat paattavat tasojen
maadran, eli kuinka monta lautaa he haluavat peliin mukaan. Tassa maarittyy myds pe-
lin vaikeustaso, silla jos pelaajat aloittavat esimerkiksi Kakkostason laudasta, ovat ky-
symykset konfliktiin liittyen heti syvempia ja haastavampia. Viimeisena Aloituslaudalla
paatetaan tauoista. Suositeltu sdantd pelissa on, etta Taukokortin voi pelata pelin ai-
kana milloin tahansa. Pelaajien tehtavana on paattaa, kuinka monta taukoa he arvioivat
tarvitsevansa pelin aikana, ja minka pituisia tauot pelisséa ovat. Taukokorteissa on an-
nettu vaihtoehtoja taukojen pituuksiin esimerkiksi “5 minuuttia”, 20 minuuttia tai “Jatke-
taanko mydhemmin, kun olen rauhoittunut? Arvioni on, etté tarvitsen ____ minuuttia.”
Taukokorttien lisaksi pelaajat ottavat niin monta neliéta laudalle, kuin arvioivat tarvitse-
vansa taukoja. Kun kaikki Aloituslaudan vaiheet on kayty lapi, pelaajat kysyvét viela toi-
siltaan suostumuksen konfliktin aloittamiseen. Jos molemmat osapuolet suostuvat pe-

liin, voidaan siirtya pelaajien valitsemaan seuraavaan lautaan.

Jokaisen eri tason pelilaudassa ruutuja on kolme. Pelivuoro koostuu siitd, ettd kumpikin
tekee samassa ruudussa yhden tehtavan, jonka jalkeen voidaan siirtya seuraavaan
ruutuun. Pelin alussa pelataan aina Aloituskortti. Tama on ensimmaisen ruudun teh-
tava, joka on kummallekin sama kysymys “Kuvaile mista konfliktissa on omasta mieles-
tasi kyse. Mita konflikti aiheuttaa elamassasi?”. Kumpikin pelaaja vastaa vuorollaan ta-
han kysymykseen. Kysymys taytyy kysya aina kun peli aloitetaan, oli kyseessa sitten
jatkopeli jo kasiteltya konfliktia ajatellen tai uuden konfliktin pelaaminen. Korttia ei kui-
tenkaan tarvitse toistaa siirryttdessa laudalta toiselle. Talléin uuden laudan ensimmai-
sessa ruudussa pelataan Neutraali tehtavakortti. Toisen vastaus tehtavaan taytyy aina
kuunnella loppuun, mutta siihen saa puheenvuoron jalkeen vastata ja reagoida. Omaa
Tunnemittaria saadetaan oman puheenvuoron paatteeksi, ei toisen puheenvuoron ai-
kana. Pelilautojen toisessa ja kolmannessa ruudussa pelaajat saavat valita joko Neut-
raalin tehtavakortin, Konfliktimdrko-kortin tai Hyvan Hetki -kortin.
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Yhden tason lautaa voi pelata halutessaan enemman kuin yhden kierroksen. Jokaisen
kierroksen jalkeen pelaajat kuitenkin kayttavat Taitokortteja. Taidot-korttipakkoja on
kaksi samanlaista, joissa on kummassakin lueteltuna konfliktinhallintaan ja vuorovaiku-
tukseen liittyvia taitoja. Myos taitoja on otettu peliin teettdmastamme taustoitusky-
selysta. Taitoja on esimerkiksi “Kunnioittava puhe”, “Konfliktin aiheessa pysyminen”
seka “Toisen asemaan asettuminen”. Pelaajien tehtavana on palkita toisiaan jokaisen
kierroksen paatteeksi ainakin yhdella taidolla, jossa heidan mielestaan toinen pelaaja

onnistui jollain tavalla kierroksen aikana.

Peli paattyy pelaajien aloitteesta. Pelin voi lopettaa kesken laudan, jos pelaajat koke-
vat, etteivat kykene tai halua enaa jatkaa pelaamista eli konfliktin kasittelya. Peli voi
my6s loppua siihen, ettd padstaan pelaajien valitsemilla laudoilla kierroksen loppuun, ja
kummallakin pelaajalla on sellainen olo, etta tahan on nyt hyva paattaa peli. Pelin lo-
puksi pelataan viela yhteinen Lopetuskortti, jossa on seuraava teksti: “Onneksi olkoon!
Paasitte konfliktissanne nyt tdhan pisteeseen. Pohtikaa lopussa viela yhdessa, miten
paasette tdssa hetkessa asiassa sovintoon. Sovinto voi olla ratkaisu konfliktille tai esi-
merkiksi sopimus siita, etta jatkatte keskustelua toisena hetkené. Sovinto voi olla myds
halaus tai muu laheisyyden osoitus. Huomatkaa, ettd sovinto ei valttamatta tarkoita,
etta olisitte samaa mielta kaikesta. Liséksi pohtikaa yksin tai yhdessd, toteutuiko pelin
alussa asettamanne tavoitteet jollain tavalla pelin aikana?”

8.1 Pelitestauksen arviointi

Arvioimme pelitestausta omien havaintojemme perusteella. Pelin prototyypin testaus-
vaiheessa opinnaytetiimimme koki haasteita, jotka vaikuttivat testauksien toteutumi-
seen suunnitellulla tavalla. Testauksessa esiintyneet haasteet ovat vaikuttaneet tes-
tauksen laajuuteen ja testiolosuhteisiin, jotka esittelemme seuraavaksi.

Prototyypin testaajista valtaosa koostui joko peli- tai sosiaalialan ammattilaisista tai
opiskelijoista, jota kautta laajemman kohderyhman palaute pelista jai vahaiseksi.
Olimme halunneet tavoittaa myds aikuisia testaajia, joilla ei olisi ammattilaistaustaa so-
siaalialalla. Ammattilaistausta voi antaa erilaisen lahestymistavan tai nakdkulman pelin
arviointiin. Taman liséksi pelin testaajista 71,4 % testasi pelia kumppaninsa kanssa ja
loput 28,6 % ystavansa kanssa. Konfliktikierteet katki -peli on kehitetty laheisten ihmis-
suhteiden konfliktien kasittelyyn, joihin lukeutuu pari-, moni-, ystavyys-, perhe-, ja suku-
laissuhteet. Olimme toivoneet, ettd peli tavoittaisi testipareja kaikista maarittelemis-
tdmme laheisen inmissuhteen kategorioista. Koska konfliktit vaikuttavat tyytyvaisyyteen
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ja laheisyyteen erilaisissa laheisissa ihmissuhteissa (ks. Gao ym. 2017; Thayer & Up-
degraff & Delgado 2008; Gottman & Krokoff 1989 jne.), on pelia tarkeaa testata moni-
puolisesti naissa ryhmissa.

Pelitestaukseen suunniteltu aika oli kaksi tuntia, johon siséltyy viidentoista minuutin al-
kuinfo, puolentoista tunnin peliaika seké viidentoista minuutin purkuosuus ja palaut-
teenkerdys. Testaajien aikataulujen vuoksi pelitesteja ei ollut mahdollista kaikilla ker-
roilla toteuttaa testisuunnitelman mukaan. Suunniteltuun testausaikaan oli varattu run-
saasti aikaa pelaamista varten, jotta pelaajat ehtisivat rauhassa pelata Aloituslaudan
seka yhden kierroksen valitsemallaan Tasolaudalla eiké peli paattyisi aikataulun puo-
lesta kesken kierroksen. Neljalla testikerralla testaukseen kaytettiin koko testisuunnitel-
man mukainen kahden tunnin aika, jolloin pelaajat ehtivét testata seka Aloituslaudan
ettd yhden Tasolaudan. Vaestoliiton testikerralla testaus jouduttiin toteuttamaan tun-
nissa, koska testaajilla ei ollut enempéaéa aikaa kaytettavissa. Talla testikerralla teimme
sovitusti tiettyja Aloituslaudan valintoja pelaajien puolesta ja rajasimme esimerkiksi Ta-
voitekorttien valintavaihtoehtoja valmiiksi, jotta pelaajat paasivat aloittamaan testauk-
sen nopeammin. My6s Cafe Boardgamen testikerralla testaus toteutettiin tunnissa,
koska testipari ei voinut jadda kauemmaksi aikaa. Havaitsimme, etté lyhyempi testiaika
toi kiireen tuntua osaan pelistd. Tama ei palvellut yhdistavan konfliktinhallinnan edellyt-
tamia taitoja seka olosuhteita. Arvioimamme alkuperainen kahden tunnin aika testauk-
selle oli oikea ja tarkoituksenmukainen, jotta pelaajat ehtivéat tutustumaan pelin saantdi-
hin ja mekaniikkaan eika konfliktink&sittely keskeytynyt ennenaikaisesti ilman pelaajien
aloitetta.

Alkuperéiselle toiselle, marras- ja joulukuun, testikierrokselle oli ilmoittautunut kiinnos-
tuneeksi kaksitoista testihenkilda. Kun lahetimme kiinnostuneille linkin ilmoittautumisen
vahvistukseen, jatti kymmenen vastaajaa vahvistamatta osallistumisensa eikd uusia
kiinnostuneita testaajia saatu endé vuoden 2023 lopulla kartoitettua. Syy poikkeukselli-
sen laajoille peruuntumisille saattaa olla esimerkiksi testien ajankohta, korvaavien tes-
tiaikojen puute tai testipaikan sijainti. Yksi mahdollisuus on myos se, etta pelin testaus
koettiin liian kuormittavana, jannittavana tai muutoin vaikeasti lahestyttavalta, jonka ta-
kia peruuntumisia syntyi useita. Toisaalta Cafe Boardgamen Cafecon -tapahtumassa
pelimme testaaminen sai kiinnostusta, kun pelid suositeltiin tydntekijoiden toimesta,
mutta ennakkoon pelille ei ollut ilmoittautunut kuin yksi testipari.

Tulevaisuudessa olisi hyva jatkotutkia, minkalaisen vastaanoton peli saa testaajilta,
joille konfliktinhallinnan vaatimat tunne- ja vuorovaikutustaidot eivét ole yhta tuttuja. Ta-
man lisaksi olisi hyva harkita testauksen viemista kotiin, jolloin pelaaminen on parem-
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min mahdollista yksityisemmin seka testaajien oma aikataulu ja jaksaminen huomioi-
den. Pelin testausta olisi hyva toistaa samoilla pareilla useamman kerran, jotta pelin
mahdolliset pitkdaikaiset vaikutukset konfliktinhallintataitojen kehittymiseen ja hyvin-
vointiin saataisiin selville. Pidempiaikaisen testauksen avulla on myds mahdollista
saada selville, vahentyyko pelin sdannoista koettu monimutkaisuus ja minkalainen peli-
aika on toimivin matalan intensiteetin konfliktin kannalta.

8.2 Pelista saatu palaute ja pelin arviointi

Arvioimme pelin lopputulosta kohderyhmaltd saadun palautteen perusteella. Palauteky-
selyn (liite 4) vastaajista 42,9 % oli 18—30-vuotiaita aikuisia eli Vaestoliiton nuorten tii-
min asiakasryhmaéa. Taman liséksi vastaajista 42,9 % oli 41-50-vuotiaita ja 14,2 %
vastaajista 51-60-vuotiaita. Testauksiin ja siten palautekyselyyn ei osallistunut 31—40-
vuotiaita eiké yli 60-vuotiaita henkil6ita. Palautekyselyn tuloksia késiteltdessa huomi-
oimme kaikkien ikéaryhmien vastaajat.

Vastaajista 71,4 % testasi pelia kumppaninsa kanssa ja loput 28,6 % testasi pelid ysta-
vansa kanssa. Vastaajista 71,4 % kertoi, ettd heilla on ollut aiemmin konflikteja tassa
ihmissuhteessa, kun taas 28,6 % kertoi, ettéa heidan valillaén ei ole ollut aiemmin kon-
flikteja. Valtaosalla testaajista oli siis ollut aikaisemmin tassa laheisessa ihmissuh-
teessa konflikteja. Kaikki palautekyselyn pelitestaajat pelasivat saantdlaudan lapi,
jonka lisaksi 71,4 % testeissa pelattiin kolmostason laudalla ja 28,6 % testeissa pelat-
tiin ykkos- ja kakkostason laudalla. Valtaosa testaajista valitsi siis pelata vaikeimman
tason laudalla.

Palautekyselyn mukaan 71,4 % oli samaa tai tdysin samaa mielta siita, etta he saivat
Konfliktikierteet katki -pelista lisaa tietoa konflikteihin ja konfliktinhallintaan liittyen. Li-
séksi vastaajista 71,4 % oli taysin samaa mielta siita, etta peli auttoi heitéd pohtimaan
omaa toimintaansa konfliktitilanteissa, eli toisin sanoen lisési pelaajien itsetietoisuutta
omasta konfliktikayttaytymisesta. Itsetietoisuuden avulla aikuiset voivat paremmin ha-
vainnoida, mita konfliktinhallintatyyleja he paatyvat kayttamaan erilaisia tilanteissa
(Chung-Yan & Moeller 210: 393) ja sitd kautta tekemaan tietoisempia valintoja omassa
konfliktikayttaytymisessaan, edistaen toimivampien konfliktinhallintataitojen kehitty-
mista.

Palautekyselysta selvisi, ettd 100 % vastaajista oli tdysin samaa mielta siita, ettd Kon-
fliktikierteet katki -peli auttoi heita konfliktin kasittelyssa. Toisaalta vastaajista 57,1 %
kertoi olevansa samaa tai taysin samaa mielta siita, ettd Konfliktikierteet katki -peli aut-
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toi heita riitelemaan paremmin. Konfliktinhallintataidot on mahdollista kehittéaa ja ope-
tella, jonka avulla yksilé pystyy hyodyntamaan toimivampia konfliktinhallintamenetelmia
(Chung-Yan & Moeller 2010: 383). On odotettavaa, etta osa pelaajista ei viela yhden
testauksen jalkeen kokeneet merkittdvia muutoksia omissa konfliktinhallintataidoissa,
silla niissé kehittyminen vaatii toistoa. Tasta huolimatta 100 % vastaajista oli samaa
mielta tai tdysin samaa mielta siita, etta peli oli heille hyodyllinen ja se auttoi konfliktin
puheeksiotossa. Puheeksioton vaikeus oli merkittavin (43,8 %) taustoituskyselys-
samme esiinnoussut syy siind, miksi konfliktit koetaan vaikeina tai haastavina.

Palautekyselyn vastaajista 71,4 % oli tdysin samaa mielta siitd, etta pelin sdannot olivat
helpot ymmartaa. Saimme kuitenkin suullista palautetta, ettd ymmarrettavyydesta huo-
limatta sdannot koettiin monimutkaisena. Taman liséksi viimeisessa pelitestissé, jossa
oli suunniteltu kaytettavaksi vain Ohjekirjaa, pelaajat tarvitsivat opinnaytetyotiimiltamme
apua saantdjen ja pelimekaniikan hahmottamiseen. Pelin monipuolisuus vaikuttaa pelin
saantojen ymmarrettavyyteen ja helppolukuisuuteen. Mitd enemmaén pelissa on erilai-
sia osia, mekaniikkoja ja toimintoja, sitd enemman pelin omaksumiseen menee aikaa.
Pohdimme testausprosessin my6ta paljon sitd, kuinka helposti omaksuttavissa Konflik-
tikierteet katki -pelin tulisi olla. Pelin saantoja on mahdollista hioa selkeammiksi esimer-
kiksi kirjoittamalla sdannot huolellisesti tai lisddmalla saavutettavuutta tekemalla sdén-
toja kaytannossa esittelevan videon. Saimme myods suullisessa palautteessa kehitys-
kohteeksi saantdjen oikolukemisen niiden tiivistamiseksi, jotta pelin aloittaminen on no-

peampaa. Mitd enemman sdantdja on, sita kauemmin s&éntdjen oppiminen vie aikaa.

Pohdimme, olisimmeko valmiita tekemaan pelistd mekaanisesti yksinkertaisemman,
jotta pelissa olisi vahemman erilaisia osia, mekaniikkoja ja toimintoja. Paadyimme kui-
tenkin siihen, ettd olemme tuoneet peliin juuri oikeat konflikteihin liittyvat tekijat. Vahen-
tamalla ominaisuuksia vaikuttaisimme siihen, kuinka paljon pelaajilla on mahdollisuuk-
sia pelin kautta saada kehittya konfliktinhallintataidoissaan ja saadella pelissa tapahtu-
vaa konfliktia. Paatimme siksi pitaé pelin monimutkaisuuden alkuperaisella tasolla.
Tata tuki myods palaute siitd, ettd pelin eri mekaniikat, kuten Tavoitekortit ja Konfliktin
s&annot -alusta saantdehdotuksineen, koettiin erittain tarkeina konfliktin kasittelylle,

vaikka niiden omaksuminen vei aikaa.

Palautekyselyn lopussa vastaajia pyydettiin arvioimaan asteikolla 1-5 (1= heikko, 2=
valttava, 3= kohtalainen, 4= hyva, 5= erittéin hyva), millaisen kokonaisarvosanan he
antaisivat pelille. Taman lisdksi pelaajia pyydettiin arvioimaan asteikolla 1-5 (1=en
suosittelisi, 5= ehdottomasti suosittelisin), kuinka todennakéisesti he suosittelisivat pe-
lid muille. Vastaajista 71,4 & antoi pelille arvosanaksi viisi ja loput 28,6 % vastaajista



59

antoi arvosanaksi neljd. Vastaajista 85,7 % ehdottomasti suosittelisi ja 14,3 % suositte-
lisi pelid muille. Vastaajista 100 % pelaisi pelid uudelleen ja avoimessa palautekoh-
dassa testaajat kertoivat, etta pelia olisi kiva pelata useammin seka kauemmin ja olisi-
vat kiinnostuneet pelaamaan valmista versiota.

9 Opinnaytetyon arviointi

Arvioimme opinnaytetydta suhteessa opinnaytetydmme kehittamistehtaviin. Ratkai-
simme kehittdmistehtavat kehittamalla hyotypelin, joka tarjoaa teoriaan pohjautuvaa
tietoa konfliktitaidoista ja konfliktinhallinnasta seka niihin liittyvistd vuorovaikutus- ja
tunnetaidoista. Tuemme pelaajien hyvinvointia ja vdhennamme konfliktien aiheuttamia
haittoja tarjoamalla pelaajille mahdollisuuden opetella toimivia konfliktinhallintataitoja
kaytannossa hyotypelin avulla. Peli luo matalan intensiteetin konfliktiympariston, jossa
osallistujien on mahdollista kasitella yksittaista valillaédn olevaa konfliktia hyddyntaen
yhdistavaa konfliktinhallintamenetelm&a osana konfliktin kasittelya.

Yhtena kehittamistehtdvanamme oli tukea pelaajien hyvinvointia ja vahentaa konfliktien
aiheuttamia haittoja. Peli kehitettiin vahentamaan konfliktin tuottamaa stressia tuke-
malla pelaajien kognitiivista joustavuutta ja toimivia konfliktinhallintataitoja, seka sita
kautta ehkaisemaan konfliktikierteiden syntyd. Tiedamme, etta toimiva konfliktinhallinta
voi myds vahentaa konfliktien syntya (Friedman ym. 2000: 35), mika edistaa pitkalla ai-
kavalilla pelaajien hyvinvointia ja siten palvelee asettamiamme kehittamistehtavia. Pe-
lagjien palautteen perusteella pelin avulla on pitkalla aikavalilla mahdollisuus edistda
heidan hyvinvointiaan, kun he harjoittelevat ja oppivat kayttamaan toimivampia konflik-
tinhallintakeinoja laheisissé ihmissuhteissaan. Opinnaytetydssamme olemme ottaneet
Allardtin (1976; 1993) hyvinvointiteorian kolme ulottuvuutta huomioon seka aihetta vali-
tessamme etté pelin sisaltéja ja mekaniikkoja suunnitellessamme. Peli itsessdan vah-
vistaa yksil6illa etenkin itsensa toteuttamisen (being) seka yhteisyyssuhteiden (loving)
kautta koettua hyvinvointia, koska se tukee yksilon mahdollisuuksia osallistua aktiivi-
sesti seké vaikuttaa elamaansa tekemalla siihen liittyvia valintoja, ja se vahvistaa pe-
lagjien yhteisyyden kokemuksia ihmissuhteissaan (Allardt 1976; 1993). Peli my6s tun-
nistaa laheisten ihmissuhteiden tarkeyden hyvinvoinnin kannalta, koska se kannustaa
aktiivisesti kehittAmaan taitoja, joita toimivien ihmissuhteiden yllapitdmiseen tarvitaan.

Kehittamistehtaviimme kuului myds matalan intensiteetin konfliktin tukeminen, jossa
pelaajat hyddyntavat yhdistavaa konfliktinhallintamenetelmaé konfliktin kasittelyssa.
Pelin mekaniikka ohjasi pelaajia kayttamaan Rahimin ja Bonoman (1979: 1327) konflik-
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tinhallintateorian mukaista yhdistavaa konfliktinhallintamenetelmaa, joka keskittyy on-
gelmanratkaisuun ja saavuttamaan yhteistydn avulla kummankin osapuolen tavoitteet.
Pelitestauksissa havaitsimme, ettd osapuolten valistd vuorovaikutusta maaritteli yhteis-
tydhalu, kognitiivinen joustavuus ja halu l6ytad molempia tyydyttava ratkaisu. Tata ha-
vaintoa tukee myds palautekyselyn tulokset, silla jos konfliktinhallintana olisi kaytetty
esimerkiksi dominoivaa tai vélttelevaa konfliktinhallintamenetelmaa, olisi konfliktin ka-
sittelya ja sen onnistumista koskevien kysymysten tulokset olleet vAhemman vaikutta-
vampia (ks. Rahim 2002; Lawrence & Lorsch 1967; Pruitt & Carnevale 1993). Samat
havainnot patevat myos konfliktin intensiteettiin: jos konfliktin intensiteetti testauksissa
olisi kasvanut, se olisi heijastunut kielteisesti pelaajien ongelmanratkaisukykyyn, kogni-
tiiviseen joustavuuteen ja dialogisuuteen (Carnevale & Probst 1998: 187—-189), joka
olisi nakynyt konfliktin kéasittelya ja sen onnistumista koskevissa tuloksissa.

Pelin keskeisena ajatuksena on se, etta pelaajat asettavat itselleen selkeat oppimista-
voitteet pelin alussa konfliktinhallintataitoihin liittyen, joita kohti he pyrkivat pelin aikana.
Kehittamistehtdviemme yhtena tavoitteena oli tarjota testaajille lisdé tietoa konflikteista
ja konfliktinhallinnasta. Peli tarjoaa seké aktiivista etta passiivista psykoedukaatiota,
jota kautta pelaajat voivat oppia tietoa konfliktitaidoista, konfliktinhallinnasta ja niiden
edellyttamistd vuorovaikutus- ja tunnetaidoista. Nama ohjaavat pelaajia aktiivisesti tar-
kastelemaan omaa toimintaansa ja ratkaisemaan, mitka valinnat johtavat kohti alussa
valittua tavoitetta. Palautekyselyn tulokset myos vahvistivat, etté peli tarjosi pelaajille
uutta tietoa konflikteista ja konfliktinhallinnasta.

Onnistuimme palvelumuotoilun avulla luomaan pelin, joka vastasi asettamiamme kehit-
tamistehtavia ja Vaestoliiton asiakasryhman tarpeita. Saamamme palaute myos vahvis-
taa kasitysta pelin vaikuttavuudesta seka sen tarpeesta yhtena keinona konfliktinhallin-
nan tueksi. Palautteessa saatuja kehitysehdotuksia on mahdollista jatkokehittéda palve-
lumuotoiluprosessin my6ta. Valmiin pelin julkaisu vaatisikin uusien prototyyppiversioi-
den kehittamista ja testaamista. Testauksessa on tarkeaa pystya tavoittamaan kaikki
pelin kohderyhmét. Lopulta palvelumuotoiluprosessi paattyy valmiin tuotteen toteutuk-
seen (Stickdorn ym. 2018: 90), jota ei tAman opinnaytetydn puitteissa ollut mahdollista
toteuttaa. Tassé kohtaa kehitysprosessia meillda on kuitenkin tehtyna erittain hyvéa poh-
jatyd, jonka pohjalta voimme halutessamme kehittéda pelin loppuun mydhemmin.
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10 Pohdinta

Pelin kehittamisprosessi on ollut pitka ja tyolas, mutta todella hyddyllinen ja palkitseva.
Olemme jasentaneet ja seuranneet koko prosessia tarkasti, ja suunnitelleet sen huo-
lella. Olemme oppineet prosessin aikana paljon seka konflikteista, konfliktien hallin-
nasta, konfliktinhallintataitojen linkittymisesta hyvinvointiin seka myés palvelumuotoilu-
prosessista, jota kaytimme pelin kehittdmiseen. Etenkin pelin testauksien aikana
koimme saavamme vahvistusta palautteiden sek& omien kokemustemme muodossa
siita, ettd kehittamamme menetelma on ollut todella hyodyllinen ja tarpeellinen, silla
esimerkiksi 100 % palautekyselyymme vastanneista koki Konfliktikierteet katki -pelin
hy6dyllisend. Saimme muutenkin todella paljon vastauksia taustoituskyselyymme,
jonka toteutimme palvelumuotoiluprosessin keskivaiheilla. Vastauksia kertyi viikossa
yhteensa 80, mistd olemme ylpeitéd ja tyytyvaisia. Kysely oli meille todella hyddyllinen
etenkin pelin sisdltdjen kehittamisvaiheessa. Kyselyn vastausten seka saamamme pa-
lautteen perusteella aloimme vakavissamme suunnittelemaan pelin julkaisemista jos-
sain vaiheessa oikeana tuotteena markkinoille. Monet pelid testanneista ilmaisivat ha-
lunsa pelata pelia uudelleen ja kyselivéat sen julkaisun peraan. Yllatyimme itsekin,
kuinka toimiva ja onnistunut pelista tuli, ja kuinka paljon positiivista palautetta saimme
pelin sisalldistd, esimerkiksi korteista. Pelin onnistunut lopputulos vahvisti ajatustamme
siita, ettd haluaisimme todella jossain vaiheessa tuotteistaa Konfliktikierteet katki -pelin,
koska se voisi olla tuote, jota todella tarvittaisiin markkinoille. Taman vuoksi péaéa-
dyimme hakemaan salaamista pelin tietyille osille ja sisélldille. Naita salaamiamme osia
ei siis julkaista opinnaytetyon liitteissa.

Opinnaytetydprosessin tukena kaytimme tekoélya osassa englanninkielisen lahdema-
teriaalin kd&ntamistydssa. Muotoilimme kadannokset kuitenkin aina uuteen muotoon,
jotta kdanndsten merkitys oli oikein suomenkielisten ilmaisujen osalta. Opinnayte-
tydmme ansioihin kuuluu konfliktinhallintateoriaan siséltyvien termien suomen kielelle
kaantaminen. Termeille ei ollut suomen kielella vakiintuneita vastineita, joissa termin
merkitys sailyisi muuttumattomana, joten loimme ilman tekoélyd omat suomenkieliset

termit.

Konfliktinhallintataitojen ja hyvinvoinnin yhteytta on tutkittu hyvin vahan. Tutkimusta on
tehty [&hinna tydyhteisdjen nakdkulmasta, keskittyen fyysisten terveyshaittojen véahen-
tAmiseen eika niink&an psykososiaalisiin haittoihin (Chung-Yan & Moeller 2010: 385).
Teettdmassamme taustoituskyselyssa nousi esiin, etta vastaajille aiheutuu seka fyy-
sista ettd psykososiaalista oireilua toimimattomista konflikteista. Koemmekin, etta
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olemme onnistuneet jollain tasolla tuottamaan lisaa tietoa aikuisten laheisissa ihmis-
suhteissa tapahtuvista konflikteista ja niiden vaikutuksista hyvinvointiin, vaikka opinnay-
tetydbmme ei olekaan ollut tutkimuksellinen. Prosessin aikana on kuitenkin tullut sel-
vaksi, etta lisdtutkimusta aiheesta kaivattaisiin kipeasti. Olisi mielenkiintoista esimer-
kiksi tutkia, voisiko Konfliktikierteet katki -pelia pelaamalla vahentaa aikuisten kokemia
fyysisia seka psykososiaalisia haittoja, joita konfliktit heidan hyvinvoinnilleen aiheutta-

vat.

Opinnaytetydprosessin aikana meille selvisi seka kirjallisuudesta (ks. esim. Turkka &
Saarholm 2021; Jarvinen & Luhtaniemi 2013; Thayer & Updegraff & Delgado 2008; Ra-
him 2002) etta toteuttamamme taustoituskyselyn vastausten perusteella, ettéa konfliktit
koetaan edelleen melko vaikeina ja valteltyina. Konflikteihin liittyen edelleen monessa
yhteydessa vallitsee hiljaisuuden ja puheeksi ottamattomuuden ilmapiiri. Taman vuoksi
pohdimme pelintekoprosessin aikana, miten voisimme luoda pelistd mahdollisimman
helposti lahestyttavan seka sensitiivisen niin, etta sitad haluaisi pelata mahdollisimman
moni. Kuitenkin pelitestien jalkeen ja niistdi saamamme palautteen perusteella jdimme
pohtimaan, tuliko pelista liian haastava. Kykeneekd pelia pelaamaan kaikista heikoim-
massa asemassa olevat asiakasryhmat, jotka ehka tarvitsisivat konfliktinhallintataitojen
kehittamista eniten elamassaan? Myos Allardt (1993) mainitsee, ettéd esimerkiksi
heikko elintaso jo itsessaan vaikuttaa ihmisen yhteistyokykyyn ja kokemukseen kump-
panuudesta seka rakkaudesta, jolloin laheiset ihmissuhteet karsivat. Putoaako peli siis
mahdollisesti niin sanottuun valiryhmaan pelaajia, joilla on jo entuudestaan hyvét vuo-
rovaikutus- seka konfliktinhallintataidot? Entéa kykenevatko alle 18-vuotiaat nuoret pe-
laamaan pelid, ottaen huomioon, etta nuorilla sosiaaliset tilanteet aktivoivat voimak-
kaasti tunteita kasittelevia aivoalueita sekd mantelitumaketta. Aivokehityksen kesken-
erdisyyden vuoksi nuori ei kykene yhta tehokkaasti hillitsemaan impulssejaan ja harjoit-
tamaan riskien hallintaa, mik& nostaa riskid toimimattomalle ja korkean intensiteetin
konfliktikasittelylle. (Hermanson & Sajaniemi 2018: 845-846.) Tamén takia pohdimme,
onko alle 18-vuotiaan nuoren tarkoituksenmukaista pelata pelid, vai pitaisiko sitd ehka
muokata sopivammaksi kyseiselle ikaryhmalle?

Osa palautteista sai meidéat liséksi pohtimaan, pystyykd pelia pelaamaan ilman fasilitoi-
jaa eli ammattilaista, joka ohjaa pelin pelaamisessa, ja puuttuu tarvittaessa tilanteisiin,
joissa konfliktin intensiteetti karkaa liian korkeaksi. Osalta pelaajista saimme sellaista
palautetta, etté pelilla on riski olla todella rankka ja se vaatisi jopa sisaltévaroituksen,
jos sita pelaisi kahden kesken kotiymparistossa, tai vaikka ystavaporukalla jossain julki-
sella paikalla. Vastauksia naihin kysymyksiin emme tied&a, mutta olisimme varmasti
saaneet lisaa selkeyttd naihin eettisiin pohdintoihin lisdtestaamalla pelid. Valitettavasti
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nyt pelitestaukset jaivat vain muutamiin kertoihin, koska joulun alla toteuttamiimme en-
simmaisiin testikertoihin kiinnostuneista suurin osa jatti vahvistamatta ilmoittautumi-
sensa testeihin. Myos kevaammalla oli haastavaa l6ytaa testaajia peliin. Tassakin yh-
teydesséa pohdimme aiheen arkaluontoisuuden vaikutusta mahdollisesti haasteisiin 16y-
taa testaajia.

Kehittam&mme peli vastaa todelliseen tarpeeseen, jonka aikuiset asiakkaat ovat ilmais-
seet Vaestoliiton chat -palveluissa. Uskallamme vaittéda, etta sellaisetkin aikuiset ihmi-
set, jotka eivat Vaestdliiton palveluita ole kaytténeet, voisivat hydtya kehittaméastamme
pelisté ja mahdollisesti nékisivat sen tarpeelliseksi omien konfliktinhallintataitojensa ke-
hittamiseksi. Esimerkiksi 50 % taustoituskyselyymme vastanneista koki kiinnostusta
edistaa konfliktinhallintataitojaan pelin avulla. Vastaajista myds 35 henkilda kertoi asioi-
den puheeksi oton olevan vaikeaa, ja puolestaan 31 henkiléa koki konfliktit pelottavina
tai ahdistavina. Tasta saamme kuvaa siita, etta muutkin aikuiset hyotyisivat kehittamas-
tamme menetelmésta. Onnistuimme opinndytetybprosessin aikana luomaan uuden
hyo6typelin vastaukseksi kehittdmistehtéviimme, johon olemme tyytyvaisia, ja joka tuot-
taa hyodyllista uutta tietoa sosiaalialalle. Samalla peli on myés menetelma, jota seka
asiakkaat ettd ammattilaiset voivat kayttdd. Menetelma tarjoaa kayttdjilleen uutta tietoa
konflikteista, ja silla on mahdollisuus tukea hyvinvointia sekd vahentaa ratkaisematto-
mista seka kasittelemattomista konflikteista aiheutuvia haittoja aikuisten laheisissa ih-
missuhteissa. Haluamme kiittéda jokaista pelin kehitysprosessiin osallistunutta avusta ja
heittdytymisesta haastavan aiheen aarelle!
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Konfliktikierteet katki-pelin taustoituskysely
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Lomake on ajastettu: julkisuus alkaa 3.11.2023 16.30 ja pdattyy 13.11.2023 10.00
Konfliktikierteet katki -pelin taustoituskysely

Olemme Metropolia ammattikorkeakoulun kelmannen vuoden sosionomiopiskelijoita. Toteutamme opinndytetyota aiheesta aikuisten |3hisuhteiden konfliktit
yhdesss Vaestdliiton kanssa. Konfliktilla tarkoitamme ristiriitaa, erimielisyyttd tai selkkausta, joka voi koskettaa kahta tai useampaa henkild3 sek3 laajentua
koskemaan myds eri yhteisdjd. Arkikielessd puhumme usein konflikteista riitoina. Opinndytetymme tavoitteena on kehittas peli, joka tukee ja opettaa aikuisia
riitelem&in paremmin. Talld kyselylld haluamme kartoittaa kohderyhman ajatuksia konflikteista ja riitelytaidoista.

Vastauksia hyddynnetddn anonyymisti opinndytetydssa ja pelin kehittdmisessa. Kyselyn vastauksia sailytetdan opinndytetydprosessin ajan, jonka jilkeen ne
héavitetdan asianmukaisesti. Tahan kyselyyn vastaamalla annan suostumukseni antamieni tietojen kasittelyyn, sailyttdmiseen seka kayttamiseen edella kuvatulla
tavalla.

Kyselyyn vastaamiseen kuluu nein 10-15 minuuttia. Vastaathan kyselyyn 12.11.2023 mennessa.

Vastaajan ika:

®

D 18-30 vuotta
|:| 31-40 vuotta
D 41-50 vuotta
D 51-60 vuoctta
|:| ¥li B0 vuotta

Onko sinulla ldheisid ihmissuhteita? (pari-, moni- tai ystévyyssuhteita)

*®

[ Kylla
D Ei

|:| En osaa sanoa

Onko l&heisissa ihmissuhteissasi konflikteja?

*®.

[ Kylla
D Ei

|:| En 0saa 5anoa

Mist& aiheista konflikteja syntyy ldheisissd ihmissuhteissasi?
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Koetko konfliktit haastavina tai vaikeina?

[ kvl
[] E

[] Enosaasanoa

Jos vastasit kyll&, niin miksi? Valitse yksi tai useampi:

Konflikteja on usein

Konfliktissa toistuu usein sama aihe

Konfliktille ei [6ydy ratkaisua

Minun on vaikea pitaa kiinni omista rajoistani
Minun on vaikea hahmottaa toisen rajoja

Minun on vaikea kunnioittaa toisen rajoja

En koe tulevani kuulluksi

Minun on vaikea tunnistaa tai sancittaa tunteitani
Minun on vaikea ymmartés toisen tunteita

Minun on vaikea hallita tunteitani esimerkiksi vihaa tai pelkoa
Minun on vaikea ottaa asioita puheeksi

Kanfliktit tuntuvat pelottavilta tai ahdistavilta

Minun on vaikea ottaa vastaan kritiikkia

ooooooooooooo

Jokin muu syy?

Koetko, ettd konfliktit vaikuttavat kielteisesti omaan hyvinvointiisi?

[] wylla
[] Ei

[} Enosaa sanoa

Jos vastasit kyllg, niin mill3 tavalla?
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Mit& konfliktitaitoja haluaisit kehittéda tai harjoitella? Valitse yksi tai useampi:

D Tunnetaidot (tunnistaminen, sanoittaminen tai hallinta)

[] Empatia (toisen asemaan asettuminen)

[] Vuorovaikutustaidot (kuuntelu/keskeyttaminen)

[T Anteeksipyytaminen (loukkausten tunnistaminen ja sanoittaminen)

[] Asioiden puheeksi ottaminen

[] Lasnaclo (kenfliktin ziheessa pysyminen ja keskusteluun keskittyminen)
[] Omat tai toisen rajat {tunnistaminen ja kiinni pitiminen}

lotain muuta, mita?

Olisitko kiinnostunut edistdm&&n omia konfliktitaitoja pelin avulla?

*

[ kylla
D Ei

|:| En 0saa sanoa

Pelin prototyypin testaus

Pelia testataan Myllypurossa Metropelian kampuksella viikolla 48. Olisitko halukas tulemaan mukaan pelin testaukseen? Jos kiinnostuit, jatathan alle sdhkopostisi,
niin lahetamme sinulle lisdtietoja pelin testauksesta. $ahkopostiosoitettasi ei kdytetd muuhun tarkoitukseen eika sitd jaeta kelmansille osapuolille,

Sahkopostiosoite:

Tietojen lahetys

TALLENNA
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Kutsu pelitesteihin

Tervetuloa testaamaan Konfliktikierteet katki -pelin prototyyppié!

Peli toteutetaan osana Metropolia Ammattikorkeakoulun opinnaytetydta ja yhteistyossa Vaestoliton kanssa.

Konfliktikierteet katki -peli on suunniteltu pelattavaksi kahden kesken. Jos siis paaset testaamaan pelia, tulethan paikalle jonkin laheisen
ihmisesi kanssa, esimerkiksi kumppanisi, sukulaisesi tai ystavasi. Parhainta olisi, jos teilla tdssa inmissuhteessa olisi talla hetkelld, tai olisi
joskus ollut, jotain konflikteja. Pelin ideana on opetella konfliktinhallintaan liittyvia taitoja keskustellen ja suorittaen erilaisia tehtavia.

Testaus on siirretty toteutettavaksi vilkoilla 49 ja 50. Ohessa on linkki kyselyyn, jossa on listattu mahdolliset paivamaarat seka ajat pelin
testaamiseen. lImeittauduthan naista kaikkiin vaihtoehtoihin, jotka sinulle sopivat. Aikaa testiin kannattaa varata noin kaksi ja puoli tuntia.
Pelin testaustilanteessa on paikalla vahintaan yksi meista opinnaytetyon tekijdista opastamassa, miten pelia pelataan, ja sen jalkeen
seuraamassa pelitilannetta kauempaa. Tilanne on kuitenkin taysin luottamuksellinen, eika pelitilantessta tulla tallentamaan mitaan muuta kuin
palaute, joka pelin pelaamisesta annetaan testauksen paatteeksi.

Vastaathan kyselyyn ja ilmoittaudu siten mukaan pelin prototyypin testaukseen 30.11. mennessal Kaikki testipaivat eivat valttamatta toteudu,
jolloin saattaa olla, etta lisaamme testin viela toisen Kierroksen. Ohessa linkki

kyselyyn: https://elomake.metropolia.fi/lomakkeet/41035/lomake.html

QOlemme sinuun uudestaan yhieydessa varsinaisesta testauspaivastasi, kun kaikki vastaukset kKyselyyn on keratty.

Peliterveisin,
Roosa Ahonen, Ida Collin ja Raakel Lius
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Ammattilaisten yhteystiedot

Viestoliiton varattavat chatit: https://www.hyvakysymys.fi/ajanvarauschat/ ja siella ”Keskus-
teluapua nuorille aikuisille”. Ajanvarauschat on kahdenkeskinen chat asiantuntijan kanssa. Voit
varata ajan sahkopostiosoitteella tai Hyva kysymyksen kayttdjaksi rekisteroityneena. Keskuste-
luissa sinusta nakyy asiantuntijalle itse valitsemasi nimimerkki. Seuraavan viikon chatit avautu-
vat aina edellisend torstaina tai perjantaina.

Viaestoliiton paivystyschat parisuhdeongelmille: https://www.hyvakysymys.fi/paivys-
tyschatti/parisundeongelmat/ Ongelmia intiimeissa ihmissuhteissa? Maksutonta neuvontaa
ammattitaidolla ja kokemuksella Vaestoéliitosta maanantaisin klo 10 - 12 ja torstaisin klo 17-19.
Chat on suunnattu n. 20 — 34-vuotialle. Rekisterditymista ei tarvita ja voit keskustella nimetto-
mana.

Kriisipuhelin: 09 2525 0111. Mieli ry:n yllapitama palvelu, joka paivystaa 24 tuntia vuorokau-
dessa joka paiva. Voit soittaa nimettomasti ja luottamuksellisesti.

Solmussa chat: https://tukinet.net/teemat/solmussa-chat-783075200/ Mieli ry:n Solmussa-
chat palvelee aikuisia maanantaista keskiviikkoon klo 15-19 ja torstaina klo 15-21. Olipa solmut
isoja tai pienia, meilla on sinulle aikaa! Kanssasi keskustelevat kriisityontekijat seka koulutetut
vapaaehtoiset tukihenkilot. Chat toimii tdysin anonyymisti ja maksutta.
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Konfliktikierteet katki-pelin palautekysely

/ﬁ Metropolia

Lomake on ajastettu: julkisuus alkaa 10.12.2023 20.08 ja padttyy 10.12.2024 23 59

Konfliktikierteet katki-pelin palautekysely

Kiitos, kun testasit Konfliktikierteet katki-pelis! T3ll3 lomakkeszlla voit antaa palautetta pelists ja pelikokemuk

palautelomakkeensa, joten arvicithan pelid ja pelikokemusta omasta nakikulmastasi.
Tassa lomakkeessa tarkoitamme konfliktilla ristiriitaa, erimiglisyytts tai selkkausta, joka voi koskettaa kahta tai useampaa henkiloé seka laajentua koskemaan myés

eri yhteisgjd. Arkikiclessa puhumme usein konflikteista riitoina.
Wastauksia hyddynnetdan anonyymisti opinndytetydssa ja pelin kehittdmisessa. Kyselyn vastauksia sdilytetidan opinndytetydprosessin ajan, jonka jalkeen ne

stasi. Jokainen pelaaja tayttas oman
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havitetddn asianmukaisest. Téhan kyselyyn vastaamalla annan suostumukseni antamieni tietojen kisittelyyn, sdilyttdmiseen sekd kdyttamiseen edelld kuvatulla

tavalla.

Esitiedot

—Vastazjan kE: *
[7] 18-30vuotta
[] 31-40vuoctta
[ 41-50vuotta
[] 51-60wuctta
[7] Yli 60 vuotta

—Kenen kanzsa tulit testaamaan pelid? #®

[] Kumppani
[ vstava

[] Sukulainen
) Muu lsheinen

[ kylla
[ E

[7] Enosaasanoa

—Onko teilld ollut siemmin konflikteja ihmisuhteessanne? ®

[[] Saantdlauta
[] 1.tason lauta
[ 2.tason lauta
[7] 3.tason lauta

—Kuinka manella laudalla pelasitte pelid? valitse kaikki laudat, joita kéytitte pelissa.

-

®

—Ké&ytittekd taukokorttia pelin aikana? *

[] Wseammin kuin yhden kerran
[[] Yhden kerran
[[] Eilaisinkaan

Konfliktikierteet katki- peli

Arvioi seuraavia viittimii asteikolla 1-5 (1= T3ysin erimielts, 5= Tiysin samaa mielt3)

ain Konfliktikierteet katki-pelists lisid tietoa konflikteihin ja konfliktinhallintaan liithyen #*

ooDooao




rKonfliktikierteet katki-peli auttoi minua pohtimaan omaa toimintaani konfliktitila

ooogo

Liite 4
2(3)

—Pelin s43nndt oli helppo ymmartaa

ooooo

Konfliktikierteet katki-peli auttoi minua konfliktin puhesksiotossa #*

ooooo

—Konfliktikierteet katki-peli auttoi minua konfliktin kisittelysss *

ooooo

kKonfliktikierteet katki-peli auttoi minua riitelemasn paremmin

ooooo

rKonfliktikierteet-katki pelizta oli minulle hyétys #*

ooooo

—Voisin pelata Konfliktikierteet katki-pelid uudelleen *

ooooo




Liite 4
3(3)

IWitd mielta olit pelin sisgll3sts ja toteutuksesta? Mist3 pidit erityisesti? Mitd jait
kaipaamaan lis&&?

Millaisen kokonaisarvosanan antaisit pelille? (1 = heikko, 2 = vilttivi, 3 = kohtalainen, 4 = hyv, 5 = erittdin
hyva)

*

ooooag

Kuinka todennikéisesti suosittelisit pelid muille? (1 = en suosittelisi, 5 = suosittelisin ehdottomasti)

*

ooooo

Tietojen lahetys

TALLENNA
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