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Abstract

The goal of the thesis was to support youth’s roleplaying hobby, providing support
and information about different aspects of roleplaying as a hobby. The purpose of the
thesis was to organize a roleplaying themed event for youth aged 16-29 years. The
tabletop roleplaying game event was carried out for Lahti youth services Kellari-
kahvila, answering youth’s wishes for roleplaying themed activities that had proven to
be challenging to bring forth.

The functional thesis was done following the linear thesis model and participatory
methods such as brainstorming, as well as SWOT-analysis were used for planning
and designing the event. Feedback was anonymously collected using a web-based
questionnaire, during and after the event. Five guests from Lahti roleplaying commu-
nity were asked to the event to present a selection of tabletop roleplaying games. Two
different options of easy to access roleplaying experiences were arranged during the
event and participants were provided with assistance in character creation to a selec-
tion of different tabletop roleplaying games.

Based on feedback, most of the participants were satisfied with the event and wished
for it to be held again in the future. Many participants reported to have met new like-
minded youth in the event and created new groups to play with. A summary of the
event’s questionnaire feedback was provided to Kellarikahvila. The feedback received
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Liite 1. Palautekyselyn kysymykset



1 Johdanto
1.1 Opinnaytetydn tausta

Opinnaytetydn aiheena oli roolipeliaiheisen tapahtuman jarjestaminen Lahden kaupungin
etsivan nuorisotydn Kellarikahvilalle. Keskeisimmin tapahtumassa olivat edustettuina poy-
taroolipelit. Kellarikahvilan asiakkaiden toimesta oli esiintynyt useammassa otteessa toi-
veita roolipeliaiheiselle toiminnalle. (Hakkinen 2024a.) Samoja toiveita oli esitetty Kellari-
kahvilan lisaksi myos Lahden nuorisopalveluiden Pelitila Xperiencella seka Lahden seura-
kunnan jarjestdmassa lautapeliryhmassa. (Karjalainen 2024.) Kaikissa néista palveluista oli
tuotu jossain maarin esiin pelien jarjestamiseen liittyvid haasteita, mutta keskusteluissa ei
selvinnyt, olivatko haasteet esimerkiksi ryhman muodostamisessa, pelaamiseen sopivan
paikan l0ytamisessa tai sosiaalisissa haasteissa. Pdytaroolipelit valittiin tapahtuman ai-
heeksi seka kysynnan etta niiden tarjpaman potentiaalin takia. (Hakkinen 2024a; Karjalai-
nen 2024.)

Vuoden 2022 nuorisobarometrissa heikkoa kuulumista eri yhteisdihin kokivat useimmiten
nuoret, joiden ika oli 25-29-vuotta, kenella ei ollut t6ita tai opiskelupaikkaa ja joita kosketti-
vat useat vahemmistokokemukset. Myds kavereiden lahitapaamisia oli huomattavasti va-
hemman barometriin osallistuneiden 20—29-vuotiailla, jos verrattiin tuloksia koronapande-
miaa edeltaneiltda vuosilta. Esimerkiksi 20—24-vuotiailla nuorilla lahitapaamisia oli ollut
vuonna 2015 lahes paivittdin 50 prosentilla, mutta vuonna 2022 luku oli laskenut 28 pro-
senttiin. Etdyhteyksien valilla tapahtuva yhteydenpito ei mydskaan ole lisdantynyt, eli se ei

ole korvannut kyselyyn vastanneiden nuorten lahitapaamisia. (Kivijarvi 2022, 4.)

Roolipelit tarjoavat hyvan mahdollisuuden kehittaa sosiaalisia taitoja, luoda uusia sosiaali-
sia kontakteja ja kokeilla erilaisia rooleja turvallisesti pelin ja roolileikin avulla. Roolipelit voi-
vat myds antaa mahdollisuuden paasta tutkimaan itsea ja omia tunteita turvalliselta etaisyy-
deltd, omien hahmojen vaikuttaessa fiktiivisessa maailmassa, jonka saannoét poikkeavat
omastamme. (Blackmon 1994, 631; Daniau 2017, 437—438; Orr ym. 2020 78-80.)

1.2 Yhteistydkumppani

Kellarikahvila on matalan kynnyksen tapaamis- ja oleskelupaikka 16—29-vuotiaille nuorille.
(Lahden kaupunki 2024.) Toimintaa pyoérittda Lahden kaupungin etsiva nuorisotyd. Etsivalle
nuorisotydlle on tuotettu oma Etsivan nuorisotydn kasikirja (2022), jota kaytetdan myods Lah-

den etsivassa nuorisotyossa.



Etsiva nuorisoty® on ensisijaisesti ihmiselta ihmiselle tehtavaa rinnalla kulkemista, nuoren
puolia pitden ja kokonaisvaltaisesti tukien. Tavoitteena on nuoren asiakkaan sosiaalinen
vahvistaminen, osallisuuden vahvistaminen seka elaman siirtymavaiheissa tukeminen.
(Paananen ym. 2022, 9.)

Kellarikahvilatoiminta alkoi vuonna 2017 osana Porukka-hanketta, joka sisélsi tapahtumia,
retkia, harrasteryhmia seka liikunta- ja saunavuoroja. Hankkeen paatyttya Kellarikahvila ha-
luttiin vakinaistaa, jolloin toiminta siirtyi Lahden kaupungin nuorisopalveluiden alle. (Hakki-
nen & Vauhkonen 2024a.) Kellarikahvilan toiminta, kuten etsivad nuorisotyd itsessaankin,
perustuu nuoren vapaaehtoisuuteen, eika osallistuminen vaadi ilmoittautumista tai ole mak-
sullista. (Paananen ym. 2022, 11; Hakkinen & Vauhkonen 2024a.) Kellarikahvila on avoinna
torstaisin klo 18-21 ja toiminnassa on viikoittain vaihtuvia teemoja, joita suunnittelevat ja
toteuttavat ohjaajien kanssa Kellarikahvilan omista kavijoistd koostuva ohjausryhma (Hak-
kinen & Vauhkonen 2024a; Lahden kaupunki 2024).

Kellarikahvilan asiakastyytyvaisyyskyselyssa 2023 nousi esille asiakkaiden vastauksista
yksindisyyden ja mielen hyvinvoinnin teemoja. Kellarikahvilasta kuvailtiin téarkeind asioina
yhteisollisyytta, uusien ihmisten tapaamista, paihteetontd kohtaamispaikkaa ja kyselyssa

toivottiin suoraan ilmaistuna roolipeliteemaista toimintaa. (Hakkinen & Vauhkonen 2024b.)
1.3 Tarkoitus ja tavoitteet

Opinnaytetyon tarkoitus on jarjestaa roolipeliaiheinen tapahtuma 16-29-vuotiaille nuorille.
Opinnaytetyon tavoitteena on edistda nuorten roolipeliharrastamista, tarjoten tukea ja tietoa

harrastuksen eri osa-alueisiin.

Opinnaytetydn tavoitteiden on tarkoitus palvella nuorisopalveluiden perimmaisia tavoitteita.
Nuorisopalvelujen toimintaa ohjaa muun muassa nuorisolaki, jonka tavoitteena on kolmen

ensimmaisen kohdan mukaisesti:

1) edistdé nuorten osallisuutta ja vaikuttamismahdollisuuksia seké kykyéa ja edellytyk-

sig toimia yhteiskunnassa;

2) tukea nuorten kasvua, itsendistymista, yhteiséllisyytté seka niihin liittyvaa tietojen

Ja taitojen oppimista;

3) tukea nuorten harrastamista ja toimintaa kansalaisyhteiskunnassa. (Nuorisolaki
21.12.2016/1285, 3 §.)



2 Pelien hyodyntaminen nuorisotyossa
2.1 Pelaaminen suomalaisessa nuorisotydssa

Pelillistdminen tai pelillisyys seka pelikasvatus teemoina kulkevat usein kasi kadessa ylei-
sessa keskustelussa. Pelikasvatus on kuitenkin laajempi termi, joka pitaa sisalladan myos
pelillistdmisen, esimerkiksi peleilla opettamisen kautta. Pelikasvatuksen alle voidaan kuvi-
tella kolme eri aihealuetta: peleilld opettamisen, peleistd opettamisen seka pelillistyvaan

yhteiskuntaan kasvattamisen (Kuvio 1). (Mertala & Salomaa 2018.)

PELIKASUATUS

PELEILLA
OPETTAMINEN

PELILLISTYUAAN
YHTEISKUNTAAN
RASUATTAMINEN

PELEISTA
OPETTAMINEN

Kuvio 1. Pelikasvatus ja sen sisaltdé (mukailtu Mertala & Salomaa 2018)

Pelaajabarometrin mukaan (Kinnunen ym. 2022, 1) Iahes kaikki suomalaiset pelaavat aina-
kin joskus jotakin pelityyppia. Aktiivisia pelaajia vaestostd Ioytyy 88,9 prosenttia.
Pelaajabarometrissa kyseltin 10-75-vuotiailta suomalaisilta myds tadsmennetysti ei
digitaalisten roolipelien pelaamisesta. Kyselyn tuloksissa 10-19-vuotiaista roolipeleja olivat
pelanneet 1,07 prosenttia ja 20-29-vuotiaista 1,84 prosenttia. Suurimmassa suosiossa
roolipelit olivat kuitenkin 30-vuotiaiden ikdryhmassa, jossa pelaajia oli 3,68 prosenttia.
(Kinnunen ym. 2022, 99.)



Suomalaiseen nuorisotydéhén on aina kuulunut pelit ja niiden hyédyntaminen. Etenkin peli-
konsolien tullessa markkinoille 1980-luvulla, nuorisotalot tarjosivat mahdollisuuden paasta
kokeilemaan konsoleilla pelaamista — silla niita ei moniin kotitalouksiin vield hankittu. Tana
paivana pelaaminen on jo huomattavasti suurempi osa nuorisoty6ta ja digitaalisia peleja

hyédynnetdan monen kaupungin nuorisotoimessa erinaisin keinoin. (Siutila 2020, 12.)

Non Toxic -hankkeen (Siutila 2020, 21) nuorisotyontekijdille teettdmassa kyselyssa selvi-
tettiin kuinka paljon digitaaliset pelit nakyvat nuorisotydssa. Vastaajia oli Suomesta 43 eri
kunnan alueelta. Kyselyyn osallistuneiden nuorisotydntekijdiden ikdjakauma painottui alle
40-ikavuoteen. Vastanneista 35 prosenttia oli alle 30-vuotiaita ja 32 prosenttia oli 30-39-
vuotiatia. Suurin osa nuorisotyontekijdista pelasi digitaalisia peleja vahintaan alle 4 tuntia
viikossa, 18 prosenttia kertoi, ettei pelaa digitaalisia peleja lainkaan. Digitaaliset pelit nakyi-
vat vahintaan viikoittain 46 prosentilla nuorisotyontekijoista ja 37 prosenttia kertoi niiden
nakyvan toissa paivittain.

Samassa kyselyssa selvitettin myds millaista nuorisotydtad kyselyyn vastanneet tekevat
(Kuvio 2). Vastanneista 62 prosenttia teki tilatydskentelya tai avointa toimintaa, 59 prosent-
tia digitaalista nuorisoty6ta ja 44 prosenttia nuorille jarjestettdvaa pelitoimintaa. Pienempi
osallistujamaara oli muun nuorisotydn tekijdissd, osallisuus- tai nuorisovaltuustotyssa,

kulttuurisessa nuorisoty0ssa, etsivassa tydssa seka tydpajatoiminnasta. (Siutila 2020, 22.)

Tilatyd tai avoin toiminta NN 62 %
Digitaalinen nuorisotys [ NI 59 %
Pelitoiminta NN 44 %
vuu I 22 %
Osallisuustyé tai nuorisovaltuusto NN °1%
Kulttuurinen nuorisotyc NN 190 %
Etsivatyo NN 18 %
Tydpajatoiminta I 8%

0% 10% 20% 30% 40% 50 % 60 % 70 % 80 %

Kuvio 2. Kyselyyn osallistuneiden tyonkuva (Siutila 2020, 22)

2.2 Roolipelitoiminta nuorisotydssa

Pdytaroolipelaaminen on 1970-luvun loppupuolella Suomeen rantautunut peliharrastus,
jossa usein saman pdydan aareen kokoontuneet pelaajat asettuvat jokainen oman fiktiivi-
sen hahmon asemaan, kuvaillen oman hahmonsa tekoja ja paatdksia pelin asettamien
saantojen puitteissa. Poytaroolipeleja pelataan nykyisin myos etayhteyksien avulla suure-
nevissa maarin. Yleensa poytaroolipelit ovat 2—7 pelaajan kokoonpanolla toimivia ja suu-

rimmassa osassa peleistd yksi pelaajista toimii pelinjohtajana. Pelinjohtaja vastaa pelin



ohjaamisesta, kertoo pelin maailmasta ja sen tapahtumista, seka pelaa itse pelin sivuhah-
moja ja mahdollisia vihollisia. Pelaajat usein luovat itse omat pelihahmonsa pelattavaan
tarinaan. Hahmon luonnissa voi tarvittaessa avustaa myds pelinjohtaja, silla pelit asettavat
omat raaminsa sille, miten hahmoja luodaan, etteivat ne olisi esimerkiksi liian voimakkaita.
Pelinjohtaja asettaa pelaajat tarinassa erilaisiin skenaarioihin, joihin pelaajat puolestaan
kertovat mita heidan hahmonsa tilanteessa tekisivat. Useissa peleissa heitetaan erilaisia
noppia, joista katsotaan esimerkiksi taistelutilanteissa, kuinka hyvin hahmot onnistuvat siina
mita suunnittelevat tekevansa. Tarina etenee pelinjohtajan ja pelaajien yhteisen vuorovai-
kutuksen kautta, mika tekee pdytaroolipeleista luovaa ja yhteista tarinankerrontaa. (Karvo-
nen 2019, 3—6.) Poytaroolipeleja 16ytyy kuitenkin niin monia erilaisia, etta kaikki edella mai-

nitut ominaisuudet eivat 10ydy jokaisesta pdytaroolipelista.

Opinnaytetydssa viitataan aiheena oleviin pdytaroolipeleihin seka roolipeleina, etta poy-

taroolipeleina riippuen siitd, onko termeja tarkeaa erotella asiayhteydessa.

Roolipeleistad suomalaisessa nuorisotydssa ja nuorten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa on
viela vahan materiaalia verrattuna esimerkiksi digitaalisten pelien kayttéon. Saatavilla oleva
materiaali koostu paljolti ammattikorkeakoulujen opinnaytetoista. Esimerkkeja 16ytyy muun
muassa nuorisopalveluihin, sosiaalitydhdn tai kirkon nuorisotydhon raataldidysti kehitetyista
poytaroolipeleista, etana toteutettavista digiroolipeleista ja live-action roolipeleista eli LAR-
Pista (Polén & Karna 2009; Hatakka 2016; Salminen & Koski 2018; Jokela 2022; Paakkinen
2023).

Nuorisonohjaaja Elijas Kokko on kayttanyt tydssaan poytaroolipeleja seka kevennettyina
itse koottuina versioina etta nuorille raataloityina kokonaisina pidempina kampanjoina. Nuo-
risotyollisesta nakokulmasta roolipelit tarjoavat hyvia mahdollisuuksia omien rajojen kokei-
luun ja niiden rikkomiseen turvallisessa ymparistossa, fiktiivisen maailman sisalla. Introvertti
hiljainen pelaaja saattaa tehda omasta hahmostaan maailman fiksuimman tyypin, joka osaa
avustaa kanssapelaajiaan juuri oikealla hetkelld kinkkisessa tilanteessa, vaikka oikeassa
eldamassa omien ideoiden julki tuominen voisi olla vaikeaa. Nuori voi halutessaan asettua
taysin painvastaisiin rooleihin kuin mita jokapaivaisessa elamassaan ja maailmat voidaan
tarvittaessa raataldida pelaajien mukaan, jotta mahdollistetaan keskustelua eri aiheista,
jotka voivat nuoria koskettaa. Ohjaajan roolissa huomattuja hyétyja ovat olleet nuorille rutii-
nien ja uusien kontaktien luominen ja nain yksinaisyyden ja mahdollisen syrjaytymisen eh-
kaisy, oman peliporukan muodostuessa uudeksi kaveriporukaksi. Nuorisotydllisessa rooli-
pelitoiminnassa esiintyvat ja pinnalle nousevat teemat nivoutuvat hyvin laheisesti sosiaali-

seen vahvistamiseen, tarkastellessa niiden perusperiaatteita. (Kokko 2024.)



Haasteina ovat kuitenkin muun muassa erilaiset tydymparistot seka tilat, ohjaajaresurssit,
suunnittelun ja pelaamisen vaatima aika ja nuorten sitouttaminen aikatauluihin, jotta yhtei-
set pelit saadaan jarjestymaan. Jokaisella tydpaikalla ei ole mahdollisuuksia kohdistaa oh-
jaajaresursseja pienryhmatoiminnan jarjestamiseen, useissa poytaroolipeleissa osallistuja-
maaran ollessa juuri pienryhmakokoa. Aikataululliset haasteet voivat tuottaa pettymyksia,
jos nuori ei paase mukaan yksittaiseen pelisessioon, mutta asiaa voidaan kasitella yhdessa
ja nuori saa huomata, ettei hanta silti jateta ulkopuolelle, vaikka yksi pelikerta jaisikin valista.

(Kokko 2024.)



3 Roolipelit sosiaalisen vahvistamisen tyokaluna
3.1 Nuoren sosiaalinen vahvistaminen

Etsivan nuorisotyon kasikirjassa kuvataan sosiaalisen vahvistamisen olevan keskeisten
elamantaitojen kehittdmista. Tavoitteina sosiaaliselle vahvistamiselle ovat asiakkaan itse-
tuntemuksen vahvistaminen ja sosiaalisten taitojen ja toisiin luotavan luottamuksen paran-
taminen. Taman lisaksi tavoitellaan arjenhallinnan edistdmistd, valmiuksien antamista opis-
keluun ja tyohon sekd mahdollisuuksien lisdamista nuoren oman eldaman kulkuun, luoden
luottamusta siihen, etta nuori selviytyy niista haasteista mita eldama tuo tullessaan. Sosiaa-
lisen vahvistamisen ytimessa on yhteisollisyys, keskustelu ja kuulluksi tuleminen, luotta-
mus, rohkaisu, myonteiset kokemukset, turvallinen ilmapiiri, arvostuksen saaminen ja uudet

nakokulmat (Paananen ym. 2022, 9).

Etsivan nuorisotydn periaatteista voidaan vetaa joitakin yhtalaisyyksia myds nuoren oman
pystyvyyden tunteen kehityksen tukemiseen, sosiaalisen vahvistamisen lisaksi. Pystyvyys
on Albert Banduran sosiaaliskognitiiviseen teoriaan pohjautuva kasite. Henna Aro (2015, 8)
kuvailee Pro gradu -tutkielmassaan pystyvyyden tunnetta psykologi Albert Banduraa mu-
kaillen; yksilon usko omiin kykyihinsa vaikuttaa omaan kayttaytymiseen seka selviytymis-

kykyyn vaikeissa tilanteissa.

Tama tunne ohjaa henkildn kykya asettaa tavoitteita, mutta myos henkilon toimintaa ja ta-
paa ajatella. Jos henkildlla on vahva pystyvyyden tunne, on hanella ajatus siita, etta toivot-
tuihin lopputuloksiin voi paastd oman toiminnan voimin. Pystyvyyden tunne lahtee neljasta
erilaisesta informaation lahteesta: yksilon aikaisemmat kokemukset, sijaiskokemukset, tois-
ten sanalliset viestit ja fyysisen tilan ja omien tunnereaktioiden tulkitseminen. (Aro 2015, 8—
9; Bandura 1995, 2.) Banduran (1995) mukaan nuoren pystyvyyden tunne elamansa hallin-
taan vaikuttaa psyykkiseen hyvinvointiin, tuleviin saavutuksiin ja oman suunnan ottamiseen

elamassa.
3.2 Poytaroolipelien potentiaali

Ensimmaisia kertoja poytaroolipeleja tutkittiin yksityiskohtaisesti vuonna 1983 sosiaalipsy-
kologian professori Gary Alan Finen kirjassa Shared Fantasy: Role-playing Games as So-
cial Worlds. Fine tutki kvalitatiivisesti haastattelujen seka osallistujahavaintojen kautta saa-

vuttaakseen sisapiirindkemyksia poytaroolipeleista. (Williams ym. 2018, 228.)

Paoytaroolipelien mielenterveydellisten ja sosiaalisten hyotyjen tutkimuksia on verrattain va-
han ja etenkin empiirisisille, huolellisesti suunnitelluille tutkimuksille on vielda tarvetta

(Arenas ym. 2022). Materiaalia 16ytyy kuitenkin seka yksittaisistd case-tapauksista, etta



pienemmista laadullisista tutkimuksista, joiden tulokset viittaavat sosiaalisiin ja mielenter-
veydellisiin hy6tyihin seka osana terapiaa, etta puhtaasti vapaa-ajan harrastuksena (Daniau
2017; Orr ym. 2020 78-80).

3.2.1 Poytaroolipelit mielenterveyden edistamisen tyokaluna

Psykiatri Wayne Blackmon tunnisti jo vuonna 1994 saavansa luotua paremman kontaktin
asiakkaaseen keskustelemalla hanen kanssaan Dungeons & Dragons poytaroolipelikam-
panjoista, joihin asiakas osallistui vapaa-ajallaan. Asiakkaan oli ollut hankalaa olla yhtey-
dessa omiin tunteisiinsa ja reflektoida niitéd Blackmonin kanssa, eika hanella ollut ystavyys-
suhteita ennen kampanjaan osallistumista. Pelaamisesta keskustellessaan asiakkaan
kanssa, Blackmon pystyi ohjaamaan kysymyksia esittden asiakasta sisdistdmaan itse lii-
tannaisia reaktioita, fantasiapelissa tekemiaan peliliikkeitd ja paatdksia omaan persoo-
naansa ja sisaisiin tuntemuksiin, esimerkiksi perhesuhteistaan. Pelin avulla asiakas sai luo-
tua myods ystavyyssuhteita ja sosiaalisia kontakteja, joista han oli kokenut olleensa eristyk-
sissa psykoterapian aloittaessaan. Blackmon kuvailee artikkelinsa tiivistelmassa, etta
vaikka alun perin asiakkaan sisainen elama ei ollut saavutettavissa tavanomaisen terapian
keinoin, pystyi han kayttamaan kampanjoista keskustelua turvallisena oppaana asiakkaan
omaan tunne-eldmaan ja sisaiseen minakasitykseen. Blackmon kuvaili Dungeons & Dra-
gonsin kayttda terapian ohella mahdollisuutena tutkia oman mielen luolastoja ja peitota nii-
den psyykkisia lohikaarmeita. (Blackmon 1994, 624-631.)

Tanakin paivana poytaroolipeleja kaytetdan myds osana ryhmamuotoista psykoterapiaa,
usein osana narratiivista- tai taideterapiaa (Bautista 2022, 19; Arenas ym. 2022; Bean &
Connell 2023, 1). Tyypillisesti pelinvetajaksi, eli Game Masteriksi valikoituu talléin terapeut-
tista toimintaa toteuttava ammattilainen. Poytaroolipeleja suositellaan kaytettavaksi aina yh-
dessa toisten terapiamuotojen kanssa. Syyna tdhan on se, etta peli itsessaan ei ole todis-
tetusti terapeuttinen, mutta pelit voivat tukea henkildkohtaista kasvua muun muassa roolien
kokeilun, tunnealyn, kommunikaation, luovuuden, itsetunnon ja ongelmanratkaisutaitojen
kehittdmisen kautta. (Bean & Connell 2023, 1-3.)

3.2.2 Poytaroolipelien tuomat sosiaaliset hyodyt

Vuonna 2020 tuotettiin kvalitatiivinen tutkimus Nova Scotian roolipeliyhteisén kuutta jasenta
osastrukturoidusti haastatellen ja SDQ:ta — Strenghts and Difficulties Questionnairea kayt-
téen. Tarkoitus oli tutkia haastateltujen omakohtaisia kokemuksia poytaroolipeleista ja nii-
den koetusta sosiaalisista vaikutuksista, keraten aiheesta syvempaa ymmarrysta. (Orr ym.
2020, 70.) Teemoina tutkimuksessa olivat sisaltéfokus, sosiaalinen fokus, identiteettifokus

ja luova fokus. Seka sosiaalisen fokuksen, ettd identiteettifokuksen alle osuivat viela



alateemat sosiaalinen konteksti, sosiaalinen ja psykologinen kehittyminen, suhteiden ra-

kentaminen, hahmonluonti ja autonomia. (Orr ym. 2020, 76—78.)

Tutkimuksen todettiin vahvistavan seka laajentavan aiempien case-tutkimuksien |6ydoksia
pdytaroolipelien eletyistd kokemuksista nuorten aikuisten osalta. Osallistujien kokemukset
viittaavat poytaroolipelien potentiaaliin tukea ja vahvistaa sosiaalista kompetenssia, seka
palvella pelaajien henkildkohtaisia kiinnostuksen kohteita monipuolisesti roolien kokeilun,
identiteetin tutkiskelun ja luovien keinojen kautta. My6s SDQ:n tuloksien mukaan osallistu-
jien vastaukset heijastivat parannuksia henkildkohtaisissa sosiaalisissa ja psykologisissa
osa-alueissa. Tutkimuksen rajoitteina olivat Orrin ym. mukaan pieni otanta ja osaltaan myos
kaytetyt tutkimuskeinot, eika positiivisempia tuloksia voi puhtaasti allekirjoittaa pelkastaan

poytaroolipelien ansioksi. (Orr ym. 2020, 80.)
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4 Opinnaytetyon toteutus

I

.1 Toiminnallinen opinnaytetyo

Opinnaytetydn toteutustavaksi valikoitui toiminnallinen opinnaytetyd, tuotoksen ollessa ta-
pahtuma. Kaytin opinnaytetydssa toiminnallisen opinnaytetydn lineaarista mallia, johon is-
tutin opinnaytetydn etenemisen (Kuvio 3). Toiminnallisella opinnaytetyolld vastataan johon-

kin tunnistettuun kaytannon tarpeeseen (Vilkka 2021, 32).

Tavoitteen maarittely

Tarve

Tavoite

|¢

Tapahtuman suunnittelu Vieraiden hankinta Pala“tEK?';;!mnI;fymySte" Vierailu ohjausryhmassa

|¢

Toteutus

Tapahtuman valmistelut Kellarikahvilan teemailta Tapahtumapaiva Palautteen kerdaminen

|¢

Prosessin paattaminen ja arviointi

Palautekyselyn lapikaynti

Arviointi etsivan nuorisotyon kanssa

Itsearviointi ja reflektio

Kuvio 3. Opinnaytetyon lineaarinen prosessi (mukailtu Salonen 2013)

Toiminnallista opinnaytetyota kuvaillaan kehittdmistyona ja tuotoksen on tarkoitus palvella
kohderyhmaa. Toiminnallisen opinnaytetyon tuotos ja raportti on naytté6 ammatillisesta asi-
antuntijuudesta. Raportissa tulee perustellusti kuvailla tuotoksen Iahtdkohdat, valinnat seka
ratkaisut (Kostamo ym. 2022. 9—11.) Toiminnallisessa opinnaytetytssa tulee myos olla tut-
kimuksellinen perusta, mutta sen tarkoitus vaihtelee opinndytetyokohtaisesti. Kaytannon
tuotosta ja siina kaytettyja ratkaisuja perustellaan Iahdeaineistolla, tutkimustiedolla ja tarvit-

taessa itse keratylla tutkimusaineistolla. (Vilkka 2021, 31-32.)
4.2 Tavoitteen maarittely

Lineaarisen mallin mukaan opinnaytety6n tavoitteen maarittely on opinnaytetydén ensimmai-
nen vaihe (Salonen 2013, 15). Tavoitteen maarittely pitaa sisallaan tavoitteiden rajaamisen
perustellusti, perusteina voivat toimia tunnistettu tarve, idea tai jokin ulkoinen vaikuttaja.
Asetettujen tavoitteiden tulee olla mahdollisimman selkeitd, silld prosessi rakentuu niiden
varaan. (Toikko & Rantanen 2009, 64.)
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Opinnaytetyon tarkoitus oli jarjestaa roolipeliaiheinen tapahtuma 16—-29-vuotiaille nuorille ja
opinnaytetyon tavoitteena oli edistda nuorten roolipeliharrastamista, tarjoten tukea ja tietoa
harrastuksen eri osa-alueisiin. Tammikuun aikana esittelin opinnaytetydideani Kellarikahvi-
lan ohjaaijille Anni Hakkiselle ja Maija Vauhkoselle, seka teimme yhteistyésopimuksen opin-
naytetyon toteuttamisesta. Naissa tapaamisissa pohdittiin opinnaytetyon tarkoitusta heidan
nakokulmastaan. Tapahtumalla vastattiin suoraan Kellarikahvilan asiakkailta tulevaan toi-

veeseen roolipeliaiheisesta toiminnasta (Hakkinen 2024a).

Tapahtuman kautta pyrittiin jarjestamaan nuorille mahdollisuus tavata samanhenkisia ja sa-
moista asioista kiinnostuneita toisia nuoria ja mahdollistaa luonnollista omien peliporukoi-
den luomista. Tarjolle tahdottiin tuoda paikalle tulleiden roolipeliyhteis66n kuuluvien yksi-
tyishenkildiden kokemustietoa, seka heidan tietamystaan roolipelien laajasta valikoimasta.
Tapahtumaa ei suunniteltu luentomaiseksi, vaan tahdattiin dialogiseen vuorovaikutukseen
nuorten, vieraiden seka ohjaajien valilla. Tarkoitus oli vahvistaa aiheesta kiinnostuneiden
nuorten omaa pystyvyyden tunnetta omien peliporukoiden luomiseen, yllapitoon ja mahdol-
listen pelaamisen ohessa nousseiden haasteiden ratkaisuun. Opinndytetydssa oli yhtena
keskeisena ajatuksena osallistaa nuoria tapahtuman ideoinnissa, suunnittelussa seka itse

tapahtumapaivassa.

Tammikuussa hankittin myos tulevat tapahtumavieraat, silla tahdottiin varmistaa hyvissa
ajoin tapahtumassa olevan riittavasti esittelijéita, joilta nuoret pystyvat saamaan lisaa tietoa
roolipelaamisesta. Varsinaista tavoitetta vieraiden maaralle ei asetettu, mutta arvioitiin, etta
vahintaan kolmen vieraan osaamisella tapahtumalle voitaisiin saada riittavasti sisaltdéa poy-
taroolipeleista ja ohjelmaa voitaisiin muokata sen mukaisesti. Tapahtumavieraita saatiin
loppujen lopuksi kasaan viisi. Viestinta tapahtumavieraiden kanssa tapahtui Discord-pika-

viestisovelluksella muodostamassani ryhmakeskustelussa.
4.3 Suunnittelu

Lineaarisen mallin mukaan suunnitteluvaiheessa laaditaan kirjallinen suunnitelma, kuten
opinnaytetydsuunnitelma. Suunnitelman pitaa sisaltaa tavoite, tarkoitus, kaytetyt menetel-
mat, kaytetyt materiaalit ja aineistot ja tuotettavat dokumentit seka niiden kasittely. Suun-
nitteluvaiheessa on tarkeda myds tiedostaa, ettei tydskentelya voida suunnitella millintar-
kasti, silld suunnitteluvaiheessa ei viela voida tietda taysin mitka asiat toimivat ja mitka eivat.
(Salonen 2013, 17.)

Helmikuussa tapasimme kasvotusten tapahtumaan tulevien vieraiden kanssa ja kartoitin
myos heilta toiveita ja heranneitéd kysymyksia tapahtumaan liittyen, seka keskustelimme

jokaisen vieraan poytaroolipelitaustasta. Suunnittelimme alustavasti my6s milld tapaa
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vieraat laittaisivat esille tuomiaan peleja ja miten vierailla olisi mahdollisuuksia toteuttaa

testipeleja tapahtumassa.

Ennen tutkimusluvan saamista vierailin 12.2. Kellarikahvilan ohjausryhman tapaamisessa,
jossa vahvistettiin maaliskuun teemaillat, mukaan lukien opinndytetyon tapahtumapaiva ja
sitd edeltava Kellarikahvilan Ropehypekellari-niminen teemailta. Suunnitteluvaiheessa oh-
jaajat tiedustelivat olisiko ohjausryhmassa nuoria, jotka olisivat kiinnostuneita osallistumaan
ideariiheen, jonka tarkoitus oli toimia suunnittelutydbn menetelmana. Ryhmasta saatiin

kolme kiinnostunutta, seka tieto mahdollisesti kiinnostuneesta neljannesta nuoresta.

Salosen (2013, 22) ehdottamissa kehittdmisen ja osallistamisen menetelmissa mainittiin
erilaiset kirjalliset ja dialogiset menetelmat. Valitsin ideariihen sen matalan osallistumiskyn-
nyksen ja avoimen toteuttamisen takia ja siksi, etta tarkoituksena oli saada paljon erilaisia
nakokulmia ja ideoita ja keskustella niista lopuksi yhdessa. Ideariihen ytimessa on kaytta-
jalahtdinen suunnittelu, johon opinnaytetydssa tahdattiin. Ideariihtd kaytetadan toiminnalli-
sissa opinnaytetdissd muun muassa tapahtumien, ohjeiden ja kasikirjojen suunnittelussa.
Ideariihen aiheeksi voi valita esimerkiksi tutkimuskysymyksen tai kehittdmiskohteen idean.
Naista voidaan pareittain tai ryhmassa kerata yksittaisia ideoita tarralapuille, taululle tai eri-
naisiin verkossa oleviin yhteistyon tyokaluihin kuten AnswerGarden tai Flinga. Lopuksi ker-
tyneet ideat keskustellaan yhdessa lapi, seka jasennelldan esimerkiksi tarkeysjarjestyk-
seen. Pidemmalle kasitelty ideariihi tukee myds omaa kehittdmisprosessia. (Vilkka 2021,
89-90.)

Ideariihi toteutettiin vapaaehtoisten osallistujien kanssa Kellarikahvilan illan aikana
7.3.2024 ennen tapahtuman ensimmaista osaa, Ropehypekellaria edeltavana torstaina
(Kuva 1). Ideariihessa nahtiin tarkeaksi ottaa mukaan myo6s nuoria, joilla ei ollut aiempaa
tietoa poytaroolipeleista. ldeariiheen osallistui lopulta illassa paikalla olleista seitseman
nuorta. Osa nuorista oli pelannut péytaroolipeleja ennenkin, osa seurannut péytaroolipeli-

kampanjoita mediassa ja osalla ei ollut tietotaustaa joko ollenkaan tai hyvin vahan.
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Kuva 1. Nuoria ideariihen aloituksessa

Ideariihesta saatiin yhteensa kaksikymmenta eri ideaa, joiden aiheet kattoivat tapahtuman
sisaltéa, esille tuotavia peleja, kysymyksia vieraille, seka tarjottavia virvokkeita tapahtu-
maan osallistuville. Lopuksi kaikki ideat koottiin kasaan ja niistd keskusteliin, jakaen niita
omiin aihealueisiinsa. Ideariihen jalkeen aiheet ja toiveet kasattiin yhteen tekstitiedostoon

ja valitin tapahtumavieraita koskettavat toiveet heille.

Valitsin opinnaytetydn suunnitteluvaiheen toiseksi menetelmaksi SWOT-analyysin, sen mo-
nikayttdisyyden ja visuaalisuuden takia. SWOT-analyysin kautta arvioin tapahtuman suun-

nitteluvaiheessa vahvuuksia, mahdollisuuksia, heikkouksia seka uhkia (Kuvio 4).
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UAHVUUUDET MAHDOLLISUUDET

» Nuorilla vahva kiinnostus aiheeseen Nuoret tapaavat samasta aiheesta

* Vieraat asiantuntevia ja valmiina erilaisiin kiinnostuneita toisia nuoria
keskusteluihin Uudet vahvistavat kokemukset

+ Mahdollisuus kokeilla peleja Uusien peliporukoiden muodostuminen

+ Tapahtuman ilmaisuus Tulevien pelien/tapahtumien mainostus

* Sijainti keskustassa Tapahtuma toteutetaan uudelleen

SWoT

HEIKKOUDET UHAT

Osallistujia ei tule, tai eivat Ibyda paikalle

* Sijainti ei valttamatta helppo loytéa Tilat liian ahtaita suurelle maéralle

» Tilojen tuomat rajoitteet, jos paljon osallistujia Sairastumiset, muut peruutukset ja

+ Ohjaajaresurssit, jos paljon osallistujia mahdollinen tapahtuman siirtyminen

« lImanlaatu lukittujen tyotilojen vuoksi Tapaturmat, esim. portaissa kaatuminen

+ Esteetdn kulku mahdollinen, mutta ei Mahdolliset vieraat paikalle eksyvat
selkedsti huomattavissa ihmiset (vaaratilanteet)

* Lyhyt aika mainostaa

Kuvio 4. SWOT-mallin mukaista arviointia

Yleisesti SWOT-analyysia kaytetdan strategiatydkaluna, erityisesti yritysmaailmassa, me-
netelma kuitenkin taipuu monenlaisiin eri kayttétarkoituksiin. (Puyt ym. 2023). Tapahtuman
osalta tarkoituksena oli nostaa sen avulla mieleen erilaiset huomioon otettavat asiat ennen
varsinaisen tapahtuman toteutusta, jotta osattaisiin varautua tunnistettuihin uhkiin ja kayttaa

hyoddyksi todettuja vahvuuksia ja mahdollisuuksia.

Tukimateriaaleina tapahtuman suunnittelussa seka tapahtumassa kaytettiin Suomen rooli-
peliseuran kattavia materiaaleja roolipeleista ja niihin liittyvista teemoista, kuten turvallisten
pelien jarjestaminen ja miten paasta mukaan poytaroolipeleihin. Materiaalia tulostettiin nay-
tille ja esilla oli QR-koodi linkkeja Suomen roolipeliseuran sivuilla oleviin materiaaleihin, joita
nuoret voisivat selata myds tapahtuman ulkopuolella. Materiaalia oli muun muassa roolipe-
liharrastuksen aloittamisesta, pelinjohtajaksi rupeamisesta, turvallisempien pelien toteutta-

misesta seka konkareiden tarjoamia neuvoja.

Tapahtumasta laadittiin Kellarikahvilan ohjaajien toimesta riskikartoitus ja turvallisuussuun-
nitelma, jotka lahetettiin myds minulle tarkistettavaksi ja hyvaksyttavaksi. Turvallisuussuun-
nitelmassa oli otettuna huomioon muun muassa ohjaajien ensiapuosaaminen, kokoontu-
mispaikka onnettomuuden sattuessa, kriisiapuosaaminen ja yhteyshenkilét. Riskikartoituk-
sessa huomioitiin esimerkiksi psyykkinen ylikuormittuminen, uhkaavasti kayttaytyva hen-
kild, salassa pidettavat asiakirjat, sairaskohtaukset, allergiset reaktiot seka erilaiset haavoit-
tumisriskit ruoanlaiton aikana, silla Kellarikahvila halusi tarjota tapahtumavieraille ruokailun

tapahtumapaivana.
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Tapahtuman mainostaminen

Tapahtumaa mainostettiin sekd sahkadisesti, etta fyysisilla mainosjulisteilla (Kuva 2). Mai-
noksen toteutin kayttaen Canvaa, sillda huomasin Canvan kuvavalikoimassa olevan paljon
teemaan sopivia valokuvia, joilla kiinnittaa aiheesta kiinnostuneiden huomion. Mainoksen
ilmeesta haluttiin mahdollisimman yksinkertainen, mutta teemaan soveltuva. Kellarikahvila
mainosti tapahtumaa sahkdpostitse omalle raataldidylle jakelulistalleen, jossa oli eri koulu-

jen edustajia, Lahden kaupunginkirjasto, sosiaaliohjaajia sekad muita yhteisty6tahoja.

Kuva 2. Tapahtuman mainosjuliste

Mainontaa toteutettiin sdhkoisena lisaksi sosiaalisessa mediassa Kellarilahvilan Instagram-
tilin kautta. Mainosta jakoivat my6s eri nuorisopalveluiden toimijat omilla tileilldan, mukaan

lukien Lahden nuorisopalveluiden paatililla.

4.4 Toteutus

Toteutusvaiheessa siirrytaan suunnittelusta kaytannon toimiin, tyoskennellen kohti asetet-
tuja tavoitteita ja lopullista tuotosta. (Salonen 2013, 18.) Toteutusvaiheessa valmistetaan

projektiin, tdssa tapauksessa opinnaytetyohdn, varsinainen tuote. (Toikko & Rantanen
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2009, 65.) Opinnaytetyon tuotoksena oli Kellarikahvilan roolipeliaiheinen teemailta ja lopul-

linen tapahtumapaiva.
Kellarikahvilan teemailta 14.3. — Ropehypekellari

Ennen tapahtumaa vierailin Kellarikahvilassa 14.3. roolipeliaiheisessa teemaillassa. lllan
tavoitteena oli mainostaa tapahtumaa, kartoittaa nuorten mahdollisia kysymyksia aiheesta,
keskustella koetuista tai oletetuista haasteista ja kuulla millaisista roolipeleistd nuoret ovat
kiinnostuneet. Lisaksi illan aikana valmistettiin tapahtumaa varten suunniteltuja pinsseja,
joiden tarkoitus oli helpottavan nuorten valista vuorovaikutusta. Nuoren idean pohjalta teh-

tiin myos illan aikana yksi uusi pinssin, jolla pystyi viestittdmaan muille nuorille kerailevansa

erilaisia poytaroolipeleissa kaytettavia noppia (Kuva 3).

Kuva 3. Pinssien tekoa Ropehypekellarissa, nuoren ehdotuksesta tehty pinssi tydn alla

Pinssien ideana oli toimia nonverbaalisen viestinnan valineena, joka potentiaalisesti toisi
yhteen toisilleen entuudestaan vieraita nuoria yhteisesti kiinnostavan pelin avulla. Esimer-
kiksi Dungeons and Dragons pelinjohtaja-pinssia pitavat vetaisivat puoleensa pelaaja-pins-
sin omaavia, silla pelinjohtajan I6ytaminen oli useamman nuoren kanssa keskustellessa
ilmennyt haasteeksi. Mukana oli muun muassa myos "looking for group” -pinssi, jolla vies-

tittiin henkilon etsivan omaa peliporukkaa.

Teemaillan aikana saatiin myds kasattua nuorista talkooapua tapahtumapaivalle, joista yksi
nuori ilmoitti voivansa avustaa Dungeons & Dragons hahmolomakkeiden teossa, samaa
poytaroolipelia esittelevan tapahtumavieraan pisteen laheisyydessa. Hanta kannustettiin

myO0s mainostamaan tapahtumassa omaa vapaaehtoistoimintana vetamaansa



17

roolipelitoimintaa. Jokaiselle talkoolaiselle toimitettiin Kellarikahvilan ohjaajien toimesta
myos osallistumistodistus vapaaehtoistydsta tapahtumassa, jota voidaan hyédyntaa esi-

merkiksi tydnhaussa.
Tapahtumapaiva 23.3.

Tapahtumassa oli paivan paatteeksi laskujen mukaan 27 kavijanuorta. Sen lisaksi tapahtu-
massa oli viisi esittelijavierasta ja muuta tapahtumahenkilékuntaa seitseman, joista kolme
olivat talkooapuna olevia nuoria. Paikalla kdvi myds muutama nuorisopalveluiden tyénte-
kija, jotka poikkesivat tapahtumassa vapaa-ajallansa. Tarjolla osallistujille oli suolaista ja
makeaa naposteltavaa ja kaytdssa oli Kellarikahvilassakin kaytetty kahviautomaatti. Esitte-
lijavieraille ja talkoolaisille nuorisopalvelut tarjosivat ja valmistivat tdman lisaksi ruoka-an-

nokset.

Tiloja oli kaytdssa yhteensa nelja kappaletta tapahtumapaivana (Kuva 4). Naiden lisaksi

kaytossa oli myos aulatila, jossa oli teemaan sopivaa tavernamusiikkia ja edelld mainitut

tarjottavat.

Kuva 4. Lahden nuorisopalveluiden tarjoamat tilat tapahtumaan

Esittelypdytien jakaminen useampaan tilaan osoittautui toimivaksi, silla tapahtuman aikana
yksikaan tila ei ollut kerralla liilan tdynna ja esittelijdiden testipelit onnistuivat hyvin niille va-
ratuissa tiloissa. My6s muut osallistujat paasivat halutessaan seuraamaan testipeleja vie-
restd. Suuri osa osallistuneista nuorista paasi tapahtumassa osallistumaan jompaankum-

paan tarjolla olleista testipeleista tai luomaan omaa roolipelihahmoa. Testipeleind toimivat
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valmiiksi suunniteltu Dragonbane-pdytaroolipeliin sovitettu taistelutilanne, seka Mork Borgin
lyhyt kertapeli. Mork Borg pelissa oli demonstroituna myos turvallisemman pelin mekaniik-
kana kaksipuoleiset kortit, joilla pelaaja voi ilmaista, jos pelissa ilmenee sellaisia tilanteita

tai teemoja, joiden yksityiskohtaisemman kasittelyn han toivoisi ohitettavan. (Kuva 5).

Kuva 5. Hahmolomakkeiden tekoa, Dungeons & Dragons 5e esittelypdytad ja Mérk Borg
testipeli (Kellarikahvila 2024)

Tapahtumasta kerattiin anonyymi palaute niin osallistujilta, kuin tapahtumavierailtakin. Pa-
lautteen kerdamiseen kaytin sahkoista kyselylomaketta ja tulostettuja lomakkeita. Paperilo-
makkeiden vastaukset syo0tettiin tapahtumaa seuraavana maanantaina sahkoiseen palau-
telomakkeeseen, jotta niista saatiin yhtenainen palautekooste. Salosen (2013, 18) mukaan
palautteen saanti on oleellinen kehittamistoiminnan onnistumisen ja ammatillisen kehittymi-
sen kannalta. Palautteella voitiin myos arvioida tapahtuman onnistumista asiakkaiden ja
tapahtumavieraiden mielipiteiden avulla, ndin palautteen kautta kyetdan arvioimaan kohde-

ryhman ndkemysten kautta subjektiivisemmin (Vilkka & Airaksinen 2003, 157).
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4.5 Arviointi

Lineaarisen mallin arviointivaiheessa tarkastellaan ja arvioidaan tuotosta, ja se joko palau-
tetaan uudelleen tydstévaiheeseen tai viimeistelyvaiheeseen. Tuotosta tulisi silti arvioida
kehittdmismielessad koko prosessin ajan, eikd vain pelkdstdan sen paatteeksi. (Salonen
2013, 18.) Roolipelitapahtumaa arvioitiin tapahtuman jalkeen sekd palautelomakkeen
avulla ettd yhdessa toimeksiantajan ja tapahtumassa toimineiden kanssa keskustellen ja

kirjallisen palautteen kautta.
Palautelomake ja muu palaute nuorilta

Palautelomakkeen kautta saatiin palautetta 27 henkildlta, joista 18 olivat tapahtumaan osal-
listuneilta ja 9 tapahtuman jarjestdmisessa mukana olleilta henkil6iltd. Arviointiasteikolla yh-

desta viiteen, tapahtuma sai keskimaaraiseksi arvosanaksi 4,78.

Positiivista palautetta tapahtumasta saatiin muun muassa jarjestelyista, monipuolisesta pe-
litarjonnasta, jarjestajien ja esittelijavieraiden ystavallisyydesta ja innostavuudesta, hyvasta

yhteishengesta seka testissa olleista peleista:

Mukava tila, henkilbkunta, osallistujat. Tapahtuma oli rauhallinen, kaikki kéyttaytyivét

hyvin. Hyvét tarjottavat.

Paljon eri pelejé joihin tutustua & hyvé kun oli D&D:té LSysin uuden pelin johon tutus-

tua. Vaesen.

Parannusehdotuksina tuli viela laajempi pelitarjonta, lisaa erilaisia testipeleja, pidempi ta-
pahtuman kesto seka digitaalisten menetelmien esittely. Naiden lisdksi toivottiin erinaista
paneelia. Paneeli olikin alun perin suunnitelmissa, mikali saataisiin riittdvasti kysymyksia
kerattya tapahtuman aikana. Se jai kuitenkin toteuttamatta, silld tapahtuman aikana kysy-
myksia ei muistettu kerata riittavan aktiivisesti, mika olisi ollut yksi edellytys paneelille. Myos
toinen testipeleista jouduttiin paattdmaan hieman aiemmin, tapahtuma-ajan kdydessa va-
hiin. Tama vahvistaa myo6s palautteissa noussutta toivetta, ettéd paneelia ajatellen tapahtu-
man olisi pitanyt olla pidempi. Vapaissa palautteissa ehdotettiin myds cosplay ilmapiirin tu-

kemista, eli eri hahmoiksi pukeutumiseen kannustamista.

Lahes kaikki palautteen antajista osallistuisi vastaavalaiseen tapahtumaan uudelleen ja
mainitsi tapahtuman vaikuttaneen heidan mielipiteisiinsa tai innostumiseensa roolipeleja
kohtaan. Vapaassa tekstikentassa nostettiin esiin tapahtuman nostaneen innostusta tai
mielenkiintoa harrastusta kohtaan ja herattaneen kiinnostusta uusiin poytaroolipeleihin.
Yksi vastaajista myos mainitsi yllattyneensa siita, kuinka moni paikallinen oli kiinnostunut

aiheesta ja harrastajakunnan avoinmielisyydestd. He ketka sanoivat, ettei tapahtuma
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vaikuttanut heidan kiinnostukseensa roolipeleja kohtaan, vastasivat etteivat olleet erityisen
kiinnostuneita ja tulivat paikalle seuran takia, tai ettad rakkaus roolipeleja kohtaan ei voi ny-

kyisesta enaa vahvistua.

Palautteiden mukaan lahes kaikki vastanneista tapasi uusia roolipeleistd kiinnostuneita
henkilita tapahtuman aikana. Suurin osa vastaajista kertoi padsseensa mukaan keskuste-
luihin ja oppineensa jotakin uutta, puolet vastanneista I0ysivat uutta peliseuraa ja paasivat
kokeilemaan itselleen uutta pelia. Muutama vastaajista vastasi sopineensa pelin jarjestami-
sestd. Kuulin myds mydéhemmin suullisena palautteena kuuden nuoren muodostaneen it-

senaisesti uuden peliporukan heti tapahtuman paatyttya.
Tapahtuman onnistumisen arviointi

Vuonna 2013 tavaramerkin saaneen Onnistuneen tapahtuman mallin® mukaisesti tapahtu-
maa arvioidaan kolmen strategisen ja kolmen operatiivisen kysymyksen avulla. Molemmista
kysymysryhmista syntyy kolmio, jotka yhdessa muodostavat tdhden muotoisen mallin (Ku-
vio 5). (Wallo & Hayrinen 2022, 139.)

MIKSI? MILLAINEN?

MITEN? KENELLE?

MITA? KUKA?

Kuvio 5. Onnistuneen tapahtuman malli® (mukailtu Wallo & Hayrinen 2022, 140)

Strategisten kysymysten takana on tapahtuman idea ja teema, operatiivisten kysymysten
takana puolestaan tapahtuman tunne. Operatiivisen ja strategisen puolen ollessa tasapai-
nossa, tuntuu tapahtuma myds sujuvalta asiakkaille. (Wallo & Hayrinen 2022, 139.)

Lapinakyvyyden vuoksi on todettava, etta tapahtuman suunnitteluvaiheen kiireessa en kek-
sinyt etsia ohjeita onnistuneen tapahtuman suunnitteluun, vaikka kyseessa oli ensimmainen
jarjestamani tapahtuma. Mallin mukaan nain jalkeenpain arvioidessani huomaan silti suun-
nitelleeni tapahtumaa Kellarikahvilan kanssa pitkalti samoilla periaatteilla. Keskidssa oli

kohderyhman toiveet ja aihe, sekd opinnaytetyon tarkoitus ja tavoite. Tiedettiin, missa
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tapahtuma on kohderyhman kannalta sopivaa jarjestaa. Vieraat, jarjestetyn ohjelman ja ta-
pahtuman kesto valikoitiin tapahtumapaikka ja kohderyhma huomioiden. Palautekyselysta
valittyy tunnelman olleen asiakkaille mieleinen ja tunteet tapahtumaan liittyen suurimmalta
osin positiivisia. Kehittdmiskohteita 16ytyi ja ne olisivat uudelleen toteuttamista ajatellen hy-
vin toteutettavissa, oikeilla valmisteluilla tai muutoksilla tapahtuman rakenteeseen. Taman
lisaksi myds itselleni jai tapahtumasta positiivinen vaikutelma. Nuorten, tapahtumavieraiden
ja ohjaajien innostus aiheesta valittyi koko tapahtuman ajan, keskustelua riitti runsaasti ja

useampikin olisi vield jaanyt pidemmaksikin aikaa.
Toimeksiantajan palaute

Kellarikahvila arvioi palautteessaan tapahtuman onnistuneen ja tayttdneen heidan sille
asettamat tavoitteet, seka tapahtuman vastanneen suoraan heilla ilmi tulleeseen tarpee-
seen. Nuorten osallisuus oli toimeksiantajalle ensisijainen tavoite, palautteessa sanoitettiin
osallisuuden toteutuneen heidan nakdkulmastaan koko prosessin 1api. Toimeksiantaja ku-
vaili tapahtumavieraiden hankinnan koordinoinnin ja yleisen viestinnan onnistuneen hyvin.
Tapahtuman kautta Kellarikahvila sai vastattua kavijdidensa ja toimintansa tarpeisiin, lisda
nakyvyytta seka uusia kontakteja yhteistydmielessa. Taman lisaksi tapahtumassa tavattiin
Kellarikahvilan toiminnan kannalta uusia nuoria. Kellarikahvila oli tyytyvainen tapahtumasta
saatuihin palautteisiin ja kehitysideoihin ja arvioi etta tapahtumalle on hyva pohja luoda jat-
koa. (Hakkinen, 2024b.)
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5 Yhteenveto ja pohdinta
5.1  Yhteenveto

Opinnaytetyossa oli tavoitteena edistaa 16—29-vuotiaiden nuorten roolipeliharrastamista,
tarjoten tukea ja tietoa harrastuksen eri osa-alueisiin. Opinnaytetydn tarkoitus oli jarjestaa
nuorille suunnattu roolipeliaiheinen tapahtuma. Palautteiden, toimeksiantajan ja omien ha-
vaintojeni mukaan voidaan paatelld, etta opinnaytetyon tarkoitus ja tavoitteet toteutuivat.
Palautteissa tuotiin esiin, kuinka tapahtuman kautta moni nuori tapasi uusia roolipeliharras-
tajia, paasi mukaan keskusteluihin aiheen parissa, muodosti uusia peliporukoita, sai uutta

tietoa aiheesta ja paasi kokeilemaan poéytaroolipelaamista matalalla kynnyksella.

Vaikka tapahtuma ei ollut yksinomaan roolipelaamista vaan sen ymparille rakennettu ko-
koontumismahdollisuus, tuli keskusteluissa ilmi Orrin ym. (2020, 80.) kaltaisia mielipiteita ja
kokemuksia roolipelien hyodyista, seka nuorten omina kokemuksina etta tapahtumavierai-
den nadkemyksina roolipelien potentiaalista. Myds ainakin yksi nuori mainitsi opinnaytetyo-
prosessin aikana roolipelien olevan hanen mielestdan terapeuttisia. Tapahtumakokonai-
suus antoi myds Kellarikahvilan ohjaajille mahdollisuuden tutustua [8hemmin péytaroolipe-

leihin ja niiden tarjoamiin mahdollisuuksiin.

Tapahtuman toteuttamisessa nahtiin tarkeaksi osallistaa nuoria jokaisessa vaiheessa ja se
tuotti myos lisaa sisaltdéa tapahtumaan. Lisasisaltona oli esimerkiksi toinen hahmolomake-
piste yksinomaan Dungeons & Dragons roolipeliin, seka nuoren ehdottaman lisapinssi ta-
pahtuman pinssivalikoimaan. Myos tapahtumavieraat pyrkivat nuorten ideariihen toiveiden
kautta raataldimaan esille tuomaansa materiaalia, jos heilta I0ytyi nuorten toivomia roolipe-

leja valikoimistaan.

Ideariihi palveli tarkoitustaan opinnaytetydssa, kun perusteluina sen kaytdlle oli nuorten
osallistaminen tapahtuman rakentamiseen, mahdollisimman matalalla kynnyksella. Idearii-
hen kautta saatiin tietoon useita toiveita nuorilta, joita ei osattu ottaa huomioon aiemmissa
suunnitteluvaiheissa ja niihin pystyttiin reagoimaan hyvissa ajoin. Nain tapahtumasta saatiin
myos enemman nuorten ndkdinen. SWOT-analyysin kautta saatiin nostettua esiin vahvuu-
det, joihin tukeutua tapahtuman toteuttamisessa, mahdollisuudet, joihin tahdattiin, heikkou-
det, jotka oli hyva ottaa huomioon ja uhat, joihin tuli varautua. SWOT-mallin mukaisen tar-
kastelun kautta saatiin varmuutta tapahtuman rakentamiseen ja luottamusta omaan teke-

miseen.

Tapahtuman suunnitteluvaiheessa olisi mielestani pitanyt kayttad myos Onnistuneen tapah-
tuman mallia®, mutta sita kaytettiin vasta tapahtuman jalkeisessa arvioinnissa. Syyna tahan

oli osittain se, etten aiemmin ollut toteuttanut tapahtumaa, enkd nain osannut lahtea
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etsimaan valitsemieni menetelmien lisdksi tukimateriaalia. Toinen kompastuskivi oli lopulli-
seen suunnitteluvaiheeseen tullut kiireen tuntu, johon vaikutti monta asiaa. Muun muassa
tyon tekeminen opinnaytetyOprosessin kanssa samanaikaisesti vaikuttivat omaan kykyyni
keskittya ja pysahtya asioiden aarelle. Kokonaisuudessaan ajanhallinta opinnaytetydssa oli
haastavaa olosuhteiden takia. Valinta tehda t6itd samaan aikaan oli kuitenkin omani ja hy-

vaksyn sen vaikutuksen lopulliseen opinnaytetyon laatuun.

Yhteistyon tekeminen ja kommunikaatio oli onnistunutta seka opinnaytetyon tekijan etta toi-
meksiantajan mielestd koko opinnaytetydprosessin lapi. Tapaamisia jarjestettiin melko ta-
saisin valiajoin ja niissa kaytiin lapi suunnittelun edetessa nousseita kysymyksia ja huomi-
oita. Yhteytta pidettiin myds sahkdpostin ja WhatsApp -pikaviestisovelluksen kautta tarvit-
taessa. Yhteistyo tuntui avoimelta ja molemmat osapuolet pystyivat tuomaan esille rehelli-

sesti omia nakemyksiaan.

Toiminnallisen opinnaytetyon raportoinnin tasoa arvioidaan kieliasun, kriittisen pohdinnan,
johdonmukaisuuden ja vakuuttavuuden kautta (Vilkka & Airaksinen 2003, 159). Pyrin to-
teuttamaan opinnaytetydn raportoinnin mahdollisimman lapinakyvana, tuoden esiin mah-
dolliset vastoinkaymiset, virheet ja muut parannuksen kohteet tai kritiikit. Myos Idhdemate-
riaaleja on pyritty kasittelemaan useammasta nékokulmasta, mainiten mahdolliset kritiikit
esimerkiksi toteutettuja tutkimuksia kohtaan. Lahdemateriaalit valikoitiin perustelemaan
nuorten oman toiveen lisdksi roolipelien valintaa ja niiden soveltamismahdollisuuksia nuo-
risotydllisessa toiminnassa, seka arvioimaan niiden potentiaalisia hydtyja. Opinnaytetydn
raporttia on kirjoitettu varsin katkonaisesti silloin kun sille aikaa riitti, joka valittyy mielestani
myOs lopullisessa tuotoksessa. Teksti ei katkonaisen kirjoittamisen takia ole yhtajaksoisesti
johdonmukaista, mutta uskon sen silti olevan riittdvan selkeaa ja valittavan tarvittavat tiedot,
jotta opinnaytetyon taustat, toteutuminen ja pohjalla ollut idea valittyy. Kirjoitusasu on asial-

linen, mutta taipuu ajoittain liian pohtivan savyiseksi.
5.2 Eettisyys ja luotettavuus

Hyva tieteellinen kaytanto

Opinnaytetydn toteutuksessa noudatetaan Arenen (2020) ammattikorkeakoulujen opinnay-
tetydn eettisia suosituksia ja hyvaa tieteellista kaytantdd. Ennen opinnaytetytn aloitusta
tehdaan sopimus toimeksiantajan kanssa, jossa sovitaan yhteiset sdanndt opinnaytetyon
toteutukseen. Koska opinnaytetyossa kerataan tapahtumasta palautetta toimeksiantajan
asiakkailta ja tapahtumaan osallistuneilta, tulee opinnaytetyon tekijan myos tehda tutkimus-

lupahakemus, vaikka yksildivia henkilGtietoja ei kerattaisi. (Arene 2020, 6-7, 21.)
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Opinnaytetydhdn tehtava tiedonhankinta tulee tehda selkein viittauksin, selventden mika
materiaalista on viitattua materiaalia ja mika opinnaytetyon tekijan omaa pohdintaa (LAB
2023, 23). Lahdeviittauksiin seka -luetteloon tulee olla tehtyna oikeaoppiset viittaukset,
jossa kayvat ilmi niiden alkupera ja tekijat hyvaa tutkimustapaa ja lakia noudattaen (Arene
2020, 12). Hyvan kaytannon mukaisesti tulee myos hankkia tutkimuslupa organisaatiolta,
jossa opinnaytety® toteutetaan (Arene 2020, 21). Opinnaytety6t ovat julkisia asiakirjoja
(Arene 2020, 24) ja toiminnallisen opinnaytetydn lopputuotoksena tehdaan opinnaytetyoéra-
portti. Opinnaytetydraportti julkaistaan Theseus -palvelussa, josta se on vapaasti luetta-

vissa.
Esteellisyys

Oma esteellisyyteni opinnaytetyossa oli huomioitava. Esteellisyydella tarkoitetaan opinnay-
tetyon toteuttamisen yhteydessa sita, etta henkild on joko kasiteltdvaan asiaan tai asian-
osaisiin sellaisessa suhteessa, ettd hanen puolueettomuutensa voi vaarantua (Arene 2020,
16.) Oma esteellisyyteni aiheessa on opinnaytetyon liitdnndisyys omaan harrastukseeni,
sekd mahdollisesti aiemmin kohdattuihin tai tydni kautta tuttuihin nuoriin. Koko opinnayte-
tydprosessin ajan pyrin ottamaan huomioon, etten esimerkiksi haastatteluja toteuttaessa tai
lahdemateriaalia hankkiessani pyrkisi etsimaan vain hyvia tuloksia. Pyrin siihen, etta esille
tuotaisiin myds mahdolliset huonot puolet, haasteet seka kritiikki esimerkiksi toteutettuja
tutkimuksia kohtaan. Pyrin kiinnittdmaan erityisesti huomiota myds tapahtuman aikana sii-
hen, etta kohtaisin kaikki nuoret yhdenvertaisesti, vaikka osa olisi minulle entuudestaan tut-
tuja nuoria. Koen, ettd kaikkia paikalle tulleita nuoria en kerennyt itse henkildkohtaisesti
kohtaamaan, mutta paikalla oli myos Kellarikahvilan kaksi ohjaajaa, seka harjoittelija. To-
dennakoisyys sille, ettd kaikki nuoret tulivat kohdatuiksi joko ohjaajien tai esittelijoiden toi-

mesta tapahtuman aikana, on melko suuri.
Henkilotietojen kasittely ja vapaaehtoisuus

LAB ammattikorkeakoulun ohjeistuksessa (2023) suositellaan tietoa kerattdvan anonyy-
misti, jolloin tietosuojalainsdadantéon liittyvat velvollisuudet ovat pienemmat, kuin henkild-
tietoja kerattaessa. Opinnaytetydssa ei kasitelty asiakkaiden tai tapahtumavieraiden henki-
I6tietoja, mahdollistaen kaikkien osallistuminen seka tapahtumaan, sen suunnitteluun, etta
palautekyselyyn anonyymisti. Osallistujien ikda kysyttiin ikaryhmittain, kuten 16—17-vuoti-
aat, 18-25-vuotiaat ja 26-29-vuotiaat. lkdryhmat pidettiin samoina, kuin Kellarikahvilan
asiakastyytyvaisyyskyselyissa. Palautteessa ei kysytty osallistujien sukupuolta, jotta tulok-
sia ei pystyttaisi yksiloimaan epasuorasti, mahdollisen pienen vastaus- tai osallistujamaa-

ran takia.
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Tapahtumaan ja sen suunnitteluun osallistuminen oli taysin vapaaehtoista ja osallisilla on
mahdollisuus vetaytya tapahtuman jarjestamisen prosessista tai siihen osallistumisesta mil-
loin tahansa. Tama mainittiin suullisesti Kellarikahvilan ohjausryhmalle ja talkooapulaisille
seka kirjallisesti tapahtumavieraille ja osallistujille toimitettavissa saatekirjeissa. Myo6s pa-

lautteen antaminen oli taysin vapaaehtoista, vaikka se toteutettiin anonyymisti.
5.3 Toistettavuus ja jatkokehittaminen

Vastaavanlaisen rajatulle kohderyhmalle jarjestettavan tapahtuman uudelleen toteuttami-
nen vaatii omasta mielestani yhteydenottoa alan harrastajiin. Verkostoituminen esimerkiksi
paikallisen harrastajayhteison kanssa on hyva keino 10ytaa tapahtumalle esittelijavieraita.
On kuitenkin todettava, ettéd esimerkiksi roolipelien harrastajayhteisét myds vaihtelevat pal-
jon ympari Suomen ja kaikki eivat valttamatta ole jarjestaytyneet edes yhdeksi suuremmaksi

yhteisoksi, omien peliporukoiden sijaan.

Nakisin samankaltaisten tapahtumien jarjestamisen erilaisista kohdennetummista kiinnos-
tuksen kohteista hyvaksi lisaksi nuorille suunnattuihin palveluihin. Suomessakin urheilu- ja
musiikkiharrastuksiin painottuvia tapahtumia tai kokeilumahdollisuuksia vaikuttaa olevan
paljon tarjolla. On hyva silti ottaa huomioon monet nuoret, jotka ovat kiinnostuneet muista
aiheista, kuten roolipelaamisesta, pelaamisesta yleisesti, cosplaysta tai muista hieman va-
hemman tunnetuista harrastuksista, joissa yhteiséllisyys ja sosiaalisuus ovat silti suuressa
osassa. Nain nuoret myos kohtaisivat saman paikkakunnan tai lahialueen muita harrastajia
ja voisivat muodostaa omia yhteisdja, tai liittyd mukaan, jos valmiita 16ytyy. Suuressa

osassa tapauksista toki suurin haaste voi olla resurssit jarjestaa tapahtumia.

Roolipelien kayttda nuorisotydssa olisikin mielestani syyta tutkia enemman, silld naen roo-
lipeleissa paljon potentiaalia sosiaalisten taitojen, yhteistyokyvyn, luovan itseilmaisun seka
nuoren sosiaalisen vahvistamisen tydkaluna. Olisi mielenkiintoista saada enemman varsi-
naista tutkittua tietoa siita, kuinka nuoret voisivat hydtya ohjaajan asettuessa pelinjohtajan
rooliin. Kuinka ohjaaja voisi tukea nuoria esimerkiksi omien sosiaalisten taitojen, ongelman-
ratkaisukyvyn ja uusiin tilanteisiin asennoitumisen tunnistamisessa roolipelien kautta. Miten
erilaiset pelin sisdisten hahmojen omien konfliktitilanteiden ja ongelmien ratkominen voisi
avustaa oikean elaman tilanteissa, kun niitd on kasitelty turvallisemmassa ja hallitummassa
ymparistdssa, kuten pdytaroolipelin tarinaan implementoituna? Millaisia tydkaluja oikean
eldaman haasteisiin voitaisiin antaa pelin ja roolileikin kautta, niin etta siitéd hyotyisi esimer-

kiksi tydelamassa?

Etsivan nuorisotyon toiminnan ja lahteiden tutkiminen heratti myos ajatuksia siitd, miten

Blackmonin (1994) kaltaista tapaa voisi kayttdd myds nuorisotydssa niiden nuorten
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kohdalla, jotka harrastavat roolipelausta. Ohjaajan tiedossa olevien nuorten omien kampan-
joiden tai yksittaisten pelien kautta voisi olla mahdollista pohtia yhdessa esimerkiksi asiak-
kaan sosiaalisia suhteita ja vuorovaikutustaitoja seka kanssapelaajien kanssa, ettd muissa
konteksteissa. Jos ryhmassa tulee konflikti — kuinka asiakas siihen reagoi ja miten han toi-
mii? Reagoiko asiakas samalla lailla naihin tilanteisiin pelissa, kuin jokapaivaisessa kans-
sakaymisessa ja jos ei niin miksi? Kuten Blackmonin asiakkaan kohdalla, voisiko keskustelu
pelin kautta olla toimia matalampana kynnyksena kasitella vaikeita tunteita ja haasteita esi-

merkiksi vuorovaikutuksessa tai muissa sosiaalisissa asetelmissa?

Opinnaytetydn toteutuksen jalkeen Kellarikahvilalle toimitettiin kooste palautteista ja kehi-
tysehdotuksista, joiden kautta pystytdan suunnittelemaan ja jatkokehittdmaan mahdollista
uutta roolipelitapahtumaa ja roolipeliliitannaistd muuta toimintaa. Yhteistydkuvioita sovittiin
ainakin yhden esittelijavieraan kanssa tapahtuman paatteeksi ja poytaroolipeliaiheista toi-
mintaa on toteutumassa implementoituna peliteemaiseen toimintailtaan. Kellarikahvila
suunnitteli jatkavansa roolipeliteemaista toimintaa Kellarikahvilan illoissa tulevaisuudessa-
kin.
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Liitteet
Liite 1. Palautekyselyn kysymykset

Roolisi tapahtumassa

- Osallistuja
- Mukana tapahtuman jarjestamisessa (vieras, ohjausryhman jasen, jne.)

Mita kautta kuulit tapahtumasta?

- Kellarikahvilan toiminta

- Pelitila Xperience

- Tapahtumamainos somessa

- Tapahtumajuliste

- Lahdenroolipelaajat Discord

- Tutulta / kaverilta / perheenjasenelta
- Muuta kautta, mita:

Ikasi

- 16-17 vuotta
- 18-25vuotta
- 26-29vuotta
- Yli29 vuotta

Millainen tapahtuma oli asteikolla 1-5?

- Erinomainen (5)
- FErittain hyva (4)
- Hyva(3)

- Kohtalainen (2)
- Heikko (1)

Missa onnistuimme?

(avoin tekstikentta)

Missa olisimme voinut parantaa?

(avoin tekstikentta)

Tapasitko itsellesi uusia roolipeleista kiinnostuneita henkil6ita?

- Kylla
- En
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Tapahtumassa... (voit valita useamman kuin yksi)

- léysin uutta peliseuraa

- sovin pelin jarjestdmisestd muiden kanssa

- paasin kokeilemaan itselleni uutta pelia

- paasin mukaan keskusteluihin

- opinjotain uutta / sain vastauksia kysymyksiini

Mielipiteesi tapahtuman pituudesta

- Liian pitka
- Sopivan pituinen
- Liian lyhyt

Osallistuisitko jos samankaltainen tapahtuma jarjestettaisiin uudelleen?

- Kylla
- Ehka
- En

Vaikuttiko tapahtuma mielipiteeseesi tai innostukseesi roolipelaamista kohtaan?

- Kyl
- Ei

Jos vastasit kylla, haluatko kertoa milla tavalla?

(avoin tekstikentta)

Jos vastasit ei, haluatko kertoa miksi?

(avoin tekstikentta)

Vapaa palaute, kerro omin sanoin!

(avoin tekstikentta)
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