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Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa vakivaltatyon menetelmia rikostaustaisten henkiloiden
kanssa tehtavassa asiakastyossa pelillistamisen avulla. Opinnaytetyon kehittamistuotoksena
luotiin Nyrkki vai nokkeluus -niminen lautapeli vakivaltateemojen kasittelyn ja puheeksi oton
valineeksi. Kehittamisymparistoina toimivat Riihimaen vankila, Kalliolan Setlementti ry seka
Rikoksettoman elaman tukisaatio.

Opinnaytetyon kehittamistuotoksena luotua lautapelia testattiin rikosseuraamustaustaisten
henkiloiden kanssa seka ryhma- etta yksilomuotoisena. Pelitestauskerroilla oli mukana myos
pelitestaajien kanssa tyoskentelevia tyontekijoita. Opinnaytetyota lahestyttiin tutkimukselli-
sena kehittamistoimintana ja se toteutettiin laadullisena tutkimuksena. Aineiston keruu ta-
pahtui ryhma- ja yksilomuotoisilla pelitestauskerroilla kayttaen kirjallisia kyselylomakkeita
seka havainnointia tiedon keruumenetelmina. Aineisto analysoitiin sisallonanalyysia hyodyn-
taen. Teoreettinen viitekehys muodostui vakivallan, vakivaltakayttaytymiseen vaikuttamisen,
pelillisyyden ja resilienssin kasitteista.

Opinnaytetyon tulosten perusteella voidaan todeta, etta pelillisyytta voidaan hyodyntaa vaki-
valtatyossa ja se sopii hyvin vakivaltatyon menetelmaksi. Opinnaytetyon kehittamistuotoksena
syntyneen lautapelin todettiin olevan toimiva tyovaline vakivaltateemojen kasittelyyn ja pu-
heeksi ottoon rikostaustaisten henkiloiden kanssa tehtavassa asiakastyossa ryhma- seka yksilo-
muotoisesti. Pelia voisi jatkokehittaa luomalla siita mobiiliversion. Lisaksi pelia voisi kehittaa
soveltumaan muidenkin kohderyhmien kanssa tyoskentelyyn ja muiden teemojen kasittelyyn.
Lautapelin visuaalista ilmetta on myos mahdollista kehittaa ja resurssien puitteissa tuottaa
pelista useampi kappale vakivaltatyota tekevien toimijoiden kayttoon.
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The purpose of this thesis was to develop methods for violence prevention work by means of
gamification implemented working with individuals who have a criminal background. As a de-
velopment output of the thesis, a board game called "Fist or Wit" was created as a tool for ad-
dressing and discussing themes related to violence. The development environments included
Riihimaki Prison, Kalliola Settlement and Life without crime foundation (RETS).

The board game created as a development output of the thesis was tested with individuals
who have a criminal background, both in group and individual settings. Employees working
with the game testers were also present during the game testing sessions. The thesis was ap-
proached as research-based development activity and was conducted as qualitative research.
Data collection took place during group and individual game testing sessions using written
questionnaires and observation as data collection methods. The data was analyzed using con-
tent analysis. The theoretical framework consisted of the concepts of violence, influencing
violent behavior, gamification and resilience.

Based on the results of the thesis it can be concluded that gamification can be utilized in vio-
lence prevention work and is well-suited method for it. The board game created as a develop-
ment output of the thesis was found to be an effective tool for addressing and discussing
themes related to violence with individuals who have a criminal background, both in group
and individual settings. The game could be further developed by creating a mobile version of
it. Additionally, the game could be adapted to suite other target groups and to address other
themes. The visual appearance of the board game can also be developed and multiple copies
of the game could be produced for use by organizations in the field of violence prevention
work.

Keywords: violence, gamification, method for violence prevention work
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1 Johdanto

Vakivalta eri muodoissaan koskettaa tavalla tai toisella monien ihmisten elamaa. Suomalai-
sista 16-74-vuotiaista 44 prosenttia on 15 vuotta taytettyaan kokenut vahintaan kerran pari-
suhteen ulkopuolista vakivaltaa. Parisuhteen ulkopuolisella vakivallalla tarkoitetaan vakival-
taa, jonka tekija on ollut muu kuin nykyinen tai entinen kumppani. Tekija voi olla esimerkiksi
ystava, tuttu, tyokaveri, sukulainen, naapuri tai entuudestaan tuntematon henkilo. Miesten ja
naisten kokemassa vakivallassa on eroja: miehista 42 prosenttia ja naisista 46 prosenttia on
kokenut parisuhteen ulkopuolista vakivaltaa, miehet ovat kokeneet enemman fyysista vakival-
taa ja uhkailua parisuhteen ulkopuolella, kun taas naiset ovat kokeneet enemman seksuaalista
vakivaltaa parisuhteen ulkopuolella. Naisten ja miesten kokemissa fyysisissa vakivallanteoista
yli 80 prosentissa tekija on ollut mies. Tyypillisimmin fyysista vakivaltaa kohtaavat 35-54-vuo-
tiaat miehet, joista 40 prosentilla on kokemuksia fyysisesta vakivallasta. (Lipasti, Attila &
Haapakangas 2023, 44-45.)

Vakivaltakayttaytyminen on Suomen vankipopulaatiossa myos yleista. Rikosseuraamuslaitok-
sen vuoden 2023 tilastojen (2023, 14, 16) mukaan 34 prosentilla tuomiota suorittaneista van-
keusvangeista paarikoksena on ollut vakivaltarikos. Vakivaltarikoksista tuomitut muodostavat-
kin suurimman vankiryhman. Henkirikosten osuus vakivaltarikoksista on 21 prosenttia ja pa-
hoinpitelyrikoksien osuus 13 prosenttia. Myos naisten osuus vakivaltarikoksien tekijoina on

suuri: 39 prosenttia naisvangeista oli saanut tuomion vakivaltarikoksesta vuonna 2023.

Vakivallan aiheuttamat haitat ovat esimerkiksi sosiaalisia, terveydellisia ja taloudellisia ja ne
voivat koskettaa paitsi yksiloa, myos yhteiskuntaa. Vakivallan aiheuttamien haittojen ehkaisy
edellyttaa laajaa yhteistyota ja vakivallan vahentamiseen ja ennaltaehkaisyyn pyritaankin vai-
kuttamaan muun muassa monien kansainvalisten ohjelmien kautta. (Rikoksentorjunta 2024.)
Vankiloissa toteutetaan yhteistyossa useiden eri henkilostoryhmiin kuuluvien tyontekijoiden
kanssa kuntouttavaa toimintaa, jonka tavoitteena on tuomion aikana edistaa rikosseuraamus-
asiakkaiden valmiuksia elaa rikoksetonta elamaa. Ohjelmatoiminta on strukturoitua toimin-
taa, ja se on kansainvalisesti vakiinnuttanut paikkansa menetelmana, jonka tavoitteena on
edistaa rikollisuudesta irrottautumista. Ohjelmatoiminnoista eniten jarjestetaan tiettyyn ri-
kostyyppiin, esimerkiksi vakivalta- tai seksuaalirikokseen syyllistyneille kohdennettuja ohjel-
mia seka paihdekuntoutusohjelmia, joiden tavoitteena on vahentaa rikosten uusimisriskia.

(Rikosseuraamuslaitos 2022b.)

Tassa opinnaytetyossa kehitettiin vakivaltatyon menetelmia rikostaustaisten henkiloiden
kanssa tehtavassa asiakastyossa pelillistamisen avulla. Tarkoituksena oli luoda uusi tyovaline
vakivaltatyota tekevien toimijoiden asiakastyon tueksi. Opinnaytetyon kehittamistuotoksena

valmistui Nyrkki vai nokkeluus -niminen lautapeli. Kehittamistyota toteutettiin osallistamalla



my0s kohderyhmat, rikosseuraamusasiakkaat ja heidan kanssaan tyoskentelevat henkilot, mu-
kaan kehittamisprosessiin. Opinnaytetyo vastaa kysymykseen ”Milla tavoin pelillisyytta voi-
daan hyodyntaa vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden kanssa tehtavassa

vakivaltatyossa?”

Pelillisyytta tyomenetelmana on hyodynnetty rikosseuraamus- ja sosiaalialalla jo jossain maa-
rin. Esimerkiksi asumisen teemojen kasittelyyn on olemassa Asumisen monopoli -peli, joka on
tehty oppivalineeksi asumisen perusasioihin ja tukimuotoihin tutustumiseen. Pelia on hyodyn-
netty vankiloissa ja rikostaustaisten asiakkaiden kanssa tyoskentelyssa (Kriminaalihuollon tu-
kisaatio 2016; Yliruokanen 2017). Helsingin yliopiston ja Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen
CFT-VR-tutkimushankkeessa puolestaan kehitetaan virtuaalitodellisuuden hyodyntamista vaki-
valtaisesti kayttaytyvien nuorten kuntoutuksessa. Hankkeessa hyodynnetaan VR-peliteknolo-

giaa vakivaltatilanteissa toimimisen harjoittelemisessa. (Manninen 2024.)

Opinnaytetyon kehittamistuotoksena haluttiin luoda vakivaltateemojen kasittelyn tueksi konk-
reettinen lautapeli, joka on hyodynnettavissa seka vankilassa etta siviilissa rikosseuraamus-
asiakkaiden kanssa tehtavassa asiakastyossa ja jollaista ei ole aikaisemmin ollut kaytettavissa
vakivaltatyossa. Pelillisyys mahdollistaa aiheen kasittelyn kaytannonlaheisesti ja peli mene-
telmana voi madaltaa kynnysta haastavampienkin aiheiden kasittelyyn. Menetelmana pelilli-
syydella on havaittu olevan myos monia muita myonteisia vaikutuksia asiakastyohon ja vuoro-
vaikutussuhteisiin; se lisaa hyvinvointia, mahdollistaa tasa-arvoisen kohtaamisen ja tuo esiin
asiakkaiden vahvuuksia (Hytti 2019, 3-15).

2  Kehittamisymparisto

Opinnaytetyon kohderyhmana ovat rikostaustaiset asiakkaat, jotka osallistuivat kehittamistoi-
mintaan ryhma- ja yksilomuotoisesti. Opinnaytetyon kehittamistoiminta toteutettiin ryhma-

muotoisena yhdessa suljetussa vankilassa ja yksilomuotoisena kolmannen sektorin toimijoiden
asiakkaiden kanssa. Kehittamisymparistona toimivat Riihimaen vankila, Rikoksettoman elaman

tukisaatio ja Kalliolan Setlementti ry.

Kehittamisymparistoiksi tahan opinnaytetyohon valikoituivat kaksi kolmannen sektorin toimi-
jaa, joissa opinnaytetyon tekijat tyoskentelevat, ja yksi vankila. Kaikissa naissa kehittamisym-
paristoissa tyoskennellaan saman asiakasryhman kanssa ja asiakastyossa kasitellaan samoja
kuntoutuksellisia teemoja, mutta ymparisto tuo mukanaan eroja tyoskentelyyn. Kolmannen
sektorin palveluissa olevat asiakkaat ovat usein joko jo siviilissa tai lahella vapautumisvai-
hetta, kun taas vankilassa tuomiotaan suorittavat henkilot saattavat olla viela tilanteessa,
jossa vapautumiseen on useampi vuosi. Opinnaytetyon kehittamistoiminnalla pyrittiin kehitta-

maan valittujen kehittamisymparistojen ja muiden vastaavien toimijoiden asiakastyon



peisiin asiakasprosessin eri vaiheissa.

2.1 Riihimaen vankila

Riihimaen vankila on suljettu vankila, jonne sijoitetaan Etela-Suomen alueelta vankeusran-
gaistustaan suorittavia miesvankeja. Riihimaen vankilassa on 223 vankipaikkaa ja tyonteki-
joita on noin 160. Suurin osa tyontekijoista on valvontahenkilostoa, joiden lisaksi henkilostoon
kuuluvat esimerkiksi rikosseuraamusesimiehet, tyonjohtajat, opinto- ja erityisohjaajat seka
psykologit ja pastori. Ulkopuolisina tyontekijoina vankilassa kayvat muun muassa opetus- ja
kuntoutustehtavissa, keittiolla ja kiinteistohuollossa tyoskentelevat tyontekijat. (Rikosseuraa-
muslaitos 2025.)

Rithimaen vankilassa vangeille on tarjolla erilaista tyotoimintaa, kuntoutusohjelmia ja opiske-
lumahdollisuuksia. Valmentavana tyotoimintana tarjolla on maalaus-, puu- ja metallialan tyo-
toimintaa. Sen lisaksi vangeilla on mahdollisuus osallistua pienesineiden pakkaamiseen ja

vaatteiden lajitteluun liittyviin toihin. YhteistyOossa ulkopuolisten oppilaitosten kanssa vankila
tarjoaa myos ammatillista ja yleissivistavaa koulutusta ja vangille on mahdollista tarvittaessa

antaa lupa sellissa tapahtuvaan opiskeluun. (Rikosseuraamuslaitos 2025.)

Riihimaen vankilassa kuntoutusta toteutetaan monipuolisesti ja sita on tarjolla seka yksilo-
etta ryhmamuotoisesti (Rikosseuraamuslaitos 2025). Kuntouttavaan ohjelmatyohon kuuluu
psykologity0, paihdetyo, terapeuttinen tyo ja uusimisriskiin vaikuttava tyo, jota tekevat muun
muassa psykologit, erityisohjaajat, ohjaajat ja paihdeohjaajat. Riihimaen vankilassa on erik-
seen paihdekuntoutusosasto, seksuaalirikollisille suunnattu STEP-osasto ja paivittaista tukea
tarvitsevien PTO-osasto. (Rikosseuraamuslaitos 2022a, 15.) Vapaa-ajan toimintoja Riihimaen
vankilassa ovat muun muassa hengellinen toiminta, kuntosali ja kirjastossa asiointi (Rikosseu-

raamuslaitos 2025).

2.2 Rikoksettoman elaman tukisaatio

Rikoksettoman elaman tukisaatio (RETS) on kolmannen sektorin toimija, joka tarjoaa palve-
luja rikoksista tuomituille, rikoksilla oireileville ja heidan laheisilleen. Lisaksi RETS tarjoaa
asiantuntijapalveluja muille kohderyhman kanssa tyoskenteleville seka paattajille. RETS on
valtakunnallinen toimija ja silla on pitka historia rikosseuraamusalan tyossa. Vuodesta 2001
vuoteen 2023 saakka saatio toimi nimella Kriminaalihuollon tukisaatio, joka perustettiin jat-
kamaan Kriminaalihuoltoyhdistyksen tekemaa jarjestotyota lakisaateisten tehtavien siirtyessa
silloiselle Kriminaalihuoltolaitokselle. (RETS 2025a.)
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Rikoksettoman elaman tukisaation perustehtavana on uusintarikollisuuden vahentaminen, ri-
kostaustaisille, rikoksilla oireleville ja heidan laheisilleen tarvitsemansa tuen tarjoaminen
seka heidan oikeuksiensa toteutumisen edistaminen. Lisaksi saation tehtavana on edistaa koh-
deryhman hyvinvointia, osallisuutta ja toimijuutta, parantaa heidan yhteiskunnallista ase-
maansa, tarjota tukea rikollisuudesta irrottautumiseen ja muutostyoskentelyyn seka toimia
verkostojen rakentajana ja palveluiden tuottajana ja kehittajana. RETS tarjoaa monipuoli-

sesti vaikuttaja-, edunvalvonta-, asiantuntija- ja kuntoutuspalveluja. (RETS 2025a.)

Rikoksettoman elaman tukisaatiossa on panostettu myos vakivaltatyohon hankkeiden kautta.
Vuosina 2021-2023 saatiossa toimi OMA-hanke, joka kohdistui vakivaltarikollisuuden vahenta-
miseen. Hankkeen rahoittajana toimi Oikeusministerio ja rahoitus sai jatkoa kevaalla 2024.
OMA-hankkeen kohderyhmana olivat korkean uusimisriskin omaavat, vakavista vakivaltarikok-
sista tuomitut Rikosseuraamuslaitoksen asiakkaat. Hankkeessa, ja jo aiemmin Rikosseuraa-
muslaitoksessa, kaytettya OMA eli omaehtoisen muutoksen ohjelmaa muokattiin niin, etta sii-
hen osallistuminen mahdollistuisi mahdollisimman monelle vakaviin vakivaltarikoksiin syyllis-
tyneille vankeuden aikana ja vapautumisen jalkeen. OMA-hankkeessa koulutettiin kuntoutus-
ohjelman kouluttajiksi niin Rikosseuraamuslaitoksen henkilokuntaa kuin jarjestotyontekijoita,
jotka tyoskentelevat vakivaltarikollisten parissa. Hankkeessa myos kehitettiin OMA-ohjelmaa
toimivammaksi laitoksissa, yhdyskuntaseuraamuksissa ja muissa siviiliymparistoissa. Aiemmin
OMA-ohjelman toteuttamisen esteiksi on koettu ohjelman pitkakestoisuus, jatkuvuuden saily-
minen ja ryhmien muodostamisen haasteet seka riittamattomat jatkumot vankilasta siviiliin
siirtyessa. (RETS 2025b.) Kevaalla 2024 alkanut OMA 2.0 -hanke jatkaa kolmannen sektorin ja
Rikosseuraamuslaitoksen tyontekijoiden osaamisen vahvistamista OMA-ohjelmasta. Jatkohank-
keen keskiossa on vankilasta vapautumisen nivelvaihe ja OMA-ohjelman oppien hyodyntami-
nen siviilissa. (RETS 2025c.)

Vuosina 2021-2022 toteutetussa, Oikeusministerion rahoittamassa, Vakeva-hankkeessa pyrit-
tiin ehkaisemaan naisten vakivaltakayttaytymista ja vahentamaan vakivaltarikollisuutta kehit-
tamalla kuntoutusohjelma rikostaustaisille naisiksi itsensa maaritteleville henkiloille. Hank-
keessa kehitettiin Apuri-verkkoalusta, jossa kuntoutusohjelmaa toteutettiin. Kuntoutuksen
kohderyhmana olivat naiset, jotka suorittivat yhdyskuntapalvelua, valvontarangaistusta tai
olivat ehdonalaisen vapauden valvonnassa. Kuntoutusohjelman sisaltoon kuuluvissa psykologin
yksiloterapiatapaamisissa tutkittiin ongelmia tuottavaa kayttaytymista ja harjoiteltiin vaihto-
ehtoisia kayttaytymistapoja seka opeteltiin tunteiden tunnistamista ja tunnesaatelya. (RETS
2025b.)

2.3 Kalliolan Setlementti ry

Kalliolan Setlementti (Kalliola) on toiminut vuodesta 1919 asti ja on osa kansainvalista setle-

menttiliiketta seka Suomen Setlementtiliiton jasen. Osittain uskonnollisista juurista
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huolimatta Kalliolan Setlementti on tana paivana poliittisesti seka uskonnollisesti sitoutuma-
ton toimija. Suomen ensimmaisena setlementtina toimintansa aloittanut Kalliola on toiminut
sillanrakentajana eri ihmisryhmien ja yhteisojen valilla, tarjoten toimintaa niin aikuisille,
nuorille kuin lapsillekin. Tavoitteena on ollut huomioida erityisesti taloudellisesti heikom-
massa asemassa olevat seka syrjaytyneet ja naapuruustoimintaa kehittamalla luoda kaikille
avoimia kaupunkiyhteisoja. Myos Setlementtiliiton perustehtaviin kansalaisjarjestona kuuluu
”edistaa hyvaa elamaa, oikeudenmukaisuuden toteutumista seka ihmisten ja yhteisojen osalli-

suutta ja osallistumista”. (Kalliola 2025a.)

Paihdetyota Kalliolassa on tehty 1980-luvulta lahtien ja 2020-luvulla Kalliolassa on tehty kas-
vavassa maarin toita rikostaustaisten kuntoutuksen parissa (Kalliola 2025a). Pisimpaan on toi-
minut Vahvasti tukien -kuntoutus, joka tarjoaa maksutonta avokuntoutusta rikos- ja paihde-
taustaisille Uudenmaan alueella. Varsinais-Suomen alueella toimi vuosina 2022-2025 Kajari -
kuntoutus, joka tarjosi myos rikos- ja paihdetaustaisille suunnattua maksutonta paihdekun-
toutusta. Edella mainittujen lisaksi Riithimaen vankilassa on toiminut vankeusaikaista paihde-
kuntoutusta tarjonnut Karikka -hanke ja talla hetkella tarjolla on myos perustaitoja vahvista-

vaa koulutusta vankeustuomiota suorittaville. (Kalliola 2025b.)

Vahvasti tukien -kuntoutus eli Vahvat on maksuton avokuntoutusohjelma rikos- ja paihdetaus-
taisille asiakkaille. Toiminnan tavoitteena on tukea asiakasta rakentamaan oman nakoista ar-
kea, jossa ei ole tarvetta paihteidenkaytolle tai rikoksille. Kuntoutusta toteutetaan seka
ryhma- etta yksilomuotoisesti ja se tapahtuu Helsingissa. Kuntoutusryhma kokoontuu kolmesti
viikossa, muita tyoskentelymuotoja ovat yksilokeskustelut seka perhe- ja laheistyo. Hakemuk-
sen kuntoutukseen voi lahettaa mista tahansa vankilasta, yhdyskuntaseuraamustoimistosta tai
siviilista, kotikunnasta riippumatta. Kuntoutukseen on jatkuva haku ja aloitus ajankohta sovi-
taan jokaisen kanssa yksilollisesti. Vahvasti tukien -kuntoutuksessa voi kayda jo vankeusran-
gaistuksen aikana, valvotun koevapauden toimintavelvoitteena, osana yhdyskuntapalvelua tai
vapaudesta. Korvaushoidossa olevien hakijoiden tilanne arvioidaan yksilollisesti, mutta myos
heidan on mahdollista osallistua kuntoutukseen. Toiminnan keskiossa ovat jokaisen omat vah-
vuudet ja tulevaisuuden rakentaminen Hyvan elaman mallia (Good Lives Model) viitekehyk-
sena kayttaen. Ryhma- ja yksilotyon lisaksi kuntoutuksen toimintaan sisaltyy kunnan ja mui-
den toimijoiden palveluihin tutustuminen jarjestojen valisen yhteistyon kautta. Kuntoutuksen
kesto maaritellaan jokaisen yksilollisten tarpeiden mukaan, keskimaarin kesto on ollut kah-
desta kuuteen kuukautta. (Kalliola 2025c.)

Kajari-kuntoutus tarjosi maksutonta avopaihdekuntoutusta rikos- ja paihdetaustaisille henki-
(Gille Turussa vuosina 2022-2025. Kuntoutusta toteutettiin ryhma- ja yksilomuotoisena ja se
oli kohdennettu varsinaissuomalaisille asiakkaille. Aloitus sovittiin jokaisen hakijan kanssa yk-
silollisesti ja kuntoutukseen oli mahdollista osallistua valvotun koevapauden toimintavelvoit-
teena, yhdyskuntaseuraamusta suorittaessa tai vapaudesta. Kuntoutuksen toimintamuotoja

olivat ryhmatoiminta ja yksilotyo, joiden lisaksi oli mahdollisuus saada palveluohjausta,
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perhe- ja laheistyota seka verkostotyota. Toiminnassa elaman eri osa-alueita kasiteltiin jokai-

sen yksilolliset tarpeet ja tavoitteet huomioiden. (Kalliola 2025d.)

Karikka-hanke oli kuntoutusmalli, joka kehitettiin Kalliolan setlementin ja Riihimaen vankilan
yhteistyona. Karikka toimi vuosina 2020-2023 ja sita rahoitti Oikeusministerio. Tavoitteena
kuntoutuksella oli uusintarikollisuuden vahentaminen rikollisesta elamantavasta seka paihde-
riippuvuudesta irtautumista tukemalla. Keskeista Karikka-kuntoutuksessa oli intensiivinen
paihdekuntoutus, irrottautuminen rikollisesta elamantavasta seka yhteiskuntaan kiinnittymi-
nen. Kuntoutuksen viitekehyksena toimi Hyvan elaman malli (Good Lives Model) ja kaytettyja
menetelmia olivat muun muassa kognitiiviset menetelmat, motivoiva keskustelu, traumasensi-
tiivisyys, ratkaisukeskeisyys ja Green Care. (Kalliola 2024e.) Karikka-hankkeen paatyttya
vuonna 2023 sen pohjalta tehtiin kasikirja vankila-aikaisen paihdekuntoutuksen luomiseen ja

toteuttamiseen.

3 Teoreettinen viitekehys

Opinnaytetyon teoreettiset lahtokohdat pohjautuvat tyon ydinkasitteisiin. Teoreettisen viite-
kehyksen keskeiset kasitteet ovat vakivalta, vakivaltakayttaytymiseen vaikuttaminen, pelilli-
syys seka resilienssi. Kehittamistuotoksemme keskiossa on pelillistaminen ja pelillisyyden
merkitys vakivaltateemojen kasittelyssa. Opinnaytetyon kehittamistutkimuksesta saatuja tu-
loksia peilataan tyon teoreettisiin lahtokohtiin. Opinnaytetyo liittyy tutkimuskeskusteluun pe-

lillisyyden hyodyntamisesta sosiaali- ja rikosseuraamusalan asiakastyossa.

3.1 Vakivallan muodot ja esiintyvyys

Maailman terveysjarjesto World Health Organization (WHO) maarittelee vakivallan olevan tar-
koituksellista, fyysista voimankayttoa tai silla uhkaamista, joka kohdistuu yksiloon, yhteisoon
tai henkiloon itseensa, aiheuttaen riskin tai todennakoisyyden sille, etta siita seuraa vahin-
goittuminen, hengenmenetys, fyysista tai psyykkista haittaa, hairiota kehitykselle tai puut-
teita perustarpeiden tyydyttamiselle (WHO 2025). Vakivallan aiheuttamat haitat ovat sosiaali-
sia, terveydellisia ja taloudellisia. Haitat koskettavat yksilon lisaksi my0s yhteiskuntaa ja nii-
den ehkaisy edellyttaa laajaa yhteistyota. Monien kansainvalisten ohjelmien ja sopimusten
kautta pyritaankin vaikuttamaan vakivallan vahentamiseen ja ennaltaehkaisyyn. (Rikoksentor-
junta 2024.)

Vakivaltaa kasitteena voidaan tarkastella sen mukaan, missa kontekstissa ja millaisessa vuoro-
vaikutussuhteessa sita esiintyy. Sen esiintymismuodot voidaan jakaa karkeasti neljaan erilai-
seen: fyysiseen, henkiseen, seksuaaliseen ja laiminlyomiseen. Vakivallan tekijan ja kohteen

valisen yhteyden mukaan vakivaltaa voidaan maaritella olevan kolmenlaista: itseensa
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kohdistuvaa, muihin ihmisiin kohdistuvaa tai kollektiivista. Itseen kohdistuvasta vakivallasta
esimerkkeja ovat itsetuhoisuus ja itsemurhat, muihin ihmisiin kohdistuva vakivalta puolestaan
kasittaa yksiloiden valilla tapahtuvan vakivallan, kuten lahisuhdevakivallan, lasten laiminlyo-
misen, hyvaksikayton, tuntemattomiin kohdistuvat vakivallanteot, tyopaikalla tai vastaavissa
ymparistoissa tapahtuvan vakivallan seka toisten omaisuuden vahingoittamiseen liittyvat teot.
Kollektiivinen vakivalta pitaa sisallaan laajempiin ryhmiin kohdistuvan vakivallan, joka voi olla
esimerkiksi poliittista tai taloudellista vakivaltaa. (WHO 2025.)

Suomalaisista 16-74-vuotiaista 44 prosenttia on kokenut parisuhteen ulkopuolista vakivaltaa
taytettyaan 15 vuotta (Lipasti, Attila & Haapakangas 2023, 45). Suomessa seka vakivallan te-
kijat etta kokijat ovat tyypillisesti miehia. Useimmiten vakivaltaa kaytetaan yksityisissa ti-
loissa ja vakivallan tekija on uhrille entuudestaan tuttu. Alkoholinkaytto liittyy merkittavaan
osaan tilastoiduista vakivallanteoista. (Rikoksentorjunta 2024a.) Haitallisella paihteidenkay-
tolla seka rikollisella kayttaytymisella voidaan nahda olevan yhteys, silla Vankien terveys- ja
hyvinvointitutkimuksen (2023) mukaan vankeustuomiota suorittavista miehista 88 prosentilla
ja naisista 82 prosentilla on jokin elamanaikainen paihdehairio (Rautanen, Harald & Tyni
2023, 5). Tilastojen mukaan miehet kohtaavat vakivaltaa julkisilla paikoilla naisia useammin
ja suurimmassa osassa tapauksia myos tekijana on toinen mies. Naiset puolestaan kokevat
useammin lahisuhdevakivaltaa, jossa tekijana on kumppani. Yksityisasunnoissa tapahtuvissa
henkirikoksissa ja vakavissa vakivaltarikoksissa miehet taas ovat uhreina naisia useammin.
Miesten kokema vakivalta on suurelta osin fyysista ja sen tekija on kohteelle entuudestaan
tuntematon. Vakivaltakayttaytymista ajatellen ongelmaryhman muodostavat Suomessa nuoret

miehet, silla he ovat usein seka vakivallan tekijoina etta kokijoina. (Rikoksentorjunta 2024b.)

Entuudestaan tuntemattomien tai etaisesti tuttujen henkiloiden tekeman fyysisen vakivallan
kohteeksi on joutunut 18-74-vuotiaista miehista 63 prosenttia ja naisista 47 prosenttia. Tunte-
mattomien tai etaisesti tuttujen henkiloiden uhkailun kohteena on ollut 18-74-vuotiaista mie-
hista 58 prosenttia ja naisista 43 prosenttia. Fyysista vakivaltaa tehneista 83 prosenttia on ol-
lut miehia. Miehiin kohdistetuista fyysisista vakivallanteoista 85 prosentissa tekijana on ollut
mies ja naisiin kohdistetuista fyysisista vakivallanteoista 81 prosentissa tapauksista tekijana
on ollut mies. Miehiin kohdistetuissa fyysisissa vakivallanteoissa nainen on ollut tekijana 15
prosentissa ja naisiin kohdistetuissa fyysisissa vakivallanteoissa nainen on ollut tekijana 16

prosentissa. (Lipasti, Attila & Haapakangas 2023, 51-52.)

Vakivallan tekijat ja kokijat tulevat usein samanlaisista vaestoryhmista. Useiden yhdysvalta-
laisten tutkimusten mukaan yksi varmimmista merkeista sille, etta henkiloon on kohdistettu
vakivaltaa, on se, etta han syyllistyy vakivaltarikokseen. Vaikka vakivallan tekijan ja kokijan
roolien nahdaan usein olevan kaukana toisistaan, on myos esitetty teoria, jonka mukaan nama
roolit ovatkin niin tiiviisti yhteen kietoutuneet, ettei niita voi taysin ymmartaa irrallisina toi-
sistaan. Yhteys vakivallan kokijan ja tekijan roolien valilla on tiivis, mutta syyt talle eivat ole

taysin yksiselitteisia ja eri tutkimuksissa tahan on loydetty useita erilaisia selittavia tekijoita.
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(Berg 2012, 17, 27.) Myos Suomessa tehdyissa tutkimuksissa, kuten vuonna 2023 valmistu-
neessa Vankien terveys- ja hyvinvointitutkimuksessa, on havaittu, etta rikoksiin syyllistyneista
lahes kaikki ovat itsekin kokeneet vakivaltaa elamansa aikana (Rautanen, Harald & Tyni 2023,
57). Paarikoksenaan vakivaltarikoksesta tuomittujen osuus vankeusvangeista on vahentynyt
2010-luvun alusta, mutta he muodostavat silti edelleen suurimman vankiryhman. Suomalai-
sista vankeusvangeista 34 prosenttia suoritti tuomiota vakivaltarikoksesta Rikosseuraamuslai-
toksen vuoden 2023 tilastojen mukaan. Vakivaltarikoksista tuomituista 21 prosenttia oli tuo-

mittu henkirikoksista ja 13 prosenttia pahoinpitelyrikoksista. (Rikosseuraamuslaitos 2023, 14.)

Suomessa kaikista vangeista 92 prosenttia on kokenut vakivaltaa jossain vaiheessa elamansa
aikana. Vangeista 68 prosenttia oli kokenut henkista vakivaltaa, 32 prosenttia taloudellista
vakivaltaa ja 23 prosenttia seksuaalista vakivaltaa. Myos traumaoireilua havaittiin esiintyvan
kliinisesti merkittavasti 25 prosenttia kaikista vangeista. Naisvangit raportoivat kokeneensa
miesvankeja enemman kaikkia vakivallan muotoja elamansa aikana, kun taas miehilla oli van-
keusaikaisia vakivallan kokemuksia useammin kuin naisilla. (Rautanen, Harald & Tyni 2023,
59-60.)

Naisten tekema vakivaltarikollisuus on rikostilastojen perusteella ollut kasvussa jo pitkaan ja
naisten suhteellinen osuus henkeen ja terveyteen kohdistuvissa epaillyissa rikoksissa on nous-
sut. Yuonna 2020 naisten osuus naissa rikosepailyissa oli 19 prosenttia. Suomessa noin joka
kymmenes henkirikoksen tekija on nainen. (Sutela, Rikander & Immonen 2022.) Tammi-Moila-
sen tekeman Naisvankiselvityksen (2020, 8) mukaan naisten vakivaltarikostuomiot ovat verrat-
tain yleisia. Suomessa vakivaltarikoksesta vankeuteen tuomittujen naisten suhteellinen osuus
on merkittava verrattuna muihin maihin. Vuoden 2023 Rikosseuraamuslaitoksen tilastojen mu-
kaan 39 prosenttia naisvangeista oli tuomittu vakivaltarikoksesta (Rikosseuraamuslaitos 2023,
16).

3.2 Vakivaltakayttaytymiseen vaikuttaminen

Puuttumalla vakivaltaan voidaan ehkaista sita ja pelastaa jopa ihmishenkia. Vakivaltakayttay-
tymiseen voi puuttua tai reagoida kuka tahansa. Lisaksi ammattilaisia koskevat myos juridiset
ja eettiset velvoitteet puuttua havaitsemaansa vakivaltaan, arvioida riskia sille, tehda viran-
omaistahoille lakisaateiset ilmoitukset vakivallasta ja asiakkaan ohjaaminen avun piiriin. Vaki-
vallan puheeksi ottamiseen on kehitetty erilaisia menetelmia ja ammattilaisille on tarjolla
koulutusta sen puheeksi ottamiseen niin vakivallan tekijoiden kuin kokijoidenkin kanssa. (THL
2023c.)

Vakivaltarikoksista tuomittujen henkiloiden vakivaltakayttaytymiseen pyritaan vaikuttamaan
erilaisin keinoin, joista yksi esimerkki on eri henkilostoryhmien toteuttama menetelmaperus-

tainen ohjelmatoiminta. Ohjelmatoiminta on kansainvalisesti vakiintunut menetelma, jolla
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pyritaan tukemaan irtaantumista rikollisesta elamantavasta ja vahentamaan uusintarikolli-
suutta. Ohjelma on vakiintunut nimitys toiminnalle, joka ei ole terapiaa vaan koostuu tyos-
kentelymuodoista, joilla on selkea rakenne. Ohjelmia on olemassa erilaisia ja eniten rikosseu-
raamusalalla jarjestetaan paihdekuntoutusohjelmia seka esimerkiksi vakivalta- ja seksuaaliri-
kollisille rikostyypin mukaan kohdennettuja ohjelmia. Ohjelmatyon muotoja ovat motivoin-
tiohjelmat, rikosperusteiset ohjelmat, paihdekuntoutusohjelmat ja arjen taitoja seka sosiaali-
sia valmiuksia lisaavat ohjelmat. (Rikosseuraamuslaitos 2022b.) Motivointi- ja keskusteluohjel-
mista suoraan naisille suunnattu on VINN. VINN-ohjelmassa osanottaja kasittelee laajasti lapi
eri teemoja, joiden kasittelylla pyritaan lisaamaan itsetuntemusta, laajentamaan omaa tieta-
mysta, parantamaan sosiaalisia taitoja seka lisaamaan uskoa ja motivaatiota omaan muutos-
kykyyn. VINN on yleisohjelma, mutta yksi myos sen sisalloissa kasiteltavista teemoista on vaki-

valta. (Rikosseuraamuslaitos 2022c.)

Muita rikosseuraamusalalla kaytossa olevia ohjelmatoimintoja ovat muun muassa Suuttumuk-
sen hallinta (Suha), Move, STEP ja OMA. Naista kaikki ovat suunnattu vakivaltarikollisille. Suha
on suunnattu henkilgille, jotka vihan tai suuttumuksen tunteen vallassa kokevat vaikeuksia
hallita toimintaansa ja saattavat paatya kayttaytymaan aggressiivisesti. Ohjelman tavoitteena
on pyrkia ymmartamaan omaa kayttaytymista ja tunteita ja sen avulla parantaa osallistujan
taitoja hallita suuttumusta. Move puolestaan on ohjelma parisuhdevakivallan puheeksiottoon
ja se on kehitetty vankilan ja jarjeston yhteistyona. Tarkoituksena on auttaa parisuhteessa
vakivaltaisesti kayttaytyneita henkiloita tunnistamaan omaa vakivaltakayttaytymistaan ja siita
aiheutuneita seurauksia seka kannustaa keskustelemaan toiminnasta ja tukea avun piiriin ha-
keutumisessa. STEP-ohjelma on suunnattu seksuaalirikoksiin syyllistyneille. Ohjelmassa tyos-
kennellaan motivoivan haastattelun, riski-tarve-vastaavuus periaatteen, positiivisen psykolo-
gian seka Hyvan elaman mallin mukaisesti. Paapainotus ohjelmassa on osallistujan vahvuuk-
sissa ja ei rikosmyonteisten keinojen loytamisessa seka uudenlaisen identiteetin ja tulevaisuu-

den tavoitteiden rakentamisessa. (Rikosseuraamus 2022d.)

OMA-ohjelma on tarkoitettu henkilgille, jotka ovat syyllistyneet vakaviin vakivaltarikoksiin ja
joiden uusimisriskin on arvioitu olevan korkea tai keskikorkea. Tavoitteena ohjelmassa on
muuttaa rikollisia ajattelumalleja, jotka ovat vaikuttaneet henkilon rikollisuuteen ja sen
avulla ehkaista uusintarikollisuutta. Ohjelmassa osallistuja tarkastelee oman toimintansa,
tassa tapauksessa vakivaltakayttaytymisen, taustalla vaikuttavia periaatteita, ajatuksia, asen-
teita ja arvoja ja opettelee niita tunnistamalla loytamaan keinoja valttaa vakivaltaista kayt-
taytymista tulevaisuudessa. Aikaisemmin OMA-ohjelma oli mahdollista toteuttaa ainoastaan
suljetussa vankilassa ryhmamuotoiseen tyoskentelyyn painottuen. Nykyaan se on mahdollista
kayda ryhma- tai yksilomuotoisena ja sen suorittamista on mahdollista jatkaa vankilan ulko-
puolella esimerkiksi yhdyskuntaseuraamustoimistoissa ja osassa kolmannen sektorin toimijoi-

den rikostaustaisille suunnattuja palveluita. (OMA-kasikirja 2023, 5-6, 7, 10-11.)
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Kolmannen sektorin toimijat pyrkivat vaikuttamaan vakivaltakayttaytymiseen tarjoamalla
omissa toiminnoissaan tukea eri muodoissa. Vakivaltakayttaytymisesta irrottautumista voi-
daan tukea yksilotyossa, jossa dialogisuuden avulla tunnistetaan syita vakivaltakayttaytymi-
selle ja opitaan uusia ratkaisukeinoja, joiden jalkeen paastaan rakentamaan uutta identiteet-
tia (Aggredi 2023). Ehkaiseva vakivaltatyo voi myos tukea ottamaan vastuuta omasta kaytok-
sesta ja tunteista, jos on huolissaan omasta vakivaltakayttaytymisestaan tai sen uhasta koh-
distuen lahisuhteisiin tai henkiloon itseensa (Maria Akatemia 2025). Laheista kohtaan vakival-
taa kayttaneille tai vakivaltaisen kaytoksen riskin tunnistaneille miehille on tarjolla tukea
oman toimintansa ymmartamiseen ja siihen vaikuttamiseen seka kasvokkain etta etana (Mies-
sakit 2025a). Vakivaltaa kokeneille miehille on myds omia palveluita, joissa kohdatun vakival-
lan muodosta riippumatta tarjotaan keskusteluapua kokemuksen kasittelemiseen ja keinoja

uusien vakivaltatilanteiden valttamiseen (Miessakit 2025b).

Vakivaltatyohon on jo kehitetty useita erilaisia ohjelmia ja menetelmia, joissa vakivaltaa ja
siihen liittyvia teemoja kasitellaan eri tavoin ja ajallisesti eri kestoisina. Suomessa kaytossa
olevissa vakivaltatyon toimintaohjelmissa ei ole kuitenkaan hyodynnetty pelillisyytta menetel-
mana. Opinnaytetyon kehittamistuotoksena luodussa lautapelissa on pelillistamalla yhdistetty
vakivaltatyon toimintaohjelmien ja menetelmien sisaltamia elementteja. Pelillisyys tarjoaa
seka asiakkaille etta tyontekijoille erilaisen tavan keskustella vakivallasta eika edellyta sitou-

tumista pitkakestoiseen ohjelmatyohon.

3.3 Pelillisyys ja pelillistaminen

Erilaisten pelien pelaaminen on hyvin yleista vaestossa; suomalaisista 98,3 prosenttia (10-75-
vuotiaista) pelaavat ajoittain jollakin pelimuodolla (Pelaajabarometri 2022, 15). Peleja ja pe-
lillisyytta menetelmana on hyodynnetty myos yha enenevissa maarin eri alojen asiakastyossa.
Kasitteet pelillisyys ja pelillistaminen pohjautuvat englannin kielen sanaan gamification. Pe-
lillisyys tarkoittaa pelien tarkoituksellista kayttamista erilaisissa tilanteissa. Pelillistamisella
tarkoitetaan pelien luonteenomaisten elementtien ja -mekanismien siirtamista ja kayttamista
ei-pelillisissa ymparistoissa ja konteksteissa tarkoituksellisesti. Pelillistaminen on siis tietoista
ja tarkoituksellista, toisin kuin pelillistyminen, jolla tarkoitetaan pelielementtien siirtymista
luonnostaan eri ymparistoihin esimerkiksi kulttuurimuutoksen vuoksi. Pelillistamisessa tavoit-
teena on siirtaa pelien hyvaksi havaittuja, innostavia ja kiinnostavia piirteita muihin ymparis-
toihin ja hyodyntaa niita esimerkiksi oppimisessa. Pelillisyys ja pelillistaminen mahdollistavat
asioiden tarkastelun ja lahestymisen konkreettisella, kiinnostavalla ja mielekkaalla tavalla.
Pelillisyytta voidaan toteuttaa kaikilla pelimuodoilla, kuten digi- tai lautapeleilla, niin ryhma-
kuin yksilotyossa. (Hamari 2015, 7; Hytti 2019, 2; Hytti & Kahkonen 2019, 2; Koskimaa & Vali-
salo 2022, 245-246.) Pelillistamisessa on myos haasteita, silla pelillistamisella tavoitellaan

hyotyja erilaisiin tarkoituksiin, pyrkien samalla sailyttamaan pelien positiiviset elementit.
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Hyotytarkoituksen ja pelien positiivisten piirteiden yhdistaminen voi luoda ristiriitaa. (Koski-
maa & Valisalo 2022, 245-246.)

Pelillistamista on kaytetty lahestymistapana, jolla pyritaan motivoimaan ihmisia muuttamaan
kaytostaan tai loytamaan uusia tapoja toimia. Pelimekaniikoilla voi olla merkittava vaikutus
motivaatioon, osallistumiseen ja sitoutumiseen ei-pelillisissa ymparistoissa. (Al-Marshedi, Wa-
nick, Wills & Ranchhod 2016, 19.) Mekaniikat luovat pelin toiminnallisuuden ja pyrkivat teke-
maan pelikokemuksesta kiinnostavan. Ne maarittavat, kuinka pelissa edetaan ja kuka pelin
voittaa. Pelimekaniikkoja ovat esimerkiksi pisteet, tehtavat, tasot, tulostaulukot, kerronta ja
rajoitukset. (Griesemer 2011, Kumar & Herger 2013.) Pelillistamista voidaan kayttaa tyoka-
luna monilla aloilla rohkaisemaan kayttaytymisen muutosta ja edistamaan haluttuja asen-
teita. Motivaatio on merkittava tekija pelillistamisessa, silla se ohjaa ihmisten kaytosta ja vai-
kuttaa kayttaytymiseen. Yksinkertaistettuna motivaatio on halua tehda jotain, ja se voidaan
jakaa sisaiseen ja ulkoiseen motivaatioon. Sisainen motivaatio on nimensa mukaisesti sisaista
halua tehda asioita esimerkiksi nautinnon vuoksi, kun taas ulkoisessa motivaatiossa asioiden
tekemista ohjaa lopputuloksen saavuttaminen. Pelillistamisessa motivaatiota kaytetaan erityi-
sesti toiminnan aloittamiseen. Ulkoinen motivaatio ei pelkastaan riita kayttaytymisen muutta-
vat voivat auttaa heita huomaamaan toiminnan sisaisen arvon. Taman seurauksena pelaajien
toimintaa ei ohjaa vain palkkiot ja ulkoinen motivaatio. (Al-Marshedi, Wanick, Wills & Ranch-
hod 2016, 19, 21.)

PRO SOS -hankkeessa (2019) kehitettiin pelillisyyden ja leikillisyyden hyodyntamista sosiaa-
lialalla. PRO SOS -hankkeessa saaduissa tuloksissa pelillisyydella koettiin olevan monia myon-
teisesti vaikuttavia merkityksia ja hyotyja sosiaalialan asiakastyossa. Pelillisyyden ja leikilli-
syyden todettiin voimaannuttavan ja lisaavaan asiakkaiden hyvinvointia, onnellisuutta ja ko-
kemuksia myonteisesta yhdessaolosta. Pelillisyyden keinoilla voimavarakeskeisyys ja asiakkai-
den vahvuudet korostuivat. Pelillisyys my0s tuki uusien asioiden oppimisessa, madalsi kyn-
nysta keskustella asioista syvemmin ja toimi tasa-arvoisen vuorovaikutuksen ja kohtaamisen
kentelymenetelmana ja tyohyvinvoinnin lisaajana, mika johti palvelujen parempaan laatuun.
(Hytti 2019, 3-15; THLa 2023.) Sosiaalialalla peleja kaytetaan erityisesti vuorovaikutuksen
vahvistamiseksi ja alalle on kehitetty pelillistamisen keinoin erilaisia hyotypeleja asiakastyon
valineiksi. Pelin kayttaminen tyovalineena lisaa vuorovaikutusta, luo turvallisen rakenteen
keskustelulle ja helpottaa vaikeidenkin asioiden kasittelya, silla pelin avulla henkilokohtaisia
asioita ja omaa elamaa voi tarkastella ulkopuolisen silmin ja eri nakokulmista. Erityisesti pe-
lilliset tyovalineet mahdollistavat asiakkaan kuulluksi tulemisen, asiantuntijuuden ja itseil-
maisun tukemisen. Pelien kautta asioiden kasittely helpottaa myos tunneilmaisua. Pelillisyy-
della on asiakkaiden lisaksi hyotyja myos tyontekijoille, silla pelimenetelmia kayttamalla
tyontekijoiden ymmarrys asiakkaiden elamantilanteista, kokemuksista, vahvuuksista ja tuen

tarpeista lisaantyy. Pelaaminen myos tuo asiakkaat ja tyontekijat lahemmas toisiaan valta-
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asetelmien purkautuessa pelatessa. Tama lisaa tasa-arvoista kohtaamista ja vahvistaa luotta-
muksellisen suhteen rakentumista (Hytti & Kahkonen 2019, 28.)

Rikosseuraamusalan asiakastyossa pelillisyytta hyodynnetaan ja kehitetaan perinteisessa peli-
muodossa seka uutta teknologiaa hyodyntaen. Kaytossa on esimerkiksi Asumisen monopoli-
peli, jota pelatessa kasitellaan asumiseen liittyvia kaytannon asioita. Pelissa saa myos tietoa
erilaisista tukipalveluista, kuten Kelan palveluista ja velkaneuvonnasta. Peli on syntynyt tar-
peeseen saada kiinnostava ja asiakkaat osallistava vaihtoehto asumisasioiden kasittelyyn luen-
noinnin sijaan. Pelia on pelattu seka vankiloissa etta siviilissa rikosseuraamusasiakkaiden
kanssa ja peli on saanut asiakkailta myonteista palautetta. (Yliruokanen 2017.) Virtuaalitodel-
lisuuden hyodyntamista kehitetaan uudessa suomalaisessa Helsingin yliopiston ja Terveyden ja
hyvinvoinnin laitoksen CFT+VR- tutkimushankkeessa, jossa VR-peliteknologiaa hyodynnetaan
vakivaltaisesti kayttaytyvien nuorten kuntoutuksessa. Hankkeessa nuoret paasevat virtuaalito-
dellisuudessa harjoittelemaan kayttaytymistaan provosoivissakin vakivaltatilanteissa. Virtuaa-
litodellisuus mahdollistaa harjoittelun turvallisesti mutta konkreettisesti. Nuoret ovat ylei-
sesti ottaen kiinnostuneita VR-pelaamisesta, joten menetelman hyodyntaminen myos lisaa

heidan sitoutumistaan ja motivaatiotaan kuntoutukseen. (Manninen 2024.)

3.4 Resilienssin vaikutus rikoskayttaytymiseen

Resilienssi tarkoittaa psyykkista kykya mukautua vastoinkaymisiin ja niista palautumista; mie-
len joustavuutta kohdatessa vaikeita tilanteita. Resilienssi muodostuu ja kehittyy vuorovaiku-
tuksessa ja se ilmenee toimintakyvyn sailymisena tai palautumisena eteen tulevista haasteista
huolimatta. Mita enemman haasteita elamassa on, sita korkeampaa resilienssia tarvitaan ti-
lanteista selviamiseksi. (Mieli 2022; Rautanen, Harald & Tyni 2023, 161.) Resilienssia voidaan
kasitella niin yksiloiden, perheiden, organisaatioiden kuin yhteisojenkin nakokulmasta. Yksi-
loilla ja perheilla resilienssi ilmenee haastavissa, suurta stressia aiheuttavissa elamantilan-
teissa, organisaatioiden resilienssi korostuu muutos- ja kriisitilanteissa ja yhteisot puolestaan
tarvitsevat resilienssia etenkin turvallisuutta uhkaavissa tilanteissa. Resilienssin maaritelma ei
ole taysin yksiselitteinen. Eri tutkijoiden mukaan resilienssia voidaan pitaa tiettyina ominai-
suuksina ja piirteina, temperamentin mukautuvuuden muotona, prosessina, lopputuloksena
tai naina kaikkina. Siihen liittyvat vahvasti myos perinnollisyystekijat ja fysiologia, mutta yk-
silo pystyy itse vaikuttamaan omaan resilienttiyteen kehittamalla niita ominaisuuksiaan, jotka
edesauttavat sopeutumista, selviytymista ja toipumista. (Poijula 2018, 16-17.) Yleisesti re-
vaarantavat toimintakykya, elinvoimaa tai kehittymista, ja muuttuvaksi prosessiksi, jonka
myota suuristakin vaikeuksista ja vastoinkaymisista sopeutuu onnistuneesti. (Lipponen 2020,

21; Poijula 2018, 17.) Resilienssiprosessi ilmenee eri elamanalueilla ja usein resilienttiyden
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taso vaihtelee naiden sisalla. Arkielamassa resilienssi muovautuu ja kehittyy elamankokemus-

ten, ympariston ja erilaisten tilanteiden myota. (Lipponen 2020, 21.)

On loydetty useita eri tekijoita, jotka vahvistavat resilienssia. Ongelmanratkaisu- ja stressin-
hallintakyvyt, toimijuuden ja merkityksellisyyden kokemus, hapeasta vapautuminen ja hen-
gellisyyteen ja henkisyyteen liittyvat kokemukset ovat todettu tallaisiksi. Lisaksi itsensa ar-
vostaminen ja hyvaksyminen seka itsesta huolehtiminen ovat merkittavia resilienssia vahvista-
via tekijoita. (Linner Matikka & Hipp 2023, 125.) Palautuminen, oppiminen ja kehittyminen
liittyvat resilienssiin yhta vahvasti kuin kyvyt ja olemassa olevat ominaisuudet. Yksilon re-
silienttiys on vastoinkaymisesta palautumisesta seurannutta kasvua, sopeutumista ja positii-
vista kayttaytymista. Resilienssi kehittyy, kun koettuja vaikeuksia ja vastoinkaymisia kasitte-
lee ja oppii niista. Se ei siis ole muuttumaton tila tai ominaisuus, vaan asia, jota voi tietoi-
sesti opetella ja vahvistaa kehittamalla omaa ajattelua, kayttaytymista ja toimintaa. Oppimi-
sen ja selviytymiskyvyn kasvamisen myota resilienssia voidaan pitaa myos myonteisena eteen-
pain ponnahtamisena. (Poijula 2018, 18-19, 21.) Resilienssin perusta muodostuu yksilon, la-
heisten seka ympariston voimavaroista ja niiden keskinaisesta vuorovaikutuksesta. Resilenttiys
pohjaa naiden voimavarojen olemassaoloon, saatavuuteen ja kayttamiseen. Tukemalla ja op-
pimalla hyodyntamaan omia ja muiden voimavaroja resilienssi vahvistuu. Oppimiskyky onkin
yksi tarkea voimavaratekija, jota tarvitaan resilienssin vahvistamisessa: arjen haasteiden ja
vastoinkaymisten myota saadut selviytymiskokemukset kasvattavat mielen joustavuutta ja
mukautumiskykya. Myos taito pyytaa tai vastaanottaa apua muilta on esimerkki resilienttiy-
desta. (Lipponen 2020, 23-25.)

Monia sosiaalisia ja terveydellisia ongelmia, kuten paihde- ja mielenterveyshairiota seka fyysi-
sia sairauksia, kasaantuu samanaikaisesti vangeille muuta suomalaista vaestoa enemman
(THLb 2023) ja vankien resilienssitaso on muuta vaestoa matalampaa. Nailla tekijoilla on yh-
teys toisiinsa. (Rautanen, Harald & Tyni 2023, 161.) Wattu IV -vankivaestotutkimuksessa (Rau-
tanen, Harald & Tyni 2023, 161, 165-166) tutkittiin ensimmaista kertaa suomalaisten vankien
resilienssia. Tutkimuksen mukaan puolella suomalaisesta vankivaestosta on matala resilienssi-
taso ja vain joka kymmenes vanki koki resilienssitasonsa olevan hyva. Miesvangeista matalan
resilienssitason omasi yli puolet ja naisvangeista kolme viidesta. Perusvaeston keskuudessa
puolestaan miesten resilienssitaso on naisia korkeampi. Tama herattaa pohdintaa ja tulkintoja
siita, etta naisvankien resilienssin on lahtokohtaisesti oltava vahintaan keskitasolla, jotta ri-

kollisesta elamantavasta ja vankeusajasta on mahdollista selviytya.

Heikolla resilienssilla on yhteys elamanhallinnan laaja-alaisiin haasteisiin. Matalaan resiliens-
siryhmaan kuuluvilla vangeilla todettiin olevan muita vankeja enemman terveys- ja tyokyky-
ongelmia seka matalan resilienssin omaavien vankien vankeustuomioiden pituudet olivat ylei-
sesti lyhyempia. Naiden vankien rikollisen toiminnan voidaan ajatella kytkeytyvan arjen hal-
litsemattomuuteen jarjestelmallisen rikollisuuden sijaan. Heikomman resilienssin vankiryh-

man tuomioiden taustalla nayttaytyy haasteita elamanhallinnassa ja paihderiippuvuuksia,
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joiden seurauksena hallitsemattomia ja impulsiivisia tekoja on kertynyt useita. Resilienssitaso
ja paarikostyyppi eivat korreloineet keskenaan, mutta matalan resilienssin omaavilla vakival-
tarikostuomiota suorittavilla vangeilla vankeustuomiot olivat pidempia eli vakivaltarikokset
ovat olleet laadultaan vakavampia. Aiemmissa vankitutkimuksissa on todettu, etta matala re-
silienssi on yhteydessa aggressiivisuuteen ja Wattu IV -tutkimuksen tulosten perusteella ma-
tala resilienssitaso voidaan yhdistaa vakivaltakayttaytymiseen taipuvaisten henkiloiden itse-
kontrollin haasteisiin. Matalan resilienssin lisaksi myos paihdeongelma voidaan liittaa tausta-
tekijaksi puutteelliseen itsekontrolliin, silla vakivaltarikoksiin syyllistyneet ovat usein paihty-
neita vakivallantekoja tehdessaan. (Rautanen, Harald & Tyni 2023, 161, 165-166.)

Matala resilienssi johtaa usein haitallisten selviytymiskeinojen kayttamiseen, jotka puolestaan
nostavat paihde- ja mielenterveyshaasteiden riskia. Resilienssi on merkittava tekija rikollisuu-
desta irrottautumisessa, ja tukemalla ja vahvistamalla vankien resilienssia jo vankeusaikana,
pystytaan vaikuttamaan vankien rikoskayttaytymiseen tulevaisuudessa. Rikollisuudesta irrot-
tautuminen ja rikoksettoman elamantavan omaksuminen vaativat taitoa ja kykyja selviytya ja
palautua monenlaisista vastoinkaymisista, niin arjessa kuin kriisitilanteissakin. Resilienssin
vahvistaminen on myos tulevaisuusteko, silla se edesauttaa myos niita vankeja kohtaamaan
tulevia haasteita, joiden tilanne on vakaalla pohjalla. Vankien resilienssia voidaan tukea ja
vahvistaa vankeusaikana monin tavoin. Mielenterveys- ja paihdeongelmien hoitaminen seka
traumojen kasittely vahvistavat resilienssia. Tyo, opiskelu tai vapaaehtoistoiminta toimivat
resilienssia lisaavina vahvistamalla vankien osallisuutta. Lisaksi vankien yksilollisten ominai-
suuksien tukemisella on resilienssitasoa nostava vaikutus. Naita ominaisuuksia ovat esimer-
kiksi ongelmanratkaisutaidot, itseluottamus, tunnesaatelykyky ja toimijuus. Lisaksi ihmissuh-
teilla ja myonteisilla kohtaamisilla on suuri merkitys resilienssin kasvattamisessa. Hyva re-
silienssitaso voi jopa kumota staattisten tekijoiden ja aiemmin koettujen tapahtumien kieltei-
sia vaikutuksia. (Rautanen, Harald & Tyni 2023, 161, 166-167.) Myos pelillisyytta voidaan hyo-
dyntaa resilienssin vahvistamisessa, silla pelillisyys ja leikillisyys tukee voimavarakeskeista la-
hestymistapaa, johon resilienssi nojautuu. (Hytti 2019, 3). Vankeusaika tarjoaakin hyvan mah-
dollisuuden resilienssin kasvattamiseen ja silla voi olla suurta merkitysta vankeusajan jalkei-

seen elamaan ja siviilissa parjaamiseen (Rautanen, Harald & Tyni 2023, 166).

4 Tutkimus- ja kehittamisasetelma

Tassa luvussa kuvataan opinnaytetyon lahestymistapa, tutkimuksen tavoite ja kaytetyt tutki-
mus- ja kehittamismenetelmat. Luvussa esitellaan myos kehittamistehtava seka kuvataan,
kuinka opinnaytetyon aineiston keruu tapahtui ja kuinka aineisto on analysoitu. Lisaksi luvussa

kaydaan lapi opinnaytetyon tutkimuseettisia kysymyksia.
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4.1  Opinnaytetyon lahestymistapa

Tassa opinnaytetyossa lahestymistapana on tutkimuksellinen kehittamistoiminta. Tutkimuksel-
lisessa kehittamistoiminnassa yhdistyvat kaytannon kehittaminen ja tutkimuksellisuus, jossa
tavoitteena on konkreettinen kehittamistyo seka tiedon tuottaminen. Tutkimuksellisen kehit-
tamistoiminnan ydin muodostuu kehittamisprosessista, toimijoiden osallisuudesta ja tiedon-
tuotannosta. Se ei ole tieteeseen pohjautuvaa tutkimusta, vaan kehittamista, jossa kayte-
taan tiedeperustaisen tutkimuksen tapoja ja periaatteita. Tutkimuksellinen kehittamistoi-
minta pohjautuu lahtokohtaan, jossa tutkimus hyodyttaa kehittamista, mutta ei maarita sita.
Siina painottuvat jarjestelmallinen tiedonkeruu, dokumentoinnin ja analyysin tarkkuus seka
perusteltujen tulosten avoimuus. Tutkimuksellisessa kehittamistoiminnassa on piirteita kehit-
tamisprojekteista, silla molemmissa pyritaan maarittelemaan huolellisesti tavoite, kehitta-
misprosessin eteneminen seka saatujen tulosten arviointi. Kehittamistoiminnassa ei ensisijai-
sesti pyrita ratkaisemaan tutkimusongelmaa vaan pyrkimyksena on, etta kehittamismenetel-
malla saavutetaan tavoiteltuja tuloksia. (Rantanen & Toikko 2009, 9-10, 18-19, 157.) Tassa
opinnaytetyossa tavoiteltu tulos on lopputuotoksena kehitetty peli vakivaltateemojen kasitte-

lyn tueksi.

Opinnaytetyossa kehittamistoiminta toteutettiin yhdessa suljetussa vankilassa seka siviilissa
tehtavassa asiakastyossa. Oikeissa ymparistoissa tapahtuvaa kehittamista painotetaan kaytta-
jalahtoisissa toimintatavoissa, vaikka kehittamistoimintaa voi tapahtua myos muualla. Kehit-
tamistoiminnassa kokeilutyo vaiheistetaan ja kokeilujaksoista kerataan jatkuvaa palautetta.
Palautteen perusteella kokeilun toimintatapaa muokataan ja kehitetaan toimivammaksi.
Konkreettisen toiminnan lisaksi kokeilua ja kehittamistoimintaa analysoidaan ja pohditaan,

silla pelkka kaytannon toiminta ei todenna kehittamista. (Rantanen & Toikko 2009, 60.)

Kehittamisprosessit rakentuvat viidesta tehtavasta, jotka muodostavat kehittamisprosessin
kokonaisuuden. Kehittamisprosessiin sisaltyy perustelun, organisoinnin, toteutuksen, levitta-
misen ja arvioinnin vaiheet. Tassa opinnaytetyossa kehittamistoiminnan prosessi muodostui
lineaarisen mallin mukaisesti. Lineaarisessa mallissa kehittamisprosessin vaiheita ovat tavoit-
teen maarittely, suunnittelu, toteutus, paattaminen ja arviointi. Tavoitteen maarittely on li-
neaarisen kehittamismallin keskiossa, silla se luo perustan kehittamisprosessin toteutukselle.
Tavoite voi syntya tunnistetun tarpeen, erillisen idean tai ulkopuolisen paineen pohjalta. Li-
neaarisessa mallissa kehittamisprosessin toteutusvaiheessa voi tapahtua odottamattomia muu-
toksia, jolloin kehittamissuunnitelmaa muutetaan. Toteutusvaiheessa kehittamissuunnitel-
maan kirjattu tuotos tuotetaan kaytannossa. Tuotosvaiheessa varmistetaan myos kehittamis-

tyon tulosten hyodynnettavyys seka levitettavyys. (Rantanen & Toikko 2009, 56, 64-66.)

Opinnaytetyo toteutettiin laadullisena tutkimuksena. Laadullista tutkimusmenetelmaa kaytta-
essa on mahdollista tavoittaa yksiloiden merkityksellisiksi kokemiaan tapahtumaketjuja, ku-

ten millaisina he kokevat oman elamansa kulun tai jonkin elamaansa vaikuttaneen,
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pidemmalle ajanjaksolle sijoittuvan tilanteen tai asian (Vilkka 2005, 97). Ihmisten kokemuk-
sien avulla on mahdollista kuvailla jotain tiettya ilmiota ja pyrkia ymmartamaan ihmisten an-
tamia subjektiivisia ja monitulkintaisia merkityksia. Laadullisen tutkimuksen kautta voidaan
tutkia myos ihmisten muodostamaa sosiaalista todellisuutta ja tutkimukseen osallistujien an-
tamia merkityksia eri asioille, kuten esimerkiksi yhteisoille, niiden arvoille ja toimintamal-
leille. Laadullisessa tutkimuksessa kiinnostus keskittyy yksiloiden tai yhteisojen kasityksiin,

kokemuksiin tai merkityksiin, jotka liittyvat tutkittavaan ilmioon. (Vilkka 2021, luku 1.)

Opinnaytetyon lahestymistavassa on piirteita myos etnografisesta tutkimusotteesta seka sosi-
aalisesta konstruktionismista. Etnografiselle tutkimukselle on tyypillista eri menetelmien ja
keratyn aineiston yhdisteleminen: usein tutkija tekee havaintoja toiminnasta ja kirjaa niita,
keraa kirjallisia dokumentteja seka haastattelee toimintaan osallistujia (Hirsjarvi, Remes &
Sajavaara 2009, 192). Etnografia toimii lahestymistapana esimerkiksi erilaisten tuotteiden ja
palveluiden kehittamisessa ja sita voidaan kayttaa muun muassa vieraiden kulttuureiden, or-
ganisaatioiden, yhteisojen tai alakulttuurien tutkimiseen. Keskeisinta etnografina toimiessa
ovat vuorovaikutustaidot, empatia, koettu reflektointi, aistit ja muutosjoustavuus, silla tutki-
muskohde muovautuu ja muuttuu tutkimuksen ja kehittamisen ajan. Sosiaalisen konstruktio-
nismin nakokulmasta kielellisten ilmaisujen kautta rakennetaan sosiaalisia kaytantoja ja naita
tarkkailemalla voidaan havainnoida muun muassa erilaisia normeja, arvoja, puhetapoja seka
niiden poliittisuutta. Talla lahestymistavalla on mahdollista syventya tarkkailemaan esimer-
kiksi rooleja ja normeja seka sosiaalisia rakenteita ja vuorovaikutuksessa kaytetyn kielen yksi-
tyiskohtia. (Vilkka 2021, luku 3.) Opinnaytetyon toteutuksessa nostetaan esiin muun muassa
kulttuurin vaikutus kasiteltaviin teemoihin ja my0s toteutukseen osallistuvat henkilot saavat
mahdollisuuden tuoda esiin sita, millaisten normien ja kulttuuristen tulkintojen ovat kokeneet

vaikuttaneet heihin yksilina ja osana yhteisoja.

4.2 Opinnaytetyon tavoitteet, kehittamistehtava ja tutkimuskysymys

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa vakivaltatyon menetelmia asiakastyossa pelillistamisen
avulla. Tarkoitus on luoda uusi tyovaline vakivaltateemojen parissa tyoskentelevien tahojen
asiakastyon tueksi. Opinnaytetyon kehittamistehtavana tuotettiin Nyrkki vai nokkeluus -nimi-

nen lautapeli vakivaltateemojen kasittelyyn ja puheeksi ottoon.

Opinnaytetyossa toteutettavan kehittamistehtavan avulla vastataan tutkimuskysymykseen
”Milla tavoin pelillisyytta voidaan hyodyntaa vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten

asiakkaiden kanssa tehtavassa vakivaltatyossa?”
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4.3 Kaytettavat tutkimusmenetelmat

Tassa opinnaytetyossa tutkimusmenetelmina kaytettiin kirjallisia, strukturoituja kyselylomak-
keita seka havainnointia. Kysely ja havainnointi ovat yksia laadullisen tutkimuksen yleisim-

mista tutkimusmenetelmista (Tuomi & Sarajarvi 2018, 83).

Kyselylomake on hyvin perinteinen tapa tutkimusaineiston keraamiseen ja paperisten lomak-
keiden lisaksi kyselyja voidaan toteuttaa sahkoisesti. Kyselyn muoto maaraytyy tutkimuskoh-
teen tarkoituksen ja kohderyhman mukaan. Kyselya tehdessa keskiossa on kysymysten huolel-
linen luominen, silla huonosti muotoillut kysymykset voivat vaaristaa tutkimustuloksia. Kysy-
mykset eivat saa johdatella vastaajaa ja niiden tulee olla yksiselitteisia seka sanamuodoiltaan
tarkkoja. Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskysymys ohjaavat kysymysten rakentamista. Ky-
selylomakkeen rakenne koostuu usein taustakysymyksista, kuten sukupuolen ja ian tiedustele-
misesta, ja itse aihetta koskevista kysymyksista. Kyselylomaketta luodessa on tarkeaa, etta
vastaajan motivaatio kyselyn tayttamiseen sailyy koko kyselyn ajan. Tasta syysta vastaajalle
tulee tuoda ilmi kyselyn luotettavuus, mielekkyys ja tarkeys. Kysymysten jarjestykseen ja ky-
selyn pituuteen tulee kiinnittaa erityista huomiota. Lisaksi kyselya luodessa tulee huomioida
vastaajien lukutaito, kyselyn aihe ja sen merkitys vastaajille, kyselyn visuaalinen ilme, kay-

tetty kieli ja kysymysten henkilokohtainen puhuttelutapa. (Valli 2018.)

Tutkimusmenetelmana kysely rinnastetaan usein haastatteluun, silla niiden tarkoitus on sama:
saada tietoa ihmisen ajattelutavasta tai toiminnasta kysymalla sita hanelta itseltaan. Kysely
ja haastattelu eroavat toisistaan tiedonkeruuvaiheen toimintatavassa. Kyselya kaytettaessa
tutkittavat tayttavat heille annetun kyselylomakkeen esimerkiksi valvotussa ryhmatilanteessa.
Haastattelussa puolestaan kysymykset esitetaan ja tutkittava vastaa niihin suullisesti. Struktu-
roiduissa kyselyissa (ja haastatteluissa) kysymykset on ennalta maaritelty tarkasti; kaikilta
vastaajilta kysytaan samat kysymykset, samassa jarjestyksessa, jotta esitettyjen kysymysten
merkitys pysyy samana kullekin vastaajalle. Kyselylomakkeessa myos vastausvaihtoehdot voi-
vat olla valmiiksi maaritellyt. Kyselya ja haastattelua verratessa haastattelun etuna on sen
joustavuus. Haastattelutilanteissa haastattelija voi muun muassa tarkentaa kysymyksia, kor-
jata vaarinkasityksia ja keskustella kysymyksista tutkittavan kanssa. (Eskola & Suoranta 2005,
85; Tuomi & Sarajarvi 2018, 84-85.)

Kyselylomakkeen kayttaminen menetelmana ei kuitenkaan automaattisesti sulje pois sita, ett-
eivatko tutkijat voisi olla paikalla silloin, kun tutkimukseen osallistuvat vastaavat kyselylo-
makkeeseen. Kyselylomakkeen tayttaminen voi siis tapahtua ohjatusti (Eskola & Suoranta
2005, 86). Kun tutkijat ovat paikalla tilanteessa, jossa osallistujat vastaavat kyselylomakkee-
seen, heilla on mahdollisuus vastailla osallistujien kysymyksiin ja selventaa asioita tarvitta-
essa. Tutkijoiden lasnaolo kyselyiden tayttamistilanteessa voi tuoda jopa lisaa tietoa, silla
tutkijoiden ja tutkittavien valinen vuoropuhelu voi rohkaista vastausten antamiseen ja niiden

selkiyttamiseen. Tutkijoilla on lasna ollessaan mahdollisuus auttaa myos niita osallistujia,
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joilla on haasteita vastata kyselyyn itsenaisesti esimerkiksi kielellisista tai lukemiseen ja kir-
joittamiseen liittyvista haasteista johtuen. Kyselylomaketta tehdessa onkin otettava huomi-
oon kyselyyn vastaavat henkilot ja heidan kielelliset valmiutensa, koska kyselyn kieliasun on
oltava heille ymmarrettavassa muodossa. Kysymysten ja vaittamien tulee olla taysin yksiselit-
teisessa muodossa luotettavuuden ja laadullisuuden takaamiseksi. Myos kyselyn ulkoasu voi
vaikuttaa vastauksiin. (Tartaro 2021, 299, 308.)

Opinnaytetyon pelitestauskertoihin osallistuneet tayttivat kyselylomakkeet pelitestauskerto-
jen jalkeen, jolloin opinnaytetyontekijat olivat paikalla ja heidan kanssaan oli mahdollista
keskustella kirjallisen kyselylomakkeen sisallosta. Tutkimusmenetelmaksi valittiin kirjalliset
anonyymit kyselylomakkeet haastattelujen sijaan, jotta vastaajat antaisivat palautteen mah-
dollisimman aidosti. Tama oli tarkeaa erityisesti ryhmamuotoisilla pelitestauskerroilla, jottei

muiden osallistujien lasnaolo vaikuttaisi palautteen antamiseen.

Havainnoinnilla tarkoitetaan tutkijan tekemaa objektiivista tai subjektiivista tutkimuskohteen
tarkkailua, jonka aikana tutkija kirjaa huomioitaan muistiinpanoihin (Metsamuuronen 2006,
116). Havainnointi tutkimusmenetelmana antaa suoraa ja valitonta infoa seka yksiloiden etta
ryhmien kayttaytymisesta ja toiminnasta ja se luo mahdollisuuden tuottaa tutkimusaineistoa
tapahtumien luonnollisissa ymparistoissa. Havainnointi on hyva menetelma laadullisen tutki-
muksen tekemiseen, silla se sopii muun muassa vuorovaikutuksen tutkimiseen myos muuttu-
vissa ja vaikeasti ennakoitavissa tilanteissa. Tutkittaessa havainnointi voidaan kohdistaa esi-

merkiksi kayttaytymiseen ja tapahtumiin. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)

Havainnointia on kahdenlaista: osallistuvaa ja ei-osallistuvaa. Nama havainnointilajit voidaan
eritella piilohavainnoinniksi, havainnoiksi ilman osallistumista seka osallistuvaksi ja osallista-
vaksi havainnoinniksi. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkijan rooli on aktiivinen, kun taas ei-
osallistuvassa tutkijan rooliin kuuluu vain tarkkailu ja havaintojen tekeminen. (Saaranen-
Kauppinen & Puusniekka 2006; Tuomi & Sarajarvi 2018, 94.) Myos painotus tutkijan ja toimi-
jan rooleissa voi vaihdella osallistuvassa havainnoinnissa; onko asetelmana havainnoija osallis-
tujana, jolloin tutkijan rooli painottuu, vai osallistuja havainnoijana, jolloin tutkija on vah-
vemmin toimijana tutkimuksessa (Metsamuuronen 2006, 117). Osallistuvassa havainnoinnissa
havainnoitsijalle muodostuu usein oma roolinsa ryhmassa sen myota, kun han havainnoinnin
lisaksi osallistuu ryhman toimintaan (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 2016). Tassa opin-
naytetyossa toteutettiin osallistuvaa havainnointia, jossa havainnoinnin lisaksi havainnoitsijan
rooliin kuului myos pelitestaustilanteeseen osallistuminen. Opinnaytetyontekijoiden rooli pai-
nottui nain ollen enemman toimijan kuin tutkijan rooliin (osallistuja havainnoijana) pelitilan-

teissa.
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4.4  Aineiston keruu

Opinnaytetyon aineistonkeruuvalineena kaytettiin kehittamistuotoksena luotua lautapelia.
Lautapeli valikoitui pelimuodoksi kaytannollisyytensa takia. Lautapelin elementit ovat suurim-
malle osalle ihmisista jo entuudestaan tuttuja ja konkreettisen lautapelin ajateltiin heratta-
van mielenkiintoa pelaamiseen parhaiten. Lautapeli on myos muotona helposti vietavissa eri-
laisiin ymparistoihin, kuten vankiloihin, joissa tulee huomioida myos turvallisuustekijat. Van-
kiloissa sahkoisten alustojen kayttaminen on mahdotonta tai tarkkaan rajattua, joten lahto-
kohtaisesti sahkoisessa muodossa olevan pelin kehittaminen ei tassa vaiheessa olisi ollut tar-

koituksenmukaista.

Peli koostuu neljasta eri osiosta, joissa edetaan jarjestyksessa osiosta toiseen. Kukin osio ka-
sittelee vakivaltateemaa eri nakokulmista, ja osiot ja niiden teemat muodostuvat pelissa kay-
tettavista kysymyskorteista. Ensimmainen osio johdattelee pelin teemaan ja yhdessa pohdi-
taan yleisella tasolla muun muassa mita on vakivalta ja missa ymparistoissa vakivaltaa esiin-
tyy. Pelin toinen osio kasittelee vakivaltakulttuuria ja ympariston ja yhteiskunnan vaikutusta
vakivaltakayttaytymiseen. Kolmannessa osiossa keskitytaan vakivaltatilanteiden tunnistami-
seen ja niiden kasittelyyn/niissa toimimiseen. Neljas osio kokoaa aiemmat teemat yhteen ja
samalla kaydaan lapi, millaisia tunteita ja ajatuksia aiempien osioiden taustalta on noussut.
Lisaksi neljannessa osiossa tuodaan esille erilaisia vakivaltatyota tekevia palveluja ja toimi-
joita. Vakivaltateeman laajuuden vuoksi peli jaettiin osioihin. Neljaan osaan jakamalla pelissa
kasiteltaviin teemoihin syventyminen mahdollistuu paremmin ja pelaamiseen orientoituminen
helpottuu. Pelin teemoihin syvennytaan erilaisten kysymyskorttien sisaltojen kautta. Kysymys-
korttien sisallot ovat kuvitteellisia tapahtumia, jotka heijastelevat arjessa mahdollisesti vas-
taantulevia tilanteita, joissa vakivaltaa voisi ilmeta. Korteissa tuodaan esille myos teemoihin
liittyvaa tilastotietoja ja hyodyllista informaatiota. Korttien sisaltoja luodessa on pyritty sii-
hen, etta ne auttavat ymmartamaan vakivaltatilanteiden taustalla vaikuttavia tekijoita ja li-

saamaan tietoisuutta vakivallasta ilmiona.

Pelitilanteista ja pelin ohjaamisesta vastaa aina pelin ohjaaja (tyontekija). Ryhmamuotoisessa
pelitoteutuksessa edetaan pelilaudan ruutuja pitkin, eteneminen tapahtuu kahta noppaa heit-
tamalla. Peliruudut muodostuvat erilaisista korttikategorioista ja tyhjista ruuduista. Pelissa
pelaajat vastaavat kysymyskortteihin, jotka maaraytyvat pelilaudan ruutujen mukaan. Kysy-
myskortteja on kahta erilaista: Pikakysymyksia ja Tilanne- ja tarinakortteja. Pikakysymyksissa
pelaaja vastaa kysymyksiin, joissa on valmiiksi eri vastausvaihtoehtoja tai vaittamia tai selit-
taa jonkin kortissa lukevan sanan/asian. Pikakysymyksia ovat Mita/mika on-, ABC- ja Oikein
vai vaarin- kortit. Tilanne- ja tarinakorteissa on kuvailtu jokin kuvitteellinen tilanne tai tarina
ja kortista riippuen pelaaja paasee kuvailemaan omaa tai hahmonsa toimintaa tai toiminnan
taustalla vaikuttavia tekijoita. Eri korttikategorioille on omat pisteytystapansa. Ryhmamuo-

toisessa toteutuksessa voittaja on se, joka keraa eniten pisteita pelin loppuun mennessa.
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Yksilomuotoisessa toteutuksessa kaytetaan pelin kysymyskortteja pelilaudalla etenemiseen.
Pelaaja etenee pelilaudan ruutuja pitkin osiosta osioon ja eteneminen maaraytyy kysymys-
korttivastauksista saatujen pisteiden mukaan. Yksilomuotoisessa toteutuksessa on kaytossa
noppa, joka maarittelee, minka kysymyskategorian korttiin pelaaja vastaa. Nopassa on omat
symbolinsa kullekin kysymyskategorialle. Peli paattyy, kun pelaaja on kulkenut jokaisen nel-

jan peliosion lapi ja saavuttanut maaliruudun.

Pelin saannot ja ohjeet ovat opinnaytetyon liitteissa (ryhmamuotoinen: Liite 1 ja yksilomuo-
toinen: Liite 2). Lisaksi pelin ohjaajalle on tehty ohjeistus pelitilanteen ohjaamisesta (Liite
3).

Opinnaytetyon aineisto kerattiin testaamalla pelia rikosseuraamusasiakkaiden kanssa ryhma-
muotoisesti Riihimaen vankilassa ja yksilomuotoisesti Kalliolan Setlementti ry:n ja Rikoksetto-
man elaman tukisaation palveluissa olevien asiakkaiden kanssa. Lisaksi opinnaytetyon aineis-
toa tuottivat pelitestauskerroilla mukana olleet tyontekijat. Rikosseuraamusasiakkaat toimi-
vat aktiivisina pelaajina pelitestauskerroilla, kun taas pelitilanteissa paikalla olleen tyonteki-
jan rooli painottui sivusta seuraamiseen. Myos tyontekijoilla oli kuitenkin mahdollisuus osallis-

tua pelin herattamiin keskusteluihin ja kommentoida esiin nousseita aiheita halutessaan.

Rithimaen vankilassa toteutettujen ryhmakertojen sisallosta vastasivat opinnaytetyon tekijat,
lisaksi ohjaustilanteissa oli mukana vankilan kaksi eri tyontekijaa, jotka vuorottelivat osallis-
tumaan pelitestauskertoihin. Vankilan tyontekijat toimivat asiakastyossa ja edustivat kahta
eri ammattikuntaa. Ryhma kokoontui nelja kertaa ja yksi ryhmakerta oli kestoltaan 1,5 tun-
tia. Pelitestauskerrat jarjestettiin kevaalla 2025. Ryhmakooksi oli alun perin maaritelty nel-
jasta kahdeksaan pelaajaa, mutta ryhmakoot vaihtelivat pelitestauskerroilla. Ensimmaisella
testauskerralla ryhmassa oli seitseman pelitestaajaa. Toisella pelikerralla heita oli viisi ja kol-
mannella kolme. Viimeiselle pelikerralle osallistui viisi pelaajaa. Peliryhman osallistujat py-

syivat samoina kaikilla pelitestauskerroilla, vaikka ryhmakoko vaihteli.

Kalliolan Setlementti ry:n ja Rikoksettoman elaman tukisaation palveluissa yksilomuotoisesti
toteutetuilla pelitestauskerroilla opinnaytetyon tekijoista molemmat tyoskentelivat omien or-
ganisaatioidensa asiakkaiden kanssa. Yksilomuotoiseen toteutukseen osallistui yhteensa nelja
pelaajaa, joista kolme oli miehia ja yksi nainen. Heidan kanssaan pelitestauksia oli kahdella
kerralla, ja sisallot mukailivat ryhmamuotoisesti toteutetun version sisaltoja yksilotyohon so-
veltaen. Kahden yksilomuotoisen toteutukseen osallistuneen pelikerroilla oli mukana osallistu-
jan oma tyontekija Rikoksettoman elaman tukisaatiosta. Yksilomuotoisessa toteutuksessa py-
rittiin huomioimaan se, miten pelillisyyden elementteja on mahdollisuus soveltaa yksilotyossa

ja miten pelin etenemistahti muuttuu, kun pelaajia on ryhman sijaan yksi.
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Pelin kysymyskorttien
sisaltojen kehittaminen.

Ryhmamuotoisen pelilaudan
ja saantdjen ensimmaisen
version kehittaminen.

1. Ryhmamuotoinen (7hlo)

pelitestauskerta Riihimaen

vankilassa ja palautteiden
keraaminen.

v

Muutosten tekeminen pelin
saantoihin ja visuaaliseen
ilmeeseen palautteiden
pohjalta.

2. Ryhmamuotoinen (5hlo)
pelitestauskerta Riihimaen
vankilassa, tehtyjen
muutosten esitteleminen ja
palautteiden keraaminen
tehtyjen ja ehdotettujen
muutosten pohjalta.

3. Ryhmamuotoinen (3hlo)
pelitestauskerta Riihimaen
vankilassa palautteiden ja
havaintojen pohjalta
tehtyjen muutosten jalkeen.

v

4. ryhmamuotoinen (5hlo)
pelitestauskerta Riihimaen
vankilassa ja lopullisen
pelilautaversion esittely.

Yksilomuotoisen pelilaudan
ja saantojen kehittaminen.

Yksilomuotoisten
pelitestauskertojen toteutus
(Kalliola & RETS) ja
palautteiden keraaminen,
yht. 8 pelitestauskertaa ja 4
testaajaa.

Kuva 1: Aineiston keruun prosessi

Opinnaytetyon aineisto koostuu pelitestauskerroille osallistuneiden henkildiden antamasta pa-
lautteesta ja pelikerroista tehdyista havainnoista. Palautetta pelista ja pelikertojen kokemuk-
sista kerattiin rikostaustaisilta osallistujilta jokaisen pelitestauskerran jalkeen. Palautteet ke-
rattiin kirjallisina anonyymeilla palautekyselylomakkeilla. Rikostaustaisille osallistujille kay-
tossa oli kaksi eri palautelomaketta, joista toinen oli lyhyt, nopeasti taytettava kyselylomake
eli pikapalautekysely (Liite 4) ja toinen pidempi, avoimia kysymyksia sisaltava kyselylomake,
niin kutsuttu loppupalautelomake (Liite 5). Lisaksi pelitestauskerroille osallistuneilta tyonte-

kijoilta kerattiin kirjallinen palaute omalla loppupalautelomakkeella (Liite 6).

Lyhyella kyselylomakkeella osallistujien oli mahdollista kommentoida pelitestauskerran koke-
musta pelitestauskertojen jalkeen. Lyhyessa palautelomakkeessa pelitestaajat vastasivat peli-
testauskertaa koskeviin vaittamiin ympyroimalla vastausasteikosta sopivimman numeron. Vas-
tausasteikkona kaytettiin numeroasteikkoa yhdesta viiteen, jossa vastausvaihtoehtoina olivat
1=taysin eri mielta, 2=jokseenkin samaa mielta, 3=ei eri eika samaa mielta, 4=jokseenkin sa-
maa mielta, 5=taysin samaa mielta. Kyselylomakkeen kysymysvaittamat olivat seuraavat: 1.
Pelaaminen oli mielestani mukavaa, 2. Peli sopi vakivaltateeman kasittelyyn, 3. Aihetta/tee-
maa oli helppo kasitella pelaamalla ja 4. Sain uusia oivalluksia. Lisaksi lyhyessa palautelomak-

keessa oli mahdollisuus antaa avointa palautetta.

Viimeisen pelitestauskerran jalkeen kaikki opinnaytetyohon osallistujat (rikostaustaiset ja
tyontekijat) vastasivat lyhyen palautelomakkeen sijaan kattavampaan anonyymiin palautelo-

makkeeseen. Loppupalautekyselyssa selvitettiin pelitestauskerroille osallistuneiden
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kokemuksia avoimilla kysymyksilla. Rikosseuraamusasiakkaille ja tyontekijoille oli omat kyse-
lylomakkeet. Rikosseuraamusasiakkaiden kyselylomakkeessa taustatietoina kysyttiin suku-
puolta ja monelleko pelikerralle osallistui. Palautelomakkeella pelaajat vastasivat seuraaviin
kysymyksiin: 1. Milta vakivaltaan liittyvien teemojen kasitteleminen pelaamalla tuntui? Mita
ajatuksia peli ja teema herattivat? 2. Millaisena koit pelaamisen ryhmassa/yksilotyossa? 3.
Huomasitko itsessasi tai ajatuksissasi jotain muutoksia pelaamisen aikana tai sen jalkeen?
Saitko uutta tietoa tai uusia oivalluksia? 4. Mika pelissa ja sen pelaamisessa oli mielestasi hy-
vaa ja toimivaa? 5. Milla tavalla pelista saisi mielestasi paremman? Mita muutoksia tekisit pe-
liin tai pelaamiseen? 6. Sopiiko peli mielestasi menetelmaksi vakivaltateemojen kasittelyyn?
Miksi? Lisaksi palautelomakkeessa oli mahdollisuus antaa avointa palautetta pelista ja peliti-

lanteista.

Pelitestauskerroilla mukana olleilta tyontekijoilta kysyttiin kokemuksia pelikerroista seuraa-
villa kysymyksilla: 1. Mita ajatuksia vakivaltaan liittyvien teemojen kasitteleminen pelin
avulla heratti? 2. Miten koet pelillisyyden sopivan rikosseuraamusasiakkaiden kanssa tyosken-
telyyn? 3. Millaisena koit pelitilanteen ryhmamuotoisen toteutuksen? 4. Saitko pelitilanteita
seuratessasi uusia oivalluksia omaa tyotasi ajatellen? 5. Mika pelissa oli mielestasi hyvaa ja
toimivaa? 6. Miten kehittaisit pelia? Mita muutoksia tekisit? 7. Voisitko hyodyntaa testattavaa
pelia omien asiakkaidesi kanssa? Miten? Lisaksi palautelomakkeessa oli mahdollisuus avoimen

palautteen antamiselle pelista ja pelitilanteista.

Ryhmamuotoiseen toteutukseen osallistuneilta saatiin pelitestauskertojen jalkeen kerattya
yhteensa 15 lyhytta palautelomaketta ja viisi loppupalautelomaketta. Yksilomuotoiseen to-
teutukseen osallistuneilta saatiin kerattya nelja lyhytta palautelomaketta ja nelja loppupa-
lautelomaketta. Lisaksi loppupalaute kerattiin kolmelta pelitestauskerroille osallistuneelta

tydntekijalta.

Kirjallisten palautteiden lisaksi osallistujat (rikostaustaiset ja tyontekijat) saivat suullisesti
kommentoida ja antaa palautetta seka kehitysehdotuksia pelikokemuksesta jokaisen pelites-
tauskerran aikana tai sen jalkeen. Opinnaytetyontekijat kirjasivat saadut kommentit ja pa-
lautteet ylos. Luku- ja kirjoitusvaikeudet ovat vankipopulaatiossa yleisia (Tuominen 2018, 17),
joten mahdollisuus suullisen palautteen antamiseen lisaa yhdenvertaisuutta. Suullista pa-
lautetta ei nauhoitettu, koska lahtokohtaisesti palautteen keruu tapahtui kirjallisesti palau-

telomakkeella ja suullinen palaute taydensi kirjallista palautetta.

Pelin testauskerroilla opinnaytetyon tekijat havainnoivat osallistujien toimintaa havainnointi-
suunnitelman (Liite 7) mukaisesti ja kirjasivat havainnot ylos toiminnan ohessa seka kootusti
pelikertojen jalkeen yhteisesti. Ennen ryhmamuotoisia pelikertoja opinnaytetyon tekijat sopi-
vat tarkemmasta tyonjaosta ja rooleista testauskerran suhteen. Toinen opinnaytetyontekija
toimi pelin ohjaajana ja toinen havainnoijana ja havainnointien kirjaajana. Roolit vuorotteli-

vat pelitestauskerroilla. Yksilotyona toteutetuilla pelitestauskerroilla testauskerran ohjannut



29

opinnaytetyontekija teki havaintoja testaamisena aikana ja kirjasi ne ylos testauskerran jal-
keen.

4.5 Aineiston analyysi

Laadullista aineistoa analysoidessa pyrkimyksena on selkeyttaa kerattya aineistoa ja sen
myota saada uutta tietoa tutkimuskohteesta. Laadullisessa sisallonanalyysissa keskeista on
muun muassa se, mista puhutaan ja mita asioita kasitellaan ja se sopii hyvin esimerkiksi teks-
tiaineistojen analysointiin. Sisallonanalyysissa laajempi aineisto koodataan sisallollisten ele-
menttien mukaan eri luokkiin tarkastelua varten. Koodaus voi olla teorian ohjaamaa, jolloin
tutkija voi valita keratysta aineistosta teorian pohjalta kiinnostavimmat seikat. Useisiin ana-
lyysiyksikoihin jakamalla voidaan loytaa yksikoiden valisia eroja ja samankaltaisuuksia, joiden
pohjalta johtopaatoksia voidaan tehda. Sisallonanalyysissa aineisto jarjestetaan tiiviiseen ja
selkeaan muotoon niin, etta sen sisaltama informaatio sailyy. (Eskola & Suoranta 2005, 137,
156; Tuomi & Sarajarvi 2018, 103, 105.) Opinnaytetyon toteutuksessa keratty aineisto on teks-
timuodossa, joten laadullinen sisallonanalyysi ja koodaus ovat perusteltuja menetelmia kera-

tyn aineiston kasittelyyn.

Induktiivisessa eli aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa aineistoa analysoidaan ilman teorian
ohjaamia ennakko-olettamuksia. Aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa teoriaa lahdetaan luo-
maan empiirisesta aineistosta kasin, ilman, etta tutkijan mahdolliset oletukset tai ennakko-
tiedot tutkittavasta aiheesta vaikuttavat aineistosta itsestaan esiin nouseviin teemoihin.
Tama analyysitapa sopii menetelmaksi erityisesti silloin, kun halutaan tuottaa perustietoa tut-
kittavasta ilmiosta. Aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa kasitteiden yhdisteleminen on kes-
kiossa ja sen myota saadaan vastaus tutkimuskysymykseen. Tutkimuskohteen kokemusperai-
sesta aineistosta kasitteellisen nakemyksen luominen perustuu aineiston tulkintaan ja paatte-
lyyn. (Eskola & Suoranta 2005, 19, 151-152; Tuomi & Sarajarvi 2018, 127.)

Induktiivisen sisallonanalyysin prosessi etenee aineiston redusoinnista eli pelkistamisesta ai-
neiston klusterointiin eli ryhmittelyyn ja lopuksi abstrahointiin eli teoreettisten kasitteiden
luomiseen. Aineiston redusoinnissa eli pelkistamisessa alkuperaisesta, auki kirjoitetusta ai-
neistosta poistetaan epaolennaisuudet esimerkiksi tiivistamalla analysoitavaa informaatiota.
Redusointi voidaan toteuttaa etsimalla aineistosta ilmaisuja, jotka kuvaavat tutkimustehta-
vaa. Pelkistetyt ilmaukset jarjestetaan allekkain taulukkoon ja niiden listaus toimii perustana
seuraavalle vaiheelle eli klusteroinnille. Klusteroinnissa eli aineiston ryhmittelyssa luodaan
omat ryhmat yhdistamalla pelkistetyissa ilmaisuissa esille tulleita, samaa ilmiota kuvaavia il-
mauksia. Pelkistetyista ilmauksista etsitaan seka samankaltaisuuksia etta eroavaisuuksia. Ryh-
mittelemalla ja yhdistelemalla samaa ilmiota kuvaavia kasitteita muodostetaan aineistosta
alaluokkia, jolloin aineisto tiivistyy sisallyttamalla yksittaisia elementteja yleisempiin kasit-

teisiin. Luokitteluyksikko voi olla esimerkiksi tutkimuskohteeseen liittyva piirre tai ominaisuus
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ja alaluokat nimetaan sisallon mukaan. Alaluokkia yhdistelemalla muodostetaan ylaluokkia ja
niita yhdistelemalla voidaan luoda lopulta paaluokkia. Aineiston klusterointi luo tutkimuksen
perusrakennetta ja antaa alustavia kuvauksia tutkimuskohteesta. Klusteroinnin jalkeen aineis-
tolahtoisessa sisallonanalyysissa aineisto abstrahoidaan eli kasitteellistetaan. Abstrahoinnissa
muodostetaan teoreettisia kasitteita ja johtopaatoksia aineistosta nousseesta, tutkimuksen
kannalta olennaisesta tiedosta. Abstrahointi etenee aineiston alkuperaisilmaisuista teoreetti-
siin kasitteisiin. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 122-125.)

Laadulliselle tutkimukselle ominaiseen tapaan kerattya aineistoa pyrittiin tutkimaan mahdolli-
simman kokonaisvaltaisesti, huomioiden muun muassa tutkimukseen osallistuvien taustalla
vaikuttavat kokemukset ja tapahtumat seka arvolahtokohdat, jotka vaikuttavat siihen miten
tutkittuja ilmioita pyritaan ymmartamaan (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 161). Opinnay-
tetyon toteutukseen osallistuneilta rikosseuraamusasiakkailta pelitestauskertojen jalkeen saa-
dut lyhyet palautteet siirrettiin Excel-taulukkoon, jota kayttamalla niista laskettiin kunkin pe-
likerran jalkeen keskiarvosana vaittamille. Vaittamien lisaksi kyselylomakkeella saadut avoi-

met palautteet yhdistettiin muuhun kirjalliseen palauteaineistoon.

Opinnaytetyontekijoiden pelitestauskerroista kirjaamat havainnot koodattiin ensin jokaisen
pelitestauskerran osalta omina kokonaisuuksinaan. Koodaus tehtiin varikoodein ja aineisto ja-
oteltiin kuuteen eri luokkaan sisallon perusteella. Koodauksen ylakategorioiksi muodostuivat
”Kehityskommentit peliin liittyen”, "Mika pelissa toimi”, "Kommentit/reaktiot kysymyskort-
tien sisaltoihin”, ”Oppiminen/hyodyt”, ”Vuorovaikutus ja osallistuminen” ja ”Kehitysideat ja

pelimenetelman soveltuvuus”.

Pelitestauskertojen paatteeksi loppupalautelomakkeilla keratty aineisto analysoitiin kaytta-
malla laadullista sisallonanalyysia. Analysointi tehtiin aineistolahtoisesti luokittelutaulukkoa
hyodyntaen. Ryhmamuotoiseen toteutukseen ja yksilomuotoiseen toteutukseen osallistunei-
den rikosseuraamusasiakkaiden ja tyontekijoiden loppupalautteet luokiteltiin erillisiin taulu-
koihin, joiden rakenne oli sama. Tekstimuotoinen materiaali siirrettiin luokittelutaulukkoon,
jossa se jaettiin eri luokkiin. Ensimmaisena luokkana olivat vastauksina saadut, alkuperaisessa
muodossa olevat palautteet ja seuraavassa luokassa olivat niista tiivistetyt, pelkistetyt il-
maukset. Kolmantena olivat alaluokat ja niiden jalkeen ylaluokat. Alla olevassa kuvassa on
esimerkki luokittelutaulukon kaytosta rikostaustaisten asiakkaiden vastauksissa kysymykseen
”Huomasitko itsessasi tai ajatuksissasi jotain muutoksia pelaamisen aikana tai sen jalkeen?

Saitko uutta tietoa tai uusia oivalluksia?”.



31

Taulukko 1: Aineiston analyysi loppupalautteen kysymyksesta 3. Huomasitko itsessasi tai aja-

tuksissasi jotain muutoksia pelaamisen aikana tai sen jalkeen? Saitko uutta tietoa tai uusia oi-

valluksia?
Alkuperainen ilmaus Pelkistetyt ilmaukset Alaluokka Ylaluokka
”yhen sanan tarkotuksen | Oppi yhden sanan tarkoi- | Uusia oivalluksia ja | Pelin vaikutus
vain, ite kasitelly just 2 | tuksen, muuten oli pe- uutta tietoa. ajatteluun,
vuoden vakivalta aiheita | rusasioita, koska kasitel- oivallusten
ni oli itelle aika perus lyt vakivalta-aiheita. saamiseen ja
asioita muutenki..” uuden oppimi-

”SAIN UUSIA OIVALLUK- Sai uusia oivalluksia ih- Jotain/vahan uutta | seen.
SIA SIITA KUINKA IHMISET | misten ajattelutavoista. | tietoa.
AJATTELEVAT.”

”en” Ei muutoksia/uutta tie- Ei muutoksia aja-
toa/oivalluksia. tuksissa, ei uutta
tietoa/oivalluksia.
”Jotain uutta tietoa” Jotain uutta tietoa. Sanan tarkoituksen
oppiminen.
7Kylla” Muutoksia ajatuksissa ja | Oivalluksia muiden

uutta tietoa/oivalluksia | ajattelutavoista.

Luokiteltu ja koodattu aineisto analysoitiin ensin erillisina kokonaisuuksina sen mukaan, oliko
se tuotettu ryhma- vai yksilomuotoisessa toteutuksessa ja mika pelitestauskerta oli kyseessa,
seka sen mukaan, oliko aineisto rikosseuraamusasiakkaiden vai tyontekijoiden tuottamaa.
Myos pelitestauskertojen havainnot analysoitiin ensin omana kokonaisuutenaan. Erikseen ana-
lysoimisen jalkeen aineistoja verrattiin keskenaan ja niista etsittiin yhtenevaisyyksia, eroa-

vuuksia ja muita esiin nousseita seikkoja tulosten saamiseksi.

4.6 Tutkimuseettiset kysymykset

Opinnaytetyossa noudatetaan hyvaa tieteellista kaytantoa seka tutkimuseettisia lahtokohtia
koko prosessin ajan, jotta voidaan varmistaa tutkimuksellisen kehittamistoiminnan luotetta-
vuus, uskottavuus ja eettinen hyvaksyttavyys (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023a, 11-
13). Opinnaytetyon tekijat ovat vastuussa tutkimuksen eettisyydesta (Tutkimuseettinen neu-
vottelukunta 2019, 14).

Opinnaytetyota varten tehtiin eettinen ennakkoarviointi, silla opinnaytetyon tutkimuksellisen
kehittamistoiminnan kohderyhmana ovat vankeusrangaistusta suorittavat ja rikostaustaiset
henkilot. lhmistieteellisen tutkimuksen eettisella ennakkoarvioinnilla pyritaan ennakoimaan
tutkimukseen osallistuville henkildille mahdollisesti koituvaa haittaa. Eettinen ennakkoarvi-
ointi tehtiin opinnaytetyon suunnitelman pohjalta ja sita pyydettiin opinnaytetyontekijoiden
toimesta, silla opinnaytetyohon sisaltyy asetelma, jossa tutkimukseen osallistuvien vapaaeh-

toisuus voidaan kyseenalaistaa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 14-16.)
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Opinnaytetyon yhtena toimintaymparistona oli vankila ja osa opinnaytetyohon osallistuneista
suorittaa vankeusrangaistusta. Vankilaympariston ja vankistatuksen voidaan katsoa vaikutta-

van vapaaehtoisuuteen, joten tasta syysta eettista ennakkoarviointia tuli hakea.

Tutkimusluvat opinnaytetyohon anottiin Rikosseuraamuslaitokselta (Liite 8) vankilassa toteu-
tettavia pelitestauskertoja varten seka Kalliolan Setlementti ry:lta (Liite 9) ja Rikoksettoman
elaman tukisaatiolta (Liite 10) yksilomuotoisina toteutettaviin pelitestauskertoihin. Lisaksi
tutkimuslupa haettiin myos Lansi-Uudenmaan hyvinvointialueelta (Liite 11), silla osa yksilope-
litestauskertoihin osallistuvista henkiloista on myos kyseisen hyvinvointialueen asiakkaita.
Tutkimuslupien lisaksi vankilavierailuja varten opinnaytetyontekijoille teetettiin turvallisuus-

selvitykset.

Opinnaytetyon ryhmamuotoisista pelitestauskerroista lahetettiin Riihimaen vankilan yhteys-
henkilolle esite (Liite 12), jossa kerrottiin lyhyesti opinnaytetyon tavoite, teema ja mahdolli-
suudesta paasta osallistumaan pelitestauskerroille. Esitteen pohjalta pelista kiinnostuneet ri-
kosseuraamusasiakkaat olivat yhteydessa vankilan tyontekijaan ja paasivat osallistumaan
etayhteyksin jarjestettyyn infotilaisuuteen. Infotilaisuuteen saivat osallistua kaikki pelista
kiinnostuneet eika se sitonut osallistumaan opinnaytetyon toteutukseen. Infotilaisuudessa ri-
kosseuraamusasiakkaille kerrottiin lisaa opinnaytetyosta, kehitteilla olevasta pelista ja he sai-
vat esittaa kysymyksia opinnaytetyon tekijoille. Infotilaisuuteen osallistui kahdeksan henkiloa.
Pidetyn infon jalkeen yksi infoon osallistunut ilmoitti jaavansa pois pelitestauskerroista,
mutta mukaan ilmoittautui myos yksi uusi kiinnostunut, joka ei ollut paassyt osallistumaan in-
fotilaisuuteen. Lisaksi yksi infoon osallistunut ja testauksiin mukaan ilmoittautunut ei osallis-

tunutkaan pelitestauskerroille.

Yksilotyon muodossa opinnaytetyon pelitestauskerroille osallistuneita rikosseuraamusasiak-
kaita informoitiin samantyyppisella kirjallisella esitteella (Liite 13), kuten ryhmamuotoiseen
toteutukseen osallistuneitakin. Opinnaytetyon toteutukseen osallistumisesta kiinnostuneita
asiakkaita kartoitettiin kunkin oman tyontekijan avulla. Esitteen lisaksi osallistujan oli mah-
dollista saada pelitestauskerroista lisaa infoa omalta tyontekijaltaan ja/tai opinnaytetyonte-
kijoilta seka esittaa kysymyksia opinnaytetyosta ja siihen osallistumisesta ennen lopullisen
osallistumispaatoksen tekemista ja pelitestauskertojen aikataulujen sopimista. Aikataulut so-

vittiin suoraan osallistujan kanssa tai hanen oman tyontekijansa kautta.

Ensimmaisen pelitestauskerran aluksi pelin kehittamiseen ja pilotointiin osallistuville van-
geille, rikostaustaisille henkiloille ja tutkimukseen osallistuville tyontekijoille jaettiin tiedote
tutkimuksesta (Liitteet 14, 15 ja 16). Taman jalkeen osallistujilta pyydettiin kirjalliset suostu-
mukset opinnaytetyohon osallistumiseen erillisella suostumuslomakkeella (Liitteet 17 ja 18).
Osallistuminen tutkimukseen oli vapaaehtoista ja tata painotettiin infotilaisuudessa seka en-
simmaisella pelitestauskerralla. Osallistujilta kerattava palaute ja pelitilanteista saadut, kir-

jatut havainnot anonymisoitiin. Ensimmaisella pelitestauskerralla kaikille osallistujille
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kerrottiin, miten havainnointia toteutetaan ja etta heilla on halutessaan oikeus nahda peli-
kerran jalkeen kirjatut havainnot. Pelikerroilla oli myos mukana opinnaytetyon aineistonhal-
lintasuunnitelma, tietosuojaseloste seka havainnointisuunnitelma ja osallistujille tarjottiin

mahdollisuus tutustua kyseisiin materiaaleihin.

Opinnaytetyossa kerattya aineistoa kasiteltiin aineistonhallintasuunnitelman (Liite 19) ja tie-
tosuojaselosteen (Liite 20) mukaisesti. Paperilomakkeilla ja kirjatuilla havainnoilla keratty al-
kuperainen analysoitava aineisto siirrettiin sahkoiseen muotoon siina muodossa kuin se oli pa-
perille kirjattu, poistamatta tai lisaamatta siihen mitaan. Keratyt suostumuslomakkeet saily-
tettiin erillaan muusta aineistosta eika niita siirretty sahkoiseen muotoon. Keratty aineisto
kasiteltiin luottamuksellisesti: materiaalit sailytettiin, julkaistiin ja havitettiin asianmukai-
sesti ja tietoturva huomioiden. Keratty aineisto tuhotaan opinnaytetyon tultua hyvaksytyksi.
Aineiston kayttooikeudet ovat ainoastaan opinnaytetyon tekijoilla. Opinnaytetyo toteutettiin
parityona, jolloin molemmat opinnaytetyon tekijat ovat aineiston yhteisrekisterinpitajia ja

yhdessa vastuussa aineiston kasittelysta.

5  Tulokset

Tassa luvussa esitellaan opinnaytetyon pelitestauskerroista saatuja tuloksia. Tutkimustulokset
kulmasta. Pelitestauskertojen ryhmamuotoisessa toteutuksessa osallistujina oli enimmillaan
seitseman rikostaustaista henkiloa, yksilomuotoisiin toteutuksiin osallistui yhteensa nelja hen-
kiloa ja pelitestauskerroilla mukana olleita tyontekijoita oli yhteensa kolme. Osallistujamaara
ja siten myos aineisto on melko pieni. Eri pelitestauskertoihin liittyi useampia muuttuvia teki-
joita, jotka saattavat vaikuttaa lopputuloksiin. Kasiteltava teema oli jokaisella pelikerralla
eri. Ryhmamuotoisessa toteutuksessa ryhmakoko vaihteli kaikilla pelikerroilla, yksi ryhma-
muotoinen pelikerta toteutettiin eri tilassa ja ryhmamuotoisilla kerroilla mukana oli vaihtele-
vasti toinen kahdesta vankilan tyontekijasta. Yhden yksilomuotoiseen pelitestaukseen osallis-
tuneen kanssa pelikerrat pidettiin osallistujan kotona, muut Kalliolan Setlementti ry:n ja Ri-
koksettoman elaman tukisaation tiloissa ja osassa yksilomuotoisista toteutuksista oli lasna

osallistujan omatyontekija.

5.1 Ryhmamuotoinen pelitestaus

Ryhmamuotoisiin pelitestauskertoihin osallistui seitseman pelaajaa. Pelitestauskerroilla osal-
listujat pysyivat samoina, mutta osallistujien maara vaihteli eri kerroilla. Kolmen ensimmai-
sen testauskerran jalkeen osallistujilta kerattiin lyhyt palautekysely, johon saatiin ensimmai-
sen kerran jalkeen vastaukset seitsemalta pelaajalta, toisen kerran jalkeen viidelta pelaajalta

ja kolmannen kerran jalkeen kolmelta pelaajalta. Lyhyeen palautekyselyyn pelaajat
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vastasivat ympyroimalla vaittamaan parhaiten sopivan vaihtoehdon numeroista asteikolla 1-5
(1=taysin eri mielta, 5=taysin samaa mielta). Alla olevassa taulukossa on esitelty kunkin ker-

ran jalkeen vastauksista laskettu keskiarvo pyoristaen yhden desimaalin tarkkuudella.

Taulukko 2: Pikapalautekyselyiden vastausten keskiarvot ryhmamuotoisessa toteutuksessa.

e 1. kerta 2. kerta 3. kerta

Vaittama (7h15) (5hl5) (3hl5)
Pelaaminen oli mielestani mukavaa 3,3 4,2 4,3
Peli sopi vakivaltateeman kasittelyyn 3,6 4.4 4.3
Aihetta/teemaa oli helppo kasitella pelaamalla 3,4 4,2 3,3
Sain uusia oivalluksia 2,7 3,0 3,7

Taulukosta on nahtavissa, etta vaittamille annettujen numeroiden keskiarvot nousivat kaikissa
vaittamissa yhta lukuun ottamatta. Poikkeuksen tekee vaittama ”Aihetta/teemaa oli helppo
kasitella pelaamalla”, jonka keskiarvo oli ensimmaisella kerralla 3,4, toisella 4,2 ja kolman-
nella 3,3. Yksi selittava tekija muita suurempaan keskiarvohajontaan voi olla se, etta pelin
teema vaihteli jokaisella pelikerralla hieman, joka voi heijastua kokemukseen aiheen tai tee-
man kasittelemisesta. Yleisesti ottaen nousseisiin keskiarvoihin vaikuttavia tekijoita on voinut
olla ryhmakoon muutos eri pelikerroilla ja pelikertojen valissa pelilautaan ja saantoihin teh-
dyt muutokset, jotka vaikuttivat pelin kulkuun. Pikapalautekyselyssa pelaajat saivat halutes-
saan antaa myos avointa palautetta ja lyhyissa palautteissa ensimmaisella kerralla esiin nousi-
vat peliin toivotut muutokset. Toisella kerralla kahdessa palautteessa todettiin, etta peli oli
parempi, kuin edellisella kerralla, mika kertoo tehtyjen muutosten vaikutuksesta kokemuk-

seen pelikerroista.

Ylla esiteltyjen lyhyiden palautteiden lisaksi osallistujat vastasivat pidempaan loppupalau-
telomakkeeseen viimeisen pelitestauskerran jalkeen. Loppupalautelomakkeen kysymykset oli-
vat avoimia ja kasittelivat pelikokemusta kokonaisuudessaan. Avoimiin kysymyksiin vastaa-
malla osallistujien oli mahdollista antaa palautetta kattavammin ja lisaksi he saivat taydentaa

antamaansa palautetta suullisesti. Suulliset kommentit ja palaute kirjattiin havaintoihin.

5.1.1 Pelikokemuksen merkitys

Loppupalautelomakkeella pelaajilta selvitettiin, milta vakivaltateemojen kasitteleminen tun-
tui pelaamalla ja mita ajatuksia peli ja teema herattivat. Suurin osa pelaajista koki, etta va-
kivaltaan liittyvien teemojen kasitteleminen pelaamalla oli positiivinen kokemus. Yksi pelaaja

koki, etta vakivaltateemojen kasittely oli entuudestaan tuttua ja yksi kertoi hanelle
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syntyneen uusia ajatuksia pelikokemuksen jalkeen. Yli puolet koki teemojen kasittelemisen
pelaamalla helpoksi tai hyvaksi ja nostivat esiin, etta pelaaminen tuntui hyvalta ja etta oli

hyva jutella asioista.

Teemojen kasittely tuntui helpolta pelaamalla. Uusia ajatuksia synty.

Ihan kivalta. Oli hyva jutella asioista.

Yhdessa palautteessa nostettiin esiin myos se, etta pelaaminen oli saanut aikaan hammen-
nysta ja riitaa. Myos pelitestauskerroilla ryhmassa oli valilla eriavia nakemyksia vastauksista
ja pisteytyksista, mutta niista paastiin neuvottelujen myota useimmiten yhteisymmarrykseen.
Lisaksi keskustelua ja pohdintaa heratti se, etta tuleeko pelissa antaa niin sanotusti rehelli-
nen vastaus, mielipide vai ”se mita halutaan kuulla”. Tama viittasi siihen, etta osalla pelaa-
jista ajatusmallit olivat vakivaltamyonteisia, mutta he kykenivat tunnistamaan, kuinka tilan-
teissa tulisi toimia ilman vakivaltaa. Osa pelaajista ilmaisi myos tiedostavansa, millaisia vas-
tauksia tyontekijat haluavat heidan nakemyksensa mukaan kuulla. Pelaajia kannustettiin tuo-
maan esille kaikki nakokulmat ja usein pelaajat toivatkin esille rehellisesti, miten itse toden-
nakoisesti toimisivat korteissa kuvatuissa tilanteissa, ja taman lisaksi kuinka tilanteessa tulisi

tai olisi jarkevaa toimia.

Havaintojen perusteella tunnelma kaikilla pelitestauskerroilla oli paasaantoisesti rento ja
myonteinen, ensimmaisella pelikerralla hieman malttamaton. Pelitilanteissa pelaajat vitsaili-
vat ja nauroivat usein seka leikkimielisesti kommentoivat toisilleen. Jokainen pelaaja osallis-
tui vuoropuheluun eri pelitestauskerroilla ja toi omia nakemyksiaan esille. Keskusteltu ja poh-
dinta erilaisista tilanteista oli avointa. Ajoittain ryhmassa oli havaittavissa levottomuutta ja
hetkittain pelin saannot aiheuttivat hammennysta pelaajissa. Pelaajat osallistuivat jokaisella
pelikerralla aktiivisesti pelaamiseen ja antoivat rohkeasti monisanaista, hyvaa ja rakentavaa

palautetta. Havaintojen perusteella pelaajat tuntuivat viihtyvan ja pelaavan mielellaan.

5.1.2 Ryhman koon merkitys

Ryhman koon merkitys nousi esiin seka pelikerroilla kirjatuissa havainnoissa etta loppupalaut-
teissa. Ensimmaisella pelitestauskerralla paikalla oli seitseman pelaajaa ja toisella pelites-
tauskerralla viisi. Toisella kerralla peli eteni nopeampaan tahtiin ja myos pelaajat kommen-
toivat pienemman ryhmakoon toimivan ja pelin etenevan sujuvammin. Pienemmassa ryhmassa
pelaajille jai myos enemman aikaa miettia ja keskustella vastauksista kysymyksiin. Viiden
hengen ryhmassa peliin keskittymisen havaittiin olevan helpompaa kuin isommassa ryhmassa.
Yhdella pelitestauskerralla paikalla oli kolme osallistujaa. Vaikka kolmen hengen ryhma vai-
kuttaa pelaamista ajatellen pienelta, myos tuolla kerralla peli eteni hyvin ja keskustelua syn-
tyi paljon. Pienessa ryhmassa oli paljon tilaa kysymyskorttien herattamalle keskustelulle, jol-

loin osallistujat keskustelivat pidempaan laajasti eri aiheista, jotka vastausten myota nousivat
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puheenaiheiksi. Yksi pelaajista totesi pelin aikana, etta kysymyksiin vastaamista tulee harkita
eri nakokulmista sen mukaan, mihin ammattikuntaan pelitilanteessa mukana oleva tyontekija

kuuluu.

Loppupalautteessa pelaaminen ryhmassa koettiin paaosin positiivisena kokemuksena, mutta
siina ilmaistiin olevan my0s omat haasteensa. Yhdessa loppupalautteessa nostettiin esiin ryh-
makoon merkitys ja ehdotettiin, etta pelaajia olisi korkeintaan viisi, koska isompi ryhmakoko
oli tuntunut liian isolta. Toisessa palautteessa nostettiin esiin myos ajoittaiset haasteet kes-
kittymisessa ryhmassa pelatessa. Loppupalautteet olivat yhtenevaisia pelitestauskerroilla kir-
jattujen kommenttien ja palautteiden kanssa, joissa myos kuvailtiin pelaamisen olevan hel-
pompaa pienemmassa ryhmassa, jolloin ”ei ollu haropallo paalla” viitaten isomman ryhma-

koon aiheuttamaan levottomuuteen.
Ryhma max. 5henk. muulloin oli liian iso muute iha OK.
Ihan okei, valilla vaikeaa keskittya.

Paasaantoisesti loppupalaute ryhmamuotoisesta pelitestauksesta oli positiivista. Ryhmatoteu-
tuksen koettiin olleen helppoa ja yhdessa palautteessa koettiin positiiviseksi se, etta paasee
kuulemaan erilaisia nakemyksia asioihin. Pelitestauskertojen havainnoissa toistui se, miten
ryhmamuotoisessa toteutuksessa pelaajat olivat mukana aktiivisesti, vastasivat rohkeasti,
vaikka eivat olleet varmoja vastauksestaan seka kysyivat ja kyseenalaistivat epaselvissa tilan-
teissa. Pelaajat vastasivat kysymyksiin avoimen pohtivasti ja toivat omia nakokulmiaan ja ko-
kemuksiaan monipuolisesti esiin. Havainnoissa oli yhtenevaisyytta myos pelaajien kokemuk-
seen siita, etta ajoittain ryhmassa keskittyminen oli haastavaa ja isommassa ryhmassa vuoron
odottelu vaikutti olevan osasyy levottomuudelle. Pelaajat kuitenkin paasaantoisesti huomioi-
vat hyvin toisensa ja antoivat tilaa vastauksille, vaikka valilla taydennyskommenttivuoron
noista tulivat asiallisesti ja hyvin kuulluiksi. Yksi ryhmamuotoisessa toteutuksessa havaittu te-
kija oli myos pelaajien erilaisen osallistumistavan huomioiminen: osa halusi ja yritti pohtia
vastauksia rauhassa ja hieman pidempaan, kun taas osa halusi edeta nopeammin ja pitaa poh-

dinnan lyhyena.

5.1.3 Pelin vaikutus ajatteluun, oivallusten saamiseen ja uuden oppimiseen

Pelitestauskertoihin osallistuneilta selvitettiin pelaamisen mahdollisia vaikutuksia ajatteluun
ja uusien oivalluksien ja oppien saamiseen. Pelaajat kertoivat oppineensa erilaisia vakivallan
muotoja pelin avulla, kuten myos uusia sanoja. Pelitilanteiden aikana esitetyista kommen-

teista nousi esiin, etta osa pelissa selitettavista termeista koettiin vaikeiksi, vaikka olikin
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kuullut termin tai lukenut sen kirjasta, ja joitain teemaan liittyvia sanoja pelaajat eivat ol-

leet aikaisemmin kuulleetkaan.
En tieda noita sivistyssanoja.

Yksi pelaajista peilasi pelikerralla kaydyn pitkan keskustelun pohjalta oppimiaan asioita omiin
ihmissuhteisiinsa talla hetkella ja kertoi keskustelun herattaneen uudenlaista pohdintaa
omaan toimintaan liittyen. Toinen puolestaan kertoi kayneensa hiljattain vankilassa vakivalta-
tyon ohjelman, jossa oli myos kasitelty samoja aiheita kuin pelissa. Viimeisella pelitestausker-
ralla yksi pelaajista kommentoi, etta peli auttoi teemojen puheeksi otossa ja eri aiheista oli
helpompi keskustella, kun pelattiin, eika keskustelu ollut vain poydalla olevien kysymyskort-

tien varassa.

Loppupalautekyselyssa pelaajilta kysyttiin, huomasivatko he itsessaan tai ajatuksissaan muu-
toksia pelaamisen aikana tai sen jalkeen ja saivatko he uutta tietoa tai uusia oivalluksia.
Naissa vastauksissa oli jonkin verran hajontaa, silla osa vastasi enemman tai vahemman myon-
teisesti ja yksi vastaus puolestaan oli kielteinen. Yksi pelaaja kertoi kasitelleensa pelin ai-
heita jo pidempaan, joten han koki aiheet tutuiksi, mutta kertoi oppineensa uuden sanan tar-
koituksen, kuten myos pelitestauskerroilla sanallisesti palautetta antaneet henkilot. Myos
kahdessa muussa palautteessa pelaaja raportoi huomanneensa muutoksia ja saaneensa jonkin
verran uutta tietoa ja oivalluksia. Yhdessa palautteessa pelaaja kertoi saaneensa oivalluksia

siita, miten toiset ihmiset ajattelevat.

5.1.4 Pelattavuus

Pelitestauskertojen tarkoituksena oli kokeilla pelin toimivuutta seka kehittaa sita saadun pa-
lautteen myota. Ensimmaisella pelitestauskerralla osallistujat loysivat pelista seka hyva puo-
lia etta kehitettavaa. Pelinappulat herattivat innostusta ja peli lahti kayntiin nopeasti. Ensim-
maisen pelikerran aikana ja sen lopuksi pelaajat antoivat peliin useita kehitys- ja muutoseh-
dotuksia: kaytettava noppa voisi olla pienempi ja niita voisi olla kaksi, pelilaudan ulkoasu ko-
ettiin tylsaksi ja lauta voisi olla isompi ja tasaisempi, erilaisilla kysymyskorteilla olisi hyva olla
erilainen ulkoasu, jotta ne erottuisivat toisistaan paremmin, kysymykset saisivat olla osittain
vaikeampia ja osittain yksityiskohtaisempia, vastausten taydennyksesta toivottiin lisapisteita,
pisteytyksen selkeyttamiseksi pisteidenjakoa toivottiin tyontekijan/pelin ohjaajan vastuulle
samoin kuten korttien lukemista, osan mielesta peli myos eteni liian hitaalla temmolla ja
ajoittain samasta asiasta puhuttiin liian kauan. Kehitysehdotukset ja palautteet pelista olivat

rakentavia ja konkreettisia.

Seuraaville pelitestauskerroille palautteiden ja ehdotusten pohjalta peliin tehdyt muutokset

olivat toimivia ja saivat pelaajilta positiivista palautetta. Peli eteni paremmin, kun lahtoruutu
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ja maali olivat keskella pelilautaa ja pelissa edettiin kahta noppaa heittamalla. Korttien ulko-
asu ja yhdistettavyys pelilaudan ruutuihin selkeytti pelia ja pisteiden jaosta paattaminen
viime kadessa pelin ohjaajan toimesta teki pisteytyksesta tasapuolisempaa. Viimeisella peli-
testauskerralla kaytossa ollut uusi pelilauta sai pelaajilta erittain positiivista palautetta visu-
aalisuudesta ja toimivuudesta, ja kaikki olivat sita mielta, etta uusi versio on parempi kuin

edellinen.

Loppupalautteissa toistui se, etta pelitestauskertojen aikana tehdyt muutokset koettiin pelaa-
jien nakokulmasta toimiviksi. Toimivista muutoksista esiin nousivat etenkin ryhman johdon
muuttaminen niin, etta pelaajien sijaan opinnaytetyontekijat ohjasivat pelia lukemalla kysy-
myskortit ja paattivat viime kadessa pisteytyksesta, seka pelilautaan tehdyt muutokset. Pe-
lissa kasitellyt kysymykset ja niiden pisteytys koettiin myos toimivaksi ja yhdessa palautteessa
mainittiin toimivana kysymysten avoimuus, jolloin voi itse miettia vastausta tarkemmin. Yh-
dessa palautteessa pelin koettiin sopivan paremmin nuoremmille kuin aikuisille ja toisessa
pohdittiin, etta pelitestausryhman keski-ika saattoi vaikuttaa pelikerroilla koettuun ajoittai-

seen lapsellisuuteen.

Pelin kehittamista ajatellen mielipiteet loppupalautteissa jakautuivat jossain maarin. Yhdessa
palautteessa toivottiin peliin tiukempia ja selkeampia saantoja, etta jarjestys pysyisi pelin ai-
kana paremmin ja puheenvuorot olisivat selkeampia. Yksi pelaaja ei tiennyt, mita muutoksia
tekisi peliin tai pelaamiseen ja kahdessa palautteessa todettiin, etta peli on jo hyva nain tai
siina ei ole enaa parannettavaa. Yhdessa palautteessa esitettiin jatkokehitysideana toive ke-
hittaa pelista mobiiliversio, josta oli keskustelua myos viimeisella pelitestauskerralla, kun yksi
pelaajista toi idean esiin muulle peliryhmalle ja kertoi ajatuksiaan siita, miten mobiiliversion

toteutusta voisi konkreettisesti edistaa.

5.1.5 Pelillisyys menetelmana vakivaltateemojen kasittelyssa

Pelitestauskerroille osallistuneet olivat yksimielisia siita, etta peli sopi menetelmaksi vakival-
tateemojen kasittelyyn. Kolme vastaajaa nosti esiin sen, etta peli sopii myos nuorille etenkin
ennaltaehkaisevasta nakokulmasta. Pelitestauskertojen yhteydessa yksi pelaajista ehdotti,
etta vakivaltateemoja voisi kasitella pelin avulla esimerkiksi nuorisokodissa ennaltaehkaise-
vasta nakokulmasta niin, etta mukana pelaamassa olisi kokemusasiantuntija, jolla olisi itsel-
laan rikostaustaa. Yksi vastaajista koki pelin sopivan nuorille siksi, etta he voisivat muuttaa
toimintaansa varhaisessa vaiheessa ja etta vanhempien pitaisi jo ymmartaa asiat, joita pelissa

kasitellaan.

Nuorille 13-22 v. Vanhempien pitas osaa jo naa asiat nii vaa haluuko ymmartaa

ja teha nii... nuoret vois oppii ajois ja teha muutoksii sita kaut.
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Loppupalautteissa menetelmassa toimivaksi nostettiin myos kysymyskorttien sisallot ja pelilli-
syyden vaikutus. Yhdessa palautteessa mainittiin Tilanne- ja tarinakorteista hyvaksi asiaksi se,
etta tilanteet ovat keksittyja, eivatka suoraan kenenkaan pelaajan henkilokohtaisia kokemuk-
sia. Positiiviseksi koettiin yhdessa palautteessa myos se, etta pelillisyyden myota vastauksia

kysymyksiin piti todella miettia, jos halusi saada pisteita ja siten edeta pelissa.

Sopii, koska tilanteet ovat keksittyja, eika esim. omia koettuja tilanteita.

Kylla koska jos haluaa saada pisteita taytyy oikeasti miettia.

Pelillisyys toimi vakivaltateemojen kasittelyn menetelmana erityisesti siksi, etta pelissa eri-
laisia tilanteita pystyi katsomaan ulkoapain ja muustakin, kuin omasta henkilokohtaisesta na-
kokulmasta. Lisaksi pelimekaniikat kannustivat aiheen kasittelyyn ja asioiden laajempaan

pohtimiseen.

5.2  Yksilomuotoinen pelitestaus

Yksilomuotoisiin pelitestauskertoihin osallistui yhteensa nelja eri pelaajaa: kolme miesta ja
yksi nainen. Jokainen heista osallistui kahdelle pelitestauskerralle. Ensimmaisen pelitestaus-
kerran jalkeen osallistujilta kerattiin samanlainen lyhyt, nopeasti taytettava palautelomake
kuin ryhmamuotoiseen toteutukseen osallistuneilta. Lyhyeen palautelomakkeeseen vastaukset
saatiin kaikilta neljalta osallistujalta. Alla olevassa taulukossa on esitelty yksilomuotoisista
pelikerroista saatujen lyhyiden palautteiden vastausten keskiarvo pyoristaen yhden desimaa-

lin tarkkuudella.

Taulukko 3: Pikapalautekyselyiden vastausten keskiarvot yksilomuotoisessa toteutuksessa.

Vaittama keskiarvo
Pelaaminen oli mielestani mukavaa 4,3
Peli sopi vakivaltateeman kasittelyyn 4.8
Aihetta/teemaa oli helppo kasitella pelaamalla 4,5
Sain uusia oivalluksia 4

Ensimmaisten pelikertojen jalkeen kerattyjen pikapalautteiden vaittamille annettu keskiarvo
yksilomuotoisessa testauksessa oli korkea. Pelaajien oli mahdollista vaittamien lisaksi antaa
myos avointa palautetta ensimmaisesta pelitestauskerrasta. Palautteista kahdessa pelin to-
dettiin olevan hyva ja kahdessa kuvailtiin pelin vaikutusta omaan ajatteluun ja muutosproses-

sin tunnistamiseen.

Oikein hyva peli nakokulmien avartamiseen ja nakee omaa muutosta ja kehi-
tysta ja keskustelu asiasta eri elaman tilanne ihmisista tavis vs rikollinen.

Pelaamisen ohella asioita on helppo kasitella.
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Palaute ensimmaiselta pelitestauskerralta oli myonteista. Palautteissa nousi esiin aiheen ka-
sittelemisen helppous pelin avulla ja pelin soveltuvuus tyovalineeksi muutostyoskentelyn tu-

eksi ja erilaisten nakokulmien ja vaihtoehtoisten toimintatapojen saamiseen.

Lyhyiden palautteiden lisaksi yksilomuotoisiin pelitestauskertoihin osallistuneilta henkiloilta

kerattiin myos pidempi loppupalaute toisen, eli viimeisen pelitestauskerran jalkeen.

5.2.1 Pelikokemuksen merkitys ja pelaaminen yksilotyossa

Loppupalautelomakkeella pelaajilta selvitettiin, milta vakivaltateemojen kasittely tuntui pe-
laamalla ja mita ajatuksia peli ja teemat herattivat. Pelaajat kokivat vakivaltateemaan liitty-
vien teemojen kasittelemisen pelaamalla toimivaksi. Yhdessa palautteessa pelin kuvailtiin ol-
leen hyva valine vaikeista asioista keskustelemiseen, toisessa palautteessa pelia kuvailtiin
hauskaksi tavaksi kasitella vakivaltaan liittyvia teemoja ja avaavan hyvia pohdintoja. Kah-
dessa palautteessa mainittiin pelin tekevan teemojen kasittelysta helpompaa ja mukavampaa,

vaikka pelaaminen ajoittain nostikin pintaan erilaisia, ikaviakin tunteita.

Oli vahan rankkojakin asioita. Nousi menneisyydesta ja tunteita nousi mutta
pelaamalla se tuntuu jotenkin helpommalta ja kevyemmalta kasitella.

Avasi hyvia pohdintoja, hauska tapa kasitella aihetta.

Yksilotyossa pelaaminen tuntui pelaajista hyvalta. Pelaamisen kuvailtiin olleen mukavaa ja
kivaa, ja yhdessa palautteessa pelaaja koki, etta peliin keskittyminen oli helppoa. Pelaajista
yksi kertoi, etta koki yksilomuotoisen pelaamisen sopivan hanelle paremmin kuin ryhmamuo-
toisen. Pelaaja kuitenkin pohti, etta uskoo pelin toimivan varmasti myos ryhmamuotoisena,
riippuen siita millainen ryhma pelia pelaa. Palautteissa yksi pelaaja kertoi, etta pelaaminen
oli mukavaa, koska pelia ohjanneen opinnaytetyontekijan ja paikalla olleen tyontekijan

kanssa pelaamalla sai enemman nakokulmia ja ajatuksia.

Kivana ja helposti pystyi keskittymaan.

Hyva tapa saada keskustelua aiheesta.

Kuten jo ensimmaisen pelikerran jalkeen keratyissa pikapalautteissa, myos viimeisen peliker-
ran aikana saadussa palautteessa pelaajista puolet ilmaisivat kokevansa, etta pelin ohella asi-
oita on helppo kasitella. Tama palaute tukee myos pelitestauskerrat toteuttaneiden opinnay-
tetyontekijoiden havaintoa siita, etta pelaamisen ohessa keskustelu oli luontevaa ja eri tee-
mojen herattamista ajatuksista avautuminen oli pelaajille helpompaa. Pelin ohella pelaajat
avautuivat kertomaan myos omasta elamasta enemman ja muista henkilokohtaisista asioista,

kuten taustastaan tarkemmin, opinnoista, saavutuksista ja terveyteen liittyvista asioista.
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Pelikertojen paatteeksi loppupalautteisiin kirjoitetuissa avoimissa palautteissa kaikki pelaajat

kuvailivat kokemusta pelista ja pelitilanteesta positiiviseen savyyn.

Minusta tama oli hyva kokemus kaikkineen. Oikein hyva tyokalu teeman kasitte-
lyyn ja nimenomaan ryhmassa [paikalla pelin testaaja, opinnaytetyontekija ja
testaajan oma tyontekija].

Peli teki asioiden kasittelysta helppoa ja mielenkiinto pysyi kun kysymykset

vaihteli.
Palautteiden mukaan pelia pidettiin hyvana valineena vakivaltateemoista keskustelemiselle ja
niiden kasittelemiselle. Yksi pelaajista kuvasi pelikokemuksessa hienointa olleen sen, etta asi-
oita kasiteltiin laajasti ja etta kasiteltiin myos vakivaltatilanteiden taustalla vaikuttavia teki-
joita, kuten olosuhteita, tunteita, kyvyttomyytta, traumoja ja reagointitapoja. Pelaaja koki
erityisen myonteiseksi asioiden yhdessa pohtimisen ja avaamisen pelin ohjaajana toimineen
opinnaytetyontekijan ja oman tyontekijansa kanssa, ja sen, etta saa sellaisia nakokulmia,

mita ei ole aiemmin edes tullut ajatelleeksikaan.

Havaintojen perusteella pelikokemus oli pelitestaajille paaosin myonteinen. Pelaajat suhtau-
tuivat peliin ja pelitilanteisiin positiivisesti ja innostuneesti seka osallistuivat aktiivisesti peli-
tilanteissa. Tunnelma jokaisella pelikerralla oli rento ja avoin. Yksi pelitestaajista kommentoi
ensimmaisella pelikerralla, ennen aloittamista lapi kaytavaa tiedotetta ja suostumusloma-
ketta allekirjoittaessaan, tutkimukseen osallistumisen tuntuvan ”jotenkin viralliselta”. Pelaa-
miseen alun viralliseksi kuvailtu tunnelma ei kuitenkaan havaintojen ja palautteen mukaan

vaikuttanut pelikokemukseen.

Pelitestaajat vaikuttivat olevan pelikerroilla paaosin hyvantuulisia ja pelasivat mielellaan.
Osa pelaajista viihtyi pelin aarella pidempaan kuin toiset ja kayttivat paljon aikaa kysymys-
korttien laajaan ja monipuoliseen, erilaisten nakokulmien pohdintaan. Laajemmin asioita
tuksiaan. Osan kanssa pelitunnelma puolestaan oli hieman kiireinen ja he halusivat edeta pe-
lissa nopeampaan tahtiin, jolloin pohdintaa ja keskustelua syntyi vahemman. Pelaajista osan
miettiessa vastauksia kattavasti eri nakokulmista ja lahtokohdista, osa puolestaan vastaili ky-
symyksiin suoraviivaisemmin, kokien oikean vastauksen olevan hyvinkin yksiselitteinen. Jokai-
sen pelitestaajan kanssa kaytiin vakavasti otettavia keskusteluja kysymyskorttien heratta-
mista aiheista, mutta huumori oli lasna kaikilla pelitestauskerroilla. Kaksi pelaajista toi esille
intonsa ja halukkuutensa jatkaa pelaamista uudelleen. Toinen heista toivoi, etta voisi pelata
pelia tukitapaamisilla oman tyontekijansa kanssa jatkossakin. Yksi pelitestauskerroille osallis-
tuneista henkiloista tuli antamaan pelista positiivista palautetta viela pelitestauskertojen jal-
keenkin ja kertoi kokeneensa sen olleen todella toimiva menetelma vakivaltateemojen kasit-

telyyn.
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5.2.2 Pelin vaikutus ajatteluun, oivalluksiin ja uuden oppimiseen

Pelitestauskertoihin osallistuneilta selvitettiin pelaamisen mahdollisia vaikutuksia ajatteluun
ja uusien oivalluksien ja oppien saamiseen. Loppupalautteessa lahes kaikki pelaajat vastasivat
saaneensa uutta tietoa. Yksi pelaaja koki saaneensa uusia oivalluksia tunteista ja toinen

omasta muutoksesta seka tunteista vakivallan tekijana ja kokijana.

Kylla omasta muutoksesta. Kylla heratti tunteita miten itse on kayttaytynyt va-
kivaltaisesti ja milta tuntunut olla vakivallan kohde.

Joitain oivalluksia tunteista, pienta nippelitietoa.

Yksi pelaajista koki saaneensa pelaamisen myota uutta tietoa, muttei huomannut muutoksia
itsessaan tai ajattelussaan. Toinen kuvaili kokeneensa teemojen kasittelyn hyodylliseksi,

vaikkei tarkemmin eritellyt sita, oliko saanut uutta tietoa tai oivalluksia.

Sain uutta tietoa, muutoksia en huomannut.

Ihan hyodylliselta tuntui kasitella naita.

Kolme pelaajista kiinnitti erityista huomiota kysymyskorttien sanaselityksissa, vaittamissa ja
monivalintakysymyksissa esiintyneisiin termeihin. Tallaisia termeja olivat esimerkiksi aleksity-
mia ja resilienssi. Osa tunnisti termit, koska oli kasitellyt niita aikaisemmin ja osalle ne taas
olivat uusia. Pelaajista yksi yhdisti pelissa kasiteltyja asioita aikaisemmin oppimaansa, kun
kertoi tunnistavansa sanaselityskortissa esiintyneen sanan siksi, etta sita oli kasitelty jo van-
keusaikana ja han oli jaanyt miettimaan kyseista termia ja miten se mahdollisesti nakyy ha-
nen elamassaan. Myos toinen pelaaja tunnisti ja pienen eparoinnin jalkeen osasi selittaa
eraan kysymyskortin vaikeaksi mielletyn termin, silla oli kasitellyt aihetta aiemmin hoitokon-
taktinsa kanssa. Myos han pohti, kuinka termi nakyy hanen elamassaan ja millaisia muutoksia
hanessa itsessaan on tapahtunut kyseista termia ajatellen. Yksi pelaajista myos palasi myo-
hemmin uudelleen sanaan, jonka kuuli pelissa ensimmaista kertaa ja pohti miten voisi sita

jatkossa kayttaa.

Osa pelaajista kertoi kasitelleensa vakivaltateemoja aikaisemminkin muun muassa eri ohjel-
matyon menetelmin tai eri toimijoiden palveluita hyodyntamalla, osalle kysymyskorteissa
esiintyneet toimijat puolestaan olivat tuttuja siksi, etta olivat kuulleet niista tutuiltaan. Yksi
pelaajista toi pelatessa esiin sen, ettei han koe olevansa vakivaltainen eika hanella ole tuo-
mioitakaan vakivaltarikoksista. Tasta huolimatta peli oli hanen mielestaan hyodyllinen ja mie-

lenkiintoinen.

Kaikkihan naita samoja asioita voi kokee tai tuntee.

Lahes kaikki pelaajista peilasivat pelatessaan esittamiaan vastauksia omaan elamaansa ja ko-

kemuksiinsa seka itsessa tapahtuneisiin muutoksiin. Pelaajat toivat esille erilaisia
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toimintatapoja ja ajatteluaan verraten niita menneisyyteen ja nykyisyyteen: kuinka niin sano-
tusti vanha mina toimisi ja kuinka uusi mina toimisi. Keskusteluissa pelaajat avasivat monisa-
naisesti kysymyskorttien herattamia ajatuksia peilaten erilaisia tilanteita menneisyyteen, ny-

kyisyyteen ja ajatuksiin tulevaisuudesta.

Ma funtsin sita, etta ma oon muuttunut.

Nakee sen muutoksen mita ittessa tapahtunu.

Menneisyyden ajatteleminen heratti kuitenkin myos ikavia muistoja ja sai aikaan vahvan tun-
nereaktion yhdessa pelaajassa toisella pelikerralla. Pelaaja kuvasi pelin aiheiden palauttavan
omiin kokemuksiin ja herattavan ikavia tunteita. Pelaajan mielesta asioista oli kuitenkin hyva
puhua, niin asioihin sai mittasuhteita. Ikavien muistojen kautta pelaajalle tuli myos entista
nakyvammaksi hanessa itsessaan tapahtunut muutos. Yksi pelaajista sanoitti ajoittain voimak-
kainkin sanankaantein ajatuksiaan ja pohdintojaan vastatessaan kysymyksiin. Vahvimmin tun-
teita herattivat tilanne- ja tarinakortit, joissa pohdittiin erilaisten arvojen, periaatteiden ja
asenteiden vaikutusta erilaisen toiminnan taustalla. Pelaajista yksi toi kysymyskortteihin vas-
tatessaan myos esiin sita, etta erilaisissa tilanteissa tulisi toimia hermostumatta, koska agg-

ressiivisuus ei yleensa ole hyodyksi.

Oman toiminnan peilaaminen kysymysten kautta menneeseen ja nykyisyyteen tukee havaintoa
siita, etta peli sopii muutostyoskentelyn tueksi. Pelatessa tulee kuitenkin huomioida myos pe-
lin teeman mahdollinen negatiivinen vaikutus ajatteluun, jos pelaaja menee liian syvalle tai

jaa kiinni menneisyydessa tapahtuneisiin ikaviin muistoihin.

5.2.3 Pelattavuus

Pelitestauskerroilla testattiin pelin pelattavuutta yksilomuotoisessa tyoskentelyssa. Palauttei-
den ja havaintojen mukaan pelin todettiin olevan pelaajien mielesta hyva ja toimiva. Pelia ei
pidetty liian helppona eika liian vaikeana. Vaikka osa kysymyskorteista vaikutti pelaajien mie-
lesta alkuun hankalilta, he kuitenkin loysivat niihin hyvin vastauksia, kun alkoivat miettia vas-
tauksia rohkeasti aaneen. Pelissa ja sen pelaamisessa hyvaksi ja toimivaksi kaksi pelaajista

koki sen, etta peli heratteli pohtimaan kasiteltyja aiheita ja niita sai kasitella yhdessa, jolloin
sai erilaisia ja uusia nakokulmia erilaisiin tilanteisiin ja niissa toimimiseen. Yksi pelaajista piti
toimivana sita, etta pelatessa keskittyminen pysyi hyvana. Toinen pelaaja piti toimivana sita,
etteivat kysymykset olleet liian vaikeita ja kolmas kuvaili erityisesti sanaselitysten seka ti-

lanne- ja tarinakorttien olleen erityisen toimivia.

Yhdessa asioiden pohtiminen ja oman kehityksen nakeminen ja muilta erilaisia nako-
kulmia kuinka monta eri tapaa toimia ja pohtia mita tilanteiden/asioiden takana/si-
salla muuta kuin se nakyva osuus.
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Sanaselitykset ja tilanne-/tarinakortit erityisen toimivia, herattivat paljon pohdintaa.

Kaikki muukin toimi.
Pelissa kaytetyt kysymyskortit saivat paaosin myonteista palautetta, vaikka osa kysymyksista
koettiin vaikeiksi. Tilanne- ja tarinakorttien kuvattiin olevan hyvia, silla niissa ei ollut tark-
kaan maaritelty oikeita tai vaaria vastauksia. Sanaselityskorteissa hyvana pidettiin sita, etta
joutui pysahtymaan ja miettimaan ja vaittamakorteista puolestaan yksi pelaaja totesi hyvaksi
asiaksi sen, etta ei joudu itse tuottamaan tekstivastausta. Korttien monipuolisuutta pidettiin
hyvana, silla se lisasi pelin mielenkiintoa ja antoi mahdollisuuden vastata seka lyhyesti etta
pidemmalla pohdinnalla. Nopalla etenemisen todettiin olevan toimiva tapa, kun ei voi tulla
vain tietynlaisia kortteja vastattavaksi. Paastessaan valitsemaan itse kysymyskorttikategoriaa,
osa pelaajista vaikutti miettivan tarkkaan sita, mihin korttiin paatyy vastaamaan. Kysymys-

korttien sisaltoja ja niiden avulla saatuja keskusteluja pidettiin erityisen toimivina.

Tassa puhutaan oikeista asioista. Tulee tosi hyvaa ja mielenkiintoista keskuste-

lua.

Osa kysymyskorteista sai pelaajilta osakseen kyseenalaistusta ja jatkopohdintaa. Pelaajista
kaksi kertoi olevansa eri mielta joidenkin korteissa esitettyjen vaittamien ja monivalintakysy-
mysten vastausten kanssa ja perustelivat nakemyksensa hyvin. Eriavat nakemykset kohdistui-
vat pelaajilla eri kortteihin ja eriavista nakemyksista huolimatta kysymyksista ja vastauksista
virinnyt keskustelu oli asiallista ja antoisaa pohdintaa. Toisella pelikerralla yksi pelaajista ker-
toi kokevansa, etta korteissa sana "resilienssi” toistui korttityypista huolimatta hyvin usein,
vaikkakin eri nakokulmasta. Yksi pelaajista uppoutui toisella pelitestauskerralla miettimaan
muutamien kysymyskorttien sisaltoja erittain perusteellisesti ja esitti sen pohjalta tarkennus-

ja muutosehdotuksia korttien sisaltoihin jatkokehittamista ajatellen.

Pelilaudan ulkomuodosta saatu palaute oli osin positiivista, osin muutosehdotuksia sisaltavaa.
Yksi pelaaja kertoi pitavansa pelilautaa hienona, toinen puolestaan kertoi sen nayttavan epa-
selvalta, koska ruudut olivat eri kokoisia ja varisia. Pelaajista yksi ei osannut sanoa, miten pa-
rantaisi tai muuttaisi pelia. Yhden pelaajan mielesta peli oli muuten hyva, mutta peliosiot oli-
sivat voineet olla hieman lyhyempia. Pelaaja ei kuitenkaan perustellut miksi lyhyempi versio

olisi parempi.

Peli muuten hyva, mutta vahan lyhyempi vois olla.

Pelitilanteisiin kaytettya aikaa pidettiin paasaantoisesti sopivana, vaikka pelaamiseen kay-
tetty aika vaihteli pelitestaajien valilla. Pelitilanteissa hyvana pidettiin sita, etta kysymyksiin
oli aikaa vastata ilman kiiretta. Yksi pelaaja koki pelikerralla pidetyn lyhyen tauon olleen
hyva asia, kun pystyi ”nollaamaan” ajatukset ja jatkamaan sitten pelaamista. Osan pelaajista
kanssa pelitilanteet etenivat nopeammin kuin taas osa pohti vastauksia laajemmin, jolloin ai-
kaa myos kului enemman. Pelikertojen kestot vaihtelivat 40 minuutista 1,5 tuntiin ja pe-

liosioissa eteneminen tapahtui yksilollisesti. Yhdelle pelaajalle 1,5 tunnin aika riitti vain
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yhden osion kasittelemiseen, toiselle sama aika riitti juuri ja juuri suunnitelman mukaiseen
etenemiseen eli kahteen osioon. Yhden pelaajan kanssa puolestaan kaksi osiota saatiin kaytya
lapi alle tunnissa ja yhdelle pelitestaajalle tunnin aika oli sopiva kahta osiota varten. Osalla
pelaajista myos vireystila ja pelaamisen ajankohta vaikuttivat jossain maarin pelitestausker-
taan orientoitumiseen. Pelitilanteissa tuleekin huomioida pelaajan yksilolliset ominaisuudet.
Pelaajille tulee mahdollistaa kiireeton pohdinta ja mukauttaa peliosioissa eteneminen kunkin

pelaajan tarpeiden mukaisesti.

5.2.4 Pelillisyys menetelmana vakivaltateemojen kasittelyssa

Loppupalautelomakkeella pelaajilta selvitettiin, sopiiko peli menetelmaksi vakivaltateemojen
kasittelyyn. Loppupalautteessa kaikki pelaajat kokivat, etta peli sopii menetelmaksi vakival-

tateemojen kasittelyyn. Perusteluiksi tahan kerrottiin, etta peli saa ajattelemaan kasiteltavia
asioita ja pelin kautta nakee ja kuulee, mita vakivalta oikeasti on. Yksi pelaaja totesi mielen-

kiinnon pysyvan ylla pelin aikana, kun teemat ja kysymysmuodot vaihtuvat.

Kylla sopii, koska se pistaa miettimaan kyseisia asioita.

Yksi pelaajista perusteli pelin sopivan menetelmaksi siksi, ettei se ole perinteinen tapa kasi-
tella teemoja vain keskustelemalla tai kysymyksia esittamalla ja vastauksia kertomalla. Pe-
laaja kuvaili pelin olevan monimuotoisempi tapa kasitella aihetta ja koki, etta pelatessa vas-
tausten miettimiseen panostaa enemman, kun tapa kasitella teemaa on erilainen. Pelaaja

myos toi esiin jatkokehitysideoita eri asiakasryhmia ja teemoja ajatellen.

Sopii. Sopisi myos esim. paihdeongelma-teeman kasittelyyn. Poikkeava perin-
teisesta kysymys-vastaus- tyylista.
Yhdessa avoimessa palautteessa todettiin, etta pelaamalla vakivaltateemojen kasitteleminen
oli hauskaa ja erilaista. Palautteissa nousi positiivisina asioina esille erityisesti pelillisyyden
monipuolisuus ja erilaisuus menetelmana. Kaikissa palautteissa ja useissa havainnoissa oli
huomattavissa se, etta pelillisyyden mukanaan tuomat elementit lisasivat toiminnan mielek-

kyytta ja vaikuttivat positiivisesti vuorovaikutukseen pelitilanteissa.

5.3 Tyontekijoiden kokemukset pelitestauskerroista

Pelitestauskerroilla mukana olleita tyontekijoita oli yhteensa kolme, joista kaksi tyoskenteli
Riihimaen vankilassa ja yksi Rikoksettoman elaman tukisaatiossa. Pelitestauskerroille osallis-
tuneilta tyontekijoilta kerattiin ja saatiin palautetta jokaisella pelitestauskerralla. Tulokset
perustuvat havaintoina kirjattuihin kommentteihin pelitestauskertojen aikana ja niiden jal-

keen seka loppupalautekyselyista saatuihin palautteisiin.



46

5.3.1 Pelillisyys vakivaltatyon menetelmana rikosseuraamusasiakkaiden kanssa tehtavassa

asiakastyossa

Kaikki pelitestauskerroille osallistuneet tyontekijat kokivat pelin olevan toimiva menetelma
vakivaltateemojen kasittelyyn ja pelin kaytettavyyden olevan hyva. Palautteissa todettiin,
etta peli menetelmana helpottaa vakivaltateemojen ja tunteiden puheeksi ottoa ja haasta-
vien aiheiden kasittelya seka muistuttaa vakivallan moninaisuudesta. Yhdessa palautteessa
nostettiin esille, etta pelissa kaytettavien korttien avulla asiakkaan kanssa paasee keskustele-
maan siita, miten eri osapuolet kokevat tilanteita ja parantamaan asiakkaan ymmarrysta toi-

sista.

Mielenkiintoinen konsepti. Hyva kayttoarvo. Pienentaa kynnysta kasitella haas-

tavia aiheita ja helpottaa aiheiden nostamista keskusteluun.

Rikosseuraamusasiakkaiden kanssa tehtavaan tyohon pelillisyyden koettiin sopivan hyvin. Pe-
rusteluiksi tahan nostettiin se, miten pelillisyys tuo mukanaan toimintaa, jonka avulla osallis-
tuminen ja heittaytyminen eri nakokulmiin voi olla helpompaa pelin varjolla, verrattuna kes-
kusteluun painottuvaan tyomenetelmaan. Pelillisyyden katsottiin myos lisaavan kiinnostusta

ja motivaatiota, kunhan se ei vie liikaa huomiota kasiteltavasta aiheesta.

--Isolla osalla asiakkaista on joko omaa vakivaltakayttaytymistaustaa tai ovat

kokeneet itse vakivaltaa ja siita puhuminen voi olla haastavaa.

Yhdessa palautteessa tuotiin esille rikosseuraamusasiakkaiden taustalla olevien vakivaltakoke-
musten yleisyys ja haasteet puhua aiheesta. Pelin uskottiin olevan erittain hyva tyovaline vai-

keiden vakivaltakokemuksiin liittyvien aiheiden puheeksi ottoon.

5.3.2 Pelin eri toteutusmuotojen merkitys

Ryhmamuotoisissa pelitestaustilanteissa paikalla olleet tyontekijat kokivat ryhmamuotoisen
toteutuksen toimineen hyvin. Yhdella pelitestauskerralla ryhmassa oli seitseman osallistujaa
ja talle pelikerralle osallistunut tyontekija havainnoi, etta ryhmamuotoinen toteutus voisi toi-
mia paremmin, jos alkuperaisesti maaritellyn maksimiosallistujamaara olisi kahdeksan sijaan
kuusi. Toinen tyontekija osallistui pelikerroille, joista toisella paikalla oli viisi osallistujaa ja
toisella kolme. Hanen havaintojensa mukaan naista paremmin toimi viiden hengen ryhma,
koska talloin erilaisia nakokulmia tuli enemman esille. Ryhmamuotoisen toteutuksen eduksi
mainittiin se, etta ryhmassa voidaan hyodyntaa vertaisuutta, kun pelaajat paasevat kuule-
maan eri taustoista tulevien nakokulmia ja kokemuksia. Palautteessa nostettiin esiin myos se,

etta ryhmassa pelaajat paasevat oppimaan toisiltaan sen sijaan etta ammattilaiset
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kertoisivat, miten tulisi toimia. Yhdessa palautteessa todettiin, etta ryhmamuotoinen toteu-

tus toiminee paremmin kuin yksilomuotoinen.

Yksilomuotoisiin pelitestauskertoihin osallistunut tyontekija koki pelin yksilomuotoisen toteu-
tuksen olevan toimiva, etenkin jos asiakkaan on vaikea ottaa asioita puheeksi omatoimisesti.
Yksilomuotoisessa toteutuksessa tyontekija koki, etta pelin tilanne- ja tarinakortteja voisi
hyodyntaa asiakastapaamisilla ilman pelilautaakin. Tyontekija pohti lisaksi, etta hiljainen,
vaiteliaampi asiakas voisi hyotya enemman ryhmassa pelaamisesta, kun kuulisi enemman mui-
den nakokulmia ja keskustelua syntyisi laajemmin. Palautteessa tyontekija totesi, etta pelin
avulla asioita on helpompi ottaa esille, kun on jo valmis teema. Yksilomuotoisten pelitilantei-

den tyontekija kuvasi olleen rauhallisia ja selkeita.

5.3.3 Pelattavuus

Nakemyksia pelin pelattavuudesta kartoitettiin myos tyontekijoilta. Ensimmaisella ryhmamuo-
toisella pelikerralla mukana ollut tyontekija toi esille havaintonsa siita, etta noin puolivalissa
pelia ryhma alkoi avautua ja rentoutua. Ensimmaiselle pelitestauskerralle osallistunut tyonte-
kija oli testiryhman kanssa samaa mielta siita, etta kysymyskorttien lukeminen ja pisteiden
jakaminen olisi hyva tehda pelin ohjaajan eli pelitestauskerroilla opinnaytetyontekijoiden toi-
mesta. Pelissa kaytettyjen tarinakorttien sisaltoon ehdotettiin lisayksena kysymysta, ”toimisi-
vatko muut samalla tavalla?”. Lisaksi toisen pelitestauskerran paatteeksi yhden Tarinakortin
sisaltoon ehdotettiin tarinan henkilon ian muuttamista, jotta kortin tarinaan voisi tulla mah-

dollisesti monipuolisempaa tulkintaa.

Loppupalautteiden mukaan tyontekijat kokivat pelin yleisesti ottaen kaikin puolin toimivaksi.
Pelitestauskerroilla oli tyontekijan palautteen mukaan kannustava ja hyva ilmapiiri. Tyonteki-
jat havaitsivat pelaajien osallistuvan aktiivisesti ja joidenkin osallistuvan oletettua aktiivi-
semmin. Pelin ulkoasu koettiin muokkausten myota toimivaksi. Viimeisella kerralla kaytossa
ollut mustapohjainen pelilauta sai positiivista palautetta siita, etta varit toimivat hyvin ja se
oli selkeampi hahmottaa kuin ensimmaisilla kerroilla kaytossa ollut violettipohjainen peli-
lauta. Tasta syysta uusi pelilauta toimi tyontekijan mielesta edellista paremmin, koska asia-

kasryhmalla on verrattain usein haasteita hahmottamisessa.

Yksilomuotoisilla pelitestauskerroilla mukana olleen tyontekijan kokemus pelista oli erittain
positiivinen. Tyontekija toi palautteessa esille pelin erilaisten korttikategorioiden olevan hy-
via ja niita olevan riittavasti. Tyontekija kuvasi korteissa olevan hyvaa yleistietoa vakivallasta
seka Tilanne- ja tarinakorttien olevan riittavan avoimia, joka mahdollistaa laajan pohdinnan.
Tilanne- ja tarinakorttien avulla tyontekija koki, etta keskustelua on helppo saada aikaseksi,

kun korteissa kuvatut tilanteet ovat arkisia. Lisaksi tyontekija toi esille, etta korttien avulla
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asiakas voi pohtia toimintatapojaan monipuolisesti peilaten niita menneisyyteen, nykyisyy-

teen ja tulevaisuuteen.

--Tilanne/tarina korteissa hyva se etta ovat riittavan avoimia, antaa asiakkaalle
tilaa pohtia todella laajasti. --Asiakas pystyy myos pohtia miten toimii nyt,

menneisyydessa tai miten tulisi toimia.

Tyontekija toi esille loppupalautteessa esille myos, etta pelin korttien sisaltoa on selkeasti
pohdittu paljon, silla pelin ohjaajan eli opinnaytetyontekijan esittamat lisakysymykset ja lisa-

pohdinta auttoivat asiakasta paljon myos omassa pohdinnassaan.

Kehittamisehdotuksina yksilomuotoisiin pelitestauksiin osallistunut tyontekija ehdotti, etta
pelin ohjaaja voisi olla osa pelia omalla pelinappulalla. Tyontekija koki, etta peli sellaise-
naankin toimi hyvin keskusteluna, mutta ohjaajan osallistuminen konkreettisemmin toisi
enemman ”pelitunnelmaa”. Lisaksi tyontekija ehdotti, etta Mika/Mita on -sanaselityskysymyk-

sista saisi kaksi pistetta oikeasta vastauksesta. Pelin ulkoasua tyontekija piti hyvana.

5.3.4 Pelin soveltuvuus ja hyodynnettavyys asiakastyossa

Pelitestauskertoihin osallistuneiden tyontekijoiden avulla selvitettiin pelin soveltuvuutta ja
hyodynnettavyytta asiakastyossa. Toinen ryhmamuotoisiin pelitestauskertoihin osallistuneista
tyontekijoista koki saaneensa uusia oivalluksia omaa tyotaan ajatellen. Korteissa kuvailtiin ol-
leen sellaisiakin sisaltoja, joita tyontekija ei ollut tullut ajatelleeksi vakivaltatyohon sisal-
tyen. Yksilomuotoisiin pelitestauskertoihin osallistunut tyontekija puolestaan oivalsi, etta va-

kivallasta olisi hyva keskustella enemman asiakkaiden kanssa.

Tyontekijat kokivat pelin pikakysymykset seka tilanteet ja tarinat hyviksi ja yhdessa palaut-
teessa mainittiin, etta kysymyskortit toivat uusia nakokulmia vakivaltakayttaytymisen tausta-
vaikuttimiin. Myos kysymyskorteissa esitellyt vakivaltateemoihin liittyvat tilastot koettiin tar-

peellisiksi ja hyodyllisiksi taustatiedoiksi vakivaltatyohon.

Korteissa oli sellaista faktatietoa ja tilastoja vakivallasta, joita ei omassa

tyossa ole aikaa etsia.

Palautteissa pelin kayttaminen tyovalineena heratti kiinnostusta. Kaikki pelitestauskertoihin
osallistuneet tyontekijat kokivat, etta voisivat hyodyntaa pelia omien asiakkaidensa kanssa
tyoskennellessa. Yhdessa palautteessa pelia todettiin voitavan hyodyntaa samaan tapaan kuin
ryhmamuotoisilla pelitestauskerroilla ja sen lisaksi pelkkia kortteja voisi kayttaa yksilokeskus-
teluissa. Kohderyhman suhteen ryhmamuotoiseen toteutukseen osallistuneet tyontekijat oli-
vat sita mielta, etta peli sopii hyvin aikuisille ja pelattavaksi vankilaymparistossa, iasta riip-

pumatta, esimerkiksi OMA-ohjelman paatyttya. Pelia testanneiden rikosseuraamusasiakkaiden
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lailla myos tyontekijat kokivat, etta pelia voisi hyodyntaa myos nuorten kanssa tehtavassa

tyossa, kunhan korttien sisallot ovat heille sopivia.
Olisi kiva ottaa peli myohemmin tyovalineeksi itselle.

Yksilomuotoiseen pelitestauskertaan osallistunut tyontekija koki jo ensimmaisen pelitestaus-
kerran jalkeen, etta peli sopii valineeksi muutostyoskentelyyn. Tyontekija myos pohti, etta
voisi hyodyntaa Tilanne- ja tarinakortteja sellaisenaan tyoskentelyssa ja niiden avulla poimia
teemoja, joista keskustella asiakastapaamisilla. Palautteessa kuvattiin, etta pelia voisi hyo-
dyntaa omassa tyossaan vakivalta-aiheiden puheeksi oton valineena ja korttien avulla voisi
myos keksia tapoja ja tilanteita, joista aloittaa keskustelu asiakkaan kanssa. Tyontekija koki
myos, etta pelin avulla voisi my0s oppia tuntemaan asiakkaan ajattelutapaa paremmin. Tama

myotavaikuttaisi asiakkaan tukemiseen ja auttamiseen.

6  Johtopaatokset

Johtopaatoksissa tarkastellaan pelillisyyden hyodyntamista vakivaltatyon menetelmana rikos-
taustaisten kanssa tehtavassa asiakastyossa seka pelillisyyden merkitysta vakivaltateemojen
kasittelyssa. Johtopaatoksissa esitellaan opinnaytetyon ydintulokset, avataan tuloksia suh-
teessa teoreettiseen viitekehykseen ja esitellaan kehittamistuotoksena luotu peli seka peli-

lautojen ja korttien viimeisimmat versiot.

6.1 Pelillisyys vakivaltateemojen kasittelyn ja puheeksi oton tukena

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa vakivaltatyon menetelmia asiakastyossa pelillistamisen
avulla ja luoda uusi tyovaline vakivaltateemojen parissa tyoskentelevien tahojen asiakastyon
tueksi. Talla opinnaytetyolla haettiin vastausta tutkimuskysymykseen ”Milla tavoin pelilli-
syytta voidaan hyodyntaa vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten kanssa tehtavassa
vakivaltatyossa?” Opinnaytetyon kehittamistehtavana luotiin vakivaltateemoja kasitteleva
Nyrkki vai nokkeluus -niminen lautapeli. Vastausta tutkimuskysymykseen haettiin kehittamis-

tehtavan avulla.

Opinnaytetyon tulosten perusteella pelillisyyden voidaan todeta soveltuvan hyvin vakivalta-

teemojen kasittelyn ja puheeksi oton menetelmaksi yksilo- ja ryhmatoteutuksessa. Tulokset
osoittavat, etta peli soveltuu erityisesti muutostyoskentelyn tueksi ja asiakastyon valineeksi.
Tulosten mukaan pelillisyys helpottaa vaikeiden aiheiden kasittelya ja madaltaa kynnysta va-
kivaltateemoista puhumiseen. Pelillisyys sopiikin kevyemmaksi tyovalineeksi vakivaltatyohon

ja tueksi asiakastyohon vakivaltateemoja kasiteltaessa.
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Pelatessa asiakkaat pohtivat erilaisia tilanteita ennakkoon ja harjoittelevat muun muassa eri-
laisten tunteiden, termien ja arvojen sanoittamista. Vertaisten ja/tai tyontekijoiden kanssa
vakivaltakayttaytymiselle altistavien ajatusten, toimintamallien ja tilanteiden kasittely tuo
uusia nakokulmia ja tekee nakyvaksi sen, miten erilaiset tekijat voivat vaikuttaa paitsi
omaan, myos muiden toimintaan. Pelin etu on se, etta siina pelaaja saa kysymyskorttien
kautta pohdittavakseen valmiiksi mietittyja tilanteita ja tarinoita, jotka ovat samaistuttavia,
mutta eivat suoraan pelaajan omasta elamasta. Nain pohdinta vakivaltateemaisiin kysymyksiin
liittyen ei edellyta omien henkilokohtaisten kokemusten jakamista, vaan jokainen saa vuorol-
laan vastata ulkopuolisen nakokulmasta siihen, miten esimerkiksi erilaisissa tilanteissa voi toi-
mia tai mitka tekijat mahdollisesti vaikuttavat henkildiden toiminnan taustalla erilaisissa ti-
lanteissa. Pelin kayttamisen tyovalineena on todettu lisaavan vuorovaikutusta, helpottavan
vaikeidenkin asioiden kasittelya ja luovan turvallisen tilan keskustelulle, silla pelin avulla asi-
oita ja omaa elamaa voi tarkastella ulkopuolisen silmin ja eri nakokulmista (Hytti & Kahkonen

2019, 28). Lisaksi pelimekaniikat innostavat ja kannustavat aiheiden laajempaan pohdintaan.

Pelitestauskerroille osallistuneet rikostaustaiset henkilot virittaytyivat jo lahtokohtaisesti eri
tavalla tapaamisiin, kun tiesivat teeman kasittelyn tapahtuvan totutusta poikkeavalla tavalla.
Pelin etu on se, ettei sen toteutusmuoto ole ehdoton, vaan sita on mahdollista soveltaa asiak-
kaiden tarpeiden mukaan. Pelikertojen maara ja kesto voivat vaihdella, pelata voi yksilota-
paamisilla tai ryhman kanssa ja tarvittaessa pelista voi hyodyntaa pelkkaa korttipakkaa kes-
kustelun tukena. Opinnaytetyon toteutuksessa mukana olleet tyontekijat kokivat pelin olevan
toimiva ja hyodynnettavissa oleva tyovaline omien asiakkaiden kanssa tyoskentelyyn vakival-
tateemoja kasitellessa. Tyontekijat kokivat pelin sopivan niin ryhma- kuin yksilomuotoiseen
asiakastyohon. Tulokset osoittavat, etta tyontekijat olivat halukkaita ottamaan tyovalineen

itselleen kayttoon ja pitivat sen kayttoarvoa hyvana ja monipuolisena.

6.2  Pelillisyyden merkitys vakivaltatyossa

Vakivaltakayttaytymiseen vaikuttamiseksi on olemassa useita erilaisia ohjelmatyon menetel-
mia. Ohjelmatoiminnan tavoitteena on tukea rikosseuraamusasiakkaita parantamaan valmiuk-
siaan rikollisesta elamantavasta irrottautuakseen. Rikosseuraamuslaitos tarjoaa erilaisia oh-
jelmatoimintoja, joiden tarkempi sisalto, kesto ja laajuus vaihtelevat. Niita voidaan toteuttaa
niin ryhma- kuin yksilomuotoisestikin ja osassa on tavoitteena hyodyntaa myos ryhmaan kuu-
luvien henkiloiden kokemuksia ja ryhmadynamiikan mukanaan tuomaa hyotya. (Rikosseuraa-
muslaitos 2022b.) Opinnaytetyon kehittamistuotoksena toteutettu peli hyodyntaa Rikosseu-
raamuslaitoksen ohjelmatoimintojen tapaan ryhmadynamiikkaa ja osallistujien kokemuksia ja

niiden mukanaan tuomia nakokulmia.

Opinnaytetyon kehittamistuotoksella eli lautapelilla pyrittiin tuottamaan konkreettinen va-

line, joka hyodyttaisi seka rikosseuraamusasiakkaita etta tyontekijoita vakivaltateemojen
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kasittelyssa. Saatujen tulosten perusteella voidaan todeta taman onnistuneen. Pelillisyys ko-
ettiin toimivaksi vakivaltatyon menetelmaksi ja tutkimus sai aikaan hyvia kokemuksia tutkit-
taville ja toimivan tyovalineen vakivaltatyohon. Koska tilastojen mukaan parisuhteen ulkopuo-
lella tapahtuneet vakivaltakokemukset koskettavat kaikista 16-74-vuotiaista jopa 44 prosent-
tia, tarkoittaa se vuoden 2021 vaestotietojen mukaan noin 1,75 miljoonaa suomalaista (Li-
pasti, Attila & Haapakangas 2023, 45). Vakivalta koskettaa siis useita ihmisia suoraan, mutta
voi vaikuttaa myos muihin ihmisiin valillisesti. Pelitestauskerroille osallistuneista henkiloista-
kin lahes kaikki toivat esiin sen, etta heilla itsellaan oli erilaisia vakivaltakokemuksia. Pelaa-
misen koki hyodylliseksi kuitenkin myos testiryhmassa ollut henkilo, joka kertoi, ettei koe va-
kivallan kuuluvan omaan elamaansa, mutta totesi itsekin vakivaltateemojen ja siihen liitty-

vien asioiden koskettavan tavalla tai toisella kaikkia.

PRO SOS -hankkeessa kehitettiin pelillisyyden ja leikillisyyden hyodyntamista sosiaalialalla ja
sen tulosten mukaan pelillisyydella koettiin olevan monia positiivisia merkityksia ja hyotyja
sosiaalialan asiakastyossa. PRO SOS -hankkeen tulosten mukaan pelillisyys muun muassa ma-
dalsi kynnysta keskustella asioista syvemmin, tuki uusien asioiden oppimista ja vaikutti myon-
teisesti vuorovaikutukseen ja kohtaamiseen. (Hytti 2019, 3-15). Opinnaytetyon tulosten voi-
daan todeta olevan yhtenevaisia PRO SOS -hankkeesta saatujen tulosten kanssa. Seka ryhma-
etta yksilomuotoiseen toteutukseen osallistuneista pelaajista suurin osa oppi jotain uutta tai
sai uusia oivalluksia. Tulosten mukaan pelillisyys helpotti vakivaltateemojen puheeksi ottoa ja
niiden kasittelemista. Pelitestauskerroilla kaytiin antoisia keskusteluja ja monipuolisia poh-
dintoja vakivaltaan liittyvista aiheista ja pelillisyydella oli positiivinen vaikutus vuorovaikutuk-
seen. Asioiden kasitteleminen pelin kautta voi myos helpottaa tunneilmaisua (Hytti & Kahko-
nen 2019, 28). Tasta myos saatiin viitteita yksilomuotoisilla pelikerroilla, kun pelitestaajat

pohtivat kokemiaan asioita ja itsessa tapahtuneita muutoksia.

Pelitestauskerrat olivat rikostaustaisten pelitestaajien lisaksi myos kerroille osallistuneille
tyontekijoille myonteinen kokemus. Pelillisyydella onkin hyodyllinen merkitys asiakkaiden li-
saksi tyontekijoille. Pelimenetelmien kayttaminen asiakastyossa lisaa tyontekijan ymmarrysta
asiakkaidensa kokemuksista, elamantilanteista, vahvuuksista ja tuen tarpeista, ja tuo asiak-
kaat ja tyontekijat lahemmas toisiaan. Pelillisyyden avulla voidaan vahvistaa luottamukselli-
sen suhteen rakentumista ja lisata tasa-arvoista kohtaamista tyontekijan ja asiakkaan valilla.
(Hytti & Kahkonen 2019, 28.) Opinnaytetyon tuloksissa tuli esille, etta osa tyontekijoista ha-
vaitsi uusia asioita asiakkaistaan ja osa koki, etta pelin avulla voisi oppia tuntemaan asiakkai-
taan ja heidan tuen tarpeitaan paremmin. Tyontekijat saivat myos uusia oivalluksia omaa tyo-

taan ajatellen.

Opinnaytetyon kehittamistuotoksen sisalto ja vakivaltateemat kytkeytyvat resilienssin kasit-
teeseen. Vankien resilienssi on ryhmatasolla matalampaa kuin perusvaestolla ja matalan re-
silienssin ryhmaan kuuluu vangeista noin puolet. Paarikostyypin ja resilienssin valilla ei ole

havaittu yhteytta, mutta pelkastaan vakivaltarikostuomioita suorittavilla matalan resilienssin
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voidaan havaita yhdistyvan pidempaan vankeustuomioon, joka taas on seurausta vakavam-
masta vakivallasta. Tama voi viitata puutteisiin oman toiminnan kontrollissa niilla henkiloilla,
joilla on matala resilienssi ja taipumusta vakivaltaan. (Rautanen, Harald & Tyni 2023, 164,
167.) Vakivaltarikoksiin syyllistyneiden resilienssin vahvistamiseen tulisikin panostaa, jotta

valmiuksia vakivaltakayttaytymisen ehkaisemiseen voitaisiin tukea.

tuva prosessi, jonka myota suuristakin haasteista ja vaikeuksista sopeutuminen onnistuu ilman
toimintakyvyn, elinvoiman tai kehittymisen menettamista. Yksiloilla on mahdollisuus vaikut-
taa omaan resilienssitasoonsa kehittamalla niita ominaisuuksiaan, jotka edesauttavat sopeu-
tumista, selviytymista ja toipumista. (Lipponen 2020, 21; Poijula 2018, 17.) Opinnaytetyon
kehittamistuotoksena luodun pelin avulla asiakkaiden kanssa erilaisten kuvitteellisten tilantei-
den ja vastoinkaymisten ja niissa toimimisen pohtiminen on mahdollista. Resilienssi kehittyy

kun koettuja vaikeuksia kasittelee ja oppii niista (Poijula 2018, 18).

Opinnaytetyon tulosten perusteella pelillisyys vakivaltatyon menetelmana sopii muutostyos-
kentelyn tueksi, silla lahes kaikki pelitestaajat peilasivat kokemuksiaan menneisyyteen, nykyi-
syyteen ja tulevaisuuteen. Taman voidaan todeta vaikuttavan resilienssin vahvistumiseen. Pe-
litestauskerroilta saadut myonteiset kokemukset, saadut oivallukset, uuden oppiminen ja vuo-
rovaikutus muiden pelitilanteeseen osallistuneiden kanssa myos kehittaa resilienssia, silla re-
silienssin perusta muodostuu yksilon, laheisten seka ympariston voimavaroista ja niiden keski-
naisesta vuorovaikutuksesta, tukemisesta ja oppimisesta (Lipponen 2020, 23-25). Tulosten
mukaan pelillisyys on toimiva menetelma vakivaltateemojen kasittelyyn, minka voidaan kat-
soa vaikuttavan resilienssin kehittymiseen myonteisesti. Resilienssi nojautuu voimavarakeskei-
seen lahestymistapaan, jota pelillisyys ja leikillisyys tukevat (Hytti 2019, 3). Opinnaytetyon
tulosten perusteella voidaan paatella, etta pelillisyytta hyodyntamalla vakivaltateemojen ka-
sittelyssa voidaan vahvistaa rikostaustaisten henkiloiden resilienssia, mika puolestaan voi vai-

kuttaa vakivaltakayttaytymisen vahenemiseen.

6.3  Nyrkki vai nokkeluus -lautapeli

Opinnaytetyon kehittamistuotoksena luotiin Nyrkki vai nokkeluus -niminen lautapeli vakivalta-
teemojen kasittelyyn ja puheeksi ottoon. Lautapelista tuotettiin lopulta kaksi eri pelilauta-
versiota. Toinen pelilauta on tehty ryhmamuotoisena pelattavaksi ja toinen puolestaan yksilo-
tyohon soveltuvaksi. Pelin sisallon luovat kysymyskortit ovat samat kummassakin pelimuo-
dossa. Kummassakin pelimuodossa on kaytetty erilaisia pelimekaniikkoja monipuolisesti, ku-
ten pelissa etenemista ja pisteytysta. Pelimekaniikoilla luodaan toiminnallisuus ja pyritaan
tekemaan pelikokemuksesta kiinnostava, mika puolestaan voi vaikuttaa merkittavasti pelaa-

jaan motivaatioon, osallistumiseen ja sitoutumiseen ei-pelillisessa ymparistossa (Al-Marshedi,
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Wanick, Wills & Ranchhod 2016, 19; Griesemer 2011, Kumar & Herger 2013). Ryhma- ja yksilo-

muotoiseen peliin on omat saannot.

Kuva 2: Ryhmamuotoisen toteutuksen pelilauta.

Ryhmamuotoisen toteutuksen pelilauta suunniteltiin ja tehtiin ensin. Yksilomuotoisen toteu-
tuksen pelilauta toteutettiin ryhmassa pelattavan pelilaudan pohjalta kayttaen samaa visuaa-

lista ilmetta ja samoja pelilaudan elementteja, mukauttaen pelilauta yksilotyossa pelatta-

vaksi.
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Kuva 3: Yksilomuotoisen toteutuksen pelilauta.

Peli on jaettu neljaan osioon. Kussakin osiossa kasitellaan vakivaltateemoja hieman eri nako-
kulmista. Osiot maaraytyvat kaytettavien kysymyskorttien mukaan. Ryhmamuotoisessa peli-
laudassa ei edeta osiosta toiseen pelilaudalla vaan osiot vaihtuvat pelikertojen mukaan. Ryh-
mamuotoisena pelia suositellaankin pelattavaksi neljalla eri pelikerralla. Yksilomuotoisessa
pelitoteutuksessa puolestaan pelilauta on jaettu neljaan osioon, joita pitkin edetaan kysymys-
korteista saatujen vastausten pisteytyksen mukaan. Yksilomuotoista pelia voi pelata yhden tai
kaksi osiota kerrallaan. Pelin kysymyskorttikategorioita on kaksi: Tilanne- ja Tarinakortit ja
niin kutsutut pikakysymykset. Pikakysymyksia on kolmea erilaista: ABC-kysymyskortti, Oikein
vai Vaarin -vaittamakortti ja Mita/Mika on -sanaselityskortti. Kysymyskortit sisaltavat kuvitel-
tuja tilanteita, joissa vakivaltaa voisi mahdollisesti ilmeta seka faktatietoa vakivallasta ja sii-
hen liittyvista aiheista. Pelaajat paasevat kysymyskorttien kautta pohtimaan omaa tai muiden
toimintaa, erilaisten tilanteiden taustalla vaikuttavia tekijoita seka testaamaan omaa tietout-

taan vakivaltaan liittyvista teemoista.



Kuva 4: Tilannekortti.

Kuva 5: Tarinakortti.

-———————

Kuva 6: Mika/Mita on -sanaselityskortti.

Sinulla ja laheisellasi on riitaa. Laheisesi
alkaa huutamaan sinulle niin kovaa, ettet

pysty sanomaan valiin mitaan.

~

Siskonpojan 18-vuotissyntyméapaivilla

tiedustelee, joko hanella on tyttoystava.
Siskonpoika vastaa, etta ei ole ja kertoo
samalla olevansa kiinnostunut miehista.
Vieras vaivautuu ja poistuu
kahvipoydasta sanomatta sanaakaan.

\

yksi vieraista kyselee pojan kuulumisia ja

J

Valta

Asema, mahdollisuus tai kyky vaikuttaa
toisen/toisten toimintaan niin, etta
toiminta edistaa vallankayttajan
pyrkimyksia. Valtaan liittyy jonkin hallinta,

maaraaminen tai puolesta paattaminen.

J
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( )

Suomessa seka vakivallan tekijat etta
uhrit ovat tyypillisesti miehia.

Oikein

Kuva 7: Oikein vai Vaarin -vaittamakortti.

Aleksitymia tarkoittaa

a) tunteiden tunnistamisen ja kasittelyn
vaikeutta
b) tunnekylmyytta
c)tunteiden hallitsemattomuutta

Kuva 8: ABC-kysymyskortti.

7  Pohdinta

Tassa osiossa pohditaan opinnaytetyon prosessia kokonaisuudessaan. Pohdinnassa kasitellaan
opinnaytetyon eettisia kysymyksia ja yhteiskunnallista merkitysta, seka arvioidaan tyon kehit-
tamisasetelmaa ja luotettavuutta. Osiossa myos esitellaan tutkimuksen tulosten hyodynnetta-

vyytta ja jatkokehittamisideoita.

7.1 Opinnaytetyoprosessi

Opinnaytetyo toteutettiin parityona. Parityoskentely oli alusta asti sujuvaa ja tuntui molem-
mista opinnaytetyontekijoista luontevalta, silla olimme jo aiemmin tehneet yhdessa alemman
korkeakoulututkinnon opinnaytetyon ja nain ollen kayneet jo kerran aikaisemmin opinnayte-
tyoprosessin yhdessa lapi. Tasta syysta tiesimme toistemme tyoskentelytavat ja tavoitteet
tyon laadun suhteen, jotka soveltuvat molemmille. Lisaksi jaettu mielenkiinto vakivaltatee-

moihin ja vakivaltatyossa kaytettaviin menetelmiin tuki yhteisen opinnaytetyon tekemista.
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Kummankin kokemukset rikosseuraamusalalla ja kolmannella sektorilla tyoskentelysta olivat
vahvistaneet nakemysta siita, millainen merkitys asiakastyohon kaytetylla ajalla ja tyon sisal-
lolla voi asiakkaalle olla. Kummatkin jakoivat samansuuntaiset nakemykset siita, millaiset
tyomenetelmat voisivat olla hyodyksi asiakasryhman kanssa toita tehdessa niin tyontekijoita
kuin asiakkaitakin ajatellen. Jo alusta asti itsestaan selvaa oli myos se, etta prosessiin ja ke-

hitystyohon haluttiin osallistaa asiakasryhmaa, koska peli haluttiin tehda heidat huomioiden.

Opinnaytetyoprosessi kokonaisuudessaan on ollut tyolas ja aikaa vieva. Vasta opinnaytetyo-
prosessin edetessa ja kehittamistuotoksena luotua lautapelia rakentaessa huomasimme,
kuinka vaativaa lautapelin tekeminen on. Neljan lautapelipohjan ja n. 250 erilaisen kysymys-
kortin luominen kasityona olivat mittava prosessi ja vaativat paljon ajatus-, tausta- ja toteu-
tustyota. Kehittamistyota tehdessa taytyi myos itsellemme myontaa, etta emme ole peli- em-
meka graafisia suunnittelijoita. Ajoittain prosessin aikana tuntui, etta olemme ottaneet liian
suuren projektin tehtavaksi, mutta maaratietoisuus ja kunnianhimoiset tavoitteet saada pe-
lista monipuolinen ja toimiva kannustivat jatkamaan kehittamistyota. Prosessin aikana jo peli-
kerroilla saadut positiiviset palautteet myos tukivat ajatustamme ja toivettamme siita, etta

kehittamistuotos on toimiva tyovaline ja sen kehittamiseen kannattaa panostaa.

Oman haasteensa prosessiin toi muutos opinnaytetyon pelitestauskertojen toteutuksessa, kun
toisessa suunnitellussa vankilassa toteuttavat pelitestauskerrat eivat toteutuneetkaan. Taman
seurauksena pelitestauskertoihin osallistuneita oli vahemman ja opinnaytetyon aineisto sup-
peampi, mita alun perin oli suunniteltu. Muutosten myota myos sukupuolierityisyys ja eri su-
kupuolten mahdollisesti esiin nostamat erot jaivat paaosin tuloksista puuttumaan, silla yhta

henkiloa lukuun ottamatta kaikki pelitestauskertoihin osallistuneet olivat miehia.

Parasta antia opinnaytetyoprosessissa olivat pelitestauskerrat vankilassa ja yksiloasiakkaiden
kanssa. Pelikertojen toteutukset aloitettiin ryhmamuotoisina Riithimaen vankilassa. Opinnay-
tetyohon osallistunut ryhma ja mukana olleet vankilan tyontekijat ottivat meidat hyvin vas-
taan ja suhtautuivat tutkimukseemme erityisen myonteisesti ja avoimesti. Ryhma osallistui
aktiivisesti ja innokkaasti ja antoi paljon hyvaa ja rakentavaa palautetta ja kehitysehdotuk-
sia. Pelin ohjaaminen sujui alusta asti melko luontevasti ja jokaisen pelikerran jalkeen var-
memmin, kun lautapelin kaytto tyovalineena tuli testauskertojen myota myos meille kerta
kerralta tutummaksi ja sen myota sujuvammaksi. Myos yksilomuotoiset pelitestauskerrat oli-
vat innostavia ja niiden ohjaaminen tuntui jo varsin luontevalta ja pelimenetelma omalta. Oli
hienoa huomata, etta pelia pidettiin toimivana, pelaajat pelasivat ja antoivat palautetta mie-
lellaan ja pelitestauskerroilla mukana olleet tyontekijat olivat halukkaita hyodyntamaan pelia
omassa tyossaan. Kaikilla pelitestauskerroilla saatiin erittain antoisia ja monipuolisia keskus-
teluja aikaseksi ja nama keskustelut osaltaan vahvistivat nakemysta siita, etta kehitteilla ole-

valle pelille on tilausta.
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7.2  Luotettavuus ja eettisyys

Laadullisessa tutkimuksessa sen luotettavuutta arvioidaan ja pohditaan uskottavuuden, luo-
tettavuuden ja eettisyyden kasitteiden nakokulmista. Kasitteet nivoutuvat toisiinsa eika nii-
den maaritteleminen ole taysin yksiselitteista. Tutkimuksen uskottavuudella tarkoitetaan sita,
kuinka hyvin tutkittavat, tutkimuksen lukijat ja laajempi yleiso luottavat tutkimuksen aineis-
ton keraamisen, kasittelyn ja analysoinnin tapahtuneen huolellisesti ja asianmukaisesti seka
kuinka hyvin he hyvaksyvat saadut tutkimustulokset. Tutkimuksen luotettavuuden vakuutta-
miseksi tutkijan tulee perustellusti osoittaa kayttamiensa tutkimusmenetelmien ja lahesty-
mistapojen oikeanlaisuus tutkimuskysymyksen ratkaisemiseksi ja tutkimuksen toteuttamiseksi.
Taman todentamiseksi tutkijan on kuvattava tutkimusvaiheiden tosiasiallinen eteneminen ja
toteutuminen. Tutkimuksen eettisyydella tarkoitetaan tutkimuksen eettisten periaatteiden
noudattamista lapi tutkimusprosessin, jolloin tutkijan kayttamat tutkimusmenetelmat ja ana-
lyysitavat tayttavat hyvin tehdyn tutkimuksen kriteerit. Eettisesti toteutettu tutkimus myos
tuottaa hyvaa tutkimuksen kohteena oleville eika siita seuraa haittoja tutkittaville tai muille

tutkimukseen osallistuneille toimijoille. (Juuti & Puusa 2020, 175.)

Opinnaytetyon eettisyyden, erityisesti tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuuden, varmis-
tamiseksi tutkimukselle pyydettiin eettisen ennakkoarvioinnin lausuntoa jo suunnitelmavai-
heessa. Eettisessa ennakkoarvioinnissa pyritaan ennakkoon arvioimaan tutkimuksen tai sen tu-
losten mahdolliset tutkittavalle koituvat haitat. Eri tieteenaloilla on omat eettiset kaytan-
teet, joiden mukaan eettisyytta arvioidaan. lhmistieteiden ja ihmistieteita menetelmia kayt-
tavan tutkimuksen eettinen ennakkoarviointi tehdaan Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
(TENK) ohjeistuksen mukaisesti ja lausuntoa haetaan ihmistieteiden eettiselta toimikunnalta.
Eettisen ennakkoarvioinnin pyytaminen kuuluu hyvaan tieteelliseen kaytantoon ihmiseen koh-
distuvien tutkimusten eettisen periaatteiden mukaisesti. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta
2023b.) Osa opinnaytetyomme osallistujista suoritti vankeusrangaistusta, minka voitiin katsoa
kyseenalaistavan osallistujien vapaaehtoisuuden tutkimukseen osallistumiseen. Tallainen tut-
kimusasetelma vaatii eettisen ennakkoarvioinnin (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019,
16). Opinnaytetyon toteutuksen eri vaiheissa tutkittaville painotettiin osallistumisen vapaaeh-
toisuutta. Tutkittavat osoittivat vapaaehtoisuutensa tutkimukseen osallistumiseen allekirjoit-
tamalla kirjalliset suostumuslomakkeet. Vapaaehtoisuuden toteutumista tukivat myos havain-
not siita, etta tutkittavat tuntuivat osallistuvan pelitestauskertoihin ja pelin kehittamiseen
mielellaan ja viihtyvan pelitilanteissa. Yksikaan tutkittava ei keskeyttanyt opinnaytetyon to-

teutukseen osallistumista.

Vapaaehtoisuuden toteutumisen lisaksi opinnaytetyossa kiinnitettiin erityista huomiota osallis-
tujien anonymiteetin varmistamiseen. Anonymisoimalla eli kasittelemalla tietoja niin, ettei
yksittainen henkilo ole tunnistettavissa, varmistetaan tutkittavien yksityisyydensuojan toteu-
tuminen (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 12). Luottamuksellisuuden sailyttamiseksi

tunnistamattomuus on suojattava tietojen kasittelyssa seka tulosten julkaisussa (Eskola &
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Suoranta 2005, 56-57). Anonymiteettisuojasta huolehdittiin koko opinnaytetyoprosessin ajan,
niin aineistoa kasitellessa kuin tuloksia raportoidessa. Koska opinnaytetyon aineisto on verrat-
tain pieni, tunnistamattomuuteen tuli kiinnittaa erityista huomiota. Tama aiheuttikin ajoit-
taista pohdintaa tuloksia auki kirjoittaessa, silla opinnaytetyon osallistujamaaran ollessa
melko vahainen ja kehittamisymparistojen tarkkaan rajattuja, yksittaisten henkiloiden tunnis-

taminen on helpompaa.

Osa eri ymparistoissa pelitestauskerroille osallistuneista henkiloista oli opinnaytetyontekijoille
entuudestaan tuttuja. Koska molemmilla opinnaytetyontekijoilla on useamman vuoden tyoko-
kemus rikosseuraamusasiakkaiden kanssa tehtavasta tyosta, osattiin tata asetelmaa miettia jo
ennakkoon. Entuudestaan tuttujen henkiloiden kanssa pyrittiin huomioimaan se, ettei tuttuus
vaikuta pelin etenemiseen tai tapaan keskustella pelin teemoista. Pelaajasta riippumatta jo-
kainen huomioitiin yhdenvertaisesti. Pelin rakenne ja etenemistapa itsessaan on hyvin selkea,
mika edesauttaa sita, etta pelaajakokoonpanosta riippumatta peli etenee aina tietylla tapaa.
On kuitenkin huomioitava se, etta entuudestaan tutun henkilon kanssa pelatessa luottamus
voi olla jo valmiiksi olemassa tai rakentua helpommin kuin entuudestaan tuntemattoman
kanssa, jolloin se voi vaikuttaa siihen, millaisia asioita pelaaja nostaa esiin pelatessaan. Ase-
telma, jossa tutkimukseen osallistuva henkilo ja tutkija/tutkijat ovat tuttuja voi saada aikaan
roolien ristiriidan, jos asetelma on aikaisemmin ollut asiakas-tyontekija ja tutkimustilanteessa
asema on tutkittava-tutkija. Tutkimusta toteutettaessa tutkimukseen osallistuvien ja tutkijan
valilla ei saa olla esimerkiksi tietojen antamisen vapaaehtoistuuteen olennaisesti vaikuttavaa
riippuvuussuhdetta, esimerkiksi hoitokontaktia (Eskola & Suoranta 2005, 55). Pelikertojen ha-
vainnointi oli lisaksi suunniteltu samanlaiseksi kaikille pelikerroille, minka myota havainnoin-
nit kirjattiin ylos samalla tavoin jokaisella pelikerralla riippumatta siita, olivatko pelaajat

opinnaytetyontekijoille tuttuja vai eivat.

7.2.1  Tutkimusmenetelmien soveltuvuus

Pelitestauskertojen toteutukset vankilassa ja jarjestotoimijoiden tiloissa olivat tarkoitukseen
hyvin soveltuvia aineiston keruutapoja, silla toteutukset tapahtuivat samoissa ymparistoissa
ja samojen asiakasryhmien kanssa kuin mihin peli alkuperaisen idean mukaan oli suunniteltu-
kin. Aineiston keruumenetelmina kyselylomakkeet ja havainnointi toimivat hyvin yhdessa, toi-
siaan taydentaen. Pelkan havainnoinnin sijaan sen yhdistaminen toiseen tiedonkeruutapaan
on usein antoisaa ja tuottoisaa (Tuomi & Sarajarvi 2018, 93). Kyselylomakkeilla osallistujat
saivat antaa aidosti palautetta, myos sellaista, mita eivat valttamatta halunneet aaneen sa-
noa tai mika ei tullut havainnoidessa ilmi. Kyselylomakkeita tehdessa tuli kiinnittaa huomiota
lomakkeen sisaltoon, kaytettyyn kieleen ja ulkoasuun. Kyselylomakkeet haluttiin pitaa melko
tiiviing, jotta vastaaminen olisi mielekasta. Suomalaisista vankeusvangeista vahintaan viides-

osalla on vaikea-asteinen lukivaikeus ja jopa 70 prosentilla vankeusvangeista on lievempia
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lukemisen tai kirjoittamisen haasteita (Rautanen, Harald & Tyni 2023, 171). Tama myos tuli
huomioida rikosseuraamusasiakkaille suunnattuja kyselylomakkeita luodessa. Tasta syysta ky-
selylomakkeet myos taytatettiin opinnaytetyontekijoiden lasna ollessa, mika mahdollisti tar-
kentavien kysymysten esittamisen lomakkeen kysymyksista. Tasta syysta myoskaan aineiston
keruumenetelmana ei kaytetty pelkkaa kyselylomaketta, vaan palautetta sai antaa myos suul-

lisesti.

Pelitestauskerroilla havainnointia paastiin toteuttamaan aidoissa pelitilanteissa ja pelaamisen
ohessa saadut palautteet olivat testaajien valittomasti antamia nakemyksia ja kokemuksia pe-
lista seka pelitilanteista. Saatujen palautteiden ja kehitysideoiden pohjalta peliin pystyttiin
tekemaan pelikokemusta parantavia muutoksia valittomasti jo ensimmaisten pelikertojen jal-
keen, minka myos pelaajat palautteissaan huomioivat. Pelitestauskertoja ei haluttu nauhoit-
taa, silla nauhoittamalla ei uskottu saavan taltioitua pelitilanteiden ilmapiiria ja tunnelmaa,
silla esimerkiksi ilmeita ja eleita ei saa nauhalle. Lisaksi erityisesti ryhmamuotoisessa toteu-
tuksessa nauhoitusten analysointi olisi ollut haastavaa, koska pelaajia oli useampia paikalla,
puhe oli ajoittain paallekkaista ja muutakin taustahalya ilmeni pelikerroilla. Yksilomuotoisissa
pelitestaustilanteissa havainnointi osoittautui kuitenkin odotettua hankalammaksi. Opinnayte-
tyontekija toimi pelin ohjaajana ja oli aktiivinen osa pelia, jolloin havaintojen ylos kirjaami-
nen ei tapahtunut valittomasti vaan vasta pelitestauskerran lopuksi. Havainnointi yksilomuo-
toisessa toteutuksessa ei siis todennakoisesti ollut yhta kattavaa ja yksityiskohtaista kuin ryh-
mamuotoisilla pelitestauskerroilla, jolloin molemmat opinnaytetyontekijat olivat paikalla ja
roolit jaettu pelin ohjaajaan ja havainnoitsijaan. Yksilomuotoiset pelitestauskerrat olisi voi-
nut olla hyva nauhoittaa, jotta olisi saatu taltioituja pelin aikana sanottuja kommentteja tar-

kemmin.

7.2.2 Sukupuolierityisyyden huomioiminen pelin kehittamisessa

Vankilassa pelia kehitettiin miesvangeista koostuvan ryhman kanssa ja yhta osallistujaa lukuun
ottamatta kaikki yksilomuotoiseen toteuttamiseen osallistuneista henkildista olivat myos mie-
hia. Kehittamistyon aikana on kuitenkin huomioitu se, etteivat kaikki pelin kohderyhmaan
kuuluvat henkilot ole miehia, vaikka miehet ovatkin vankivaestossa yliedustettuina: vankipo-
pulaatiosta n. 92 prosenttia on miehia (Rikosseuraamuslaitos 2023, 16). Siksi pelin sisaltoa ra-

kennettaessa on pyritty huomioimaan myos muut sukupuolet ja sukupuolierityisyys.

Sukupuolierityisyyden huomioiminen on toteutettu muun muassa siten, ettei kaikkien pelin
kysymyskorttien tilanteita tai tarinoita ole sukupuolitettu ja niissa on huomioitu monipuoli-
sesti toimijoita, teemoja ja tilastoja, jotta pelia pelatessa eri sukupuolet olisi huomioitu kat-
tavasti. Eri sukupuolilla on omat historiallisista ja sosiokulttuurisista tekijoista muodostuvat
erityispiirteensa, joiden takia sukupuolierityisyyden huomioiminen on perusteltua (Timperi &

Vuorio 2025). Myos tuen tarpeeseen ja avun hakemiseen liittyvissa tilanteissa voidaan havaita
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sukupuolittuneita piirteita ja nama erityispiirteet huomioimalla voidaan madaltaa kynnysta

hakea apua seka lisata tyon vaikuttavuutta hyvinvoinnin edistamiseksi (Peitsalo 2015).

7.3  Pelin visuaalisen ilmeen merkitys

Pelin visuaalista ilmetta suunniteltaessa pyrittiin huomioimaan se, etta pelilauta olisi tar-
peeksi varikas kiinnittaakseen pelaajien huomion, mutta ei liian varikas, jolloin sita olisi han-
kalampi hahmottaa. Hahmottamisen taidoissa voi olla vaikeuksia tai hairioita, jolloin visuaali-
sen, eli nakohavaintoon liittyvan, tai spatiaalisen, eli tilan ja tilasuhteiden, tiedon tunnista-
minen, kasitteleminen ja muokkaaminen mielessa seka mielikuvien luominen on haastavaa
(Hahku 2025; Niilo Maki Instituutti 2025).

Pelilautaa luodessa pyrittiin yhdistamaan visuaalinen kiinnostavuus seka hahmottamisen help-
pous. Varimaailmaa ja eri yhdistelmia mietittaessa pyrittiin varmistamaan myos se, ettei vari-
maailma assosioituisi lilkaa muihin logoihin tai tunnuksiin. Ensimmaisen pelilaudan taustavari
oli violetti, mutta palautteen pohjalta laudasta tehtiin toinen versio, joka sai positiivista pa-
lautetta seka rikosseuraamusasiakkailta etta tyontekijoilta. Toisessa versiossa musta pohja-
vari koettiin selkeaksi ja sita vasten pelilaudassa kaytetyt oranssit ja valkoiset kysymysruudut
erottuivat hyvin. Yksilotyossa kaytettava pelilauta sai yhdelta osallistujalta palautetta peli-
laudan ruutujen epaselvyydesta, mika vaikeutti hahmottamista. Pelia tehdessa olisi voinut
tarkemmin huomioida erilaiset hahmotustavat ja mahdolliset vaikeudet hahmottamisessa. Ta-

han tulee kiinnittaa tarkemmin huomiota, jos pelilaudasta luodaan uusi/uusia versioita.

7.4  Tulosten hyodynnettavyys

Opinnaytetyosta saatu palaute oli myonteista. Pelillisyys koettiin toimivaksi menetelmaksi va-
kivaltateemojen kasittelyyn seka pelitestauksiin osallistuneiden rikosseuraamusasiakkaiden
etta tyontekijoiden antamissa palautteissa. Pelitestauskerroille osallistuneet antoivat katta-
vasti palautetta siita, mika pelissa ja pelikokemuksessa oli hyvaa ja toimivaa seka siita, miten
pelia voisi kehittaa viela paremmaksi. Palautetta kerattiin seka ryhma- etta yksilomuotoisista
toteutuksista ja tulosten perusteella peli sopii menetelmaksi seka ryhma- etta yksilomuotoi-
seen tyoskentelyyn. Saatuja tuloksia voidaan hyodyntaa seka ryhma- etta yksilomuotoisessa
asiakas- ja kuntoutustyossa ja niissa kaytettavien menetelmien kehittamisessa. Opinnaytetyon
kehittamistuotoksena syntynyt lautapeli on hyodynnettavissa vakivaltailmioiden parissa tyos-
kentelevien tahojen toiminnassa monissa eri organisaatioissa kehittamisymparistoina toiminei-
den vankiloiden ja kolmannen sektorin toimijoiden lisaksi. Opinnaytetyon tulosten perusteella
kehittamistuotos soveltuu myos esimerkiksi nuorten ja nuorten aikuisten kanssa tehtavaan

asiakastyohon ja ennaltaehkaisevan tyon seka paihdetyon menetelmaksi.
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Kalliolan Setlementti ry:n ja Rikoksettoman elaman tukisaation toiminnassa opinnaytetyosta
saatuja tuloksia on mahdollista hyodyntaa jatkossa asiakastyossa. Jarjestotoimijoina molem-
mat organisaatiot ovat kehittamismyonteisia ja uusien innovaatioiden kehittaminen ja kayt-
toonotto asiakastyon tueksi on mahdollista joustavasti. Molempien jarjestojen asiakaskunta
muodostuu taustoiltaan samanlaisista henkiloista, kuin opinnaytetyon testaamiseen osallistu-
neet henkilot, joten opinnaytetyon tuotoksen hyodyntaminen heidan kanssaan tehtavassa
tyossa on perusteltua. Seka Kalliolassa etta RETSilla asiakastyota ja vakivaltatyota on tehty jo
pitkaan ja yhteistyo Rikosseuraamuslaitoksen kanssa on vakiintunutta. Jarjestojen eri hank-
keissa ja muissa toiminnoissa opinnaytetyon tuotosta voidaan kayttaa jatkossakin asiakastyon
menetelmana ryhma- ja yksilomuotoisessa tyoskentelyssa seka mahdollisuuksien mukaan jat-
kokehittaa esimerkiksi jarjestojen kehittamishankkeiden tai asiakkaiden kanssa tehtavan yh-
teiskehittamisen kautta. Pelillisyys tukee yhteiskehittamisen prosessia monella tapaa, kuten
luomalla tasavertaista asiantuntijuutta ja vuorovaikutusta, vahvistamalla luottamusta ja hy-

vaa ilmapiiria seka lisaamalla luovuutta (Hytti & Kahkonen 2019, 22).

Kehittamistuotoksena syntynyt lautapeli on tarkoitettu jarjestotoimijoiden lisaksi myos Rikos-
seuraamuslaitoksen tyontekijoiden kayttoon osaksi vankiloissa tehtavaa asiakastyota. Vanki-
loissa pelia on mahdollista hyodyntaa osana osastojen ryhmamuotoista toimintaa ja yksilo-
tyossa sita voi kayttaa esimerkiksi puheeksi oton valineena. Pelin testausymparistoina opin-
naytetyota tehdessa toimivat vankila ja kolmannen sektorin toimijat, mutta vankiloiden li-
saksi sen kayttaminen on mahdollista myos muissa Rikosseuraamuslaitoksen yksikoissa, kuten
yhdyskuntaseuraamustoimistoissa, tehtavan asiakastyon tukena, silla asiakaskunta kuuluu sa-

maan kohderyhmaan kuin pelin testaukseen osallistuneet henkilot.

Opinnaytetyon kehittamistuotos on herattanyt kiinnostusta rikosseuraamusalalla ja vakivalta-
tyota tekevissa toimijoissa ja sita esitellaan kevaan ja kesan 2025 aikana kaksilla alan mes-
suilla. Opinnaytetyon kehittamistuotos on esilla Rikoksettoman elaman tukisaation jarjesta-
milla Lyodysta lyojaksi - vakivallan kahdet kasvot vakivaltateemaisilla messuilla Rikosseuraa-
musalan koulutuskeskuksessa (RETS 2025d). Lisaksi kehittamistuotosta esitellaan Vankimessut
2025 -tapahtumassa Kalliolan Setlementtitalossa. Vankimessut 2025 -tapahtuman jarjestajina
toimivat Laurea-ammattikorkeakoulu, Stop Huumeille ry, Rikoksettoman elaman tukisaatio,
Kalliolan Setlementti ry, Irti huumeista ry, Valo-Valmennusyhdistys ja Silta-valmennusyhdistys
(Laurea 2025).

7.5 Jatkokehitysideat

Opinnaytetyon jatkokehitysideat painottuvat kehittamistuotoksena syntyneen lautapelin ke-
hittamiseen. Jo opinnaytetyon tuloksissa tuli esiin, etta pelista voisi kehittaa mobiiliversion.
Mobiiliversio olisi laajemmin saavutettavissa ja hyodynnettavissa vakivaltatyon toimijoille ja

muille organisaatioille, jotka pelia haluaisivat tyossaan hyodyntaa. Talla hetkella
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ryhmamuotoisen toteutuksen pelilautaa on olemassa vain yksi kappale ja yksilotyohon kaytet-
tavia pelilautoja on kaksi. Jatkokehittamisehdotuksena pelista voisi tehda mobiilisovelluksen
tai kehittaa alustan, josta pelimateriaalit olisivat sahkoisesti saatavilla tai ladattavissa. Li-
saksi pelin visuaalisen ilmeen kehittaminen on aiheellista. Resurssien puitteissa lautapelista
voisi tuottaa useamman kappaleen, jotta se olisi paremmin hyodynnettavissa vakivaltatyota
tekevien toimijoiden asiakastyossa. Visuaalisen ilmeen ja pelituotannon kehittamista voisi jat-
kossa tehda esimerkiksi oppilaitosyhteistyona alan opiskelijoiden kanssa tai nuorten tyopaja-

toimintaa hyodyntaen.

Toinen opinnaytetyon tuloksissa esiin noussut jatkokehittamisen aihe liittyy pelin soveltuvuu-
teen eri kohderyhmille. Erityisesti ryhmamuotoisten pelitestauskertojen palautteissa koros-
tettiin, etta testaajien mielesta peli soveltuisi hyvin nuorille ja nuorille aikuisille ennaltaeh-
kaisevan tyon menetelmaksi. Erityisesti alle 15-vuotiaiden, mutta myos muiden alaikaisten
nuorten, vakivaltarikosten maara on ollut huomattavassa kasvussa vuodesta 2015 lahtien ja
vuodesta 2021 lahtien myo0s taysi-ikaisten nuorten vakivaltarikosepailyjen maarassa on ollut
hienoista kasvua (Keskusrikospoliisi 2024, 4-5). Pelin kysymyspatteristoa tulisi kuitenkin tar-
kastella ja muokata kohderyhman mukaisesti. Yksi yksilomuotoiseen toteutukseen osallistunut
pelitestaaja puolestaan toi palautteessa esille, etta pelista voisi kehittaa tyovalineen, joka
soveltuu myos tunteiden ja paihdeteeman kasittelyyn. Pelillisyytta menetelmana voisikin laa-
jentaa rikosseuraamus- ja sosiaalialalla kaytettavaksi tyomenetelmaksi muidenkin eri teemo-
jen kasittelyyn luomalla uusia lauta- tai mobiilipeleja eri aiheiden ymparille, silla opinnayte-
tyon pelitestauskerroille osallistuneet henkilot kokivat pelillisyyden toimivaksi menetelmaksi

asioiden kasittelyyn ja puheeksi ottoon.

Yksinkertaisimmillaan pelia voisi hyodyntaa eri teemojen kasittelyyn kayttamalla samaa peli-
lautaa, mutta tekemalla uusia ja vaihtamalla kaytossa olevia kysymyskorttipakkoja. Pelin koh-
deryhmaa voisi hyodyntaa kysymyskorttien sisaltojen kehittamisessa, silla testaukseen osallis-
tuneet antoivat niihin jo pelitestauskerroilla hyvia kehittamisideoita ja kayttajalahtoisen ke-
hittamisen kautta pelin soveltuvuutta eri teemojen kasittelemiseen kohderyhmien kautta voi-
taisiin parantaa. Kayttajalahtoinen kehittaminen perustuu siihen, etta kehittajina toimivat tai
kehittamiseen osallistuvat ne henkilot, joita kyseinen kehittamistoiminta koskee ja joiden
elamaan kyseinen toiminta vaikuttaa. Menestyksekkaan kehittamistoiminnan toteutumiseksi
on palvelujen kayttajien osallistuminen kehittamiseen ensiarvoista. (Toikko & Rantanen 2009,
95-96.) Pelitestauskerroille osallistuneilta henkiloilta saatujen pelin teemaan sopivien kehit-
tamisideoiden lisaksi esimerkiksi nuoria voitaisiin osallistaa kayttajalahtoisesti kehittamaan
kysymyspatteristoa nuorille kohdennettuun versioon ja paihdekuntoutujia puolestaan paihde-
teemojen kasittelyyn painottuvan version tekemiseen. Kayttajalahtoisesti kehittamalla voi-
daan varmistaa pelin soveltuvan sisalloltaan aidosti kohderyhmalle ja palvelevan konkreetti-
sesti tyontekijoiden tarpeita tyovalineena. Opinnaytetyon toteutukseen osallistuneilta henki-

l6ilta saatujen palautteiden ja kaytannossa toimiviksi havaittujen kehittamisideoiden
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perusteella voidaan todeta, etta jatkossakin kayttajalahtoinen kehittaminen on pelin kehitta-

mismuotona toimivaa ja perusteltua.
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Liite 1: Pelin saannot ryhmamuotoinen

Nyrkki vai nokkeluus - pelin ohjeet ja sddnn6t ryhmamuotoiseen toteutukseen

Tervetuloa pelaamaan Nyrkki vai nokkeluus- peliad! Pelin ohjaajanne johdattaa teidat
erilaisiin tilanteisiin, joissa testataan tietamystanne ja nokkeluuttanne erilaisten kysymys-
ten, tilanteiden ja tarinoiden kautta. Vastaamalla kysymyksiin ja yhdessa keskustelemalla
etenette pelilaudalla keraten nokkeluuspisteita. Pelin lopuksi eniten nokkeluuspisteita
kerannyt julistetaan pelin voittajaksi.

Lyhyt kuvaus pelista

Pelissa kasitelldan erilaisia vakivaltaan liittyvia teemoja/asioita. Pelin tarkoitus on toimia
tydvalineena vakivaltateemojen puheeksi otossa ja kasittelyssa. Peli on jaettu korttipak-
kojen sisaltdjen mukaan neljdan osioon, joista jokaisessa kasitellaan vakivaltaa hieman
eri nakdkulmasta. Osioissa kasitellaan vakivaltaa yleisella tasolla, yhteiskunnallisesta ja
kulttuurisesta nakokulmasta seka vakivallan taustalla vaikuttavia tekijoita. Lisaksi osi-
oissa pelaajat paasevat pohtimaan vakivaltakayttaytymiseen vaikuttavia ja silta suojaavia
tekijoita sekd nostetaan esille vakivaltatyon parissa tydskentelevia toimijoita. Pelin henki
on keskusteleva ja pelaajia osallistava.

Suositus peliin osallistujien maarasta on 4-8 henkilda. Pelissa tulee olla myos vahintaan
yksi pelin ohjaaja. Pelin ohjaaja lukee kysymyskortit ja vastaa viimekadessa vastausten
pisteytyksesta. Yhden pelikerran kesto on arviolta noin 1-1,5 h, jolloin suositeltavaa on
pelata lapi yhta pelin neljasta osiosta. Yhteensa pelikertoja tulee siis nelja.

Pelin sisalto

- 1 pelilauta

- 8 hahmovaihtoehtoa

- erilaisia kysymyskortteja

- 2noppaa

- pussillinen nokkeluuspisteita
- 8 hahmopussia

- sdannot

- lisaliite pelin ohjaajalle
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Korttityypit

- Pikakysymykset
o Mitd/mika on: kuvaile tai selita kortissa oleva sana/asia.
o ABC: valitse oikea a, b tai c vaihtoehto.
o Oikein/vaarin: lyhyita vaittamia/kysymyksia, jotka ovat joko oikein tai vaa-
rin.

- Tilannekortti: kortissa kuvaillaan jokin kuvitteellinen tilanne. Pelaaja saa kertoa,
miten hanen mielestaan tilanteessa voisi toimia tai miten ratkaista tilanne.

- Tarinakortti: kortissa kuvaillaan jokin kuvitteellinen tilanne. Pelaaja kertoo/kuvai-
lee, millaisten asioiden (esim. arvot, periaatteet, tunteet, ajatukset) kokee vaikut-
tavan henkildon/henkildoiden toimintaan kuvatussa tilanteessa.

Pikakysymyksista (Mika/mita on, ABC, oikein/vaarin) pelaaja voi saada yhden nokkeluus-
pisteen oikeasta/hyvaksytysta vastauksesta. Tilanne- ja tarinakorttien vastauksista nok-
keluuspisteita voi saada 0-3. Lisaksi muiden Tilanne- ja tarinakorttien vastausten tayden-
tamisesta vastausvuoron paatteeksi voi ansaita yhden ylimaaraisen nokkeluuspisteen.
Talloin vastausvuorossa ollut pelaaja voi saada vain kaksi pistetta, koska vastaukseen on
jaanyt tdydennettavaa. Pelaajaryhma saa ehdottaa sopivaksi koettua pisteytysta, mutta
viimekadessa pelin ohjaaja paattaa ja jakaa pisteet.

Pelivalmistelut

1. Asettukaa pelaamaan ymparistdon, jossa osallistujien on mahdollista kdyda kes-
kustelua luottamuksellisesti ja jossa osallistujat pystyvat keskittymaan pelaami-
seen.

2. Asettakaa pelilauta keskelle pelaajia.

Kukin pelaaja valitsee pelihahmon itselleen ja asettaa sen lahtoruutuun.

4. Sekoittakaa kunkin kysymyskategorian korttipakat ja asettakaa ne kategorioittain
pelilaudan sivuun kysymyspuoli alaspain.

5. Heittdkda noppaa aloitusvuorosta. Suurimman silméaluvun saanut pelaaja aloit-
taa.

6. Pelivoialkaa!

w

Saannot ja pelin kulku

Pelissa edetaan pelilaudan ruutuja pitkin, eteneminen tapahtuu kahta noppaa heitta-
malla. Oman vuoronsa aluksi pelaaja heittda noppia ja etenee pelilaudan peliruuduissa
noppien nayttdman silmaluvun verran. Peliruudut muodostuvat erilaisista korttikategori-
oista ja tyhjista ruuduista. Se, mihin ruutuun pelihahmo pelilaudalla paatyy, osoittaa sen,
minka kategorian korttiin pelissa vastataan. Vastauksista saa kerattya hahmolleen nokke-
luuspisteita. Vuoro vaihtuu, kun hahmo on vastannut peliruudun kategorian kysymyskort-
tiin tai mikali hahmo paatyy tyhjaan ruutuun.

Kysymyskortteja on kahta erilaista: Pikakysymyksia ja Tilanne-/tarinakortteja. Pikakysy-
myksissa pelaaja vastaa kysymyksiin, joissa on valmiiksi eri vastausvaihtoehtoja tai vaitta-
mia tai selittda jonkin kortissa lukevan sanan/asian. Pikakysymyksia ovat Mita/mikéa on-,
ABC- ja Oikein vai vaarin- kortit. Pikakysymyksissa pisteen saa oikeasta/hyvaksytysta vas-
tauksesta. Tilanne- ja tarinakorteissa on kuvailtu jokin kuvitteellinen tilanne tai tarina ja
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kortista riippuen pelaaja paasee kuvailemaan omaa tai hahmonsa toimintaa tai toiminnan
taustalla vaikuttavia tekijoita. Tilanne- ja tarinakorttien pisteytyksen paattaa pelin ohjaaja
ryhman kanssa kaydyn keskustelun pohjalta. Pisteita tilanne- ja tarinakorteista on mah-
dollista saada 0-3.

Pelilaudalla korttikategorioille on omat symbolinsa; Pikakysymyksien symboli pelilaudalla
on valkoinen suorakulmio, Tilanne- ja tarinakorttien symboli on iso oranssi ympyra. Li-
saksi pelilaudalla olevia tyhjia ruutuja kuvastavat tyhjat, mustat pienet ympyrat.

Pelin loppu

Suositusten mukaan pelatessa jokaisen pelikerran paatteeksi pelaajat laittavat hah-
monsa ja nokkeluuspisteensad hahmopussiin seuraavaa pelikertaa varten. Pelia on tarkoi-
tus pelata yksi pelilaudan osio kerrallaan, jolloin pelikertoja tulee yhteensa nelja. Viimei-
sella pelikerralla pelaajat voivat pyrkia takaisin lahtéruutuun saatuaan vahintaan 30 nok-
keluuspistetta. Ensimmaisena lahtdéruutuun saapunut saa viisi nokkeluuspistetta, toisena
saapunut nelja, kolmantena saapunut kolme jne. Viimeisen pelikerran paatteeksi jokai-
nen laskee hahmolleen keraamansa nokkeluuspisteet ja voittaja on se, joka on kerannyt
eniten nokkeluuspisteita. Pelin loputtua on hyva varata hetki aikaa keskustelulle, jos jokin
pelissa noussut aihe jai mietityttamaan.

Hyva huomioida pelatessa

Pelin teema, kysymykset ja niista syntyva keskustelu voivat herattaa eriavia nakemyksia.
Pelatessa jokaisen tulee huomioida muut peliin osallistujat ja antaa tilaa kaikkien nake-
myksille. Mahdollisista ndkemyseroista huolimatta keskustelu tulee pitaa asiallisena ja
muita kunnioittavana. Jos pelin saantoja ei noudateta, pelin ohjaaja/ohjaajat voivat tarvit-
taessa keskeyttaa pelaamisen. Pelin aikana voidaan tarvittaessa pitaa taukoja tai mikali
joku aihe herattaa laajemmin keskustelua, voidaan sen aarelle pysahtya ajan kanssa. Jo-
kaisella osallistujalla on myds oikeus keskeyttaa pelaaminen niin halutessaan.
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Liite 2: Pelin saannot yksilomuotoinen

Nyrkki vai nokkeluus - pelin ohjeet ja sddnnot yksilomuotoiseen toteutukseen

Tervetuloa pelaamaan Nyrkki vai nokkeluus- peliad! Pelin ohjaaja johdattaa sinut erilai-
siin tilanteisiin, joissa testataan tietdmystasi ja nokkeluuttasi erilaisten kysymysten, tilan-
teiden ja tarinoiden kautta. Vastaamalla kysymyksiin ja keskustelemalla etenet pelilaudan
ruuduilla. Peli paattyy, kun olet edennyt kunkin pelilaudan osion lapi ja saavuttanut maali-
ruudun.

Lyhyt kuvaus pelista

Pelissa kasitellaan erilaisia vakivaltaan liittyvia teemoja/asioita. Pelin tarkoitus on toimia
tyovalineena vakivaltateemojen puheeksi otossa ja kasittelyssa. Peli on jaettu korttipak-
kojen sisaltdjen mukaan neljadan osioon, joista jokaisessa kasitellaan vakivaltaa hieman
eri nakokulmasta. Osioissa kasitellaan vakivaltaa yleiselld tasolla, yhteiskunnallisesta ja
kulttuurisesta nakokulmasta seka vakivallan taustalla vaikuttavia tekijoita. Lisaksi osi-
oissa pelaaja paasee pohtimaan vakivaltakayttaytymiseen vaikuttavia ja silta suojaavia
tekijoita sekad nostetaan esille vakivaltatyon parissa tydskentelevia toimijoita. Pelin henki
on keskusteleva. Pelissa on mukana pelin ohjaaja, joka lukee kysymyskortit ja pisteyttaa
vastaukset. Yhden pelikerran kesto on arviolta noin 1-1,5 h, jolloin suositeltavaa on pelata
lapi kahta pelin teemaosiota. Yhteensa pelikertoja tulee siis kaksi. Halutessaan pelikerrat
voi jakaa myds useampaan osioon.

Pelin sisalto

1 pelilauta

8 hahmovaihtoehtoa

erilaisia kysymyskortteja

1 noppaa

pussillinen nokkeluuspisteita

8 hahmopussia

saannot

lisaliite pelin ohjaajalle

Korttityypit
o Pikakysymykset
o Mitd/mika on: kuvaile tai selitd kortissa oleva sana/asia.
o ABC: valitse oikea a, b tai ¢ vaihtoehto.
o Oikein/vaarin: lyhyita vaittamia/kysymyksia, jotka ovat joko oi-

kein tai vaarin.
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o Tilannekortti: kortissa kuvaillaan jokin kuvitteellinen tilanne. Pelaaja saa
kertoa, miten hanen mielestaan tilanteessa voisi toimia tai miten ratkaista
tilanne.

e Tarinakortti: kortissa kuvaillaan jokin kuvitteellinen tilanne. Pelaaja ker-
too/kuvailee, millaisten asioiden (esim. arvot, periaatteet, tunteet, ajatukset)
kokee vaikuttavan henkilon/henkildiden toimintaan kuvatussa tilanteessa.

Pikakysymyksista (Mika/mita on, ABC, oikein/vaarin) pelaaja voi saada yhden nokkeluus-
pisteen oikeasta/hyvaksytystd vastauksesta. Tilanne- ja tarinakorttien vastauksista nok-
keluuspisteita voi saada 0-3. Pelin ohjaaja jakaa pisteet.

Pelivalmistelut

1. Asettukaa pelaamaan ymparistoon, jossa on mahdollista kayda keskustelua
luottamuksellisesti ja jossa pelaaminen onnistuu hairiotta.

2. Asettakaa pelilauta keskelle poydalle.

3. Pelaaja valitsee pelihahmon itselleen ja asettaa sen lahtdéruutuun eli lau-
dalla ruutuun numero 1.

4. Pelin ohjaaja asettaa kunkin kysymyskategorian korttipakat kategorioittain
pelilaudan sivuun kysymyspuoli alaspain.

5. Peli voi alkaa!

Saannot ja pelin kulku

Pelissa edetaan pelilaudan ruutuja pitkin, jotka johdattavat osiosta osioon. Pelaaja heit-
taa noppaa, joka maarittelee, minka korttikategorian kysymykseen han vastaa. Vastauk-
sista saa kerattya hahmolleen nokkeluuspisteita, joiden mukaan eteneminen pelilaudan
ruuduilla tapahtuu. Kysymyskortteja on kahta erilaista: Pikakysymyksia ja Tilanne-/tari-
nakortteja. Pikakysymyksissa pelaaja vastaa kysymyksiin, joissa on valmiiksi eri vastaus-
vaihtoehtoja tai vaittamia tai selittaa jonkin kortissa lukevan sanan/asian. Pikakysymyksia
ovat Mitd/mika on-, ABC- ja Oikein vai vaarin- kortit. Pikakysymyksissa pisteen saa oike-
asta/hyvaksytysta vastauksesta. Tilanne- ja tarinakorteissa on kuvailtu jokin kuvitteellinen
tilanne tai tarina ja kortista riippuen pelaaja paasee kuvailemaan omaa tai hahmonsa toi-
mintaa tai toiminnan taustalla vaikuttavia tekijoita. Pisteita tilanne- ja tarinakorteista on
mahdollista saada 0-3. Kun pelaaja on edennyt pelilaudalla 25 nokkeluuspisteen verran ja
siirtynyt pelilaudalla seuraavaan osioon, pelin teema vaihtuu pikakysymyskorttipakkaa
vaihtamalla.

Nopassa olevat symbolit eri kysymyskorteille:
M = Mita/mika on

ABC = Abc-vaihtoehdot

O/V = Oikein vai vaarin vaittama

T =Tilanne- tai tarinakortti

? =Vapaavalintainen
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Pelin loppu

Suositusten mukaan pelatessa ensimmainen pelikerta paattyy, kun pelaaja on kaynyt lapi
kaksi ensimmaista pelin teemaosiota. Toinen pelikerta alkaa ruudusta numero 3 ja peli
paattyy, kun pelaaja on saavuttanut pelilaudalla maalin kaikkien neljan osion jalkeen. Pe-
lin loputtua on hyva varata hetki aikaa keskustelulle, jos jokin pelissa noussut aihe jai mie-
tityttdmaan.

Hyva huomioida pelatessa

Pelin teema, kysymykset ja niistad syntyva keskustelu voivat herattaa eriavia nakemyksia ja
tuntemuksia. Pelatessa on sallittua pohtia kysymyskorttien herattamia ajatuksia kaikilta
nakokulmilta. Keskustelu pelin ohjaajan kanssa tulee kuitenkin pitaa asiallisena ja muita
kunnioittavana. Pelin aikana voidaan tarvittaessa pitaa taukoja tai mikali jokin aihe herat-
taa enemman keskustelua ja ajatuksia, voi sen aarelle pysahtya ajan kanssa. Pelaajalla
on myds oikeus keskeyttda pelaaminen niin halutessaan.
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Liite 3: Liite pelin ohjaajalle

Pelin ohjaajalle

Pelin sdannoissa on kuvattu pelivalmisteluissa huomioitavia asioita. Pelissa kasitellaan
teemoja, jotka voivat herattaa voimakkaita tunteita ja nostaa pintaan erilaisia kokemuk-
sia, joihin ohjaajan on hyva varautua etukateen. Ohjaajan on hyva valmistautua siihen,
etta pelitilannetta ja siind herdavia tunnereaktioita voi joutua kohtaamaan, rajaamaan tai
ohjaamaan keskustelua eteenpain neutraalimpaan suuntaan. Myos pelin jalkeen on hyva
varata aikaa keskustelulle pelissa heranneista ajatuksista ja tunteista.

Pelin ohjaajan on hyva tutustua pelimateriaaleihin etukateen, silla hanella on pelissa lo-
pullinen paatantavalta pisteytyksesta. Pelin ohjaaja voi halutessaan kayttaa omaa harkin-
taansa ja asiakastuntemustaan siind, missa jarjestyksessa kunkin peliosion teeman kysy-
myskortteja on hyodyllisinta kasitella. Esimerkiksi pelaajan ollessa nainen, voi kysymys-
kortteihin paallimmaisiksi jarjestaa naiserityisyyteen liittyvia kortteja.

Pelin kuvaus ja sdannot on hyva kayda pelaajan/pelaajien kanssa lapi ennen kuin itse peli-
lauta ja muut materiaalit asetetaan pelaajien saataville. Tama helpottaa orientoitumista
pelitilanteeseen.

Keskustelua kannattaa ruokkia, rikastaa ja yllapitaa esittamalla tarkentavia kysymyksia ja
omia pohdintoja. Kiireettomyys ja tilan antaminen keskustelulle on tarkeaa.

Pelaajien erilaisuus on tarkeaa huomioida seka ryhma- etta yksildomuotoisessa pelitoteu-
tuksessa. Ryhmassa pelatessa on pelin ohjaajan vastuulla varmistaa, etta kaikki paasevat
osallistumaan ja saavat rauhassa vastata kysymyksiin. Tarvittaessa pelin ohjaaja jakaa
puheenvuorot. On tarkeaa huomioida erilaiset ndkemykset ja pitaa keskustelu asiallisena
ja muita kunnioittavana. Yksilotydossa pelatessa tulee huomioida pelaajan etenemistahti
ja mitoittaa peliosioihin kaytetty aika tarpeiden mukaan. Peliosioita on yhteensa nelj3,
joita voi pelata yksi osio kerrallaan tai useampi osio samalla kerralla (esim. ensimmaisella
pelikerralla osiot 1 ja 2, toisella pelikerralla osiot 3 ja 4).

Pelin kysymyskorttien luomisessa kaytettyja lahteita on listattuna alla. Pelin ohjaamisen
tueksi lAhteista saa tarvittaessa lisatietoa.

Aggredi www.aggredi.fi

Dopinglinkki www.dopinglinkki.fi

Ensi- ja turvakotien liitto www.ensijaturvakotienliitto.fi

Huoma Henkirikoksen uhrien laheiset ry www.huoma.fi

Ihmisoikeuskeskus www.ihmisoikeuskeskus.fi

Kielitoimiston sanakirja www.kielitoimistonsanakirja.fi

Mannerheimin lastensuojeluliitto www.mlL.fi


http://www.aggredi.fi/
http://www.dopinglinkki.fi/
http://www.ensijaturvakotienliitto.fi/
http://www.huoma.fi/
http://www.ihmisoikeuskeskus.fi/
http://www.kielitoimistonsanakirja.fi/
http://www.mll.fi/
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Maria Akatemia www.mariaakatemia.fi

Mielenterveystalo.fi www.mielenterveystalo.fi

MIELI ry www.mieli.fi

Miessakit ry www.miessakit.fi

Naisenvakivalta.fi www.naisenvakivalta.fi

Naisvankiselvitys. Selvitys naisvankien olosuhteista, toiminnoista ja turvallisuudesta.
Kaisa Tammi-Moilanen. https://www.rikosseuraamus.fi/material/collecti-
ons/20201019102643/7LDL7zoyH/Naisvankiselvitys_-_Selvitys_naisvankien_olosuh-
teista%2C_toiminnoista_web.pdf

Nettiturvakoti www.nettiturvakoti.fi

Nollalinja www.nollalinja.fi

Nyyti ry www.nyyti.fi
Opetushallitus/Opetushallituksen oppimateriaalit www.oph.fi
Poliisi www.poliisi.fi

Rikoksentorjuntaneuvosto www.rikoksentorjunta.fi

Rikoksettoman elaman tukisaatio www.rets.fi

Rikosseuraamuslaitos www.rikosseuraamus.fi

Rikosuhripaivystys www.riku.fi

Romano Missio www.romanomissio.fi

Sukupuolistunut vakivalta ja lahisuhdevakivalta Suomessa 2021. Tilastokeskus.
https://stat.fi/media/uploads/sukupuolistunut_vakivalta_teemasivu/sukupuolistu-
nut_v%C3%A4kivalta_ja_l%C3%A4hisuhdev%C3%A4kivalta_suomessa_2021_-loppura-

portti.pdf

Suomi Sanakirja www.suomisanakirja.fi

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos www.thL.fi

Terveyskirjasto www.terveyskirjasto.fi

Terveyskyla www.terveyskyla.fi

Tieteen termipankki www.tieteentermipankki.fi

Tilastokeskus www.tilastokeskus.fi

Tyttojen Talo www.tyttojentalo.fi

Tyoturvallisuuskeskus www. ttk.fi
Urbaanisanakirja www.urbaanisanakirja.com

Valvira www.valvira.fi


http://www.mariaakatemia.fi/
http://www.mielenterveystalo.fi/
http://www.mieli.fi/
http://www.miessakit.fi/
http://www.naisenvakivalta.fi/
https://www.rikosseuraamus.fi/material/collections/20201019102643/7LDL7zoyH/Naisvankiselvitys_-_Selvitys_naisvankien_olosuhteista%2C_toiminnoista_web.pdf
https://www.rikosseuraamus.fi/material/collections/20201019102643/7LDL7zoyH/Naisvankiselvitys_-_Selvitys_naisvankien_olosuhteista%2C_toiminnoista_web.pdf
https://www.rikosseuraamus.fi/material/collections/20201019102643/7LDL7zoyH/Naisvankiselvitys_-_Selvitys_naisvankien_olosuhteista%2C_toiminnoista_web.pdf
http://www.nettiturvakoti.fi/
http://www.nollalinja.fi/
http://www.nyyti.fi/
http://www.oph.fi/
http://www.poliisi.fi/
http://www.rikoksentorjunta.fi/
http://www.rets.fi/
http://www.rikosseuraamus.fi/
http://www.riku.fi/
http://www.romanomissio.fi/
https://stat.fi/media/uploads/sukupuolistunut_vakivalta_teemasivu/sukupuolistunut_v%C3%A4kivalta_ja_l%C3%A4hisuhdev%C3%A4kivalta_suomessa_2021_-loppuraportti.pdf
https://stat.fi/media/uploads/sukupuolistunut_vakivalta_teemasivu/sukupuolistunut_v%C3%A4kivalta_ja_l%C3%A4hisuhdev%C3%A4kivalta_suomessa_2021_-loppuraportti.pdf
https://stat.fi/media/uploads/sukupuolistunut_vakivalta_teemasivu/sukupuolistunut_v%C3%A4kivalta_ja_l%C3%A4hisuhdev%C3%A4kivalta_suomessa_2021_-loppuraportti.pdf
http://www.suomisanakirja.fi/
http://www.thl.fi/
http://www.terveyskirjasto.fi/
http://www.terveyskyla.fi/
http://www.tieteentermipankki.fi/
http://www.tilastokeskus.fi/
http://www.tyttojentalo.fi/
http://www.ttk.fi/
http://www.urbaanisanakirja.com/
http://www.valvira.fi/
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Vankien terveys ja hyvinvointi 2023: Wattu IV — vankivaestotutkimus. Mika Rautanen, Ken-
net Harald & Sasu Tyni. https://www.julkari.fi/handle/10024/147958
Vihalla ja Voimalla - Poliittinen vakivalta Suomessa. Teemu Tammikko.

Vakivaltakasitteiden sanasto. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos. https://www.julkari.fi/bit-
stream/handle/10024/139150/URN_ISBN_978-952-343-211-6.pdf

World Health Organization www.who.int

Yhdenvertaisuusvaltuutettu www.yhdenvertaisuusvaltuutettu.fi


https://www.julkari.fi/handle/10024/147958
https://www.julkari.fi/bitstream/handle/10024/139150/URN_ISBN_978-952-343-211-6.pdf
https://www.julkari.fi/bitstream/handle/10024/139150/URN_ISBN_978-952-343-211-6.pdf
http://www.who.int/
http://www.yhdenvertaisuusvaltuutettu.fi/
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Liite 4: Lyhyt palautelomakekysely

AMMAT TIKORKEAKOULU Pikapalautekysely

R E A University of Applied Sciences

Vastaa alla oleviin vaittamiin ympyroimalla vastauksesi. (1=tdysin eri mielta, 2=jok-
seenkin eri mielta, 3=ei eri eikd samaa mielta, 4=jokseenkin samaa mieltd, 5=tdysin sa-

maa mieltd)
1. Pelaaminen oli mielestani mukavaa.

1 2 3 4 5
2 Peli sopi vakivaltateeman kasittelyyn.

1 2 3 4 5
3 Aihetta/teemaa oli helppo kasitella pelaamalla.

1 2 3 4 5
4. Sain uusia oivalluksia.

1 2 3 4 5

5. Avoin palaute
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Liite 5: Loppupalautelomake rikosseuraamusasiakkaat

AMMATTIKORKEAKOULU Loppupalaute pelitestauskerroista
University of Applied Sciences
1. Monelleko pelikerralle osallistuit?
2. Sukupuoli
() mies
() nainen
() en haluavastata
3. Milta vakivaltaan liittyvien teemojen kasitteleminen pelaamalla tuntui? Mita ajatuksia
peli ja teema herattivat?
4. Millaisena koit pelaamisen ryhméssad/yksilomuotoisena?
5. Huomasitko itsessasi tai ajatuksissasi jotain muutoksia pelaamisen aikana tai sen jal-
keen? Saitko uutta tietoa tai uusia oivalluksia?
6. Mika pelissa ja sen pelaamisessa oli mielestasi hyvaa ja toimivaa?
7. Milla tavalla pelista saisi mielestdsi paremman? Mitd muutoksia tekisit peliin tai pelaa-
miseen?
8. Sopiiko peli mielestdsi menetelmaksi vakivaltateemojen kasittelyyn? Miksi?
9. Avoin palaute pelista ja pelitilanteista
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Liite 6: Loppupalautelomake tyontekijat

AMMATTIKORKEAKOULU Loppupalaute pelitestauskerroista tyontekijalle
University of Applied Sciences

1. Mita ajatuksia vakivaltaan liittyvien teemojen kasitteleminen pelin avulla he-
ratti?

2. Miten koet pelillisyyden sopivan rikosseuraamusasiakkaiden kanssa tyoskente-
lyyn?

3. Millaisena koit pelitilanteen ryhmamuotoisen/yksildmuotoisen toteutuksen?
4, Saitko pelitilanteita seuratessasi uusia oivalluksia omaa tyotasi ajatellen?

5. Mika pelissa oli mielestasi hyvaa ja toimivaa?

6. Miten kehittaisit pelid? Mitd muutoksia tekisit?

7. Voisitko hyddyntaa testattavaa pelid omien asiakkaidesi kanssa? Miten?

8. Avoin palaute pelista ja pelitilanteista
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Liite 7: Havainnointisuunnitelma

E A University of Applied Sciences

AMMATTIKORKEAKOULU Havainnointisuunnitelma

Havainnointisuunnitelma

Suunnitelman tekijat:
Nimi: Ritva Nikkild & Leena Valtonen

sahksposti: |

Opinnaytety6n nimi:
Nyrkki vai nokkeluus — pelillisyyden hyddyntaminen vakivaltatyossa

Opinndytety6ssd yhtena aineistonkeruu/tutkimusmenetelméana kaytetdan havainnoin-
tia. Havainnointi tapahtuu vankiloissa (Riihimaki, Himeenlinna) ja jarjestétoimijoiden
(Kalliolan setlementti ry, Rikoksettoman elaman tukisaatio) tiloissa tapahtuvissa peli-
testaustilanteissa. Havainnoijat ovat samassa tilassa opinndytetyohon osallistu-
jan/osallistujien kanssa.

Havainnointi kohdistuu pelitestaustilanteeseen osallistuvaan/osallistuviin henkil6ihin,
seka rikosseuraamusasiakkaisiin etta tilanteessa mahdollisesti paikalla oleviin tyonteki-
j6ihin. Havainnointi kohdistuu pelitestaustilanteisiin osallistuvan/osallistuvien (rikos-
seuraamusasiakkaat ja/tai tyontekijat) daneen sanottuihin ilmaisuihin, spontaaneihin
reaktioihin, osallistujien keskindiseen vuorovaikutukseen sekd vuorovaikutukseen pai-
kalla olevien opinndytetyon tekijoiden kanssa, sanattomaan viestintdan ja fyysisiin il-
maisuihin. Havainnointiyksikoita ovat siten ddneen sanotut ja fyysiset ilmaisut, muu
sanaton viestinta ja reaktiot seka vuorovaikutus pelitilanteessa eri osapuolten kesken.
Nama havainnot muodostavat analysoitavaa aineistoa ja tarkemmat analyysiyksikot
muotoutuvat havaintojen perusteella.

Havainnointi tapahtuu osallistuvana havainnointina. Opinnaytetyontekijat kirjaavat ha-
vaintoja tekstimuotoon pelitestauskerroilla kuullun, ndhdyn ja huomioidun toiminnan
perusteella. Havainnoinnissa kiinnitetddan huomiota havainnoinnin objektiivisuuteen.
Havainnot kirjataan anonyymisti ja osallistujien yksityisyytta kunnioittaen. Havainnoin-
tiaineistoa ei yksiloida, vaan aineisto analysoidaan omana kokonaisuutenaan jokaisen
pelikerran jalkeen. Havainnointi kohdistuu niihin havaintoihin, joita pelitilanteessa ylei-
sesti tuotetaan. Opinndytetyohon osallistuvista rikosseuraamusasiakkaista ja tyonteki-
jOista tehdyt havainnot erotellaan toisistaan erillisiksi kokonaisuuksiksi. Havainnoin-
nissa lisaksi erotellaan ryhma- ja yksilémuotoisesta toteutuksesta tehdyt havainnot.
Havainnoinnissa huomioidaan myos pelitestauskertojen toimintaymparisto; tapah-
tuuko pelitestaus mies- vai naisvankilassa.

Molemmat opinnaytetyontekijat osallistuvat pelitestauskertojen havainnointiin, mutta
havaintojen kirjausvastuu pelitilanteissa jaetaan etukdteen sovitusti. Pelitestauskerto-
jen jalkeen opinnadytetyontekijat kayvat lapi kirjatut havainnot, joita tarvittaessa
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taydennetaan pelitestauskertojen purkukeskusteluissa esiin nousseilla kirjaamatto-
milla havainnoilla.

Opinndytetydhon osallistuminen perustuu vapaaehtoisuuteen, jonka osallistujat to-
dentavat allekirjoittamalla suostumuslomakkeen. Rikosseuraamusasiakkaille ja tyonte-
kijoille on erilliset suostumuslomakkeet. Peliin osallistujia informoidaan siita, etta peli-
testauskertoja havainnoidaan opinnaytetyontekijoiden toimesta. Opinndytetyon ai-
neiston ja henkilotietojen kasittely on kuvattu opinnaytetydn aineistonhallintasuunni-
telmassa ja tietosuojaselosteessa. Opinndytetyotd varten on tehty tiedote opinnayte-
tyohon osallistuville. Opinndytetydn eettinen hyvaksyttavyys varmistetaan eettiselld
ennakkoarvioinnilla. Opinndytetyon toteuttamista varten haetaan edellytetyt tutki-
musluvat.
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Liite 8: Tutkimuslupa Rikosseuraamuslaitos

Tutkimuslupa

w3
‘*"RISE
RIKOSSEURAAMUSL_AITOS

Leena Valtonen
Ritva Nikkli

RISEMS515/2024
23.12.2024

Laurea-ammattikorkeakoulu
Rikeosseurzamusalan kehiftiomnen ja johtaminen

TAME

Hakemuksenne 14.10.2024

Tutkimuslupahakemus

Tutkinuksen athe

Tutkimmuksen totewtns

Lupahakemms

Pilitds

Osoite
Opasfinsita 12 C
D520 Hedsink

Olette hakeneet Rikesseuraamuslartokselta tutkimuslupaa Laurea-
ammattikorkeakoulm Rikosseuraamusalan kehittamisen ja johtamizen
YAME-opinniytetydti varten. Opinniyttesn ohjaajana tormi NN
I Fikosseursamuslaitoksessa opmniytteen yhteyshenkilding
tomrvat I

Nyrkki vai nokkelius — pelilhsyyden hySdyntiminen vikivaltatydssi

Opmnaytetyon kehittimistehtavind on toteuttaa vakivaltavaltatyon
vilmeeksi suunnitelu peli, joka tarjoaa seka tyontekijoille etta
nkosseuraammusasiakkalle enlaisen menetebmin vikivaltatydn teemojen
pubecks: ottoon ja kisittelenuseen Opinnaytetyd toteutetaan
tutkimuksellisena kehittimstoimintana ryhmi-muotoisesti Enlimsen ja
Himeenlinnan vankiloissa seki vksildmuotoisest kolmannen sektorn
tommijoiden palveluizsa Kalliolan setlementti ry:ss3 ja Rikoksettoman
eliman tukisiitidssa.

Hakijasta on tehty perusmmotoinen turvallisunsselvitys.

Rikosseuraammslaitos myontii teille tutkimmshovan hakemuksenne
mukaizesti. Tutkinms tulee toteuttaa vksikénpdillikon ta apulaisjohtajan
suostumuksella.

Vankien osallistuminen tutkimukseen on vapaaehtoista ja beiltd tulee

Puhelin Sahkbpostiosoite Whww-osoite
029 56 BESDD kirjaamo riseom.§ rikoeseuraamus fi
Faksi vankiatuote fi

029 56 B5440
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Tutkimuslupa

1)
wa
"“"RISE
RIKOSSEURAAMUS_AITOS

Tiedoksi

Orsoite
nsita 12 C
Helsink

RISE/S515/2024
23.122024

Tutkimusameiste on siilytettivi siten, ettel se joudu nlkopuslisten kisim
Tutkmmusameists on tarkoitettu vam tutkimumkselliseen kiyttdsn ja se on
hivitettiva tutkimuksen valmastuttua. Tutkimuksen toteutus ja
tuthimusamerston kerum e1 saa atheuttaa kobtuutonta haittaa
Rikossewraamuslaitoksen nmulle tommmnalle.

Tutkimuksen valmistuttua smtd tulisa 13hetts s3hkémen kopio ta
paparikopic Rikosseuraamuslaitoksen kijaamoon seki
Rikossewraamusalan koulutuskeskuksen Enminologiselle kijastolle.

Paul Miemunen,
jobiaja

Peter Blomster
- a

Himeenlinnan vankilan yksikonpaslhkks

Bulimien vankilan yksikéopdilhikks

Himeenlinnan rikossenraamuskeskuksen johtaja
Himeen ja Porkanmaan rikesseuwraamuskeskuksen johtaja

Puhelin Sahkopostiosoite Wiwew-osoite
029 56 88500 kiaame. riseom.fi rikosseuraamus. fi
Faksi vanklatuote f

029 56 65440



Digital POF Signaturs | Digitaslinen POF-ailkirjclius
Peter Biomster
Erfkoisiilfa

R MU S0
peter BomstErgom.n

Digital POF Signaturs | Digitasiinen POF-allakinoltus
Paul Nieminen

Jahizja
RikDesaUraamusanns

paullnieminengom
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Liite 9: Tutkimuslupa Kalliolan Setlementti ry

Kalliola

1 Hakijan tiedot

Nimi

Tutkimusiupahakemus

Lﬂi{un Nak.#

[
! Syntynwiaika

]

|

Katuosoite

Postitolmipaikka

Postinumero o B _ |
Puhelin s Aty e - i s >
Sihkoposti oEEE——— 00 ] -
iQEp_ita_iw_s_ Laurea - ammsitkorksaiauly _ e
| Suoritettava tutkinto  Rikesssurzamusals~ kenttiminen (3 johiam nen YAMA I ___‘i

L Niml -

| Nimike S
Pubsiin _
s:ihkaposu— - —

Toimipalkka Ja osoite

Laurea, Tikus 'z kampus Ratatiz 22, 01300 Vsrma

3 Tutkimuksen toimekaiantaja Kelliolassa

! Toimeksiantaja
| fyritys + yksikkd)

Kalliolan Szdementt ry, Vabeast wken -xuntou s

' Yhtoystiedot

Sturonkatu 11 €6516 Helsink

4 Tutkimukson tiedot
Tutkimukaen tekija(t) Ritva Mik<la & Leena Vztonen
! Tutkimuksen nimi Ny ekl va nokeeluus — o2 feyyden tydsvntaminen vakivaliatyossa
Tutkimuksen tausts Tutkimas a0 YARMK-0pInn2yistlys |3 2e ul<aistas” Tresaus- betoxannassa tyen
SR _ovdlmsiclive = s S e
Tutkimuksen tavoittest | Tpinrdyistyon iarkeiuksena on <ehilida uspsi vanvatalesmojen k2sitlielyyn @
ja tutkimusongetmat | tuctiaa tetoa sitd milla tavein peliliayyhia voizsar hydeyntsa vikivallatwomoen
| Iyhyesli rEsitielyses rikostacstz sten asakkaden ranssa wehiavisss asaloas yissa
H AR CTY Tarkeilussens on p2allisloa rikasaeurasmusasiak«aits lautapalin kehitamisprosessiin




Kalliola

Tutkimuksen sikataulu

i s3aa palautatia polilisyyden hyorynbamEests yozkanielymeratslmand. ]
Opinngytaty dn tarkeitukssng oo vastala kygpvy kseen Wik evoin pelilisyyts

veidaan Ivedynlad vithiva taleenmoes kasitelysed rkcataustaizien asiakkadan

karssa lohiavdssd visivalialydssa?

suuoniteltu peli, ioks tajeas g2 tytntakitills ita rikesesvraamusas axkaille
arilaisc meneislman vakivalioledn lesmeen cunesss oboon @ kasateizmissen.

Qpinreay iwlyon aghilansletiavand o luieutian vak valtavaitatyan valinezxsi |
Opinnayistyc toreutstasr wikimuksellisena rehitlamistoimintanz nhmamuotasest l
|

L Aukimiaen jx LAmeenlinnan vank ¢Saa 38¢a y4s) amucta ses kolmannen sektarn

somijoiden pakveluiszs Kallislzn Setementt 522 ja Rlroksatoman =aman
Wrisaatiossa

Tpinnayleyd loieuletaan aaduiisana tuikimuksena 5 sna hyodytesdan sela
aukgiug- el uns ruklivnis lis 4 nakdeulmaz Tuttavat caalistovat
cevasauseno r potka kestival roir 1-1,5 tuctia xerrallaan. Yieanss

|t esisus4Rto)R on re s, Joks sor palitstay skuran julkeen ssollisijilla kecatszn

areyymi drfallinen sa.ayte oaicarralata sedd 2nnevy mi igallines lnppopala e

viirmesen el <aman ja<aen, Lisaks paliteslauskeric)s havalancid i
ravalnnointisuuanit2iman mukasest @ hausinnet kifataan lalkijoisoee opeala [
Havairromti kohdistuy palitestaustilantesiin esalliensden 22reen zanctiuihin l

I maisiitin, spantasnenn reakioihin sekd vucicvaikuitiseen paikalia alcean
opinnzvtatyon wokian kanses, surallomaan viesinldEa ja yyeisn iraisu it .
Cpinnaytetyon ans sto rucdestuy 2iis snonyymesta k -alisista palaulizisia sedad
slikerreills tendyisia mavainnoisa, Aralyy2imscslalmand k¥ytetasn laadullista
ssalionenalyysa.

Opinnayatyon toteuiukseen csallistuvista barxildista keratéin harvilétziona
opinndyietydn atasttamista varten allekrotaltu soelsrsen=ke seaupali 2
MOIEET4C Cpinnaytstyor tosauskariaan hoosild esalliston, Kernsitavat neckilobedet
fkasscurannusasinkialsta sukupue . csalistumiskeral) kesidan hunkio « '
itsoltzar kiriallizen. ancayymin paluuke onakkeens yhleydezes, Hankisnakistein
s oatavat suoiumusiomakkeet kacdigan wlkiruksoen osallisiuviita henkitiza
ilseitaar kigalizest Cpinndylatyan xahittamsy mparieieing cuat mies- ju naisvankia
sekd kelmarnen sekzorin woirar, jowon asakks @ o ule rajatiu sukupuclen mukaan.
Zeratly)d hensildbeio @ Wk muzainaistoa kasnallaan ucttamu<se '5a6ti
1ainsasdannon sdeybams & tavalla tielosvojzseinsiren mukaissat. Kenittly)s teloja
s theiewal vas apinndyietyanta<)at

ToMnaytetyon nikimussnistos ja wikimaksen yhieydussy aeraliygl lielos
sailytetzan aineistenhallintsuunnileman mukaisast szlzsancin suojsttu-s ja
QELCSUUJE Deiniden Delosusjapeislessss huvalula avalia, sunnas titkimes on
~ywZksytly. Aireisto ja keraty: tiesst hotaa~ pysyvasi Waman @iesn, fetojs ei
rayleta inuibin sulkirukein

Opirngy:atyan on tarsoitss valmistya loukasuussa 2025 Tubdmus vpen ja !
turvallisuussavitysten valmsty misien [gkaan syksyllaialenll 2024 2oiataan |
kehittarmistyes kaybetnge loleulus e pelitzstauskerat vankilarydmiss: see [
ylesemuntesing siv sk Kaylanaon lauluksen jalkeen talven 2024-2027 aikana |
analyacidaan <erstty aineistc ja kevaalla 2023 kootaun ainelslon peljaits sazdut ‘
Lo CRk] valimiies: opinnayletytks:,

Madksuosnkiszudun ameattcorkeakoul o~ ihnisteigiden eethnen oimikunta on
antznid opinndy elyalle mydatsizen Isoaunnon eettsesta snnakkoary canista
SyyEuussn 2024




Kalliola

| Lupatiakemuksen fifttest
3 rutkimussiauna elnse
[ Muut liitieet, milsa: Gellisen oirikuiran lausunto

5 Sitoumukset

Siteadan siiten, elia minul'g & ole oikeullz oovullda sagmrani salassa pidetlavia tetoga svallisdle eika
KAYIAA rild muabar tarkeiukseen kuin mikin tutkimuslupz on mysnnatty

Luovutan valmiin raportia toimeksiantajalle (Kallicia oy:iaKaliolan sedementl ry 1) tuikimuksen
valmisiutiua

Tulkimukser fex @it on vastuussa mu den mandollisten tutkimJsluoien salvittamizasta js nakemisasta.
Kazikkien tutkimus upaza hakapziden allekifoitukset ja nimensaivenry<sat

o — oo
W NG
™

Paikka ia ai<a Allekiroitus
He'zinki 7,11 2024

Ritva Nikkila

Nimensel/ennys

N
Pt S "‘./l’:‘:" e

Paikka ja aika Allek goitus
Halsinki 1.11.2024

Leana Vallonan

Nimensevennys



6 Padtes

Tutkimusluvan myéntdminen

[3 Tutkimusiuoa kastalty 2 lupa titkimuksal'a mysnnatasn
[ Tutkimusluvaa ei myénreta

Perusielut mydntamalta j@tamisell

)

]
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{Kallials oy Kalliolan Sellerranili ry)
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Liite 10: Tutkimuslupa Rikoksettoman elaman tukisaatio

University of Applied Sciences Opinnaytetyd 1

AMMATTIHORKEAKOULY Tutkimuslupahakemus

Rikosseuraamusalan kehittaminen ja johtaminen YAMK

1.11.2024

Opinniytetydtekijat
Ritva Milkild

Leena Yaltonen

Opinniytetyiin ohjaaja

Oppilaitostiedot
Laurea-ammattikorkeakoulu
Rikosseuraamusalan kehittéminen ja johtaminen YAMK

Opinndytetydn nimi
Myrkki vai nokkeluus - pelillisyyden hytdyntiminen vikivaltatyissa

Opinniytetyon aihe ja tarkoitus

Opinndytetytn tarkoituksena on kehitLid lautapeli vikivaltateemojen kiisittelyyn ja tuottaa tictoa siitd, mills
tavain pelillisyyttA wnidaan hyfidyntds vilivaltateermejen kisittalyssi rikostaustaisten asiaklaiden kanssa tohtd
vassd asiakastytissh. Tarkoituksena on osallistaa rikasseuraamusasiakhaita lautapelin kehittamisprosessiin ja
saada palautetta seki asiakkailta ettd rikosseursamusasiakiaiden kanssa tydskentelevilta tybntekijsilta pelilli-
syyden hybdyntamisestd tytiskentelymenetelming. Opinndytetydn tarkoituksena on vastata kysymyksesn "MillE
tavain pelillisyyttd voidaan hyddyntad valkivaltateemojen kisittelyssi rikostaustaisten asiakkalden kanssa tehts-
vassi vakivaltatyossa?

Opinndytetydn kehittdmistehtivana on toteuttaa vikivaltavaltatyin valineeksi suunnitelty peli, joka tarjoaa
sekd tydntekijiille ettd fkosseuraamusasiakkaille erilalsen menetelmin vikivaltatyin teemojen pubeeksi otboon
Ia ksittelemisean. Pelin testaaminen tapahtuu sekd suljetuissa vankilolssa ettd siviilisss jErisstiien tolminnassa
ja se on jatkossakin hyddynnettivissd eri sektoreilla toimivien organisaatioiden toiminnassa,

OpinnBytetytn kohderyhmd ja kehittdmisympéristd

Opinnaytetydn kehderyhming ovat rikostaustaiset asiakkaat ryhma- ja yhsilttydssi sekl kohderyhmin kanssa
tydskentelevit vankilan tyéntekijat. Opinndytetyd toteutetaan tutkimuksellisena kehittmistolmintana ryhmi-
muptoisesti Rithimaen ja Hameenlinnan vankiloissa sekd yksiliimustloisesti kalmannen sektarin tolmijoiden palve-
luissa Kalliolan setlementti ry:sss ja Rikoksettoman alaman tukisiEtiossa.

Dpinniiytetytin yhteyshenkilit
Hameenlinnan vankila

Riinimaen vankila

Kalliolan Setlementti ry

|

Rikoksettoman eldman tukisiatic
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ET AMMATTIKORKEAKOULY Tutkimuslupahakemus
ﬂi Uhniversity of Applied Sclences Opinndytetyd
Rikosseuraamusalan kehittiminen ja johtaminen YAMK

1.11.2024

Tutkimuksen toteutus, aineiston keruu ja kdyvtetyt menetelmit

Opinnaytetyd toteutetaan laadulllsena tutkimuksena ja siind hyBdynnetian sekd kokemus- ettd konstruktionis-
tista n3kiokulmaa, Tutkittavat osallistuval pelitestauskertaibin, jotka kestivat noin 1-1,5 tuntia kerrallaan. Yh-
teensd pelitestauskertoja on neljd. Jokalsen pelitestauskerran jalkeen osallistujilta kerdtin anonyymi kirjalli-
nen palaute pelikerroista sekd ancsyymi kirjallinen loppupalaute viimeisen pelikerran jdlkeen. Lisiksi pelites-
tauskertoja havainnoldaan havainnointisuunnitelman mukaisesti ja havainnot kirjataan tutkijoiden toimesta. Ha-
vainnointi kobdistuu pelitestaustilanteisiin osallistuvien Binean sanobluihin ilmaisuibing spontaaneibin reaktioihin
sekd vuorovaikutukseen paikalla olevien opinndytetydn tekijbiden kanssa, sanattomaan viestinkiin ja frysisiin
ilmaisuihin. Opinndytetyén aineisto muadastuu siis anompymelstd kirjallisista palautteista sekd pelikerroilla teh-
dyistd havainnoista, Analyysimenetelmind kiytetdsn laadullista sisdlldnanalyysia,

Kerdttavil henkilctiedot

Opinndytetytn toteutukseen osallistuvista henkildistd kerdtian henkilitietoja opinnaytetydn toteuttamista var-
ten. Tutkittavasta rikosseuraamusasiakkaasta kerdatadn henkildtietona allekirjoitetty suostumuslomalke, tuku-
pucli ja moneenko opinnytetyin testauskertaan henkild osallistui, Tutkittavasta tyfintekijists kerdtdan henkild-
tietona allekirjoitettu suostumuslomake. Kerdttivat henkilitiedot rikosseuraamusasiakkaista (sukupuoli, osallis-
tumiskerrat) kerftidn henkililta itseltaan kirjallisen, anonyymin palautelomakkeen yhtoydessi,. Henkiltirekiste-
rin muodostavat suostumuslomakkest kerdtdan tutkimukseen osallistuvilta henkildilta itseltaEn kirjallisesti,
Opinniytetytin kehittdmisymparistdind ovat mies- ja naisvankila sekd kolmannen selitorin toimijat, joiden aslak-
kaita e ole rajattu sukupuolen mukaan, Kerdttyjd henkiltietofa ja tutkimusaineistoa kisitelldEn luottamukselli-
sesti lainsdidinnin edellyttamalld tavalla tistosuojaselosteen mukaisesti, Kerdttyia tietoja kasittelevat vain
opinnaytetyintakijat.

Dpinnaytetydn tutkimusaineistoa Ja tutkimuksen yhieydessa kerdttyjd tietoja siilytetidn aineistonhallintasuun-
nitelman mukaisesti salasanain suojattuna fa tietesuaja huomiciden tietosuojaselosteessa kuvatulla tavalla, kun-
s tutkimus an byvaksytty, Aineisto ja kerdbyt tiedot tuhotaan pysyvisti timan jalkeen. 'I'eftcga ei kdytetd mui-
hin tutkimubsiin, H
Tutkimustuloksista tiedottaminen i
Tutkimus on opinndytetyt ja se julkaistaan Theseus- tietokannassa tydn valmistuttua, Theseus qn ammattikor-
keakoulujen opinnaytetdiden ja julkaisujen julkinen tistokanta.

Alkataulu ]

Dpinnaytetydn on tarkeitus valmistua toukokuussa 2025, Tutkimuslupien ja turvallisuusselvitysten valmistumisten
jilkeen syksylla talvella 2024 aloitetaan kehittdmistyon kiytannin toteutus eli pelitestauskerrat vankilaryhmissi
sekd yksiltmuotoising siviilissd. Kaytinnén toteutuksen jhlkeen talven 2024-2025 aikana analyscidaan kerftty
aineisto ja keva3lla 2025 kootaan ainedston pohjalta saadut tulokset valmiiksi opinndytetytisi,

Phikaupunkiseudun ammattikorkeakoulujen Thmistieteiden eettinen taimikunta on antanut opinniytetydlle
mydnteisen lausunnon eettisestd ennakkoarvicinnista syyskuussa 2024,

Tamén tutkimuslupahakermuksen lHtbeend olevassa tutkimussuunnitelmassa ja sithen sisaltyvissi Litteissd on ku-
vattu tarkemmin opinniytetyan yksilainti, sineiston keruu- ja kdsittelyprosessi seki henkdilitietajen keruu ja ka-
sittely.
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Liite 11: Tutkimuslupa Lansi-Uudenmaan hyvinvointialue

Kirje 101)

4849/13.01_00V2024

Tutkimus, kehitys ja innovaatiot (TKI)-vastuualue 0 12024

altonen Leena
Nikkila Ritva

Tutkimusluvan mydntaminen: Nyrkki vai nokkeluus - pelillisyyden
hyddyntaminen vikivaltatyossa

Lansi-Uudenmaan hyvinvointialue myontisa meille saapuneen
tutkimuslupahakemuksen ja alla clevien ehtojen mukaisesti.

Hakija [ yhteyshenkild: Leena Valtonen

Tutkimuksen aihe / nimi: Myrkki vai nokkeluus - pelillisyyden
hyddyntaminen vikivaltatyossa

Edellytyksend on myds, ettd tutkimuksen suorittaja tai suorittajat eivit
kdytd saamiaan tietoja asiakkaan tai potilaan tai hdnen ldheistensa
vahingoksi eivatka luowuta saamiaan henkildtietoja ulkopuclisille, vaan
pitdwvat ne salassa.

Tutkimustulokset tulee esittSa niin, ettei niistd voida tunnistaa yksittsista
henkilaa tai perhettd. Lisaksi on noudatettava tietosuoja-asetus ja
tietosuwojalaissa sekd muualla lainsdddanndssa olevia
tutkimusrekistereita koskevia saannoksia.

Tutkimusluvan mydntdminen ei velvoita tutkimuksen kohteita
oasallistumaan tutkimukseen. Tutkijan on neuvoteltava aina erikseen
tutkimuskohteena olevien organisaaticiden kanssa tutkimukseen
osallistumisesta. Tutkimuksen teko ei saa hairitd tutkimuskohteen
toimintaa.

Edellytamme, ettd tutkija | yhteyshenkild ldhettds Lansi-Uudenmaan
hyvinvointialueen sdhkdpostiosoitteeseen tutkimusiuvat@iuvn.fi linkin
tutkimusraportin sdhkdiseen julkaisuun.

Silja Kosola
Tutkimusjohtaja
etunimi.sukunimi@uvn fi

LANSHULDENMAAN
VAETIRA NYLANEIS VAL FARDSCURRACE
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Liite 12: Esite pelaajille Riihimaen vankila

TILAISUUS TESTATA UUTTA LAUTAPELIA!

Kiinnostaisiko sinua paasta kokeilemaan ja kehittamaan uutta lautapelia?

Nyt siihen on mahdollisuus!

Teemme opinnaytetyota, jossa tutkimme pelillisyyden hyodyntamista vakival-
tateemojen kasittelyssa. Tata tarkoitusta varten on kehitteilla lautapeli, jota
olisi mahdollisuus paasta kokeilemaan. Etsimmekin nyt kiinnostuneita henki-

loita testaamaan pelia ja antamaan palautetta pelin toteutuksesta.

Pelissa kasitellaan erilaisia nakokulmia vakivaltateemaan liittyen. Pelilaudalla
edetessa pohditaan ja keskustellaan mm. aiheeseen liittyvista ilmioista ja arki-
sista tilanteista, jotka saattavat nostaa verenpainetta. Pelia pelataan 4-8 hen-
gen ryhmassa ja pelikertoja on yhteensa nelja. Pelaajien lisaksi pelikerroilla
ovat mukana vankilan tyontekija ja opinnaytetyon tekijat. Kunkin pelikerran
jalkeen osallistujilta kerataan anonyymi kirjallinen palaute ja pelitilanteita ha-

vainnoidaan opinnaytetyon tekijoiden toimesta.

Osallistuminen pelin testaamiseen on taysin vapaaehtoista ja perustuu suostu-

mukseen. Mikali kiinnostuit pelin testaamiseen ja kehittamiseen osallistumi-

sesta, olethan yhteydessa [ EGTTTNNGTTEEGEGEGEGEGEGEGE. H:nen kaut-

taan saa lisatietoja eika yhteydenotto viela sido opinnaytetyohon osallistumi-
seen. Kiinnostuneet saavat myos kattavan infon opintaytetyohon ja pelikertoi-

hin osallistumisesta opinnaytetyon tekijoilta.

Terveisin,
Ritva Nikkila ja Leena Valtonen

Laurea-ammattikorkeakoulu
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Liite 13: Esite pelaajille yksilomuotoinen

TILAISUUS TESTATA

UUTTA PELIA!

Kiinnostaisiko sinua paasta kokeilemaan ja kehittamaan uutta asiakastyon

menetelmaa pelaamisen kautta? Nyt siihen on mahdollisuus!

Teemme opinnaytetyota, jossa tutkimme pelillisyyden hyodyntamista vakival-
tateemojen kasittelyssa. Tata tarkoitusta varten on kehitteilla peli, jota olisi
mahdollisuus paasta kokeilemaan ja kommentoimaan. Etsimmekin nyt kiinnos-
tuneita henkiloita testaamaan pelia ja antamaan palautetta pelin toteutuk-

sesta.

Pelissa kasitellaan erilaisia nakokulmia vakivaltateemaan liittyen. Pelissa poh-
ditaan ja keskustellaan mm. aiheeseen liittyvista ilmioista ja arkisista tilan-
teista, jotka saattavat nostaa verenpainetta. Pelin testaaminen tapahtuu yksi-
lomuotoisesti, joten tilanteessa ovat paikalla pelaaja ja opinnaytetyontekija eli
pelin ohjaaja. Lisaksi paikalla voi sovittaessa olla omatyontekija. Pelikertoja
tulee olemaan kaksi ja molempien pelikertojen jalkeen pelitestaukseen osallis-
tuvalta kerataan anonyymi kirjallinen palaute. Pelitilanteita lisaksi havainnoi-

daan opinnaytetyon tekijan toimesta.

Osallistuminen pelin testaamiseen on taysin vapaaehtoista ja perustuu suostu-
mukseen. Lisatietoa pelitestaukseen osallistumisesta saat opinnaytetyon teki-

joilta tai omalta tyontekijalta.

Terveisin,
Ritva Nikkila ja Leena Valtonen

Laurea-ammattikorkeakoulu
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Liite 14: Tiedote tutkimuksesta ryhmamuotoiseen toteutukseen osallistuvalle

Wi} AMMATTIKORKEAKOULU
231\ University of Applied Sciences
TIEDOTE TUTKIMUKSESTA RYHMAMUOTOISEEN TOTEUTUKSEEN OSALLISTUVALLE

Nyrkki vai nokkeluus — pelillisyyden hyédyntaminen vakivaltatyossa

Pyynt6 osallistua tutkimukseen
Teita pyydetaan mukaan tutkimukseen, jossa tutkitaan milla tavoin pelillisyytta
voidaan hyddyntda vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden
kanssa tehtavassa ryhmamuotoisessa vakivaltatyossa. Olemme arvioineet, etta
sovellutte tutkimukseen, koska olette suorittamassa vankeusrangaistusta vanki-
lassa. Tama tiedote kuvaa tutkimusta ja teiddan osuuttanne siind. Perehdyt-
tyanne tahan tiedotteeseen teille jarjestetdadan mahdollisuus esittaa kysymyksia
tutkimuksesta tutkimuksen tekijoille, jonka jalkeen teilta pyydetdan kirjallinen
suostumus tutkimukseen osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus
Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista. Kieltdytyminen ei vaikuta
vankeusrangaistuksenne suorittamiseen. Voitte myos keskeyttda tutkimuksen
koska tahansa syyta ilmoittamatta. Mikali keskeytatte tutkimuksen tai peruu-
tatte suostumuksenne, teistd keskeyttdmiseen ja suostumuksen peruuttamiseen
mennessa kerattyja tietoja voidaan kayttdad osana tutkimusaineistoa.

Tutkimuksen tarkoitus
Taman tutkimuksen tarkoituksena on kehittaa lautapeli vakivaltateeman kasitte-
lyyn ja tuottaa tietoa siitd, milla tavoin pelillisyytta voidaan hyédyntaa vakivalta-
teemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden kanssa tehtavassa asiakas-
tyossa. Tarkoituksena on osallistaa rikosseuraamusasiakkaita lautapelin kehitta-
misprosessiin ja saada palautetta seka asiakkailta etta rikosseuraamusasiakkai-
den kanssa tyoskentelevilta tyontekijoilta pelillisyyden hyddyntamisesta tyos-
kentelymenetelmana.

Tutkimuksen toteuttajat
Tutkimuksen toteuttavat ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opiskelijat
Ritva Nikkila ja Leena Valtonen. Tutkimus on rikosseuraamusalan kehittamisen
ja johtamisen ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opinndytety6 Laurea -
ammattikorkeakoulussa. Tutkimus toteutetaan Riihimden ja Himeenlinnan van-
kiloissa seka Kalliolan setlementti ry:ssa ja Rikoksettoman elaman tukisaatiossa.
Nama toimijat ovat tutkimuksen yhteisty6kumppaneita, mutta eivat ole sidok-
sissa tutkimuksen toteuttamiseen.

Tutkimusmenetelmat ja toimenpiteet
Tutkimus toteutetaan tutkimuksellisena kehittamistoimintana Riihimaen ja Ha-
meenlinnan vankiloissa seka kolmannen sektorin toimijoiden palveluissa Kallio-
lan setlementti ry:ssa ja Rikoksettoman elaman tukisaatiossa. Tutkittavat osallis-
tuvat vankiloissa ryhmassa tapahtuviin pelitestauskertoihin, jotka kestavat noin
1-1,5 tuntia kerrallaan. Yhteensa pelitestauskertoja on nelja.
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Jokaisen pelitestauskerran jalkeen kaikilta osallistujilta kerdtdadan anonyymi kirjal-
linen palaute pelikerroista seka anonyymi kirjallinen loppupalaute viimeisen peli-
kerran jalkeen. Lisdksi pelitestauskertoja havainnoidaan ja havainnot kirjataan
tutkijoiden toimesta. Havainnointi kohdistuu pelitestaustilanteisiin osallistuvien
ddneen sanottuihin ilmaisuihin, spontaaneihin reaktioihin, osallistujien keskinai-
seen vuorovaikutukseen seka vuorovaikutukseen paikalla olevien opinndytetydn
tekijoiden kanssa, sanattomaan viestintaan ja fyysisiin ilmaisuihin. Opinnayte-
tyon aineisto muodostuu anonyymeista kirjallisista palautteista seka pelikerroilla
tehdyista havainnoista. Vankiloissa toteutettavien ryhmamuotoisten pelitestaus-
kertojen aikana paikalla on tutkimukseen osallistuvien asiakkaiden lisaksi tutki-
mukseen osallistuva tyontekija ja tutkijat.

Kustannukset ja niiden korvaaminen
Tutkimukseen osallistuminen ei maksa teille mitdan. Osallistumisesta ei myos-
kaan makseta erillista korvausta.

Tutkimustuloksista tiedottaminen
Tutkimus on opinnaytetyo ja se julkaistaan Theseus- tietokannassa tyon valmis-
tuttua. Theseus on ammattikorkeakoulujen opinndytetdiden ja julkaisujen julki-
nen tietokanta.

Lisatiedot
Pyydamme teitd tarvittaessa esittamaan tutkimukseen liittyvia kysymyksia tutki-
joille/tutkimuksesta vastaaville henkiloille.

Tutkijoiden yhteystiedot

Tutkijat/ opinnaytetyotekijat
Nimi: Ritva Nikkild & Leena Valtonen

sahksposti: |

Opinnaytetydn ohjaaja
Titteli:
Nimi:
Korkeakoulu / yksikko: Laurea- ammattikorkeakoulu
Sahkdposti:



mailto:ritva.nikkila@student.laurea.fi
mailto:leena.valtonen@student.laurea.fi
mailto:tarja.juvonen@laurea.fi
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Liite 15: Tiedote tutkimuksesta yksilomuotoiseen toteutukseen osallistuvalle

Wi} AMMATTIKORKEAKOULU
231\ University of Applied Sciences

TIEDOTE TUTKIMUKSESTA YKSILOMUOTOISEEN TOTEUTUKSEEN OSALLISTUVALLE

Nyrkki vai nokkeluus — pelillisyyden hyédyntaminen vakivaltatyossa

Pyynt6 osallistua tutkimukseen
Teita pyydetaan mukaan tutkimukseen, jossa tutkitaan milla tavoin pelillisyytta
voidaan hyodyntaa vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden
kanssa tehtdvdssa vakivaltatyodssa.
Olemme arvioineet, ettd sovellutte tutkimukseen, koska olette suorittamassa
vankeusrangaistusta vankilassa ja/tai rikostaustaisille asiakkaille suunnatuissa
kolmannen sektorin toimijoiden palveluissa. Tama tiedote kuvaa tutkimusta ja
teidan osuuttanne siind. Perehdyttydnne tdahan tiedotteeseen teille jarjestetdan
mahdollisuus esittda kysymyksia tutkimuksesta tutkimuksen tekijoille, jonka jal-
keen teilta pyydetaan kirjallinen suostumus tutkimukseen osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus
Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista. Kieltdytyminen ei vaikuta
vankeusrangaistuksenne suorittamiseen ja/tai saamiinne kolmannen sektorin
toimijoiden palveluihin.
Voitte myos keskeyttda tutkimuksen koska tahansa syyta ilmoittamatta. Mikali
keskeytatte tutkimuksen tai peruutatte suostumuksenne, teistd keskeyttami-
seen ja suostumuksen peruuttamiseen mennessa kerattyja tietoja voidaan kayt-
tda osana tutkimusaineistoa.

Tutkimuksen tarkoitus
Taman tutkimuksen tarkoituksena on kehittaa lautapeli vakivaltateeman kasitte-
lyyn ja tuottaa tietoa siitd, milla tavoin pelillisyytta voidaan hyédyntaa vakivalta-
teemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden kanssa tehtavassa asiakas-
tyossa. Tarkoituksena on osallistaa rikosseuraamusasiakkaita lautapelin kehitta-
misprosessiin ja saada palautetta seka asiakkailta etta rikosseuraamusasiakkai-
den kanssa tyoskentelevilta tyontekijoilta pelillisyyden hyddyntamisesta tyos-
kentelymenetelmana.

Tutkimuksen toteuttajat
Tutkimuksen toteuttavat ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opiskelijat
Ritva Nikkila ja Leena Valtonen. Tutkimus on rikosseuraamusalan kehittamisen
ja johtamisen ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opinnaytety6 Laurea -
ammattikorkeakoulussa. Tutkimus toteutetaan Riihimden ja Himeenlinnan van-
kiloissa seka Kalliolan setlementti ry:ssa ja Rikoksettoman elaman tukisaatiossa.
Nama toimijat ovat tutkimuksen yhteisty6kumppaneita, mutta eivat ole sidok-
sissa tutkimuksen toteuttamiseen.

Tutkimusmenetelmat ja toimenpiteet
Tutkimus toteutetaan tutkimuksellisena kehittamistoimintana Riihimaen ja Ha-
meenlinnan vankiloissa sekd kolmannen sektorin toimijoiden palveluissa
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Kalliolan setlementti ry:ssa ja Rikoksettoman eldaman tukisaatiossa. Kolmannen
sektorin toimijoiden palveluissa olevat tutkittavat osallistuvat yksilotydssa ta-
pahtuviin pelitestauskertoihin, jotka kestavat noin 1-1,5 tuntia kerrallaan. Yh-
teensa pelitestauskertoja on nelja.

Jokaisen pelitestauskerran osallistujalta kerdataan anonyymi kirjallinen palaute
pelikerroista seka anonyymi kirjallinen loppupalaute viimeisen pelikerran jal-
keen. Lisaksi pelitestauskertoja havainnoidaan ja havainnot kirjataan tutkijoiden
toimesta. Havainnointi kohdistuu pelitestaustilanteisiin osallistuvan dadaneen sa-
nottuihin ilmaisuihin, spontaaneihin reaktioihin seka vuorovaikutukseen paikalla
olevan opinnaytetyon tekijan kanssa, sanattomaan viestintdan ja fyysisiin ilmai-
suihin. Opinndytetyon aineisto muodostuu anonyymeista kirjallisista palautteista
seka pelikerroilla tehdyista havainnoista. Yksilotyossa tapahtuvien pelitestaus-
kertojen aikana paikalla on tutkimukseen osallistuva asiakas ja tutkija.

Kustannukset ja niiden korvaaminen
Tutkimukseen osallistuminen ei maksa teille mitdan. Osallistumisesta ei myos-
kaan makseta erillista korvausta.

Tutkimustuloksista tiedottaminen
Tutkimus on opinnaytetyo ja se julkaistaan Theseus- tietokannassa tyon valmis-
tuttua. Theseus on ammattikorkeakoulujen opinnaytetdiden ja julkaisujen julki-
nen tietokanta.

Lisatiedot
Pyydamme teitd tarvittaessa esittamaan tutkimukseen liittyvia kysymyksia tutki-
joille/tutkimuksesta vastaaville henkiloille.

Tutkijoiden yhteystiedot

Tutkijat/ opinnaytetyotekijat
Nimi: Ritva Nikkild & Leena Valtonen

sahkoposti- |

Opinnaytetydn ohjaaja
Titteli:
Nimi:
Korkeakoulu / yksikko: Laurea- ammattikorkeakoulu
Sahkdposti:



mailto:ritva.nikkila@student.laurea.fi
mailto:leena.valtonen@student.laurea.fi
mailto:tarja.juvonen@laurea.fi

103

Liite 16: Tiedote tutkimuksesta tyontekijalle

Wi} AMMATTIKORKEAKOULU
231\ University of Applied Sciences
TIEDOTE TUTKIMUKSESTA TYONTEKIJALLE

Nyrkki vai nokkeluus — pelillisyyden hyédyntaminen vakivaltatyossa

Pyynt6 osallistua tutkimukseen
Teita pyydetaan mukaan tutkimukseen, jossa tutkitaan milla tavoin pelillisyytta
voidaan hyodyntaa vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden
kanssa tehtdvdssa vakivaltatyodssa.
Olemme arvioineet, etta sovellutte tutkimukseen, koska tyoskentelette opinnay-
tetyon toteutusymparistossa opinnaytetyohon osallistuvan asiakasryhman
kanssa. Tama tiedote kuvaa tutkimusta ja teidan osuuttanne siind. Perehdyt-
tyanne tahan tiedotteeseen teille jarjestetdadan mahdollisuus esittda kysymyksia
tutkimuksesta tutkimuksen tekijoille, jonka jalkeen teiltd pyydetaan kirjallinen
suostumus tutkimukseen osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus
Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista. Voitte myds keskeyttaa
tutkimuksen koska tahansa syyta ilmoittamatta. Mikali keskeytatte tutkimuksen
tai peruutatte suostumuksenne, teista keskeyttamiseen ja suostumuksen pe-
ruuttamiseen mennessa keréattyja tietoja voidaan kayttda osana tutkimusaineis-
toa.

Tutkimuksen tarkoitus
Taman tutkimuksen tarkoituksena on kehittaa lautapeli vakivaltateeman kasitte-
lyyn ja tuottaa tietoa siitd, milla tavoin pelillisyytta voidaan hyédyntaa vakivalta-
teemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden kanssa tehtavassa asiakas-
tyossa. Tarkoituksena on osallistaa rikosseuraamusasiakkaita lautapelin kehitta-
misprosessiin ja saada palautetta seka asiakkailta etta rikosseuraamusasiakkai-
den kanssa tyoskentelevilta tyontekijoilta pelillisyyden hyddyntamisesta tyos-
kentelymenetelmana.

Tutkimuksen toteuttajat
Tutkimuksen toteuttavat ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opiskelijat
Ritva Nikkila ja Leena Valtonen. Tutkimus on rikosseuraamusalan kehittamisen
ja johtamisen ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opinnaytety6 Laurea -
ammattikorkeakoulussa. Tutkimus toteutetaan Riihimden ja Himeenlinnan van-
kiloissa seka Kalliolan setlementti ry:ssa ja Rikoksettoman elaman tukisaatiossa.
Nama toimijat ovat tutkimuksen yhteisty6kumppaneita, mutta eivat ole sidok-
sissa tutkimuksen toteuttamiseen.

Tutkimusmenetelmat ja toimenpiteet
Tutkimus toteutetaan tutkimuksellisena kehittamistoimintana Riihimaen ja Ha-
meenlinnan vankiloissa seka kolmannen sektorin toimijoiden palveluissa Kallio-
lan setlementti ry:ssa ja Rikoksettoman elaman tukisaatiossa. Tutkittavat osallis-
tuvat vankiloissa ryhmassa tapahtuviin pelitestauskertoihin, jotka kestavat noin
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1-1,5 tuntia kerrallaan. Yhteensa pelitestauskertoja on nelja. Kolmannen sekto-
rin toimijoiden palveluissa olevat tutkittavat osallistuvat yksilotydssa tapahtuviin
pelitestauskertoihin, jotka kestavat noin 1-1,5 tuntia kerrallaan. Yhteensa peli-
testauskertoja on nelja.

Tutkimukseen osallistuvalta tyontekijalta keratdan anonyymi kirjallinen palaute
viimeisen pelitestauskerran jalkeen. Lisdksi pelitestauskertoja havainnoidaan ja
havainnot kirjataan tutkijoiden toimesta. Havainnointi kohdistuu pelitestausti-
lanteisiin osallistuvien daneen sanottuihin ilmaisuihin, spontaaneihin reaktioihin,
osallistujien keskindiseen vuorovaikutukseen seka vuorovaikutukseen paikalla
olevien opinnaytetyon tekijoiden kanssa, sanattomaan viestintaan ja fyysisiin il-
maisuihin. Opinndytetyon aineisto muodostuu anonyymeista kirjallisista palaut-
teista seka pelikerroilla tehdyista havainnoista. Vankiloissa toteutettavien ryh-
mamuotoisten pelitestauskertojen aikana paikalla ovat tutkimukseen osallistu-
van tyontekijan ja tutkimukseen osallistuvien asiakkaiden lisdksi tutkijat.

Kustannukset ja niiden korvaaminen
Tutkimukseen osallistuminen ei maksa teille mitdan. Osallistumisesta ei myos-
kaan makseta erillistd korvausta.

Tutkimustuloksista tiedottaminen
Tutkimus on opinnaytetyo ja se julkaistaan Theseus- tietokannassa tyon valmis-
tuttua. Theseus on ammattikorkeakoulujen opinnaytetdiden ja julkaisujen julki-
nen tietokanta.

Lisatiedot
Pyydamme teitd tarvittaessa esittamaan tutkimukseen liittyvia kysymyksia tutki-
joille/tutkimuksesta vastaaville henkiloille.

Tutkijoiden yhteystiedot

Tutkijat/ opinnaytetyotekijat
Nimi: Ritva Nikkild & Leena Valtonen

sahkasposti: |

Opinnaytetyon ohjaaja
Titteli:
Nimi:
Korkeakoulu / yksikko: Laurea- ammattikorkeakoulu
Sahkdposti:
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Liite 17: Suostumuslomake rikosseuraamusasiakkaalle

AMMATTIKORKEAKDULY Tutkittavan suostumus (rikosseuraamusasiakas)
Univermity of Appiied Borences

Tutkimuksen nimi: Myrkki vai nokkeluus — pelillisyyden hyddyntaminen vakivaltatydssa

Tutkimuksen toteuttajat:

Tutkijat/opinnaytetydn tekijat Opinnaytetydn ohjaaja

Ritva Nikkila, opiskelija

Lauwrea- ammattikorkeakoulu Laurea- ammattikorkeakoulu

Leena Valtonen, opiskelija
Lauwrea- ammattikorkeakoulu

Minua on pyydetty osallisturmaan ylla mainittuwn
tutkimukseen, jonka tarkoituksena on kehittaa lautapeli vakivaltateeman kasittelyyn ja tuottaa tietoa siita, milla
tavoin pelillisyytta voidaan hyddyntaa vakivaltateemojen kasittelyssa rikostaustaisten asiakkaiden kanssa
tehtavassa asiakastydssa.

Olen saanut tiedotteen tutkimuksasta ja ymmartanyt sen. Tiedotteaesta olen saanut riittdvan sehvityksen
tutkimuksesta, sen tarkoituksesta ja toteutuksesta, oikeuksistani sek3 tutkimuksen mahdollisesti liittyvista
hyddyista ja riskeista. Minulla on ollut mahdollisuus esittad kysymyksia tutkimuksen tekijgille ja olen saanut
riittavan vastauksen kaikkiin tutkimusta koskeviin kysymyksiini.

Olen saanut tiedot tutkimukseen mahdollisesti liittyvasta henkildtietojen keraamisesta, kasittelysta ja
luovuttamisesta ja minun on ollut mahdollista tuiustua tutkimuksen tietosuojaselosteeseen.

Osallistun tutkimukseen vapaaehtoisesti. Minua ei ole painostettu eikd houkutehu osallistumaan tutkimukseen.
Minulla on ollut rittdvasti aikaa harkita osallistumistani tutkimukseen.

Ymmarran, ettd osallistumiseni on vapaaehtoista ja ettd voin peruuttaa taman suostumukseni koska tahansa
syytd ilmoittamatta. Olen tietoinen siitd, ettd mikali keskeytan (voin jatkaa sitd mydhemmin) tutkimuksen,
keskeyttamiseen asti kerattyja tietoja voidaan kayttaa tutkimuksessa.

Allekirjoituksellani vahvistan osallistumiseni tahan tutkimukseen.

lJos tutkimukseen liittyvien henkildtietojen kasittelyperusteena on suostumus, vahvistan allekirjoituksellani
suostumukseni myds henkildtietojeni kdsittelyym. Minulla on oikeus peruuttaa suostumukseni
tietosuojaselosteessa kuvatulla tavalla.

Allekirjoitus:

Nimenselvennys:

Alkuperainen allekirjoitettu tutkittavan suostumus sekd kopio tutkimustiedotteesta litteineen jaavat tutkijan
arkistoon. Tutkimustiedote liitteineen ja kopio allekirjoitetusta suostumuksesta annetaan tutkittavalle.
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Liite 18: Suostumuslomake tyontekijalle

AMMATTIKORREAKOULL Tutkittavan suostumus (tydntekija)
Ui verrgityon Apyliend Soiemices

Tutkimuksen nimi: Myrkki vai nokkeluus — pelillisyyden hyddyntaminen vikivaltatydssa

Tutkimuksen toteuttajat:

Tutkijat/opinndytetydn tekijat opinnaytetydn ohjaaja
Ritva Nikkild, opiskelija

Lawrea- ammattikorkeakoulu Laurea- ammattikorkeakoulu

Leena Valtonen, opiskelija
Lawrea- ammattikorkeakoulu

Minua on pyydetty osallistumaan ylia mainittuun tutkimuksesan,
jonka tarkoituksena on kehitt33 lautapeli vakivaltateeman kasittelyyn ja tuottaa tietoa siitd, milla tavoin
pelillisyyttd voidaan hyddyntaad vakivaltateemojen kasitbelyssa rikostaustaisten asiakkaiden kanssa tehtavassa
asiakastydssa.

Olen saanut tiedotteen tutkimuksesta ja ymmartanyt sen. Tiedotteesta olen saanut rittévan selvityksen
tutkimuksesta, sen tarkoituksesta ja toteutuksesta, oikeuksistani seka tutkimuksen mahdollisesti liittyvista
hy dadyista ja riskeista. Minulla on ollut mahdollisuus esittad kysymyksia tutkimuksen tekijdille ja olen saanut
riittavan vastauksen kaikkiin tutkimusta koskeviin kysymyksiini.

Olen saanut tiedot tutkimukseen mahdollisesti liittyvastd henkildtietojen kerddmisesta, kasittelysta ja
luovuttamisesta ja minun on ollut mahdollista tutustua tutkimuksen tistosuojaselosteeseen.

orsallistun tutkimukseen vapaaehtoisesti. Minua ei ole painostettu eikd houkuteltu osallistumaan tutkimukseen.
Minulla on ollut rittdvasti aikaa harkita osallistumistani tutkimukseen.

Ymmarran, ettd osallistumiseni on vapaaehtoista ja ett3 voin peruuttaa taman suostumukseni koska tahansa
syytd imoittamatta. Olen tietoinen siitd, ettd mikali keskeytan {voin jatkaa sitd mydhemmin) tutkimuksen,
keskeyttamiseen asti kerattyja tietoja voidaan kiyttaa tutkimuksessa.

Allekirjoituksellani vahvistan osallistumiseni tihan tutkimukseen.

Jos tutkimukseen liittyvien henkilotietojen kasittelyperusteena on suostumus, vahvistan allekirjoituksellani
spostumulkseni myds henkilotietojeni kasittelyyn. Minulla on oikeus peruuttaa suostumu kseni
tietosuojaselosteessa kuvatulla tavalla.

Allekirjoitus:

Nimenselvennys:

Alkuperainen allekirjoitettu tutkittavan suostumus sekd kopio tutkimustiedotteesta litteineen jadvat tutkijan
arkistoon. Tutkimustiedote litteineen ja kopio allekirjoitetusta suostumuksesta annetaan tutkittavalle.
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Liite 19: Aineistonhallintasuunnitelma
AINEISTONHALLINTASUUNNITELMA

Suunnitelman tekijat:

Ritva Nikkila ja Leena Valtonen

Opinnaytetydn nimi:

Nyrkki vai nokkeluus - pelillisyys vakivaltatydon menetelmana
Suunnitelma laadittu:

Elokuussa 2024

1. Aineiston yleiskuvaus

1.1. Aineiston kuvaus: Kerattava tai olemassa oleva aineisto ja sen

ominaisuudet

Aineisto kerataan opinndytetyon tekijoiden toimesta opinndytety6hon osallistuvilta hen-
kiloilta. Aineisto kerataan kirjallisilla palautelomakkeilla, joihin opinnaytetyohon osallistu-
jat vastaavat anonyymisti. Osallistujia ovat rikosseuraamusasiakkaat ja heidan kanssaan
tyoskentelevat tyontekijat. Osallistujille on erilliset palautelomakkeet. Liséksi aineistoa
keratdan havainnoimalla ja kirjaamalla havaintoja havainnointisuunnitelman mukaan pa-
perille. Havainnointi kohdistuu pelitestaustilanteisiin osallistuvien daneen sanottuihin il-
maisuihin, spontaaneihin reaktioihin, osallistujien mahdolliseen keskinaiseen vuorovaiku-
tukseen seka vuorovaikutukseen paikalla olevien opinndytetydn tekijoiden kanssa, sanat-
tomaan viestintaan ja fyysisiin ilmaisuihin. Havainnointiyksik6ita ovat siten &aneen sano-
tut ja fyysiset ilmaisut, muu sanaton viestinta ja reaktiot seka vuorovaikutus pelitilan-
teessa eri osapuolten kesken. Opinnaytetydn aineisto muodostuu anonyymeista kirjalli-
sista palautteista seka pelikerroilla tehdyista havainnoista. Nama havainnot muodostavat
analysoitavaa aineistoa ja tarkemmat analyysiyksikot muotoutuvat havaintojen perus-
teella. Paperiset aineistot sailytetaan lukitussa tilassa ulkopuolisten saavuttamatto-
missa. Paperilomakkeilla ja kirjatuilla havainnoilla keratty tieto siirretaan sahkoiseen
Word-tiedostoon ja tallennetaan .docx -muotoon. Word-tiedosto on tallennettuna
Teams-sovelluksen tyotilaan, johon on paasy vain opinnaytetydn tekijoilla. Sahkdiseen
muotoon siirretty aineisto sailytetdan salasanoin suojatuilla digitaalisilla alustoilla ja lait-
teilla, joihin on paasy vain opinnaytetyon tekijoilla. Aineiston kayttdoikeudet ovat ainoas-
taan opinnaytetydn tekijoilla.

1.2. Aineiston laadun varmistaminen
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Paperille keratty alkuperainen aineisto siirretdan siina muodossa kuin se on paperille kir-
jattu, poistamatta tai lisddmatta siihen mitaan. Siirrettdessé aineisto tallennetaan muok-
kaamattomaan .pdf -muotoon seka aineiston analysointia varten .docx -muotoon.

2. Eettiset periaatteet, lainsaadanto ja henkildtietojen kasit-

tely

2.1. Henkil6tiedot ja tietosuojan huomioiminen

Aineistossa on suoria(allekirjoitettu suostumuslomake) ja epadsuoria henkildtietoja (suku-
puoli, osallistumiskerrat). Aineistossa ei ole arkaluonteisia henkil6tietoja.

2.2. Paavastuu henkil6tietojen kasittelysta eli rekisterinpitajyys

Opinndytetyd toteutetaan paritydna, jolloin molemmat opinnaytetydn tekijat ovat aineis-
ton yhteisrekisterinpitdjia ja yhdessa vastuussa henkildtietojen kasittelysta.

2.3. Tietosuojan edellyttamat ilmoitukset

Opinnaytetyon tekijat ovat laatineet tietosuojaselosteen ja suunnitelleet kuinka suostu-
mus henkildtietojen kasittelyyn varmistetaan opinndytetyohon osallistuvilta. Opinnayte-
ty0hon osallistuville on laadittu tiedote opinndytetyon kulusta, toteutuksesta ja henkilo-
tietojen kasittelysta. Tutkimuksen ryhmamuotoiseen toteutukseen ja yksilomuotoiseen
toteutukseen osallistuville rikosseuraamusasiakkaille seka tutkimukseen osallistuville
tyontekijdille on kullekin laadittu omat tiedotteet tutkimukseen osallistumisesta. Osallis-
tujilta kysytaan erikseen suostumus opinnaytetyon toteutukseen osallistumisesta kirjalli-
sella suostumuslomakkeella. Tutkimukseen osallistuville rikosseuraamusasiakkaille ja
tutkimukseen osallistuville tyéntekijdille on laadittu omat suostumuslomakkeet.

2.4, Eettista ennakkoarviointia edellyttavat tutkimusasetelmat opin-

naytetodissa

Opinnaytety6ta varten tullaan tekemaan eettinen ennakkoarviointi, silla opinnaytetyon to-
teutukseen osallistujat ovat vankeusrangaistusta suorittavia ja rikostaustaisia henkil6ita.
Ihmistieteellisen tutkimuksen eettiselld ennakkoarvioinnilla pyritddn ennakoimaan tutki-
mukseen osallistuville henkildille mahdollisesti koituvaa haittaa. Eettinen ennakkoarvi-
ointi tehdaan opinnaytetydn suunnitelman pohjalta ja sita pyydetaan opinnaytetydnteki-
joiden toimesta. Eettisen ennakkoarvioinnin laatii ihmistieteiden eettinen toimikunta.
Opinnaytety6hon sisaltyy asetelma, jossa osallistuvien vapaaehtoisuus voidaan kyseen-
alaistaa. Opinnaytetydn yhtena toimintaymparistona ovat vankilat ja osa opinnaytetyéhon
osallistujista suorittaa vankeusrangaistusta. Vankilaympariston ja vankistatuksen voi-
daan katsoa vaikuttavan vapaaehtoisuuteen.
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2.5. Miten hallinnoit kayttamasi, tuottamasi ja jakamasi aineiston oi-

keuksia?

Opinnaytetyon tekijat hallinnoivat perus-ja jalostettua aineistoa. Tuotetun aineiston kayt-
téoikeuksia ei jaeta.

3. Aineiston dokumentointi

3.1. Aineiston dokumentointi

Opinnaytetyo toteutetaan laadullisena tutkimuksena. Opinnaytetydn toteutuksessa ke-
ratty aineisto on tekstimuodossa, joten keratyn aineiston kasittelyyn kaytetaan menetel-
mina laadullista sisallonanalyysia ja koodausta. Opinndytetydn aineisto on tuotettu opin-
naytetydhon osallistuvilta henkilbilta saaduista palautteista ja opinnaytetyon tekijoiden
havainnoista.

3.2. Aineiston jarjestys ja eheys

Paperille keratty alkuperainen aineisto siirretdan siina muodossa kuin se on paperille kir-
jattu, poistamatta tai lisdamatta siihen mitaan. Siirrettdessa aineisto tallennetaan muok-
kaamattomaan .pdf -muotoon seka aineiston analysointia varten .docx -muotoon. Alku-
perdinen aineisto sailytetaan erillaan analysointia varten sahkdiseen muotoon siirretysta
aineistosta. Koodatut versiot aineistosta tallennetaan omina kokonaisuuksinaan ja ne ni-
metaan selkedasti aineistoversioiden mukaan.

4. Tallentaminen ja tietoturva opinnaytetyoprosessin aikana

Opinnaytetyon paperiset aineistot sadilytetaan lukitussa tilassa ulkopuolisten saavutta-
mattomissa. Paperilomakkeilla ja kirjatuilla havainnoilla keratty tieto siirretaan sahkai-
seen Word-tiedostoon ja tallennetaan .docx -muotoon. Lisaksi aineisto tallennetaan .pdf
-muotoon. Tiedostot ovat tallennettuna Teams-sovelluksen tydtilaan, johon on paasy vain
opinnaytetydn tekijéilla. Teams-sovellus on kaytdssa opinnaytetyon tekijoiden korkea-
koulu -tilien kautta. Sahkdiseen muotoon siirretty aineisto sailytetaan salasanoin suoja-
tuilla digitaalisilla alustoilla ja laitteilla, joihin on paasy vain opinnaytetyon tekijoilla.

5. Aineisto opinnaytetydn valmistuttua: tuhoaminen, sailyt-

taminen tai mahdollinen jatkokaytt6 ja avaaminen
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Keratty aineisto tuhotaan opinnaytetydn tultua hyvaksytyksi. Paperiaineisto tuhotaan
kayttdmalla silppuria tai tietosuojajatteena lukittuun tietosuojajateastiaan. Sahkdinen ai-
neisto poistetaan pysyvasti Teams-sovelluksesta, jossa sitd on séilytetty.

6. Tehtavat ja vastuut

Opinnaytetyontekijat jakavat vastuun kaikesta aineistonhallinnasta koko opinnaytetyo-
prosessin aikana. Aineiston hallintaan ja kasittelyyn on varattu riittavasti aikaa ja opinnay-
tetyosuunnitelman mukaan aineiston keruu ja kasittely alkaa syksylla 2024 ja jatkuu tal-
veen 2024-2025 asti. Arvioitu tydaika aineiston keruuseen ja kasittelyyn on 75 tuntia, si-
saltaen opinnaytetyon toteutuskerrat ryhma- ja yksildtydssa, palautteiden ja havainnoin-
tien siirtdmisen sahkdiseen muotoon seka niiden sisallonanalyysiin ja koodaamisen. Ra-
hallista resurssia aineistonhallintaan ei tarvita.
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Liite 20: Tietosuojaseloste

TIETOSUOJAILMOITUS 111 (1:
EU:n yleinen tietosuoja-asetus (EU679/2016

g2

31.8.2024

LAUREAN OPINNAYTETYOSSA KERATTAVIEN HENKILOTIETOJEN KASIT-
TELY

Tassa ilmoituksessa kuvataan, miten henkilotietoja kasitellaan Laurean opinnaytetyossa

”Nyrkki vai nokkeluus - pelillisyyden hyodyntaminen vakivaltatyossa”.
Tutkimuksen rekisterinpitajat:
Rekisterinpitaja paattaa ja vastaa taman opinnaytetyon henkilotietojen kasittelysta.

Ritva Nikkila

Leena Valtonen

Yhteyshenkilo henkilotietojen kasittelya koskevissa asioissa:

Ritva Nikkila

Leena Valtonen
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Henkilotietojen kasittelyn tarkoitus:

Opinnaytetyon kehittamisymparistoina ovat mies- ja naisvankila seka kolmannen sektorin toi-
mijat, joiden asiakkaita ei ole rajattu sukupuolen mukaan. Henkilotietoja kasitellaan, jotta

opinnaytetyossa voidaan huomioida mahdollinen sukupuolierityisyys.

Henkilotietojen osalta ei toteuteta automaattista paatoksentekoa tai profilointia.
Henkilotietojen kasittelyn oikeusperuste:

Henkilotietoja kasitellaan seuraavalla EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen 6 artiklan 1 kohdan
mukaisella perusteella

o Tutkittavan suostumus

Tutkimuksessa kerattavat henkilotiedot:

Tutkittavasta rikosseuraamusasiakkaasta kerataan henkilotietona allekirjoitettu suostumuslo-
make, sukupuoli ja moneenko opinnaytetyon testauskertaan henkilo osallistui. Tutkittavasta

tyontekijasta kerataan henkilotietona allekirjoitettu suostumuslomake.
Kerattavien henkilotietojen tietolahteet:

Kerattavat henkilotiedot rikosseuraamusasiakkaista (sukupuoli, osallistumiskerrat) kerataan
henkilolta itseltaan kirjallisella, anonyymilla palautelomakkeella. Henkilorekisterin muodosta-
vat suostumuslomakkeet kerataan tutkimukseen osallistuvilta henkiloilta itseltaan kirjalli-

sesti.

Henkilotietojen luovutukset:

Henkilotietoja ei luovuteta opinnaytetyon ulkopuolelle.

Tietojen siirtaminen EU- tai ETA-maiden ulkopuolelle:
Henkilotietoja ei siirreta EU- tai ETA-maiden ulkopuolelle.

Henkilotietojen kasittely opinnaytetyon aikana ja sen jalkeen:

Kerattyja henkilotietoja ja tutkimusaineistoa kasitellaan luottamuksellisesti lainsaadannon
edellyttamalla tavalla. Suostumuslomakkeita ei yhdisteta muihin kerattaviin henkilotietoihin,
vaan ne sailytetaan erillaan kerattavasta aineistosta (sukupuoli, osallistumiskerrat). Jokaisen
pelitestauskerran jalkeen kerattya palautetta ja havainnointiaineistoa ei yksiloida, vaan ai-
neisto kasitellaan kokonaisuutena. Yksittaisten tutkittavien tayttamille loppupalautelomak-

keille annetaan tunnuskoodi ja hanta koskevat tiedot sailytetaan koodattuina
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tutkimusaineistossa. Aineisto analysoidaan koodattuna ja tulokset raportoidaan ryhmatasolla,
jolloin yksittainen henkilo ei ole tunnistettavissa ilman koodiavainta. Koodiavainta, jonka
avulla yksittaisen tutkittavan tiedot ja tulokset voidaan tunnistaa, sailyttavat tutkijat tutki-
musprosessin ajan, eika tietoja anneta tutkimuksen ulkopuolisille henkildille. Lopulliset tutki-
mustulokset raportoidaan ryhmatasolla eika yksittaisten tutkittavien tunnistaminen ole mah-
dollista. Tutkimusaineistoa ja tutkimuksen yhteydessa kerattyja tietoja sailytetaan, kunnes
tutkimus on hyvaksytty. Aineisto ja keratyt tiedot tuhotaan pysyvasti taman jalkeen. Tietoja

ei kayteta muihin tutkimuksiin.
Henkilotietojen suojauksen periaatteet:

Henkilotietoja ja aineistoa kerataan paperisilla palautelomakkeilla, joihin opinnaytetyohon
osallistujat vastaavat anonyymisti. Lisaksi tutkimusaineistoa kerataan havainnoimalla ja kir-
jaamalla havaintoja havainnointisuunnitelman mukaan. Paperiset aineistot (henkilotietoja si-
saltavat palautelomakkeet, kirjatut havainnot) sailytetaan lukitussa tilassa ulkopuolisten saa-
vuttamattomissa. Paperilomakkeilla ja kirjatuilla havainnoilla keratty tieto siirretaan sahkoi-
seen Word-tiedostoon. Word-tiedosto on tallennettuna Teams-sovelluksen tyotilaan, johon on
paasy vain opinnaytetyon tekijoilla. Sahkoiseen muotoon siirretty aineisto sailytetaan salasa-
noin suojatuilla digitaalisilla alustoilla ja laitteilla, joihin on paasy vain opinnaytetyon teki-

j6illa.

Henkilotietoja sisaltavat paperiset suostumuslomakkeet sailytetaan erillaan muusta aineis-
tosta eika niita siirreta sahkoiseen muotoon. Suostumuslomakkeet sailytetaan alkuperaisessa

muodossaan, lukitussa tilassa ulkopuolisten saavuttamattomissa.
Rekisterin hallinnassa noudatetaan rekisterinpitajan tietoturva- ja tietosuojaohjeita.

Manuaalinen aineisto sailytetaan lukitussa tilassa ja sinne on paasy vain taman opinnaytetyon

tekijoilla.

Tietojarjestelmissa kasiteltavat tiedot suojataan kayttajatunnuksin, salasanoin ja kayton re-

kisterdinnilla.
Rekisteroidyn oikeudet:

Rekisteroidyn oikeudet maaraytyvat EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen artiklojen 15-22 mu-

kaan seuraavasti:

1)

Voit perua suostumuksesi ja pyytaa poistamaan suostumukseen perustuvat tietosi ottamalla

yhteytta ylla mainittuun yhteyshenkiloon.
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Voit tarkastaa itseasi koskevat tiedot ja oikaista ne tarvittaessa.
Voit rajoittaa tietosi kasittelya silloin, kun kiistat henkilotietojesi paikkansapitavyyden.

Voit tehda valituksen tietosuojavaltuutetun toimistoon, jos katsot, etta henkilotietojasi on

kasitelty tietosuojalainsaadannon vastaisesti

Jos henkilotietojen kasittely tutkimuksessa ei edellyta rekisteroidyn tunnistamista ilman lisa-
tietoja eika rekisteroitya pystyta tunnistamaan aineistosta, niin oikeutta tietojen tarkastami-

seen, oikaisuun, poistoon ja kasittelyn rajoittamiseen ei sovelleta.

Mikali oikeudet estavat tutkimustarkoituksen saavuttamisen tai vaikeuttavat sita suuresti,
saatetaan tietyissa yksittaistapauksissa naista oikeuksista poiketa tietosuoja-asetuksessa ja
tietosuojalaissa saadetyilla perusteilla. Tarvetta poiketa oikeuksista arvioidaan aina tapaus-

kohtaisesti.

Yhteyshenkilo tutkittavan oikeuksiin liittyvissa asioissa on tietosuojavastaava.
Laurea-ammattikorkeakoulun tietosuojavastaavana toimii Marjo Valjakka, marjo.val-

jakka®@laurea.fi



