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Toiminnallisen opinnaytetydn tarkoituksena oli kehittda lasten tunnekommunikaatiota li-
saava peli yksityisen ammatinharjoittajan tmi Toimintaterapia Toteemin kayttddn. Toiminta-
terapia Toteemin asiakaskunta koostuu lapsi- ja nuorisopsykiatrian asiakkaista, jotka tulevat
l&hetteelld julkisen terveydenhuollon kautta. Terapian pa&painona on vuorovaikutuksen li-
saantyminen luovuuden ja leikin avulla toiminnan kautta. Tunne- elamaltdan epavakaiden
lasten taitoja pyritddn parantamaan juuri vuorovaikutuksen seké tunteiden kohtaamisen ja
tunne-ilmaisun valineiden avulla. Metséan lumo -pelin tavoitteena on helpottaa tunteista pu-
humisen vaikeutta, pyrkia edistamaan tietoisuutta tunteista seka tata kautta vahvistaa em-

patiakyvyn kehittymista.

Metsé&n lumo -pelin kehittelyn taustalla on psykodynaamisen viitekehyksen kaytto toiminta-
terapiassa, lasten kehitysteoriaa, tunteiden teoriaa seka terapeuttisen yhteistoiminnan malli.
Pelin kohderyhmé on 7 - 9 vuotiaat lapset, joten se kohdentuu kaytettavaksi lasten toimin-
taterapiassa. Metsan lumon kehittelyn eri vaiheet toteutuivat suomalaisen lautapelifirman

Roll 6D -pelisuunnittelunmallin mukaisesti.

Metsan lumo -pelin pilotoinnista kerattiin havainnointiaineisto seka kysyttiin palaute tmi Toi-
mintaterapia Toteemilta pelin kaytdsta. Niista saatu tieto analysoitiin teoriaohjaavasti kehi-
tettyjen kayttokelpoisuuden kriteerien pohjalta. Opinnaytety6n tuloksista tulee ilmi pelin
muutoskohdat ja ne toimivat suunnan antajina tulevalle jatkokehittelylle. Tuotoksena pelista

syntyi pelilauta, toiminnalliset harjoitteet seké peliin kuuluvat tunnesymbolit ja kehonkuvat.

Avainsanat Tunteet, tunnepeli, lasten toimintaterapia, pelin kehitys

=
L ——

4

Metropolia



Abstract

Author(s) Sohvi Kuusitunturi, Inka Vahékuopus
Title Metsa lumo — Creative emotiongame for children
Number of Pages 34 pages + 9 appendices
Date Spring 2016
Degree Bachelor of health care
Degree Programme Occupational therapy
Specialisation option Occupational therapy
Instructor(s) Toini Harra, Principal Lecturer
Merja Suoperd, Senior Lecturer

The aim of this functional Bachelor thesis was to create a game which will increase the
emotional communication of children and it is also to be used by a private company called
Toimintaterapia Toteemi. The client base of Toimintaterapia Toteemi consists of children
and adolescents who receive psychiatric treatment and are coming in with a referral from
the public health care. Main point in their therapy is to increase interaction using creative
methods and playing. Also, to improve the skills of emotionally unstable children, the therapy
offers tools for facing and expressing emotions using interaction. The aim of our game
“Metsan lumo”, which was created for this thesis, is to ease the difficulty of talking about
feelings, to improve one’s consciousness about feelings and to use the game to strengthen
empathy.

The idea of the game “Metsan lumo” is to use psychodynamic frame of reference in occu-
pational therapy, Jean Piaget’s theory of cognitive development, and the model of therapeu-
tic collaboration. Target group of this game is 7 to 9 years old children, so it is meant to be
used in children’s occupational therapy. “Metsan lumo” was designed using a game elabo-
ration model of the Finnish board game company Roll 6D.

Observation material of the thesis was gathered from the pilot of “Metsé&n lumo”. Feedback
of the game was asked from Toimintaterapia Toteemi. Gathered information was analyzed
using criteria of usefulness which were developed using theory-directive analyze. The find-
ings of the Bachelor thesis show the parts that need modification and they are used as
directional guidelines to future development of the game.

The output of the thesis was a board game, some functional exercises as well as the emotion
symbols and body images included in the game.

Keywords Emotions, emotion game, occupational therapy with children,
game development
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1 Johdanto

Koko 2000-luvun ensimmaisen vuosikymmenen aikana keskeisend puheenaiheena on
ollut lasten hyvinvointi ja pahoinvointi. Lisaantynyt levottomuus on puhuttanut laajasti ja
tilastojen mukaan jopa kolmasosa lapsista ei voi hyvin. Merkittavana uhkana on se, etta
lapselle muodostuu itsestaan kielteinen nakemys ja ongelmia eri toimintaymparistéissa
esim. koulussa. (Maatta — Rantala 2010: 19.) Myds mediassa on Kkirjoitettu parin viime
vuoden sisélla useasti lasten henkisesta hyvinvoinnista. Esimerkiksi Yle kasittelee uuti-
soinnissaan lasten kasvanutta pahoinvointia, joka purkautuu héairikdintina ja jopa vaki-

valtana paivakoti- ja koulumaailmassa. (Krautsuk 2014.)

Tmi toimintaterapia Toteemin toimintaterapeutti Terhi Kallonen on tydskennellyt vuosia
sellaisten lasten ja nuorten kanssa, joilla on vaikeuksia tunnesaatelyn suhteen. Terapia
keskittyy lapsen tai nuoren vuorovaikutuksen ja aloitteellisuuden kehitykseen seka lisaa-
miseen luovien menetelmien avulla. Opinnaytetydn tarve kehittyi yhteistyéssa Terhi Kal-
losen kanssa. Han kaipasi tybhonsa uutta tyovalinetta, joka kasittelisi lasten tunnekom-
munikaatiota leikin ja luovuuden kautta. Opinnaytetydn tavoitteena oli kehittaa peli, joka
helpottaa osallistujien tunteista puhumisen vaikeutta ja samalla pyrkii edistdméaan tietoi-
suutta tunteista. Tatéa kautta pystytaan vahvistamaan empatiakykya ja paastaan lahem-
maksi tietoisempaa tunteiden hallintaa.

Taman toiminnallisen opinndytetydn tuloksena syntynyt peli Metsédn lumo on kehitetty
kayttden Roll 6D Oy:n pelinkehittdmisen mallia. Malli kuvastaa konsepti-vaiheessa ole-
van pelin syntya prototyypiksi. Se siséltda mahdollisuuden palata taaksepdin eri vai-
heissa ja korjata sek& suunnitella asioita uudelleen tarvittaessa. Pelin konseptia ja sen
siséltdmid harjoitteita varten perehdyttiin teoriatietoon. Tassa raportissa avaamme tar-
kemmin Metsén lumon taustalla olevia teoriakasityksia. Psykodynaamisen viitekehyksen
kayttd toimintaterapiassa, tunteiden teoria, lasten kehitysteoria seka terapeuttisen yh-

teistoiminnan malli ovat kaikki vaikuttaneet osaltaan pelin rakentamiseen.

Pelin testaaminen tapahtui pilotointiryhman kanssa kevaalla 2016 Imatralla yhteistydssa
Enson partiosiskot ry:n kanssa. Pilotoinnin avulla keratyn havainnointitiedon liséksi tmi
Toimintaterapia Toteemilta pyydettiin palaute pelin kaytosta. Molemmat tiedot analysoi-

tiin teoriaohjaavasti kehitettyjen kayttokelpoisuuden kriteerien mukaisesti. Naiden poh-



jalta muodostuivat pelin kehittamiskohdat ja ne antoivat suuntaa tulevalle jatkokehitte-
lylle. Mets&n lumon prototyyppiversio on luovutettu tmi Toimintaterapia Toteemin kayt-
to6on. Siihen kuuluvat pelilauta, toiminnalliset harjoitteet seka tunnesymbolit ja kehonku-
vat. Peli toimii parhaiten terveytta edistavasta ndkokulmasta, mutta voi myos kohdentua

kaytettavaksi kuntoutuksessa, terapian tavoitteisiin pddsemisen tukena.

Opinnaytetyon kirjallisessa raportissa pelin taustalla olevien teoriakasitysten avaamisen
liséksi kuvataan Metséan lumo -pelin kehittdmisen vaiheet sekéd kerddmamme aineisto
pelin kaytosta. Lisaksi tekstissd on kuvattuna pelin ohjeet. Tuloksista ja yhteenvedosta
kay ilmi Metsan lumo -pelin muutostarpeet ja -kohdat. Pohdinnassa tuomme esiin omaa
nakemystamme pelin kaytdsta. Toiminnalliset, peliin kuuluvat harjoitteet 10ytyvat liitteista
3 - 8. Liitteend ovat myos lupapyyntokirjeet Enson partiosiskot ry:n hallitukselle ja pilo-
tointiin osallistuneiden lasten vanhemmille seka kehittdmamme kayttékelpoisuuden Kri-
teerit.

2 Yhteistyokumppani ja tyon tavoite

Ty6elaman yhteistyokumppanina toimii Tmi toimintaterapia Toteemin toimintaterapeutti
Terhi Kallonen. Han on toiminut lasten - ja nuorisopsykiatrisen toimintaterapian itsenai-
sena ammatinharjoittajana vuodesta 1986 lahtien. Han on toiminut tydnohjaajana vuo-
desta 1989 lahtien ja myos jarjestanyt koulutuksia ja luennoinut. Koulutuksen ja konsul-
taation lisdksi hanen osaamisalueisiinsa kuuluvat pitkkestoiset terapiajaksot. Yritys toi-
mii Helsingin Kalliossa. Tmi toimintaterapia Toteemi tuottaa toimintaterapiaa julkisen ter-
veydenhuollon kautta tulleille asiakkaille. Hoitava ja lahettava taho arvioi ja asettaa asi-
akkaille alustavat tavoitteet. Toimintaterapeutti, asiakas ja laheiset keskustelevat toimin-
taterapian mahdollisuuksista seka asettavat rauhassa tarkat tavoitteet terapialle. Tavoit-
teiden asettamiseen voi vierahtaa puoli vuotta, jotta varmistutaan siitd etta ne varmasti
ovat asianmukaiset. Toimintaterapia toteutuu tiiviissa yhteistydssa lapsen tai nuoren ja
hanen laheistensa seka hoitavan tahon kanssa. Terapian rahoittajina ovat esimerkiksi

HUS ja Kela. (Toimintaterapia Toteemi n. d.)

Tmi toimintaterapia Toteemin asiakaskunta koostuu lapsista ja nuorista, joilla on vai-
keuksia tunnesaatelyn suhteen. Esimerkkitapauksena voidaan kayttaa tilannetta, jossa
lahettava taho on saanut arviointiin lapsen, joka saa hallitsemattomia raivonpurkauksia.

Alkuarvioinnin jalkeen toimintaterapeutille tulee pyynto tutkia asiaa tarkemmin. Asiakas



tulee terapiaan, jossa aletaan selvittda tarkemmin syita kyseisille voimakkaille tunteenil-
mauksille. Tarkempien tutkimusten jalkeen aletaan etsimaéan kullekin asiakkaalle yksil6l-
lisesti toimivia keinoja tunteiden sdatelyyn. Terapia keskittyy kehittdmaan yksilén aloit-
teellisuuden syntyd kehityksen eri vaiheissa. Vuorovaikutuksen lisdantyminen leikin ja
luovuuden avulla toiminnallisessa terapiassa ovat Tmi toimintaterapia Toteemin avaimia
muutoksen mahdollisuuteen. Erityisosaamisalueina tassa toimivat haastavan kayttayty-
misen kohtaaminen, tunteiden tunnistaminen ja ilmaisu seka viestittdminen. (Toiminta-

terapia Toteemin. d.)

Tmi toimintaterapia Toteemin yleisimmin kaytettdva menetelm& on luovien toimintojen
kaytto erilaisten harjoitteiden avulla. Luova leikki, toiminnalliset harjoitteet ja tunteiden
kasittelyyn soveltuvat toiminnot ovat Terhi Kallosen toimintaterapian osaamisen ydinalu-
etta. Han kertoo vuorovaikutuksen ja sen erilaisten tapojen olevan hanen kayttamiaan
menetelmia. Asiakkaat eivat itse valttdmattd kykene tuomaan esille omia haasteitaan,
jolloin olemalla vuorovaikutuksessa heidan kanssaan Terhi pystyy kasitteellistam&éan on-
gelmakohtia. (Kallonen, Terhi 2016.)

Opinnaytetydémme tarkoituksena oli kehittaa lasten tunnekommunikaatiota lisdéava peli
Toimintaterapia Toteemin kayttoon. Pelin kehittdmiseen kuuluu olennaisena osana tes-
taaminen kaytadnnossa. Toiminnallisen opinnaytetydn konkreettisena tuloksena synty-
neen tuotteen (pelin) kehittelyssa on kaytetty teoriatietoa, jotta on saavutettu haluttu lop-
putulos. Pyrimme siihen, etta tuotteen lopputulos erottuu edukseen muista vastaavanlai-
sista tuotteista. Olemme pelin kehittamisen vaiheissa pyrkineet ottamaan huomioon toi-
minnallisen opinnaytetyon kannalta merkittavia asioita, kuten tuotteen uusi muoto, kay-
tettavyys, asiasisallon sopivuus, houkuttelevuus, informatiivisuus, selkeys seka johdon-
mukaisuus. (Vilkka— Airaksinen 2003: 51- 53.) Opinnaytetyon tehtavat on esitelty taulu-
kossa 1.

Taulukko 1. Opinnaytetyon tehtavat.

o Kehittaa peli Toimintaterapia
Toteemin kayttéon

e Testata kehitetty peli ja tehda
tarvittavat korjaukset



3 Teoreettiset lahtokohdat

Opinnaytety® on rakennettu neljaa eri teoriataustaa kayttaen (ks. kuvio 1). Pelin suun-
nittelussa taustalla on vaikuttanut psykodynaaminen viitekehys. Se tarjoaa tavan tarkas-
tella pelin kayttda toimintaterapian tyovalineend. Jotta pelin asiakasryhman kohdennet-
tavuus olisi parempi, paatimme toteuttaa pelin suunnittelun Piaget’'n kehityspsykologisen
seka lasten vuorovaikutuksen kehityksen teorian valossa. Terapeuttinen yhteistoiminnan
malli on uusi ja koimme sen istuvan hyvin pelin kayttotilanteeseen. Kyseisen mallin kayt-
taminen antaa terapeutille valineen toimia yhteistydssa asiakkaan kanssa ja lahestyy
tilannetta erittdin asiakaslahtdisesti painottaen yhteistoimijuutta tilanteessa. Tunteiden
teoria ohjasi meita valitsemaan tunteista perustunteet, joiden pohjalta alkoi varsinaisen

pelin rakentaminen harjoitteineen.

Terapeuttinen

Lasten yhteistoiminta =
toimintaterapia pelitilanne
Metsén
lumo
: Lasten
Psykodynaaminen ehitysteoriat =
viitekehys = Pelin Pelaajat eli
Rakojualn kohderyhma

Kuvio 1. Opinnaytetydn teoriataustojen ja tuotoksena syntyneen pelin suhteet.



3.1 Psykodynaaminen viitekehys toimintaterapiassa

Psykodynaaminen viitekehys perustuu Sigmund Freudin kehittdm&éan psykoanalyytti-
seen teoriaan, jota on sen jalkeen kehitetty eteenpain. Nama teoriat painottavat sita,
kuinka persoonallisuuden kehitys on maaraytynyt tiedostamattomien prosessien seka
menneiden kokemusten kautta. Freudin radikaalein saavutus oli paljastaa tiedostamat-
toman mielen dynamiikka. Sen uskotaan olevan mielen varasto voimakkaille impuls-
seille, haluille seka fantasioille, jotka toimivat tiedostamattomasti. Nama tunteet ovat ris-
tiriidassa keskenaan, jolloin tiedostamaton mieli kasittelee niita kehittAmalla puolustus-
mekanismeja. Tallaisia puolustusmekanismeja ovat mm. epamiellyttdvien ajatusten tu-
kahduttaminen, taantuminen, negatiivisten tunteiden siirtdminen, kieltaminen ja projisoi-
minen, jossa tunteet tuodaan esiin ja kohdistetaan johonkin henkil6on tai esineeseen
seka projektiivinen tunnistaminen, jossa itselle vaikeasti hallittavat tunteet saadaan esille

muissa ihmisissa. (Finlay 2004: 104.)

Toimintaterapiassa psykodynaaminen viitekehys tunnistaa tiedostamattoman mielen dy-
namiikan ja yksilon puolustusmekanismien kayton voiman. Keskittyminen inmissuhteisiin
asiakkaan-, terapeutin — ja muiden ihmisten valilla terapiassa seka naiden vuorovaiku-
tussuhteiden valisen dynamiikan ja transferenssin tutkiminen auttaa terapeuttia kehitty-
maan herkemmaksi ja huomaamaan syvemmalla asiakkaan tajunnassa olevat tarpeet.
Psykodynaamisen viitekehyksen kaytto toimintaterapiassa antaa ainutlaatuisen nakokul-
man lahestya asioita symbolisesti ja samalla se projisoi toiminnan potentiaalin. Hyva esi-
merkki on se, kun terapiassa kaytetdan projisoivaa taidetta autettaessa asiakasta ilmai-
semaan, tutkimaan ja tydstdamaan lapi useita tiedostamattomia asioita. N&ita voivat olla
esimerkiksi tunteet ja halut. (Finlay 2004: 107.)

Gail ja Jay Fidler vaikuttivat psykodynaamisen viitekehyksen tuomiseen toimintatera-
peuttiseen kayttoon. He painottivat tiedostamattoman ja transferessiobjektin roolia ihmi-
sen kaytdkseen vaikuttamisessa. Kyseinen teoria painottuu myos seuraaviin kolmeen
muuhun keskeiseen kasitteeseen. Ensimmainen kasite on kommunikaatio. Se on ydin-
kasite psykodynaamista viitekehystéa kayttavassa toimintaterapiassa. Kyvyttémyys kom-
munikoida tehokkaasti voi johtaa psykiatrisiin ongelmiin. Toiseksi prosessi ja lopputulos
on suunniteltu niin, ettd se helpottaa asiakkaan tunnekommunikaatiota. Kolmanneksi
Fidlerit painottivat myds toiminnan symbolista potentiaalia, joka sallii ristiriitojen tutkimi-

sen. Leikin kayttd voi esimerkiksi antaa mahdollisuuden symboliseen regressioon. Se



tarjoaa tilaisuuden kokea turvallisessa ymparistossa rakentavaa seké tuhoavaa toimin-
taa samanaikaisesti. (Finlay 2004: 107-108).

3.2 Lasten kehitys

Suomalainen varhaiskasvatus on jo pitkdan nojannut Piaget’ in kognitiiviseen kehitys-
teoriaan (Maatta — Rantala 2010: 33). Teoria kasittelee lasten alykkyyden alkuperaa ja
kognitiivisen kehityksen vaiheita. Kaytimme tydssa Piaget'n alkuperaisesta teoksesta
englanniksi kdannettya teosta vuodelta 1950 seka suomennettua ja tiivistetympaa julkai-
sua teoriasta vuodelta 1971. Piaget ja hanen tydparinsa Inhelder paatyivat erottelemaan
kolme kognitiivisen kehityksen paakautta, jolloin kehitys on eritasoista ja eri osavaiheista
rakentuvaa. Lasten kognitioon vaikuttavat lasten omien kykyjen liséksi ympariston teki-
jat. Esimerkiksi ympariston tarjoamat mahdollisuudet tyoskennella kasilla tai heikot sosi-
aaliset olot voivat vaikuttaa negatiivisesti lasten kehittyvaan kognitioon. Vaikka Piaget ei
suoraan tutkimuksissaan myonna affektiivisten tekijdiden vaikutusta, tulee niista ilmi etta
ne kuuluvat jokaiseen kognitiiviseen rakenteeseen. Voimakas tunteiden ehkaisy voi ra-
joittaa alyllista kehitysta; jatkuva vastenmielisyyden tunteminen toimintaa kohtaan ai-

heuttaa ristiriitaisia tai epamiellyttavia kokemuksia. (Beard 1971: 30— 31.)

Oman pelimme kohderyhman, samoin kuin pilotointikontekstimme lapset, kuuluvat
Piaget’ in teorian mukaan ialtaan toiseen, konkreetteihin operaatioihin valmistavaan kau-
teen. Valmistautuminen tapahtuu luokkien, suhteiden ja lukumé&éarien avulla. Toinen
kausi jakautuu kahteen osaan lIA ja IIB. 1A jakautuu viel& neljan vuoden iasta kestavaan
esikasitteellisen vaiheeseen seka neljstéa vuodesta noin kahdeksaan vuoteen kesta-
vaan intuitiivi-vaiheeseen. Kausi IIB kestaa suurin piirtein kahdeksannesta ikavuodesta
nuoruusikaan. (Beard 1971: 32; Piaget 1950:136.)

Konkreettisten operaatioiden kauteen kuuluu perustan luominen seuraavalle kaudelle
(muodollisten eli formaalisten operaatioiden taso) eli nuoruusi&dn ymmarrykselle kasittaa
yleisté suhteellisuutta (Piaget 1950: 160—161, 163). Tama tarkoittaa, etta kyseisella kau-
della lapsen taytyy oppia siirtymaan minakeskeisesta ajattelumallista kohti pyrkimysta
sopeutua ymparistoon. Esimerkiksi luova mielikuvitus ja symbolinen leikki ovat tdméan
kehityskauden keinoja paasta kohti seuraavaa kehityskautta. Leikit toistavat ymparis-
tosta poimittuja havaintoja. Ne ovat keinoja, jolla lapsi voi sulauttaa minuuteensa koke-

muksia kokeakseen ne uudelleen, hallitakseen niita tai kompensoidakseen niiden puu-



tetta. Myohemmissa ajatteluvaiheissa symbolista leikkia seké esittavaa jaljittelya esiin-
tyy harvemmin. S&dantdjen mukaista leikkia esiintyy Piaget'n mukaan vasta noin seitse-
man vuoden i&ssa. Piaget toteaa myds sanallisen ohjauksen vaikuttavan henkisella ta-

valla korvaavana toimintona fyysisten toimintojen sijaan (Beard 1971: 60— 63.)

Pulkkinen (2002) maarittaa keskilapsuuden ikdhaarukaksi 7 — 12 ikavuotta. lkédkausi on
sama kuin Piaget'n mukaan konkreetteihin operaatioihin kuuluvien lapsien kausi. Tahéan
nimenomaiseen ikdkauteen kuuluu Pulkkisen (2002) mukaan vahvasti suuntautuminen
ikatovereihin ja ystavyyssuhteisiin. Muihin tai ryhnmaan kuulumisen kokemus on perus-
asioita yhteisdon jasentymisen oppimisessa. Lapsi tarvitsee yhteison, jossa hénen las-
naolonsa huomataan, jossa hdnen saavutuksensa tunnustetaan, jossa juuri hédnen pa-
noksensa on tarkea ja jossa hanen ystavyyssuhteensa muodostuvat. Ryhman jasenena
lapsi oppii sovittamaan omat tavoitteensa ryhman tavoitteisiin. Han oppii tydnjaon, eri
toimintatapojen ja sovittujen sdantdjen kunnioitusta. Onnistumisen ilo ja epaonnistumi-
sen pettymys ovat tunteita, joita voi oppia jakamaan ryhmassa. Hyva esimerkki on par-
tiotoiminta, joka tarjoaa mahdollisuuksia rynmétoimintaan. Lasten tulisi voida toimia ryh-
mansa hyvaksi ja saada ryhmansa hyvaksynta ja tunnustus. (Pulkkinen 2002: 105, 112—
113))

Ollessaan muiden kanssa vuorovaikutuksessa lapsi oppii ymmartamaan ja hallitsemaan
omia tunteitaan. Lapsi ymmartaa paremmin toisten tunteita ja sovittaa omia tarpeitaan
muiden ihmisten tarpeisiin. Lapsen sosiaalinen kehitys kytkeytyy roolinoton kehitykseen;
kykyyn nahda asioita toisen henkilon kannalta. Lapset tarvitsevat aikuisen ohjausta esi-
merkiksi ristiriitatilanteiden ratkaisemisessa ja toisen nakékulman ymmartamisessa.
Lapsi tarvitsee aikaa myds yksinololle, koska se lujittaa lapsen siséistd maailmaa. Yk-
sinolon on kuitenkin tapahduttava turvallisesti, kuuloetéisyydella aikuisista. Sosiaalista
kehitystd uhkaavat heikot sosiaaliset taidot, jotka voivat aiheuttaa ongelmia ryhmassa
tai aikuisten kanssa. (Pulkkinen 2002: 113.)

Vuonna 2008 julkaistussa tutkimuksessa koskien lasten leikkisyytta todettiin, etté lapset
olivat tulleet sosiaalisemmiksi, luovemmiksi ja joustavammiksi luovemman leikin my6ta.
Se myds auttoi arkoja lapsia ottamaan johtajan roolin, ja toiminnat vetosivat enemman
lasten kykyihin olla luovia kuin heidén fyysiseen kyvykkyyteensa. (Bundy—- Luckett -

Naughton— Tranter. — Wyver— Ragen - Singleton — Spies 2008.) N&in ollen pohjaamme



luovan pelin kayton toimintaterapiassa draamaa ja vuorovaikutusta kayttaviin menetel-
miin. Se antaa lapselle tilaa tutkia omia tunteitaan ja ajatuksiaan leikin varjolla, jolloin

lapsi pystyy muodostamaan kuvaa omasta todellisuudestaan helpommin.

3.3 Terapeuttinen yhteistoiminta

Terapeuttinen yhteistoiminta on lahestymistapa, jonka tarkoituksena on ohjata kokonais-
valtaisesti kuntoutujan kohtaamista ja terapiaprosessia. Terapeuttisen yhteistoiminnan
toteuttamiseen osallistuu aina vahintaan kaksi henkilod. Terapeuttinen yhteistoiminta
edellyttda toisen ihmisen olemassaolon havaitsemista, tuntemista, luottamusta seka mo-
lemminpuolista hyvan tahtomista toiselle. (Harra, 2005: 166, 177.) Tydssaan toimintate-
rapeutin oletetaan edistdvan yhteistoimintaa valittdmasti terapiatilanteissa ja toisaalta
vahvistavan asiakkaan omia kykyja yhteistoimintaan terapian ulkopuolella. Molemmissa
tapauksissa edellytyksena on, etta toimintaterapeutti ymmartaa yhteistoiminnan merki-

tykseen ja toteutukseen liittyvia tekijoita. (Harra, 2014: 47.)

Terapeuttiseen yhteistoimintaan sisaltyy termi "co-occupation”, joka voidaan suomentaa
kumppanuustoiminnaksi. Siind toimijat ovat vahvassa yhteydessa toisiinsa ja heilla on
yhteisen padmaaran lisdksi voimakas emotionaalinen suhde toisiinsa. Kumppanuustoi-
minnan aste saavutetaan silloin kun kaikki jakamisen muodot ovat lasna yhta aikaa. Ja-
kamisen muotoihin kuuluvat fyysinen yhteys, emotionaalinen yhteys ja yhteinen intentio.
Fyysinen yhteys syntyy, kun kaksi tai useampi ihmista osallistuu vastavuoroiseen moto-
riseen toimintaan siten, ettd heidan kayttaytymisensa on valitttmassa yhteydessa mui-
hin. Emotionaalinen yhteys ilmenee, kun ihmisten vélilla on vastavuoroinen tunneyhteys.
Tama nakyy siind, etta toinen vastaa toisen emotionaaliseen ilmaisuun ja savyyn. Yhtei-
nen intentio tapahtuu kun kaikilla on yhteinen toiminnan tarkoitus ja he ymmartavat tois-
tensa roolit. (Harra, 2014: 43—44). Opinndytetydmme pelin suhteen tdmé& on huomattava
tekija, koska pelilla on jokin tavoite, josta muodostuu yhteinen intentio. Pelin pelaaminen
ja harjoitteiden tekeminen pyrkivat luomaa fyysista ja emotionaalista yhteytta osallistu-

jien vélille. Pelin tavoitteen kannalta kumppanuustoiminta on tarkeéssa osassa.

3.3.1 Terapeuttisen yhteistoiminnan mahdollistaminen

Asiakkaan ja terapeutin valinen yhteistoiminta on toimintaterapiassa keskeinen ja haas-
tava ilmio. Keskeiseksi sen tekee se, etta asiakkaalle mielekasta toimintaa kaytetaan
terapian valineena. (Harra, 2005: 166.) Yhteistoiminnan keskeisia tekijoita on kuusi. Ne

ovat; toimijoiden valinen yhteys, jolloin toimijat ovat terapiatilanteessa koko ajan jollakin



tavoin yhteydessa toisiinsa joko kosketuksen, katseen tai aanen avulla. Vuorovaikutus,
jolloin osallistujat toimivat itsendisesti yksildina l&hettden ja vastaanottaen viesteja
muilta. Talléin he sek& kuuntelevat etta tulevat kuulluiksi. Roolien vaihtelu tarkoittaa, etta
osallistujat ottavat kasilla olevan toiminnan aikana eri rooleja olemalla huomion keskipis-
teend tai antamalla huomiota muille. Valineet ja ympéristo, joiden merkitys voi vaihdella
toiminnan edistdmisesta sen hankaloittamisen. Valineiden kayton keskiosséa on itse va-
lineen kaytettavyys ja samalla myds yksilon kyky kayttaa seka hyddyntaa sita. Ennakointi
valmistaa toimintaan, koska osallistujat tulevat etukateen tietoisiksi siité, mita tulee ta-
pahtumaan. Toiminnan luonteen tunnistaminen pohjautuu toiminnan ja tekemisen erot-
tamiseen. Tekemisella voidaan hakea erillista paamaaraa tai tuotetta, kuten esimerkiksi
keiton valmistaminen. Toiminta taas sisaltaa pdadmaaran itsessaan. Esimerkiksi keiton
valmistamisen suhteen meneillddn on samalla isompi kokonaisuus, jossa pyritddn tuke-
maan asiakkaan itsendista toimijuutta esimerkiksi oman ruokatalouden ja paivittaisten

toimien kannalta. Silla on laajempi merkitys toimijan elamalle. (Harra, 2014: 56—57.)

3.3.2 Ohjaajan rooli terapeuttisessa yhteistoiminnassa

Pelin aikainen vuorovaikutus pyrkii olemaan monipuolista. Ohjaaja ohjaa pelin kulkua,
mutta osallistujien annetaan olla luovia ja siina kehotetaan itse kehittamaan toimintaa
pelin etenemiseksi. Tallbin ohjaajan on osattava havainnoida osallistujien tuottamaa ai-
neistoa. Terapeuttisessa yhteistoiminnassa vuorovaikutuksen tulee olla molemminpuo-
lista, jolloin yksild ilmaisee omia viestejaan, mutta myos vastaanottaa niita muilta. Sanal-
lisen vuorovaikutuksen puuttuessa keskitytaan keholliseen viestintdan ja talléin on val-
pastuttava ottamaan aisteilla vastaan toiselta saatavaa tietoa muulla keinolla. (Harra,
2005: 172.) Ohjaajan rooli pelitilanteessa on huomioida kehollinen viestinta yhté vahvasti
kuin sanallinenkin. Pelin toiminnalliset harjoitukset eivét valttamatta tuota sanallisia vies-
teja, jolloin ohjaajan on oltava herkk&dn&d huomaamaan pienetkin viestit.

Vaikka terapeutilla on terapiatilanteessa tietyt vastuut ja velvollisuudet, joita ei saa unoh-
taa tai laiminlyod&, yhteistoiminnassa ei ole kyse pelkéstaan tiettyjen roolien mukaan
kayttaytyvista ihmisista. Kysymyksessa on molempien osapuolien tasapuolinen kohtaa-
minen. (Harra 2005: 173.)

Terapeuttisessa yhteistoiminnassa tarvitaan seka kaytannoéllista jarkea etta ymmarrysta.
Kaytannollinen jarki tahtda toimintaa koskevien maaraysten antamiseen etukateen, jol-

loin se voi olla sek& suunnittelevaa ja toimintaa ohjaavaa etta reflektoivaa ja tietoa lisaa-
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vaa. Ymmarrys tahtaa toimintaa koskevaan tietoon ja ymmarrykseen, joka seuraa toi-
mintaa. Ymmarrys siis keskittyy toteutuksen jélkeiseen arviontiin ja eettisten arvostel-
mien tekemiseen. (Harra, 2005: 175-176.) Toimintaterapeutin on toiminnan mahdollista-
miseksi tunnettava olosuhteisiin ja toimintatilanteeseen liittyvien asioiden liséksi myods
asiakasta ja itseaan koskevat yksittéiset ja yleiset asiat. Toimintaterapiassa yleinen tieto
koskee esim. lahestymistapoja, tehokkaita menetelmi&, kollegan tai muiden alojen asi-
antuntijoiden kokemuksia, tyénantajan strategioita, arvoja ja toimintakulttuuria. Asiantun-
tijan on siis kerattdva tekoon ja olosuhteisiin liittyvaa tietoa monilta eri alueilta ja sen
lisdksi hadnen on tunnettava omat persoonallisuuspiirteensa ja valmiutensa. (Harra,
2005: 167.)

3.4 Tunteet

Taman opinnaytetytn keskitssa ovat tunteet seka niiden hallinta ja ilmaisu. Ennen ty6-
valineen eli pelin rakentamista oli tutustuttava tunteiden teoriaan ja tarkoitukseen ihmi-
sen elamassa. lhmisen perustunteisiin kuuluvat pelko, suru, viha, inho ja mielihyva. Ka-
sittelimme mielihyvan erottelemalla siita ilon ja rakkauden tunteet. Empatiakyky auttaa
ymmartamaan, tulkitsemaan ja kokemaan toisen henkildn mielen sisélt6ja omassa ke-
hossamme. liman empatiakyvyn kehittymista saattaa ihmiselle kehittya vaaristynyt to-
dellisuus, joka haittaa ihmisen koko kehitysté ja joka paivaista elamaa. Pelin harjoitteiden

punaisena lankana toimii empatiakyvyn vahvistaminen toimintojen kautta.

Tunne tarkoittaa tietoista tunnekokemusta eli aivojen ja kehon tilan merkittdvan muutok-
sen tiedostamista (Nummenmaa 2010: 19). Inmisen alkukantaisesta vietista kumpuavat
tunnereaktiot, jotka saavat kaikki muut kasilla olevat asiat sysaytymaan pois mielesta ja
keskittymaan mahdolliseen vaaratilanteeseen. Eloonjaamisen kannalta tarkeité ovat ym-
paristésta saadut vihjeet, jotka laukaisevat tunnemekanismit, jotka tuottavat sopeutu-
mista tehostavia kayttaytymisen muotoja. Nykyihmisen selviytymisen tavoitteet ovat toi-
senlaisia kuin ennen silla meidan on kyettava sujuvasti toimimaan suurissa ryhmissa.
Nykyihmisen vaaratilanteita ovat esimerkiksi sosiaaliset konfliktit. (Nummenmaa 2010:
12.)

Tunnereaktiot ovat kokonaisvaltaisia mielen ja kehon tiloja, jotka saavat meidat toimi-
maan tilanteissa, joissa on pakko toimia. Tunteet varmistavat, etta toimiimme tulee ener-
giaa tai sen puutetta. Usein ne my6s pakottavat toimimaan yksilén omasta halusta huo-

limatta. Tunnereaktiot liittyvat elaman ja hyvinvoinnin kannalta keskeisiin tapahtumiin: ne
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toimivat tarkeané saatelyjarjestelménd, jonka tehtavana on varmistaa hyvinvointimme
eri tilanteissa. Ihmisaivot kasittelevat saatua aistitietoa, mutta eivat taydellisesti, silla tal-
I6in yksilo olisi tietoinen kaikesta ymparillaan tapahtuvasta. Ihmisen tarkkaavaisuusme-
kanismilla voidaan tietoisesti vaikuttaa siihen, mihin ympariston tai asian kasittelyyn kay-
tamme rajallista tiedonkasittelykapasiteettiamme. Tunnemekanismit taas toimivat mel-
kein samalla lailla, eli ne kiinnittdvat huomion. Ne rekisteroivat ympariston haittoja ja
hyotyja. Kun tarpeeksi suuri hyotykohde ilmaantuu, tunteet suuntaavat automaattisesti
sinne ja valmistavat meidat kehollisesti ja mielellisesti kohtaamiseen. Jos olemme uh-
kaavassa tilanteessa, tunnejarjestelmamme suuntaa toimintamme ja kayttaytymisemme
niin, etta voimme suojella omaa hyvinvointiamme ja myodnteista mindkuvaa. (Nummen-
maa 2010: 13—14.)

Perustunteiden ajatellaan olevan kulttuurista rijppumattomia, evoluution my6ta synty-
neitd ihmisen monimutkaisimpia toimintaohjelmia. Tarkein todiste tasta on se, etta ihmi-
sen kasvonilmeiden avulla voidaan viestia tunteita luotettavasti, koska tietyntyyppisten
kasvojen ilmeiden on liityttdva systemaattisesti tiettyihin tunteisiin. Esimerkiksi sosiaali-
nen menetys aiheuttaa samanlaisia kasvonilmeita sekéa Pohjois-Euroopassa etta Aasi-

assa. (Nummenmaa 2010: 85.)

Alla on kuvattu Nummenmaan (2010: 35) luokittelemat perustunteet. Niitd ovat pelko,
suru, viha, mielihyva ja inho. Peliin on valittu negatiivisista tunnetiloista pelko, suru seka
viha. Positiivinen mielihyvan tunne on jaoteltu iloon ja rakkauteen, mista liséda alempana.
Pelko aiheuttaa pelkoreaktioita, jotka saavat aikaan psyykkista tai fyysista hyvinvointi-
amme uhkaavat tilanteet ja tapahtumat. Pelon voidaan ajatella olevan mielihyvélle vas-
takkainen reaktio, koska se ohjaa yksiloa poispain kohteesta. Pelkoreaktiot auttavat pa-
kenemaan haitallisia tilanteita ja tarpeeksi voimakkaan pelkoreaktion avulla voidaan op-
pia valttamaan tilanteita jo ennalta. Suru vaikuttaa yksilon toimintavalmiuteen ja hidastaa
seka tiedonkasittely ettd motoristen jarjestelmien toimintaa. Yksilon surun ilmaisu herat-
t&& muissa ihmisissd empaattista kaytosta, mika taas edistaa yksilon mahdollisuuksia
saada apua muilta ihmisiltd. Viha nostattaa toimintavalmiutta ja suuntaa fyysiset ja
psyykkiset voimavarat joko puolustamiseen tai hyokkdamiseen. Viha kohottaa ja yllapi-
taa yksilon toimintavalmiutta niin, ettéa esimerkiksi oman edun ja hyvinvoinnin puolusta-
minen paranee. Vihan ilmauksia, kuten kasvonilmeita ja eleitd, voidaan kayttda enna-
koivana tekijana, ja monissa tapauksissa taman tyyppinen uhkaaminen saattaa saada

hyokkaajan pakenemaan.
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Peliin on valittu kolme edell&a mainittua ihmisen perustunnetta sellaisenaan, mutta kay-
tetty spesifimmin mielihyvan tunteita erottelemalla sielté ilo ja rakkaus. Yksilon mielihy-
van tunteet, tdssa tapauksessa ilo ja rakkaus, ovat téarkeitd, koska ilman niiden olemas-
saoloa yksilon olisi vaikea ilmaista itsedan asianmukaisesti. Ihmisen mielihyvajarjes-
telma tarkoittaa sellaisia aivojen osia ja alueita, jotka saatelevat kayttaytymista. Jarjes-
telma tuottaa mielihyvan kokemuksia ja taten suuntaa yksilod kohti mielihyvan kohdetta.
Mielihyvajarjestelma ei ole pelkkia yksinkertaisia toistuvia tapoja tarjoava jarjestelma,
vaan tuottaa monimutkaisempia ja tavoitteellisia motivaatiotiloja. Mielihyvajarjestelma si-
jaitsee aivojen keskiosassa. Silla on monipuoliset hermostolliset yhteydet aivojen eri
osiin. (Nummenmaa 2010: 70— 71.) Perustarpeiden tyydyttaminen luo mielihyvaa ja saa
siksi hakeutumaan sellaisten asioiden pariin, joita tuottavat mielihyvaa. Myonteiset tun-

nereaktiot auttavat myos elimistda palautumaan stressitilasta (Nummenmaa 2010: 35).

Jo Darwinin ajatus vuonna 1872 tuki sité tulkintaa, etta rakkaus on yksi mielemme véke-
vimmista tunteista. Hanen mukaansa rakkaudella ei ole olemassa mitdan yksittaista sel-
kedé ulospain nakyvaa ilmaisua, joka olisi seurausta rakkauden tuottamasta tunteesta.
Tavallisesti rakkautta kuitenkin seuraa halu koskettaa ja syleilla tunteen kohdetta. (Dar-
win 1872: 183- 184.) My6s opinnaytetydmme yhteistydkumppani oli sita mielta, etta pe-
lissa olisi hyva kasitella muiden tunteiden ohella my6s erikseen rakkauden tunnetta. Tut-
kijat, jotka ovat tutkineet rakkautta, ovat kehittaneet mittareita rakkauden maaran ja si-
sallon selvittamiseksi. Tutkimuksia on ohjannut ajatus siité, ettd rakkautta voi oppia ja
opettaa. Rakkauteen kuuluu laaja skaala tunteita aarimmaisesta ilosta jyrkimpiin ahdis-
tuksen tunteisiin. Rakkaus heréttdd ihmisessa mydnteisia tunteita kuten ilo, yhteenkuu-
luvuus, toiveikkuus ja kiinnostus, mutta se herattaa myds negatiivisia tunteita kuten epa-
varmuus, turvattomuus, mustasukkaisuus ja pelko. Rakkautta ilmaistaan teoilla ja toimin-
nalla. Vakevimmatkin tunteet eivat paljastu ymparistolle, jos ihminen epaonnistuu niiden
ilmaisemisessa tai ei osaa tai halua muuttaa niité toiminnaksi. Rakastamalla ihminen voi
vastata sosiaalisiin ja yhteiskunnallisiin odotuksiin. Toisaalta yhteiskunnan odotukset
voivat olla painvastaisia kuin yksilolliset toiveet ja tarpeet. (Maattd — Uusiautti 2014:23,
26, 27-29.)

Empatia taas on yleisnimitys sille, ettd ymmarramme, tulkitsemme ja koemme toisen
henkilon mielen sisélt6jd omassa kehossamme ja mielessamme. TAalla viitataan niihin
aivojen ja mielen mekanismeihin, joiden avulla tulkitsemme toisen ihmisen mielen sisal-
t6ja, aikeita, tavoitteita ja kokemuksia. Keskeinen ominaisuus kyvyssa tuntea empatiaa

on, ettd havaitsijalle kehittyy samanlainen mielen tila ja mahdollisesti myds kehollinen
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tila kuin kohteelle. Yksinkertaisesti sanottuna havaitsija osaa asettua samaan asemaan
kuin missé toinen on, jolloin on luonnollisesti helpompi ymmartaa toista ja toimia samalla
tavalla. Tam& mahdollistaa havainnoijalle toisen toiminnan arvioinnin hienos&adon.
Sympatia on laheinen kasite empatialle. Siina toisen tunnereaktio aiheuttaa saman tun-
teen sijasta sukulaistunteen havaitsijassa. Jos kohde on surullinen, on valilla hyva etta
havainnoijan vastatunne on saali eikéa suru. On tarkoituksenmukaista saatelya, etta nai-
den ero huomataan, koska muuten havainnoijan suru saattaa voimistaa kohteen tun-
netta. S&ali auttaa rauhoittamaan omaa toimintaamme ja keskittymaan toiseen henki-
66N, mutta se ei saa meitd itsedmme menettamaan toimintakykyamme samalla tavalla
kuin voimakas surukokemus. (Nummenmaa 2010: 132—133.) Davisin (1984: 90) mu-
kaan Winnicot iimaisee, ettd jos empatiakyky jaa kehittymatta tai elamassa ei tule vai-
hetta, jossa itsesdately tuntuisi merkitykselliseltd, on mahdollista ettd myohainen "mo-
raalinen opetus” voi istuttaa lapseen vaaralta tuntuvaa moraalia, jolloin lapsi voi tehda
valintoja, jotka muiden silmissé nayttavat vaariltd. Lapsen saadessa nuhteita omasta toi-
minnastaan, jonka itse kokee oikeaksi, lapsen omaan todellisuuteen tulee sérdja. Muut

eivat huomaa aiheuttaneensa kyseista reaktiota, ja talléin lapsi ei tieda mita tuntea.

4  Pelin suunnittelu ja kuvaus

Pelin suunnittelun ja kehittdmisen taustalla on kaytetty pelisuunnittelumallia Roll D6 Ga-
mesin internetsivuilta. Roll D6 Oy on suomalainen peliyritys, joka tuottaa lauta- ja kortti-
peleja laadukkaasti, pelaamisen laajaa ammattiosaamista hyddyntaen (Roll D6 Oy n.d.).
Pelisuunnittelun malli toimii vaiheittain (kuvio 2). Siind voidaan tarvittaessa palata aikai-

sempiin vaiheisiin tarvittavien korjausten ja uudelleen-suunnittelun vuoksi.

Testaus H Prototyyppi ‘

Pelin
rakentaminen

Kewyt proto

Korjaukset

Uudelleen
suunnittelu

Konsepti

Kuvio 2. Pelisuunnittelun malli (Roll D6 Oy n.d.)
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Pelisuunnittelun mallin ensimmaisen vaiheen nimi on konsepti. Silla tarkoitetaan ideavai-
heessa olevaa pelia. Toiminnallisen opinnaytetydémme pelin konseptivaiheeseen kaytet-
tiin paljon aikaa. Sen muotoutuminen vaati paljon pohdintaa siitd, mika muodostuu pelin
toteutustavaksi ja kuinka pelin saa pysymaan sellaisena, etta sita voidaan kayttaa tyo-
valineena toimintaterapiassa. Pelin painotusta ei siis ole laht6kohtaisestikaan rakennettu
sen varaan, kuka voittaa ja kuka havidd. Kohderyhman valinta oli jo konseptivaiheessa
selked, koska toimeksianto tuli yhteistybkumppanimme Toimintaterapia Toteemin puo-
lelta. Osallistujamaara < 5 tuli selkedammaksi ideoinnin edetessa. Konseptivaiheessa
harjoitteiden muoto ja pelaajien osallisuus pelin aikana saivat muotonsa. Taustateorioi-
den merkitys korostui tdssa pelin kehityksen vaiheessa. Pelin kehityksessa haastavin ja
aikaa vievin osuus oli peli-idean muuttaminen konkreettiseen, pelattavaan muotoon.
Tama osuus oli vuoden kestava, jatkuva prosessi, jonka aikana mygs harjoitteita muo-

kattiin yhteistydssa Terhi Kallosen kanssa.

Pelin rakentaminen tarkoittaa Roll D6 Gamesin mukaan sitd, etta pelille luodaan perus-
mekaniikka seka siihen kuuluvat pelilliset elementit. Metsén lumon suhteen tdma tar-
koitti, ettéa valmistimme pelilaudan (katso kuva 1.) seké harjoitteet, joita ohjasi kdytannon
ajatus siita, millainen niiden kaytettavyys olisi esim. pelin testaustilanteessa. Kevyt pro-
totyyppi rakentui ennen ensimmaista testauskertaa. Kevyen prototyypin tarkeitd ominai-
suuksia ovat juuri pelattavuus ja selkeys, ei niinkaan yksityiskohtien hiominen tai visuaa-

lisen iimeen viimeistely (Roll D6 Games n.d.).
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Kuva 1. Pelilauta

Pelin kehittelyn seuraava vaihe, testaaminen, tapahtui kahden eri partioryhman ja Terhi
Kallosen kanssa. Ryhmatestauksen aikana saimme paljon tietoa Metsan lumon yksityis-
kohdista seka sen vahvuuksista ja heikkouksista. Roll D6 Games kuvaa testaamiseen
kuuluvan nelja eri vaihetta. Ne ovat rakennetestaus, hienosaatotestaus, harjoitustestaus
seka kaytettavyystestaus. Opinnaytetyélle varatun ajan puitteissa keskityimme naista ra-
kenne-, harjoitus- seka kaytettavyystestaukseen. Testaamisen aikana teimme tarvittavia
korjauksia ja mallin mukaista uudelleen-suunnittelua kevyeen prototyyppiin. Pelintestaus
oli opinnaytetydémme kannalta tarked vaihe, koska se mahdollisti samalla aineistonke-
ruun opinnaytetyohén. Tehdyt korjaukset on esitelty tarkemmin opinndytetydmme kap-
paleessa 7. Yhteistybkumppaniltamme saadun palautteen sekda omien havaintojemme
pohjalta on rakentunut Metsan lumon prototyyppi. Kaytdmme jatkossa prototyypista sel-
keyden vuoksi termia peli ja tarkoitamme talla Roll D6 -pelinkehittamismallin viimeista

vaihetta.

Annoimme pelin yhteistydkumppanimme Toimintaterapia Toteemin kayttéon. Mieles-

tamme peli kuvastaa alkuperdista visiotamme siita ja olemme tyytyvaisia sen kaytetta-
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vyyteen. Peliin kuuluvat pelilauta, pelinappula, harjoitteiden- seka pelin ohjeet, tun-
nesymboleita jokaista tunnetta kohti viisi sekd kehonkuvia yhteensa viisi kappaletta.
Hyddynsimme prototyypin rakentamisessa askartelutarvikkeita -ja -materiaaleja, lami-
nointivalineita seka tietokonetta, joiden todetaan olevan hyodyllisia tydkaluja pelin proto-

tyyppia rakennettaessa (Roll D6 Games n.d.).

4.1 Pelin tavoitteet

Kehitetyn pelin tarkoitus on toimia tyévalineena yhteistydkumppanillemme ja sen tavoite
on helpottaa tunteista puhumisen vaikeutta (katso taulukko 2.). Pelin avulla terapeutti ja
asiakas pystyvat toimimaan yhdessa edistaakseen tietoisuutta tunteista seka niiden tun-
nistamisesta ja hallinnasta. Tata kautta paastaan lahemmaksi empatiakyvyn harjoittelua.
Tyovélineend pelin varsinaisia tavoitteita on helpottaa terapeutin ja asiakkaan valista
tunteista puhumista, parantaa vuorovaikutussuhdetta seka antaa tietoa terapedutille asi-

akkaan tunteiden tunnistamisen taidoista.

Taulukko 2. Pelin tavoitteet

¢ Helpottaa tunteista puhumisen vai-
keutta ja pyrkia edistamaan tietoi-
suutta tunteista

e Vahvistaa empatiakykyd ja tietoi-

sempaa tunteiden hallintaa

4.2 Pelin s&dannot

Pelilaudalla on viisi eri tunneympyréaa, jotka ovat toiminnallisten harjoitteiden aloituspaik-
koja. Tunneympyrat ovat ilo, suru, rakkaus, viha ja pelko. Niiden valilla likutaan yhteisella
pelinappulalla. Nappulaa liikutetaan noppaa heittdmalla nopan silmélukujen mukaan. Ta-
voitteena on paasta aina uuteen tunneympyraan, mutta perille pAdsemiseen ei vaadita
tasalukua. Nopan heittojarjestyksen paattavat osallistujat. Jokainen tunneympyré sisal-
tda oman harjoitteensa. Harjoitteet ovat luettavissa liitteistéd 4—8. Harjoitteilla on yhteista
se, etta niiden rakenne on samankaltainen. Niissa jokaisessa on samanlainen aloitus ja

lopetus. Ohjaajan vastuulla on rakentaa peliymparisté ennen pelaamisen aloittamista
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asettamalla sinne tarvittavat valineet (esimerkiksi rakentaa linnunpesa tyynyista). Pelaa-
misymparist6 ei ole sidottu vain yhdentyyppiseen tilaan, vaan on mahdollista monessa
paikassa. Valttamattdémana ehtona on, etta tilaa on sen verran, etta jokainen osallistuja
mahtuu likkumaan pelaamisen aikana luonnollisesti edestakaisin ja sivulle. Pelaamisen
kannalta tarkeda on se, ettd se tapahtuu mahdollisimman rauhallisessa paikassa ilman
hairidtekijoita. Mikali on mahdollista sulkea tilaan johtava ovi ja pelata keskeytyksetta,
palvelee se pelaamisen tavoitteita. Muita pelaamiseen kuuluvia valineita ovat ympariston
lisaksi kaikki, mitéd ohjaaja itse kokee tarpeelliseksi ja sopivaksi pelin elavoittamiseksi.
Ohjaajan oma luovuus ja kekselidgisyys mahdollistavat harjoitteisiin kuuluvien tarinoiden
havainnollistamisen konkreettisessa muodossa. Pelaaminen alkaa, kun kaikki osallistu-

jat ovat asettuneet istumaan pelilaudan aarelle.

Pelista kerrottaan osallistujille kaikki oleellinen eli pelin nimi, mita valineita pelaamisessa
kaytetaan, miten peli etenee seka esitelldén eri tunnetilat pelilaudan avulla. Mahdollisiin
esitettaviin kysymyksiin ohjaajan on pyrittava vastaamaan yksinkertaisesti, koska pelin
mielenkiinnon sailymisen vuoksi liian tarkka esittely voi vieda pohjaa pelilta. Seuraavaksi
heitetddn noppaa ja edetaan silmalukujen mukaan ensimmaiseen, pelaajien valitsemaan
tunneympyraan. Tunneympyraan paastessa harjoitteet aloitetaan esittelemalla kyseinen
tunne, joka kaydaan lapi kysymalla lapsilta konkreettisia kysymyksia omista kokemuk-
sista. Taman jalkeen lapset ohjataan seisomaan. Ohjaaja kertoo, etta osallistujien on
kuunneltava tarinaa ja toimittava sen mukaan. Ohjaaja toimii itse harjoitteen lukijana vie-
malla tarinaa eteenpain. Ohjaaja osallistuu itse harjoitteeseen toimimalla kasikirjoituksen
mukaan seka antamalla esimerkkia tarvittaessa. Ohjaaja auttaa osallistujia sanallisesti

ja fyysisesti mikali siihen iimenee tarvetta.

Ohjaaja ohjeistaa osallistujat takaisin pelilaudan luokse ja heille jaetaan kehonkuvapa-
perit. Jokaiselle tunteelle on oma tunnesymbolinsa, joka my6s jaetaan osallistujille aina
pelatun harjoitteen jalkeen. Tunnesymboleita ovat: ilolle keltainen ilmapallo, vihalle pu-
nainen salama, rakkaudelle vaaleanpunainen sydén, pelolle harmaa kummitus ja surulle
sininen kyynel. Ohjaaja kehottaa osallistujia miettim&&n, missa pelattu harjoite ja kes-
kusteltu tunne heratti tuntemuksia ja missé kohdassa kehoa se tuntui. Sen jalkeen oh-
jaaja pyytaa osallistujia laittamaan tunnesymbolin siihen kohtaan, johon osallistuja on

viitannut. (katso kuva 2.)
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Kuva 2. Kehonkuva, johon on kiinnitetty tunnesymboleita

Taman jalkeen kehonkuvat asetetaan takaisin sinne mista ne on otettu ja ohjaaja ohjaa

osallistujat takaisin seisomaan pelilaudan aarelle.

Vuorossa on harjoitteen siséltdman tunteen poispyyhkiminen. Se tapahtuu kaytanndssa
niin, etta aloitetaan hellin mutta napakoin ottein pyyhkien kéasilla paasta alaspéin kohti
vartaloa. Tata jatketaan aina varpaisiin saakka. (Katso liitteet 4—8, lopusta kohta 4.)
Tama ikaan kuin symboloi tunteen vetamista poispain kehosta. Taman jalkeen ohjaaja
ohjaa lapset istumaan ja pelid voidaan taas jatkaa. Peli jatkuu noppaa heittamalla ja
osallistujat pyrkivat kohti seuraavaa tunneympyrad. Kun kaikki tunneympyrat on kayty
lapi, istuvat osallistujat ja ohjaaja lattialle taas pelilaudan ympaérille. Ohjaaja kertoo pelin

paattyneen.
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5 Pelin pilotointi

Metsan lumo -peli on tarkoitettu terapiakayttoon, mutta tdmén opinnaytetydn ajan puit-
teissa emme itse paasseet kokeilemaan sita terapiakaytdssa. Sita testattiin ensin sel-
laisten lasten kanssa, joilla ei ollut diagnooseja tai terapiatavoitteita, ja tAma tapahtui
yhteistydssa partiolippukunta Enson Partiosiskot ry:n kanssa. Se toimii Imatralla, Etela-
Karjalassa. Taman lisdksi annoimme pelin Terhi Kalloselle testattavaksi terapiatilan-

teessa.

Pelia kokeiltiin kahden eri partioryhman kanssa, jotka koostuivat 7—9 vuotiaista tytdista.
Pilotointiin osallistuneiden lasten huoltajilta kysyttiin kaikilta asianmukaisesti kirjallinen
lupa osallistumiseen. Kirjallisen luvan ohessa oli tiedote vanhemmille ja lapsille koskien
tulevien ryhmakertojen sisaltoa (katso liitteet 1-2). Tassa tydssa kutsutaan ryhmia nimilla
ryhma A ja ryhma B. Kummallekin ryhmalle oli varattu kaksi perakkaista pelipaivaa, jotka
tapahtuivat valilla 2.—3.2.2016 ja 4.—5.2.2016. Ensimmaisena pelipaivana tavoitteena oli
pelata pelista kaksi tai kolme tunnetta ja toisena pelipaivana kayda loput tunteet lapi seka
pelata peli loppuun. Ryhméan A osallistujia oli ensimmaisena testipaivana kolme kappa-
letta (n=3) ja toisena testipaivana nelja kappaletta (n=4). Ryhmassa B osallistujia oli mo-
lempina testipaivana viisi kappaletta (n=5).

Pelin toteutus suunniteltiin etukateen ottamalla huomioon tilaan, aikaan ja ikédryhmaan
vaikuttavat tekijat. Pelin kokeilu tapahtui Enson Partiosiskojen partiokololla, joka lippu-
kunnan paapaikka. Jo pelin pilotointia suunniteltaessa otettiin huomioon se, etta se on
tuttu paikka osallistujille ja nain tekee paikalle tulemisesta helpompaa. Tilana se on tar-
peeksi iso, joten se mahdollisti hyvin liikkumisen pelin aikana. Tila on myds sellainen,
ettd sen saa helposti rajattua ryhméan kayttéon, koska siella on kaytdssa vain yksi kulku-

reitti.

Ajankaytto ja ikaryhma otettiin huomioon vaiheistamalla pelaaminen kahdelle paivélle.
Pelaamiseen oli varattu kerralla aina tunti aikaa. Yhden tunnin aikana tarkoituksena oli
kayda lapi puolet pelin harjoitteista. Pelin luonteen vuoksi etukéteen ei voitu varmasti
sanoa missa jarjestyksessa harjoitteet kaydaan lapi, koska jarjestys muuttuu jokaisella
pelikerralla. Harjoitteiden lapikaymisen jarjestys on pelin osallistujien paatettavissa pelin

aikana. Ajankohtaa valitessa kaytettiin hyvaksi partioryhnmien omia kokoontumisaikoja.
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Ryhman toteuttamisessa ajatuksena oli, ettéa ryhmakerta koostuu aloituksesta, pelin pe-
laamisesta, palautteen antamisesta ja lopettamisesta. Aloitukseen sisaltyi osallistujien
vastaanottaminen, esitteleminen ja nimilappujen kirjoitus, kokeilukerran idean kertomi-
nen seka pelilaudan esitteleminen. Aloituksen jalkeen pelid alettiin pelaamaan yhdessa
ryhmana ja sita jatkettiin sovittuun lopetusaikaan asti. Pelivalineet ja tarvikkeet korjattiin
yhdessa sovittuun paikkaan, jotta lopetus oli selked myds lapsille. Ryhméakerran lopetta-
miseen kaytettiin sisaruspiiria, joka oli entuudestaan tuttu osallistujille. Sisaruspiirissa
seisotaan piirissa kasista kiinni pitaen ja lausutaan lorua, joka on samankaltainen kaikilla
Suomen partiolaisilla. Sisaruspiiri on partiolaisten perinne, jolla paatetaan niin partiolais-
ten viikoittaiset kokoukset kuin suuremmatkin kokoontumiset. Paatos lopettaa kokeilu-

kerta nain oli osallistujille luontainen ja rutiininomainen tapa paattaa tapaaminen.

5.1 Kayttokelpoisuuden kriteerit

Kayttokelpoisuuden tiedot voivat rakentua kirjallisuuteen, asiantuntijoiden ja valinetta
kayttavien henkildiden arvioihin ja kokemuksiin. Niiden tavoitteena voi olla valineen kay-
tettavyys asiakkaan kannalta tai valineen kayttokelpoisuus mittaajan kannalta. Metsan
lumo -pelin kannalta oleellisinta oli I6ytaa vastauksia siihen mita vélineita ja vaatimuksia
pelaaminen asettaa ymparistolle. Lisaksi tarkeaa oli saada tietoa siita, kuinka turvallinen
ja monikayttéinen peli on ja kuinka yksiselitteisesti ja helposti tulokset ovat tulkittavissa.
(Toimia 2014: 28.)

Kayttokelpoisuuden méaaritelmat on kehitetty yhdessé yhteistybkumppanimme Terhi Kal-
losen kanssa. Kriteerit on rakennettu tunnekohtaisesti, muodostaen kysymyksia sen mu-
kaan, mitk& kriteerit voisivat ilmentaa tunteen voimakkuutta ja/tai tunne-ilmaisua. Niihin
vastaamalla pystytaan ndkemaan pelin onnistumiset ja mahdolliset ongelmakohdat sekéa
Ibytaa sen kehitystarpeet. Kriteereissé on tunteiden lisaksi pelin yleisia asioita arvioiva
kappale, jotta pystyistddn mahdollisimman tarkasti arvioimaan pelitilannetta kokonaisuu-
dessaan.

Pelin yleisiin kriteereihin kuuluivat pelin kesto, ulkondkd, ohjeistus, saannot ja pelivali-
neet. Pelin jokaiselle tunteelle on méaaritelmissa oma kohtansa. Tunteiden kriteerit kui-
tenkin noudattivat samanlaista kaavaa, ja niissa keskitytdan tunteeseen liittyvaan tari-
naan, harjoitteissa tarvittaviin valmiuksiin seké mahdollisiin valineisiin. Kayttokelpoisuu-

den kriteerit |16ytyvat kokonaisuudessa liitteesta 9.
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5.2 Aineistonkeruun kuvaus

Aineistonkeruussa kaytimme menetelmana havainnointia. Se valikoitui kayttéémme
siksi, koska koimme sen sopivan hyvin toiminallisen opinndytetydmme toteuttamista-
paan. Havainnointimenetelman kaytté tekee mahdolliseksi monipuolisen ja mielenkiin-
toisen aineiston keruun (Hirsjarvim Remes— Sajavaara 2009: 214, Tuomi— Sarajarvi
2009: 81). Havainnointi on yleinen tiedonkeruumenetelma. Havainnoinnin ja muiden ai-
neistonkeruumenetelmien yhdistdminen on monesti hyvin antoisaa. Mikali tutkittavasta
iImidsta on vain vahan tietoa tai ei tietoa laisinkaan, on havainnointi perusteltu tiedon-
hankintamenetelma. Havainnoinnin kayttdminen voi kytked muita aineistonkeruumene-
telmid paremmin saatuun tietoon ja silla voidaan monipuolistaa tutkittavasta ilmitsta saa-
tua tietoa. Havainnointiin on olemassa useita menetelmia. Havainnointi tiedonkeruume-
netelméana voidaan jakaa piilohavainnointiin, havainnointiin ilman osallistumista, osallis-
tuvaan havainnointiin ja osallistavaan havainnointiin. (Tuomi— Sarajarvi 2009: 81). Opin-
naytetydssamme kaytimme havainnointia ilman osallistumista seka osallistuvaa havain-
nointia. Pelin testauksen aikana toinen meista toimi ohjaajan roolissa osallistuvana ha-

vainnoijana ja toinen toimi ulkopuolisen havainnoijan roolissa.

Osallistuvassa havainnoinnissa havainnoija toimii aktiivisesti tutkimuksensa osallistujien
kanssa. Havainnoija pyrkii rakentamaan hyvét suhteet osallistujiin, mutta han tekee osal-
listujille myds kysymyksia. Kyseista havainnointimenetelmaé kaytettdessa havainnoijan
on tarked muistaa pitaa erillaan kliiniset havainnot ja omat kokemusperaiset tulkintansa
naista havainnoista. (Hirsjarvi ym. 2009: 217.) Havainnoinnissa ilman osallistumista ko-
rostuu se, ettd osallistujien ja havainnoijan valinen vuorovaikutussuhde ei ole tarked,
vaan havainnoija on ulkopuolinen ja osallistumaton toimija. Kerroimme testausryh-
mamme jasenille sen, ettd he osallistuvat opinnaytetydn toteutukseen ja etta kaytamme
saatuja tietoja tydssamme. Kaikilta osallistujilta, ja heidan iastaan johtuen myos heidéan
vanhemmiltaan, oli kysytty lupa osallistumiseen. Tama tukee taman havainnointimuodon
eroa piilohavainnointiin, jossa osallistujat eivéat tiedd osallistuvansa tutkimukseen.
(Tuomi—Sarajarvi 2009: 81—82.) Osallistuvan havainnoinnin kautta keratty tieto kirjoitet-
tiin ylos paperille. Muistiinpanoja kertyi kaksi A4-paperiarkkia, joihin Kirjoitettiin molem-
min puolin. Havainnoinnista ilman osallistumista kirjoitettiin myds havainnot paperille,
jota kertyi nelja A4-paperiarkkia. Harjoitetilanteet kaytiin myos keskustelemalla lapi. Kes-
kusteluja ohjasivat kayttokelpoisuuden kriteerit, jotka auttoivat hahmottamaan hyvia ja

kehitettavia osa-alueita pelin suhteen.
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5.3 Pelaamisen palaute

Havainnoinnin lisaksi osallistujilta kysyttiin palaute pelistéd ja sen pelaamisesta. Palaut-
teen antaminen tapahtui ryhnmamuotoisesti heti pelin pelaamisen jalkeen koysikyselyn
avulla. Lattialle laitettiin pitka kdysi. Kdyden toisessa paassa oli vaihtoehto "Pidin pelista
paljon” ja toisessa paassa "Pidin pelistd vahan”. Osallistujat ohjeistettiin menemaan sei-
somaan yksi kerrallaan kéyden siihen kohtaan milté itsesta tuntui. Taman jalkeen jokai-
selta osallistujalta kysyttiin yksildllinen palaute hymynaamataulun ja tarkempien kysy-
mysten avulla. Palautteista kerattya tietoa saatiin kirjattua kaksi A4-paperiarkkia, jotka
kaytiin 1api keskustelemalla. Tulokset koottiin taulukoihin, jotka selvensivét niiden lapi-
kaymista. Keraamamme palautteet toimivat tarkedna osana aineistoamme. Ryhmamuo-

toinen palaute kdyden avulla kertoi kokonaiskuvan pelaamistilanteesta.

Yksil6llinen palaute osallistujilta taas antoi tietoa yksityiskohtaisesti pelilaudasta, harjoit-
teista seka siité, mika pelaamisen aikana oli ollut mieluista. Osassa palautekysymyksia
vastaamisen apuna kaytimme hymynaamataulua (Katso kuva 2.) Hymynaamoja oli kol-
mella eri ilmeelld varustettuja ja ne kuvasivat vaihtoehtoja kyll&, ehké ja ei. Kaikkien osal-
listujien mielesta harjoitteet olivat helppoja toteuttaa ja he haluaisivat pelata pelid uudel-
leen. Liséksi kaikki muut paitsi yksi osallistuja vastasivat pelilaudan olevan kiinnostava.
Tama yksi osallistuja vastasi kysymykseen pelilaudasta vastauksella "ehk&”.

Kuva 3. Hymynaamataulu
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Avoimiin kysymyksiin vastausvaihtoehtoja oli useampia, emmeka rajoittaneet vastaajien
vaihtoehtoja tai vastauksia. Saimme talla tietoa siitd, mika pelaamisessa oli kivaa ja mika

ei, ja mika oli pelaajan kokemus pelista (katso taulukko 3).

Taulukko 3. Saamamme palaute avoimiin kysymyksiin

Avoimet kysymykset (vaihtoeh- | Rak- | llo | Suru | Pelko | Viha | Kaikki | Ei ollut

toina vastata useampi) kaus sel-
laista

Mika oli mielestasi kivoin pelattu | 4 5 1 1 1

tunneharjoite?

Mik& pelaamisessa oli kivaa? 1 1 1 5

Mik& pelaamisessa ei ollut kivaa? 1 8

Keraamamme koysipalautteen tapauksessa suurin osa palautteesta painottui kéyden
"Pidin pelista paljon”- paahan. Molemmista kerroista ainoastaan yksi osallistuja sijoittui
hieman kauemmas kdyden "pidin pelista paljon”- p&ésta. Pilotoinnin yhteydessa keraa-
mamme palautteen lisdksi Terhi Kallonen kommentoi Metsan lumoa kirjallisesti yhden

A4- paperiarkin verran.

6 Aineiston analyysi

Laadullisessa tutkimuksessa analyysimenetelmana voidaan kayttdd sisallén analyysi-
menetelm&a. Laadullisen aineiston analyysissd se on perustyovaline, ja sen tavoitteena
on tuottaa tietoa tutkimuksen kohteena olevasta ilmitsta. Sisdllonanalyysin avulla voi-
daan kuvata analyysin kohteena olevaa tekstid. Analyysi toimii apuna tutkimusaineiston
systemaattisessa analysoinnissa ja sen avulla aineistoa voidaan jarjestelld ja kuvata.
Sisallbnanalyysin tavoitteena on keratyn aineiston avulla tuottaa tietoa tutkittavasta ilmi-
Osté. (Kylma — Juvakka 2007: 112.)

Laadullisen aineiston siséllonanalyysi voidaan muodostaa kolmella tavalla; aineistolah-
toisesti, teorialahtdisesti tai teoriaohjaavasti. Tassé opinndytetydssa aineisto analysoitiin
kayttamalla pelin testausta varten kehitettyja kayttokelpoisuuden kriteereja (katso liite
9.). Aineiston jakautuminen tapahtui siis teoriaohjaavasti tunnetilojen ja pelin yleisten
asioiden kesken. Teoriaohjaava sisallon analyysi etenee aineiston ehdoilla. Aineiston
abstrahoinnin eli pelkistamisen jalkeen empiirinen aineisto litetdan teoreettisiin kasittei-

siin. Teoriaohjaavassa sisédllonanalyysissa teoreettiset kasitteet tuodaan esille jo ilmitsta
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tiedettyina, valmiina kasitteind. Teoriaohjaavan siséallonanalyysin keskiossa on se, etta
analyysin edetessé se pakotetaan tiettyyn, sopivaksi katsottuun teoriaan. (Tuomi — Sa-
rajarvi 2009: 108—117).

7 Tulokset ja yhteenveto

Tuloksemme kertovat sen, mikd Metsédn lumossa on toimivaa ja mik& vaati muutosta.
Muutostarpeet ohjasivat meita jo pilotoinnin toteutuksen vaiheessa ja etenkin yhteenve-
don kannalta niilla on merkittdva osa tydssamme. Kavimme jokaisesta tunneharjoitteesta
saadun aineiston seka palautteen I&api ja kokosimme ne yhteen. Tassa kappaleessa ne

on avattu tarkemmin ja niitd on vertailtu keskendan.

7.1 Pelin kayttokelpoisuus

Pelin yleisiin tekijoihin kuului pelaamiseen kaytetty aika, pelin ulkonakd, pelin ohjeistus,
saannot seka pelivalineet. Pelaamiseen varattu tunti palveli testiryhman kokoa niin, etta
pelista saatiin pelattua puolet. Tunnin aikana usean lapsen kanssa pelin pelaaminen lop-
puun ei onnistuisi, vaan aikaa pitaa varata kaksi tuntia. Yhteistydkumppanimme Terhi
Kallonen korosti palautteessaan sita, etta pelin paaajatus ei ole "ehtia pelata pelia lapi”
vaan pysahtya pelin ja tunteiden herattamin asioihin ja keskittya niihin. Talldin pelaami-
seen kaytettava aika riippuu paljon pelaajasta ja pelitilanteen luomista yksildllisista teki-
joista. Pelin ulkon&kd nousi pelaamisen aikana esille siten, ettéa pelaajat oma- aloitteisesti
kommentoivat lautaa sanallisesti. Kirjallinen palaute pelilaudasta pelaamisen jalkeen
kertoi sen, ettd se oli pelaajien mielesta ulkonadllisesti mielenkiintoinen. Vain yksi osal-
listuja ryhmassé A vastasi hymynaamataulun avulla vastauksen "ehk&” koskien pelilau-
taa. Pelattavat tunneharjoitteet eivat olleet osallistujien mielestaéan lilan vaikeita, koska
kaikki vastasivat, etta ne oli helppo suorittaa. Tasta paattelimme, ettd ohjeistus on riitta-
vaa, koska sekaannuksia ohjeistuksen ja toiminnan valilla ei ollut. Harjoitteet etenivét
suunnitellusti eteenpéin ohjaajan lukiessa niita &aneen. Ohjeita lukiessa taytyy kuitenkin
olla jo etukateen hyvin perilla siitd, mita harjoite pitaa sisallaan. Ellei ohjaaja ole tutustu-
nut materiaaliin etukateen, on ohjaustilanteessa hankalaa toteuttaa ohjeistusta sujuvasti.
Pelin sdantdjen noudattamisessa ei pelaajilla ollut vaikeuksia. He heittivat noppaa sovi-
tussa vuorojarjestyksessa ja odottivat ohjaajan ohjeistusta harjoitteiden valilla. My6s oh-
jaajan mielesta saantoja oli helppo noudattaa. Pelivélineisiin lukeutuvat pelilauta, kehon-

kuvat, tunnesymbolit, noppa, pelaajan oma pehmolelu seka ympariston rakentamiseen
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tarvittavat valineet. Naista ainoastaan peliympariston elavoittamiseksi vaadittavat ympa-
riston valineet ovat sellaisia, jotka voivat muuttua terapeutin kaytettavissa olevien tava-
roiden mukaan. Terhi Kallonen korosti palautteessaan ymparistén merkitystd pelaami-
sen aikana ja painotti, ettd mitd enemman esim. isoja tyynyja, kankaita, eri materiaaleja
ja valojen kayttdd on saatavilla, sen parempi peliympéristd on. Huomasimme taman

myds omalla testikerrallamme ja olemme samaa mieltd h&nen kanssaan.

Ryhmamuotoisen palautteen mukaan pelaajat olivat padsaantoisesti pitaneet pelista pal-
jon. Molempien ryhmien palautteen avulla huomasimme, etté toisen pelikerran jéalkeen
pelaamisen kiinnostavuus oli laskenut hieman ensimmaiseen kertaan verrattuna. Hy-
mynaamataulun avulla keratty palaute siitd, voisiko pelid pelata uudelleen, antoi kuiten-
kin jokaisella kerralla vastauksen kylla. Osallistujien mielestéa peli oli kaikin puolin hyva
ja sen pelaaminen oli mielekasta. Mukavimmiksi pelatuksi harjoitteiksi nousi ilo ja rak-
kaus. Vahiten valintoja mukavimmaksi harjoitteeksi sai pelko. Kysymykseen siitd, mika

pelaamisessa ei ollut kivaa, yksi osallistujista (ryhman B osallistuja) vastasi pelon.

7.2 Tunneharjoitteet

Tunnetila ilo-, oli palautteemme mukaan mukavin pelattu tunneharjoite. Siin& oli hyvin
paljon samanlaisia piirteitd kuin rakkausharjoitteessa. Kuitenkin se oli jostain syysta pi-
detympi kuin rakkaus. Naiden harjoitteiden valinen ero oli siing, etta rakkausharjoit-
teessa ohjaajalla oli enemman struktuuria ja etukéteen suunniteltua toimintaa sen suh-
teen, miten harjoitteessa edetdén. Molemmissa harjoitteissa joku lapsista makasi
maassa ja toiset silittivat hantd mutta rakkausharjoitteessa lausuttiin samalla lorua yh-
teen aaneen, mita iloharjoitteessa ei tehty. Rakkausharjoitteessa myds lattialla olevat
tyynyt symboloivat linnunpesaa, jonne kaikki menivat makaamaan vuorotellen. lloharjoit-
teessa taas lapset makasivat vapaasti missa halusivat, yleensa siind kohtaa missa sat-
tuivat seisomaan. Tasta on paateltavissa se, ettd lasten mielesta miellyttavampaé oli
valita itse vapaasti oma tila ja paikka, eika toimia ennalta suunnitellun struktuurin mukai-

sesti.

Molemmissa harjoitteissa liikkuminen tilassa oli molemmilla ryhmilla ensimmaisena pai-
vana varautuneempaa, mutta seuraavana pdaivana eli toisena pelikertana osallistujat
kayttivat tilaa laajemmin hyvakseen. Tama nakyi siing, etta he liikkuivat harjoitteiden ai-
kana kauemmaksi ohjaajasta kuin ensimmaisena paivana ja esim. konttasivat lattialla,

mitd ei tapahtunut ensimmaisena paivand. Havainnoidessamme osallistujien kasien
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kayttod, 16ysimme monenlaisia tapoja kayttaa niitéd. Osa osallistujista esim. konkretisoi
harjoitteen tarinaan kuuluvan ilmapallon muodostamalla sen kasillaan p&én paalle, mutta
myds yleisesti ottaen kaikkien kadet liikkuivat harjoitteen aikana. Osallistujat myds
pomppivat paikoillaan ja likkuessaan, konttasivat ja liikkuivat ympéariinsa puolijuoksulla.
lloharjoitteessa osallistujat hymyilivat ja nauroivat vapautuneesti usean kerran harjoit-

teen aikana.

Harjoitteessa tapahtuvan fyysisen kosketuksen (silittdminen) jakaminen nayttaytyi kah-
della tavalla. Ryhmé& A:n osallistujat nayttivat menettavan mielenkiinnon siihen harjoit-
teen edetessa ja sen tullessa ennalta arvatuksi. Ryhmassa B mielenkiinto silittamiseen
pysyi paremmin koko harjoituksen ajan. Ryhmassa A tapahtunutta silittdmisen lopetta-
mista tai sen muuttamista toisen kutittamiseksi ei tapahtunut ryhméassa B. Ryhma B sai
myos kokeilla muokattua versiota ilo- harjoitteesta toisena pelipaivana. Muokatussa ver-
siossa kaikkia ei silitetty, vaan ohjaaja valitsi lapsista kaksi. Tamé ei aiheuttanut muu-
tosta ryhman toiminnassa aikaisempaan verrattuna. Silittdmisen aikana luettava loru si-
toutti osallistujat enemman toimintaan ja kasilla olevaan hetkeen. Lorun &éneen lausu-
minen antoi tekemiseen tahdin ja rytmitti silittdmista ja teki siitd helpomman toteuttaa
ryhman kanssa yhtena toimintana. Osallistujien mielenkiinto pysyi havaintojen mukaan

samana harjoitteen lapi nain tyéskentelemalla.

Oli my6s huomionarvoista, miten ennen pelaamista kaydyissa keskusteluissa ilon tunne
kirvoitti enemman keskustelua kuin rakkaus. Terhi Kallosen antaman palautteen mukaan
ilo on tunnetila, josta voi I6ytdd yhteyksia ja voimia asioihin monin eri tavoin. Rakkaus-
harjoitteesta han oli sitd mieltd, ettéa kehitettavaa l6ytyy harjoitteen nimesta, joka olisi
osuvammin ilmaistuna rohkeus. Tallgin tunteen kohde olisi selkeammin mé&aritelty ja se
mahdollistaisi tunteiden jakamisen helpommin. Se my0ds toimisi vuorovaikutusta lisaa-

vana tekijana niin osallistujien kesken kuin ohjaajan ja osallistujienkin valilla.

Harjoite suru ei noussut havaintojemme eika palautteemme mukaan mitenkaan erityi-
seen rooliin. Havainnoinnin perusteella lapset kokivat hyvin tarkedksi oman pehmolelun
tuomisen peliin mukaan. Peliin kuuluva oman pehmolelun tuominen ja sen kayttaminen
oli selkeasti tarkeaa osallistujille. Tamé& nakyi mm. siing, etta niista kaytiin keskustelua
ennen pelin aloittamista seké sen jalkeen. Se selvasti vahvisti sitoutumista peliin ja toimi
hyvana lisana pelivalineisiin. Erds palautteeseen vastaajista myos nosti surun mukavim-

maksi pelatuista harjoitteista, ja tdssa vaikuttavana tekijana voi hyvinkin olla oman tava-
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ran kayttamisen iso merkitys. Myos surun aikaisemmat, omakohtaiset kokemukset tun-
teesta herattivat paljon keskustelua ennen harjoitteen aloittamista. Terhi Kallosen pa-
lautteen mukaan suru on vaikea asia kasitella ja siin& konkreettinen lelu on hyva asia.
Havainnoinnin mukaan kuitenkin surulliseen tarinaan elaytyminen ei aiheuttanut suuria
ulospain nékyvia tuntemuksia osallistujissa. Terhi Kallonen muistuttaa palautteessaan
surun olevan vaikeasti |6ydettavissa, koska se on usein jonkin muun tunteen alla. Har-

joite tuntui hanesta liian pitkalta, jolloin "ratkaisuun” padseminen venyi turhan pitkalle.

Vihaharjoitteessa havainnoinnin perusteella osallistujien tekemat liikkeet olivat laajim-
pia ja voimakkaimpia kaikista harjoitteista. TAssa paastiin harjoitteen tavoitteeseen kayt-
taa hyvaksi kaikkia kehonosia harjoitteen tarinan "vihan” — tunteen ilmaisemiseksi. Mo-
nipuolinen kehon kayttd harjoitteen aikana kertoi havainnoijille siitd, etta toimintaan si-
touduttiin ja liikkeita tehtiin vapautuneesti. Oli kuitenkin huomattavissa, etta osallistujat
vaativat ohjaajan esimerkkia, minka jalkeen liikkeiden suorittaminen alkoi sujua enem-
man itsendisesti harjoitteen edetessa. Merkittdvaa oli myds se, etta ennen harjoitetta
kayty keskustelu omista vihan tunteen kokemuksista oli vilkasta. Lahes jokaisella osal-
listujalla oli mielessaan omakohtainen tarina siitd, milloin on tuntenut vihaa ja miten se
on ilmennyt. Harjoitteen loppuosassa osallistujat kykenivat rauhoittamaan toimintaansa
asianmukaiseksi tarinan kulun mukaisesti. Terhi Kallonen taas nostaa tarkeaksi asiaksi
sen, etta harjoitteen lopussa oleva "sovinnon teko” ei saa jaada pelkaksi mekaaniseksi,
aikuisen ohjaamaksi toiminnoksi. Lasten osallistumista harjoitteeseen tulee tukea erityi-

sesti tunnetydskentelyn saralla, jotta harjoitteen tavoite tayttyisi mahdollisimman hyvin.

Pelkoharjoite oli harjoitteista ainoa, joka vaati valitdnta muutosta testauspdivien aikana.
Alun perin suunniteltuna harjoite oli liian nopea, eik& se havainnoinnin perusteella tar-
jonnut motorisen haasteen lisdksi tarpeeksi mielenkiintoa osallistujille. Pelkoharjoitteesta
saimme testikerralla monipuolisia havaintoja. Ensimmaisena testipaivana harjoitteen ta-
rina ei ollut rynman A mielesta laisinkaan pelottava tai jannittéava. Tarina oli liian yksin-
kertainen ja siihen kuuluva harjoite lilan nopeasti suoritettu. Tama oli huomattavissa siita,
ettd osallistujien mielenkiinnon taso laski harjoitteen edetessa ja he kysyivéat hieman ih-
metellen, oliko harjoite jo loppunut. Osallistujat kuitenkin toimivat annettujen ohjeiden
mukaan alusta loppuun eik& harjoite ollut motorisesti liian vaikea suorittaa, koska kaikki
osallistujat suoriutuivat siitéd helposti ja nopeasti. Seuraavalle pelipdivalle reagoimme

edellisen paivan "liian helppoon” harjoitteeseen lisadmalla harjoitteeseen elementteja ja
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hieman pidentamalla sen kestoa. Muutoksen myo6téa havaittavissa oli selked muutos toi-
mintaan sitoutumisessa. Kaikki osallistujat antoivat lopuksi palautetta, etta toisen paivan

pelkoharjoite oli ollut pelottavampi tai jannittdvampi kuin ensimmaisen paivan harjoite.

Ryhma B puolestaan sai pelattavakseen vain muokatun version pelkoharjoitteesta. Ryh-
man osallistujien mielenkiinto sailyi koko harjoitteen ajan hyvin, eivatkd he osoittaneet
merkkeja halusta lopettaa harjoite. He toimivat annettujen ohjeiden mukaan alusta lop-
puun asti. Kaiken kaikkiaan pelkoharjoitteessa kaytettavat valineet oli helppo siséllyttaa
toimintaan, eivatka tarvittavat motoriset valmiudet olleet liian vaikeita osallistujille. Har-
joitteen ensimmaisessa versiossa kaveltiin narun paalla ja toisessa versiossa kaveltiin

silmét sidottuna valilla maassa kontaten.

Terhi Kallosen palaute tuki myos ajatusta, etta pelkoharjoite vaatii sen, etta sita pitda
voida muuttaa spontaanisti tilanteen edetessa. Muutoksen my6ta harjoite toimi parem-
min ja muiden lisattyjen elementtien myota siitd tuli helpommin mukaansatempaava.
Osalllistujien silmien sitominen sai havainnoinnin perusteella osallistujat keskittymaan
toimintaan enemman. He myo6s odottivat ohjeita ja toimivat niiden mukaan enemman
ryhmana ja keskittyivat kaikki enemman omaan suoriutumiseensa toisiin vertailun sijaan.
Oleellista on kuitenkin miettia silmien sitomisen vaikutusta motorisen haasteen lisaanty-
miseen ja siihen, tekeekd se harjoitteen jopa liilan hankalaksi toteuttaa. Testausryhman
osallistujat kuitenkin suoriutuivat harjoitteesta havaintojen mukaan hyvin, eikd kukaan
osallistujista tuonut esille haasteita harjoitteen aikana. Pelon tunne myds heratti eniten
keskustelua osallistujissa harjoitteen jalkeen. Havainnoinnin aikana havainnoijat mietti-
vat myos sitd, kokivatko osallistujat harjoitteen jopa liilan pelottavana ja taten epamiellyt-
tavana. Palautteen mukaan kuitenkin vain yksi osallistuja nimesi pelkoharjoitteen ja sii-

hen kuuluvan "mdoron” asiaksi, joka ei ollut pelaamisen aikana kivaa.

Yhteenvetona voi todeta, ettd Metsén lumo -pelin sovellettavuus on hyva, ja se sopii
kaytettavaksi monella eri ohjaustyylilla. Myos pelin rakenteiden mukautettavuus ympéa-
ristdon on joustava, mik& antaa ohjaajalle ja osallistujalle paljon yhteistoiminnallisia mah-
dollisuuksia. Pelin harjoitteiden muutoksista osa tuli ilmi jo pilotoinnin aikana, ja se ohjasi
tekijoitd muokkaamaan niité jo silloin. Loput muutosehdotukset nousivat yhteistydkump-

panimme antamasta palautteesta seka pilotointiin osallistuneiden lasten palautteesta.
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Metséan lumossa haastavimmaksi ilmioksi sen kehittelyn kannalta nousi tunteiden sub-
jektiivinen ilmentyminen jokaisella yksilolla. Tunteet ovat henkildkohtaisia, ja niiden vi-
riamiseen vaadittavat tekijat ovat myos hyvin yksil6llisia. Ohjaajan rooli korostuu etenkin
osallisuuden tukemisessa seka pelaamiseen motivoinnissa pelaamisen alussa ja pelaa-
misen aikana. Ohjaajan on myds kyettdvd olemaan valmis soveltamaan suunnitel-
maansa pelitilanteessa tarvittaessa nopeastikin ja reagoitava tilanteen vaatimiin muutok-

siin.

Naiden tulosten pohjalta pelin tulevaisuus nayttaa valoisalta, silla tamanhetkinen peli on
hyva runko tulevalle jatkokehittelylle. Jatkokehittelyn yhdeksi oleellisimmaksi asiaksi
nousee pelilaudan kaytettavyys. Pelilaudan jakaminen palapelimaisiin osiin mahdollistaa
sen kaytettavyyden laajemmin suhteessa ymparistoon, kun palaset voidaan sijoittaa tun-
netiloittain ympari tilaa. Tama kuitenkin asettaa haasteita pelilaudan alkuperaiselle aja-
tukselle, jossa pelilaudalla paastaan noppaa heittamalla liikkumaan harjoitteesta toiseen.
Jos ohjaaja nékee parhaimmaksi jakaa pelilaudan osiksi tilaan, on hanen kaytettava
omaa ammatillista harkintaansa pelissa etenemisen suhteen. Esimerkiksi voidaan sopia
pelaajien kanssa, etta jokaisella harjoitteella on tietty nopan silmaluku, jonka heittdmalla
paasee siirtymaan harjoitteesta toiseen. Jatkokehittelyn kannalta korostamme pelin har-
joitteiden toteuttamista kayttaen vahvasti omaa ammatillista harkintaa. Harjoitteet eivat
itsessaan vaadi rakenteellista muutosta, mutta jatkoheittelyssa pyritdan loytamaan vas-
taus siihen, palveleeko harjoite rakkaus paremmin nimella rohkeus. Tama vaatii tuntei-
den teoriataustaan palaamista seka kaytannon testaamista. lloharjoitteen kohdalla muu-
toskohtana on naurun ja innokkuuden lisdéaminen harjoitteen avulla viela konkreettisem-
maksi. Pelkoharjoitteesta on jo olemassa kaksi erilaista versiota, jotka ovat jatkokehitte-

lyn tuloksia. Suru- ja vihaharjoite ovat tulosten mukaan kaytettavia sellaisenaan.

Metsan lumo on peliné sellainen, etté se vaatii jo olemassa olevan terapiasuhteen. Se ei
sovellu ensimmaiseen tapaamiskertaan eikd esim. haastattelun tueksi. Pelin keskiosséa
oleva tunnemaailma ja tunteista puhuminen ovat haastavia aiheita kenelle tahansa ja
sen tdhden olemassa oleva luottamus ovat edellytyksia pelin pelaamiselle. Luottamus
on avainasemassa turvallista pelitilannetta rakennettaessa. Se voi parhaimmillaan ra-

kentaa terapeutin ja asiakkaan vélille avoimen ja vuorovaikutuksellisen suhteen.

Opinnaytetydprosessin aikana muodostui selked nakemys siitd, ettd peli voi toimia seka
kuntoutukseen etta terveyden edistdmiseen. Talla hetkella peli sopii kuitenkin paremmin

terveyden edistamiseen, koska tunteista puhuttaessa on vaikea tehda yleistyksia silla
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tunteet ovat aina subjektiivinen kokemus. Kuntoutuksen nakokulmasta pelin kayttaminen
vaatii terapeutilta hyvaa tuntemusta asiakkaasta, vahvaa ammatillista harkintaa seka

varmuutta siita, etta peli palvelee asiakkaan tavoitteita.

7.3 Yhteistydkumppanin palaute

Terhi Kallosen mielesté oleellisinta Metsan lumon kannalta ei ole pelata jokaista tunnetta
lapi, vaan keskittya pelaamistilanteessa esiin housseisiin asioihin ja keskittya niihin. Poh-
diskelu ja tutkiminen ovat oleellisemmassa osassa sen suhteen mita toiminnan aikana
osallistujista ilmenee. Han tuo esille, etta pelin liikunnallisuus on hyva sailyttaa ja ympa-
riston hyédynnettavyys pelaamistilanteessa tarkedd. Toimintaterapiassa kokemukselli-
suus ja tunteiden kehollisuus ovat tarkeitd elementteja, joten ei kannata tuottaa pelkkaa
poytatason lautapelid. Tunteiden joukossa kulkeminen on hanen mielestaan hyva idea.
Metsan lumo toimii hanen tydssaan seka kuntouttavana - etta terveytta edistavana tyo-

valineena. Han toteaa sen olevan luonteva ja mielekas valine.

8 Pohdinta

Metsan lumo-peli syntyi opinnaytetyoprosessin eri vaiheiden kautta. Sen alkuperéinen
tavoite oli toimia ty6évalineend, joka helpottaa tunteista puhumisen vaikeutta ja pyrkii
edistdmaan tietoisuutta tunteista, mika osoittautui toimivaksi konseptiksi. Tuloksista kay
ilmi, ett& pelin jatkokehittelylla siitd voidaan saada vielakin paremmin toimiva tydvaline,
joka palvelee enemman alkuperdista tarkoitustaan. Terapeuttisen yhteistoiminnan aja-
tuksen mukaisesti oleellista on valita ja kayttaa asiakkaalle tarkoituksenmukaista ja mie-
lekasta toimintaa, joka samalla edistaa tai yllapitaa toimintamahdollisuuksia (Harra 2005:
166.)

Pelissa yhteistoiminnan keskeisia piirteita tulee esiin esimerkiksi- pelin aloittamisessa.
Roolien vaihtelua tapahtuu pelin aikana toiminnallisten harjoitteiden aikana. Osallistujat
saavat vapauden olla luovia, jolloin heista itsestaan tulee omia ohjaajiaan sen sijaan,
ettd he kuuntelisivat vain ulkopuolista ohjausta. Samoin myds harjoituksissa roolit vaih-
televat huomion saamisen kohteena olemisesta sen antamiseen. Ohjaaja voi vaikuttaa
omalla persoonallaan pelin vaikuttavuuteen. Pelissa on huomioituna terapeuttisen yh-
teistoiminnan piirteistd myos valineet, joiden avulla pyritdan vahvempaan tunnereaktion

saamiseen pelin aikana. Terapeuttisen yhteistoiminnan piirre, hyvén tahtominen toiselle
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tulee, esille harjoitteisiin siséllytetystd empatian vahvistamisesta. Pelin pelaamisen ai-
kana ohjaajalle ja osallistujille kehittyy vaistamatta yhteys. Metsan lumo -pelin kannalta
olisi suositeltavaa, jos ennen pelaamista ohjaajan ja osallistujien valilla olisi jo ollut yh-
teista toimintaa, silla toiminnan luonteen tunnistamisen kannalta se on tarkeaa. Talléin
ohjaaja pystyy kohdentamaan pelin tarkemmin osallistujien valmiuksiin ndhden. Harra
(2005: 172) ilmaiseekin, etta toimijoiden valilla oleva yhteys on terapeuttisen yhteistoi-
minnan valttdmaton ehto. Taéhan nojaten tuloksistamme tulee ilmi, ettd Metsan lumo -
pelin kayttdminen ei automaattisesti sovellu kaytettavéaksi kaikissa toimintaterapiainter-

ventioissa.

Metséan lumo -pelista 16ytyy psykodynaamisen viitekehyksen mukaisia elementteja. Pe-
lissd kommunikaatiota toteuttavia asioita ovat juuri harjoitteiden keskeiset roolien vaih-
telut seka terapeutin ja osallistujien valinen vahva yhteys. Metsan lumo -pelissa pelin-
kulku ja lopputulos on suunniteltu niin, etté se helpottaa osallistujien tunteista puhumisen
vaikeutta. Talldin voidaan helpommin my6s ilmaista asioita, joita on vaikea sanallistaa.
Erityisesti tama palvelee kohderyhman lapsia, joiden ajattelun kehitys on kesken. Voi-
makas tunteiden ehkéaisy on nain epatodennakdisempaa ja ristiriitojen kokeminen pie-
nentyy, jolloin alyllinen kehitys ei hairiinny. Talldin peli toimii ennaltaehkaisevana tekijana
psykiatristen ongelmien kehittymiselle myds Piaget’ n lasten ajattelun kehityksen nako-
kulmasta. Yksil6llisesti on kuitenkin vaikea arvioida pelin pelaamisen vaikutusta tahan

kehityksen osa-alueeseen.

Opinnaytety® on pyritty toteuttamaan niin, etta lopputulos olisi mahdollisimman eettinen
ja luotettava toteutettu. Lapsille kerrottiin ryhméakertojen alussa tarkemmin Metsén lumo
-pelin sisallostéa, opinndytetyon tekemisesta seka lasten roolista opinnaytetydproses-
sissa. Opinnaytetyon aikana kerétyt tunnistetiedot osallistujista on tuhottu asianmukai-
sesti. Tyossa kaytetyt lahteet ovat alkuperdislahteitd, lukuun ottamatta yhtd suomennet-
tua teosta ja suomennettua tiivistelmaa alkuperaisteoksesta. Lahteet on valittu kriittisesti
tarkastellen niiden julkaisuvuotta seka tekijaa. Metsan lumo -peli ja sen sisaltamat har-
joitteet on suunniteltu kaytettavaksi siten, etta osallistuminen pelaamiseen on vapaaeh-
toista. Pelaamiseen tarvitaan kaikkien ryhman jasenten suostumus. Ohjaajan vastuulla
pelitilanteessa on, ettd harjoitteet palvelevat osallistujien yksilollisia tavoitteita. Ohjaajan
on oltava jatkuvasti l[Asné ja sensitiivinen pelitilanteessa, jotta pelikokemukset pysyvat

turvallisesti osallistujien hallinnassa.
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Metséan lumo -pelista on talla hetkella olemassa Roll D6 -pelinsuunnittelumallin mukai-
nen prototyyppi. Mallin mukaista uudelleen suunnittelua ja korjausta tapahtui etenkin tu-
losten selviamisen jalkeen. Kyseinen pelinsuunnittelumalli osoittautui juuri tasta syysta
kayttokelpoiseksi ja joustavaksi tyokaluksi jasentaa kehittamistyota. Metsan lumo -pelin
jatkokehittely on jo alkanut. Jatkokehittelyssé paapainona ovat harjoitteiden hienosaato
ja pelin kaytettavyys osastoymparistossa. Opinnaytetydlle varatun ajan puitteissa jatko-
kehittelysta saatua tietoa ei voida kayttaa tassa tydssa, mutta uskomme sen jatkossa

lisdavan pelin kayttokelpoisuutta.

Kokonaisuudessaan opinnaytetydprosessi oli kiinnostava haaste, jossa tutkimuksellisen
otteen lisaksi on pitanyt tarkastella asioita ammatillisesta nakdkulmasta. Tulevina toimin-
taterapeutteina opinnaytetyon tekeminen on lisannyt kasitystamme kokonaisuuden hah-
mottamisen tarkeydesta. Asiakkaidemme elama koostuu yksittaisista pienista tekijoista
ja niiden vaikutuksesta toisiinsa, aivan kuin opinndytetyoprosessimmekin. Aika kannat-
taa kayttaa hyvin ja tehokkaasti yhteistydssa asiakkaan kanssa, jotta tyoskentely onnis-
tuu parhaalla mahdollisella tavalla. Olemme oppineet, etta asioiden edelle meneminen
ja kiirehtiminen ovat niita tekijoita, jotka vievat pohjaa lopputulokselta. Opinnaytetydpro-
sessin aikana oli mielenkiintoista huomata, etta kehitysté ja osaamista todella tapahtuu
epamukavuusalueella ja uuden tiedon soveltaminen kaytantdédn on hedelmallista. Yh-
teistybkumppanimme kanssa tydskentely oli antoisaa ja mahdollisti asiantuntijan nako-
kulman pelin kehittelyn eri vaiheisiin. Yhteistyo oli sujuvaa jo opinnaytetydn alkuvaiheista

lahtien ja jatkui samanlaisena loppuun saakka.

Toivomme kaikille Metsan lumon pelaajille antoisia pelihetkia tunteiden parissal
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Lupapyyntd Enson Partiosiskot ry:n hallitukselle

Olemme viimeisen vuoden toimintaterapeuttiopiskelijat Sohvi Kuusitunturi ja Inka Vaha-
kuopus Metropolia ammattikorkeakoulusta. Teemme opinnaytety6ta liittyen lasten tun-
nekommunikoinnin lisddmiseen. Tassa kaytdmme apuna luovaa pelia. Olemme itse ke-
hittdneet pelin ja sen sisdltdé perustuu toimintaterapian psykodynaamiseen viitekehyk-

seen, lasten kehitysteorioihin ja terapeuttiseen yhteistoiminnan malliin.

Peliin on valittu viisi (5) perustunnetta: ilo, suru, viha, pelko ja rakkaus. Pelin aikana kay-
daan jokainen tunne lapi kayttamalla toiminnallisia harjoituksia, joissa apuna ovat draa-

man keinot. Ohjaajia tarvitaan kaksi (2) jokaisella pelikerralla.

Tiedustelemme tdman kirjeen avulla halukkuuttanne ryhtya toimimaan pilotointikonteks-
tinamme. Kaytdannossa tulisimme kokeilemaan pelia kahden (2) eri ryhman jasenten
kanssa Helmikuussa 2016. Molemmista ryhmistéa haluaisimme viisi (5) osallistujaa. Ha-
luaisimme kokeilla pelia molempien ryhmien kanssa kaksi (2) kertaa. Toimimme itse oh-

jaajina pelin kokeilun ajan.
Kaikki tiedot, jotka saamme osallistujista seké pelin kokeilusta kasitella&n luottamuksel-
lisesti. Opiskelijoina meilla on vaitiolovelvollisuus ja osallistujiin liittyvat tunnistetiedot tu-

hotaan asianmukaisesti opinnaytetydn valmistuttua.

Opinnaytety6n liittyvan raportin on tarkoitus olla valmis Huhtikuussa 2016.

Ystavallisin terveisin,

Sohvi Kuusitunturi sohvi.kuusitunturi@metropolia.fi

045 XXXXXXX

Inka Vahakuopus inka.vahakuopus@metropolia.fi

Ohjaava opettaja:

Toini Harra toini.harra@metropolia.fi
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Tiedote vanhemmille

Olemme toimintaterapeuttiopiskelijat Sohvi Kuusitunturi ja Inka Vahakuopus Metropolia
ammattikorkeakoulusta ja teemme opinnaytettd yhteistydssa Toimintaterapeutti Terhi
Kallosen.

Opinnaytetydn puitteissa aloitamme toimintaterapiaryhman, johon toivomme lapsenne
osallistuvan. Ryhma muodostuu max. viidesta (5) lapsesta ja ryhmakertoja tulee ole-
maan 2. Ryhma toteutetaan Helmikuun alussa sellaisella aikataululla, jottei ryhman toi-
minta vaikeuttaisi muuta partiotoimintaa.

Ryhmaén tavoitteena on opinndytetytna valmistettavan luovan pelin kokeileminen.
Luova peli keskittyy tunnekommunikoinnin lisd&miseen erilaisten toiminnallisten harjoit-
teiden kautta. Pelin aikana lapset paasevat tutkimaan omia tunteitaan turvallisella ta-
valla mm. ohjattujen draamojen kautta.

Kokemuksia ja havaintoja ryhmasta kaytetdan opinnaytetyon aineistona.

Tarvitsen lupanne lapsenne osallistumiseen, jota varten on erillinen lomake.

Jos teilla on kysyttavaa ryhman sisallosta tai muista ryhmaan liittyvista asioista, meihin
voi olla yhteydessa.

Sohvi Kuusitunturi sohvi.kuusitunturi@metropolia.fi

Inka Vahékuopus inka.vahakuopus@metropolia.fi
p. 020 7835000
Sofianlehdonkatu 5,
00610 Helsinki, Suomi

Ohjaava opettaja:
Toini Harra, Toimintaterapian yliopettaja
toini.harra@metropolia.fi
p. 040 334 6102

Ystavallisin terveisin,
Sohvi Kuusitunturi

ja Inka Vahakuopus
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Lupa osallistumiseen

Tarkoituksenamme on kerata tietoa opinnaytetytéhon havainnoimalla ryhman toimintaa
pelin aikana seka palautteella ryhmaan osallistuvilta lapsilta. Tarvitsemme lupanne,
jotta lapsenne voi osallistua ryhmaan ja jotta voimme kayttad ryhmasta saatua tietoa

opinnaytetyossa.

Kaikki ryhmésté saatu ja lastanne koskeva tieto kasitellaan luottamuksellisesti nimetto-
mana. Saatu aineisto tuhotaan opinnaytetyon valmistumisen jalkeen. Opinnaytetyo jul-
kaistaan Metropolia Ammattikorkeakoulun opinnéytetydna ja toimitamme opinnaytetytn

my0s Toimintaterapeutti Terhi Kalloselle luettavaksi.

Mikali lapsenne saa osallistua ryhmaan ja ryhmastéa saatua tietoa voidaan kayttaa opin-

naytetydssani, pyydamme allekirjoittamaan taméan lomakkeen.

Lapsemme saa osallistua toimintaterapiaryhméaan:

Lapsen nimi

Vanhemman allekirjoitus ja nimenselvennys

Aika ja paikka
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Tunneharjoite: llo

llo

1. Ohjaaja kertoo mika tunne on kyseessa ja keskustelee osallistujien kanssa mita se on ja
miten se tulee esille.
Ohjaa lapsia nousemaan seisomaan

Harjoite alkaa ohjaajan merkisté lukemalla tarinaa nimelta lloiset ilmapallot.

Olette saapuneet metsassa sijaitsevaan ilmapallotarhaan. on kaiken varisia iloisia ilmapal-

loja. Nyt saat paattaa minka varinen sinun iloinen ilmapg

Osallistujat paattavat itse oman varinsa.

lloiset ilmapallot pitéavat kovasti taivaalla lentelys irkkaan sininen taivaSiioukutteleekin kaikki

iimapallotarhan ilmapallot kohti taivasta. Nygi@&at nayttdd miten sinun iloinen apallosi lentelee

taivaalla.

Neuvo liikkumaan tahtomallaan tailla.

On tullut reika j uu takaisin maahan.
a48itka. vyesti osallistujaa maata kohti.

*POKS! Yhteen ilmapalloi

nittda tunteensympi Plttamaansa paikkaan.

3. Ohjaaja keskustelee osallistujien kanssa heranneistd tuntemuksista. On hyva kertoa
osallistujille, ettd jokaisella on yksil6lliset tuntemukset ja kuinka tuntemuksia voi kayttaa

hyddykseen tulevaisuudessa.
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4. Tunteen poispyyhkiminen, jossa jokainen osallistuja pyyhkii itseltédén silittden pitkilla ve-
doilla. Pyyhkiminen aloitetaan paastd, edetddn molempiin kasiin vuorotellen, mahaan,
kylkiin ja lopuksi molempiin jalkoihin.

5. Ohjaa osallistujat takaisin pelilaudan aarelle.

0&

©
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Tunneharjoite: Suru

Suru

1. Ohjaaja kertoo mika tunne on kyseessa ja keskustelee osallistujien kanssa mita se on ja
miten se tulee esille.
Ohjaa lapsia nousemaan seisomaan

Harjoite alkaa ohjaajan merkista lukemalla tarinaa nimelta Pikku mennink&inen ja ohjaaja

kertoo, ettd jokainen ottaa omat lelunsa syliin

Tassa metsan osassa asuu pikku menninkainen. Pikku menni en rakkain ystava on hanen

nallensa. Han tykkaa puuhailla nallensa kanssa kaikenlais an pitaa kun voi halata

nalleaan oikean lujaa, haistella sen tuttua tuoksua ja silii@#fa sita. Se saa p peikkopojan sisalle
lampiman olon. Saako se sinullekkin sellaisen oloR#

Osallistujat saavat vastata esitettyyn kysym

Erdana paivana pikku menninkainen h i stéavansa jonnekkin!

Laita lelu selkasi taakse. Ohjaa o j : in, mikali eivat ymmarra itse.

kasta, mutta ei ldyda nalleaan mistaj

ainen itk

altavasti

y kerdlle ja ala hellasti rummuttama la lattiaa.

ku menninkainen on hyvin surullinen, han paatt@@®atkaa leikkimista joka paiva.

Paivat kul ja suru pikku menninkaisen sisalla alkag ku hiljaa pienentya.

Tulee kevat ja alflimenninkdinen menee hakemaal akolta kevyempia ulkovaatteita. Pikku men-
ninkdinen menee emaan kevatsaappaitaapgliéatikosta, mutta mika sielta kurkistaa?

Héanen oma rakas ysta
Pikku menninkainen halaa i gaein ja kertoo, etté on ollut hyvin surullinen kun tdméa ha-

visi.
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Nyt mennink&inen on onnellinen, ettéd sai oman nallensa takaisin. Pikku menninkainen suukottaa
nalleaan ja kertoo, etté on iloinen kun se 16ytyi.
Tee tarinan mukaan ensin itse ja ohjaa osallistujat tekem&én samoin, jos eivét tee sité it-

senaisesti.

3. Ohjaaja keskustelee osalli n kanssa hegénneista tuntemuksista. On

©
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Tunneharjoite: Rakkaus
Rakkaus

1. Ohjaaja kertoo mika tunne on kyseessa ja keskustelee osallistujien kanssa mita se on ja
miten se tulee esille.

Ohjaa lapsia nousemaan seisomaan

Harjoite alkaa ohjaajan merkisté lukemalla tarig gnunpoikasen lento

Olette saapuneet metsan valoisaan lehtoon, jg@88@ on aurinkoista ja rauhdiiiia. Siella on joukko

linnunpoikasia harjoittelemassa lentamista ki nuo linnunpoikaset ovat erindif@isia ja kokoisia,

mutta kaikki harjoittelevat vasta. Nyt jg en teistd saa olla my6s linnunpoikane

lentdmista. Jokainen linnunpoikane téa omalla laan ja nyt voit nayttaa miten

Osallistujat neuvotaan liikkugll#é@n tahtomalla a

naa lentamaan muiden kanssa. Se

& katselemadfilmuiden lentoa.
pesaan.

lentelemaan!

Ohjaaja valitsee puo
kohta merkitty tahdilla *

allistujista, jotka toistavat *muutoskohdan*. Muutos-

1. Ohjaaja paattaa harjoitteen. Ohjaa lapset kehokuvien aarelle.
2. Jokainen osallistuja kertoo ja nayttdd missa kehon osassa tunne tuntui. Osallistuja kiin-

nittda tunnesymbolin osoittamaansa paikkaan.
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3. Ohjaaja keskustelee osallistujien kanssa herdnneistd tuntemuksista. On hyva kertoa
osallistujille, ettd jokaisella on yksilélliset tuntemukset ja kuinka tuntemuksia voi kayttaa
hyddykseen tulevaisuudessa.

4. Tunteen poispyyhkiminen, jossa jokainen osallistuja pyyhkii itseltdén silittaen pitkilla ve-
doilla. Pyyhkiminen aloitetaan paastd, edetddn molempiin kasiin vuorotellen, mahaan,

kylkiin ja lopuksi molempiin jalkoihin.

5. Ohjaa osallistujat takaisin pelilaudan aarellg
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Tunneharjoite: Viha

VIHA

1. Ohjaaja kertoo mik& tunne on kyseessa ja keskustelee osallistujien kanssa mitd se on ja
miten se tulee esille.
Ohjaa lapsia nousemaan seisomaan

Harjoite alkaa ohjaajan merkista lukemalla tarinaa nimeltéa Kivimetsan vihatanssi

Me olemme tulleet peikkojen kivipuutarhaan. Siella asuu paljog peikkoja, jotka ovat suuria ja

usein vihaisia. Vihapeikot aloittavat vihatanssin, jolla naytg ihaisia osataan olla! Si-
nakin saat olla vihapeikko ja tanssia hurjan vihatanssi

Millainen sinun vihatanssisi on?

Aloitetaan marssiminen kadet heiluen. Jalig@en tomistely. Kasien heilutus vimmaiséSiligouolelta

toiselle. Jalan polkeminen. Hyppiminegii@isajalkaa kehgd@l@nnittyneend. P&an heiluttaminé

lelta toiselle. Sormien kipristely ny. ja auki. Irvis urina.

Nyt jokainen saa jatkaa liikkumigf& mahdollisim

nittdd tunnesymbolin osoittamaansa paikkaan.
3. Ohjaaja keskustelee osallistujien kanssa herdnneistd tuntemuksista. On hyva kertoa
osallistujille, ettd jokaisella on yksil6lliset tuntemukset ja kuinka tuntemuksia voi kayttaa

hyddykseen tulevaisuudessa.
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Tunteen poispyyhkiminen, jossa jokainen osallistuja pyyhkii itseltdan silittden pitkilla ve-

doilla. Pyyhkiminen aloitetaan paasta, edetddn molempiin kasiin vuorotellen, mahaan,
kylkiin ja lopuksi molempiin jalkoihin.

Ohjaa osalllistujat takaisin pelilaudan aarelle.
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Tunneharjoite: Pelko

Pelko

1. Ohjaaja kertoo mika tunne on kyseessa ja keskustelee osallistujien kanssa mita
se on ja miten se tulee esille.
Ohjaa lapsia nousemaan seisomaan
Harjoite alkaa ohjaajan merkista lukemalla tarinaa nimelta Upottava suo

Valitse harjoitteesta versio 1 TAI 2. Versio 1 on y taisempi harjoite ja versi-

0ssa 2 on enemman toimintaa. Ohjaaja kayttaa g harkintaa tehdessaan

valinnan siita, kumpaa versiota haluaa kay

fla, ne tule

t vahitellen tutuiksi ja si@in ei pe-

Onneksi suon yli pa@gee taikasiltag@oitkin. Tama silta on hyvin ohut ja kapea, mutta se

kestad mita vain. Taika rru eik& havia kenenkaan alta. Jokaisen on mentava
siltaa pitkin suon toiselle puolelle)

Nayta naru osallistujille ja levita se sen jalkeen maahan.
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Jokainen paasi turvallisesti sillan toiseen paahén ja voimme jattaa upottavan suon taak-
semme.

Siirry lopettamaan harjoite.

VERSIO 2:

Suon syvimmassa silmakkeessa asuu nimittain karmaiseva suohirvid/peikko. Jokaisen

silmét on nyt sidottava, koska silloin teista tulee lapin& apid eika suohirvi valttamatta

teita silloin huomaa.

Sido osallistujien silmét.

Jokainen ottaa toista kadesta kiinni, jQiiléf ette eksy toisistanne. Mina a g taalta sillan

2. Jokainen osallistuja'Kertoo ja nayttdd missa kehon osassa tunne tuntui. Osallis-

tuja kiinnitta&a tunnesymbolin osoittamaansa paikkaan.
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3. Ohjaaja keskustelee osallistujien kanssa heranneista tuntemuksista. On hyva
kertoa osallistujille, ettd jokaisella on yksil6lliset tuntemukset ja kuinka tuntemuk-
sia voi kayttaa hyddykseen tulevaisuudessa.

4. Tunteen poispyyhkiminen, jossa jokainen osallistuja pyyhkii itseltaan silittaen pit-
killa vedoilla. Pyyhkiminen aloitetaan p&ésta, edetddn molempiin k&siin vuorotel-
len, mahaan, kylkiin ja lopuksi molempiin jalkoihin.

5. Ohjaa osallistujat takaisin pelilaudan aarelle.

0&
Q
©



Yleisia

Pelin kesto:

Oliko pelaamiseen varattu aika riittva?

Oliko se lilan lyhyt?

Vaikuttiko pelin jaksottaminen osallistujien jaksamiseen?
Keskeytyiko harjoituksen lapikayminen?

(esim. motivaation puute, pissahata)

Pelin ulkonako:

Herattikd kiinnostuksen osallistujissa? (Tutkivatko osallistujat lautaa)
Keskittyivatkod osallistujat pelilaudalla pelaamiseen?

Oliko ymparisto kiinnostavampi kuin pelilauta?

Pelin ohjeistus:

Saannot:

Olivatko ohjeistukset selkeat? (Miten ja mitéa osallistujille kerrottiin pelin ku-
lusta?)

Annettiinko kaikille tarpeeksi lisatietoa, jos sita tarvittiin?

Toimitko ohjaajana selkedsti artikuloiden ja selkokielta kayttéen?

Olivatko saannot selkeat? (Tarpeeksi yksinkertaisesti ilmaistu)

Olivatko saannét ymmarrettavat? (Simppelit, helpot)

Oliko niista helppo pitaa kiinni?

Omaksuivatko osallistujat sd&nn6ét niin, etta niita oli helppo noudattaa itse-

naisesti?

Pelivalineet (lauta, nappula, noppa, kehokuva, siirtosymbolit):

Pelko

Tarina;

Oliko osallistujien helppo kasitella niita?

Sopivatko valineet kaikille osallistujille?

Oliko tarina liian pelottava?

Osallistuivatko osallistujat mielella&n harjoitukseen?
Oliko tarina lilan kesy?

Pysyikd tarina kiinnostavana alusta loppuun?

Olivatko osallistujat mukana koko tarinan ajan osallistuen harjoitukseen?



Vélineet:
Oliko valineet helppo hankkia? (Kdysi/teippi)
Olivatko valineet luonteva osa tarinaa?
Tarvitsiko alkuperdisia vélineitd soveltaa? Miten?
Kyseenalaistivatko osallistujat valineiden kaytén?
Tarvittavat valmiudet:

Oliko lilan hankala suorittaa motorisesti?

Suru
Tarina:
Oliko tarina kiinnostava?
Osallistuivatko osallistujat mielella&n harjoitukseen?
Oliko tarina liian pitka?
Pysyiko tarina kiinnostavana alusta loppuun?
Vilineet:
Oliko vélineita helppo siséllyttda harjoitukseen?
Oliko omien vélineiden kaytt6 tarkoituksenmukaista?
llo
Tarina:

Oliko tarina kiinnostava?
Osalllistuivatko osallistujat mielellaén harjoitukseen?
Pysyikd tarina kiinnostavana alusta loppuun?
Hymyileek6 osallistuja harjoitusta tehtaessa?
Kyseenalaistavatko osallistujat tarinaa?

Tarvittavat valmiudet:
Liikkuuko lapsi paljon tilassa?
Kayttadko laajasti tilaa hyvaksi likkuessaan?
Heiluttaako osallistuja k&siaan?
Irtoavatko osallistujan jalat maasta osittain tai kokonaan? (varpailleen
nousu, hyppely)
Nauraako osallistuja?
Silittaako toista osallistujaa harjoituksen aikana?

Jatkaako liikkumista toiselle osoitetun hellyyden jalkeen?



Rakkaus
Tarina:
¢ Oliko tarina kiinnostava?
e Osallistuivatko osallistujat mielellaan harjoitukseen?
e Pysyikd tarina kiinnostavana alusta loppuun?
Tarvittavat valmiudet:
o Leikkiiko osallistuja lintua imitoimalla lentamista?
e Aanteleeko osallistuja harjoituksen aikana?
e Tuleeko osallistuja haavoittuneen ymparille?

e Tuleeko osallistujasta ilmi reaktiota kun toinen osallistuja nousee?

Viha
Tarina:
e Oliko tarina kiinnostava?
¢ Osallistuivatko osallistujat mielellaan harjoitukseen?
o Pysyikd tarina kiinnostavana alusta loppuun?
o Kyseenalaistivatko osallistujat tarinaa?
Tarvittavat valmiudet:

o Tekeeko osallistuja isoja liikkeita;

o jalat?

o kadet?
e paa?

e sormet?
e kasvot?

o Jakaako osallistuja omia kokemuksiaan vihaisuudesta?
e Rauhoittaako kaytostaan ja likkumistaan tanssin vaihtuessa?

e Olivatko liikkeet laajoja ja tunteella tehty?
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