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1 JOHDANTO

Aikuissosiaalityolla ja sosiaalipedagogisella ajattelulla on samansuuntaisia kiin-
nostuksen kohteita. Molempien toiminnan tavoitteena on vuorovaikutuksen, it-
sensa toteuttamisen ja kasvun edistaminen, sek& hyvinvoinnin turvaaminen yk-
siloille, yhteisaille ja ryhmille. Tehtavana on liséksi vahvistaa osallisuutta ja ela-

mahallintataitoja ihmisten ja ihmisryhmien parissa. (Vaisanen 2007, 168-172.)

Sosiaalitydon keskeisend padmaarana on inmisten ja yhteisojen toimintakyvyn tu-
keminen ja elaméanhallinnan lisaaminen. Aikuissosiaalitydon asiakkaaksi ei
yleensa tulla ilman ongelmia ja tavallisesti ne ovat kietoutuneet isoksi vyyhdiksi,
jota yksin on hankala selvittad. Myos peleissé ratkotaan ongelmia ja siind ohella
kehittyvat ongelmanratkaisutaidotkin. Peli antaa keskustelulle turvallisen muodon
ja tietyt sovitut rakenteet. Kaikkien ei ole helppoa puhua henkil6kohtaisista asi-
oistaan ja sopivan pelin avulla ne kuitenkin nousevat esille luonnostaan. Toimin-
nallisuus luo puitteet keskustelulle. (Roivanen & Ranta-Tyrkkd 2016, 13; Yliruo-
kanen 2017.)

Suomalaisessa ajankohtaisessa ja yhteiskunnallisessa keskustelussa pelillisyys
on kasitteena liitettavissa muun muassa opetukseen ja markkinointiin. Pelilli-
syyttéa on hyoddynnetty lasten ja nuorten parissa tehtavassa tydssa jo vuosien
ajan, mutta pelilliset menetelmat ovat alkaneet tehda tuloaan myds aikuissosiaa-
lityon kentélle erilaisten hankkeiden kautta (kts. mm. Socca n.d.). Aihe on ajan-
kohtaisuudessaan kiinnostava, koska pelillisyys luo uudenlaisia toiminnallisia

mahdollisuuksia aikuisten ja yhteistjen kanssa tydskentelyyn.

Tama opinnaytetyo toteutetaan Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hank-
keeseen liittyen. Hankkeen tuotoksena kehitettiin Kemista -kotoutumispeli, jonka
tavoitteena on edistaa yhteisollisyyttad, osallisuutta ja vuorovaikutusta kantavaes-
tén ja maahanmuuttajien kesken toiminnallisten ja soveltavan taiteen menetel-
mien avulla. Opinnéytetyon tarkoituksena on arvioida Kemista -pelia kaksisuun-
taisen kotoutumisen edistamisen valineenéa aikuissosiaalitydn kentalla. Tavoit-

teena on selvittda pelaajien kokemuksia vuorovaikutuksesta ja osallisuudesta.



Toiminnallisessa osiossa pilotoidaan ja jarjestetdén peliturnauksia Kemin alueen
yhteistybkumppanien kanssa. Peliturnauksien osana toteutettavien palauteky-
selyiden tulokset analysoidaan kvantitatiivisella ja kvalitatiivisella sisallénanalyy-
silla. Teoreettisena perustana arvioinnille kaytetadan sosiaalipedagogista osalli-
suuskasitysta. Luvussa 2 Opinnaytetyon lahtokohdat esitetdan tarkempi kuvaus
Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hankkeesta ja Kemista -kotoutumis-
pelistd. Lisaksi kuvataan opinnaytetydén aiheen valinta, tarkoitus ja tavoitteet,

sekéa toiminnallisen osion kulku.



2 OPINNAYTETYON LAHTOKOHDAT

2.1 Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hanke

Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hanke oli 1.3.2017-31.5.2018 vali-
sena aikana toteutettu ja Euroopan sosiaalirahaston rahoittama. Hankkeen ku-
vauksessa kerrotaan hankkeen yhdistaneen Kemin kaupungin alueella tehtaviin
kehittamiskokeiluihin kolme eri kouluastetta (ammattiopiston, ammattikorkeakou-
lun ja yliopiston), maahanmuuttajien parissa tyota tekevia, kulttuurialan tyonteki-
joita, sekd kolmannen sektorin toimijoita kehittamaan taidelahtoisilla menetelmilla
maahanmuuttajien kotoutumista. Hankkeessa kokeiltiin ja arvioitiin erilaisia osal-
listavia taidelahtdisia menetelmia maahanmuuttajien kotoutumiseen ja koko yh-
teisbn kaksisuuntaiseen kotoutumiseen Kemin kaupungissa. Tavoitteena oli hy-
vinvoinnin liséaminen ja vuorovaikutuksen aikaan saaminen kantavaeston ja
maahanmuuttajien kesken. Hankkeen konkreettisena tavoitteena oli kokeilla ja
arvioida taidelahtoisten tydskentelytapojen soveltuvuutta ja vaikutusta maahan-
muuttajien sosiaalisen syrjaytymisen ehkaisyssa ja osallisuuden edistamisessa.
Toisena tavoitteena oli arvioida menetelmien vaikutusta maahanmuuttajien tyo-
ja toimintakyvyn ja yleisten ty6elamataitojen parantumiseen seka maahanmuut-
tajien Kkiinnittymiseen paikallisiin verkostoihin ja yhteis6ihin. Kolmantena tavoit-
teena oli kehittéda uusia toimintatapoja ja — malleja kaikenlaisista taustoista tulevia
asiakkaita mukaan ottavaan monikulttuurikeskukseen. (Lapin ammattikorkea-
koulu 2017.)

Hankkeen toimenpiteet aloitettiin alkukartoituksella, jossa hyddynnettiin yhteis-
tyokumppaneiden verkostoja. Kartoituksen tuloksena kaytettavat taidelahtdiset
menetelmat tarkentuivat vastaamaan mukaan lahtevien asukasryhmien, jarjest6-
toimijoiden ja maahanmuuttajien toiveita ja tarpeita. Nama pyrittiin saamaan
esille tapaamisten, haastattelujen ja keskustelujen avulla. Soveltavan taiteen tyo-
pajoissa asukasryhmat ja maahanmuuttajat tutkivat, kuvasivat ja sanoittivat aja-
tuksiaan ja kokemuksiaan omasta asuinymparistostaan, hyvasta arjesta ja ela-
masta. Pelillisten toimintatapojen avulla harjoiteltiin selviytymista suomenkielisen

maailman perusasioista ja arkisista sosiaalisista tilanteista. Hankkeen aikana to-



teutettiin Kemin kulttuurikeskuksessa kokeiluja ja tapahtumia, joiden tarkoituk-
sena on tukea sen kehittamista monikulttuuriseksi kohtaamispaikaksi. (Lapin am-
mattikorkeakoulu 2017.)

Hankkeen konkreettisena tuloksena kehitettiin soveltavan ja yhteisotaiteen ty6-
pajamenetelmia kotouttamiseen. Hankkeen tydpajojen tuloksina maahanmuutta-
jien ty6- ja toimintakyky paranee seka maahanmuuttajien ja kantavéaeston valinen
vuorovaikutus ja keskinainen ymmarrys lisdantyy vahentden ennakkoluuloja ja
syrjintaa. Monikulttuurikeskuksen myotd hankkeessa rakentuu sosiaalisia tuki-
verkostoja seka kulttuuritoimen asiakaslahtdisia toimintamalleja. Hankkeen
avulla pyritaan lisaamaan osallistujien, erityisesti maahanmuuttajien tyéelamaétai-
toja ja edistamaan heidan suomen kielen taitojaan. (Lapin ammattikorkeakoulu
2017.)

2.2 Kemista-kotoutumispeli

Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hankkeen yhtenéa konkreettisena tuo-
toksena toimii yhteistoiminnallinen Kemista-kotoutumispeli, joka on kehitetty te-
kemaan kotikaupunki Kemia leikkimielisella tavalla tutuksi. Kotoutumispelin ta-
voitteena on edistaa pelillisin ja soveltavan taiteen keinoin Kemin paikallisvaeston
ja maahanmuuttajien keskinaista vuorovaikutusta, lisata yhteisollisyytta ja yhtei-
son kaksisuuntaista kotoutumista, seka lisdksi vahvistaa suomen kielen osaa-
mista. Pelin sisdllon ideoinnista vastasivat Lapin ammattikorkeakoulun sosiaa-
lialan opiskelijat ja Kemin Mikserin toimintaan osallistuneet maahanmuuttajat.
(Kemista -peli 2018; Muranen 2018.)

Yhteisollisesti kehitetyssa kotoutumispelissé ratkotaan joukkueissa erilaisia teh-
tavatyyppeja neljalla eri tehtavapisteelld, jotka pelissa sijoittuvat Kemin kaupun-
gin alueelle. Kemin Kaupungintalolle sijoittuvat tiedolliset kysymys-vastaus -tyyp-
piset tehtavat, joissa pelaajilta kysytadn monivalintakysymyksia liittyen Kemiin ja
Kemin kaupungin historiaan. Sauvotalolle sijoittuvat yhteistoiminnalliset tehtavat,
jossa joukkueen tehtavana on kayttaa luovuutta ja ideoida Kemille uusi tunnus-
lause tai -merkki. Sisdsatamaan sijoittuvat tunnistustehtavakortit, joista pelaajien

tulee tunnistaa Kemin kaupungissa sijaitsevia rakennuksia, patsaita ja taideteok-



sia. Kulttuurikeskukseen sijoittuu naytelmatehtava, jossa jokaisen joukkueen tu-
lee luoda lyhyt esitys korteissa lukevien toimintojen pohjalta. Kemista -pelin laa-
tikossa on lisdksi mukana nelja tyhjaa tehtavakorttia, joita pelin ohjeistuksessa
kehotetaan kayttamaan vapaasti pelin muokkaamiseen kohderyhmaén ja tarpeen
mukaan. (Kemista-peli 2018; Muranen 2018.)

Pelin alkaessa jokainen joukkue aloittaa vapaalta tehtavapisteelta ja tehtavapis-
teelta toiselle siirrytdén, kun edellinen joukkue on valmis. Joukkueet kayvat jokai-
sen tehtavapisteen lapi, jonka jalkeen peli heidan osaltaan paattyy ja he "valmis-
tuvat” kemilaisiksi. Pelin lopuksi joukkueet esittavat omat tuotoksensa (naytelmat,
tunnuslauseet, -merkit) ja keskustelevat pelin herattamista ajatuksista. (Kemista-
peli 2018; Muranen 2018.)

2.3 Opinnaytetyon aiheen valinta, tarkoitus ja tavoitteet

Kevaalla 2018 Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hankkeen hankekoor-
dinaattori Paivi Muranen kertoi minulle mahdollisuudesta tehda toiminnallinen
opinnaytetyo liittyen Kemista -peliin. Otin haasteen vastaan, koska pelit ovat kiin-
nostaneet minua luontevana kohtaamisen valineena tydssani yhteisopedago-
gina. Kasvatustytssé olen huomannut, miten pelien pelaaminen tarjoaa puitteet
keskustelulle ja tuo ihmiset yhteen, luoden yhteenkuuluvuuden tunnetta. Yhteen-
kuuluvuuden tunteen lisddminen ja yhteisdllisyyden tavoittelu kiinnostivat minua

myos Kemista -pelissa.

Opinnaytetyoni tarkoituksena on arvioida Kemista -pelia kaksisuuntaisen kotou-
tumisen edistamisen valineena aikuissosiaalityon kentalla. Suuntaudun sosiono-
miopinnoissani aikuissosiaalitybhon ja perusturvaan, joten opinndytetyon toimin-
nallisen osion kohderyhma rajattiin tietoisesti painottumaan aikuisiin. Tavoitteena
on selvittda peliturnauksiin osallistuneiden kokemuksia vuorovaikutuksesta ja
osallisuudesta, sekd néaitd kokemuksia hytdyntaen nostaa esiin ideoita pelin

kayttomahdollisuuksista ja edelleen kehittamisesta.
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2.4 Opinnaytetydn toiminnallisen osion kulku vaiheittain

Seuraavassa kuviossa on esitelty tdman opinnaytetyon toiminnallisen osion kulku

ja eteneminen vaiheittain.

Peliturnauksien pilotointi

Yhteistybkumppaneiden valinta

Kyselyn laadinta

Peliturnauksien toteuttaminen

Tulokset

Pohdinta ja arviointi

Kuvio 1. Opinnaytetyon toiminnallisen osion kulku vaiheittain.

Peliturnauksien suunnittelu ja toteuttaminen kuvataan vaiheittain luvussa 4. Pa-
lautekyselyn tulokset ja analysointi esitetaan luvussa 5. Pohdinta ja arviointi lu-
vussa 6 esitetddn teoreettisen viitekehyksen ja kyselyiden tulosten arviointi, pro-
sessin ja oman oppimisen arviointi, seka johtopaatokset ja tulevaisuuden naky-

mat.
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3 OSALLISUUTTA PELAAMALLA — TEOREETTISIA LAHTOKOHTIA

Opinnaytetydssani tarkastelen Kemista -pelid kaksisuuntaisen kotoutumisen va-
lineena aikuissosiaalitydn kentélla sosiaalipedagogisesta nakdkulmasta. Téassa
luvussa tuon esille aikuisten parissa tehtavan sosiaalityon ja sosiaalipedagogii-
kan teemojen liséksi pelillisyyden, leikillisyyden ja toiminnallisuuden teemoja.

3.1 Pelillisyys

Peleina voidaan pitdé kaikkea sellaista vapaaehtoista toimintaa, jossa yhdessa
sovittujen sadéntojen kautta tehdaan asioita, jotka tuntuvat haastavilta ja mielek-
kailta. Peleissa on yleensa myos selkeasti havaittava lopputulos. (Harviainen,
Merildinen & Tossavainen 2013, 7.) Juul (2003, 35) on maaritellyt klassisen pelin
kuuden ominaisuuden mukaan; pelisséa yhdistyy saannét, pelaajan vaivannako,
vaihteleva lopputulos, lopputuloksille asetettu arvo, pelaajan kiinnittyneisyys lop-
putulokseen ja neuvoteltavat seuraukset. Kaikista arkielaman asioista voi peri-
aatteessa tehda pelillisyyden avulla kiinnostavia. Pelillisyydesta puhuttaessa voi-
daan kayttad myos termia leikillisyys, joka keskittyy varsinaisen pelin ja pelaami-
sen sijasta asenteeseen. Peleissa on selkeat saannot, kun taas leikki on vapaam-
paa ja luovempaa. Peleilla on myds alku ja loppu, mutta leikilla ei. Leikillisyys tuo

mukanaan elamyksia ja miellyttavyytta. (Hakala 2011; Yliruokanen 2017.)

Pelillisyys on Hakalan (2011) mukaan selke& osa yhteiskuntaa ja kaytéssa esi-
merkiksi opetuksessa, viihteessé ja markkinoinnissa. Pelien parissa kasvaneiden
sukupolvien nousu on motivoinut eri tahoja kayttamaan pelillisyytta ja peleja
osana toimintaansa. Uuden sukupolven ihmiset eivét halua toimia pelkkina vas-
taanottajina, vaan odottavat luontevasti paddsevansa vuorovaikutukseen ymparis-
tonsa kanssa. Talloin voidaan puhua yhteiskunnan ludifikaatiosta. Ludifikaatiolla
viitataan yhteiskunnan, ajattelutapojen ja kulttuurin laajempaan pelillistymiseen
ja ihmisen leikilliseen perusolemukseen. Ludifikaation tutkimuksen peruskysy-
myksid ovat yhteiskunnan jalostuminen kohti leikkisampaéa ja sallivampaa kult-
tuuria. (Hakala 2011; Aikalainen 2017.)
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3.2 Kemista -pelin kayttd aikuissosiaalitydssa

Aikuissosiaalitydn kohderyhman maaritelma vaihtelee, mutta asiakkaat voidaan
paasaantoisesti luokitella yli 18-vuotiaiksi (Juhila 2008, 16-19). Myds tdman opin-
naytetyon kohderyhmana olivat aikuiset ja toiminnallisen osion peliturnauksiin
osallistuneet olivat joko aikuisia tai aikuisuuden kynnyksella olevia nuoria. Aikuis-
sosiaalityon kenttddn kuuluu kunnissa, moniammatillisissa verkostoissa ja kol-
mannella sektorilla tehtava perussosiaalityd, paihdety6, kriminaali- ja vankeinhoi-
totyd, mielenterveysty6 ja maahanmuuttajaty®. Aikuissosiaalitydon avulla pyritaan
mahdollisimman laaja-alaisesti asiakkaiden kokonaisvaltaiseen auttamiseen, oh-
jaukseen ja aktivointiin muun muassa erilaisissa elaman kriisi- ja ongelmatilan-
teissa. Yleisimpia tavattuja ongelmia ovat ty6ttomyys, taloudelliset vaikeudet ja
asunnottomuus. (Juhila 2008, 16-19; Kangas 2011, 19.)

Saannollisen pelillisyyden ja leikillisyyden on todettu lisaavan hyvaa mielenter-
veytta ja resilienssia, eli kykya kestaa stressia ja selvita kriiseista. Peleissa rat-
kotaan myds ongelmia, joten siind sivussa kehittyvat ongelmanratkaisutaidot. Ai-
kuissosiaalityon asiakkaaksi ei yleensa tullakaan ilman ongelmia, ja tavallisesti
ne ovat kietoutuneet isoksi vyyhdeksi, jota yksin on hankala selvittaa. Kuitenkaan
kaikkien ei ole helppoa puhua henkilokohtaisista asioistaan ja sopivan pelin
avulla ne nousevat esille luonnostaan. (Chang, Yarnal & Chick 2016; Yliruokanen
2017.) Kemista -pelissé pyritd&dn edistamaéan vuorovaikutusta kantavaeston ja
maahanmuuttajataustaisten kesken pelillisin ja soveltavan taiteen keinoin. Pelil-
listen keinojen lisaksi taidelahtdiset menetelmét mahdollistavat itseilmaisun ja
kommunikaation syvemmalla tasolla. Aistien ja mielen ollessa aktiivisia, voi esiin
nousta ennen tunnistamattomia kokemuksia ja tunteita. (Bardy & Ké&nkanen
2005, 106.)

Kemista -kotoutumispeli pyrkii edistaméaan kaksisuuntaista kotoutumista. Opin-
naytetydssa halutaan erottaa kotouttaminen kotoutumisesta. Kotouttaminen tar-
koittaa viranomaistoimenpiteitd, joiden tavoitteena on edistaa kotoutumista. Ko-
toutumisen tavoitteena on, ettd maahanmuuttaja kokee olevansa uuden koti-

maansa taysivaltainen jasen. Kotoutuminen on kaksisuuntainen prosessi, jossa
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sekd maahanmuuttaja ettd maahanmuuttajan lahiyhteis6 ovat vuorovaikutuk-
sessa toistensa kanssa. Maahanmuuttajien ja valtakulttuurin vélisia suhteita voi-
daan tarkastella kahdesta nékdkulmasta; siitd, miten maahanmuuttaja nakee
oman asemansa yhteisssa ja siita, miten valtakulttuuri tukee maahanmuuttajien
kotoutumista. Kotoutumisesta voidaan puhua silloin, kun maahanmuuttaja sailyt-
tda oman kulttuurinsa ja pystyy samalla toimimaan valtakulttuurin taysivaltaisena
jasenend. Tama on tilanteena ihanteellinen, silla kotoutumisessa korostuu maa-
hanmuuttajan oman kulttuurin kunnioitus ja toisaalta sopeutuminen ymparoivaan
yhteiskuntaan. Jokaisella tulisi olla mahdollisuus osallistua ja vaikuttaa itsedan
koskeviin asioihin ja yhteiskunnan kehitykseen. (Opetushallitus 2012, 11; Raty
2002, 125-128; Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2018.)

Osallisuus ja osallisena oleminen tarkoittaa yhteiskunnallisen vaikuttamisen li-
saksi jokaisen oikeutta terveyteen, koulutukseen, tyéhon, toimeentuloon, asun-
toon ja sosiaalisiin suhteisiin. Onnistunut kotoutuminen ja osallisuuden tunne eh-
kaisee syrjaytymista ja kaventaa hyvinvointi- ja terveyseroja. Tarke& osa kotou-
tumista on maahanmuuttajien ja kantavaeston valinen jatkuva kanssakayminen
arkipaivan tilanteissa ja lahiyhteisdissa. Pelit voivat antaa keskustelulle turvalli-
sen muodon ja tietyt sovitut rakenteet. (Raty 2002, 125-128; Terveyden ja hyvin-
voinnin laitos 2018; Yliruokanen 2017.)

3.3 Sosiaalipedagogiikka

Vaisasen (2007) mukaan aikuissosiaalitydlla ja sosiaalipedagogisella ajattelulla
on samansuuntaisia kiinnostuksen kohteita. Molempien toiminnan tavoitteena on
vuorovaikutuksen, itsensa toteuttamisen ja kasvun edistdminen, seké& parhaan
mahdollisen hyvinvoinnin turvaaminen yksilGille, yhteiséille ja ryhmille. Tehtavana
on my0s vahvistaa osallisuutta ja elamahallintataitoja niiden ihmisten ja ihmisryh-
mien parissa, jotka ovat joutuneet yhteiskunnassa tavalla tai toisella alisteiseen
asemaan. Ajattelun ytimeen kuuluu mygs arvojen ja toiminnan pohdinta; ihmisyy-
tensa perusteella jokainen ihminen on arvokas, kunnioitusta ansaitseva ja yksi-

|6n& ainutlaatuinen. (Vaisanen 2007, 168-172.)
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Sosiaalipedagogiikka tutkii kasvun ja kasvatuksen yhteisoéllisia ja yhteiskunnalli-
sia kytkoksia, tuoden pedagogisen nakdkulman sosiaalitybhon. Tieteen alana so-
siaalipedagogiikka yhdistaa kasvatustieteellisen ja yhteiskuntatieteellisen nako-
kulman. Liséksi sosiaalipedagogiikka on toimintatiede, jossa teoria ja kaytanto
ovat laheisesséa suhteessa toisiinsa. Sosiaalipedagogisen toiminnan tavoitteena
on tukea yhteiskunnallista osallisuutta, yhteiskuntaan integroitumista seka eh-

kaista ja lievittaa syrjaytymista. (Suomen sosiaalipedagoginen seura ry 2018.)

Sosiaalipedagogiikassa keskeisena osiona on sen sosiaalinen ulottuvuus. "Sosi-
aalisella” voidaan tarkoittaa monia eri asioita, mutta erityisesti se voidaan nahda
yhteiskunnan heikko-osaisten tai syrjaytymisuhassa olevien ihmisten pedagogi-
sena auttamisena. Sosiaalipedagoginen toiminta voi keskittya akuuttien ja yksit-
taisten ongelmien ratkaisuun tai laajemmassa mittakaavassa kokonaisvaltaiseen
ongelmien ennaltaehkaisemiseen. Sosiaalipedagogiselle ajattelulle on usein
luonteenomaista myo6s yhteiskunnallinen kriittisyys, eli integraation lisdksi tavoit-
teena on emansipaatio. Toiminta pyrkii tukemaan paikan Idytamista yhteiskun-
nassa, mutta myos kriittisen ajattelun ja toiminnan valmiuksia. (Hamaéalainen &
Kurki, 1997, 13; Suomen sosiaalipedagoginen seura ry 2018; Ryynanen 2011,
40.)

Sosiaalisen ulottuvuuden liséksi keskeista sosiaalipedagogiikassa on sen kasva-
tuksellinen ulottuvuus, pedagogiikka. Sosiaalisen kasvun tukeminen ja erilaiset
sosiaalipedagogiset menetelmat edistavat yksittaisten ryhman jasenten kykya
olla vuorovaikutuksessa toisten kanssa, toimia ja ilmaista itsed&n. Hyvat ryhma-
kokemukset edistavat valmiuksia toimia erilaisissa tilanteissa. Sosiaalisessa kas-
vatuksessa tarkeda onkin tydelamavalmiuksien kehittaminen ja yllapitaminen,
silla tydelamassa entista enemman korostuvat sosiaaliset taidot, tiimityotaidot,
vuorovaikutus- ja ilmaisutaidot, oma-aloitteisuus ja joustavuus. Sosiaalisten val-
miuksien edistdminen ja persoonallisuuden kasvun tukeminen heijastuu myos
muuhun kokonaisvaltaiseen elamantilanteeseen: ihmissuhteisiin, terveyskayttay-
tymiseen, yhteiskunnalliseen aktiivisuuteen ja osallistumiseen. (Maunu 2016, 93-
94.) Yhteiso ja yhteisollisyys vaatii lisaksi erityista toisten ihmisten kanssa olemi-
sen ja kohtaamisen tapaa. Aito yhteis6 muodostuu tasa-arvoisissa, kunnioitta-
vissa ja dialogisissa kohtaamisissa, yhteisten tavoitteiden, sitoutumisen ja toimin-

nan kautta. (Ryynanen 2011, 57.)
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3.4 Sosiaalipedagoginen osallisuuskasitys

Pajun (2007) mukaan osallisuus méaaritellaan yleisimmin sosiaalisen syrjaytymi-
sen ehkaisyksi, kdyhyyden torjumiseksi, yhteiskunnalliseksi osallistumiseksi ja
aktiiviseksi kansalaisuudeksi. Sosiaalipedagogisen osallisuuskasityksen mukaan
osallisuus kasitteena sisaltdd naiden liséksi painotuksen yhteistoiminnallisuu-
desta ja vuorovaikutuksellisuudesta, osallisuuden kokemuksellisuudesta ja tasa-
arvosta. Osallisuus on laaja-alaisempi yksilon ja yhteison suhdetta kuvastava ka-

site, mita osallistuminen voi vahvistaa. (Nivala & Ryynédnen 2013, 19, 24, 30.)

Nivala ja Ryynanen (2013) toteavat, etta Kiilakosken (2007) mukaan osallisuus
ei ole yksilon tai yhteison ominaisuus, vaan kehittyy niiden suhteessa. Osalli-
suutta ei siten voi saada aikaiseksi tai edistdd muuttamalla vain joko yksiloa tai
yhteis6a, vaan osallisuuden edellytyksia luodaan tukemalla muutoksia ja kasvua
molemmissa. Nain edistetaan yksilon ja yhteison suhteen kehittymista. Nivala ja
Ryynénen (2013) jatkavat, etté perustavanlaatuista sosiaalipedagogisessa osal-
lisuuden edistdmisessa onkin yhteisdjen rakentumisen ja niiden sosiaalisten suh-
teiden laadullisen muutoksen tukeminen. Nivala ja Ryyndnen (2013) toteavat
Sassin (2002) korostavan osallisuuden edellyttavan mahdollisuuksia kokea kuu-
luvansa johonkin. On tarkedd saada kokea olevansa arkisessa elamassaan tar-
peellinen ja arvostettu jAsen yhteisdissd, joissa saa jakaa kokemuksiaan, olla
vuorovaikutuksessa ja tuntea yhteenkuuluvuutta muiden kanssa. (Nivala & Ryy-
nanen 2013, 31-32.)

Sosiaalipedagogisessa osallisuuden edistdmiseen tahtaavassa toiminnassa lah-
tékohtana on, etta osallisuuden edistamistéa ei voi pelkistéda osallistumisen edis-
tamiseksi, eikd osallistuminen myo6skaan automaattisesti tuota osallisuutta.
Vaikka osallisuuden edistaminen ei pelkisty osallistumisen edistamiseen, se on
kuitenkin nakdkulmana sosiaalipedagogiikan ydinaluetta. Nivala ja Ryynanen to-
teavat Quintanan (2005) mukaan, etta sosiaalipedagogisesti osallistuminen voi-
daan maaritelld ihmisen toiminnalliseksi lasnéoloksi inhimillisisséa suhteissa.
Tama tarkoittaa eri tavoilla mukana olemista oman yhteison ja yhteiskunnan ela-

massa ja toiminnassa siten, ettd sosiaalisesti kdyha rinnakkaiselo muuttuu rik-
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kaaksi yhteiselaméaksi. Osallistuminen ei siis tarkoita yksinomaan kansalaistoi-
mintaa tai -aktivismia, vaan voi olla myds pienimuotoista toimintaa lahiyhteiséjen
piirissa. (Nivala & Ryynanen 2013, 31-32.) Kemista -pelin tavoitteena on kaksi-
suuntaisen kotoutumisen edistdminen. Kotoutumispelissa osallistujat tutustuvat
yhteistoiminnallisten tehtavapisteiden avulla kotikaupunki Kemiin ja kanssakemi-
laisiin. Kotoutumisen tarkednd osana on maahanmuuttajien ja kantavéaeston

kanssakayminen arkipaivan tilanteissa ja lahiyhteiséissa (Raty 2002, 125-128).

Sosiaalipedagogisessa toiminnassa osallistuminen on seka tavoite ettéa toimin-
nan muoto. lhmisten saaminen liikkeelle, tulemaan yhteen ja osallistumaan yh-
teiseen toimintaan on jo itsesséaan arvokasta. Parhaimmillaan se vahvistaa yhtei-
sollisia suhteita ja yhteis6on kuulumisen tunteita, eli vahvistaa osallisuuden sosi-
aalista perustaa. Tavoitteena on luoda itsed&n vahvistava kehd, jossa osallistu-
minen syventda kuulumisen tunnetta ja kuulumisen tunne kannustaa osallistu-
maan. Osallistumisen edistamisen keinoja tarkasteltaessa sosiaalipedagogiikan
viitekehyksessa on sosiokulttuurinen innostaminen. (Nivala & Ryynanen 2013,
32-33.) Sosiokulttuurinen innostaminen on sosiaalipedagogiikan sovellusalue,
jolla tarkoitetaan yhteistoiminnallista ja dialogista pedagogiikkaa. Sosiokulttuuri-
sella innostamisella pyritdan ihmisten valisen vuorovaikutuksen lisdamiseen,
seka tukemaan ja edistamaan ihmisten osallistumista oman elaménsa ja yhtei-
sojensa rakentamiseen. Innostamisessa on keskeisinta ihmisten ja yhteisdjen
likkeelle saattaminen ja sen myo6td muutosten aikaansaaminen yhteisoissa, la-
hiymparistdissa ja yhteiskunnassa. Lahtokohtana toiminnalle on ihmisen oma
osallistuminen ja keskeisinta on, etta toiminnan sisalto ja lahtokohdat maaritel-
laan yhdessa. Myos Kemista -pelin siséllon ideoinnista vastasivat Lapin ammat-
tikorkeakoulun sosiaalialan opiskelijat ja Kemin Mikserin toimintaan osallistuneet

maahanmuuttajat yhdessa. (Kurki 2006; Muranen 2018)

Sosiaalipedagoginen osallisuuskasitys voidaan taten kiteyttda kolmen ulottuvuu-
den avulla. Ihminen on osallinen; kun han on osa yhteis6a (kuuluu johonkin), toi-
mii osana yhteisda (osallistuu) ja kokee olevansa osa yhteisda (tuntee kuulu-

vansa). Osallisuuden toteutumisen edellytyksena on kaikkien naiden edella mai-
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nittujen ulottuvuuksien toteutuminen: osallisuus tarkoittaa yhteison jasenena ole-
mista ja toimimista, seka olemisen ja toimimisen synnyttamaa kokemusta yhtei-

s60n kuulumisesta. (Nivala & Ryynanen 2013, 26.)
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4 PELITURNAUKSIEN SUUNNITTELU JA TOTEUTTAMINEN

4.1 Pilotointi

Kotoutumispelitapahtumien pilotointi toukokuussa 2018. Pilotoinnin tarkoituk-
sena oli selvittda, miten kotoutumispeli toimii kdytannossa ja tarvitseeko pelissa
kaytettyd kielta tai ohjeistuksia muuttaa ymmarrettavAmmaksi. Lisaksi pyrittiin
selvittamaan tehtavapisteilla kaytettdvan ajan riittavyytta ja pisteilla kiertavien
ryhmien ihanteellista kokoa. Ensimmaiseksi paadyimme hankekoordinaattorin
kanssa kokeilemaan pelid kotoutumiskoulutuksessa olevien suomen kielen opis-
kelijoiden kesken. Paadyimme kokeilemaan ajan riittavyytta maarittelemalla yh-
della rastilla kaytettavaksi ajaksi kymmenen minuuttia ja ryhmakooksi kolmen tai

neljan hengen joukkueet.

Pilotointiin osallistui Kemin Springhousen kotoutumiskoulutuksessa olevat 2. ja
3. moduulin oppilaat. Pelasimme ensin 2. moduulin oppilaiden kanssa, jossa
osallistujia oli kolmetoista. Taman jalkeen pelasimme toisen kerran 3. moduulin
oppilaiden kanssa, joita oli yhteensa viisitoista. Kavimme hankekoordinaattorin ja
osallistujien kanssa molempien pelitapahtumien jalkeen yhteisen palautekeskus-
telun. Saimme osallistujilta suullisena palautteena tiedon siitd, etta kotoutumispeli
oli vilhdyttava ja hyva peli. Osallistujat kokivat, ettd kymmenen minuutin aika ras-
tilla oli riittdva. Kolmen-neljan hengen ryhmakoon osallistujat kokivat olleen so-
piva ja kertoivat, etta jokainen jasen paasi osallistumaan keskusteluun. Osallis-
tujat olivat kuitenkin sitd mieltd, etta pelin ohjeistuksissa kaytetty suomen kieli oli
osittain hankala tulkita. Esimerkkina kaytettiin erddn tehtavapisteen ohjeistusta
'Keksi Kemille uusi logo ja piirra se paperille!’, jossa sana ’keksi’ oli osallistujille
opetettu tarkoittamaan suomeksi pikkuleipdd, eika luovaa ideointia. Muutimme
osallistujien korjausehdotusten mukaisesti ohjeistusten sisaltamaa suomen kielta
lopulliseen peliversioon, jolloin 'Keksi Kemille uusi logo ja piirrd se paperille’’

muuttui muotoon 'Luo Kemille uusi logo ja piirra se paperille!’.

Kotoutumispelin pilotointi jatkui lopullisella ja korjatulla painoksella Suomen So-
siaalipedagoginen seura ry:n jarjestamilla Sosiaalipedagogiikan péivilla Lapin

ammattikorkeakoulun tiloissa Kemissa, jolloin kotoutumispeli toimi yhtena pdaivien
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tyOpajoista. Tyopajoihin sai ilmoittautua osallistujaksi ensimmaisen tapahtuma-
paivan aikana. Olimme pyytaneet Kotoutumispeli-tydpajalle Sosiaalipedagogii-
kan paivien osallistujien lisdksi edellisesta pilotointitapahtumasta Springhousen
kotoutumiskoulutuksen 3. moduulin oppilaat. Sosiaalipedagogiikan paiviltéa osal-
listujia oli yhteensa viisi ja 3. moduulin opiskelijoita kaksitoista. Osallistujat jaettiin
neljaan ryhmaan, jolloin ryhmissa oli neljasta viiteen henked. Tehtavapisteilla
kaytetyksi ajaksi annettiin kymmenen minuuttia. Tyopajaan osallistuneiden kes-
ken k&dvimme loppukeskustelun. Osa sosiaalipedagogiikan paiville osallistuneista
kertoivat, ettd pelin avulla oppivat Kemista paljon. Osallistuneiden mielipide teh-
tavapisteilla kaytetystad ajasta vaihteli. Osa osallistuneista koki kymmenen mi-
nuuttia sopivaksi ajaksi, kun taas osa olisi kaivannut enemman aikaa rasteilla
syntyneen hyvan keskustelun vuoksi. Kaiken kaikkiaan molempiin pilotointitapah-
tumiin osallistui yhteensa 30 pelaajaa.

4.2 Yhteistyokumppaneihin tutustuminen

Kantavana ajatuksena Kemistéa -pelitapahtumien yhteistyokumppaneiden valin-
nalle oli se, etta yhteisty6kumppaneiden verkostoihin ja asiakkaisiin kuuluisi sekéa
uusia etta vanhoja kemiléisia. Pilotoinnin jalkeen hankekoordinaattori kyseli Ke-
min kaupungin toimijoiden kiinnostusta kotoutumispeliin, jolloin kaksi tahoa il-
maisi mielenkiintonsa pelid kohtaan. Kéavimme esitteleméassa pelia Kemin lyseon
lukion apulaisrehtorille ja Kemin Mikserin tiloissa toimivan Toivola-Luotolan Set-
lementti ry:n jarjestdméan monikulttuurisen aitiryhman ohjaajille. Lukion apulais-
rehtorin kanssa sovimme yhteisen pelitapahtuman lukion ja suomen kielen pe-
rusopetuksen oppilaille toukokuun loppuun. Aitiryhméan ohjaajien kanssa sovin,
ettd kayn tutustumassa heidén toimintaansa ja heidan asiakkainaan oleviin aitei-

hin toukokuun aikana ennen varsinaista Kemista-pelin pelitapahtumaa.

Hankekoordinaattorin kanssa annoimme kotoutumispelista haastattelun Yle Ra-
dio Kemille toukokuussa 2018. Haastattelun tavoitteena oli kertoa pelin kohde-
ryhmasta ja tarkoituksesta, sekd myds saavuttaa lisdd mahdollisia pelista kiin-
nostuneita yhteistyokumppaneita. Radiohaastattelu paasi lahetykseen jo samalla
viikolla, jonka jalkeen Kemin kaupungin kulttuuripedagogi otti yhteytta pelin tii-

moilta ja sovimme hanen kanssaan tapaamisen kesékuun alkuun. Tapaamisessa
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mietimme kulttuuripedagogin kanssa useita vaihtoehtoja pelitapahtuman jarjes-
tamiseen ja lopulta kulttuuripedagogi ehdotti turnausta Kemin kulttuurikeskuk-
sessa jarjestettavassa Kielikahvilassa. Kielikahvila oli vapaaehtoisuuteen perus-
tuva kerran viikossa jarjestettdva keskusteluryhma, jossa harjoiteltin suomen
kieltd. Ehdotuksen myota otin yhteytta Kielikahvilan jarjestajaan ja sovin hanen
kanssaan Kemista-peliturnauksen kesakuun loppuun. Turnauksen kulkua avaan

tarkemmin luvussa 4.4.

4.3 Kyselyn laadinta

Turnauksien toteuttamisen yhteydessa selvitettiin palautekyselyn avulla tietoa
siitd, miten osallistujat kokivat pelitapahtuman kokonaisuudessaan. Vilkka ja Ai-
raksinen (2003, 60) painottavat maarallisessa ja laadullisessa tutkimuksessa ky-
symysten ymmarrettavyytta ja kehottavat suosimaan kysymysten asettelussa
sellaisia sanoja, jotka ovat vastaajalle tuttuja. TAmé&n opinnadytetyon palauteky-
selyn kysymyksissa kaytettyyn kieleen on kiinnitetty erityistd huomiota, koska ky-
selytutkimukseen vastaavat henkilot, joiden aidinkieli ei valttamatta ole suomi.
Kysymysten muotoilussa kaytettiin hyvaksi yhteistydkumppaneiden, kuten maa-
hanmuuttajien perusopetuksen opettajien ja monikulttuurisen &aitiryhnméan ohjaa-

jien, nakemyksia ja kommentteja.

Osa kysymyksista on kysytty kahdella eri tavalla, jotta kysymyksen tarkoitus olisi
vastaajalle helpompi ymmartaa. Nain ollen alkuperaisen kysymyksen peraan on
lisatty toinen selkokielinen kysymys. Kyselysta tehtiin kaksi versiota, joista toi-
sessa lomakkeessa on mukana pelkéat kysymykset vastausvaihtoehtoineen (Liite
1) ja toisessa lomakkeessa kysymysten kielen tukena ovat liséaksi apukuvat, jotka
auttavat ymmartamaan asetettua kysymysta (Liite 2). Pelkkia kysymyksia sisal-
tanytta versiota (Liite 1) kaytettiin lukion ja maahanmuuttajien perusopetuksen
seka kielikahvilan haasteturnauksissa, jossa osallistuneiden kielitaito oli ohjaajien
ja opettajien toimesta arvioitu joko perusmuotoiseksi tai edistyneeksi. Monikult-
tuurisen aitiryhman haasteturnauksessa kaytettiin apukuvallista lomaketta (Liite
2), koska ohjaajat arvioivat osallistuvien pelaajien kielitaidon keskimaarin hei-
koksi.
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Palautekysely jaettiin kolmeen osaan. Ensimmaisessa osiossa selvitettiin tausta-
muuttujia, toinen osio toteutettiin maarallisesti monivalintakysymyksilla ja kolmas
laadullisesti avoimilla kysymyksilla. Palautekyselyssa osallistujilta haluttiin kysya
taustamuuttujina ikada, sukupuolta ja syntyméamaata. Taustatietojen kysyminen on
perusteltua opinnaytetyon tutkimusaiheen vuoksi, koska on tarkoituksen mu-
kaista, etta Kemista-kotoutumispelia voivat pelata kaikki ikdan, sukupuoleen ja

kansallisuuteen katsomatta.

Jokaisessa monivalintakysymyksessa oli arviointiasteikkona 1-5, ykkdsen ollessa
ei yhtaan/en ketaan, kolmosen ollessa jonkin verran ja viitosen ollessa hyvin pal-

jon/kaikki. Arviointiasteikossa 2 ja 4 vaihtoehtoa ei tassa vaiheessa nimetty.

Opinnaytetyoni tarkoituksena on arvioida Kemista -pelin kaytettavyytta kaksi-
suuntaisen kotoutumisen vélineena ja tavoitteena selvittda kokemuksia pelista
osallisuuden ja vuorovaikutuksen edistajand. Taman vuoksi paadyin laatimaan
kyselylomakkeen kysymykset opinnaytetybn keskeisia teemoja hyodyntaen.
Teemoiksi valittiin 1) pelillisyys, leikillisyys ja luovuus, sek& 2) vuorovaikutus ja

osallisuus. Kysymykset laadittiin ndiden kahden eri teeman pohjalta seuraavasti:

1. Pelillisyys, leikillisyys ja luovuus — Oliko Kemista pelin pelaaminen

mukavaa? Kaytitko luovuutta pelin aikana? Tuliko sinulle uusi idea?

2. Vuorovaikutus ja osallisuus — Herasikd joukkueessasi keskustelua
tehtavapisteiden aiheista? Puhuitko ryhméssa tehtavistd? Otettiinko
joukkueessasi kaikkien pelaajien ideat huomioon? Kuunneltiinko kaikkien
asia ryhméassa? Tunsitko joukkueesi jasenet entuudestaan? Oliko
ryhmassasi tuttu ihminen? Tutustuitko ryhmasi jaseniin pelin aikana
paremmin? Puhuitko ryhméassasi ihmisten kanssa? Tulitko itse kuulluksi

joukkueessasi? Kuunneltiinko sinun asiaasi ryhmassa?

Avoimessa osiossa pyydettiin pelaajia vastaamaan kysymyksiin, jotka seurasivat

toisen osion teemoittelua:

1. Pelillisyys, leikillisyys ja luovuus — Mika oli sinulle pelissé mukavaa ja

miksi? Mika tehtavéapiste sai sinut ajattelemaan ja luomaan uutta?
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2. Vuorovaikutus ja osallisuus — Kenelle suosittelisit Kemista-pelia? Mita

ajatuksia pelaamamme Kemista-peli sinussa heratti?

4.4 Kyselyn tulosten analysointimenetelmat

Kyselyn monivalintakysymysten tulokset analysoitiin kvantitatiivisella eli maaral-
lisella sisallonanalyysilla. Sisallonanalyysi on lahtokohtaisesti kvantitatiivista,
mutta sita kaytetdan myds kvalitatiivisena eli laadullisena menetelména. Tutki-
joiden mukaan sisallonanalyysissa voidaan yhdistaa seka maarallinen etta laa-
dullinen ote, jolloin menetelmat taydentavat toisiaan. (mm. Anttila 2000, 254-
255.) Siséllonanalyysin runkona tassa opinnaytetydssa toimi kyselyn laadinnassa
kaytetty teemoittelu; pelillisyys, vuorovaikutus ja osallisuus. Kyselyyn vastannei-
den mainintojen maarat luokiteltiin kaytetyn arvosteluasteikon 1-5 mukaisesti.
Kuvioiden avulla havainnollistettiin lukujen laadullisia ndkoékulmia ja vertailua.
(Hirsjarvi & Remes, 2008, 311). Analyysia taydennettiin kvalitatiivisella eli ot-

teella; avoimen osion kysymysten vastauksilla ja vastaajien suorilla lainauksilla.

4.5 Kotoutumispeliturnauksien toteuttaminen

Kotoutumispeliturnaukset toteutettiin kesan 2018 aikana kolmen eri yhteistyota-
hon kanssa, joiden verkostoihin kuului seka maahanmuuttajia etta kantavaestoon
kuuluvia henkiloita. Kaikissa peliturnauksissa rasteilla vietetyksi ajaksi annettiin
kymmenen minuuttia per rasti. Peliturnauksiin osallistuneiden joukkueiden koot
vaihtelivat muuttujien mukaan kolmesta kuuteen. Peliturnauksien kuvaukset on
esitetty tassa luvussa kohdissa. Jokaisen peliturnauksen lopuksi osallistujat vas-

tasivat palautekyselyyn, jonka tulokset ja yhteenveto on esitetty luvussa 5.

Ensimmainen kotoutumispeliturnaus jarjestettiin Kemin lyseon lukion tiloissa tou-
kokuussa 2018. Kemissa lukio-opetus ja maahanmuuttajien perusopetus jarjes-
tetddn samassa rakennuksessa, joten turnauksesta tiedotettiin lukion ja maahan-
muuttajien perusopetuksen oppilaille yhteisesti keskusradion kautta. Pelissa oh-

jaajana toimi minun lisdkseni Kemin lyseon lukion apulaisrehtori.



23

Turnaukseen osallistui yhteensa kaksitoista lukion ja maahanmuuttajien perus-
opetuksen oppilasta. Pelin alkuvaiheessa osallistujia oli kahdeksan, jotka pyy-
simme apulaisrehtorin kanssa jakautumaan kahteen ryhmaan siten, ettd molem-
piin ryhmiin tulee pelaajia seka lukion ettéd perusopetuksen puolelta. Kummassa-
kin joukkueessa oli nelja jasenta. Pelin jo alettua saapui paikalle eri aikoihin liséa
osallistujia ja heidat ohjattiin littymaan olemassa olevien joukkueiden jaseniksi.
Lopulta molemmissa ryhmisséa oli kuusi henkil6a, kummassakin viisi maahan-

muuttajien perusopetuksesta ja yksi lukiolainen.

Pelitapahtuma lukiolaisten ja perusopetuksen oppilaiden kanssa sujui hyvin. Pe-
lin lopuksi kaytiin loppukeskustelu. Kieli koettiin ymmarrettavaksi, rasteilla kay-
tetty aika sopivaksi ja pelaaminen koettiin arkirutiinit rikkovaksi. Jotkin oppilaat
kokivat pelin tunnistustehtavat heille itselleen "liian helpoiksi”, mutta totesivat nii-
den olevan hyddyllisia pelin toiminta-ajatuksen kannalta. Lopuksi osallistujille an-

nettiin taytettavaksi palautekysely, jonka tulokset on esitetty luvussa 5.

Toinen turnaus jarjestettiin Toivola-Luotola ry:n yllapitamassa monikulttuurisessa
aitiryhmassa. Kavin tutustumassa aitiryhman toimintaan ennen varsinaista haas-
teturnausta, jolloin pelasimme Kemin elékkeensaajien ja aitien kanssa boccia-
heittopelia. Tutustumiskerralla osallistujille tiedotettin myohemmin jarjestetta-
vasta Kemista-peliturnauksesta, johon toivoimme saavamme pelaajiksi aitiryh-
man aitien lisdksi Kemin elakkeensaajia. Tapahtumasta tiedotettiin lisédksi moni-
kulttuurisen aitiryhméan tyontekijéiden toimesta kohtauspaikka Mikserissa ja hei-

dan nettisivuillaan.

Haasteturnaus toteutettiin kesdkuussa Mikserin tiloissa. Toivola-Luotolan puo-
lesta aideille jarjestettiin lastenhoito, jotta aidit pystyivéat osallistumaan pelitur-
naukseen. Pelaajia saapui paikalle yhteensa kolmetoista; aiteja kymmenen ja
elakkeensaajia kolme. Osallistujat jaettiin kolmeen ryhmaan siten, etta kahdessa
ryhmassa osallistujia oli nelja ja yhdessa viisi. Jokaisessa ryhmassa oli yksi ai-
dinkielenaan suomea puhuva osallistuja, joka toimi "ohjaajana” tehtavarasteilla ja

esitteli pisteiden tehtavien ohjeistukset muille joukkueen jasenille.
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Pelitapahtuma sujui hyvin ja vauhdikkaasti; myos aitiryhmalaisten lapset halusi-
vat osallistua kotoutumispelin taidetehtavapisteella Kemin uuden logon suunnit-
teluun. Pelin jalkeen pidettiin loppukeskustelu. Aidit kokivat pelin hyddylliseksi ja
totesivat oppineensa uusia asioita Kemista. Seka aidit ettd eldkkeensaajat koki-
vat uusiin ihmisiin tutustumisen olleen mukavaa ja kokivat keskustelun sujuneen
hyvin kielimuurista huolimatta. Loppukeskustelun jalkeen osallistuneille annettiin
palautekysely. Osa aideista tarvitsi palautekyselyn tayttdmiseen ohjaajien apua
lomakkeessa kaytetyn kielen vaikeuden vuoksi. Kyselyn tulokset on esitetty lu-

vussa 5.

Kolmas peliturnaus pelattiin Kemin Kulttuurikeskuksessa toimivassa Kielikahvila-
keskusteluryhmassa kesakuun lopulla. Kielikahvila jarjestettiin tuolloin keskiviik-
koisin Kemin kaupunginkirjaston toisessa kerroksessa. Keskusteluryhman oh-
jaaja valmisteli jokaiselle tapaamiskerralle erilaisia teemoja ja tekemista osallis-
tujille. Peliturnauksesta tiedotettiin keskusteluryhnman ohjaajan toimesta edelta-

van viikon Kielikahvilan tapaamiskerralla ja Kielikahvilan Facebook-sivuilla.

Kielikahvilan haasteturnaukseen osallistui yhteensa kuusi osallistujaa, kolme
maahanmuuttajataustaista ja kolme kantavaesttéon kuuluvaa. Ryhma jaettiin ar-
pomalla kahteen joukkueeseen, joissa kummassakin oli kolme osallistujaa. Toi-
min pelin aikana ohjaajan roolissa tietovisarastilla, muuten ryhmat kiersivat ras-
teilla itsendisesti. Pelitapahtuma oli erityisen keskustelevainen, silla suurin osa
pelaajista oli toisilleen jo ennestaan tuttuja. Pelin loputtua pidettiin loppukeskus-
telu. Pelin aikana keskustelua syntyi joukkueissa niin ajankohtaisista aiheista
kuin Kemista-pelin tehtavapisteiden aiheista, joten osallistujat kokivat rasteilla
vietetyn ajan liian lyhyeksi. Naytelmarastin osallistujat kokivat erityisen haus-
kaksi, koska siina sai heittaytya ja kaikilla oli "hyva meininki”. Lopuksi osallistujat

vastasivat palautekyselyyn, jonka tulokset on esitetty luvussa 5.
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5 PALAUTEKYSELYIDEN TULOKSET JA TULOSTEN ANALYSOINTI

5.1 Tulokset

Kemista-pelin haasteturnauksien palautekyselyihin vastasi yhteensa 31 pelaa-
jaa. Kaikki pelaajat eivat ole vastanneet kaikkiin kysymyksiin, joten kunkin kysy-
myksen kohdalla vastaajien maara on ilmoitettu kuvioissa kirjaimella n. Alla ole-
vassa kuviossa esitetaan pelaajien ikdjakauma. Yksi pelaajista ei ilmoittanut

ikdansa, joten kuvion vastaajien kokonaismaaraksi (n) on merkitty 30.

Pelaajien ikdjakauma (n=30)

30
25
20
15
10

Kuvio 2. Pelaajien ikdjakauma.

Kyselyyn vastanneiden ikdjakauma oli laaditun asteikon mukaan kattava. Kyse-
lyyn vastanneista osallistujista 20 prosenttia oli alle 18-vuotiaita, enemmisto eli
30 prosenttia 18-25-vuotiaita, 23 prosenttia 26-35-vuotiaita, seitseman prosenttia
36-45-vuotiaita, 10 prosenttia 46-55-vuotiaita ja 10 prosenttia 66-75-vuotiaita. Yk-

sikdan pelaajista ei ilmoittanut olevansa 56-65-vuotias tai yli 75-vuotias.

Pelaajat ilmoittivat syntyneensé Afganistanissa, Somaliassa, Irakissa, Iranissa,
Suomessa, Neuvostoliitossa ja Burmassa, kahteen kyselylomakkeeseen synty-

mamaata ei ilmoitettu.

Pelaajista 35 prosenttia oli miehid ja 52 prosenttia naisia. Kukaan pelaajista ei
ilmoittanut olevansa muunsukupuolinen. Kysymykseen 13 prosenttia pelaajista

ei vastannut lainkaan.
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Seuraavaksi esitetaan kotoutumispeliturnauksiin osallistuneiden monivalintaky-
symysten vastausten tulokset. Kuvioiden ylaosassa on nahtavissa esitetty kysy-
mys ja kysymykseen vastaajien lukumaara n. Kuvion vasemmassa reunassa, ak-
selilla x nakyy vastausten lukuméaaraasteikko ja alhaalla akselilla y arviointias-
teikko. Arviointiasteikkoa on tarkennettu alkuperaisesta kyselylomakkeessa kay-
tetysta ja tulosten esittamisen helpottamiseksi on nimetty myds 2 ja 4 vaihtoeh-
dot. Alkuperaisessa kyselylomakkeessa asteikko oli viisiportainen, mutta naita

kahta vaihtoehtoa ei ollut nimetty.

Vastausten lukumaara on ilmoitettu kunkin pylvaskuvion kohdalla. Kuviot on nu-
meroitu ja nimetty kysymyksen sisallon mukaan ja lisaksi on ilmoitettu, monesko
kyselyn monivalintakysymys on kyseessa. Prosentuaaliset osuudet on esitetty

taulukon jalkeisessa tekstissa.

Oliko Kemista-pelin pelaaminen mukavaa? (n=31)
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1 - eiyhtdan 2 - vahan 3 - jonkin verran 4 - paljon 5 -hyvin paljon

Kuvio 3. Pelaamisen mukavuus. Monivalintakysymys 1.

Tahan pelillisyyden teemaan liittyvaan kysymykseen vastasivat kaikki osallistujat
(n=31). Enemmist6 pelaajista eli 65 prosenttia koki Kemista-pelin pelaamisen ole-
van mukavaa (hyvin paljon) ja (paljon) mukavaksikin pelaamisen koki 19 prosent-
tia vastaajista. Pelista ja pelaamisesta nautti jonkin verran 16 prosenttia vastaa-

jista.
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Tunsitko joukkueesi jasenet entuudestaan? Oliko
ryhmassasi tuttu ihminen? (n=30)
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1 - ei yhtaan 2 - vahan 3 - tunsin osan 4 - monta 5 -tunsin kaikki

Kuvio 4. Joukkueen jasenten tuttuus. Monivalintakysymys 2.

Kysymykseen vastanneista 1/5 osa eli 20 prosenttia vastasi tunteneensa ryh-
mansa kaikki jasenet entuudestaan. Suurin osa eli 40 prosenttia vastaajista vas-
tasi tunteneensa joukkueensa jasenistd monta, 24 prosenttia tunsi osan ja 16

prosenttia ilmoitti, ettei ryhnmassa ollut yhtaén tuttua ihmista.

Tutustuitko ryhmasi jaseniin pelin aikana paremmin?
Puhuitko ryhmassasi ihmisten kanssa? (n=30)
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1 - ei yhtaan 2 - vahan 3 - jonkin verran 4 - paljon 5 -hyvin paljon

Kuvio 5. Tutustuminen. Monivalintakysymys 3.

Tahan kysymykseen vastanneista lahes 2/3 osaa, eli perati 70 prosenttia, ilmoitti
tutustuneensa paljon paremmin joukkueensa jaseniin. Yli neljasosa, eli 23 pro-
senttia, ilmoitti tutustuneensa joukkueensa jaseniin jonkin verran enemman ja
seitseman prosenttia vastaajista ilmoitti, etta tutustui muihin joukkueen pelaajiin

vahan paremmin.
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Herasiko joukkueessasi keskustelua tehtavapisteiden
aiheista? Puhuitko ryhmassa tehtavista? (n=31)
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Kuvio 6. Keskustelu. Monivalintakysymys 4.

Tehtavapisteiden aiheet herattivat joukkueissa keskustelua, yli puolet (55%) pe-
laajista ilmoitti, etté joukkueessa nousi esiin hyvin paljon keskustelua tehtavapis-
teiden aiheista, 19 prosenttia ilmoitti keskustelua nousseen esiin paljon ja 26 pro-

senttia ilmoitti, etté keskustelua kaytiin ryhméssa jonkin verran.

Otettiinko joukkueessasi kaikkien pelaajien ideat
huomioon? Kuunneltiinko kaikkien asia ryhmassa? (n=30)
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Kuvio 7. Kaikkien ideat. Monivalintakysymys 5.

Peliin osallistuneista vastaajista 60 prosenttia vastasi, etta joukkueessa kaikkien
pelaajien ideoita kuunneltiin ja otettiin erittdin hyvin huomioon. Liséksi 27 pro-
senttia ilmoitti kaikkien pelaajien ideoiden tulleen otetuksi huomioon paljon.
Kaikki pelaajat tulivat jonkin verran kuulluksi 13 prosentin mielesta. Yksi pelaaja

ei vastannut kysymykseen.
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Tulitko itse kuulluksi joukkueessasi? Kuunneltiinko sinun
asiaasi ryhmassa? (n=30)
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Kuvio 8. Kuulluksi tuleminen. Monivalintakysymys 6.

Tahan osallisuuden teemaan liittyvaan kysymykseen vastanneista pelaajista yli
puolet eli 53 prosenttia, olivat sitéd mieltd, ettd heidan ideansa tulivat erittéain hyvin
eli, paljon kuulluksi ja 27 prosenttia ilmoitti tulleensa paljon kuulluksi. Vastan-
neista neljasosa eli (20%) koki tulleensa jonkin verran kuulluksi. Yksi pelaaja ei

vastannut kysymykseen.

Kaytitko luovuutta pelin aikana? Tuliko sinulle uusia
ideoita? (n=30)
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Kuvio 9. Luovuus. Monivalintakysymys 7.

Luovuutta ja ideointia kysyttdessa vastaajista 33 prosenttia ilmoitti kayttaneensa
pelin aikana luovuutta hyvin paljon (5). Suurin osa eli (40%) pelaajista ilmoitti
kayttaneensa luovuutta paljon, 20 prosenttia jonkin verran ja seitseman prosent-

tia vahan.
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5.2 Tulosten analysointi

Seuraavassa taulukossa on esitetty Kemista- pelin pelaajien palautekyselyn mo-
nivalintakysymysten vastausten yhteenveto ja vastausten mainintojen maarat ar-
viointiasteikolla 1-5. Luokittelu muodostettiin kyselyn teemojen mukaisesti pelil-
lisyydesta, leikillisyydesta ja luovuudesta, seké vuorovaikutuksesta ja osallisuu-

desta.

1 2 3 4 5

Kemista -pelin palautekysely Mainintojen maéara arviointiasteikolla

Pelillisyys, leikillisyys ja luovuus

Kysymys 1: Viihdyttavyys (n=31)
16% 19%  65%

Kysymys 7: Luovuus (n=30)
7% 20% 40% 33%

Vuorovaikutus ja osallisuus

Kysymys 3: Tutustuminen (n=30) 2 7 21
7% 23% 70%

Kysymys 4: Keskustelu (n=31) 8 6 17
26% 19%  55%

Kysymys 5: Kaikkien ideat (n=30) 4 8 18
13% 27% | 60%

Kysymys 6: Kuulluksi tuleminen (n=30) 6 8 16
20% 27%  53%

Taulukko 1. Kemista -pelin pelaajien palautteen sisallonanalyysi

Pelillisyyden, leikillisyyden ja luovuuden teemakysymyksiin liittyen taulukosta 1
nahdaan, ettd kaikista vastanneista 20 vastaajaa koki Kemista -pelin pelaamisen
erittdin mukavana ja viihdyttavana. Kaikki vastanneet kokivat, ettd pelaaminen

oli vahintaan jonkin verran mukavaa.

Luovuuden osalta maininnoissa on néhtavissa eniten hajontaa ja vastaukset ja-
kautuivat neljan arviointiluokan kesken. Tahan kysymykseen kaikista vastan-
neista (n=30) suurin osa eli kaksitoista vastasi kayttaneensa luovuuttaan arvioin-
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tiasteikolla 4. Seuraavaksi eniten eli kymmenen vastausta kerasi arviointias-
teikolla vastausvaihtoehto 5, hyvin paljon. Kaksi pelaajaa koki kayttaneensa luo-
vuutta vahan ja kuusi vain jonkin verran. Ainoastaan en yhtaan kohdassa ei ollut

yhtdan mainintaa.

Vuorovaikutuksen ja osallisuuden teemaan liittyva ihmisiin tutustuminen ja ihmis-
ten kanssa juttelu toteutui vastaajien kokemana kyselyssa parhaiten, jopa kaksi-
kymmentayksi vastaajaa kaikista (n=30) koki tutustuneensa joukkueensa jaseniin
hyvin paljon paremmin (5). Tassékin syntyi myos hajontaa, koska vastausvaihto-
ehto ’jonkin verran’ kerasi seitseman mainintaa ja kaksi pelaajaa koki tutustu-

neensa ryhmansa jaseniin vahan.

Kysyttaessa tehtavapisteiden aiheisiin liittyvasta keskustelusta joukkueen jasen-
ten kesken, kaikista kysymykseen vastanneista (n=31) seitsemantoista koki kes-
kustelua heranneen hyvin paljon (5). Vastausvaihtoehto 4 eli paljon kerasi kuusi

vastausta ja jonkin verran peréti kahdeksan vastausta.

Kaikkien ideat tuli kuulluksi erittéain hyvin (5) kahdeksantoista vastaajan mielesta.
Kahdeksan vastaajaa valitsi vaihtoehdon 4 ja nelja vastaajaa vaihtoehdoksi jon-

kin verran.

Erityisesti osallisuuteen liittyva kysymys kuulluksi tulemisesta toteutui erittain hy-
vin, vastaajista kuusitoista koki tulleensa erittain hyvin (5) kuulluksi. Kahdeksan

vastaajaa koki tulleensa kuulluksi hyvin ja kuusi jonkin verran.

Kyselylomakkeen viimeisessa osiossa osallistujia pyydettiin vastaamaan avoi-
miin kysymyksiin. Avoimilla kysymyksilla haluttiin saada monivalintakysymyksia
taydentavia vastauksia, erityisesti osallistujien omia tuntemuksia ja ajatuksia Ke-
mista-pelin kaytettdvyydesta ja toimivuudesta. Avoimessa osuudessa pyydettiin
kertomaan lyhyesti, osallisuuteen liittyen sita millaisia ajatuksia Kemista -peli he-
ratti. Pelillisyyteen liittyen haluttiin tarkentaa miké& vastaajien mielesta oli pelissa
mukavaa ja miksi, sekd myos sit4, mika tehtavéapiste sai ajattelemaan tai luomaan
uutta. Lisdksi haluttiin selvittda pelin vuorovaikutuksellisuutta ja sitéa kenelle vas-

taajat suosittelisivat Kemista-pelid. Pelaajista yhdeksantoista eli 61% vastasi
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avoimeen osioon. Oheiseen yhteenvetoon on lisatty aineistoesimerkkeja havain-

nollistamaan vastaajien kokemuksia.

Vastauksissa toistui useasti Kemisté -pelin olevan hyva peli ja pelaamisen olleen
kivaa. Pelaajien avoimissa vastauksissa nousi esille eritoten my6s Kemista -pelin
naytelmatehtavapiste. Pelaajat kokivat naytelmatehtavan mukavaksi, koska se

sai luomaan uutta.

”Oli hyva meininki! Naytelmaosio sai luomaan. Suosittelen kaikille.” -mies, 46-55-

vuotta

"Se herétti hyviad ideoita. Naytelma oli tosi mukavaa, silla nakee erilaisia nayte-

lyja.” -mies, 20-25-vuotta

"Minun mielesté peli oli aivan uusi minulle ja tuntui hyvélta. Ajattelen siité etta
pitéisi olla kaikille sellainen pelia mista tiedettd&dn Kemin kaupungista. Naytelma

oli tosi mukavaa. Olen kiinnostunut tasta pelista.” -mies, 18-25-vuotta

Pelaajat kokivat saaneensa uutta tietoa Kemista. Erityisesti pelaajat kokivat mu-

kavana sen, etta paasivat tutustumaan uusiin ihmisiin.

"En muistanut mitddn Kemin paikoia, mutta tdndan oppin mité ja missé ja viela
mité tarkoittaa Kemin sanaa. Se on kivaa, antaa paljo tietoa kaupunkista.” -

nainen, 18-25-vuotta

"Oli 4drimméisen mukavaa tutustua pelin kautta uusiin ihmisiin!” -mies, alle 18-

vuotta.

“Itsekin opin Kemista uutta, vaikka olen asunut tédallé 15v. Mukavaa oli oppia tun-
temaan uusia ihmisid. Peli sopii kaiken ikaisille kulttuuriin ja sukupuoleen katso-

matta.” -nainen, 46-55-vuotta

"I am happy today discussion of Kemi traditional history because | understand
more about Kemi district, like the account of Kemi people life | don’t know before
today. | am so happy this group discussion so thank you for our groups and teach-

ers. Thank you all.” -nainen, 26-35-vuotta
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6 POHDINTA JA ARVIOINTI

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli arvioida Kemista -pelia kaksisuuntaisen
kotoutumisen edistamisen valineena sosiaalipedagogiikan nakdkulmasta. Tavoit-
teena oli selvittaa peliturnauksien ja palautekyselyn avulla pelaajien kokemuksia
vuorovaikutuksesta ja osallisuudesta, seka naitd kokemuksia hyédyntaen nostaa

esiin ideoita pelin kayttdmahdollisuuksista ja edelleen kehittamisesta.

6.1 Teoreettisen viitekehyksen ja kyselyiden tulosten yhteenveto

Teoreettisena viitekehyksend opinnaytetytssa kaytettiin sosiaalipedagogista
osallisuuskasitysta. Tietoperustassa avattiin lisaksi pelillisyyden, kotoutumisen ja
aikuissosiaalityon kasitteistda. Sosiaalipedagogiikalla ja aikuissosiaality6lla on
paljon yhteisia kiinnostuksen kohteita (Vaisanen 2007, 168-172). Aikuissosiaali-
tyon kenttd on hyvin laaja, vaikeasti maariteltavissa ja sisaltaéa myos maahan-
muuttajien kanssa tehtavan tyén (Juhila 2008, 16-19). Sosiaalipedagogiikan ja
aikuissosiaalityon tavoitteena on liséata asiakkaiden osallisuutta, mikd on myo6s
yhtend onnistuneen maahanmuuttajien kotoutumisen maaritelmana (Vaisanen
2007, 168-172; Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2018). Pelillisyys taas on alkanut
tehda tuloaan aikuissosiaalityon kentalle (Socca n.d.). Teoreettiset lahtokohdat
nivoutuvat mielestani hyvin yhteen opinnaytetyon tarkoituksen ja tavoitteiden

kanssa.

Peliturnauksien osaksi luotiin osallistujille teemoitettu maaréllinen ja laadullinen
palautekysely, jonka tulokset ja tulosten analysointi esiteltiin luvussa 5. Kotoutu-
mispelin tavoitteena oli saattaa kotikaupunkia tutuksi, seka lisata vuorovaikutusta
uusien ja vanhojen kemiléisten valilla. Palautekyselyssa arvoasteikolla 1-5 eniten
vitosen mainintoja saivat kaikki muut kysymykset paitsi omaa luovuuden kayttoa
koskeva kysymys, jossa vastaukset hajosivat ja eniten mainintoja sai numero
nelj. Osallistuneet siis kokivat Kemista -pelin pelaamisen erittain viihdyttavana,
tutustuivat joukkueensa jaseniin hyvin paljon paremmin, keskustelivat tehtavapis-
teiden aiheista hyvin paljon, sek& ottivat kaikkien ideat huomioon ja tulivat myos

itse kuulluksi erittain hyvin.



34

6.2 Tavoitteiden saavuttaminen

Opinnaytetyon tarkoituksena oli arvioida Kemista -pelid kaksisuuntaisen kotoutu-
misen edistamisen vélineend sosiaalipedagogisesta nakokulmasta. Osallisuus
on laaja yksilon ja yhteison suhdetta kuvaava kasite, mita osallistuminen voi vah-
vistaa. Osallistuminen ei siis tarkoita yksinomaan kansalaistoimintaa tai -aktivis-
mia, vaan voi olla myds pienimuotoista toimintaa lahiyhteisdjen piirissa. Kaksi-
suuntaisen kotoutumisen prosessille on tarkeaa, ettd maahanmuuttajat ja kanta-
vaeston valilla on jatkuvaa vuorovaikutusta ja kanssakaymista arkipaivan tilan-
teissa ja lahiyhteistissa. (Nivala & Ryynédnen 2013, 30-32; Opetushallitus 2012,
11; Raty 2002, 125-128.) Kemista -kotoutumispeli voidaan talléin nahda kaksi-
suuntaista kotoutumista edistavana sosiaalipedagogisena toimintana, silla pelin
tavoitteena on liséata osallisuutta, seka yhteisollisyytta ja vuorovaikutusta Kemin
paikallisvaesttn ja maahanmuuttajien kesken. N&in voidaan péaéatella myos pelin
palautekyselyn vastauksista, jotka osoittivat vuorovaikutuksen ja osallisuuden
edistdmisen toteutuneen erityisen hyvin. Vuorovaikutuksen ja osallisuuden tee-
maan liittyen eritoten uusiin ihmisiin tutustuminen toteutui vastaajien kokemuksen
mukaan parhaiten. Myds avoimien kysymysten vastauksissa osallistujat kokivat
uusiin ihmisiin tutustumisen olleen mukavaa. Useat osallistujat nostivat esille li-
saksi kotikaupunkiin tutustumisen, vaikka kyselyssa ei erityisesti siita kysytty-
kadan. Kotoutumisessa onkin usein abstraktin yhteiskuntaan integroitumisen si-
jaan tarkedmpaa kotoutuminen paikkakuntakohtaisesti ja kiinnittyminen paikalli-
sesti lahiyhteisdihin (Saukkonen 2016). Erds vastaaja totesi oppineensa Kemista
uutta, vaikka on asunut Kemissa jopa viidentoista vuoden ajan. Naista vastauk-
sista voidaan paatelld, etta kotoutumispelin osatavoite kotikaupungin tutuksi

saattamisesta on onnistunut, eika tee eroa uusien ja vanhojen kemilaisten valilla.

Nivalan (2008) mukaan kaikki osallistumista tukeva ja osallistumisen mahdollis-
tava toiminta ei kuitenkaan ole sosiaalipedagogiikan perusajatusten mukaista,
vaan osallistumisen tulee perustua kolmeen periaatteeseen: yhteistoiminnalli-
suuteen, reflektiivisyyteen ja vuorovaikutukseen. Jos ne eivat toteudu, toiminta
jaa helposti pelkéksi osallistumispuuhasteluksi ilman erityisia sosiaalipedagogi-

sia merkityksid. (Nivala & Ryynanen 2013, 32-33.) Kemista -pelissé voidaan
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nahda yhdistyvan edella mainitut kolme osallistumisen periaatetta. Tehtavapis-
teet ovat yhteistoiminnallisia ja sisaltavat soveltavan taiteen menetelmia. lhan-
teellisessa tilanteessa jokaisella tehtavapisteella on ohjaaja, joka pyrkii omalta
osaltaan innostamaan joukkuetta dialogisuuteen. Tehtavapisteiden ja yhteisen
loppukeskustelun avulla pyritaan osallistujien ja ohjaajien vastavuoroiseen ja ref-
lektoivaan vuorovaikutukseen, jonka pelikokemus on synnyttanyt. Nama peliin si-
sallytetyt tavoitteelliset valinnat tekevéat Kemista -pelista sosiaalipedagogiikan pe-

rusajatuksen mukaisen.

6.3 Prosessin ja oman oppimisen arviointi

Opinnaytetyon toiminnallisessa osiossa pilotoitiin Kemista -kotoutumispelia kah-
den Kemin Springhousen kotoutumiskoulutuksen opiskelijaryhman ja Sosiaalipe-
dagogiikan péaivien osallistujien kanssa. Pilotointiin osallistui yhteensé 30 henki-
|6& ohjaajien lisdksi. Pilotointi toteutettiin kahdessa osassa, koska ensimmaisen
osan jalkeen pelin sisédltamaa ohjeistusten kieltd muokattiin. Toisen pilotoinnin
jalkeen osallistujat eivat huomauttaneet itse pelissa olevista puutteista, vaan ko-
kivat pelkastaan tehtavapisteilla vietetyn ajan riittamattomaksi. Aika maariteltiin
ohjaajien toimesta, joten kyseessa ei ollut pelissd oleva muuttumaton ominai-
suus. Jatkoa ajatellen Kemista -pelin ohjaajien kannattaa ennen pelaamista poh-
tia, millaisen ryhman kanssa pelia tullaan pelaamaan. Keskustelevaisen ryhman
osallistuessa Kemista pelin pelaamiseen, voi pisteilla vietettya aikaa pidentaa
muutamalla minuutilla. Rasteilla vietetyksi ajaksi suositellaan kuitenkin vahinta&n

kymmenta minuuttia.

Pilotoinnin jalkeen valittiin kolme yhteistydkumppania Kemin kaupungin alueelta
ja heidan kanssaan jarjestettiin varsinaiset peliturnaukset. Yhteistybkumppanei-
den valinta oli mielestani onnistunut, koska turnauksiin saatiin osallistujia monista
eri lahtokohdista; kohderyhnmaddmme mahtui yhteensé seitsemén eri kansalli-
suutta, tyoeldmaan kiinnittyneitd, kotoutumiskoulutuksessa olevia, kotoutumis-
koulutuksen ulkopuolella olevia, opiskelijoita, oppilaita, el&kdityneitd, aitiyslo-
malla olevia ja kotiditeja. My6s suomen kielen osaamisen taso vaihteli osallistu-
jien kesken; osa puhui suomea aidinkielenaan, osa jonkin verran ja osa ei ollen-

kaan.
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Pelitapahtumat sujuivat paaosin suunnitelmien mukaan ja keskustelua syntyi
osallistujien valilla. Ensimmaisen pelitapahtuman ryhmakoot paasivat kuitenkin
kasvamaan liian isoiksi, jolloin keskustelua ei paassyt syntymaan samalla tavalla,
kuin pienemmissa ryhmissa. Pelin alkaessa molemmissa joukkueissa oli nelja
pelaajaa, pelin loputtua kuusi. Osallistujat saapuivat pelin alettua eri aikaan, jol-
loin heidat lisattiin saapumisjarjestyksessa olemassa oleviin joukkueisiin. Ohjaa-
jana ei tuntunut kuitenkaan sopivalta jattda yksitellen saapuneita odottamaan,
josko heidan kaverikseen saapuisi viela muutama ihminen, jotta saataisiin jouk-
kue kasaan. Mydskaan ryhmien hajottaminen ja uudelleen jarjestdminen ei tun-
tunut tilanteessa tarkoituksen mukaiselta. Kemista -pelissa joukkueiden ihanteel-
liset koot on maaritelty kolmesta neljddn henkeen. Kolmen tai neljan hengen pien-
ryhmassa on etuna, etta aktiivisena puhujana voi olla useampi henkild, kuin isom-
massa ryhmassa, jossa osallistujia on kuusi tai enemman (Saloviita 2006, 32).
Kemista -pelin ohjaajan tulee kiinnittda huomiota ryhmakokoon, jotta ryhmissé on

mahdollisuus pelin tavoitteen toteutumiselle; vuorovaikutukselle ja osallisuudelle.

Peliturnauksien osaksi luotiin osallistujille teemoitettu maaréallinen ja laadullinen
palautekysely, jonka tulokset ja tulosten analysointi esitettiin luvussa 5. Kotoutu-
mispelin tavoitteena oli saattaa kotikaupunkia tutuksi, seka lisata vuorovaikutusta
uusien ja vanhojen kemilaisten valilla. Itse olin opinnéytetydn tekijana kiinnostu-
nut osallistavien ja yhteistoiminnallisten pelien kaytosta vuorovaikutuksen ja osal-
lisuuden edistajana, joten kyselyn teemat jaettiin koskemaan seka pelillisyytta,

leikillisyytta ja luovuutta, ettd vuorovaikutusta ja osallisuutta.

Kyselyn tulosten arviointiin liittyy validius eli patevyys. Validius tarkoittaa mittarin
kykya mitata juuri sita, mita on tarkoitus mitata. Esimerkiksi kyselyn kysymykset
voidaan kasittaa erilla tavalla, kuin kyselyn laatija on tarkoittanut. Talldin mittari
voi aiheuttaa tuloksiin virheita. (Hirsjarvi 2008, 226-227.) Palautekyselyn muotoi-
lussa otettiin huomioon kohderyhman suomen kielen taso. Tama ei kuitenkaan
takaa sita, etta kaikki osallistujat olisivat ymmartaneet kysymykset. Kuitenkin mo-
nivalintakysymysten vastauksissa voidaan nahda hajontaa ja avoimien kysymys-
ten vastauksista voidaan paatella, ettd kysymykset on ymmarretty oikein. Talléin

kyselyn vastauksia voidaan pitaa suhteellisen luotettavina.
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Tama opinnaytetyo toiminnallisine osioineen on ollut prosessina itselleni luon-
teva. Opin parhaiten, kun voin yhdistaa teoreettista tietoa konkreettiseen toimin-
taan ja pohtia asioita kaytannon kautta. Opinnaytetyon prosessiin oli varattu riit-
tavasti aikaa toiminnalliselle osiolle, mutta muiden opintojaksojen vuoksi tulosten
analysointi ja opinnaytetyoraportin kirjoittaminen keskeytyi hetkeksi. Tyd eteni

kuitenkin suunnitelmien mukaisesti.

6.4 Johtopéaatokset ja tulevaisuuden nakymat

Taman opinnaytetyon tulokset osoittivat, ettd Kemista -peli soveltuu hyvin kaksi-
suuntaisen kotoutumisen valineeksi, koska se lisdsi osallistujien keskuudessa
vuorovaikutuksen ja osallisuuden kokemuksia. Vastausten tulosten perusteella
luovuuden osalta pelin sisaltdméat soveltavan taiteen menetelmat olivat hyvia,
mutta eivat innostaneet kaikkia osallistujia kayttamaan luovuuttaan. Tehtavapis-
teilla kaytetty aika on rajallinen, jolloin luovuus ei valttamatta paase kokonaan
valloilleen. Mielestani luovuus ei mydskaan rajoitu tehtavapisteilla toteutettuihin
keholliseen ilmaisuun, piirtelyyn ja kirjoittamiseen, vaan voi olla lisdksi esimer-
kiksi musikaalista. Pelitapahtumien kautta havaitsin, etta luovuuden kayttaminen
ylitti osaltaan my6s osallistujien keskinaiset kielimuurit. Nain ollen Kemista -pelin
luova puoli on selkea vahvuus, jota voidaan edelleen vahvistaa ja kehittaa pelin

siséltdmien tyhjien tehtavakorttien avulla.

Kemista -pelin ideaa voidaan soveltaa maahanmuuttajien kotoutumiseen myos
muissa kaupungeissa. Opinnaytetydprosessin myota kotoutumispelin kohderyh-
makin on mielestani sovellettavissa maahanmuuttajien kanssa tehtavan tyon ul-
kopuolelle, esimerkiksi oppilaitoksiin kotouttamaan Kemiin muuttaneita uusia
opiskelijoita ja matkailualan toimijoille kaytettavaksi Kemin esittelyyn turistiryh-
mille. Lisaksi koen, ettd Kemista -pelia voidaan kayttda esimerkiksi nuorisotiloilla
ja asukastuvilla myds osallistumispuuhasteluun. Olen tyytyvainen tyoni tuloksiin
ja toivon, etta opinnaytetyollani on arvoa seka Kemista -pelin kayttajille, etta ai-

kuissosiaalityon kentalle.



38

LAHTEET

Anttila, P.2000. Tutkimisen taito ja tiedon hallinta. Taito-, taide- ja muotoilualojen
tutkimuksen tyévalineet. Jyvaskyla: Gummerus.

Aikalainen. 2017. Viis faktaa: Pelit muuttavat yhteiskuntaa. Aikalainen 25.9.2017.
Viitattu 4.4.2018. https://aikalainen.uta.fi/2017/09/25/viis-faktaa-pelit-muuttavat-
yhteiskuntaa/

Bardy, M. & Kankénen, P. 2005. Omat ja muiden tarinat. Ihmisyytta vaalimassa.
Stakes. Vammala: Vammalan Kirjapaino Oy.

Chang, P-J., Yarnal, C., & Chick. G. 2016. The Longitudinal Association Between
Playfulness and Resilience in Older Women Engaged in The Red Hat Society.
Viitattu 21.11.2018. https://www.nrpa.org/globalassets/journals/jlr/2016/volume-
48/jlr-volume-48-number-3-pp-210-227.pdf

Euroopan sosiaalirahasto. 2018. Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -
hanke. Kemista -peli.

Hakala, J. 2011. Pelillisyys voi parantaa maailmaa. Aikalainen 18.2.2011. Viitattu
4.4.2018. http://aikalainen.uta.fi/2011/02/18/pelillisyys-voi-parantaa-maail-
maa/#more-3779

Harviainen, T., Merildinen, M. & Tossavainen, T. 2013. Pelikasvattajan kasikirja.
Tammerprint Oy.Tampere.

Hamalainen, J. & Kurki, L. 1997. Sosiaalipedagogiikka. Porvoo: WSOY.

Juhila, K. 2008. Osa 1 l&ahtokohdat. Teoksessa Arja Jokinen & Kirsi Juhila (toim.)
Sosiaalityo aikuisten parissa. Tampere: Vastapaino.

Juul, J. 2003. "The Game, The Player, The World.” Teoksessa Copier, M. ja
Raessens, J. (toim.): Level Up: Digital Games Research Conference Proceed-
ings, 30—-45. Utrecht: Ut-recht University

Kangas, S. 2011. Aikuissosiaalitytn asiakkaat tdndan. Teoksessa Uudistuva ja
voimaannuttava aikuissosiaalityd. Visio vahvasta aikuissosiaalitydsta -hankkeen
loppuraportti. 15-44. Toim. Jouttimaki, P., Kangas, S. & Saurama, E. Socca- Paa-
kaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskus. Tybpapereita 2011:1.

Kurki, L. 2006. Sosiokulttuurinen innostaminen. Muutoksen pedagogiikka. Tam-
pere: Vastapaino.

Lapin ammattikorkeakoulu. 2017. Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -
hanke. Hankekuvaus. Viitattu 15.11.2018 https://www.eura2014.fi/rrtiepa/pro-
jekti.php?projektikoodi=S520947


https://aikalainen.uta.fi/2017/09/25/viis-faktaa-pelit-muuttavat-yhteiskuntaa/
https://aikalainen.uta.fi/2017/09/25/viis-faktaa-pelit-muuttavat-yhteiskuntaa/
http://aikalainen.uta.fi/2011/02/18/pelillisyys-voi-parantaa-maailmaa/#more-3779
http://aikalainen.uta.fi/2011/02/18/pelillisyys-voi-parantaa-maailmaa/#more-3779
https://www.eura2014.fi/rrtiepa/projekti.php?projektikoodi=S20947
https://www.eura2014.fi/rrtiepa/projekti.php?projektikoodi=S20947

39

Maunu, A. 2016. Yhteisojen aika. Ryhmailmit-malli ja sosiaalipedagogiikka am-
matillisissa oppilaitoksissa. EHYT katsauksia 1/2016.

Muranen, P. 2018. Yhteinen kaupunki — hyvinvointia taiteesta -hanke. Toiminta-
kertomus ajalta 1.9.2017 — 31.12.2017. EU. Euroopan sosiaalirahasto.

Nivala, E. & Ryynadnen, S. 2013. Kohti sosiaalipedagogista osallisuuden ideaalia.
Teoksessa Sosiaalipedagoginen aikakauskirja, vuosikirja 2013. 14. vuosikerta.

Opetushallitus. 2012. Aikuisten maahanmuuttajien kotoutumiskoulutuksen ope-
tussuunnitelman perusteet 2012. Maaraykset ja ohjeet 2012:1. Juvenes Print —
Tampereen Yliopistopaino Oy.

Roivanen, |. & Ranta-Tyrkkd, S. 2016. Yhteisot ja sosiaalityd: Johdantoa aihee-
seen. Teoksessa Roivanen, |. & Ranta-Tyrkkd (toim.) Yhteisot ja yhteisdsosiaali-
tyon lahtékohdat. EU: United Press Global.

Ryynénen, S. 2011. Nuoria reunoilla. Sosiaalipedagoginen tutkimus rikollisuuden
ja vakivallan keskella elavien nuorten kasvun tukemisesta brasilialaisissa kansa-
laisjarjestoissa. Vaitoskirja. Tampere: Tampere University Press.

Raty, M. 2002. Maahanmuuttaja asiakkaana. Tampere: Tammer-Paino Oy.

Saloviita, T. 2006. Yhteistoiminnallinen oppiminen ja osallistava kasvatus. Jyvas-
kyla: PS-kustannus.

Saukkonen, P. 2016. Mita on kotoutuminen? Kvartti — Kaupunkitiedon verkkolehti
4/2016. Viitattu 29.11.2018. https://www.kvartti.fi/fi/artikkelit/mita-kotoutuminen

Socca — Paékaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskus. n.d. Kehittdminen.
PRO SOS. Tietoa hankkeesta. Pelillisyytta ja leikillisyytta aikuissosiaalityéhon.
Viitattu 28.11.2018. http://www.socca.fi/kehittaminen/pro_sos/tietoa_hankkeesta

Suomen sosiaalipedagoginen seura ry. 2018. Sosiaalipedagogiikka. Viitattu
4.4.2018 http://lwww.sosiaalipedagogiikka.fi/sosiaalipedagogiikka/

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos. 2018. Maahanmuuttajat ja monikulttuurisuus.
Maahanmuuttajien  osallisuus ja  kotoutuminen. Viitattu 27.11.2018
https://thl.fi/filweb/maahanmuuttajat-ja-monikulttuurisuus/maahanmuuttajien-
osallisuus-ja-kotoutuminen

Vilkka, H. & Airaksinen, A. 2003. Toiminnallinen opinnaytetyd. Kustannusosake-
yhtié Tammi.

Vaisanen, R. 2007. Sosiaalipedagoginen tytote aikuissosiaalitydssé. Teoksessa
Sosiaalipedagoginen aikakauskirja, vuosikirja 2007. 8. vuosikerta.

Yliruokanen, K. 2017. Pelit — aikuissosiaalitydn kayttamatén mahdollisuus. Ta-
lentia 3.11.2017. Viitattu 4.4.2018. https://www.talentia-lehti.fi/pelit-aikuissosiaa-
lityon-kayttamaton-mahdollisuus/


http://www.sosiaalipedagogiikka.fi/sosiaalipedagogiikka/
https://www.talentia-lehti.fi/pelit-aikuissosiaalityon-kayttamaton-mahdollisuus/
https://www.talentia-lehti.fi/pelit-aikuissosiaalityon-kayttamaton-mahdollisuus/

40

LITTEET

Liite 1. Kemista-pelin palautekysely

Liite 2. Kemista-pelin palautekysely apukuvineen



