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Opinnaytetyo oli produktio, jonka tavoitteena odihkttad véakivaltaan liittyva lautapeli.
Produktio toteutettiin yhteistydssd Non Fightingn@eation ry:n kanssa. Lautapelin
kohderyhmind olivat erityisesti ylakouluikdiset meb sekd heiddn parissaan
tyoskentelevat ammattilaiset. Lautapelilla olijagldatavoitetta. Tavoitteena oli tukea
ja opastaa nuoria vakivallattoman elamantyylin osoakisessa sekd heréattaa nuorten
parissa keskustelua vékivallasta ja vakivaltaidagyitaytymiseen liittyvista tekijoista.
Tavoitteena oli myds vaikuttaa positiivisesti ngortarvoihin, asenteisiin, tunteisiin
sekd toimintatapoihin. Lisdksi tavoitteena oli, detlautapeli toimisi hyodyllisena
tyovalineena nuorten parissa tyoskenteleville.

Produktion tuloksena syntyi Jaavuoripeli. Teorsettiviitekehyksen lisaksi produktion
lahtokohtana oli Non Fighting Generation ry:n kdssgeoria, ja erityisesti siitd johdettu
jdadvuorimalli. Pelin ideana oli edeta pelilaudatiappaa heittamalla ja paasta alas
vakivallan jdédvuorelta kohti alhaalla odottavaa haali laituria. Pelin aikana pelaajat
vastasivat kysymyksiin viidesta erilaisesta katexgta. Kysymyskategorioina olivat
arvot, tunteet, asenteet ja toimintatavat, jotkavyérimallin mukaisesti erityisesti
vaikuttivat nuorten vakivaltaisen kayttaytymisen udtalla. Viidentena
kysymyskategoriana olivat faktakysymykset vakivstia

Jaavuoripelin toimivuudesta saatiin palautetta [Rahting Generation ry:n ohjaajilta,

seka jarjeston toiminnassa mukana olevilta nuorAtaiointi koostui kahdesta osasta:
valiarvioinnista ja loppuarvioinnista. Valiarvioirmavulla saatiin nuorilta ja ohjaajilta

palautetta pelikysymyksista sekd keskeneraisestdaymasta ja pelin sdannoista.
Loppuarvioinnissa pelia peluutettiin kahden ergaigyhman kanssa. Loppuarvioinnin
menetelmind olivat havainnointi pelitilanteen ai&arpalautelomake Jaavuoripelista
seka pelitilanteen jalkeen suoritettu ryhmahaastafieliin osallistuneille.

Arvioinnista saadun palautteen mukaan Jaavuorip8litoimiva tyovaline. Pelin
erityisena vahvuutena koettiin olevan pelikysymykselin teema arvioitiin tarkeaksi
ja teeman kasittely pelaamisen kautta mielekkagkiiontevaksi. Pelin vetajan roolin
huomattiin olevan niin keskeinen, ettd jatkoehdséuma oli pelin vetdjan roolia
helpottavan tukimateriaalin tydstaminen. Kokonaisna Jééavuoripeli koettiin
onnistuneeksi ja pelille asetetut tavoitteet tataaksi.

Asiasanat: vakivalta, nuoruus, lautapelit, procatktkasvatusteoria
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The thesis was a production. The aim of the pradnavas to develop a board game
dealing with violence. The production was done artpership with Non Fighting
Generation (NFG). The main target groups of therd@mme were young people in
secondary schools and the professionals working thiém in different settings. The
board game had four main goals. The first goal teasupport and advise the young
people to adopt a non-violent way of living and #sEond goal was to raise violence
related discussion among the youths. The third g@a to have a positive impact on
the young people’s values, feelings, attitudeslztthviour. In addition, the fourth goal
was to create a useful tool for the professionals.

The outcome of this production was the Iceberg Gameddition to the theoretical
basis, the most significant basis for the producti@as the educational theory of NFG
and especially the iceberg model that was led ftbeneducational theory. The main
idea of the board game was to proceed on the Hwmarthrowing a dice and getting
down from the iceberg of violence to the goal ia tjuay. During the game the players
answered to questions from five different categoriehe five categories were values,
feelings, attitudes, behaviour and the fifth catggacluded fact questions regarding
violence.

The feedback was collected from the youth leadémSFG and from the youngsters
taking part in the NFG’s youth work. The evaluatmmsisted of two parts: the mid-
evaluation and the final evaluation. The purposethaf mid-evaluation was to get
feedback concerning the questions asked in the g#dmeincomplete board and the
rules of the game. In the final evaluation stage lteberg Game was played by two
groups of people. As for the methods of the finaleation there was observation of
the players. A feedback form was also collected thedplayers were interviewed in a

group.

According to the feedback, the Iceberg Game cantetmbe a functional tool. The
questions of the game were found as the strengtheoproduction. The theme of the
game was considered important and playing the gaamed a natural way to deal with
violence. However, our further suggestion was t&kena guide material for the game
leader, because the role of the leader was naticbd essential. As a whole the Iceberg
Game was a success and the goals set to the gameeaehed.

Keywords: violence, youth, board games, produciatuycational theory
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1 JOHDANTO

Vakivalta on ilmi6, joka kuuluu monimutkaisella tdla ihmisen maailmassa olemisen
tapaan. Vakivallan olemassaololle ei liene olemagb#d yksiselitteista syyta.

Vakivaltaa on ja todennakdisesti tulee myos airanalan. (Purjo 2009a, 13.)

Kehittdmispainotteisessa opinnaytetydssa kehiteté@teutetaan ja arvioidaan uusia
tuotteita, palveluja, toimintatapoja ja tyokaytgatd Kehittamispainotteiset el

toiminnalliset opinnaytety6t voidaan jakaa kahtgei@ryhmaan, tuotekehittelyyn el
produktioon, jossa lopputuloksena on Kkonkreettineuote tai palvelu seka
kehittamishankkeisiin, jossa kehitetddn ja kokaillauusia toimintamenetelmia ja
tyotapoja.  (Diakonia-ammattikorkeakoulu 2010, 32)33 Opinnaytetydémme

tarkoituksena oli toteuttaa vékivaltaa kasittelevéautapeli, Jaavuoripeli,

ylakouluikaisille nuorille. Kyseessa on siis tuctbktely eli produktio.

Jaavuoripeli on toteutettu yhteistydssa Non Fight@eneration ry:n kanssa. Non
Fighting Generation ry, lyhennettynd NFG, on vueald®96 toiminut valtakunnallinen

nuorisokasvatusjarjestdo. NFG toteuttaa erityisestuorten elamantilanteeseen
vaikuttavaa elaméntaidollista kasvatusty®™&G:n kasvatus pohjautuu elamantaidollis-
eettiseen kasvatukseen, eli kasvatus on eettigtitjankohdellaan eettisella tavalla ja

nuori ndhdaan vastuullisena seké kykenevana estttsemintaan.

Jaavuoripeli pohjautuu NFG:n kasvatusteoriaan, j#yigesti tasta johdettuun
jadédvuorimalliin.  Jaavuorimallin  mukaan vakivaltais&kayttaytymisen taustalta on
l6ydettavissa tiettyja, siihen merkittavalla taaallaikuttavia tekijoitd. Jaavuorimallin
mukaisesti keskeiset kayttaytymista ohjaavat telopat arvot, tunteet, asenteet seka
opitut toimintatavat. Nuoren vakivaltaiseen kayty@yiseen liittyy siis ennen kaikkea
vaaristynyt arvomaailma, huonot tunnetaidot, kiséie asenteet itsed ja muita kohtaan
sekd puutteelliset taidot ja tiedot tarkoituksenmisista toimintatavoista, erityisesti
uhkaavissa tilanteissa. Mainittuihin tekijoihin kaitamalla voidaan kaynnistaa

vakivallan kayton vahenemiseen tahtaavia muutoksia.



Jaavuoripelissa on tarkoituksena paasta alas JlEavg@avuorelta, jddvuoren taso
kerrallaan, kohti alhaalla odottavaa laituria jkqzenetta. Pelissa edetaan heittamalla
noppaa, ja vastaamalla esitettyihin kysymyksiini Bigéltaa viisi kysymyskategoriaa,
joita ovat NFG:n jaavuorimallin mukaisesti arvogeateet, tunteet ja toimintatavat.

Viidentena kysymyskategoriana ovat faktakysymyksivallasta.

Tassa opinnaytetydomme Kkirjallisessa raportissa ittgl@mme kasitteitd aiheeseen
littyen sekad kuvaamme produktiomme toteuttamidtgdmme teoriaosuus kasittelee
muun muassa vakivaltaa, nuoruusikdd seka lautdpmldputapelaamista. Vakivallan
teemaa olemme pyrkineet kasittelemaan laaja-atgibe®mmioiden kuitenkin erityisesti

nuoruus ja nuoren nakokulma aiheeseen liittyen.



2 VAKIVALTA JA NUORET

Ammattikorkeakoulun tarjoaman koulutuksen tavortiee on, ettd opiskelija
valmistuttuaan toimii alansa asiantuntijatehtavissiia tietda ettd taitaa siihen liittyvat
kehittamisen ja tutkimuksen perusteet. Opinnaytetyibee edistaa ammatillista kasvua
ja produktion suunnittelun, toteuttamisen ja retitdéhnin pohjalla tulee olla produktion
kohdetta ja ammatillisia kaytantdja koskeva tutkitt tieto. (Diakonia-
ammattikorkeakoulu 2010, 33-34.) Tassa luvussa ttkisnme produktioomme
littyvaa teoriaa, vékivaltaa, nuoruutta seka naidévoutumista toisiinsa. Teoriaosuus
on toiminut lahtokohtana produktiomme, Jaavuoripelpelikysymysten sisallolle.
Vakivalta on ilmiond laaja ja olemme halunneet @woden mahdollisimman

monipuolisesti esiin sek& Jaavuoripelissa ettalkspssa tydssa.

2.1 Vakivalta kasitteena

Vakivallan maarittelytapoja on useita, eika yhtdoaia yksinkertaista, kaiken kattavaa
vakivallan maaritelmaa ole olemassa. Vakivaltayysisen voiman tai vallan tahallista
kayttoa tai silla uhkaamista, ja se kohdistuu ilg@rs itseensd, toiseen ihmiseen,
ihmisryhm&én tai yhteis6on. Vakivaltaa on teko, gjojohtaa tai joka voi hyvin

todennakoisesti johtaa kuolemaan, fyysisen tai klgggn vamman syntymiseen,
kehityksen hdiriytymiseen tai perustarpeiden tytdty@tta jadmiseen. Vékivalta
yhdistetddan nimenomaan itse tekoon eikd sen lofgkseen. Tahattomat tapaukset,

kuten onnettomuudet, eivat ole vakivaltaa. (Workhth Organization 2005, 21.)

Vakivallasta voidaan puhua tekemisend, jolloin lkestld on, ettd joku tai jotkut
kayttaytyvat vakivaltaisesti joitakin muita tai e@an kohtaan. Esimerkiksi itsemurha,
lyébminen ja raiskaaminen voivat olla vakivaltaisgkoja. Usein vakivalta on kuitenkin
vakivallan kohteena olemista ja vakivallan kohteoikista puhutaan usein uhreina.
Vakivallan uhreja ovat myds ne, joihin vakivalta l@nkreettisesti ole kohdistunut,

mutta jotka ovat olleet esimerkiksi vékivallan kedmn |&heisia tai vakivallan



sivustaseuraajia. (Paavilainen & P6s6 2003, 13-¥YdRivaltaan liittyy aina jollain

tavalla loukatuksi tulemisen kokemus (Hakamo 2@13,

Maariteltdessa vakivaltaa huomioidaan myods vallagtth seka valtasuhteet ja tata
kautta vakivalta koskee tekojen lisdksi my6s uhkeka pelottelua (World Health
Organization 2005, 21-22). Vakivalta on aarimmaineallankayton muoto,
jonkinlainen pyrkimys hallita toisia. Véakivalta omdkivallan tekijan toteuttamaa
voimankayttda, jonka tarkoituksena on vahingoittksilod, ympéaristéa tai omaisuutta.
(Hakamo 2004, 21.) Vakivaltaiseksi teoksi voidaarkea myos laiminlyonti ja
tekematta jattaminen (World Health Organization201-22).

Vakivallan tahallinen kaytt6 ei valttamatta merkimkomusta aiheuttaa vahinkoa, vaan
tarkoitetun kaytoksen ja tarkoitetun seuraukseiil&aloi olla suurikin ero. Vékivaltaa
kayttdnyt on saattanut tehda teon, joka on vaasdllija todenndkdisesti negatiivisia
seurauksia aiheuttava, mutta tekija itse ei koaaaskllaisena. Esimerkiksi nuori on
voinut tappelussa toisen nuoren kanssa lyoda taistkilla paahan. Tallaisessa
tilanteessa vékivallan kayttdé on ilmeistd, muttamwaan aiheuttaminen ei ole
tarkoituksellista. (World Health Organization 20Q32,)

Ihmiset saattavat tarkoituksellisesti aiheuttaa inMeta toisille, mutta eivat
kulttuurillisten taustojen ja uskomusten vuoksi Iiietekojaan vakivaltaisiksi.
Vakivalta kuitenkin maaritelladan suhteessa yksgdiderveyteen ja hyvinvointiin ja
vaikka tietty kayttaytymistapa, esimerkiksi puohstyéminen olisikin kulttuurillisesti
hyvaksyttavaa, pidetdan sitd kuitenkin vakivaltazssetekona, koska se aiheuttaa
yksilolle terveydellisia seuraamuksia. Vakivaltaavab kaikki véakivaltaiset teot
riippumatta teon suorittajasta ja vakivallan kaytédoastoista seka syista. (World Health
Organization 2005, 22.)

Vakivaltaa ovat myos kaikki sellaiset teot, jotkdkivaltaisen teon kohde kokee
loukkaavaksi tai vahingolliseksi. Riippumatta tekojkohteena olevan kokemuksesta,
vakivaltaa ovat myds sellaiset teot tai toiminrjatka jokin kolmas osapuoli, kuten
esimerkiksi viranomaiset, on todennut vakivallak§Hakamo 2004, 21.) Kun

vakivallasta puhutaan rikosoikeusjarjestelman k@i, otetaan huomioon véakivallan
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laatu, tahallisuus seka sen seuraukset. Talloirrittelgn pohjalla ovat lainsdadantdon
ja sen tulkintaan vakiintuneet kaytannot. (Paavéai & P0s6 2003, 13.) Rikoslaissa el
yleisesti maaritella vakivaltaa kasitteena, muttdaiset vakivaltaisiksi luetut teot.
Rikoslain luvuissa 20 ja 21 méaaritelladn muun madappo, murha, lieva pahoinpitely,
pahoinpitely, torked pahoinpitely, raiskaus sekélaiget lapsiin kohdistuvat
vakivaltaisiksi luetetut teot, kuten seksuaalingwaksikayttd (Rikoslaki 1889)Yksi
tapa tyypitella vékivallan eri muotoja on lains&@a@n pohjalta, esimerkiksi

vakivaltaisiksi luettujen tekojen ja rikosten pdaaedla (Paavilainen & P6s6 2003, 13).

Vakivallasta ja aggressiosta puhutaan usein ta@atesynonyymeina, mutta naiden
kahden kéasitteen valilla on ero. Aggressio on enankim psykologinen, ihmisen

tunnetilaa ja tarkoituksellista toimintaa kuvaavasike, kun taas vakivalta-sanalla
kasitteend kuvataan ulkoisia tapahtumia, kutenwddtidista kayttaytymista, sisaisista
tunteista rippumatta. Vakivaltaa kayttavalla héolkh ei valttamatta ole aggression
tunteita vakivallan kohdetta kohtaan, eikd vakmmalkayton tarkoituksena valttamatta
ole vahingoittaminen, vaikka tyypillisimmin vakitah kaytettdessa vahingoitetaankin
sen kohdetta. Aggressiosta puhuttaessa on vakivabigttamisessa pyrkimys toisen
vahingoittamiseen nimenomaan tahallista ja talléggressiolle on tunnusomaista
voimakas tunnetila, kuten suuttumus tai viha. Aggiesta voidaan puhua myos silloin,
kun siihen ei liity véakivaltaista kayttaytymista, utta yksilo itse tuntee olevansa

vihainen tai suuttunut. (Lagerspetz 1992, 214.)

2.2 Vékivallan eri muotoja

Vakivallan muotoja on paljon erilaisia, niita voaita jaotella seka tyypitella hyvin
monella eri tapaa. Vakivallan tyyppien vélinen eranydsk&aan ole aina kovin selva, ei
todellisuudessa eikéa tutkimustytssa (World HealtbaDization 2005, 24). Vakivallan
muotoja voidaan tyypitella esimerkiksi kolmeen #amjluokkaan teon suorittajan
ominaisuuksien mukaan. Namé& kolme luokkaa ovat sbmiitseensa kohdistama
vakivalta, ihmisten valinen vékivalta ja kollekimen vakivalta. Tassa luokittelussa
erotetaan ihmisen itselleen aiheuttama vakivatigeh yksilon tai pienen ihmisryhméan

aiheuttama vakivalta seka suurempien ryhmien, kutdtioiden tai jarjestaytyneiden



11

poliittisten, sotilaallisten tai terroristiryhmienuottama véakivalta. (World Health
Organization 2005, 23.)

Itse aiheutettua vakivaltaa ovat itsemurhakaytr@yten seka itsensa vahingoittaminen.
Ihmisten valinen vakivalta jaetaan kahteen eri rgihm jotka ovat perhe- ja

parisunhdevakivalta seka yhteisdllinen vékivalta.rhi@e ja parisuhdevakivallalla

tarkoitetaan perheen jasenten ja lahisuhteesseeeléilista vakivaltaa ja yhteisollisella
vakivallalla taas tarkoitetaan kodin ulkopuolel@pahtuvaa vakivaltaa toisilleen ei-
sukua olevien ihmisten valilla, jotka saattavattéantai olla tuntematta toisiaan
ennestaan. (World Health Organization 2005, 23-24.)

Kollektiivinen vékivalta jaetaan kolmeen eri ryhmaésosiaaliseen, poliittiseen ja
taloudelliseen vakivaltaan. Edella mainitut alargitmantavat viitteita vakivallan

tekijoind olevien suurempien ihmisryhmien tai \@tfien mahdollisista motiiveista.

Sosiaalinen vékivalta liittyy jonkin tietyn pdamaéredistdmiseen ja tdhan sisaltyy
esimerkiksi organisoitujen ryhmien vihan synnyttamikoksia, terroristitekoja ja

hairintaa. Poliittista vakivaltaa ovat sodat jadem kaltaiset véakivaltaiset konfliktit,

valtiollinen vakivalta ja vastaavien suurten ryhymtien suorittamat toimet.

Taloudellinen véakivalta tarkoittaa taloudellistadtyé tavoittelevien suurten ryhmien
hyokkayksia, joiden tarkoituksena on jarkyttdd uwalellista toimintaa, estaa
peruspalvelujen saatavuus tai aikaansaada yhte@sktimien valisia taloudellisia

eroja. (World Health Organization 2005, 23—-24.)

Vakivaltaisia tekoja tyypitelladn ja kuvataan mydsiden luonteen mukaan.
Vakivaltaisilla teoilla nahdadan nelja erilaista tmetta, jotka ovat fyysinen,
seksuaalinen, psyykkinen ja perustarpeiden tyydy#én estdminen tai laiminlyonti.
Namé nelja eri véakivaltaisen teon luonnetta esiuatykaikissa aiemmin kuvatuissa
kolmessa eri vakivaltaa tyypittelevassa luokassahehisen itseensd kohdistamassa
vakivallassa, ihmisten vélisessa vakivallassa jallekbivisessa vakivallassa.
Poikkeuksena on, ettei ihmisen itseensa kohdistamakivaltaa voida nahda
luonteeltaan seksuaalisena, mutta esimerkiksi poolioiseensa kohdistama vakivalta
voi olla luonteeltaan niin seksuaalista, fyysistdsyykkistd kuin perustarpeiden

tyydyttamisen estamista ja laiminlyontia. (Worlddité Organization 2005, 24.)
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Vakivaltaa jaotellaan myds hieman konkreettisemanadisolla. Vakivallan muotoja
ovat talloin fyysinen, psyykkinen, seksuaalinenmialinen, sosioekonominen seka
rakenteellinen vakivalta. Kullakin vakivallan mudidoon aktiivinen seka passiivinen
muoto. Passiivisessa véakivallassa myods tekemétidrjien voi olla vaikutukseltaan

vakivaltaa. (Paavilainen & P6s6 2003, 16.)

Fyysinen, aktiivinen vékivalta tarkoittaa esimediikyOmista, potkimista ja kaikenlaista
taman tapaista pahoinpitelya. Pahoinpitelylla dddtaan sellaista toimintaa, joka
aiheuttaa vakivallan kohteelle kipua seka pysywiatitapaisia toiminnan vaikeuksia.
Passiivista fyysistd vakivaltaa on esimerkiksi looidlaiminlyonti. Psyykkisella,
aktiivisella véakivallalla tarkoitetaan esimerkikskaltoinkohtelua, noOyryyttamista,
pelottelua ja pilkkaamista. Passiivisella psyykhise vakivallalla tarkoitetaan
esimerkiksi mitatdintia ja huomiotta jattamistayysinen pahoinpitely voi tarkoittaa
myO0s muuta psykologista uhkaa, joka vaarantaa wHiiv kohteen henkista
hyvinvointia ja kehitysta. Fyysiseen vékivaltaarsgksuaaliseen vakivaltaan liittyy aina
my0Os psyykkinen pahoinpitely, mutta on mahdollisgahoinpidella "vain”
psyykkisestikin. (Paavilainen & P6s6 2003, 14, &)1

Seksuaalisella, aktiivisella vakivallalla tarkodgah esimerkiksi seksuaalielinten
pahoinpitelya, pakotettua yhdyntda, muunlaista &osktomuuden loukkausta tai
johdattamista esimerkiksi prostituutioon. Sekswis&dih pahoinpitelylla tarkoitetaan
ruumiillista pahoinpitelya, joka kohdistuu sukupebimiin ja sukupuolisiin
tunnusmerkkeihin. Tama voi tarkoittaa esimerkikgiiguoliyhteyttd tai sen yritysta tai
muunlaista  ruumiillista koskemattomuutta loukkaavaseksuaalitekoa, kuten
sukupuolielinten koskettelua. Passiivisella sekisella vakivallalla tarkoitetaan
esimerkiksi viettelyd seksuaaliseen toimintaan.sespga nuoren kohdalla seksuaaliseen
hyvaksikayttoén kuuluvat myos lapsen johdattamingkBd ja kehitystasoa
vastaamattomaan seksuaalikyttaytymiseen, lapsen naoren altistaminen
seksuaalisille arsykkeille tai lapsen tai nuorepttégninen epasiveellisissa julkaisuissa.
(Paavilainen & P6s6 2003, 14-16.)

Kemiallisella, aktiivisella vékivallalla tarkoiteda esimerkiksi |&&kkeiden ja paihteiden

kayttoa ja passiivisella vakivallalla tarkoitetaasimerkiksi ladkehoidon ja ruokavalion
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laiminlyontia. Sosioekonominen, aktiivinen vakialtarkoittaa muun muassa rahan
kiristdmistd tai asunnon vaarinkayttona. Passiilssosioekonomisella véakivallalla
tarkoitetaan esimerkiksi heitteillejattod. Raketibieen, aktiivinen vakivalta taas pitaa
siséllaan esimerkiksi yhteiskunnalliset hierarkigetestelmaét, joiden johdosta joku tai
jotkut kokevat tulevansa alistetuiksi. Passiiviselakenteellisella vékivallalla taas
tarkoitetaan esimerkiksi yhteiskunnan normeja, spisei huomioida joidenkin,
esimerkiksi lasten oikeuksia. (Paavilainen & P6803, 16.)

Arkikielessa vékivallasta ja sen eri muodoista waaidl puhua vielakin
konkreettisemmin, kuten esimerkiksi erilaisten fekomukaan. Tall6in vakivallan eri
muotoja voivat olla esimerkiksi lydminen, toniminerampuminen tai seksiin
pakottaminen. Vakivallan muotoja voivat myos ollaineerkiksi loukkaavat vitsit,
uhkauskirjeet tai nimittely, kuten myds eristamingangitseminen ja pelotteleminen.
(Hakamo 2004, 21.) Vaékivallan muodoksi voidaan taeel esimerkiksi myds
kunnianloukkaus (Paavilainen & P6s6 2003, 13).

2.3 Vékivalta Suomessa

Suomessa ei 1990-luvulla kaytetty enempaa vakivyddtan lantisissa teollisuusmaissa
keskimaarin, kun vakivallan yleisyyden mittarinaytéidan viimeksi kuluneen vuoden
aikana saatuja fyysisen vakivallan uhkakokemuksia pphoinpitelyjd. Suomessa
esiintyy kuitenkin enemman sellaista vakivaltada johkailun liséksi myos toteutetaan
kaytannossa. Myos seksuaalisen vékivallan kokerauksiintyi Suomessa enemman
kuin teollisuusmaissa keskimé&arin, mutta sen sijg@stod oli Suomessa keskiméaaraista

harvinaisempi rikos. (Rikoksentorjuntaneuvosto 2008.)

Vuosittain Suomessa kuolee vakivaltaan noin 2,5%&&r100 000 ihmista kohden, kun
vastaava luku lantisissa teollisuusmaissa on ke&kidinen yksi henki 100 000 ihmista
kohden. Muualla vakivaltaisia kuolemia saattaa §atmteamatta, mika Suomessa on
harvinaista. Runsas henkirikollisuus on kuitenkieskeinen suomalaista vakivaltaa
Lansi-Euroopan maista ja muista Pohjoismaistaaratpiirre. Suomessa henkirikosten

uhreista noin 30 % on naisia, josta 15 % pariswdpiEijen uhreja. Naiset tekevét
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henkirikoksia kaksinkertaisesti esimerkiksi Ruetsiierrattuna. Sen sijaan Suomessa
moni sellainen vakivallan ilmid, joka on korostumufiissa muissa maissa, on Suomessa
olematonta tai vdhamerkityksista. Tallaisia ilmadddvat muun muassa ampuma-aseella
tehdyt henkirikokset, katsomovakivalta jopa jagesyneend rikollisuutena ja
liketoimintana, etnisten vahemmistdjen vakivakdis/hteenotot seka aariliikkeiden

poliittinen véakivalta. (Rikoksentorjuntaneuvo&@05, 3-4.)

Alkoholi liittyy tiiviisti suomalaiseen vakivaltadyttaytymiseen. Alkoholin vaikutuksen
alaisena oleminen lisda vakivaltaista kayttaytyénisekd vaaraa joutua vakivallan
uhriksi. Paihtymys heikentaa uhrin seka tekijan  kimaakykya.
(Rikoksentorjuntaneuvosto 2005, 5-6.) Yhtend syyaééivallan riskin kasvamiseen
alkoholin vaikutuksen alaisena voidaan nahda, ettéelle humala suo tietynlaisen
vastuuvapauden sopimattomasta kaytoksestd. Vékisait tai aggressiivisen
perhetaustan omaavilla henkil6illa, jotka kayttauwsnsaasti alkoholia ja kayttaytyvat
aggressiivisesti, saattaa kyse olla myds malliopgesta. Selittéavia teorioita alkoholin
ja aggression véliselle yhteydelle on kuitenkinnmdssa useita. (von der Pahlen &
Eriksson 2003, 2488-2493.)

Tyypillinen suomalainen henkirikos on ryyppyriitpts, joka tapahtuu teréesineelld
yksityisasunnossa. Valtaosan rikoksista on yhteigksta ja tydelamasta syrjaytyneiden
miesten valisid vakivaltarikoksia. Humalatila hetkoksissa on saanndnmukaisesti
vahva. Sekd syrjaytyneiden miesten keskinaisissdkiltleoksissa etta perhe- ja
parisuhdevakivallassa osapuolten sosiaalinen tauskgyvin samanlainen. Myos perhe-
ja parisuhdevékivalta painottuu perheisiin, joissaakin toinen puolisoista, usein
kumpikin, oli tydelamasta syrjaytynyt sekad pitkaailen alkoholin ongelmakayttaja.
(Rikoksentorjuntaneuvosto 2005, 5-6.)

2.4 Nuoruusikd nykypaivana

Nuoruus on kehitysvaihe, johon kuuluu vahittaineettautuminen lapsuudesta, seka

oman persoonallisen aikuisuuden I6ytdminen. Nuagstadja nuoruusian kehityksesta

on olemassa monia erilaisia teorioita. Nuoruus aardajatella seka yksilditymis- etta
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tapahtumaksi. Nuoruusikaadn kuuluu voimakas, yKskdti toteutuva ja ajoittuva
kasvuprosessi, johon liittyy muun muassa kehollisiarmonaalisia, psykologisia ja
sosiaalisia muutoksia. Nuoruus on osa ihmisen lalista kehityskaarta. (Rantanen
2004, 46.)

Nuoruusikd eroaa lapsuudesta erityisesti siterd atiorella on monia, aikuiseen
samastumisen avulla saatuja taitoja. Toisaaltartaasiusika eroaa aikuisuudesta siten,
ettd nuorelta puuttuu aikuisen kokemusmaailmaajadn viela kypsyméatén (Rantanen
2004, 46.) Gallandin mukaan (Puuronen 2006, 166juuden erottaa seka lapsuudesta
ettd aikuisuudesta erityisesti se, etta nuorenandémon suurissa maarin riippuvainen
samanikaistensa vertaisryhmasta, joka vaikuttaannmowassa nuoren mieltymyksiin ja

tapoihin.

Nuoruusikda on kaytannossa helpompi tarkastellay ka jaetaan eri vaiheisiin.
Nuoruuden kehitysvaiheet voidaan jaotella kolmesa-alueeseen: varhaisnuoruuteen,
keskinuoruuteen ja jalkivaiheeseen. Vaikka tamaaksn jaottelu on monimutkaisia
prosesseja yksinkertaistava ja aika teoreettinan, de kuitenkin karkean rungon
nuoruusian kehityksesta. (Rantanen 2004, 46.)

Varhaisnuoruus, 11-14-vuotiaana, liittyy puberteetikamiseen. Hormonitoiminta
aktivoituu, ja kehossa tapahtuu muutoksia. Muutbksat hdmmentavia, ja aiheuttavat
monesti kehon hallitsemisen vaikeutta ja nuorensent ruumiinkuvan hajoamisen.
Varhaisnuoruuteen liittyykin korostunut tietoisuamasta kehosta seka sen rajoista.
Nuoruuteen kuuluu suurempi tarve intimiteettiin rkl@psuudessa, nuori saattaa myos
haluta olla paljon yksin. Kehityksen eteneminen sashaisnuoren myds aiempaa
tietoisemmaksi omasta seksuaalisuudestaan. Numiiiwat enenevissa maarin aikaa
ikatovereidensa kanssa, he kokevat monesti tulavgpesremmin ymmarretyiksi
ikaistensa seurassa, vanhempiensa sijaan. Varlaisrdessa nuori kuitenkin ajoittain
turvautuu myds entisiin, lapsenomaisiin kayttaytymalleihin  sekd tyydytyksen

etsimiseen omilta vanhemmiltaan. (Rantanen 20044 4%
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Keskinuoruudessa, 15-18-vuotiaana, oman itsen jauudien etsiminen korostuu,
esimerkiksi erilaisten harrastusten tai roolikolggth myotd. Vanhemmat sailyttavat
edelleenkin asemansa nuoren elaméan tarkeimpinée&yvaikka tunnesuhteen luonne
muuttuu. Keskinuoruudessa nuoren mina on haavaitfavherkka, nuori on erityisen
altis erilaisille erokokemuksille. Irrottautumisteanhemmista edesauttaa esimerkiksi
ikatovereiden kanssa oleminen, ystavyyssuhteillaamvava merkitys nuoren elamassa.
Oman kehon ja seksuaalisuuden haltuunottaminer§ kekeminen mydnteisena ja

tyydytysta antavana, on erityisen tarkeaa keskimutessa. (Rantanen 2004, 47.)

Nuoruusian jalkivaiheessa, 19-22-vuotiaana, nudonaispersoonallisuus eheytyy
ja mina lujittuu. Jos nuoruusidn tapahtumat on k&§pi terveella tavalla, alkaa nuori
olla kykenevd ja valmis itsenaistymaan, sekd& kaoetkisesti irrottautumaan
lapsuudenkodistaan. Nuoren maailmankatsomus alkaztootua, ja han on loytanyt

suunnan elamalleen. (Rantanen 2004, 47.)

Nuoruusidn keskeisimpana kehityksellisend paamaas#idaan pitda autonomian
saavuttamista. Saavuttaakseen autonomian, on n@m®n ratkaistava ylla kuvatun
kaltaisia kehitystehtavia, joista Aalbergin ja Spiksen mukaan keskeisimpia ovat
vanhemmista irrottautuminen, sopeutuminen murro$ygnisiin muutoksiin, eneneva
turvautuminen ikatovereihin vanhempien sijasta sek#n seksuaalisen identiteetin
|6ytaminen. (Aalto-Setdla & Marttunen 2007, 207.)

Kaiken kaikkiaan nuoruusiké on siis huima, laa@sah muutoksia sisaltava vaihe, jolle
kehitysvauhdin perusteella ihmisen elaménkaaressdddv vertoja ainoastaan
varhaislapsuus. Nuoruusiassa tapahtuva persoanalbs rakenteiden
uudelleenjasentyminen on  samankaltaista kuin  vsld@suuteen liittyvat
yksilditymistapahtumat. Nuoruusikda onkin pidek#an kuin toisena mahdollisuutena
selvittdd sellaisia vaiheita ihmisen elamassa,ajalemman kehityksen aikana ovat
jadéneet ratkaisematta. (Aalto-Setala & Marttuned72@07-208.)

Nuorisokulttuuri on muuttunut 1990-luvun ja 200@4um alun aikana merkittavasti
siitd, millaisena se nahtin  esimerkiksi  1960-198@iilla.  Nykyista,

myohaismodernismiksi kutsuttua aikaa ilmentdvat muuauassa moniarvoisuus ja
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yksilon valinnanvapautta korostava ajattelu. Mys8h@dernin ajan nuorisokulttuurille
tyypillista ovat myds kaupallisuus, yksilollisyya graditioiden murtuminen. Nuorten
elamaan sisaltyy entista enemman valintoja sekdnomlaméan ja tulevaisuuden
suunnittelua. Kyse ei ole vain nuorten halustat#didosta tehda paatoksid omaan
elamaansa liittyen, vaan monimutkaiset yhteiskuisedl prosessit ja rakenteet luovat
ehdot tallaisille yksildllisille valinnoille. Nykyhteiskunnassa nuorilta vaaditaan
tietyntyyppistda eldménhallintaa. On tiedettdavd, emit monimutkaisessa ja
sirpalemaisessa tietoyhteiskunnassa parjaa, ja amisia valintoja ja paatoksia on
tehtavad. Koulutusjarjestelmakin painottaa 2000-llavu pitkalti  valinnaisuutta,

erikoistumista ja luokattomuutta. (Salasuo 2006) 13

Nuoret eivat ole endd yhtd samanlaisia sosiaalikategoriana kuin aiemmin, vaan
polarisaatio nuorten valilla on kasvamassa. Mydhaderni aika merkitsee esimerkiksi
epavarmuutta, ristiriitaisuutta, pirstalemaisugéka vaikeaa ennustettavuutta. (Helve
2002, 24, 229.)

2.5 Nuoret vékivallan tekijoina ja uhreina

Lapsiin ja nuoriin kohdistuva véakivalta on suhteselh yleinen ilmié Suomessa. Lapset
ja nuoret kohtaavat aikuisia enemman vakivaltaksK&olmesta peruskouluikéisesta
on kohdannut jonkinlaista henkistd tai fyysistad ivAkaa. Suunnilleen neljasosa
peruskoulun kuudennen ja yhdeksannen luokan opfalaon kokenut joutuneensa
pahoinpitelyn tai sen yrityksen kohteeksi. Lapaatyoret kohtaavat henkista vakivaltaa
useammin kuin fyysistd. Vammoja aiheuttava fyysingikivalta vaikuttaa olevan

verrattain harvinaista. (Ellonen, Kaaridinen, Satn$ariola 2008, 149.)

Suurin osa nuoren kohtaamasta fyysisesta vékivallas toisten nuorten aiheuttamaa.
Esimerkiksi kuudesluokkalaisilla vakivaltakokemuksiilmenee vahemman kuin
yhdeksasluokkalaisilla. Tosin erot ikaluokkien {lali eivat ole kovin suuria.

Sukupuolten véliset erot véakivaltakokemusten suhteaikuttavat olevan suurempia
kuin ik&luokkien valiset erot. Pojat kokevat huotaaasti tyttojd enemman vakivaltaa

kodin ulkopuolella. Pojat siis kokevat vakivaltaasineerkiksi koulussa, vapaa-
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ajanviettopaikoissa tai kadulla, lahinna ikatoveesisa suunnalta. Suurin osa poikien
vakivaltakokemuksista on toisen pojan tekemaa. tTtgés kokevat véakivaltaa poikia
enemman kotonaan. Yhdeksasluokkalaisten kohdalapswliset erot ovat suurempia
kuin kuudesluokkalaisten keskuudessa. (Ellonen,ri@&n, Salmi & Sariola 2008,
150.)

Sosiaali- ja terveydenhuollossa puhutaan useiniifegsi nuoriin  kohdistuvasta
vakivallasta pahoinpitelyn liséksi kaltoinkohtelus@ka laiminlyontina. Kaltoinkohtelu
kattaa kasitteend seka fyysisen, psyykkisen ettdusalisen vakivallan ja lapsen tai
nuoren hoidon laiminlydnnin. Laiminlyonnilla tarketaan lapsen tai nuoren
psykososiaalisten ja emotionaalisten tarpeiden hotten jattdmistda samoin kuin
esimerkiksi ravinnon saannin rajoittamista ja es#in Kyseisten kasitteiden sisallot
eivat ole teoriassa eivatka kaytdnnossakaan koarkkdrajaisia ja vakiintuneita.
Kaltoinkohtelua pidetdan kuitenkin usein eradnlaasgakasitteend, joka kattaa lapseen
tai nuoreen kohdistuvan negatiivisen tekemisentdkematta jattdmisen eri muodot.
(Paavilainen & P6s6 2003, 15.)

Lasten ja nuorten ndkokulmasta suoranaista fyysigtévaltaa on lisaksi kurittamis- ja
kasvatusmielessa suoritettu vakivaltainen teko.sisygn oireiden ja vammojen, jopa
aaritapauksessa kuoleman, lisdksi tastd voi seurat@ds muita vaikutuksia.

Vakivaltainen kayttaytymismalli saattaa esimerkiksitya lapselle tai nuorelle, seka
pelko, viha tai epaluottamus juurtua lapsen tairematsetuntoon. Lapsilla ja nuorilla
my0s vékivallan kuuleminen, ndkeminen ja valilindokeminen luetaan usein
vakivallan kokemiseksi, niin sanotuksi epasuorakékivallaksi. Myds epasuora

vakivalta on lapselle ja nuorelle traumatisoivd&advilainen & P6s6 2003, 14.)

Nuorten rikoskayttaytyminen on yhteydessa ryhmakgiymiseen.
Rikoskayttaytymisella tassa yhteydessad tarkoitetaaimerkiksi koulukiusaamista,
osallistumista tappeluun, pahoinpitelya, ajokaatithjoa, auton varastamista seka
vahingontekoa koulussa tai muualla. Erityisesti iasuus ndkyy nuorten
rikoskayttaytymiseen liittyvissa motiiveissa sekihen liittyvassa kayttaytymisessa.
Nuorten rikoskayttaytymisen takana on monesti sdisia motiiveja, kuten esimerkiksi

ryhman painetta ja itsensa korostamisen tarvetiari® osa nuorten tekemista teoista
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toteutuu nimenomaan muiden nuorten seurassa. (28Bia, 2, 25.) Erityisesti poikien
kohdalla aggressiivisuudella voi saada hyvaksyntéveripiirissa (Salmivalli,
Kaukiainen & Lagerspetz 2000, 20-21).

Kaveripiirin rikoskayttaytyminen liittyy vahvastiuoren omaan rikoskayttaytymiseen.
Kuitenkaan nuorten rikosten tekeminen ei jakaudaisesti suhteessa kaikkiin nuoriin.
Ainoastaan pieni osa nuorista toteuttaa suurimnsam ckaryhmansa rikoksista. (Salmi
20093, 2, 25.)

Nuorten vakivaltakokemuksia on kartoitettu kansalisesti muun muassa WHO:n
HBSC-tutkimuksella, joka viimeksi on toteutettu girta 2000 ja 2001 lahes kaikkien
Euroopan ja kolmen muuan maan 11-, 13- ja 15-villetikoululaisille. Suomalaisten
nuorten osallistuminen tappeluihin, joissa kaytetBgsista vakivaltaa, oli poikien seka
tyttdjen keskuudessa kaikissa ikaryhmissa haremagma kuin tutkimukseen
osallistuneissa maissa keskimaarin ja yleensé iseabbempaa kuin missaan muussa
maassa. Koulukiusaaminen oli Suomessa kuitenkinseigpdd kuin esimerkiksi

Ruotsissa. (Rikoksentorjuntaneuvosto 2005, 2-3.)

2.6 Erilaisia vakivallan ymparist6ja nuoren nakdkakta

Koulumaailma on yksi keskeisimmista ymparistoist@nen eldamassa. Koulussa lasten
ja nuorten valilla esiintyy konflikteja seka erifmggyksia. Kaikkea ei voida pitda
varsinaisena kiusaamisena, vaan varsinaisella &mis&lla tarkoitetaan yhteen ja
samaan henkil66n toistuvasti kohdistuvaa tahalliftamielista kayttaytymista, minka
tahansa harmin, haitan tai pahan mielen tarkoiti&setuottamista. (Salmivalli 2010,
12-13.) Kiusaamisen maaritelmaan kuuluu toistuvaugke jatkuvuuden vaatimus,
mutta on vaikeata maaritella missé kohtaa kius&stdmetut teot ovat jatkuneet niin
pitkaan, ettd voidaan alkaa puhua varsinaisestsakimisesta. Kiusaamisessa vallitsee
my0s epatasapaino osapuolten valilla. Epatasapainolla esimerkiksi ruumiillista,
henkista tai sosiaalista. (Hamarus 2008, 12-13us&aminen on vallan tai voiman
vaarinkayttoa ja kiusaajana voi toimia yhden lapsemuoren sijaan myds kokonainen
ryhma, esimerkiksi luokka (Salmivalli 2010, 13).
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Koulukiusaaminen voi olla sanallista, kuten nimitée epasuoraa, eli esimerkiksi
porukan ulkopuolelle sulkemista, fyysista, eli esikiksi tonimista ja lyomista seka
omaisuuteen kohdistuvaa, kuten tavaroiden ottamista tahallista rikkomista.
Kiusaamista ja sen yleisyyttd Suomessa on Kkartwitasein erilaisin kyselyin ja
tutkimuksin. Kiusaaminen ei ole mikaan poikkeukselh marginaali-ilmio, vaan
tavallista niin Suomessa kuin muuallakin. (SalmivaD10, 14-15, 17.) Kuitenkaan
kahdeksas- ja yhdeksasluokkalaisista suurin okaesjoutuneensa vuosina 2000-2007
kiusatuksi tai itse kiusanneensa muita koulussariaén lukuvuoden aikana. Kaikista
oppilaista 8 %, tytoistad 6 % ja pojista 10 %, joliwsatuksi vahintaan kerran viikossa.
(Opetusministerio 2008, 5.) Lapset eivat yleengéeta kiusaamista itsestaan, vaan
aikuisten on puututtava ja saatava kiusaamineraataga loppumaan mahdollisimman
pian. Pitkaan jatkunut kiusaaminen on suuri rigipsen myohemmalle kehitykselle.
(Salmivalli 2010, 30-31.)

Vakivallan ymparistdista koti on usein lapsellenaorelle tarkein, kuten se on myds
kasvuymparistoista tarkein. Perhevakivallan rirmé&bkytetaan kasitteita laheissuhde- ja
kotivakivalta. (Paavilainen & P06s6 2003, 18.) Pedkivallalla tarkoitetaan

kaikenlaista perheen sisélla tapahtuvaa, yhdenepgjasenen toiseen kohdistamaa
fyysistd, seksuaalista tai psyykkistda vakivaltaasen uhkaa. Véakivaltaisiksi luetaan
teot, jotka tehddé&n vastoin uhrin tahtoa ja jotkhewattavat talle karsimysta.

(Sisaasianministerié 2001, 5.) Perheen jasentast&alakivaltaa tapahtuu kodin liséksi

myo6s muissa ymparistoissa (World Health Organina®005, 23).

Suurin osa perhevékivallasta on miesten naisiindistAmaa véakivaltaa, mutta myos
vanhemmat voivat pahoinpidelld lapsiaan, naisethié#é ja lapset vanhempiaan tai
sisaruksiaan (Sisdasianministerio 2001, 4). Perfésamilla kynnys perheen ongelmien
esiintuomiseen on suuri samoin kuin ulkopuoliskinys perheen sisdaisiin asioihin
puuttumiseen. Tama tekee perhevakivallan tunniststa ja avun tarjoamisesta
vaikeaa. Iso osa perhevakivallasta jaakin vain kgdi perhesuhteiden tietoisuuteen.
(Paavilainen & Pds6 2003, 25.) Perhevakivalta nuékemana on suhteellisen yleista
ja silla on paljon erilaisia vaikutuksia nuorenme&n ja hyvinvointiin. (Lepistd 2010,

61, 65.)
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Lasten ja nuorten kokeman ja heidan parissaan @éx#@n perhevakivallan
maaritteleminen ja luokittelu on haastavaa. Se,anskiomalaisen yhteiskunnan ja
normijarjestelman nakokulmasta on pahoinpitelya,kumlua toisen kulttuurin arvo- ja
normijarjestelmaan tavallisena traditiona. Rajaovet usein helpointa, kun on kyse
selkeita jalkia jattavasta fyysisesta vakivallgataaikeinta silloin, kun vékivallan jaljet
eivat ole nadhtavissa. Kuitenkin myos nakyvid jaliaétamaton vakivalta on vakava
ongelma. (Paavilainen & P3s6 2003, 17.) Lastenu@rten parissa tyoskentelevilla on
keskeinen rooli perhevakivallan maarittelyssd, haemisessa, tunnistamisessa ja
hoitamisessa. Se, miten ammatillisessa tydssa digtaan apua tarvitsevat lapset ja
nuoret seka osataan kohdentaa oikeanlainen tukifyseiselle lapselle tai nuorelle, on
yksi ammatin haasteista ja ammatillisen koulutukaeainkysymyksista. (Paavilainen
& P8s6 2003, 38, 42.)

Samaan aikaan kun nuorten ajanvietto on siirtyikdisempaa laajemmin Internetiin,
ovat my0s nuorten rikoskayttaytymiseen ja uhrikolksiin liittyvat teemat
laajentuneet tahan ymparistoon. Internetin tai aqatkelimien kayton yleistyminen
viestimisen vaélineenda on tuonut mukanaan uudealaisgusaamisen ja hairinnan
muotoja. (Salmi 2008, 124.) Tekstiviestiuhkauksggstemaattinen poissulkeminen
muiden nuorten digitaalisista yhteisoista tai ahatautta levitetyt ilkedt huhut ja
valheet, ovat kiusaajan nakdkulmasta nopeita jakiehita kiusaamisen muotoja.
Tekijan ei mydskaan tarvitse talléin katsoa uhrigdmiin, mika saattaa esimerkiksi
madaltaa kiusaamisen kynnystd. Toisaalta digi@alikiusaamisen mahdollistava
tekniikka mahdollistaa my0s kiusaajan jaljittamiseaka todisteiden hankkimisen.
Melkein kaikesta digitaalisesta viestinnasta ja@sgdnkinlainen muistijalki, joka auttaa
tekijan tavoittamisessa. (Thorslund 2009, 52-53.)

Nuorten pari- ja seurustelusuhteissa tapahtuvalldkiveallalla tarkoitetaan
seurustelukumppanien toisilleen aiheuttamaa véasal Nuorten pari- ja
seurustelusuhdevékivallan on arvioitu tulevan Vaamvoin poliisin tietoon. Yleisesti
tahan liittyvat syyt ja seuraukset ovat monimutieais neurologisten,
vuorovaikutuksellisten, tilannekohtaisten ja kultisten tekijoiden kokonaisuuksia.
My0s yksilokohtaisilla tekijoilla, kuten persoonallushairidilla, tai taipumuksella

aggressiivisuuteen ja asosiaaliseen kayttaytymjseentodettu olevan merkittavaa
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vaikutusta vékivallan kayttamisen todennakoisyytegrarisuhteessa. Pari- ja
seurustelusuhdevékivallan taustalla olevat tekgéiuttavat olevan samankaltaisia seka
miehill& etta naisilla, sukupuolesta riippumattalMmi 2009b, 127, 128-130.)

Yleisin nuorten seurusteluvakivallan muoto on vakalla uhkaaminen. Seka tytot etta
pojat kokevat suhteissaan vakivaltaa, tosin tegahtuvat yleisimmin erilaisissa

ymparistoissa. Tytot kohtaavat poikia enemman \dltaa yksityisessad asunnossa, kun
taas poikiin kohdistuva vakivalta tapahtuu useiremitulkona tai jollain muulla

julkisella paikalla. Pari- ja seurusteluvakivallagrilaisten tapahtumaymparistéjen
perusteella voidaan paatella, ettd tyttdihin kotudis vakivalta jaa poikiin kohdistuvaa
useammin vain uhrin ja tekijan tietoon. Tyto6t myd®rtovat kohtaamastaan

seurusteluvakivallasta muille poikia harvemmin.gixi 2010, 101-102.)

Nuoret liikkuvat yleisesti ottaen paljon julkisissidoissa kuten esimerkiksi kaduilla,

mika my0s on yksi vékivallan ymparistoista. Erigssi nuoruuteen ikavaiheena liittyy
sosiaalisuus samanikaisten kanssa seka suurigsgssgoleminen ja liikkuminen. Alle

18-vuotiaat eivat paase sisdlle ravintoloihin, ga@avalttamatta halua tai voi kokoontua
isoina ryhmin& toistensa koteihin. Osalle nuorlsaapungilla julkisissa tiloissa koettu
pelon tunne on tuttua. Nuoret pelkdavat kaduilldhtkavansa erityisesti fyysista
vakivaltaa, kuten hakkaamista, tappeluita, puuksituka ryostoja, seka myos ndihin
littyvad riidan haastamista ja uhkailua. Lisakstksuaalisen vékivallan, kuten
esimerkiksi laappimisen, raiskaamisen, huutelun afadlistelun kokemisen kaduilla
nuoret kokevat pelottavaksi. (Hakamo 2004, 21-P244.)
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3 NON FIGHTING GENERATION RY VAKIVALLAN EHKAISIJANA

Opinnaytetyd on paasaantoisesti tarkoitus toteutigmlamaléahtoisesti (Vilkka &
Airaksinen 2003, 10). Tassa luvussa kuvaamme tgi@iayhteistydtahoamme Non
Fighting Generation ry:ta, eli NFG:ta jarjeston&jneerkiksi sen toimintamuotoja ja
kasvatusteoriaa. Tarve vakivaltaa kasittelevallgajpelille ja uudelle tydmenetelmalle
on noussut nimenomaan NFG:Itd, joten peli on tettwtensisijaisesti NFG:n tarpeet
sekad toiveet huomioiden. Lisdksi NFG:n kasvatuste@n toiminut Jaavuoripelin
suunnittelun ja sisallon perustana. NFG:n kasvibgsifia nojautuu eksistentiaalis-
fenomenologiseen filosofiaan ja ihmiskasitykseen,asvatusteoria  nojautuu
elamantaidollis-eettiseen kasvatusnakemykseen rja nsgkaiseen jaavuorimalliin ja

kaytannon kasvatusoppi on kohtaamispedagogiikka.

3.1 NFG jarjestona

Non Fighting Generation ry, lyhennettynda NFG, onodesta 1996 toiminut
valtakunnallinen nuorisokasvatusjarjestd. NFG tekegorten elamantilanteeseen
vaikuttavaa, elaméntaidollista kasvatustyota. dtijetoiminta-ajatuksena on ohjata ja
tukea nuoria vastuullisen elamaan, sekd myds kammuseitd yhteiskunnan
vastuullisiksi jaseniksi kasvamisessa. Toiminnanngastealueina ovat erityisesti
nuorten kokeman ja tekeman vakivallan, sekd péibateikayton ja sen haittojen
ehkaisy. NFG:n toiminta-alueena on koko Suomiymesti Eteld-, Itd-, Kaakkois- ja
Lansi-Suomi. Ita- ja Kaakkois-Suomen keskuksenanitoMikkelissa sijaitseva Ita-
Suomen aluetoimisto. Syksylla 2004 avattiin Helginggeskustoimiston yhteyteen,
Helsingin  Myllypuroon, erityisesti murrosikaisillepojille  suunnattu Poikien
Kohtaamiskeskus Tasoristeys. Tasoristeys on poikiewhtaamispaikka, jossa
toteutetaan  elamantaidollista  vertaisryhmétoimintaalrasoristeystyoskentelyssa
yhdistyvat keskustelu, liikunta sek& nuorten onidiivanen toiminta. (Non Fighting
Generation ry 2010.)
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NFG:n tydn kohderyhméana ovat erityisesti teini-g&ij 13—19-vuotiaat nuoret. Tyota
tehddan kuitenkin myods nuorempien lasten, varhamen seka nuorten aikuisten
kanssa. Nuoret on valittu jarjeston kohderyhmakEi gsjatuksella, etta taman paivan
nuoret ovat huomisia lasten vanhempia. PadaswiliséFG:n toiminta kohdistuu
vakivaltaisella kaytokselld, tai muilla elamantdigdla ongelmilla oireileviin nuoriin.

(Non Fighting Generation ry 2010.)

NFG:n keskeisimpana ja pysyvimpana tyomuotona owatlaiset ohjatut
keskusteluryhmat nuorille. Keskusteluryhmét ovataisuuteen perustuvia pienryhmia,
jotka yleensa koostuvat 4—8 nuoresta, jotka owatlsamantyyppisesti tai ovat muuten
jollain lailla samanlaisessa elamantilanteessaké@sluryhmat kokoontuvat ohjaajan
johdolla vahintaan 10 kertaa, keskimaarin kerrakogsa, keskustelemaan erilaisista
teemoista. Nuoret tulevat ryhmiin esimerkiksi kaulu lastensuojelu- ja
sosiaaliviranomaisten, nuorisopsykiatrian poliktkojen tai kriminaalihuoltolaitoksen
ohjaamina. (Purjo 2009b.)

3.2 NFG:n kasvatusteoria

NFG:n kasvatusteoriaan perustuvan ajattelutavatbkahtana on, ettd itselleen tai
ymparistélleen haitallisella tavalla kayttaytyminen ennen kaikkea elaméantaidollinen
ongelma. Taman ongelman taustalla nahdaan elamasueoisa kokeminen, ja tata
kokemusta ihminen voi myds itse saadelld. Ihmisefiasiis ainakin tietyissa rajoissa
mahdollisuus itse ottaa vastuuta itsestéaan ja athpataa elaméaansa. (Non Fighting

Generation ry 2010.)

Kasvattajan tarkeimpéna tehtavana on heratelldissaorastuullisuutta liittyen heidan
elamansa epasuotuisuuksien poistamiseen tai li@wvesken sekd hyvaan
olemassaoloon pyrkimiseen. Tarkoituksena on siist&l nuoren omaa oivaltamista ja
oman minuuden etsimistd, minkd perusteella syntyglenlainen ymmartaminen,
esimerkiksi maailmankuvaan ja minakuvaan liittyedaytannén tyoskentelyssa
tavoitellaan nuoren arvotajunnan selkiytymistaneyhteyden syventymista, asenteiden

parantumista seké toimintatapojen muuttumista. dttima lopputuloksena siis on, etta
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nuori voi itse hallita sopeutumistaan ja suhteusia@n elamaan, ja tatd kautta myos

kontrolloida omaa kayttaytymistaan. (Non Fightingn@ration ry 2010.)

Tyoskenneltdessa nuoren kanssa hanet kohdataam leasikkea kokonaisena ihmisena,
kaikkine erilaisine ominaispiirteineen sen sijaaetta huomiota Kiinnitettaisiin
ainoastaan ongelmiin tai hairidihin. Kohtaamisdesskistytaan erityisesti nykyhetkeen,
nuoren kanssa tehdaan paatelmia ja johtopaatdksskidn hanen tamanhetkista
tilannetta. Nuoressa pyritdan herattdmaan halu nladéen, ongelmallista
kayttaytymista vahentavien ja elamantaitoja edistdv ratkaisumallien etsimiseen.
Yhdessa pohditaan uusia valittavissa olevia valiitge, tarkeimpanéd tavoitteena
nuoren elaméantilanteen parantaminen. (Non Figl@ageration ry 2010.)

3.3 Jaavuorimalli

Nuorten vakivaltaiseen kayttaytymiseen liittyen NI& on kehitetty niin sanottu
jadédvuori-malli (KUVIO 1). Malli perustuu alun perimjatukseen, jonka mukaan
tavalla vaikuttavia tekijoita. Jaavuori-mallin  mus@sti keskeiset kayttaytymista
ohjaavat tekijat vakivaltaisesti kayttaytyvalla neida ovat arvot, tunteet, asenteet seka
opitut toimintatavat. Nuoren vékivaltaiseen kaytyayiseen liittyy siis ennen kaikkea
vaaristynyt arvomaailma, huonot tunnetaidot, kiséieasenteet itsed ja muita kohtaan
sekad puutteelliset taidot ja tiedot tarkoituksenaisista toimintatavoista, uhkaavissa
tilanteissa. Mainittuihin tekijoihin vaikuttamallapidaan kaynnistad vakivallan kayton

vahenemiseen tahtaavia muutoksia. (Purjo 2010) 104.

Jaavuoren muoto kuvastaa malliin liittyvaa hierastkrakennetta, jossa arvot ja tunteet
sijaitsevat kaikkein syvimmassa osassa jadvuokaani kuin veden pinnan alla
nakymattomissa. Arvot ja tunteet ovat siis syvink@nihuoren sisimmassa, eivatka
suoraan nahtavissa. Nuoren arvoihin ja tunteiséifkittaminen on myds haastavinta,
mutta kuitenkin merkityksellisinta, kun on kyse kaytymisen pitkdaikaisesta
muuttamisesta. Vékivaltaisella nuorella "vedenpgis@attaa olla niin jaassa, ettd hanen

on vaikea itsekaan paastd kasiksi omiin arvoihifsatunteisiinsa. Vedenpinnan
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ylapuolella, kaikkien nahtavissa, ovat toimintataja asenteet. Suora vaikuttaminen
toimintatapoihin ja asenteisiin on monesti kaikkéiaelpointa, mutta toisaalta myos
tehottominta pitkaaikaisen kayttaytymisen muuttasss. (Purjo 2010, 105.)

toiminta-
tavat

asenteet

tunteet
arvot \

KUVIO 1. Jdavuorimalli (Non Fighting Generation2910.)

Jaavuori-mallin ideana on vaikuttaa kaikkiin neh&éi tekijaan, arvoihin, tunteisiin,
asenteisiin ja toimintatapoihin. Nain pyritddn pE@aan mahdollisimman hyvaan
kokonaisvaikutukseen. Toisaalta mita vakivaltaisemyori on, sitd enemman tulisi
tydskentelya painottaa arvoihin ja tunteisiin. do®ren arvoissa ja tunteissa havaitaan
muutoksia, todennékdisesti muutoksia voidaan havayos hanen kayttaytymisessaan.
Voidaan ajatella, ettéa jokaiseen jaavuori-mallikijégn liittyy oppimistavoitteita. Nama
oppimistavoitteet liittyvéat arvotajunnan selkiyttés@en ja arvojen tason kohottamiseen,
tunnetajun syventadmiseen ja tunnemahdollisuuksiajehtamiseen, asenteiden laadun
parantamiseen, sekad toimintatapojen eettisyyded@risseen. Toiseksi jaavuori-mallin
eri tekijoihin liittyy myds uuden vakivallattomaridenéntavan perusteiden oppiminen
seka siihen liittyvien taitojen harjoittelu. (Pug010, 105, 108, 333-334.)



27

3.4 Kohtaamispedagogiikka

Non Fighting Generation ry:n elamantaidollisten kkesteluryhmien ohjaustyyli on

jarjestéssa nimetty kohtaamispedagogiikaksi. Kygseimenetelman nimen on tarkoitus
kuvata etenkin sen kahdenlaista sisaltod. Ensinnk&htaamispedagogiikassa nuori
kohdataan valittamista ja hyvaksyntaa osoittavaNalla. Nain voidaan tarjota korjaava
kokemus niille olosuhteille, joissa nuori on kaswija mahdollisesti kokenut tulleensa
jollain lailla mitatoidyksi. Toisaalta kohtaamis@gbgiikan mukaisesti nuorelta myo6s
vaaditaan, ettd han kohtaa oman itsensa, kayttédsgysa ongelmallisuuden seka myos

siitd kumpuavan muutostarpeen. (Non Fighting Geiwgray 2010.)

Kohtaamispedagogiseen tydskentelyyn olennaisenaao8ityy myds niin kutsuttu

konfrontaatio, jonka varaan koko prosessi oikeasteakentuu. Konfrontaatio on

eraanlainen tapa tyoskennelld, missa nuori saatetastatusten oman, hanelle itselleen
haitallisen toimintansa kanssa. Tahan on tarkgi@g&sta nuorta loukkaamatta, mutta
kuitenkin suorasukaisesti. Paapiirteittdin konfeatiota voidaan kuvata kahden
paakysymyksen avulla. Ensimmaiseksi voidaan kysifa,onko se, mitd sanoo, todella
myo6s oikeasti se, mitd h&dn myos tuntee, ajatteleaijoo kaytdnndssd mahdollisesti
my0s tehd&? Toiseksi taas, onko se, mitd nuoretakelella myos sitd mitd han haluaa

tehda, tai mita han voi tai hanen pitaa tehda? (Nghting Generation ry 2010.)

Konfrontaatiota siis kaytetddn osana vuorovaikstéeikeskustelua, ymmartavaa ja
elaytyvaa dialogia. Tahan sisaltyy konfrontoinnisdksi myds nuoren kohtaaminen
osoittamalla hanelle hyvaksyntaa ja valittdmisiérjdavan ja korvaavan kokemuksen
tarjoamiseksi erityisesti niille elamantilanteisiltekijéille, jotka nuorella aiheuttavat
epasuotuisan maailmankuvan muodostumista. Tallaisgn kutsutun validaation
keinoina kaytetddn erityisesti vahvistamista, katunsta ja rohkaisua. Konfrontaatio ei
ole ainoastaan nuoren sanojen ja tekojen vastak&eitelua, vaan myds monipuolista
ja ihmettelevaa kysymistd, ja tata kautta muoda@sukyseenalaistamista. (Purjo 2010,
66-67.)
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4 JAAVUORIPELI TYOVALINEENA VAKIVALLAN EHKAISEMISES SA

Tyoelaman yhteistydtahomme NFG:n toiveena oli [pelinuotoinen tyévéline nuorten
kanssa tehtavdan vakivallattomuuskasvatustybhonssara luvussa kuvaamme
Jaavuoripelin sekd produktiomme lahtbkohtia ja itéeiva. Kasittelemme aluksi
lautapeleja yleisesti, lautapelaamisen erityisgiit seka niiden kayttbd ammatillisena
tyovélineena. Lopuksi avaamme produktiomme tawelttdiittyen Jaavuoripelin
toimimiseen vékivaltaa ehkaisevana tyovalineend ski@vuoripelin kohderyhman ja
hytdynsaajat.

4.1 Lautapelit ja lautapelaamisen erityispiirteita

Suomessa on alkanut 2000-luvulla syntya uudenldengiapelikulttuuri, niin sanottujen
uusien lautapelien ympaérille. Tatd ennen suomala#sepeliteollisuudessa ja -
tuotannossa keskityttiin erityisesti lapsille jaid#& vanhemmilleen suunnattuihin
peleihin. Uusien lautapelien juuret ovat Saksassasa lautapelaaminen alkoi pikku
hiljaa kehittyd haastavammaksi, monipuolisemmaksikuiseen tyylin sopivammaksi,
osittain vastauksena hiipuneisiin lautapelimarkkimo Uudet lautapelit pohjautuivat
edeltgjiaan enemman taitoon kuin onneen, ja olemtyisesti nuorten ja nuorten
aikuisten suosiossa. (Keskitalo 2010, 120-122.)

Uusissa lautapeleissd on paljon hyvid piirteitarattuna perinteisiin lautapeleihin.
Perinteisten lautapelien pelaaminen ei vaadi santallalla ajattelemista, valintoja tai
paatosten tekoa. Hyvassa lautapelissa pelaajard piiettia ja tehdd jokaisella
vuorollaan paatoksia, joilla todella on pelin kullku nadhden vaikutusta. Hyvaan
lautapeliin kuuluu myds usein tasainen jannityksenne, mikad kantaa lapi pelin.
Jannityksen tunne kumpuaa erityisesti siita, gtdnaja tiedd miten pelissa toimisi

rajallisilla mahdollisuuksillaan. (Saari 2007, 8.)
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Uudet lautapelit rantautuivat Suomeen 2000-luvurku@lolella, jolloin my6s
lautapelien  harrastajien maarda kasvoi. Pelitoimintakoi olla aiempaa
jarjestaytyneempad, ja erilaisia pelikerhoja pettigt Suomessa. Myos pelien
maahantuonti ja julkaiseminen suomeksi yleistyirkkaoille tuli lisdksi suomalaisten
itse suunnittelemia peleja. Lautapelikulttuuri watka muuttuvan Suomessa vahitellen,
kun pelien tarjonta pikkuhiljaa lisdantyy. Tietaisuuudenlaisista peleistéa kuitenkin
kasvaa hitaasti. Ainakin tdhan asti esimerkiksi tarakdian kiinnostus
lautapelikulttuuria kohtaan on ollut Suomessa selhsen vahaista. (Keskitalo 2010,
122.)

Suomessa ei ole tehty virallista tutkimusta taistiba keskivertolautapelaajan profiilista
tai pelaamisen suosiosta erilaisten ryhmien keskssml Pelitutkimuksen piirissa
yleinen nakemys kuitenkin on, etté tyypillinen @gtaolisi 20-30-vuotias akateemisen
taustan omaava mies, joka on kiinnostunut myos tagaslaamisen muodoista. Suurin
osa suomalaisista kuitenkin mieltdaa lautapelit yiadsille suunnatuiksi, lasten

harrastukseksi, ja tata kautta myos itse ehka st@adautapeleja. (Keskitalo 2010, 124.)

Lautapeleihin liittyy erityisesti pelaamisen so$saus. Hankipohjan mukaan lautapelit
tuovat ihmiset toistensa luo, ja kun pelikaveri mdhtavissd, mahdollistuu ihmisten
valinen kanssakayminen eri tavalla kuin esimerkiigitaalisissa peleissa. (Keskitalo
2010, 122.) Lautapelien edellyttaman sosiaalisuudan useampien ihmisten
lasnaolopakon voidaan ajatella nousseen ikdan kastavoimaksi nykyaikaiselle
kiireelliselle elam&nmenolle seka yleistyneelle tuaaliselle kommunikoinnille

(Vuorela 2007, 20). Roénkkésen mukaan lautapelaasésepelikokemus on usein
monipuolisempi kuin digitaalisissa peleissda. Romiéd nime&aa lautapelaamisen
hyodyiksi muun muassa loogisen, taktisen ja stiséeg ajattelun kehittymisen.
Digitaaliset pelit ovat hdnen mukaansa enemmangimintapainotteisia. (Keskitalo

2010, 122.)

Pelaamisen sosiaalisuuden liséksi lautapelien igpitsteend voidaan pitaa niiden
rippumattomuutta jostain tietystd kayttoliittymastesimerkiksi pelikonsolista tai
tietokoneesta. Pelata voi lahes missa vain, eikérsitarvita ulkopuolista laitteistoa.

Myds lautapelikulttuuriin liitetty ihmisten valinemuorovaikutus seka uusiin ihmisiin
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tutustuminen mahdollistuu, kun peleja pelataan&ietissa ihmiset muutenkin tapaavat
ja liikkuvat. (Keskitalo 2010, 123.)

Pelijulkaisun ja -suunnittelun nékdkulmasta tarkdsha lautapelit ovat esimerkiksi

videopeleihin verrattuna taloudellisempia, helpanpja nopeampia valmistaa.

Videopelit ovat monesti isoja ja kallita produktmy missa ei haluta riskeerata
taloudellisesti. Lautapeliteollisuudessa riskejétaan ehka eri tavalla, ja pelien aiheet
ovat monesti videopelien aiheita kiistanalaisemaiarottelevampia. (Keskitalo 2010,

123))

Lautapelaamisen, ja ylipaataan kaikenlaisen pelsamerityispiirteena on pelaajan ja
pelin valinen vuorovaikutus. Toisin sanoen peldajah mahdollisuus vaikuttaa seka
reagoida siihen, mitd pelissa ja pelimaailmassaham. Jotta pelaaminen Kilpailisi
muiden ajanvietetapojen, kuten esimerkiksi televidatselun kanssa, on pelissa oltava
jotain erikoista, toisin sanoen jokin koukku, migéa kiinnostumaan pelista ja myds
jatkamaan pelaamista. Naita pelaamiseen liittywidukkuja voivat olla esimerkiksi
elaytyminen, todellisuuspako, haasteet, juoni,diipvietti tai yhteis6. (Vuorela 2007,
21, 27-30.)

4.2 Lautapelien kaytto ammatillisena tyovalineena

Peleihin kohdistuva tutkimus on viela jokseenkimmuutkimusalue. Esimerkiksi viime
vuosien tutkimusartikkeleista kotimaisiin peleiHiiityvia puheenvuoroja on saatavilla
erittain niukasti. (Sotamaa 2009, 100-101.)

Toiminnallisuus sekd yhdessa tekeminen helpottéaatia ja nuoria itseilmaisussa.
Visualisoiminen ja asioiden nakyvaksi tekeminentaugt tulemaan tietoiseksi omista
tunteistaan, ajatuksistaan, tavoistaan, teoistaangtiiveistaan. Pesapuu ry:n lasten ja
nuorten kanssa toteutettavan toiminnallisen tydtem kautta pyritdéan I6ytamaan
iimaisuja tunteille, kokemuksille ja ajatuksillekéeluomaan selviytymiskeinoja. Lisaksi
toiminnallinen tyoskentely auttaa keskittymaan jatinoi tydskentelyyn. Tyoskentelyn

tueksi Pesapuu ry:ssd on kehitetty toiminnallisédineitd, muun muassa lukuisien
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oppaiden ja tunteita kasittelevien korttien lisdksyos kaksi pelid: Selviytymiseni

merkit -peli seka Valovoima-peli. (Pesapuu ry 2010.

Lastensuojeluun sijoitettujen nuorten aloitteesta Heiddn kanssaan yhteistydssa
kehitettiin Selviytymiseni merkit -peli. Pelin taskuksena on kartoittaa nuoren kanssa
hanen selviytymiseensa liittyvid tunteita, ajatakga tapoja, sekd konkreettisilla
toimenpiteilla edistdéd nuoren eldmanhallintaa. Vaimapeli on 4-13-vuotiaille ja

heiddn kanssaan tydskenteleville tarkoitettu tutmss-, voimavara- ja tunnepeli.

Valovoimapelin tavoitteena on toimia keskustelurrittdgjand perheiden liséksi

lastensuojelun eri sektoreilla. Pelilaudassa ounstutmis-, tunne- ja voimavararuutuja,
joissa jatketaan esitettyja lauseita. Lisaksi pekorttisarjoissa sivutaan myds

mielenterveys-, paihde-, hyvaksikayttt- seka vdkaveemoja. (Pesapuu ry 2010.)

Lautapelien kayttoa ammatillisena tyovalineend tkélsvia opinnaytetoita on
l&hivuosina toteutunut muutamia. lisakkala ja Ko(2010) ovat muun muassa tehneet
opinnaytetyonaan Savuttomat sankarit -lautapelinvdd@iaille liittyen tupakan ja
nuuskan vaikutuksiin suuhun ja yleisterveyteeninPtalvoitteena oli esimerkiksi auttaa
nuoria ymmartamaan tupakoinnin syy-seuraus-yhtédyksekd opettaa tekemé&an
parempia valintoja tupakan ja nuuskan kayton suht@esakkala & Kotila 2010, 2.)

Kalolan (2010) opinnéaytetytn tavoitteena oli sutella nakdvammaisille tarkoitettu
jonkinlainen seurapeli. Tuloksena syntyi Kadonnaatteet -niminen lautapeli, jossa
my0s nakbvammaisen pelaajan tarpeet on huomidialola 2010, 2.)

Erosen, Jarvisen ja Lahtisen (2009) opinnaytetytt@utui Reissuleijona-niminen
lautapeli. Lautapeli suunniteltiin 7-12-vuotiaid@sten haastattelun tueksi yhteistyossa
lasten psykiatrisen poliklinikan kanssa. (Eronémyihen & Lahtinen 2009, 4.)
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4.3 Jaavuoripelin ja produktion tavoitteet

Yleisesti ottaen  opinnaytetydon tavoitteena on  ollaydelamalahtdinen,
kaytannonlaheinen, tutkimuksellisella asenteelleeutettu ja riittavalla tasolla alan
tietojen ja taitojen hallintaa osoittava. (Vilkka &iraksinen 2003, 10.) Lahtiessamme
suunnittelemaan opinnadytetyotamme, pohdimme mitkdt meille tarkeitd tekijoita ja
mitka ovat opinnaytetydmme ja koko prosessin téseit Tavoitteenamme on alusta
lahtien ollut kaytdnnoénldheinen tyd, jota olisi rdalista hyddyntda myos
opinnaytetyoprosessin jalkeen tydelamassa konigesti prosessin antaman
tietotaidon lisdksi. Halusimme myds opinnaytetydittyl’adn nuoriin, koska nuorten

parissa tehtava tyon kiinnosti meita molempia.

Opinnaytetyoprosessimme kokonaisvaltaisena taeoiieon toteuttaa toiminnallinen,
kehittamispainotteinen opinnaytety6. Tavoitteena &aonkreettinen, hyddyllinen

tyovaline nuorten parissa tehtavaan tyohon. Kokargpytetyoprosessimme tavoitteena
on kehittya sosiaalialan ammattilaisina, mutta lyidda myos jo olemassa olevaa
osaamistamme seké karttuneita kokemuksiamme. Ogetgémme kautta tutustumme
lautapelien kaytt6on ammatillisena tyomenetelmasgkivaltakasvatustybhon nuorten
parissa seka aiheeseen liittyvaan teoriaan. Pemainédy myds ammatillisen,

kasvatuksellisen lautapelin suunnittelu-, toteutjias-arviointiprosessiin ja pohdimme

lautapelin tydvalineena kayttamisen vahvuuksia sehiékouksia.

Produktiollamme, jaavuoripelilld, on nelja paatagtin. Ensimmaisena tavoitteena on
tukea ja opastaa nuoria vakivallattoman elamamyytimaksumisessa. Toisena
tavoitteenamme on herattdd nuorten parissa keskastékivallasta seka vakivaltaiseen
kayttaytymiseen liittyvista tekijdista. Kolmantengavoitteemme on vaikuttaa
positiivisesti nuorten arvoihin, asenteisiin, tusiia seka toimintatapoihin. Neljantena
tavoitteenamme on, etta jaavuoripeli toimii jatkeoskyvana tyodvalineend nuorten

parissa tyoskenteleville.

Tarkoituksenamme oli toteuttaa peli, joka olisi lamkiintoinen ja mielekas pelata ja
joka herattaisi nuoret ajattelemaan vékivaltaaalaajkasitteen. Ajatuksena oli myds

heréattda nuoret ajattelemaan vékivallan syy- jara@msuhteita ja pelitilanteen
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jalkeenkin  saada  nuoret  keskustelemaan keskendankivaldsta ja

vakivallattomuudesta, sekd mahdollisesti myds lummausia ndkdkulmia aiheesta.
Produktiomme tarkoituksena oli myos herattdd nuajatelemaan omaa toimintaansa
ja niiden takana vaikuttavia asenteita, tunteitaneoja, jotka NFG:n kasvatusteorian
mukaisesti vaikuttavat ja ovat pohjana kaikelle ti@gtymiselle ja toiminalle,

tiedostetusti tai tiedostamatta. Pyrkimyksemme d@ita peli herattaisi nuoret
huomaamaan ja muuttamaan omia véakivaltaisia kayttiigmallejaan ja auttamaan
loytamaan vaihtoehtoisia toimintatapoja tilalle. liPetarkoituksena oli kasitella

vakivaltaa laajasti, ja auttaa pelaaja muun mugssmartamaan, ettd vakivalta on
muutakin kuin vain nyrkilla lydmista. Pelin kautfgyrimme my0s saamaan nuoret
huomaamaan omia vahvuuksiaan seka antamaan heilledatisuuden saada

positiivista palautetta.

4.4 Jaavuoripelin kohderyhma ja hyddynsaajat

Jaavuoripeli on suunniteltu erityisesti NFG:n taéstee lahtokohdista ja teoriapohjasta
kasin, ja nain ollen pelin ensisijaisena tarkoigna on muodostua hyodylliseksi ja
kayttokelpoiseksi tyovalineeksi NFG:n ohjaajilleyanten parissa tehtavaan tyéhon.
NFG:n tarkoituksena on kayttdd Jaavuoripelia ex@yii elamantaidollisissa
keskusteluryhmissa seka Poikien KohtaamiskeskueriBssyksen toiminnassa. NFG:n
toiminta kohdistuu paaosin vékivaltaisella kaytdkseai muilla elamantavallisilla

ongelmilla oireileviin nuoriin.

Jaavuoripelin kohderyhmana ja hyddynsaajina oviyisesti ylakouluikaiset nuoret,
seka heidan parissaan tydskentelevat ammattildNg€d.n toiminnassa mukana olevien
nuorten lisédksi pelin  kohderyhmana voivat olla kaiknuoret riippumatta
toimintaymparistosta, iasta, taustasta tai suldeegkivaltaan. Jaavuoripelid voidaan
kayttaa tydmenetelmana niin ennaltaehkaisevasssayduin kohdennetussakin tydssa
nuorten parissa, joilla on kokemuksia vakivallastajotka itse kayttavat vakivaltaa.
Jaavuoripelin tavoitteena on olla toimiva tyovalineuorten kanssa toimiville
ammattilaisille, kuten nuoriso-ohjaajille, lasteamlun tyontekijoille, opettajille,

kuraattoreille ja perhetyontekijdille. Parhaimmasdapauksessa, Jaavuoripelin
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tavoitteiden toteutuessa ja nuorten kayttdytymisekd suhtautumisen muuttuessa
vakivallattomampaan suuntaan, hyddynsaajia ovanpidalla tahtaimella myds nuoren
[&hipiiri, ympéaristdé seka& koko yhteiskunta. Jaavpelin lopulliset hyddynsaajat
riippuvat kuitenkin myos siitd, kuinka suuria m@apelia aiotaan painaa ja miten
laajalti levittaa.
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5 JAAVUORIPELIN TOTEUTUS

Produktio on yleensa kertaluonteinen ja melko lighgtoinen prosessi, jonka
tarkoituksena on tehda jokin tuotos tai palveluytie kayttajaryhmaélle ja samalla
kehittaa tyovalineitd kaytannon toimintaan. Prochda kuuluu tuotteen tai palvelun
suunnittelu- ja valmistusprosessi, tuotteen kokgiltoteutus, arviointi ja mahdollisesti
markkinointi. (Diakonia-ammattikorkeakoulu 2010,-33.) Tassa luvussa kuvaamme
Jaavuoripelin toteutusta ja prosessin eri vaiheiduksi kerromme prosessin
kaynnistymisestd. Taméan jalkeen kuvaamme pelikysyemykategorioiden, pelilaudan,

saantdjen seka ohjevihkosen suunnittelua sekéattstau

5.1 Prosessin kaynnistyminen

Opinnaytetyoprosessimme kaynnistyi syksylla 2008olBin olimme séhkdpostitse
yhteydesséa Non Fighting Generation ry:hyn, ja tselimme mahdollista aihetta
opinnaytetyodllemme. L&hestyimme juuri kyseista géipa, silla Internet -sivuihin
tutustuttuamme  kiinnostuimme  jarjeston tekemastd@stty Liséksi halusimme
molemmat tehd& opinnaytetydn erityisesti nuoriittylen. Ensimmainen tapaaminen
NFG:n kanssa toteutui loppuvuodesta 2008. Tapaasadd&vimme Iapi opinnaytetyén
tekemiseen liittyvid yleisid asioita, omia mielenkion kohteitamme sekd NFG:n
tarjoamia mahdollisuuksia opinnaytetyon toteutta@rs NFG:n ohjaajalta nousi idea
vakivaltaan liittyvan lautapelin tekemisesta. Kiostuimme heti tarjotusta aiheesta seka

kehittamispainotteisesta opinnaytetydsta, prodskdicopinnaytetydn muotona.

Suuntaviivoja pelin toteuttamiseen saatiin NFGd@mmin toteutetusta paihteisiin
liittyvasta pelistd. Paihdepelissa oli viisi erdiid kysymyskategoriaa ja pelilauta, jossa
edettin  heittamalla noppaa ja vastaamalla kysyinyks Yksi  pelin
kysymyskategorioista oli faktakysymykset paihteifaihdepelin pohjalta NFG:lla oli
noussut idea vakivaltaan liittyvan lautapelin tyisisestd. Samaan tapaan kuin
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paihteiden kaytostd keskustelemisen tueksi, myokivaiiaan liittyen paatettiin

kehitella ammattilaisille tydvaline ja nuorille nie&&s tapa kasitella teemaa.

Kevaan 2009 aikana jatkoimme peli-idean tyostamist#olloin sovittiin, etta myos
vakivaltaan liittyvassa pelissa olisi erilaisia Wysyskategorioita. Suunnittelimme
NFG:n ohjaajien kanssa karkeaa tyonjakoa. Pelikysyem ja pelin ohjevihkon
laadinnan sovittiin olevan meidéan vastuualueemnfeGMN ohjaajien vastatessa pelin
ulkoasusta ja pelin painopaikan etsimisesta. Pglantdja sovimme suunnittelevamme
yhdessa. Prosessin aikana yhteistyd NFG:n kansmatwosahkopostin valityksella seka

useissa yhteisissa tapaamisissa NFG:n toimistolla.

5.2 Pelikysymysten kategoriat

Kesalla 2009 aloitimme pelikysymysten tydstamisartyostimme niita tiiviisti parin
kuukauden ajan. Lahetimme sahkopostitse valmiitymydkset syyskuussa 2009
NFG:lle, ja pyysimme niistd palautetta. Lahettamm@nkysymyksia kierratettiin ja
arvioitin NFG:n sisédlla, jotta palautetta kysymigtd saataisiin mahdollisimman
monelta. Pelikysymykset ja niiden toimivuus halatthahdollisimman hyvin varmistaa
ennen pelin painoon menoa, koska koimme kysymysteman oleellisin ja tarkein
tekija pelissd. NFG:Itd saamassamme pelikysymyHiiipvassa palautteessa toivottiin
lisdd faktakysymyksia liittyen nuorten seurustehdevakivaltaan sek& nuorten
rikoskayttaytymiseen, ja vahemman kysymyksia vdlkavasyy- ja seuraussuhteista.
Parannusehdotusten mukaisesti muokkasimme faktakgsra. Pelikysymyksia
testipeluutettiin eli valiarvioitin ennen pelin ipamista, mutta tdhan palataan taman
raportin Arviointia kasittelevassa luvussa. Saimpetikysymykset (Liite 1) valmiiksi
alkuvuodesta 2010.

Peliin sisaltyy viisi erilaista kysymyskategoria&ysymyskategoriat ovat NFG:n
kasvatusteoriaan liittyvan jaavuorimallin mukaisestioren kayttdytymisen taustalla
vaikuttavat arvot, tunteet, asenteet ja toimintatav Lisdksi viidentena
kysymyskategoriana ovat faktakysymykset vékivadladeohdimme yhdessda NFG:n

kanssa mika olisi sopiva maara kysymyksia. Paadwraihen, etta noin 50 kysymysta
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kategoriaa kohden olisi sopiva maara, jolloin kygksia olisi pelaamisen kannalta
riittdvasti. Pelikysymysten kehittelyssa ja taustablivat apuna erityisesti NFG:n
materiaalit jArjeston kasvatusteoriasta. Erityidegytimme apuna jddvuorimallia ja sen
mukaisia kayttaytymiseen vaikuttavia tekijoita, k@tNFG:n |ahdemateriaaleissa on
viela tarkemmin avattu alakategorioihin. Taman ekiéhityksen pohjalta, kyseiset
alakategoriat huomioiden, kehitimme kysymykset ipeliPyrimme pelikysymyksia

kehittdessamme monipuolisuuteen ja vakivaltateemaaja-alaiseen esilletuomiseen.
Liséksi muotoilimme kysymyksia niin, ettei niihineomahdollista vastata vain yhdella
tai kahdella sanalla, esimerkiksi kylla tai ei. Kg®s/sten muotoilussa on kaytetty
esimerkiksi kysymyssanoja miksi? tai millainen? faivailisitko, kysymyssanojen

oliko? tai oletko? sijaan. Lopullisessa pelissdkysymyksid on yhteensd 243, joista
arvo-kysymyksia on 44, tunne-kysymyksia 48, asetysgamyksia 49, toimintatapa-
kysymyksia 53 ja faktakysymyksia 49.

Faktakysymysten rooli pelissa on antaa pelaajdlddtietoa liittyen vakivaltaan seka
vakivaltaiseen kayttaytymiseen. Faktakysymyksisgitklladn muun muassa vakivaltaa
rikosoikeudellisesta ndkokulmasta seka nostetamm @slaisia vakivallan muotoja ja
esiintyvyytta. Yhtena faktakysymysten tavoitteistanostaa nuorten tietoisuuteen, mita
kaikkea véakivalta tarkoittaa, ja samalla halventaaria uskomuksia vakivaltaan seka
vakivaltaiseen kayttaytymiseen liittyen. Kysymystéavoitteena on myos toimia
ihmetyksen ja hdmmastelyn aiheena, seka tata kaett@tad keskustelua. Lahteind
faktakysymyksissa on kaytetty muun muassa Oikeuttsan tutkimuslaitoksen
julkaisuja, Suomen lainsdadantéd seka NFG:n omtarmaaleja.

Toimintatapa-kysymykset kasittelevat muun muassa elamantaidollisia asioita,
vuorovaikutustaitoja sekd selviytymistaitoja eslasa tilanteissa. Toimintatapoihin
littyvilla kysymyksilla pyritdédn nostamaan esiireks herattdméaan keskustelua ja
ajatuksia omiin toiminta-tapoihin, eldmanhallintaaeka erityisesti vakivaltaisiin

kayttaytymismalleihin liittyen.

Asenne-kysymykset kasittelevat muun muassa itsetukseen, itsensd hyvaksyntaan
ja empatiakykyyn liittyvid teemoja. Asenteisiin tiyvilla kysymyksilla pyritaan

herattamaan keskustelua ja ajatuksia liittyen utseton, ennakkoluuloihin seka
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suhtautumiseen vékivaltaan. Tavoitteena on myodtaaacssiin ja tietoisuuteen jokaisen

positiivisia puolia ja onnistumisen hetkia ja paennain nuoren omaa minékuvaa.

Tunne-kysymykset kasittelevat muun muassa itsetumitseen, tunneilmaisuun seka
itsehillintaan liittyvia asioita. Tunteisiin liitiylla kysymyksilla pyritdan lisaamaan
nuoren itsetuntemusta seka kykya ilmaista ja taaaisunteita yleisesti ja erilaisiin,
erityisesti vakivaltatilanteisiin, liittyen. Kysynsyen tavoitteena on myds pyrkia
herattamaan keskustelua ja ajatuksia liittyen onkiyihin hallita ja hillita omaa

kaytostd seka auttaa tunnistamaan tunnetilojalgatdita, joissa nuori mahdollisesti

kayttaa herkasti tilanteiden ratkaisumallina vakae

Arvo-kysymykset  kasittelevat  muun muassa  nuoren ilmaakuvaan,
moraalikasityksiin ja arvostuksiin liittyvid teenaojArvoihin liittyvilla kysymyksilla
pyritddn herattamaan keskustelua ja ajatuksia ekikseeettisiin kysymyksiin liittyen,
kuten mika on oikein ja mika on vaarin ja onko ofmsa tilanteita, joissa arvojen
vastaisesti toimiminen onkin oikein. Yhtena tawagta on myods nostaa esiin mita arvot
ylipaataan ovat ja tarkoittavat ja miten ne vaikudett kaikkien toimintaan ja
paatoksentekoon. Lisaksi tavoitteena on heratt&&kustelua siitd, onko mahdollista,
ettd joku voi toimia arvojensa vastaisesti, esinkesrkvakivaltaisesti.

5.3 Pelilauta

Pelilaudan suunnittelu eteni pikkuhillaa muun pesse ohessa, aktiivisimmin
pelilautaa tyostettiin syksyn 2010 aikana. Paagsilaudan suunnittelusta vastasivat
NFG:n ohjaajat, vaikka pelilautaa ideoitiinkin yisissd tapaamisissa. Pelilaudan
ulkoasussa pyrittiin huomioimaan erityisesti peflaustalla vaikuttava jaavuorimalli,
seka sen konkretisoiminen jollain tavalla. Lopuy&lilautaan paatettiin toteuttaa kuva

jadédvuoresta.

Jaavuoreen suunniteltiin neljd eri tasoa. Jaavuoedjdlle eri tasolle sijoitettiin eri
kysymyskategorioiden tunnusvareilla piirrettyja wnjta, joita pitkin pelissa

edettaisiin. Jaavuoren ylimmalla tasolla on pelk@ist toimintatapa- ja



39

asennekysymyksia, seuraavalla lisdksi tunnekysyiiykslmannella hiukan jokaista ja
neljannella enimmékseen arvokysymyksid. Tama kyskamggorioiden asettelu
kuvastaa myos jaavuorimallin mukaista, toimintajapp asenteiden, tunteiden ja
arvojen keskinaista hierarkkista sijoittumista. gt ja arvot sijaitsevat ikdan kuin
vedenpinnan alapuolella, ja niiden tunnistaminen olta vaikeaa. Nain ollen myo6s
pelin pelaaminen ja pelikysymykset vaikeutuvat sitdkaa, mita alemmalle tasolle

jaavuorta pelissa edetaan.

Yhteisissa tapaamisissamme NFG:n ohjaajien kansisdipme esimerkiksi jddvuoren
eri tasoille sijoitettujen ympyrdiden sopivaa mé&@apilin sujuvan etenemisen kannalta.
Pohdimme myds, montako poistumistieta eli laitypadilaudassa olisi hyva olla, jotta
pelin vaikeustaso olisi sopiva. Pelikysymysten @uan testauksen yhteydessa testattiin
my0Os alustavaa pelilautaa. Tuolloin pelilauta ahoastaan pahville piirretty. Talla
tavoin pelilaudasta ja sen toimivuudesta saatiirkekauksellista tietoa. Nuorten
mielipiteet olivat arvokkaita tassé kohtaa. Esinlesksopiva maéara poistumisteita ja eri
tasoille sijoitettuja ympyréitd selvisi parhaitemmkieilemalla lautaa kaytannossa, itse

pelitilanteessa.

Pelilaudan suunnittelussa haluttin tuoda esiintymsesti nuorten nakokulma.
Pelilaudasta haluttiin nuoria kiinnostava, selkedgikas. Aluksi pohdittiin esimerkiksi
nuorille jarjestettavaa pelilaudan suunnittelukiilpea IRC- gallerian valityksella. NFG:n
toiminnassa olleista nuorista 16ytyi kuitenkin kak®otivoitunutta tyttoa, ketka lopulta
piirsivat pelilaudan annettujen ohjeiden mukaisegliirtgjille annettiin valmiina
perusidea pelilaudasta, mutta lopullinen tuotos lwidan késialaansa. Pelilauta

valmistui loppuvuodesta 2010.

5.4 Pelin sdannot

Pelilaudan hahmottumisen mydéta syntyi idea pakoasatkvakivallan jaavuorelta, jossa
pelaajan tavoitteena on paasta alas jaavuoren lhajigaso kerrallaan, kohti alhaalla
odottavaa laituria ja pakovenettd. Pelaaja vadtemsen variseen kysymykseen, mihin

han on noppaa heittdmalla paatynyt. Vastattuaanynkykseen asiallisesti ja
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ansiokkaasti, saa pelaaja kyseisen kysymyskodeiléen, ja vuoro siirtyy seuraavalle.
Jokaiselta tasolta on kerattavd vahintaan yksi rkyskortti jostain  muusta
kysymyskategoriasta kuin faktakysymyksistd, ennenn ksiirtyminen seuraavalle
tasolle on mahdollista. Jaavuoren tasolta toigeflésee ainoastaan vastaamalla oikein
faktakysymykseen. Pelaajalla tulee olla vahintdési kysymyskortti jokaisesta neljasta
eri kategoriasta, lukuun ottamatta faktakysymyd@ati@a, ennen kuin han péaasee pois
jdavuorelta laiturille kaikki tasot kierrettyaanaiturilla pelaajalta kysytaan viela yksi
kysymys, mihin vastaamalla oikein, asiallisestigjasiokkaasti, han paasee laiturilta

laivaan eli maaliin ja ndin pakenemaan jaavuorelta.

Pelin s&antdja pohdittiin samanaikaisesti pelilaudalmistumisen kanssa. Pa&osin
pelin saannodt ovat NFG:n ohjaajien kasialaa, vakkaaantdja suunniteltin muun

muassa yhteisissa tapaamisissa. Prosessin altistieana oli, etté pelissa olisi erilaisia
kysymyskategorioita, joista jollain tavalla kysynsy& kysyttaisiin pelin edetessa. Kun
pelilautaan keksittiin painaa kuva jaavuorestattialesdant6ja hahmotella sen pohjalta.
Pelin saantoja tehtaessa pyrittiin peliin saamamguiva vaikeustaso. S&annot pyrittiin

myo0s saamaan loogisiksi ja mahdollisimman helpgstharrettaviksi.

Pelin sdantoihin kehiteltiin kolme erilaista vetsaiojoiden mukaisesti pelia voi pelata:
helpotettu versio, normaali versio ja vaikeutetersio. Erilaisilla versioilla voidaan
vaikuttaa esimerkiksi pelin kestoon. My6s pelaamirezi-ikdisten pelaajien kanssa
mahdollistuu, kun saanttjen kautta pelin vaikewsta®n mahdollista vaihdella.
Helpotetussa versiossa joitakin saantdjen yksiphlk on muutettu niin, etta
pelaaminen helpottuu, ja peli etenee nopeamminpdieiussa versiossa esimerkiksi
pelinjohtajalla on mahdollisuus antaa pelaajallsitheittovuoro oikeasta, tai muuten
vain ansiokkaasta vastauksesta. Lisdksi jadvuor@solta toiselle siirtymiseen
edellytetdan aina ensin oikea vastaus faktakysyegyks Helpotetussa versiossa
laiturille tai faktaruutuun ei myoskaéan tarvitsedpti tasaluvulla, toisin kuin pelin

normaalissa versiossa.

Vaikeutetussa versiossa pelaajan tulee saada ¢gskaikysymyskategoriasta kerattya
vahintddn kaksi kysymyskorttia, normaalissa vessioRortteja tarvitaan vain yksi.

Liséksi vaikeutetussa versiossa pelaajan ollestailia, saavat muut pelaajat valita
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kysyttavan kysymyksen vapaasti. Normaalissa vesaipglinjohtajan osoittama pelaaja

saa valita kysymyskategorian, josta kysymys ldltudlevalle pelaajalle esitetaan.

Pelin tavoitteet oli huomioitava myds saanttja pthdssa. Saantdjen oli oltava
sellaiset, ettd keskustelulle on pelissa tilaakaaa Lisdksi sdannét piti suunnitella niin,
ettei pelid ole mahdollista voittaa vain kiertardgtlelilauta mahdollisimman nopeasti
ympari vastaamalla oikein faktakysymyksissa, kulkigam osallistumatta yhteiseen
keskusteluun tai vastaamatta muihin kysymyksiinakkaasti. Oikeista ja ansiokkaista
vastauksista pelissa palkitaan. Niiden avulla pagsdissa etenemaan, seka keraamaan

kysymyskortteja, jotka ovat edellytyksena pelinttarmiselle.

Heti pelin suunnitteluprosessin alettua ja pelwottieiden hahmotuttua oli selvaa, etta
aikuisella tulisi pelinjohtajana olemaan peliss&kanen rooli. Sdantdjen mukaisesti
pelinjohtaja toimii pelissa ennen kaikkea keskustelherdttgjdna ja edistgjana.
Pelinjohtaja valvoo pelin etenemistd, heittovuonojeulkua seka kysymyskorttien
kayttoa. Han toimii myds kannustajana, elaytyvanénkelijana seka antaa rakentavaa
kritiikkia ja positiivista palautetta nuorten vaskaiin. Pelinjohtaja paattaa, kysyyko han
itse kysymykset pelissa vai antaako esimerkiksaigdile pelaajalle yhden korttipakan
kysymykset kysyttavaksi.

5.5 Pelin ohjevihkonen

Tapaamisessa NFG: n kanssa kadvimme ensin lapi nmuassa pelin saantdja,
tavoitteita ja pelikysymyksia, minka pohjalta aloma suunnitella pelin ohjevihkosta.
Yhdessd NFG:n ohjaajien kanssa pohdimme asioitéd ohjevihkosessa olisi hyva
mainita. Aluksi pelin ohjeistuksesta oli tarkoitiehd&d yhden A4 -arkin kokoinen, missa
olisi tekstia molemmin puolin. Vaikka ohjevihkosetikin alusta asti tarkoitus olla
mahdollisimman selked, tiivistetty ja johdonmukaingaketti, huomasimme kuitenkin
arvioineemme vaarin sen vaatiman laajuuden. Lométa ohjevihkosesta tehtiin A5-
kokoinen lehtinen, jossa tekstia on neljalla saullMyds tekstin fonttikokoa
pienennettiin. Pelin ohjevihkonen koostuu johdamsmo3iavuoripeliin, Jaavuoripelin

tavoitteista, Jaavuoripelin symboliikasta seka ishjsesta Jaavuoripelin pelaamiseen.
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Lahetimme sahkopostitse NFG:n ohjaajille tekeméaroimevihkosen seka kysymyksia
pelin sdantoihin liittyen, joita nousi esille tygsssamme ohjevihkosta. Nain pelin
ohjevihkosta ja saantdja tyostettiin osittain mgdsnanaikaisesti. Pelin ohjevihkonen

(Liite 3) ja pelin sdannét saivat lopullisen muataroppuvuodesta 2010.

Johdannossa Jaavuoripeliin kuvataan paapiirteitom Fighting Generation ry:ta
jarjestbna, sen toimintaa seké kasvatusteoriaaar &bhtaan lehtista painettiin myos
kuva Jaavuorimallista teravoittamaan pelin taustalVaikuttavaa ideologiaa.
Jaavuoripelin  tavoitteet on ohjevihkosessa kitéyteneljgan paatavoitteeseen.
Jaavuoripelin  symboliikka-osiossa kuvataan lyhygstlilautaa ja sen rakennetta.
Liséksi tdssd osiossa avataan tarkemmin jokaissgnkyskategoriaa ja sen sisaltda,
eritelladn muun muassa sita, mita juuri kyseidifaymyksilla pyritdén tavoittelemaan
ja minkd tyyppisia kysymykset ovat. Tassd kohta@el@n myos varit, jotka
pelilaudalla ja korttipakoissa symboloivat kutakkysymyskategoriaa. Viimeisella
sivulla pelin ohjevihkosessa on ohjeistus Jaavedinppelaamiseen. Tassd osiossa

kuvataan pelinjohtajan roolia pelissa seka pelingia.
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6 JAAVUORIPELIN ARVIOINTI

Jaavuoripelin arviointi koostui kahdesta osiostaliarvioinnista ja loppuarvioinnista.
Valiarviointi toteutettiin ennen pelin painoon meng@ loppuarviointi valmiilla pelill&.
Valmiin Ja&vuoripelin loppuarviointiin liittyen hainnoimme nuorten pelaamista,
minka jalkeen kerasimme nuorilta ja ohjaajilta péddta pelistd seka pelaamisesta.
Loppuarviointi toteutettiin pelauttamalla pelid ki#m NFG:n tiloissa kokoontuneen
nuorten ryhméan kanssa. Jaavuoripeli on ensisifaiseteutettu NFG:n tarpeista ja
lahtékohdista kasin, joten koimme luonnolliseksi ey arvioida pelid samassa
kontekstissa. Seuraavissa alaluvuissa kerrommeertarkn véliarvioinnista seka

loppuarvioinnista.

6.1 Valiarviointi

Valiarvioinnin tarkoituksena oli saada nuoriltaghjaajilta palautetta pelin sdannoista,
luonnostellusta pelilaudasta sekd ennen kaikkeitysgmysten toimivuudest&uten

jo aikaisemmin todettu, pelikysymykset ovat Jadipedin onnistumisen ja toimivuuden

kannalta kaikkein oleellisin tekijd, joten halusimnvarmistaa ennen pelin painoon
menoa, ettd erityisesti kysymykset vastaavat pelileaan seka tavoitteisiin

mahdollisimman hyvin ja tarvittaessa peliin oliseld mahdollista tehda muutoksia

kohderyhman palautteen mukaisesti.

Pohdimme eri vaihtoehtoja toteuttaa valiarvioirdytdnndssa ja paatimme lopulta, etta
NFG:n ohjaajat testaavat pelid ja erityisesti kygsid omassa toiminnassaan ja
ryhmissdédn nuorten kanssa. Nain pelin vetgjat saausstavan palautteen pelin
toimivuudesta omien kokemustensa ja havaintojensattk sekda samalla nuoria
kuunnellen ja haastatellen. Halusimme pelikysynstiésiseka pelista kokonaisuutena
mahdollisimman objektiivisen ja rehellisen mielgah. Uskoimme nuorilta saatavan
palautteen olevan aidompaa ja totuudenmukaisemnipaa,palaute annetaan tutuille

ohjaajille.
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Valiarviointi toteutettiin siten, ettd NFG:n ohjaajkyselivat vapaamuotoisesti nuorilta
kysymyksia kysellen seka valiaikaisella pelilaudapelaten, samalla testaten pelin
saantoja ja rakennetta. Paatimme haastatellalisgsii NFG:n ohjaajia valiarvioinnista
syntyneistda kokemuksista ja saada nain palauteti@rten pelikokemuksista,

kysymysten toimivuudesta sekd mahdollisista mulndstiksista.

Jaavuoripelin  valiarviointi toteutettiin loka-mastaiussa 2010, minkd jalkeen
marraskuussa 2010 haastattelimme sahkopostitse rNF&8iarvioinnin toteuttaneita
ohjaajia. (Liite 2.) Pelia testattiin NFG:n toimasthteensa neljassa eri rynmassa. Yksi
valiarviointikerroista  toteutettiin koululla kahdeksluokkalaisten poikien
jatkoryhmassa, jossa oli mukana yhteensa viisi gmiksekd ohjaaja. Toinen
valiarviointiryhmista muodostui Tasoristeyksessd, FQth nuorisotilassa,
kokoontuneesta suljetusta ryhmasta, johon kuulljandgndeksasluokkalaista poikaa ja
kaksi ohjaajaa. Kaksi valiarviointikertaa tapahiftasoristeyksessa avoimien ovien
aikaan paikalla olleiden nuorten kanssa seka nealfiaajan ja harjoittelijan kanssa.
Pelilautana valiarvioinnissa toimi laudan hahmotelmikd varsinaisia kysymyskortteja

ollut viela lainkaan.

Valiarviointia koskevan haastattelun perusteella likpgymykset seka eri
kysymyskategoriat (arvot, tunteet, asenteet, tdmb@évat sekd faktat) koettiin
toimivina. Faktakysymyksisséd oli sopivasti helppogekd vaikeita kysymyksia.
Faktakysymyksia pidettiin valiarvioinnissa vaikeiimg, mutta samalla niiden koettiin
nostattavan paremmin keskustelua nuorten parissan Kwelpommiksi koetut
kysymykset. Sisalloltdan kysymykset ajoivat hyvsiaasa eli herattivat keskustelua,
riippuen tosin hieman ryhméan koostumuksesta. MBseéti kysymyksia koettiin

olevan riittavasti pelaajia ollessa kuusikin.

Pelin vetajina valiarvioinnissa toimineet ohjaajebkivat, ettd nuoria oli helppo
innostaa. Ohjaajat kokivat, ettd pelin aihe ole#sdan nuoria puoleensavetava ja
kiinnostava. Vetdjan roolin pelissd ohjaajat kokivaelko vahaiseksi, silla nuoret
halusivat mielellaan itse kysya pelikysymyksia ittasin ja vetajan tehtavaksi jai pelin

aikana lahinna saantojen tarkkailu ja keskusteknattéminen.
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Pelin saannot koettiin  yksinkertaisina ja helposimaksuttavina. Suunniteltu
pelisysteemi toimi hyvin ja eteneminen koettiin deseksi, vaikka lauta oli vasta
hahmotelma eika oikeita pelikortteja viela ollututMenkin pelin suunniteltu rakenne ja
logiikka koettiin toimivaksi, mutta pelisaantojenksytyiskohtia koettiin  viela
tarpeelliseksi hioa. Valiarvioinnista saadun pakenn perusteella todettiin, etta

Jaavuoripeli oli kokonaisuutena toimiva ja endd\@enia korjauksia vaille.

6.2 Loppuarvioinnin menetelmat ja apuvalineet

Loppuarviointimme koostui kolmesta osiosta, jotHavad pelitilanteesta tekemamme
havainnot, palautelomake Jaavuoripelistd seka ilpatéen jalkeen suoritettava
ryhmahaastattelu pelaajille. Kayttamalla arvioisaiskolmea erilaista menetelmaa
halusimme maksimoida tilanteesta saamamme hyddyé& seneiston maaran ja
monipuolisuuden. Emme voineet esimerkiksi tietaika&een, miten halukkaita nuoret
olisivat ryhmahaastattelussa vastaamaan esittAn@imkysymyksiin. Koimme

kuitenkin, ettd ryhmahaastattelu olisi ehkd mietgikpi  vaihtoehto

yksilohaastatteluihin verrattuna. Pelin pelaamigesssiaalisuus ja vuorovaikutus ovat
keskeisessa roolissa, joten koimme, ettd myos didelstilanteessa olisi hyva yhdessa
keskustella kokemuksista. Lisaksi ajattelimme ryhasstattelun olevan nuoren

nakokulmasta jotenkin tilanteena luonnollisempiraguna yksilohaastatteluihin.

Ennen arviointikertojen toteutumista lahetimme <iddstitse tekemamme kolme
arvioinnin apuvdlinettd viela ohjaavalle opett@galine sekd NFG:n tutkijalle
kommentoitaviksi. Saimme heilté hyvia ideoita jarkoentteja, joiden mukaan teimme

niihin viela viimehetken muutoksia. Loppuarvioitateutettiin maaliskuussa 2011.

6.2.1 Pelitilanteen havainnointirungon laatiminen

Pelaamisen aikaista havainnointia varten suunimitteé A4-kokoisen pelitilanteen

havainnointirungon (Liite 4). Havainnointirungon rkaituksena oli auttaa meita

saamaan pelitilanteesta mahdollisimman laajat jaipumliset havainnot. Koimme, etta
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pelitilanteessa olisi helpompi keskittya itse hawaintiin, kun ei samanaikaisesti
tarvitse miettid, mihin kaikkiin seikkoihin tuligiinnittdd huomiota. Liséksi pohdimme,
ettd kayttamalla yhteistd havainnointirunkoa kittinsimme molemmat huomiota
samoihin asioihin, jolloin tekemistimme havainreisilisi mahdollista keskustella
hedelmallisemmin jalkikateen. Pelitilanteiden jakeolisi arvokasta vertailla samasta

tilanteesta tekemiamme erilaisia havaintoja jaitiitka.

Havainnointirunkoa suunnitellessamme listasimmeksluerilaisia tekijoita, joita

pelitilanteesta olisi mielestamme hyva saada selllustavan listauksen jalkeen esille
nousi viisi tarkeintd teemaa, joihin tulisi kiintdif huomiota. Nama viisi paateemaa
olivat taustatekijat, pelitilanne, kysymyskateggrisuhtautuminen vakivaltaan ja
vetdjan rooli pelitilanteessa. Erittelimme vieldkatsen paateeman pienempiin

konkreettisiin alatekijoihin, joihin pelitilanteessoisimme kiinnittda huomiota.

Taustatekijoihin liittyen tarkoituksenamme oli mumuassa huomioida peliymparistéa
sekd sen rauhallisuutta tai meluisuutta, vetdjieindstta pelaajiin, pelaajien maaraa,
ikda, sukupuolta ja sita, tuntevatko he toisiaantutestaan. Pelitilanteessa
tavoitteemme oli huomioida erityisesti pelaajientiigisuutta, passiivisuutta ja
innokkuutta sekd mielialojen mahdollisia muutokp&in aikana. Aioimme tarkkailla
my0s pelivuorojen jakaantumista, pelaajien ilmej@ eleitda, ilmapiiria ja sen
muuttumista, sek&a  keskustelun  jakaantumista. Kohean paateeman,
kysymyskategorioiden kohdalla pyrkisimme selvitt@ma minkalaiset kysymykset
aiheuttavat pelaajissa esimerkiksi naurua, vaivaaista, hiljaisuutta, keskustelua tai
ihmetystd. Pohdimme, ettd olisi arvokasta saadaaihtbja myo6s siitd, miten
pelikavereiden vastauksiin reagoidaan seka siibéreuttavatko nimenomaan jonkin

tietyn kysymyskategorian kysymykset toistuvastiyieyyppisia vastauksia.

Neljanteen paateemaan, suhtautuminen vékivaltagtyem aioimme tarkkailla sita,
miten pelaajat pelin alussa ja lopussa suhtautunrdivaltaan, sekd mahdollisia
muutoksia suhtautumisessa pelin aikana. Vetajahirrdittyen tarkoituksenamme oli
tarkastella vetdjan vaikutusta pelin etenemisadletoisin sanoen sitd, eteneekd peli

ikdan kuin omalla painollaan vai vieko vetdja stéenpain. Lisaksi aioimme kiinnittaa
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huomiota siihen, minkalainen vetdjan merkitys ohspé syntyvalle keskustelulle seka

siihen, miten pelaajat suhtautuvat vetajaan.

Saimme opettajalta ja NFG:n tutkijalta havainnaurtkoon liittyen lisdehdotuksia viela
ennen arviointia. Lisaehdotuksissa meita kehotetpelitilanteessa kiinnittdmaan
erityistd huomiota muun muassa pelin eri kysymysgatioiden aiheuttamiin

reaktioihin seka siihen, miten ja minkalaisin sanouoret pelin lomassa vékivallasta

puhuvat.

6.2.2 Palautelomakkeen laatiminen

Heti pelitilanteen jalkeen tarkoituksenamme oliaanfpelaajille lyhyt palautelomake
Jaavuoripelista (Liite 5) taytettavaksi. Halusimpstautelomakkeesta mahdollisimman
selkean, helposti ymmarrettdvan ja suhteellisereadpyttad. Palautelomakkeen avulla
oli tarkoitus kartoittaa nuorten paallimmaisimpigataksia ja mielipiteitd pelista.
Palautelomakkeessa pyydettiin arvioimaan peliirityliid tekijoitd numeerisesti

asteikolla 4-10, ympyroéimalla sopivin vaihtoehto.

Palautelomakkeeseen jaottelimme arvioitavat asiinén teeman alle, jotta lomake
olisi helpompi hahmottaa. Nama kolme teemaa olwstiaalisuus, rakenne ja sisalto.
Pelin visuaalisuuteen liittyen lomakkeen tayttapitydettiin arvioimaan pelilaudan
ulkoasua, pelin varimaailmaa seké pelilaudan séi#efPelin rakenne-osiossa kysyttiin
mielipidetta pelin kestosta ja pelin saantéjen ymetiévyydesta. Pelin sisdlt-osiossa
pyydettiin arvioimaan pelin vaikeustason sopivuutikysymysten ymmarrettavyytta,
pelin aihetta ja sen tarkeyttd seka pelin kiinnasti¢ta. Liséksi lomakkeen loppuun oli
jatetty tyhjaa tilaa mahdollisille muille kommeritei
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6.2.3 Ryhmahaastattelurungon laatiminen

Ryhmé&haastattelun avulla oli tarkoitus selvittdéitysiesti pelin tavoitteiden
toteutumista. Kuten jo edella mainittu, pelin ensiainen tavoite oli tukea ja opastaa
nuoria vakivallattoman eldméantyylin omaksumisesBalin toisena tavoitteena ol
keskustelun herattdminen. Pelin kolmantena tawitieoli vaikuttaminen nuorten
arvoihin, asenteisiin, tunteisiin ja toimintatapaitsuhteessa vakivaltaan. Pelin neljas
tavoite oli toimia tyévalineenad nuorten parissasi§gnteleville. Ryhméahaastattelurunko

(Liite 6) suunniteltiin apuvélineeksi haastattdariteeseen.

Haastattelurunkoa suunnitellessamme pohdimme, daiiskéa kysymyksilla saisimme
selvitettya tavoitteiden toteutumista. Kirjoitimmedellda mainitut, pelin nelja
paatavoitetta viela auki haastattelurunkoon, jotta pysyisivat meilla myos
haastattelutilanteessa mielessa. Tavoitteideneailtielimme kysymyksia, joiden avulla
kyseisen tavoitteen toteutumista olisi mahdollisiaakin jossain maarin selvittaa.
Pohdimme kuitenkin jo tassa vaiheessa sita, kup@{n ja kuinka luotettavaa tietoa

tavoitteiden toteutumisesta olisi mahdollista yhgehkerran jalkeen saada.

6.3 Ensimmainen loppuarviointikerta

Havainnoimme ensimmaisella loppuarviointikerraligifdannetta, jossa Jaavuoripelia
pelasivat kaksi ohjaajaa seka kaksi nuorta, joteleemmat olivat poikia idltaan 13 ja 14
vuotta. Molemmat nuoret olivat pelanneet pelida ia#mmin osallistuessaan pelin
kysymysten testaamiseen pelin toteutusvaiheessaarRieen tapahtui aamupaivalla ja
pelitilanne kesti noin 1,5 tuntia, minka jalkeenthgtettiin palautelomakkeet ja lopuksi

toteutimme ryhmahaastattelun.

Pelaaminen tapahtui Tasoristeyksessd, NFG:n nuitaeissa. Tila oli paaasiassa todella
rauhallinen, mutta pelin pelaamisen aikana kuuktulsnaisesti taustalta vaimeasti
ihmisten seka autojen &aniad. Tasoristeys oli necethtuudestaan tuttu tila. Nuoret ovat
osa NFG:n ja kyseisten pelaamassa mukana olleidi@ajeen vetamaéa kolmen hengen

suljettua keskusteluryhmaa, eli nuoret ovat aingkmkin verran tuttuja toisilleen, kuten
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my06s ohjaajille. Pelihetkelld tilassa ei ollut nauihenkilGita. Nuorille kerrottiin heti
aluksi mista pelaamisessa, meidan l|asnaolostamme sjmrittamassamme
havainnoinnissa on kysymys. Nuorille kerrottiin my@&tta olemme vaitiolovelvollisia

samalla tavoin kuin NFG:n ohjaajatkin. Koko peljarakaikki pysyivat pelin aarella.

Pelaajilla oli havaintojemme mukaan heti alustatiéth hyva, positiivinen ja
motivoitunut asenne pelaamiseen. limeet, eleetghtiot pelin aikana olivat paaasiassa
positiivisia, kuten hymyilyd. Pientad jannittyneisidy vaikutti kuitenkin olevan ilmassa,
mika nakyi jalan vispaamisena ja meidan, pelin pilaisten tarkkailijoiden,
vilkuiluna. Itse peli lahti luontevasti ja nopeakfiyntiin. Pelivuorot jakautuivat koko
pelin ajan tasapuolisesti ja jokainen pelaaja kyasbrollaan kysymyksia toisilta. Peli
eteni jouhevasti ja sujuvasti, mutta verkkaisenhadliseen tahtiin. Pelid pelatessa
kaikki, niin nuoret kuin ohjaajatkin, auttoivat kssapelaajiaan, mikali vastausta oli
vaikeata keksia seka suhtautuivat kunnioittavesiBténsa vastauksiin. Esimerkiksi
naureskelua, halventavaa ja loukkaavaa kommeraosnsiintynyt. Pelaajat jaksoivat
keskittyd pelaamiseen hyvin. Pientd vasymysta &ek&ittymisen herpaantumista oli
havaittavissa vain hetkittain, ensimmaisen kerndloirs, kun pelid oli pelattu tunnin
verran. Keskittymisen herpaantuminen nakyi sohwiiekailuna, haukottelemisena seka

huokailemisena.

Pelikysymykset vaikuttivat havaintojemme mukaamigilta ja herattivat keskustelua.
Eniten ihmetysta ja keskustelua nuorten parissaitingit vakivaltaan liittyvat
faktakysymykset. Vaivaantumista ja miettimisaikaaikuttivat eniten vaativan
henkilokohtaiselle tasolle menevat kysymykset, kugellaiset, jotka kasittelivat omia
tai kaverin hyvia puolia, taikka tunteita ja hadaeiNuorten mainitsemat asiat naissa
kysymyksissa olivat usein hyvin konkreettisia taydisia ominaisuuksia, kuten laihuus
tai taito pelata tietokonetta. Pelid sivusta sessd oli vaikea erottaa ilman
pelikysymysten vérin katsomista, faktakysymyksidkulun ottamatta, mihin
kysymyskategoriaan mikakin kysymys kuuluu. Kysymgka nousi myds esiin erilaisia
termeja ja kasitteitd, joita nuoret eivat entuudast tunteneet tai tienneet, kuten

esimerkiksi empatia ja ennakkoluulot.
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Nuorten kokemuksia ja suhtautumista vakivaltaantypyselin aikana havainnoimaan
nuorten vastauksista kysymyksiin sek& suhtautut@ise®isten vastauksiin ja
osallistumisesta naista syntyvaan keskusteluun.ivdtigan ja siihen liittyen nuoret
kayttivat pelin aikana muun muassa sanoja riehita, haukkua ja pollia. Nuoret
toivat myos pelia pelatessa esiin omia nakemyksi@&okemuksiaan, kuten etta toista
nuorista on tukistettu lapsena ja etta poliisejekugsata. Suhtautuminen vakivaltaan ol
my0s naureskelevaa ja vahattelevaa, kuten toiseorenu kertoessa omista
vakivaltakokemuksistaan kavereiden keskuudessariNwotoi kaveripiirissa olevan
tapana, etta useat eri nuoret hakkaavat jotakigaiggn henkilon suostumuksella ja etté
kyseessa on talloin erdanlainen kaveripiiriin kwaluituaali, jolla nuoren mukaan
testataan, ettd kuka kestaa iskuja. Havainnoidiedisainne, etta vakivalta saattaa olla

ainakin kyseisten nuorten tapa hakea ja saad#taamsiorilta kunnioitusta ja arvostusta.

Havaitsimme, etta nuorilla kasitys ja ymmarrysésiimika on vakivaltaa, on melko
suppea. Nuoret eivat muun muassa mieltdneet vékseksi kayttaytymiseksi
kiristamista tai kaverin sulkemista porukan ulkolelle. Pelitilanteen aikana ei voinut
havaita muutosta nuorten suhtautumisessa vakivaltaasiinda, kuinka he puhuvat
vakivallasta. Keskustelu muotoutui pitkalti esiimusseiden kysymysten ympaéirille,
jotka eivat useinkaan kasitelleet suoranaisestivedtika. Pelissa saattoi olla pitkidkin
taukoja, etteivat keskustelu ja vastaukset juutiyfieet vakivaltaan, mika lisasi

muutoksen arvioinnin hankaluutta.

kunnioittavasti ja vetdjien tietynlainen auktoriteesema suhteessa nuoriin oli
havaittavissa. Pelintilanteessa vetdjat huolehtigalin eteenpdin viemisesta seka
rauhallisen, toisia kunnioittavan ilmapiirin sailigasta. Vetgjat myos arvioivat nuorten
vastauksia ja antoivat niistd palautetta. Vetdj&allstuivat pelin  pelaamiseen
aktiivisesti ja nayttivat nuorille mallia kysymylsivastailemisessa. Vetgjat avasivat
nuorille tuntemattomia kasitteitd, ohjasivat kysysigta syntynyttd keskustelua seka

vastasivat nuorilta nousseisiin kysymyksiin.
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6.4 Toinen loppuarviointikerta

Toisella loppuarviointikerralla havainnoimme Jaavwpelin pelitilannetta, jossa
pelaajina oli nelja nuorta, eiké lainkaan varsiteahjaajaa pelin vetajana. Yksi ohjaaja
seurasi kuitenkin pelia vierestd, ajoittain pelastenkommentoiden. Nuorista kolme ol
poikia ja yksi tyttd. laltdan nuoret olivat 16—18etiaita. Pelitilanne kesti 35 minuuttia,
minka jalkeen oli palautelomakkeen taytt6 ja ryhasdtattelu. Yhdelle nuorista peli oli
entuudestaan tuttu valiarvioinnista, muut nuorefikiolleet aikaisemmin pelanneet
pelia. Nuoret valikoituivat pelaamaan satunnaigestikuteltuna yhden nuoren toimesta

ja olivat ainakin jonkin verran tuttuja toisilleemtuudestaan.

Pelaaminen tapahtui tédsmalleen samassa paikassa kusimmainenkin
loppuarviointikerta, eli NFG:n nuorisotilassa Tastayksessa. Kyseessa oli kuitenkin
avoimien ovien iltapéaivéa ja pelaamassa olleet rnuoligat viettamassa vapaa-aikaansa
nuorisotilassa. Paikalla oli myods paljon muita naprja osa tuli myo6s valilla
pelitilanteeseen mukaan, istumaan ja seuraamaamarpiita viereen. Valilla
sivustaseuraajat myos keskustelivat pelaajien kangsikka eivat osallistuneet itse
peliin. Taustalla oli jatkuvasti paljon hairiotebifa ja metelid musiikin sekd muista
nuorista lahtevan halinan muodossa, vélilla koveangélilla hiljempaa.

Nuorten asenne pelaamiseen oli aluksi kuitenkimhbie jannittynyt, jopa kielteinen ja
vastusteleva. Osa nuorista toi esille, etta hewélattivat mahdolliset henkilokohtaiset
kysymykset joita pelin aikana mahdollisesti nousstin, joihin tuntuisi vaikealta
vastata. Sanallisesti nuoret toivat myos esiin kkmaletuksiaan siita, etta peli tulee
olemaan tylsd. Myds meidan ulkopuolisten lasnaaotgrkkailu heratti nuorissa
kysymyksia. Nuorille selvennettiin ja kerrottiin thepelin alkuvaiheessa, mista
pelaamisesta ja tarkkailussa on kysymys ja kuinkditipnnetta arvioidaan. Pelin
pelaaminen kaynnistyi nopeasti ja luontevasti. R¢dini nopeatempoisesti, ajoittain
nuorissa ja pelin pelaamisessa oli havaittavispa menté kiireen tuntua. Pelaajilla oli
pelissa erilaiset roolit keskendan. Yksi nuorissallstui selkeasti toisia enemman ja
aktiivisemmin ottaen jopa pelin vetgjan roolia liesen, esimerkiksi vaatien toisten
vastauksiin tdydennyksia seka tarkennuksia ja wvigdgohdatellen myos keskustelua

syvemmalle tasolle. Yksi nuorista erottui joukastaita hiljaisempana.
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Havaintojemme mukaan toisten vastauksia pelissaigitattiin, eikd toisia missaan
vaiheessa vaheksytty, pientd hyvantahtoista naelgsklukuun ottamatta. Loppua
kohden ilmapiiri hieman vapautui verrattuna pelitkuan ja keskustelua syntyi
enemman. Nuoret vaikuttivat aidosti miettivan vaksdaan ja vaativat myos toisiltaan
kunnon vastauksia. Kilpailuhenkisyytta oli havaittsa ja voittaminen vaikutti olevan
nuorille tarke&aéa. Saantoihin liittyen nuorten Jalilmeni jonkin verran erimielisyyksia.
Epaselvyyksiin nuoret l0ysivat ratkaisut kuitenkimelko nopeasti, joko keskenaan

keskustellen ja ohjevihkosesta tarkastaen.

Pelin loppua kohden vastausten ja keskustelun snhté havaittavissa syvenemista,
kun pelin alussa keskustelu eteni aika konkrediigasolla. Nuoret tunsivat hyvin
erilaisia pelistd nousseita kasitteita, kuten ekohlulot. Pelin aikana nuoret itse toivat
sanallisesti esille, ettd kokevat faktakysymyks@ke@impina. Havaintojemme mukaan
vaivaantumista ja lyhyitéa hiljaisia hetkia pelirkana aiheuttivat henkilokohtaisempiin

asioihin suuntautuvat kysymykset.

Suhtautumisessa vakivaltaan emme pelin aikana m@@@i muutosta. Nuoret kayttivat
vakivaltaan liittyen muun muassa sanontoja kayddlg@ga lahted haneen. lhmetysta
nuorten parissa herétti muun muassa se, etteidveat kantaa mukanaan. Nuorten
vastauksissa oli nahtavissa pyrkimys vastata véit@masti, mika ajoittain oli
ristiriidassa nuorten pelin lomassa tapahtuvan k&skun kanssa, jossa suhtautuminen

vakivaltaan vaikutti myonteisemmalta.

6.5 Palautelomakkeiden tulokset

Kokonaisuudessaan ensimmaiseltd ja toiselta loppiatikerralta saadut

palautelomakkeen tulokset (TAULUKKO 1) olivat aikamansuuntaisia, eika niissé ole

havaittavissa kovin merkittavia eroja.

Pelin visuaalisuus- osiossa pelilaudan ulkoasu odivi kokonaisarvosanalla 8,

molemmat arviointikerrat huomioituina. Hieman sumnpaa hajontaa aiheutti pelin
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varimaailma, joka ensimmaisella loppuarviointiklerssai arvosanan 7,75, ja toisella

loppuarviointikerralla arvosanan 9.

Pelin rakenteeseen liittyen arviointikertojen véhnhajonta oli minimaalista, téssa
osiossa pelin kesto sai kokonaisarvosanan 7, kurlemmoat arviointikerrat
huomioidaan. Mielenkiintoista on, etta pelin keatwioitiin molemmilla kerroilla hyvin
samantyyppisesti, vaikka pelit olivat kestoiltaaovik erilaiset. Myos pelin saantéjen
ymmarrettavyys  arvioitin  samansuuntaisesti  molellami arviointikerroilla,

kokonaisarvosanalla 9.

Pelin sisaltb-osioon liittyen eniten hajontaa aarasssa aiheutti pelin vaikeustason
sopivuus, joka oli ensimmaiselld arviointikerraBsb, ja toisella arviointikerralla 7.

Hajontaan erityisesti tdssd osiossa saattaa vaikutse, ettd ensimmaisella
arviointikerralla peli ja my6s sen saannét olivatueidestaan ainakin jossain méaarin
tuttuja kaikille pelaajille, toisin kuin toisella naointikerralla. Liséksi toisella

arviointikerralla pelissa ei ollut vetdjaa mukafaka olisi mahdollisesti voinut avata
saantdja pelin edetessa. Kokonaisuudessaan pa@nkaarvosanan 8,3, kun molemmat

arviointikerrat seka kaikki lomakkeen osa-alueehanmioitu.



TAULUKKO 1. Koonti palautelomakkeen tuloksista
(Arvoasteikolla 4-10)
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ARVOSANA | ARVOSANA
PALAUTELOMAK- (Ka) (Ka) ARVIOINTIKERRAT
KEEN OSA-ALUE I I YHTEENSA (Ka)
ARVIOINTI | ARVIOINTI
VISUAALISUUS
Pelilaudan ulkoasu 8,25 7,75 8
Pelin varimaailma 7,75 9 8,375
Pelilaudan selkeys 8,5 7,75 8,125
RAKENNE
Pelin kesto 7 7,25 7,125
Pelin sdantojen
ymmarrettavyys 9,25 8,75 9
SISALTO
Pelin vaikeustason
sopivuus 8,5 7 7,75
Pelikysymysten
ymmarrettavyys 8,75 9 8,8
Pelin aihe ja sen tarkeys 9,25 9,75 9,5
Pelin kiinnostavuus 8,5 8 8,25
YHTEENSA 8,4 8,2 8,3
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6.6 Ryhmahaastattelujen tulokset

Ryhmahaastattelujen tulosten nuorille paallimméis¢m hyvana asiana pelistd jai
mieleen kysymykset, jotka kasittelivat nuorten restd tarkeitd aiheita. Tarkeimpina
aihealueina nuoret kokivat vakivaltaa ja rikoksi@man koskeneet kysymykset. Nuoret
kertoivat erottaneensa eri kysymyskategoriat hytorsistaan pelin aikana, mutta
kokivat joidenkin kysymysten olleen hieman samaaisip toisten kanssa. Nuoret
uskoivat pelissa olleen kysymyskategorioina muumssa koulun ja vakivallan, eivatka
osanneet nimetd pelin varsinaisia aihekategorioigseiset aihealueet, koulu ja
vakivalta, jaivat nuorille paallimmaisena mieleersiire nousseista aiheista ja
kysymyksistd. Nuorten mukaan pelissa ei paljoaksgile uusia asioita noussut esiin,
lukuun ottamatta joitain faktakysymyksia. Faktakyskset nuoret myds kokivat
pelissa vaikeimpina kysymyksind. Liian henkilokoki@ kysymyksia ei nuorten
mielesta pelissd noussut. Nuorten mielestda kysyimykdi helppoa vastata ja vain
satunnaisesti joutui vastausta enemman miettimééaten kysyttaessa esimerkiksi
opettajan hyvid puolia. Hy6tyna pelistéa nuoret siiglt itsetuntemuksen parantumisen
pelin avulla. Pelin aikana nuorilla oli keskenddenian sekaannusta ja epaselvyytta

saantdjen suhteen, mink& nuoret kokivat hiemaré firinneen.

Peliporukka oli nuorista hyva ja ryhmassa oli helggeskustella eri aiheista. Mikaan
pelissa tai pelitilanteessa ei nuoria arsyttanyvatkd he kokeneet keskittymista
vaikeana. Pelin havainnoijien lasnaolon nuoret tekakeneet vaikuttaneen peliin tai
vastauksiin mitenkdan, vaan olisivat vastanneet tgamineet samoin ilman

tarkkailijoitakin. Muidenkaan hairidtekijoiden, lert kovaaanisen musiikin, nuoret eivat
uskoneet peliin vaikuttaneen. Nuoret eivat kokenmdttilanteen vaatineen vetajaa,
mutta toivat kuitenkin esiin, etta vetdd olisi not nayttdd mallia parempien,
"kypsempien” vastausten muodossa ja nain edist&@ disatd pelin sujuvuutta,

syvallisyytté ja keskustelua.
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7 POHDINTA

Tassa osiossa pohdimme aluksi loppuarviointia sdkisesti sen luotettavuutta ja
eettisyytta. Seuraavaksi erittelemme Jaavuoripedihvuuksia ja kehittdmishaasteita
sekd esitamme jatkoehdotuksia. Lopuksi pohdimme nrdpitetyoprosessiamme

kokonaisuutena sekd ammatillista kehittymistamnosegssin aikana.

7.1 Ajatuksia loppuarvioinnista

Loppuarvioinnissa kaikkein antoisimman ja hyddyflimméan materiaalin saimme omien
havaintojemme kautta. Jo etukdteen pohdimme, etélta ei valttdmatta esimerkiksi
haastattelun avulla ole mahdollista saada kovin okalsvaltaista palautetta.
Yllatyimme kuitenkin siitd, miten kattavat havainrsaimme pelitilanteista. Erityisen
hedelmallistd oli jalkikdteen keskenaan vertaillamasta tilanteesta tekemiamme
havaintoja. Kiinnitimme huomiota myos siihen, at#illa tekemamme havainnot olivat
ristiridassa esimerkiksi haastattelusta saamammatenmmalin kanssa. Pelin
haasteellisuuteen liittyen nuoret eivat esimerkikése mieltdneet vaikeiksi
tunnekysymyksid, joissa pyydettin mainitsemaan itpasia asioita itsestd tai
kaverista, vaikka me havainnoimme tamantyyppisteysykysten aiheuttaneen
pelitilanteessa vaivaantumista ja pitkda mietintgorten nakemykset erosivat jonkin
verran tekemistamme havainnoistamme. Koemme kuiteoknien havaintojemme

olleen keskeisessé roolissa arvioinnin koostamssiéiteen.

Monet eri tekijat vaikuttavat havaintojemme mukagelitilanteeseen sekd sen
muotoutumiseen, ja tata kautta myos koko Jaavdarigeimivuuteen. Ensinnadkin
peliymparistolla on keskeinen vaikutus pelitilameemuotoutumiseen. Lisaksi
pelitilanteeseen ja Jaavuoripelin toimivuuteen vtda pelaajien maara, ika, ikataso,
sukupuoli, motivaatio, mieliala seka henkilokoh¢hikokemukset vakivallasta. Myos
silla on vaikutusta keskustelun syntymiseen, tuatlay nuoret entuudestaan toisensa

vai eivat. Myos pelaajien kyky keskustella, ilmaisitseddn sekd tapa olla
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vuorovaikutuksessa toisten kanssa vaikuttavat ilp@lieen muotoutumiseen ja pelin
toimivuuteen. Pelaajien yksil6llisten ominaisuukslesaksi myds ryhméadynamiikka on
keskeisessa asemassa

Purkaessamme arvioinnista saamaamme aineistoa dtelskume paljon siitd, miten
pelaajien maara vaikuttaa keskustelun syntyynngedistoon tai pelitilanteeseen. Onko
niin, etta mitd enemman pelaajia sita enemman rkg8kustelua, ja tata myota myos
kestoltaan pidempi peli? Havaintomme pelikerroditgét tukeneet tatd ennakkoajatusta.
Molemmilla pelikerroilla oli havaittavissa seké kastelua etta hiljaisempia hetkia.
Lisdksi ensimmaisella arviointikerralla peli kestelkein kolme kertaa kauemmin kuin

toisella arviointikerralla, vaikka pelaajia oli samverran.

Vetajan roolin koimme pelissa on erittain keskesseRrvelimme nain olevan jo pelin

suunnitteluvaiheessa, ja tdma olettamus vain vahvpelin arviointikertojen myota.

Vetgjan tehtavand on ennen kaikkea heréatelld, lEhj@ yllapitdd keskustelua pelin
aikana. Vetdja myos selventaa nuorille pelin sgantérvioi nuorten vastauksia, ja
esittda tarpeen mukaan tarkentavia lisakysymykssiksi vetdja kannustaa nuoria ja
antaa heille positiivista palautetta. Ylipaataamijsen kyky ottaa kontaktia nuoriin ja
tapa olla heidadn kanssaan vuorovaikutuksessa taesdi, on tarkedd. Vetdja avaa
my0s pelin aikana esiin nousevia nuorille vaikéiaitteitéa ja termejd. Myos vetdjan
oma kiinnostus pelin pelaamiseen ja aiheeseen oBkelsessa asemassa.
Arviointikertojen perusteella vaikutti hyvalta tdieg ettd vetdja osallistuu myds itse
pelaamiseen, ja omilla vastauksillaan osoittaa iemallalloin vetdjan on myoés oltava
valmis antamaan itsestddn jotain. Havaitsimme &etdfisndolon myods rytmittavan

pelin kulkua seka jollain tavalla my6s rauhoittaysatitilannetta.

Kahden arviointikerran perusteella saatu palaute geimivuudesta on kytkoksissa
juuri kyseisiin konteksteihin. Muutosten havaitseen esimerkiksi nuorten arvoissa,
tunteissa ja asenteissa vaatisi pidemman aikag#&limantaa, eika silloinkaan voitaisi
olla varmoja siitéa, mitka tekijat muutoksen tapahiseen ovat vaikuttaneet. Toisaalta
jopa yhdella pelikerralla on mahdollista tunnistdaaessaan esimerkiksi sellaisia
asenteita ja arvoja, joihin haluaa tehdd muutoksdipaataan ihmisen arvoihin,

tunteisiin, asenteisiin ja toimintatapoihin liitiyv muutoksia on vaikeaa tutkia.
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Kuitenkin niihin on mahdollista vaikuttaa. Niin kuijo teoriaosuudesta kay ilmi,
muutoksen on kuitenkin l&hdettava nuoresta itségtéren on ensin itse oivallettava
olevansa halukas tekem&&an muutoksia. Uskomme Jdaeio olevan oiva apuvaline

tasséa kohtaa.

Kaiken kaikkiaan J&avuoripeli toimii mielestammerha@aten silloin, kun pelilla on
taitava vetgja, rauhallinen tila ja riittdvasti ask Lisaksi pelaamisen ja pelin
tavoitteiden toteutumisen kannalta on hyodyllisingdtd pelaajat ovat jollain tapaa

tuttuja keskenaan.

7.2 Arvioinnin luotettavuus ja eettisyys

Kaiken kaikkiaan olemme tyytyvaisid arvioinnin  ostoimiseen.  Suurin
huolenaiheemme Jaavuoripelin arviointiin liittyemnnen sen toteuttamista ol
ensinnakin se, ilmestyyko nuoria riittavasti pai&avoimeen iltapaivaan, ja erityisesti
nuoria, jotka olisivat halukkaita pelaamaan pelidiseksi pohdimme my6s nuorten
motivaatiota ja asennetta pelin pelaamiseen. T§#&8yimme positiivisesti. Nuoret
vaikuttivat lopulta pelaavan pelia mielellaédn, pipnatta ennakkoasenteista pelid

kohtaan.

Ennen arvioinnin toteuttamista pohdimme lisdksisséimaarin ja milla tavalla kahden
vieraan ihmisen lasnéolo ja sivusta tarkkailu pahteeseen vaikuttaisivat. Loppujen
lopuksi on vaikeaa sanoa, minkd verran talla olikwaista arvioinnista saatuihin
tuloksiin, mutta kokemuksemme mukaan se ei kuitankavaikuttanut niin

merkittavasti, kuin olimme aiemmin ajatelleet. Netosuhtautuivat meihin asiallisesti ja
keskittyivat pelaamiseen. Pelitilanteista oli koken aistittavissa myds pienta
jannittyneisyytta, kuten jalkojen heiluttelua, vaantuneisuutta joidenkin kysymysten
kohdalla sekda meihin pain vilkuilua. Toisaalta omhdotonta tietaa, johtuiko pieni
jannittyneisyys nimenomaan lasnaolostamme vai &erjbstain muusta, kuten vaikka

pelikysymysten henkilokohtaisuudesta.
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Arviointia toteuttaessamme pyrimme huomioimaan myésttisen nakoékulman.
Pyysimme NFG:lta tutkimusluvan arvioinnin toteuttaeen, l[&hinna
ryhmé&haastattelujen nauhoittamista varten. Pohdimmpés yhdessa NFG:n ohjaajien
kanssa, pitaisikd arviointiin osallistuvien alagi@n nuorten vanhemmilta pyytaa lupa
pelin arviointiin. Tulimme kuitenkin yhdessa siihariokseen, ettei vanhempien lupaa
tarvita, silla arviointimme keskittyy nimenomaanlippeja sen ominaisuuksiin, eika
niinkaan arvioinnissa mukana oleviin nuoriin.  Amvititilanteissa pyrimme
selventamaan nuorille esimerkiksi mistd pelaam&éega osallistumisessamme
pelitilanteeseen oli kyse, ja tekemaan tata kawtianintamme mahdollisimman
avoimeksi ja lapinakyvéaksi. Kerroimme nuorille mydaitiolovelvollisuudestamme
seka siita, ettd nuorten henkilollisyyksia tai amta vastauksia ei ole Kkirjallisesta
tyostamme mabhdollista tunnistaa. Liséksi sitouduarimvittdmaan arviointiin liittyvan

aineiston sen jalkeen, kun emme sita enaa taivitsis

7.3 Jaavuoripelin vahvuudet ja kehittdmishaasteet

Parhaimmillaan pelin pelaaminen synnyttaa vuoravaiksellisen oppimistilanteen,
jossa pelaajat oppivat keskustelemalla, pohtimalfaia vastauksiaan esitettyihin
kysymyksiin sekd myods kuuntelemalla muiden pelaaji@astauksia. Pelin kautta
pelaajien on myds mahdollista saada laaja ja mofipen kasitys véakivallasta, pohtia
vakivaltaisen kayttaytymisen takana vaikuttavidéya tekijoita sekd myos oppia uusia
toimintatapoja vékivaltaisen kayttaytymisen tilalle

Yhtena Jaavuoripelin ehdottomana vahvuutena oVdypgmykset, niiden siséltd seka
toimivuus. Myds nuoret olivat tata mieltd. Kysymgksaiheuttivat pelaajissa erilaisia
reaktioita, kuten ihmetysta, naurua tai hiljaisauysymysten kautta mielestamme on
todella mahdollista tavoittaa omia arvojaan, tuatm, asenteitaan ja toimintatapojaan,

seka pohtia my6és mahdollista muutosta naissa.

Pelin vahvuutena koemme olevan my6s sen muunneldavu Pelid voivat pelata
muutkin kuin vain nuoret, my6s nuoremmat seka vamhat ikéluokat. Pelia voi myds

pelata hyvin erikokoisissa ryhmissa, jopa vain lahghelaajan, aikuisen ja nuoren,
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kesken. Pelin suunnitteluvaiheessa emme viela esamiin kiinnittdd huomiota tahan
seikkaan, vaan vasta arvioinnin yhteydessa, kukkadimme pelid, johon myos
ohjaajat osallistuivat. Uskomme, ettd myos aikuisavat 10ytda pelista haastetta, ja
kiinnittda uudenlaista huomiota oman kayttaytymssetaustalla vaikuttaviin tekijoihin.
Pelin vaikeustasoa on myfs saantdjen mukaan matdoNaihdella, esimerkiksi
pelaajien ikatason mukaisesti. Sdantbjen vaikeogtasuuttamalla voi sdadella myos
pelin kestoa. Lisdksi pelia voi myos pelata usdiatoja, ja saada siitd jokaisella
pelikerralla jotain uutta. Pelikysymyksia on pedissittavasti, eivatka ne siten toistu
pelissa kovinkaan wusein. Pelikokemus muodostuu agrdaiseksi, riippuen
peliporukasta. Toisin sanoen jokainen pelikerta enlainen. Pelia on myds
mielestdmme mahdollista hyddyntad monissa eri kstdessa, kuten kouluissa,
nuorisotaloilla, lastensuojelun kentalla seka \iga@n perheiden kanssa tehtavéssa

tyossa.

Peli toimii hyvana tyOkaluna nuorten parissa tydgikeville ammattilaisille.

Pelaamisen avulla on luontevaa kasitella vakivateemaa nuorten kanssa. Lisaksi
pelia pelatessa saattavat nuoret olla avoimempiastantilanteestaan, seka myds
helpommin jakaa sellaisia asioita, joista aikuistési hyva tietdd, verrattuna pelkk&an

keskusteluun.

Suoranainen vakivallan teema tulee pelissa esdidt@levasti ja sattumanvaraisesti,
riippuen esimerkiksi esitetyista pelikysymyksisiignan vetajan aktiivista roolia pelin

niin kutsuttu punainen lanka saattaa jddda pdmagipdselvaksi. Vetdjan tulisikin
mielestdmme aina sopivissa tilanteissa linkitta&itklyja aiheita toisiinsa seka
vakivallan teemaan. Uskomme taman vaikuttavan iposésti kokonaiskuvan

rakentumiseen seka erilaisten syy-seuraussuhteigenartamiseen, ja tekevan nain
pelitilanteesta kokonaisvaltaisesti vaikuttavammgmn opetuksellisemman. Tama

kuitenkin vaatii vetajalta vahvaa tilannetajua.

Kysymyskategorioita voi olla vaikeaa erottaa tdesa®. Huomasimme taman
seuratessamme pelitilanteita. Pelk&n kuuntelun speella kysyttyja kysymyksia ol
valilla vaikea yrittda lokeroida oikeisiin kategwmihin. Jo pelin suunnitteluvaiheessa

kiinnitimme huomiota tdhé&n kysymyskategorioidenttageen pdaallekkaisyyteen ja
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limittaisyyteen. Pohdimme pelitilanteiden jalkeetta onko silla toisaalta niin suurta
merkitysta, erottaako kysymyskategorioita toisist®ai ei. Tulimme kuitenkin siihen
tulokseen, ettda jos kysymyskategorioita osaa nimetd myods pelista saatava
oppimiskokemus olla vahvempi ja monipuolisempi.ifPalussa tai lopussa vetajan olisi

hyva esitella ja avata eri kysymyskategoriat pélaaj

Yhtena pelin kehittdmishaasteena on pelin toimiviyhsnasséa, jossa pelaajat eivat ole
entuudestaan milldén tavalla tuttuja toisilleen.hdtimme, ettd paastaanko pelissa
tuolloin niin sanotulle syvemmalle tasolle, vai yatko keskustelut enemman
pintapuoleisiksi. Osa kysymyksistd on aika henlaldtiaisia, ja niihin vastaaminen
vaatii esimerkiksi avoimen ja luottamuksellisen aloiiriin. Toisaalta tassa jéalleen
vetdjan rooli keskustelun herattelijana ja eteempé@@jana korostuu. Jos pelia pelataan
toistuvasti saman ryhman kanssa, on keskustelwa tas/0s mahdollista ikdan kuin

syventaa pikkuhiljaa, pelaajien tutustuessa tojsillnottamuksen kasvaessa.

7.4 Jatkoehdotuksia

Kuten aikaisemmin jo todettu, koimme pelin vetgf@olin hyvin merkittavana pelin
kannalta. Pelin vetgjan vastuuta ja roolia peligsisi helpottaa erillisellda vetdjan
oppaalla, jolla helpotettaisiin ja tuettaisiin kastelun avaamista ja eteenpain viemista
esimerkiksi ehdotuksilla lisakysymyksiksi. Oppaassaitaisin  myds avata
pelikysymysten kategoriat ja ndméa kasitteina, jaévoalli seka pelikysymyksisté esiin
nousevia kasitteitd. Uskomme myos, ettd sanoittamuoisi toimia oppimiskokemusta
syventavand tekijand pelin aikana. Esimerkiksi josioren vastauksissa ja
suhtautumisessa, vaikka vakivaltaa liittyen, onirfiisuuksia, voi tdmé&n havainnon
esiintuominen saada nuoressa aikaan ahaa-elamy#skomme, etta pelin toimivuutta
parantaisi, mikali pelaamiseen  sisaltyisi  jonkinén loppukeskustelu.
Loppukeskustelussa vetaja voisi kysella nuortenekalkksia pelista, pelitilanteesta ja
pelin  kysymyksistd sekd mahdollisia asioita, jotlkdok&a jaivat nuoria viela

mietityttAmaan.
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Jotta pelin toimivuudesta sekd hyodyllisyydest&isaiahdollisimman monipuolisen ja
kattavan kasityksen, tulisi pelia testata, pela@aaajvioida pitkdjanteisesti erilaisissa
konteksteissa ja ryhmissa, esimerkiksi kouluillaomsotaloilla, lastensuojelutydssa
seka perheiden parissa tehtavassa tydssa. Uskoettidgelistd on hydtyd monissa eri
toimintaymparistdissd ja ryhmissda, mutta tueksesiitev vaatisi pitkékestoisen

arvioinnin saman ryhman kanssa. Vain pitkajantiiseitkimuksella olisi mahdollista

arvioida, kuinka esimerkiksi keskustelu kehittyy legrroilla, syveneekd ja laajeneeko

keskustelun taso ja kuinka hyvin pelin anti siirtyyorten arkeen ja elamaan.

7.5 Ajatuksia opinnaytetyoprosessista

Loydettyamme  mielenkiintoisen aiheen ja yhteistydbpanin, aloitimme

opinnaytetyoprosessimme tutustumalla produktion J&vuoripelin teoriapohjaan.
Erilaisia teorioita vakivallan esiintymisen syigévakivaltaisen kayttaytymisen takana
vaikuttavista tekijoistd on paljon. Myos vakivattanuuskasvatustyota toteutetaan
nuorten parissa monin eri tavoin ja menetelmi@pinnaytetyéssamme pelin
peruslahtokohtana on kuitenkin toiminut nimenomadRG:n kasvatusteoria. Itse
pelissa tarkoituksena oli kasitella vakivaltaa n@lsimman laajasti. Teimme

kuitenkin joitain rajauksia esimerkiksi pelissa ik&igaviin vakivallan muotoihin

littyen. Esimerkiksi itseen kohdistuvan vékivallamjasimme pelin siséallésta
ulkopuolelle, silla koimme sen liian henkilokoheksi aiheeksi kasiteltavaksi
sosiaalisessa pelitilanteessa. Ajoittain koimmeeaihrajaamisen erityisesti kirjallisen

tyon osalta haasteelliseksi.

Prosessi eteni paaosin hyvin. VAalilla opinnaytetyti lyhyesséd ajassa suuriakin
harppauksia, valilla taas tyon eteneminen tuntunijiuvan. Molempien ty6sta

kaynnista johtuen, aikataulujen yhteensovittamiseké ajan I0ytdminen opinnaytetyon
tekemiselle on ollut ajoittain haastavaa ja annogprosessille suosiolla lisdaikaa, jotta
ehdimme paneutua siihen mahdollisimman hyvin jaugteellisesti. Prosessin myota
olemme oppineet ja kehittdneet pitkdjanteistd, iteaallista tydoskentelyotetta, mista on
varmasti paljon hyotya tulevaisuudessa sosiaalialarammattilaisina.

Opinnaytetyoprosessin alussa korostettiin mielekkadkiinnostavan aiheen valintaa.
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Meidan aiheemme on ehdottomasti toiminut yhtenékmlosessin kantavana tekijana,
silla mielenkiinto aiheeseen liittyen ei missaarheassa ole laantunut, vaan kiinnostus

aiheeseen on siihen perehtymisen my6ta vain kasvanu

Yksi opinnaytetyoprosessimme voimavaroista ja vaksista on ehdottomasti ollut
tiimityoskentely. Tyoskentelymme on toiminut ja sog hyvin yhteen, huolimatta siita
ettd tietyt kirjoitus- sekd tyoskentelytavat meilidisistaan eroavatkin. Molemmilla
motivaatio tehdd opinnaytety6ta seka tavoite laaslimeen on ollut sama. Pyrkimys
mahdollisimman hyvaan lopputulokseen on ollut yitei tavoite alusta alkaen.
Yhteisymmarrykseen paéaseminen ei ole missdan \s&shg@osessia tuottanut ongelmia
ja yhdessad kaydyt ammatilliset keskustelut ja ajatu vaihdot ovat olleet yksi
kehittavimmista ja antoisimmista osa-alueista ofytetyoprosessissa. Mahdollisuus
jakaa mielipiteitd ja ndkemyksia on ollut todelkgddyllinen puoli tiimityoskentelyssa.
Toisaalta prosessin aikana olemme huomanneetysti@é kaksi, saman tyon parissa
tiiviisti tyoskentelevad ihmistéa, voi samalla tdeabkokaistua tyon sisallon suhteen.
Tasta syystd myos ulkopuolisten, kuten opettajemmama palaute on ollut todella

tarkeata ja merkittavaa.

Tiimitydoskentelyna toteutettu opinnaytety6 on olywa ratkaisu meidan kohdallamme,
vaikka aikataulujen yhteensovittaminen on ajoittallut haastavaa ja molemmat ovat
joutuneet tekemaan myods kompromisseja opinnaytesyitieen. Tiimitydskentelyna
toteutettu opinnaytetyd on ehdottomasti kehittatygiskentelytaitojamme. Koemme
yhteistydbn toimineen myods NFG:n kanssa, erityiserghvuutena mainittakoon

joustavuus seka avoin ajatusten ja ideoiden vaiinamprosessin eri vaiheissa.

Yhden pelikerran aikana tuskin voidaan realistisedbttaa, ettd nuorten ajatusmaailma
ja tata myoten toimintatavat mullistuvat, mutta quktiomme ajatuksena onkin saada
siemen itdm&an, mitd nuorten parissa tyoskenteleéitit kasvattaa jatkossa oikeaan
suuntaan. Uskomme, etta ihanteellisessa tilantegstaijanteisessa tydskentelyssa
nuorten parissa, tulee Jaavuoripelista todella ¥Widdn ja vaikuttava tydvaline

nuorten parissa tyoskenteleville ammattilaisilleautapeli on kokemuksellinen ja
toiminnallinen tapa oppia ja omaksua uusia asioifarille ja mahdollistaa nuorille

sisdisia, oman ajattelun kautta syntyvia, oppirjasahaa-elamyksia. Uskomme taman
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olevan nuorille toimiva ja tehokas tapa oppia uytavaikuttaa toimintatapoihin,
arvoihin, tunteisiin seka asenteisiin vékivaltaa Jakivaltaiseen kayttaytymiseen
liittyen. Pelaaminen on myos vuorovaikutuksellinarsosiaalinen tilanne, jossa nuoret
ovat myos vertaisina arvioimassa toistensa mieli@git Vertaisten mielipiteet ja
kokemukset ovat nuorille tarkeita ja vaikuttavatljgga nuorten toiminnan ja
kayttaytymisen taustalla. Lautapelia pelatessa ahduollista myds, etta koko ryhma
kokee samanlaisen, positiivisesti vakivaltaiseen yttéditymiseen vaikuttavan

kokemuksen, jolloin my6s oppimiskokemus on tehokiaia

Kokonaisuutena koemme opinnadytety6llemme, Jaaveldigp ja sen sisallolle
asetettujen toiveiden ja vaatimusten tayttyneen tgvoitteiden toteutuneen.
Mielestamme pelissd on onnistuttu kasittelemaanivellan teemaa laajasti ja
monipuolisesti. Myds pelin taustalla vaikuttava\asisteoria tulee pelista hyvin esille.
Opinnaytetydomme lopputuloksena on kaytannollinenjmiva ja konkreettinen
tyovaline, jonka olemme jo nyt kokeneet hyodyllisek

7.6 Oma ammatillinen kehittyminen

Sosionomin osaaminen on maaritelty yhtendisestkidsa ammattikorkeakouluissa,
vaikka erityisosaaminen seka suuntautumisvaihtaebdattavat vaihdella. Sosionomi-
tutkintoon liittyvat osaamisen kompetenssialueetd@an jakaa eettiseen osaamiseen,
asiakastybn osaamiseen, sosiaalialan palvelujéipedbsaamiseen, Kkriittiseen ja
osallistavaan yhteiskuntaosaamiseen, tutkimukseltis kehittimisosaamiseen seka
johtamisosaamiseen. (Sosiaaliportti 2011.) Opiretigprosessi ja koko opiskeluaika

on vahvistanut omaa ammatillista osaamistamme.

Sosiaalialan eettiseen osaamiseen kuuluu muun muaesiaalialan arvojen ja
ammattieettisten periaatteiden sisaistaminen, ségi@ninen niiden mukaisesti
(Sosiaaliportti 2011). Opimme opinnaytetyota telsdesme kiinnittdma&an naihin
huomiota aikaisempaa tarkemmin. Koimme tarkeana,tgbskentelymme on eettista ja
asiakasryhman huomioivaa alusta loppuun. Asiakastygaamiseen liittyen olemme

oppineet erityisesti tukemaan asiakkaan tarpeit@rhaan voimavarojen kayttoonottoa
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sekad vahvistamaan asiakkaan kasvua ja kehitydtisessa elaméantilanteissa. Liséksi
opimme luomaan ammatillista vuorovaikutus- ja y$tgsuhdetta asiakkaiden, tassa
tilanteessa nuorten ja heidan ohjaajiensa kansatkuvh eettisten arvojen ja
periaatteiden huomioiminen ja oman toiminnan amgioen kuuluu tarkednd osana
sosiaalialan ammattilaisen tyénkuvaan ja olemmekahiin sekd opinnaytetyéprosessin
myOtd huomanneet taman siirtyneen automaattisekaksp tyoskentelyamme alan
tyOpaikoissa. Eettisen osaaminen on ollut merkittdéosa koulutustamme |api
opiskeluajan ja tatd olemme oppineet arvostamaaresti. Koemme eettisen osaamisen
korostamisen erittdin tarkeana ja hyodyllisenda sifin eettinen osaaminen sisaistyy

itsestaan selvaksi osaksi sosiaalialan ammattid@enintaa.

Sosiaalialan palvelujarjestelmaan liittyva osaamikehittyi esimerkiksi sita kautta, etta
jouduimme pelia tyostdessamme pohtimaan erityisesidbrten palvelutarpeita.
Kriittiseen ja osallistavaan yhteiskuntaosaamidettyy muun muassa epatasa-arvoa ja
huono-osaisuutta tuottavien rakenteiden ja prosessinalysoiminen alueellisella,
kansallisella ja kansainvélisella tasolla, seké sk#aisten osallisuuden tukeminen.
(Sosiaaliportti 2011). Opinnaytetyéta tehdessamotedpnme epatasa-arvon ja huono-
osaisuuden kysymyksid nuorten nédkdkulmasta, sek& mhdollisesti ehkaisevia tai
lisdavia tekijoita. Tutkimukselliseen kehittamisasaseen liittyen tybotteemme on
muodostunut tutkivaksi, reflektiiviseksi seka kédvksi. Koko opinnaytetyoprosessin
ajan olemme pyrkineet sailyttdmaan kriittisen sak#tivan tydotteen ja kehittdmaan
Sita tietoisesti [&pi prosessin. Erityisesti keskame kaymat keskustelut seka ajatusten
vaihdot ovat tasta esimerkkind. Arviointiosuuddsalsimme erityisesti tuoda kriittista
sekd kehittavaa ajattelua esiin. Opinnaytetyopsisegm koko opiskeluajan myéta
olemme myo6s saaneet valmiuksia ja motivaatiota tkehisosiaalialan osaamista,
tyoyhteisoja seka palveluprosesseja, mikéa eritjisgsiaalialan johtamisosaamisessa
on tarkeaa.

Opinnaytetyoprosessi on ollut opettavainen ja aatdiokemus. Taman huomasimme
erityisesti prosessin loppuvaiheessa. Olemme jcsayeltaneet ja hyddyntaneet paljon
opinndytetyoprosessin  aikana saamaamme tietotaityassamme. Erityisen

hedelmallisena koemme sen, ettd olemme jo nyt ebifg/odyntaa Jaavuoripelid

tyossamme lastensuojelun tyokentdlla. Opinnaytetgém on monella tapaa
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hyodynnettavissa kaytannon tydssa, ja siité oll@ankiinnostuneita tydpaikoillamme.
Esimerkiksi omahoitajatyoskentelyyn peli on tuonuwtuden ja innovatiivisen
tydskentelytavan, ja myos nuoret ovat kokeneetppélaamisen hyodylliseksi. Tata
kautta koemme pelin muun muassa vahvistavan javéwmkemabhoitajan ja nuoren
valistd suhdetta. Opinnaytetyoprosessin ja aiheemmgéta olemme tutustuneet ja
rohkaistuneet kayttamaan tydéssamme myos muita dalgj@ tyovalineena, kuten

aiemmin mainittua, Pes&puu ry:n Valovoimapelia.
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LITTEET

LIITE 1: Pelikysymykset

ARVOIHIN LITTYVAT KYSYMYKSET
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. Millainen on hyva kaveri?

. Millainen on hyva perhe?

. Millaiset ovat ihannevanhemmat?

. Millainen on mukava opettaja?

. Mitk& asiat ovat sinulle tarkeita elamassa?
. Mité mielestasi tarkoittaa hyva yhteishenki jsté sen tunnistaa?
. Milloin viimeksi olet pyytanyt jotain anteeksi?
. Millainen on hyvéa ihminen?

. Millaisessa maailmassa on hyva elaa?

. Mita on oikeudenmukaisuus?

. Mit& asioita arvostat?

. Mitd on mielestasi tasa-arvo?

. Mit& ovat ennakkoluulot?

. Mit& on rakkaus?

. Kerro kolme hyvaa asiaa opettajastasi.

. Kerro kolme syytéd miksi vakivalta ei ole hy\sisa
. Onko ihmisiin helppo luottaa?

. Misté tunnistaa luotettavan ihmisen?

. Onko pepulle lapsiminen seksuaalista vakivaltaa
. Mit& haluaisit muuttaa maailmassa?

. Mistd huomaat, ettd sinua arvostetaan?

. Kerro kolme asiaa, joita arvostat elamassa?

. Kerro kolme asiaa, jotka saavat sinut hymyilénta
. Mita pelkaat vakivallassa?

. Ketd ihmist& arvostat eniten?

. Mik& on elaman tarkoitus?

. Mité on onnellisuus?

. Mita on rakkaus?

. Millainen vanhempi haluaisit itse olla?

. Mista tunnistaa oletko toiminut oikein vai i&r

. Mit& tarkoittaa, jos omatunto kolkuttaa?
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32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.

Milloin viimeksi sinulla on omatunto kolkuttatfuMiksi ja teitkd jotain asian eteen?
Onko oikeaa ja vaaraa helppoa erottaa?

Keksitkd tilannetta, jossa voit toimia yhtaamkseka oikein etta vaarin?

Mita on mielestasi fyysinen koskemattomuus?

Millainen on valkoinen valhe?

Ovatko valkoiset valheet sallittuja?

Millainen on mielestasi hyva ihminen?

Millainen on mielestasi hyva elama?

Keta sind kunnioitat? Miksi?

Miksi vakivaltaa mielestasi tapahtuu / kdyte@a

Onko véakivalta mielestasi missaan tilanteesiszutettua? Miksi?
Missa menee raja siind, miten toinen ihmindrtaista koskea ilman lupaa?
Mihin tarvitset vanhempia?

Mista asiasta elaméassasi haluaisit luopua?

Millainen on ollut elamasi onnellisin paiva?

Mitd vanhemmat ovat sinulle opettaneet?

Mité arvostat vanhemmissasi eniten?

Mitka asiat sinussa tekevat vanhempasi ylpeiksi

TUNTEISIN LITTYVAT KYSYMYKSET
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. Mika tekee sinut onnelliseksi?

. Milloin olet viimeksi tuntenut itsesi todellahaiseksi ja mika sai sinut leppymaan?
. Mit& on mustasukkaisuus?

. Milloin olet viimeksi ollut ylpea itsestasi?

. Jos olet surullinen, mika saa mielesi kohoamaan?

. Kuvaile itseéasi kolmella adjektiivilla.

. Onko sinua koskaan loukattu?

. Onko helppoa antaa anteeksi?

. Oletko koskaan tuntenut oloasi turvattomaks#?alet, osaatko sanoa miksi?

. Milloin tunnet olosi turvalliseksi?

. Mita pelkaat?

. Milta tuntuu pelata?

. Oletko tuntenut oloasi uhatuksi? Jos olet, miloin ja miksi?

. Mainitse kolme asiaa, joita kohtaan tunnet &kolauloja ja miksi.
. Oletko luotettava?

. Mit& haluaisit muuttaa itsessasi?

. Mika saa sinut vihaiseksi?

Onko tilanteita, milloin valehtelu on mielestékein? Mainitse esimerkki ja perustele.
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18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.

30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49,
50.
51.
52.
53.

Mik& saa sinut surulliseksi?
Mika saa sinut epatoivoiseksi?
Asteikolla 1-10, miten onnellinen olet juuritBy
Mik& saa sinut suuttumaan?
Osaatko ottaa kehuja vastaan?
Mit& tunteita pelkaat nayttaa?
Koetko olevasi pitkavihainen vai lepytkd nopg&as
Mainitse asia, missé koet epdonnistuneesi.
Mita haluaisit sanoa ihmiselle, joka sinua @ukannut?
Mika on ollut merkittavin tapahtuma elamasiaai&? Miltd se sinusta tuntui?
Oletko tehnyt suutuspaissasi jotain, mita mlgphemmin katunut?
Mika mielestési on epamiellyttavin tunne?
a.) viha
b.) ahdistus
c.) pelko
d.) jokin muu, mika?
Milloin viimeksi olet valehdellut?
Milt& tuntuu valehdella?
Onko vaikeata olla rehellinen?
Milta tuntuu, jos sinulle valehdellaan?
Milta tuntuu kiusaaminen?
Onko sinua kiusattu? Jos on, niin miten?
Mista haaveilet?
Mik& on suurin unelmasi?
Mika sinua arsyttaa?
Milloin viimeksi olet itkenyt?
Pelkaatkd kohtaavasi vakivaltaa?
Oletko kohdannut vékivaltaa? Jos olet, milt&isasta tuntui?
Keksi mahdollisimman monta R-kirjaimella alkavannetta.
Keksi mahdollisimman monta I-kirjaimella alkavannetta.
Tunnetko, etté sina olet joskus kokenut va&aipyt
Keksi mahdollisimman monta V-kirjaimella alkaviunnetta.
Keksi mahdollisimman H-kirjaimella alkavaa tetta.
Mik& huolestuttaa sinua?
Mik&a on pahin pelkosi?
Milta tuntuu epdonnistua?
Ovatko vanhempasi pettéaneet luottamustasi?
Millainen on ollut elamési huonoin paiva?
Mista asiasta olet joutunut elamasi aikanalnogan?

Pelkaatkd epaonnistua?
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TOIMINTATAVAT

1
2
3
4.
5
6
7
8

. Mit& teet, kun raivostut?
. Mistd huomaat, kun olet todella onnellinen?

. Miten katkera ihminen toimii?

Millaisessa tilanteessa olet kayttaytynyt /ibh&lunnut kayttaytya vakivaltaisesti?

. Oletko koskaan tietoisesti syrjinyt jotakuta?evi ja miksi?
. Kuinka toimit, jos néet jotakuta kiusattavan krsga?
. Mit& teet, jos huomaat toimineesi vaarin?

. Ovatko kaverisi houkutelleet / painostaneet asinakemadn jotain, mitd et haluaisi? Mita teit

tilanteessa?

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

Miten toimit tilanteessa, kun joku uhkaa sinua?

Miten toimit, jos néet vékivaltaa?

Mista voit saada apua, jos ndet/tiedat valdigdsta kayttaytymisesta?
Miten voit auttaa, jos perheenjasentasi taekiagi uhataan?

Miten voit auttaa, jos perheenjasentasi taekiagi loukataan?
Oletko loukannut jotakuta tietoisesti? Miksi?

Mit& teet, kun olet raivoissasi?

Muistele tilannetta, kun viimeksi suutuit jddidle.

Mit& teet, kun toivot jotain oikein kovasti?

Mit& teet jos sinua syytetaan aiheettomastajis?

Onko syyta, miksi et pyytédisi apua ongelmigikka sita tarvitsisit?
Mista kannat vastuuta?

Teetkd asioita, joita et haluaisi tehda?

Mika on paras tapa rentoutua?

Mietitk6 ennalta tekojesi seurauksia?

Mita teet kun olet epatoivoinen?

Syytatkd muita yleensé virheistasi?

Pitdako sinulla olla kokoajan tekemista?

Yritatko selvittdd syyn jos epaonnistut?

Onko sinun vaikea totella auktoriteetteja, kutpettajaa?

Kuinka paljon vanhempiesi mielipiteet vaikutthkayttaytymiseesi?
Keitd vanhempia ihmisia kunnioitan?

Mita teet, kun olet peloissasi?

Oletko puhunut pahaa kaveristasi selan takktiesi?

Mité teet, jos kuulet etté joku on puhunut staypahaa selkési takana?
Miten ratkaiset ongelmasi?

Mit& teet, kun olet vihainen?

Mit& teet, kun olet surullinen?

Mit& teet, kun olet iloinen?



38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

Osaatko kehua vilpittdmasti toisia?

Tunnetko, etta olet joskus toiminut jotakutéte@n vaarin?

Tunnetko katumusta jos olet kayttanyt vakiaita

Oletko koskaan tapellut fyysisesti jonkun kartshlillaisessa tilanteessa ja miksi?
Onko paihteilld ja vakivallan kaytolla mielesitghteytta?

Milta vakivallan kayttd mielestasi tuntuu?

Miten osoitat toiselle pitdvéasi hanesta?

Oletko koskaan painostanut jotakuta toimimaastain tahtoaan?

Miten suhtaudut, jos joku antaa sinulle negstia palautetta, joko aiheesta tai aiheettomasti?
Kuinka otat toiset ihmiset huomioon?

Mita teet, jos joku koskee sinuun fyysisedti nettd koet sen loukkaavana?

Kuinka toimit, jos naet jonkun perheenjasesasittavan toista fyysisesti?

Milla tavoin toimien voisi estaa fyysisen vékian kayton uhkaavassa tilanteessa?
Oletko koskaan haukkunut jotakuta péin naanwiksi?

Miten huolehdit omasta jaksamisestasi?

Tuletko toimeen erilaisten ihmisten kanssa?

Mit& haluaisit sanoa vanhemmillesi? Miksi?

Mita tykkaat tehda kavereidesi kanssa?

Milloin olet viimeksi tarvinnut ja saanut apua?

Miten toimit jos koet, ettd sinua kiusataan?

Miten kayttaydyt ihmistéa kohtaan jota kunnitita

ASENTEISIIN LITTYVAT KYSYMYKSET
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10
11
12
13
14

. Kerro kolme positiivista puolta itsestasi.

. Mit& on kiusaaminen?

. Milloin olet viimeksi auttanut kaveriasi tai perenjasentasi?

. Missa néet itsesi kymmenen vuoden kuluttua?

. Mainitse asia, jossa olet hyva?

. Mainitse kolme asiaa, joita arvostat itsessasi.

. Mainitse asia, missa koet onnistuneesi?

. Mainitse kolme positiivista asiaa vasemmallalellesi istuvasta henkilosta.

. Mainitse kolme positiivista asiaa oikealla pulals istuvasta henkilosta.

. Keksi kolme peliporukkaa yhdistavaa tekijaa.

. Keksi kolme peliporukkaa erottavaa tekijaa.

. Mit& on mielestasi empatia?

. Kuka on mielestasi empaattisin tuntemasi inmiliksi?

. Oletko saalinyt ketdan?
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15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,

77

Mistd huomaat, etta joku kunnioittaa sinua?

Millaista on toista kunnioittava kaytos?

Otatko toiset huomioon? Mista sen huomaa?

Millainen on epaitsekas ihminen?

Tiivistyyko tyhmyys joukossa?

Onko itkeminen mielestési noloa?

Kerro esimerkkeja siitd, mika sinusta on vakaa

Keksi kolme hyvaa asiaa poliiseista.

Mita ajattelet poliiseista?

Koetko, etta poliisista voi missaan tilanteestmapua?

Missa tilanteessa kaantyisit poliisin puoleen?

Mihin asioihin kavereiden mielipiteet vaikutéd®?

Mit& kaverit ovat sinulle opettaneet?

Hyvaksytkd itsesi? Jos et, miksi?

Tunnetko syyllisyytté jostain? Miksi?

Milta sinusta tuntuu, jos kuulet jonkun puhum@ahaa sinusta seléan takana?
Onko vakivallassa mitaan kiehtovaa tai possia?

Millaiset ihmiset kayttavat vakivaltaa?

Mik& on huonoin kokemuksesi vakivallasta?

Mit& sinulle merkitsee toisten hyvéaksynta?

Milta kiusatusta tuntuu?

Kumpi on pahempaa, henkinen vai fyysinen vdta?aPerustele.
Piirre, jota vahiten arvostat toisessa ihmigess

Mika on pahinta, mité joku voisi sinulle tehda?

Milloin sinusta on tuntunut toisen puolestagt? Miksi?

Milta tuntuu ihmisestd, jota on haukuttu p&amaa?

Milta tuntuu ihmisestd, jota on syrjitty?

Oletko kohtelias muita ihmisia kohtaan ja jtet,niin mista sen huomaa?
Onko anteeksipyytdminen vaikeaa?

Mainitse asia, jota kohtaan sinulla on olluhakoluuloja, mutta jotka ovat halvenneet tutusiast

asiaan paremmin?

45,
46.
47.
48.

Keksi vahintaan viisi sinua ja laheisimpia y&iéi yhdistavaa tekijaa.
Keksi vahintaan viisi sinua ja laheisimpia ygiéi erottavaa tekijaa.
Keksi kolme sinua ja opettajaasi yhdistavagaak

Keksi viisi sinua ja aitidsi yhdistavaa tekjaa
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FAKTAKYSYMYKSET VAKIVALLASTA

1. Mika on yleisin ase, mika loytyy kaikilta?
a.) nyrkit
b.) jalat
c.) pistooli

d.) terava kieli

2. Jos olet kaverisi mopon/auton kyydissa ja ythianta kiristamaan vauhtia yli nopeusrajoituksen,

syyllistytkd itse mihinkaan?

3. Jos haavoitat kaveria leipaveitsella, syyllistyt
a.) pahoinpitelyyn
b.) torkedan pahoinpitelyyn
c.) uhkaamiseen

d.) kiusaamiseen

4. Jos yllytat toisia tappeluun, olet...
a.) kaikkien ihailema sankari
b.) vasikka
c.) osasyyllinen tappelun syntyyn

d.) ulkopuolinen sivustaseuraaja

5. Miké& on paras keino toimia uhkaavassa tilantgss
a.) lyoda
b.) uhkailla sanallisesti
C.) poistua paikalta

d.) kutsua kavereita paikalle

6. Kuinka paljon Suomessa kirjattiin pahoinpitelyjfonna 2007?
a.) 10 000
b.) 23 000
c.) 32 200
d.) 54 625

7. Mik& néista ei ole vakivaltaa?
a.) potkiminen
b.) selan takana pahan puhuminen
c.) uhkailu
d.) kaikki ylla olevat vaihtoehdot ovat vékivaltaa



8. Mitd voi seurata jos tekee rikoksen alle 15-iaaia?
a.) huostaanotto
b.) poliisikuulustelu
c.) sakot

d.) kaikki ylla olevat vaihtoehdot

9. Miké& naista on vakivaltaa?
a.) kiristdminen
b.) tbniminen
c.) kaverin jattdminen porukan ulkopuolelle

d.) kaikki ylla olevat vaihtoehdot ovat jonkinlastékivaltaa

10. Milloin ihmista saa lain mukaan lyoda?
a.) ei koskaan
b.) kun joku &rsyttéaa
c.) itsepuolustukseksi

d.)kunniaansa puolustaakseen

11. Miké& naisté on henkisté vakivaltaa?
a.) kiristdminen
b.) uhkaaminen
C.) ystavista eristdminen

d.) kaikki yllaolevat vaihtoehdot

12. Minka ikaisena olet korvausvastuussa aiheutt@sii vahingoista?
a.) kaikenikaiset ovat korvausvastuussa
b.) 13-vuotiaana
c.) 15-vuotiaana

d.) 18-vuotiaana

13. Ketka kokevat eniten fyysisté vakivaltaa seteusuhteissa?
a.) tytét
b.) pojat

c.) molemmat yhté paljon

14. Mika on yleisin alle 18-vuotiaiden tekema riklisomessa?
a.) pahoinpitely
b.) napistys
c.) kunnianloukkaus

d.) kotirauhan hairinta
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15. Kuinka monta lydntia voi riittaa kuoleman twottiseen?
a)l
b.)3
c)b5
d)7

16. Minka ikainen on rikosoikeudellisessa vastudekamisistaan?
a.) 13-vuotias
b.) 15-vuotias
c.) 18-vuotias
d.) 21-vuotias

17. Saako aikuinen lain mukaan tukistaa lasta?
a.) kylla, mutta vain silloin jos lapsi kayttaytjyionosti
b.) kyll&, jos aikuinen katsoo sen tarpeelliseksi
c.) kylla, jos aikuinen on lapsen huoltaja

d.) ei koskaan

18. Poliisille vakivaltarikoksesta voi tehda ilmdisen
a.) vain uhri itse
b.) vain tapauksen silminnakija
c.) kuka tahansa 18 vuotta tayttanyt

d.) kuka tahansa teosta tiedon tai vihjeen saanut

19. Ovatko vakivallan tekija ja uhri useimmiten eatiian tuttuja vai tuntemattomia toisilleen?

20. Tehdaanko vakivaltarikos useimmiten
a.) pelatessa lautapeleja
b.) sulkapalloa pelatessa
c.) rakastuneena treffeilla

d.) paihdyttavien aineiden vaikutuksen alaisena?

21. Perhevékivallan tekija voi olla
a.) aiti
b.) isa
c.) lapsi/lapset

d.) kuka tahansa ylla olevista

22. Minka pituista veista saa lain mukaan kantakamaan?



23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

a)3cm
b.)5cm
c.)7cm

d.) Ei minkaan mittaista

Missa Euroopan maassa tehdaan vakilukuun gettiena eniten henkirikoksia?
a.) Virossa
b.) Suomessa
c.) Englannissa

d.) Saksassa

TV-véakivallan vaikutus katsojaan on
a.) tutkitusti epatodennékdinen
b.) merkittava
c.) epaselva ja kiistelty

d.) vahainen

Eraéan tutkimuksen mukaan, verkkopeleista vétieiga ovat
a.)25%
b.) 50 %
c.) 80 %
d.) 91 %

Vékilukuun suhteutettuna Suomessa tapetaagneihimisia
a.) Paakaupunkiseudulla
b.) Savossa
c.) Pohjanmaalla

d.) Lapissa

Tutkimusten mukaan TV-véakivalta vaikuttaa iheais
a.) nostaen aggressiivisuutta 50 %
b.) empatiakykya heikentaen
c.) rauhoittavasti

d.) aiheuttaen levottomuutta
Mihin numeroon soitat, etta saat poliisin laypg&han?
Poliisin tietoon tulleesta vakivallasta pertavaltaa on

a)n. 5%
b.)n. 12 %
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c.)n.33%
d.)n.50 %

30. Selvasti yleisin henkirikostyyppi Suomessa on
a.) mieheen kohdistunut tutun henkilon tekema héds
b.) naiseen kohdistunut vieraan henkilon tekemin&ns
c.) perhevékivaltaan liittyvat henkirikokset

d.) koulukiusaamiseen liittyvéat henkirikokset

31. Maahanmuuttajataustaisten naisten riski joutwmkirikoksen uhriksi oli vuosina 2003-2007
kantavaeston naisiin verrattuna

a.) yhta suuri

b.) kaksinkertainen

c.) kolminkertainen

d.) viisinkertainen

32. Miten suuri osa ylaasteiden opettajista kolpilgden taholta loukkaavaa kaytdsta vahintaanacerr
lukuvuonna 2007-2008?

a.) 20 %

b.) 33 %

c.) 45 %

d.) 60 %

33. Miten suuri osa ylaasteiden opettajista kokiiwallan uhkaa oppilaiden taholta vahintdan kerran
lukuvuonna 2007-2008?

a.) 0,5%

b.)7 %

c.) 20 %

d.) 65 %

34. Miten suuri osa yhdeksansien luokkien opp#aidtnoitti vuonna 2008 loukanneensa tahallisesti
opettajaa?

a)5%

b.) 16 %

c.)41 %

d.) 73 %

35. Yleisin yhdeksasluokkalaisten tekema kiellédiyrikollinen teko vuonna 2008 oli
a.) luvaton poissaolo koulusta

b.) luvaton tiedostojen verkkolataaminen



83

c.) koulukiusaaminen

d.) pahoinpitely

36. Miten suuri osa nuorista ilmoitti Nuorisorikisliuskyselyssa kiusanneensa toista nuorta
koulumatkalla tai koulussa vuonna 2008?

a.) joka viides

b.) joka kolmas

c.) joka toinen

d.) jokainen nuori

37. Vuonna 2008 kuinka suuressa osassa tietooristall koulukiusaamistapauksista oli fyysisen
vakivallan piirteita?

a)l12%

b.) 27 %

c.) 45 %

d.) 65 %:ssa tapauksista

38. Kuinka suuressa osassa vuonna 2008 tietoogistall koulukiusaamistapauksista oli useampi kuin
kaksi tekijaa?

a)12 %

b.) 22 %

c.)34%

d.) 46 %:ssa tapauksista

39. Kuinka suuressa osassa vuonna 2008 tapahtneistiukiusaamistapauksista tekija jai kiinni
teostaan?

a)5%

b.) 16 %

c.) 36 %

d.) 50 %:ssa tapauksista

40. Kuinka suuressa osassa vuonna 2008 tietoomistall koulukiusaamistapauksista tekija sai
rangaistuksen teostaan?

a.) 0,5%

b.) 2%

c)7%

d.) 20 %:ssa tapauksista

41. Miten suuri osa nuorista ilmoitti Nuorisorikisliuskyselyssa osallistuneensa tappeluun vuonng?200
a.) 0,5%
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b.)5%
c)11%
d.) 30 % nuorista

42. Miten suuressa osassa vuonna 2008 tietooristall@uorten tekemista pahoinpitelyisté oli tekija
alkoholin vaikutuksen alaisena?

a.)15%

b.) 22 %

c)41%

d.) 65 %:ssa pahoinpitelyista

43. Nuoriin miehiin kohdistuvan kokonaisrikolliskyselyn mukaan, miten suuri osa 18-vuotiaista
miehista oli joutunut fyysisen vékivallan kohteeitabnna 2006?

a.) joka viides

b.) joka neljas

c.) joka kolmas

d.) joka toinen

44. Nuoriin miehiin kohdistuvan kokonaisrikolliskyselyn mukaan, miten suuri osa 18-vuotiaista
miehistd oli joskus elaménsa aikana saanut vakivatbkia vammoja, jotka vaativat ensiapua tai
sairaalahoitoa?

a.)0,5%

b.) 2%

c.)10%

d.) 30 % miehista

45, Missa suurin osa vakivallanteoista tapahtuu?
a.) koulussa
b.) ravintolassa
c.) kotona
d.) kadulla

46. Jos 14-vuotias suutuspaissaan sytyttaa roskappalamaan, mitd tasta voi seurata?
a.) rahallista tappiota
b.) suuttumusta vanhempien suunnalta
c.) poliisikuulustelu
d.) kaikkea tata

47. Voiko kyseessa olla rikos, jos internetin wi#ella lahetat toiselle tai toisesta ivaavia/palkia

viesteja?
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48. Kuinka moni nuori ilmoitti vuonna 2008, ettéusgstelukumppani oli puhunut hanesta loukkaavasti

kavereilleen?

a.) joka toinen
b.) joka viides
c.) joka kymmenes

d.) joka kahdeskymmenes

49. Kuinka suuri osa seurustelevista nuorista ofikenut fyysistd vakivaltaa tai sen uhkaa
seurustelukumppaninsa taholta vuonna 2008?

a.) joka toinen

b.) joka neljas

c.) joka seitsemas

d.) joka viidestoista

50. Kuinka suuri osa pahoinpitelyn uhriksi joutistaitarvitsi ensiapua vuonna 2008?
a)2%
b.)9 %
c.)16 %
d.) 35 %

51. Kuinka suuri osa nuorista ilmoitti hakanneejoskun kuluneen vuoden aikana vuonna 2008?
a)l%
b.) 6 %
c)15%
d.)32%

52. Kuinka suuri osa nuorista ilmoitti osallistunsa tappeluun kuluneen vuoden aikana vuonna 2008?
a)11%
b.) 22 %
c.) 49 %
d.) 63 %
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FAKTAKYSYMYKSET VAKIVALLASTA/ VASTAUKSET

1. d.) terava kieli

2. Kylla syyllistyt. Yli 15-vuotias voidaan tuomitgllytyksesta liiallisen tilannenopeuden aiheuttami

seurauksiin.

3. b.) térkedan pahoinpitelyyn

4. c.) osasyyllinen tappelun syntyyn

5. ¢.) poistua paikalta

6. c.) 32 200

7. d.) kaikki ylla olevat vaihtoehdot ovat vakiest

8. d.) kaikki ylla olevat vaihtoehdot

9. d.) kaikki yll& olevat vaihtoehdot ovat véaki\at

10. a.) ei koskaan

11. d.) kaikki yllaolevat vaihtoehdot

12. a.) kaikenikaiset ovat korvausvastuussa

13. b.) pojat

Oikeuspoliittisen  tutkimuslaitoksen  tutkimuksen raak pojat  kokevat

seurustelusuhteissaan enemman  fyysistd  vékivaltaain ktytét.  (Nuorten

rikoskayttaytyminen ja uhrikokemukset 246, 2009)

14. b.) napistys

15.a.) 1

16. b.) 15-vuotias

17. d.) ei koskaan



18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

d.) kuka tahansa teosta tiedon tai vihjeenigaan

Tuttuja toisilleen

d.) paihdyttavien aineiden vaikutuksen alaisena

d.) kuka tahansa ylla olevista

d.) ei minkaan mittaista

b.) Suomessa

c.) epaselva ja kiistelty

c.) 80 %

d.) Lapissa

b.) empatiakykya heikentaen

112

b.) n.12 %

a.) mieheen kohdistunut tutun henkilén tekesdkhikos

b.) kaksinkertainen

c.) 45 %

b.) 7 %

c) 41 %

b.) luvaton tiedostojen verkkolataaminen

c.) joka toinen

b.) 27 %:ssa tapauksista
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38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

46.

47.

48.

49.

50.

51.
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d.) 46 %:ssa tapauksista

b.) 16 %:ssa tapauksista

c.) 7 %:ssa tapauksista

c.) 11 % nuorista

c.) 41 %:ssa pahoinpitelyista

c.) joka kolmas

c.) 10 % miehista

c.) kotona

d.) kaikkea tata

Kylla. Talléin voit syyllistya kunnianloukkau&en.

c.) joka kymmenes
Joka kymmenes nuori ilmoitti vuoden 2008 Nuorisollikuuskyselyssa, etta
seurustelukumppani on puhunut hanestd loukkaayestivilleen. Hieman harvempi
ilmoitti my6s kokeneensa seurustelukumppaninsa lt@hodyryyttdvda nimittelya.

(Nuorten rikoskayttaytyminen ja uhrikokemukset 22609.)

b.) joka neljas
Joka neljs seurustelevista nuorista ilmoitti Nswrikollisuuskyselyssd vuonna 2008
kokeneensa fyysistd vékivaltaa tai sen uhkaa kumippa taholta. Yleisintd oli
kiinnitarttuminen, laimaisyt seka liikkumasta estéem. (Nuorten rikoskayttaytyminen ja
uhrikokemukset 246, 2009.)

c.)16%
Vuoden 2008 Nuorisorikollisuuskyselyn mukaan 16 & qinpitelyn uhriksi joutuneista

oli tarvinnut ensiapua. (Oikeuspoliittinen tutkintaitos/VVerkkokatsauksia 9/2008.)

b.) 6 %
Vuoden 2008 Nuorisorikollisuuskyselyn mukaan 6 %onmsta ilmoitti hakanneensa
jonkun kuluneen vuoden aikana. (Oikeuspoliittinartkimuslaitos/Verkkokatsauksia
9/2008.)
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52.a.)11 %
Vuoden 2008 Nuorisorikollisuuskyselyn mukaan 11 @&bnista ilmoitti osallistuneensa
tappeluun kuluneen vuoden aikana. (Oikeuspoliittingtkimuslaitos/Verkkokatsauksia
9/2008.)
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LIITE 2: Testipeluutukseen liittyvat haastattelujys/kset

HAASTATTELUKYSYMYKSET LITTYEN VAKIVALTAPELIN
TESTIPELUUTUKSEEN

Minké&laisessa ryhméassa (ika, ryhman koko) ja ynspdssa pelia testattiin?

Kuinka pelilauta ja pelin saannoét toimivat pelititaessa nuorten kanssa?

3. Kuinka pelikysymykset ja eri kysymyskategoriat @gvtunteet, asenteet,

N oo 0 A

toimintatavat sekad faktat) toimivat pelitilanteegsgsymysten riittavyys,
sisélto, toimivuus keskustelun herattajina yms.)?

Kokemus pelin peluuttajana/vetajana toimimisesta?

Oliko jotain mik& pelattaessa pelia toimi erityidgyvin?

Oliko jotain mika ei toiminut pelissa, oli epasedvi@éi heratti kysymyksia?
Muuta kommentoivaa tai lisattdvaa liittyen pelinstemmiseen seka
toimivuuteen kaytannoéssa?

Nousiko pelia testattaessa esiin mahdollisia parsgmdotuksia liittyen pelin

pelaamiseen tai pelikysymyksiin?
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LIITE 3: Pelin ohjevihkonen

1. Johdanto Jaavuoripeliin

Non Fighting Generation ry:n toiminta-ajatus on meo kannustaminen kohti
vastuullista elamda sekd ottamaan vastuu omastaintmastaan ja sen
seurauksista seka hyvaan elaméan pyrkimisesta.ud@@eli perustuu Non
Fighting Generation ry:n kasvatusteoriaan, jostgotwlettujaavuorimalli (kts.

kuva alla). Malli kuvaa toimintatapojen, asenteiddgonteiden ja arvojen

keskinaisia suhteita.

Kasvatusteorian mukaan kasvattajan rooli on edistdéren omaa halua ja
kykya etsia erilaisia uusia ratkaisumalleja. Kayi@ssa tavoitteena on vaikuttaa
positiivisesti nuoren arvoihin, tunteisiin, asesii@i seka toimintatapoihin. Talla
pyritddn parantamaan nuoren elamantaitoja sekdnaata valmiuksia hallita

omaa toimintaa ja ndin vdhentamaan ongelmallisgetdyymista.

Vakivaltapeli on toteutettu Non Fighting Generatigm seka kahden Diakonia
ammattikorkeakoulun opiskelijan yhteistyona. Peliasa Sosionomi (AMK) -

tutkintoon kuuluvaa, Sanna Korhosen ja Tanja Laosidkg opinnaytety6ta. Pelin
kohderyhmana ovat erityisesti ylakouluikdiset ntjoreutta sitd voi soveltaen

kayttaa myos nuorempien seka vanhempien parissa.

Jaavuorimalli

toiminta-
tavat

asenteet

funteet

/ arvot \
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2. Jaavuoripelin tavoitteita ovat:

=

Tukea ja opastaa vakivallattoman elamantyylin oraaksessa.

2. Herattdd keskustelua vakivallasta sekd vakivakais&kayttdytymiseen
liittyvista tekijoista.

3. Vaikuttaa positiivisesti nuorten arvoihin, aserntrjs tunteisiin seka
toimintatapoihin.

4. Toimia tyovalineenéd nuorten parissa tyoskentelevill

3. Jaavuoripelin symboliikkaa

Pelissa kaytettdva jaadvuoren muotoinen pelilautavaiu Non Fighting
Generation ry:n kasvatusteoriaan liittyvaa jaawmeailia. Peliin sisaltyy viisi
erilaista kysymyskategoriaa. Kysymyskategoriat gaétuorimallin mukaisesti
nuoren kayttaytymisen taustalla vaikuttat@mintatavat, asenteet tunteet ja
arvot. Lisaksi viidentend kysymyskategoriana ovdbaktakysymykset
vakivallasta. Pelilaudan jaavuori koostuu neljasta eri tasakbiaisella tasolla
on peliruutuja eli kysymyskohtia siten, etta ylimlaatasolla on pelkéstadn
toimintatapa- ja asennekysymyksia, seuraavallakdisédunnekysymyksia,
kolmannella hiukan jokaista ja neljannella enimnegiks arvokysymyksia. Pelin
tarkoituksena on edeta jaavuoren huipulta kysymiyksiastaamalla, taso

kerrallaan, alhaalla olevalle laiturille ja sietidottavaan veneeseen.

Toimintatapa-kysymykset (PUNAINEN) ka&sittelevat muun muassa
elaméantaidollisia asioita, vuorovaikutustaitoja &alelviytymistaitoja erilaisissa
tilanteissa. Toimintatapoihin liittyvilla kysymyKE pyritddn herattdméaan
keskustelua ja ajatuksia omiin toimintatapoihidnefinhallintaan seké erityisesti

vakivaltaisiin kayttaytymismalleihin liittyen.

Asenne-kysymykset (KELTAINEN) kasittelevat muun muassa
itsearvostukseen, itsensa hyvaksyntddn ja empéagghy liittyvia teemoja.
Asenteisiin liittyvilla kysymyksilla pyritdadn hetd@maan keskustelua ja ajatuksia
littyen itsetuntoon, ennakkoluuloihin sekd suhtewiseen vakivaltaan.
Tavoitteena on my6s nostaa esiin ja tietoisuute&aigen positiivisia puolia ja

onnistumisen hetkié ja parantaa ndin nuoren omaakuavaa.
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Tunne-kysymykset (VIHREA) kasittelevat muun muassa itsetuntemukseen,
tunneilmaisuun sek&d itsehillintdan liittyvid as#it Tunteisiin liittyvilla
kysymyksilla pyritdan lisaamaan nuoren itsetuntamseka kykya ilmaista ja
tunnistaa tunteita niin yleisesti kuin erilaisiindkivaltatilanteisiin liittyen.
Kysymysten tavoitteena on myo6s pyrkia herattamééskkstelua ja ajatuksia
littyen omiin kykyihin hallita ja hillita omaa k&§staan sekd auttaa

tunnistamaan tunnetiloja ja tilanteita, joissa ntimvautuu vakivaltaan.

Arvo-kysymykset  (SININEN)  kasittelevat muun  muassa nuoren
maailmankuvaan, moraalikasityksiin ja arvostukdiittyvia teemoja. Arvoihin
liittyvilla kysymyksilla pyritddn herattdmaan kesitelua ja ajatuksia siita, mita
arvot ovat ja miten ne vaikuttavat ihmisten toiraem. Kysymykset myos
haastavat nuoren pohtimaan omia todellisia arvojgarsita, toimiiko han

arvojensa mukaisesti.

Faktakysymysten (MUSTA) rooli pelissa on antaa pelaajille faktatietoa
littyen vakivaltaan seka vékivaltaiseen kayttayiyeen. Faktakysymyksissa
kasitelladn muun muassa vakivaltaa rikosoikeudsites nakokulmasta seka
nostetaan esiin erilaisia vakivallan muotoja ja inggvyyttd. Yhtena
faktakysymysten tavoitteista on nostaa nuortenoisatiteen mitd kaikkea
vakivalta tarkoittaa ja halventdd vaarid uskomuksidkivaltaan seka
vakivaltaiseen kayttaytymiseen liittyen. Kysymystamoitteena on myds toimia
ihmetyksen ja hammastelyn aiheena ja tata kauitaigdkeskustelun avaajina.
Lahteind faktakysymyksissd on kaytetty muun muasdi&euspoliittisen

tutkimuslaitoksen julkaisuja seka Suomen lakia.

4. Ohijeistus Jaavuoripelin pelaamiseen

Pelinjohtajan roolin ottaa ryhmaé&/osallistujia vetava aikuingdanen ei
valttamatta tarvitse osallistua itse pelaamise&a eastata kysymyksiin, mutta

osallistumisesta on yleensé hyotya. Pelinjohtajaditghtavand on valvoa pelin
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etenemistd, heittovuorojen kulkua seka kysymysieortkayttéa. Pelinjohtajan
on myos hyva valvoa, ettd pelaaminen sujuu oikennddgaisesti ja huijaamatta.
Aikuinen toimii my6s keskustelun herattdjana ja seiana seka pyrkii
esittdmaan lisdkysymyksia tarvittaessa. Korttiesykyykset voi esittdd kuka
tahansa, voidaan esimerkiksi sopia, etta jokaisellgksi korttipakka ja taman
pakan haltija kysyy oman varinsa kysymykset. Mil@gallistuvat nuoret eivét
halua kysella, se jaa pelinjohtajan tehtavaksi.iniditaja toimii myos

kannustajana, elaytyvana kuuntelijana seka ant&entavaa kritiikkia ja

positiivista palautetta nuorten vastauksiin.

Pelin pelaaminenalkaa jaavuoren huipulta pelilaudan keskelta. fisaena on
laskeutua jaavuorelta alas ja paasta laiturillssgoodottaa pakovene. Nuorin
pelaajista aloittaa heittamalla noppaa. Huipultakéadutaan ensimmaiselle
tasolle ja liikutaan jompaankumpaan suuntaan napsoittaman silmaluvun
verran. Pelilaudalla voi liikkua niin vasta- kuinygtapaivaan. Jokainen heittaa
vuorollaan noppaa ja liikkuu nopan silméamaaran nadsii eteenpain.
Heitettyddn noppaa, pelaaja vastaa sen varisegimig¢seen, kuin mihin han
on paatynyt. Kysymykseen vastaamatta jattamineeuttia pelaajan seuraavan
heittovuoron menettamisen. Pelin tavoitteena ei radpea eteneminen, vaan

my0s keskustelulle on oltava aikaa ja tilaa.

Vastattuaan kysymykseen asiallisesti ja ansiokkagstlaaja saa kyseisen
kysymyskortin itselleen ja vuoro siirtyy seuraagallPelinjohtajan katsoessa
vastauksen riittamattomaksi pelaaja ei saa itsellegsymyskorttia, ja vuoro

siirtyy seuraavalle. Jaavuoren tasolta toiselle spéavastaamalla oikein
faktakysymykseen, joita kysytddn mustissa ruuduisssktakysymysruutuun
tulee péaéastd tasaluvulla. Oikeasta vastauksestaajpelpdésee siirtymaan
alaspain seuraavalle tasolle tikapuita tai liukurdgdtkin. Mikali kysymykseen

vastaa vaarin, joutuu seuraavalla heittovuorolitkajmaan matkaa samalla
tasolla ja yrittamaan uudelleen faktaruutuun. JoMea tasolta on kerattava
vahintddn vyksi kysymyskortti jostain muusta Kkysykatsgoriasta kuin

faktakysymyksista, ennen kuin siirtyminen seurdavtdsolle on mahdollista.

Yhdelta tasolta on kuitenkin mahdollista keréta smgdivarisia kortteja, jolloin



95

niiden metsastaminen alemmilla tasoilla helpotReiaajalla tulee olla kerattyna
vahintdan yksi kysymyskortti jokaisesta neljasigkategoriasta ennen kuin han
VoI paasté pois jaavuorelta laiturille kaikki tasoerrettyaan. Laiturille paasee
ainoastaan tasaluvulla. Pelaajan paastya laityrdlmjohtajan osoittama pelaaja
valitsee kysymyskategorian, josta kysymys esitetddikali pelaaja vastaa

oikein/asiallisesti/ansiokkaasti, han paasee liftsiuaivaan eli maaliin ja paésee
nain pakenemaan jaavuorelta. Pelaajan vastatesga/agiattomasti han jaa
laiturille ja saa aina omalla heittovuorollaan unidkgsymyksen. Pelinjohtaja voi

halutessaan palkita voittajan.

Helpotettu versio —Pelinjohtaja voi antaa pelaajalle yhden uuden dvaitbron
oikeasta tai muuten ansiokkaasta vastauksestauar&iv tasolta toiselle voi
siirtyda, vaikka vastaisi faktakysymykseen vaarimaitlrille ja faktaruutuun

pelaajan ei tarvitse paasta tasaluvulla.

Vaikeutettu versio — Pelaajan tulee saada jokaisesta kategoriasta yéeratt
vahintaan kaksi kysymyskorttia. Pelaajan ollesgarida saavat muut pelaajat

valita kysyttavan kysymyksen vapaasti.
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LIITE 4: Pelitilanteen havainnointirunko

Pelitilanteen havainnointirunko

1. Taustatekijat

< ymparisto (hiljainen/paljon taustadania yms.)
< vetdjien suhde pelaajiin (tuttuja, vieraita tibésn)

< pelaajien maara, ika, sukupuoli, tuttuja/ viexadgisilleen

2. Pelitilanne

< pelaajien (aktiivisuus /passiivisuus/ innokkumsiuttuuko pelin aikana)
< pelivuorojen jakaantuminen (jakautuuko tasaisgss.)

< pelaajien iimeet/ eleet

< ilmapiiri/ mahdolliset muutokset pelin aikana

< keskustelun jakautuminen tasaisesti

3. Kysymyskateqoriat

< mik& aiheuttaa pelaajissa naurua/ vaivaantunistjaisuutta/ keskustelua/ ihmetysta/
suuttumusta/ artymysta?
< reagoiminen erilaisiin kysymyksiin/ pelitovererdeastauksiin

< eri kysymyskategoriat (pun./tt; kelt./asenneyvibnne; sin./arvot; musta/fakta)

4. Suhtautuminen vakivaltaan

< miten pelaajat suhtautuvat pelin alussa/ pelu$sa
< tapahtuuko suhtautumisessa muutosta pelin aikana?

< miten puhuvat vakivallasta (minkalaisin sanoinsy®)

5. Vetajan rooli pelitilanteessa

< vetdjan vaikutus pelin etenemiselle (minka veratdja vie eteenpain yms.)
< pelaajien suhtautuminen pelin vetajaan

< vetajan merkitys pelissa syntyvalle keskustelydkdin kululle yms.
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LIITE 5: Palautelomake Jaavuoripelista

PALAUTE JAAVUORIPELISTA

Arvioi alla olevien teemojen onnistumista pelissgulkiarvosanoin. Ympyroi sopivin

vaihtoehto. Lisdksi alle voit kirjoitella vapaakbmmentteja pelista, vaikkapa risuja tai

ruusuja. Kiitos vastauksista!!!

VISUAALISUUS

Pelilaudan ulkoasu
Pelin varimaailma

Pelilaudan selkeys

RAKENNE

Pelin kesto

Pelin sdantbjen ymmarrettavyys
SISALTO

Pelin vaikeustason sopivuus
Pelikysymysten ymmarrettavyys
Pelin aihe ja sen tarkeys

Pelin kiinnostavuus

Muita kommentteja:

Erinomainen Hyat
10 9 8 7
10 9 8 7
10 9 8 7 6 5 4

Erinomainen

10 9 8 76 5 4
10 9 8 7 6 5 4

Erinomainen Hylatty
10 9 8 7 4
10 9 8 7 4
10 9 8 7 4
10 9 8 7 4
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LIITE 6: Ryhmahaastattelun haastattelurunko

TAVOITE 1: TUKEMINEN JA OPASTAMINEN VAKIVALLATTOMAN
ELAMANTYYLIN OMAKSUMISESSA

< Mita tasta pelikerrasta jai mieleen?

< Oliko pelaaminen mukavaa/ tylsdéd/ arsyttavaashdaa/mielenkiintoista?

< Tuliko pelaamisen myodtd mieleen tilanteita, jaisslet tormannyt vakivaltaan?
Aloitko mietti& uudestaan omaa kayttaytymistasssar

< Muuttuiko/ Laajeniko kasityksesi vakivallastaipgbelaamisen myo6ta?

< Opitko jotain uutta?/ Saitko uusia ideoita?

< Yllattiko joku asia? Mika ja milla tavalla?

< Voisiko mielestasi pelia pelaamalla oppia parjgdmilman vakivaltaa esimerkiksi
riitatilanteissa?

< Mika& kiinnosti tai viehétti pelissa sinua eniten?

< Mika sinusta pelissa oli erityisen tarke&a / hylbsta?

< Mik& pelissd mahdollisesti méatti / oli huonoiepékiinnostavin osa?

TAVOITE 2: KESKUSTELUN HERATTAMINEN

< Koetko, etta vakivallan teemasta on hyva keskasybdessa?
< Milté tuntui keskustella tallaisista aiheista?kOlvaikeaa ym?
< Mista asiasta oli erityisen helppo/vaikea keshiles?

< Yllattivatko toisten vastaukset/mielipiteet?
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TAVOITE 3: VAIKUTTAMINEN NUORTEN ARVOIHIN, ASENTEISIIN,
TUNTEISIIN JA TOIMINTATAPOIHIN SUHTEESSA VAKIVALTAAN

< Mikéa kysymyskategorioista oli vaikein/ helpoik®ksi?

< Tuliko pelin aikana vastaan jokin tietty kysymymjhin vastaaminen oli erityisen
vaikeaa? Jos, niin mika kysymys?

< Oliko omia mielipiteitéa (arvot, asenteet, tuntetimintatavat) vaikea tunnistaa?
Jouduitko miettimddn kauan vastauksia kysymyksiai tulivatko ne ikaan kuin

automaattisesti?

< Voisiko peli auttaa miettimaan/nakemaan vakieaka tavalla?

TAVOITE 4: TYOVALINE NUORTEN PARISSA TYOSKENTELEVILLE

< Oliko pelaaminen mielekasta/mukavaa?

< Olisitko mieluummin vain jutellut naista teemtaisilman pelaamista?

< Olisiko peli mielestasi edennyt, jos olisitte gpaheet keskendén, ilman ohjaajaa?

< Oliko ohjaajasta hyotya pelia pelatessa?

< Kenelle (esim. minkéa ikaisille, mink&alaisessanefdtilanteessa) suosittelisit tata
pelia? Ketka mielestéasi hyotyisivat pelin pelaarsia@ Miksi?

< Voisitko kuvitella pelaavasi tata pelid esimeskikoulussa?

< Pelaisitko tata pelid uudestaan joskus?

PELIN VETAJAN ROOLI

< Milta pelin vetdminen tuntui?
< Oliko pelin eteenpéin vieminen vaikeaa/ takkual@vtoimivaa?
< Mita mielestéasi pelin vetdjan on tarkeata huodadi

< Arviosi pelin toimivuudesta, heréattikd se keslalish pelaajien keskuudessa?



