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THVISTELMA

Sillanpé&4, Saara & Toivonen, Marika. Tass’ M&! — Tyttjen positiivista minédkuvaa
vahvistava ryhmapeli. Kevét 2017, 43 s., 2 liitetta.

Diakonia-ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan koulutusohjelma, sosionomi (AMK)

Opinndytetyé on produktio, jonka tuotoksena syntyi lautapeli tyovalineeksi nuorten
tyttdjen kanssa toimivien tahojen, kuten nuorisotilojen ja koulujen kayttéon. Lautapelin
tavoitteena on tyttdjen positiivisen mindkuvan ja itsetunnon vahvistaminen.
Opinnaytety6 toteutettiin yhteistydossa Vantaan Tytt0jen Tilan kanssa, joka on osa
Nicehearts ry:n toimintaa.

Lautapeli sai nimekseen Té&ss’ Ma&! kuvastaakseen minuuden tiedostamista,
hyvaksymista ja arvostamista. Lautapeli on suunniteltu pelattavaksi 3-4 hengen
ryhmassa neljana eri pelikertana 6-9 luokkalaisten kanssa. Pelid voi kuitenkin soveltaa
monella tapaa.

Lautapeli muotoutui yhdessa Tytt6jen Tilan ohjaajien kanssa. Tarkoituksena oli luoda
uusi ja erilainen menetelma tytt6jen mindkuvan tueksi. Opinndytetydssa keskitytaan
mindkuvan, itsetunnon seké pelillisyyden liséksi pelin tydstdmiseen ja pelimateriaalin
valintaan. Pelistd saatu palaute on kerétty kahdelta pelid pelanneelta tyttoryhmélta ja
heiddn ohjaajiltaan. Palaute on keratty palautelomakkeen avulla. Saatu palaute on
paaosin positiivista ja pilotointiryhmat pitivat pelid mielenkiintoisena ja hauskana.

Lautapeliin on tehty myo6s ohjaajan opas. Oppaassa kerrotaan pelin tarkoitus ja

tavoitteet sek& muuta tarkeéa tietoa pelin kannalta. Lautapelin materiaali on mahdollista
saada tamén opinnéytetyon tekijoilta.

Asiasanat: tyttotyo, nuoret, minékuva, itsetunto, lautapeli



ABSTRACT

Sillanpé4, Saara & Toivonen, Marika. It’s Me! — Board game for girls in 6-9 grades to
reinforce their positive self-image and self-esteem. 43 p., 2 appendixes. Language:
Finnish. Helsinki, Spring 2017.

Diaconia University of Applied Sciences. Degree Programme in Social Services.
Degree: Bachelor of Social Services.

This thesis is a production. The aim is to reinforce young girls’ self-image and self-
esteem through a board game designed to 6-9 graders. The board game was named It’s
Me! to represent self-image, self-appreciation and self-acceptance. The focus in this
thesis is in self-esteem, self-image and the process of making the game meet its aim.

The board game is designed to be played in groups of three to five girls, in four
different occasions. However, it can be applied in many different ways. Part of the
board game is a guidebook for the adult instructing the game. The guidebook includes
instructions and rules for the game and also other important information about the game
and its aim.

The board game is designed for youth work, for example youth clubs and schools. It
was actualized with Vantaan Tyttdjen Tila, which is a youth club for young girls and
women, and is a part of Nicehearts ry.

The feedback is collected from the two groups of girls who played the game in Vantaan
Tyttdjen Tila and their instructors. Feedback was collected by a questionnaire. The
game was found interesting and fun by both the girls and the instructors.

The game was found practical, but it still has room for improvement. The appearance
and colours as well as some of the questions can be made more functional.
Nevertheless, the game was found useful and it brings a welcomed change to the
methods traditionally used in youth work.

Keywords: Youth work, girls, self-image, self-esteem, board game
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1 JOHDANTO

Idean opinndytetyohon saimme ollessamme tyoharjoittelussa Nicehearts ry:n Vantaan
Tyttojen Tilassa Tikkurilassa. Tyttojen Tilassa tyGskentelevat ohjaajat toivoivat jotakin
erilaista menetelma4 tai tyovalinettd, jonka avulla voisi vahvistaa nuorten tyttdjen
positiivista mindkuvaa. Valitsimme opinndytetyémme kohderyhmaksi tytot, silla
murrosikaisen tytén mindkuvassa tapahtuu runsaasti muutoksia, ja poikia aikaisemmin
alkava puberteetti saa wusein tyt0issd aikaan epdvarmuuden ja erilaisuuden
tunteita. Tyttojen kehitys on murrosidssa poikia edelld. Tytot alkavat pohdiskella
asioita syvallisemmin ja ilmaista tunteitaan Kkielellisesti sekd antavat enemmaén
painoarvoa sosiaalisille suhteille. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 67-68.) Murrosikéiset
pojat ovat pohdiskelun sijaan usein enemmaén toiminnan ihmisid, ja nuorisotalojen

kavijoistd suurin osa onkin poikia.

Tyontekijoiden mukaan tytt6ja on vaikeampi saada mukaan toimintaan kuin poikia,
jotka pitdvat tyttja enemman peleistd ja muusta toiminnallisesta ajanvietteesta.
Tyttjen &ani ei tule nuorisotydssa yhtda hyvin kuuluviin, silld he pitdvat enemmén
rauhallisesta oleilusta eivétkd vélttdmattd osaa kertoa omista toiveistaan toiminnan
suhteen. Sukupuolten tasa-arvo ei siis nuorisotydssa aina toteudu toivotulla tavalla.
(Honkasalo 2011, 80-83.) Halusimmekin luoda menetelmén, joka auttaa ammattilaista
lahestyméaan juuri tyttdja ja jonka varjolla tyttoja voisi saada houkuteltua nuorisotyon
pariin. Vuoden 2015 Nuorisobarometristd kdy ilmi, ettd tytét ovat poikia
tyytymattdmampia omaan ulkondkdonsé seka psyykkiseen terveydentilaansa. Myos 15—
19-vuotiaiden yleinen tyytyvaisyys elamaansa on viimeisen kymmenen vuoden aikana
pysynyt tytoill& samanlaisena, kun taas poikien tyytyvéisyys elaméaansé on suhteessa
parantunut jopa ohi tytoistd. (Myllyniemi 2016, 89-92.) Naiden syiden vuoksi koimme

tarvetta positiivista minédkuvaa vahvistavalle menetelmélle nuoriso- ja tyttotydssa.

Idea lautapelisté syntyi nopeasti, koska harjoittelumme aikana huomasimme lautapelien
ja erilaisten pelien pelaamisen kiinnostavan monia tytt6ja. Valitsimme lautapelin sen
ajattomuuden ja seurallisuuden vuoksi. Tavoitteenamme oli luoda lautapeli, jonka
avulla voidaan vahvistaa positiivista mindkuvaa, rikkoa ennakkoluuloja ja hyddyntaa

ryhméatoimintaa positiivisen mindkuvan vahvistamisessa. Halusimme kuitenkin sdilyttaa



pelillisyyden suunnittelemalla peliin toiminnallisia tehtdvid. Teimme peliin myos
ohjaajan oppaan, joka siséltadé pelin ohjeet, tavoitteet ja tarkoituksen sekd muuta tarkeaa

tietoa pelid ohjaavalle ammattilaiselle.

Olemme tehneet yhteistydkumppanillemme Vantaan Tyttojen Tilaan oman kappaleen
pelistd, johon olemme askarrelleet tehtdvakortit seka pelilaudan. Peli tehtdvakortteineen
on myos mahdollista tulostaa ja koota. Taydellinen pelimateriaali on mahdollista
hankkia tdméan opinnaytetyon tekijoilta. Lautapelia varten tulee kuitenkin hankkia noppa

ja tiimalasi tai ajastin.

Aloitamme raportin kertomalla hieman Nicehearts ry:n toiminnasta ja esittelemélla
yhteistyokumppanimme Vantaan Tytt6jen Tilan. Tdmén jalkeen erittelemme ty6n
keskeisia kasitteitd, kuten nuoruutta, minakuvaa ja pelillisyytta. Itse pelimateriaali ja sen
perustelut esitellddn opinndytetyGssé esimerkkikuvineen. Kédymme ldpi myods pelin
arvioinnin, tulokset ja jatkokehitysideat. Lopuksi tarkastelemme ty6tdmme eettisyyden
nakokulmasta sekd pohdimme tyon toteutusta ja muun muassa omaa ammatillista

kasvua.



2 YHTEISTYOKUMPPANI

2.1 Nicehearts ry

Tyttojen Tila on osa Nicehearts ry:n toimintaa. Nicehearts ry on aloittanut toimintansa
Vantaalla 2001 ja se on tytt6- ja naistoimintaa tuottava yhdistys. P4dméaérana on auttaa
tyttéjd ja naisia loytam&an oma paikkansa yhteiskunnassa ja vahvistaa heidédn
osallisuuttaan. Tarkoituksena on tukea tyttdjen ja naisten omaehtoista toimintaa, edistaa
samanarvoisuutta ja tuottaa monimuotoista toimintaa. Toiminnalla pyritddn luomaan
pitkakestoisia naisten keskindisid verkostoja ja edistdmaan erikulttuuristen ja eri-
ikdisten naisten kohtaamista arjessa. Niceheartsissa naisty6td tehd&an tasa-arvon,

yhteisoOllisyyden, yhdenvertaisuuden ja ilon kautta. (Nicehearts i.a.a.)

2.2 Vantaan Tyttojen Tila

Vantaan Tyttéjen Tila Tikkurilassa on perustettu tyttdjen ja nuorten naisten tilaksi, jossa
he voivat saada tukea omaan kasvuunsa, tulla néhdyiksi ja kuulluiksi juuri sellaisina
kuin ovat. Tyttéjen Tilassa voi viettdd vapaa-aikaansa ld&mminhenkisessd ja
yhteisOllisessé ymparistdssd. Vantaan Tytt0jen Tilan toiminta on STEA:n eli sosiaali- ja
terveysjarjestdjen avustuskeskuksen rahoittamaa, ja Tytt6jen Tilaan ovat tervetulleita
kaikki 10-28-vuotiaat tyt6t ja nuoret naiset seka sellaiseksi itsensd kokevat. Tyttdjen
Tilan toiminta on tytoille vapaaehtoista ja maksutonta. Tyttdjen Tilan tarkoitus on
tarjota tytoille kohtaamispaikka, jossa he voivat tavata toisiaan ik&&n tai kulttuuriin
katsomatta. He voivat osallistua tahtonsa mukaan erilaisiin toiminnallisiin ryhmiin,
muun muassa kokkauskerhoon, liikunnalliseen, ilmaisutaidolliseen ja k&dentaidolliseen
tuokioon sekd rentoutushetkeen. Myos tyttéjen toiveet otetaan huomioon ryhmia ja
tuokioita suunnitellessa. Ty6ta tehddén kulttuuri- ja sukupuolisensitiivisella tydotteella,
jolloin keskipisteend on tyttdyden ja naiseuden moninaisuuden ja yksilollisyyden
huomioonottaminen. Yhteiskunnassamme tyttoyteen ja naiseuteen liittyy monenlaisia
stereotypioita ja myyttejd, joita kulttuuri- ja sukupuolisensitiivisella tydotteella pyritdén
tiedostamaan, kyseenalaistamaan ja purkamaan. Avoimet illat ovat matalakynnyksinen

toimintamuoto ja ovat Tytt6jen Tilan toiminnan Kkivijalka. Tyttéjen Tilassa on



mahdollisuus viettdd aikaa sohvalla lueskellen, vaihtaa ajatuksia muiden tyttéjen ja
naisten kanssa ja keskustella luottamuksellisesti aikuisen kanssa. Tyontekijat tukevat
jokaisen tyton ainutlaatuista kasvua omannakdiseksi naiseksi vastaamalla nuorten
elaméntilanteiden ja kasvuympadriston luomiin  haasteisiin  ammattitaitoisesti.
(Nicehearts i.a.b.)

Tyttoryhmat on yksi Tyttdéjen Tilan toimintamuoto. Tyttdjen Tilan tyontekijat
perustavat ryhmét yksittaisten tyttdjen, tyttdporukoiden, koulujen ja muiden
yhteistyokumppaneiden toiveiden pohjalta. Ryhmissa tytdilla on mahdollisuus oppia
kuuntelemaan ja kunnioittamaan itsednsa ja muita. Heill& on mahdollisuus tutkia omaa
elaméansa ja jutella merkittavista asioista luottamuksellisesti ja turvallisesti. Ryhmissa
toimii ohjaajana aina aikuinen nainen. Ryhmé koostuu 4-8 tytOsté tai nuoresta naisesta
ja he kokoontuvat s&&nndllisesti. Tytot suunnittelevat itse toimintansa ja sitoutuvat
siithen. (Nicehearts i.a.b.)

Yksi toimintamuodoista Tyttojen Tilassa on yksilotyd. Tytdilla on mahdollisuus pyytaa
ohjaagjilta kahdenkeskeisida keskusteluaikoja, kun heilld on tarvetta jutella mieltd
askarruttavista asioista ja ilahduttavista asioista luotettavan aikuisen naisen kanssa.
Tarkoituksena on keskustelemalla tukea ja rohkaista tyttdja kunnioittamaan ja
luottamaan omiin voimavaroihinsa. Ohjaaja voi tukea nuorta ottamaan yhteytta
tarvittaviin palveluihin ja tarvittaessa saattaa sinne. Nuorta tuetaan rakentamaan toimiva
ja tarvittava tukiverkosto. Vantaan Tyttojen Tilalla on laaja ja toimiva yhteistydverkosto
eri toimijoiden kanssa, kuten muun muassa Vantaan kaupungin ja nuorisotyota tekevien
jarjestojen kanssa. Tyttojen Tilaan jokainen on tervetullut juuri sellaisena kuin on.
(Nicehearts i.a.b.)



3 MINAKUVA

3.1 Nuoruuden kehitystehtavét

Ihmisen kasitys omasta itsestddn alkaa muodostua jo hyvin pian syntymén jélkeen.
Ensimmaisend alkaa muodostua késitys omasta kehosta ja sen irrallisuudesta suhteessa
muuhun maailmaan. Psykologinen mina alkaa kehittyd havaittavasti kuitenkin yhdessa
kielen kehityksen kanssa. Kolmevuotiaasta eteenpdin lapsi osaa yleensa jo hahmottaa
oman itsensd ja kayttdd puhuessaankin itsestddn nimen sijasta sanaa miné. Lapsi
opettelee empatiaa ja kokeilee leikkien kautta, millaista olisi olla jonkun toisen roolissa.
5-7-vuotias lapsi ymmartaa jo sosiaalisia yhteisoja ja tietdd kuuluvansa niihin. Téassa
vaiheessa minédn kehitykseen vaikuttavat oman perheen lisaksi muutkin ihmiset ja lapsi
ymmartad, ettd kaikkien ihmisten kanssa ei voi kayttdytyd samoin kuin esimerkiksi
kotona. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 100-110.) Varhaisen murrosian saavutettuaan lapsi
osaa jo erottaa, missd kulkee raja oman ajattelun ja ulkoisen maailman tapahtumien
valilla. Lapsi ymmartaa, ettd h&nelld on oma todellisuutensa ja ettei toisia ihmisidkaan
voi aina tulkita vain sen perusteella, mita he ulospdin itsestdadn nayttavéat. (Keltikangas-
Jarvinen 2014, 33.)

Nuoruus on siirtymévaihe lapsuudesta aikuisuuteen. Nuoruus kehitysvaiheena on
suhteellisen pitkd, jopa parikymmentd vuotta kestdvd kehitysvaihe, jonka aikana
ihminen kokee suuria muutoksia niin fyysiseltd kuin psyykkiseltdkin kannalta
tarkasteltuna. Nuoruuden kehitysvaiheessa ihminen alkaa omaksua sukupuolirooleja,
luoda uusia suhteita oman ikdluokkansa jaseniin ja itsendistyd emotionaalisesti
vanhemmistaan ja lapsuudenperheestadn. Nuoruudessa ihminen myos kehittéa itselleen
pysyvdmman arvomaailman ja maailmankatsomuksen sekd omaksuu sen, mik& on oman
ikdryhman kohdalla sosiaalisesti hyvaksyttya kéaytostd ja mité taas ei katsota hyvélla.
Samalla kun nuori etsii omaa paikkaansa yhteiskunnassa, kokeilee erilaisia rooleja ja

tekee valintoja, hdnen min&kuvansa hakee muotoaan. (Nurmi 2003, 256-257.)

Erik H. Eriksonin teorian mukaan nuoruuteen kuuluu oleellisena osana nuoruuden
identiteettikriisi. Tassa kehitysvaiheessa nuori pyrkii ratkaissmaan oman identiteettinsé

ja uusien roolien aiheuttaman h&mmennyksen valistd ristiriitaa. Nuoruuden
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kehitysvaiheessa ihminen muodostaa kasityksen erityisesti l&heisten ihmissuhteiden
luomisesta ja yllapitdmisestd sekd kyvystddn rakastaa ja tulla rakastetuksi. Kun
nuoruuden psykososiaalinen Kriisi ratkeaa toivotulla tavalla, ihmisen minuuden tunne
vahvistuu ja han kykenee selviytymaan paremmin tulevista, esimerkiksi aikuisuudessa
vastaan tulevista kehityskriiseistd. N&in ollen nuoruudella on tdrked tehtdvéd eheén
aikuisuuden pohjustajana. (Kuusinen 2003, 316-317.)

3.2 Minékuva ja itsetunto

Ihmisen itsetunto on osa mindkuvaa, joka taas on osa laajempaa kokonaisuutta, minaa.
Mind on ihmisen kokonaisuus ja sisaltdd kaiken sen, mitd ihmiseen todellisuudessa
kuuluu. Siind misséd mind siséltdd tietoisen mindn lisdaksi myds ne tiedostamattomat
ominaisuudet, joita yksilo ei ajattele osaksi itseddn, mindkuvaan kuuluvat vain ne asiat,
jotka ihminen itse mieltdd oman itsensa osaksi. Ihminen saattaa myos kuvitella itseensé
kuuluvan sellaisia asioita tai ominaisuuksia, joita hanellé ei todellisuudessa ole. Nama
asiat ovat osa hdnen mindkuvaansa, mutta eivat kuulu hanen todelliseen min&ansa. (Aho
2004, 18-20.)

Mindkuva eroaa minasta siing, ettd minédkuva koostuu padasiassa yksilon kokemuksista
ja havainnoista itsestdan, toisista, menneestd ja tulevasta sekd arvoista, asenteista,
tunteista ja kaikkien edelld mainittujen suhteesta toisiinsa. Vastavuoroisesti thmisen
mindkuva maaraa sen, millaisena ihminen tulkitsee muita ihmisid ja ymparillaan
tapahtuvia asioita. Mindkuvansa perusteella hén valikoi ympériltddn sen tiedon, joka
sopii sithen kuvaan, joka hanelld itsestadan on. (Aho 2004, 18-20.) Talla on erityisen
suuri merkitys murrosikéisten nuorten maailmassa, jossa sosiaalinen status ja suosio
ovat tarkeitd. Murrosikéisen nuoren mindkuva muokkautuu vahvasti ikéatovereilta
saadun palautteen perusteella. Jos palaute on positiivista, nuori nékee itsensa pidettyna
ja myds toimii sen mukaan suhteessa muihin. Jatkuvan negatiivisen palautteen saaminen
taas vahvistaa negatiivista mindkuvaa ja saa nuoren uskomaan, ettd oikeastaan han
ansaitseekin tulla loukatuksi. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 191-195.)
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Kun ihmisen kasitys itsestddn on mahdollisimman realistinen, se auttaa ja opastaa
yksilod saatelemddn omaa toimintaansa. N&in ollen yksilon omaa, henkilokohtaista ja
kokonaisvaltaista kasitysta itsestddn kutsutaan mindkuvaksi tai minédkasitykseksi.
Mindkuvaan kuuluvat ihmisen fyysinen, moraalinen, henkinen sek& sosiaalinen miné.
(Aho 2004, 18-20.) Selkeyden wvuoksi ké&ytdmme opinndytety6ssémme termié
minakuva. lhmisen min&kuvan voi jakaa kolmeen osa-alueeseen. Reaalimindkuvaan,
ihannemindkuvaan ja normatiiviseen mindkuvaan. Reaalimindkuva sisaltdd ne
todelliset ~ ominaisuudet, jotka  ihminen tiedostaa ja  jotka  nakyvat
vuorovaikutustilanteissa, mutta myos ne asiat, jotka eivat valttdmattd ndy ulospain.
Ihannemindkuvalla tarkoitetaan sitd, minkalainen ihminen haluaisi olla. Se sisaltaa
niin realistiset kuin epérealistisetkin toiveet ja haaveet itsestd ja muodostuu usein
ympdriston asettamista odotuksista ja vaatimuksista. Normatiivinen mindkuva
kuvastaa niitd késityksig, joita ihmiselld on muiden ihmisten ja ympériston mielipiteista
ja odotuksista siitd, millainen hanen tulisi olla. (Aho 2004, 18-19.)

Kéytdnndssé vahvan mindkuvan omaavalla ihmiselld on myos terve itsetunto. Itsetunto
tarkoittaa sitd, kuinka paljon hyvi& ja huonoja ominaisuuksia ihminen itsessdén nakee ja
missé suhteessa ne ovat toisiinsa nahden. Hyvén itsetunnon omaava havaitsee hyvien
ominaisuuksien liséksi myos heikkoutensa, mutta kokee hyvét puolensa huonoja
merkityksellisempind. Hyva itsetunto on itseensd luottamista ja itsensa arvostamista
sekd kykya arvostaa muita ihmisid. Hyvédn itsetunnon omaava sietdd myos
epdonnistumisten ja pettymysten tunteita. Itsetunto rakentuu monista eri tekijoistd, jotka
voivat tasapainottaa toisiaan. Talléin ihmisen yleisitsetunto voi olla hyvé, vaikka jokin
osa-alue olisikin heikompi. Ihmiset painottavat itsetuntokésityksissaan eri osa-alueita:
toisille on tarkedmpé&é sosiaalinen selviytyminen ja toiset taas ovat kiinnostuneempia
esimerkiksi osaamisen ja haasteista selviamisen taidoista. (Keltikangas-Jérvinen 2014,
17-27.)

Itsetunto liittyy vahvasti mindkuvaan. Kun ihmisen mindkuva on totuudenmukainen, on
hanell4d mahdollisuus hyvéén itsetuntoon. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 17.) Murrosian
alkuvaiheessa 12—14-vuotiaana nuoren mindkuvassa tapahtuu suuria muutoksia nopealla
tahdilla. Ndma muutokset eivdt kuitenkaan valttdmattd tarkoita sitd, ettd nuoren
itsetunto olisi jollakin tapaa enemman uhattuna kuin muissa eldaménvaiheissa. Nuoren

itsetunnossa on vaihtelevuutta, etenkin murrosidn alkuvaiheessa, mutta lapsena
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kehittynyt vahva itsetunto kantaa yleensd my6s murrosian lapi. Nuoren itsetuntoa on
kuitenkin vaikea mitata, silla vasta murrosikd muovaa itsetunnon pysyvampéan,

mitattavaan muotoonsa. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 34.)

Murrosiéssa itsetunto muovautuu sen mukaan, mitd mieltd nuori uskoo l&hipiirinsa ja
ymparistonsd hanesta olevan. Se, valittavatkd muut hénestd, onko han heille tarpeellinen
ja tarked ja kuinka paljon he vilittdvat hdnen hyvinvoinnistaan, on nuoren itsetunnon
kehittymisen kannalta oleellisimpia tekijoitd. Murrosidssd ja muutenkin nuoruuden
ikévaiheessa itsetuntoa koettelevat monet myllerrykset ja muutokset, kuten
itsendistyminen ja pohdinta siitd, mika on yksilon paikka ja asema maailmassa. Kun
itsetunto on loytanyt pysyvdmman muotonsa, se lakkaa olemasta niin altis ulkoisille
vaikutteille. Vakiintunut itsetunto tarkastelee yksilod enemmaénkin sisaltd péain, sen
kautta, millainen yksilo itse tietdd ja tuntee olevansa. (Maasola & Toivakka 2012, 18.)
Murrosikdisen nuoren mindkuvan ja itsetunnon rakentumisessa on paljon
mahdollisuuksia, joihin kasvattajat voivat tarttua ja joita hyédyntdmalla kasvattaja voi
myotavaikuttaa nuoren vahvaan ja terveeseen minakuvaan. (Keltikangas-Jarvinen 2014,
33-34)

3.3 Ryhma ja pelillisyys mindkuvan vahvistamisessa

Mindkuva ja itsetunto muotoutuvat pééasiassa toisten ihmisten kanssa kaydyssa
vuorovaikutuksessa. Ryhmatydskentely on tehokas véline mindkuvan ja itsetunnon
vahvistamisessa: ryhmassa jasenet peilaavat itseddn ja omia arvojaan sekd asenteitaan
muiden kautta. Jasenet saavat harjoitella toisten huomioon ottamista ja muita sosiaalisia
taitoja saaden samalla vahvistusta omalle omanarvontunnolleen. Kun yksilé huomaa
oman panoksensa tarkeyden ja tarpeellisuuden ryhméssa, se toimii vahvistavana
kokemuksena positiivisen mindkuvan kehittymisessa. (Aho 2004, 58-60.) Suljetussa
ryhméssa pelaajat tulevat kohdatuksi omina itsenddn ja he voivat turvallisessa
ymparistdsséd harjoitella erilaisia sosiaalisia taitojaan, kuten omien tunteiden ja
mielipiteiden ilmaisua. Toiminnallisten tehtdvien sek& luotettavien ihmisten avulla
pelaajat voivat tuoda esille sellaisiakin asioita, joiden ilmaiseminen toisenlaisessa
ymparist0ssé saattaa tuntua vaikealta. On myods lohduttavaa huomata, ettd ei ole yksin
tunteidensa ja haasteidensa kanssa. (Hytonen & Valli 2016, 52-53.)
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Ryhmélla késitteend tarkoitetaan tiettyd, suuresta tai satunnaisesta joukosta erotettua
maaréé ihmisid, joita yhdistad tietyt kriteerit. Ihmisjoukkoa voidaan kutsua ryhmaksi
silloin, kun heidén toimintaansa ohjaavat yhteiset saannét ja yhteinen padmaaré ja kun
heidan vélilldan on havaittavissa roolijako seka selked vuorovaikutus. Vaikka ryhmélla
onkin tietty tarkoitus, sen sisalld tapahtuu myds muuta kuin tavoitetta kohti pyrkivaa
toimintaa. Ryhma&én kuuluvien jasenten myota ryhméssa vaikuttavat monenlaiset tunteet
ja ryhmaéilmidt, joita voi joskus olla vaikea tunnistaa tai edes havaita. Ryhman sisélla
tapahtuva vuorovaikutus, toisten toiminnan ja sanomisten tulkinta ja niihin reagointi

paitsi vaikuttaa ryhman ilmapiiriin, myds muokkaa ryhméaa. (Niemistd 2004, 16-19.)

Ryhmaéssa yksilot ovat kokoontuneet yhteen jonkin syyn vuoksi. Usein tdma syy on
jokin yhteinen padmaard, jonka saavuttamiseksi ryhmén jasenet tekevéat yhteistyota.
Yhteistyon voimin ryhmé on luovampi ja voi 16ytaa yksilotyohon verrattuna parempia
ratkaisuja ongelmiin. Lisdksi ryhmén jasenet voivat ryhmén tuen ansiosta saada lis&é
varmuutta ja itseluottamusta paamaarédn tehokkaaseen tavoitteluun. Tamé toteutuu
etenkin silloin, kun ryhmén jasenet kokevat osaavansa asiansa. Toisaalta, jos ryhmén
toiminta on yksilolle vierasta tai tekee hdnen olonsa ep&mukavaksi, muiden
ryhmaldisten lasndolo saattaa heikent&é hénen suoritustaan. (Pennington 2005, 50-54.)

Pienryhmatoiminta on yksilon oman osallistumisen ja osallisuudentunteen kannalta
suurta ryhmaa tehokkaampaa. Pienessd, kolmesta kahdeksaan henkilon ryhmassg,
yksilon minuuden tunne sdilyy, ja han tuntee, ettd juuri hanen osallistumisellaan ja
panoksellaan on merkitystd. Pienryhmassa yksilolla on mahdollisuus vaikuttaa
ryhméssa kéytdvaan keskusteluun ja ndin ollen ohjata ryhmén toimintaa omalta
kannaltaan mieleisemmaksi. Kun yksilollisyyden tunne sailyy, myds ryhméhengelld on
edellytykset pysya vahvana koko ryhmadprosessin ajan. Myds ryhman ulkopuolelle
jadmisen mahdollisuus on pienempi kuin isossa ryhmaéssé. (Pennington 2005, 79-80.)

Ryhmé&an kuuluminen on ihmisille luontaista. Jokaisen ryhmdsséa olevan tulisi voida
kokea arvostusta, hyvéksyntad, patevyyden ja aikaansaamisen tunnetta ja tunnustettua
ryhman jasenyyttd. (Juusola 2015, 151.) Aikuisen hyvaksynnan ja kannustuksen lisaksi
nuori tarvitsee myos vertaistensa tukea. Turvallinen ja toimiva ryhma tukee jaseniaan ja

hyvalla ryhmahengelld luodaan perusta ryhmassé tehtavélle tyolle. Aikuisen on tarke&a
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pitdd huolta siitd, ettd ryhmassa kaikki pystyvét tyoskentelem&an kaikkien kanssa,
oppivat tuntemaan toisensa ja arvostamaan toisiaan. (Vehkalahti 2007, 27.)

Pelaamisen kautta oppimisessa tarkedd on tukea niitd tydskentelymuotoja, jotka
tarjoavat nuorelle mahdollisuuden oppia omista lahtokohdistaan sekd luovat
onnistumisen ja pystyvyyden kokemuksia. Erityisesti ryhmadpelitilanteessa muilla
pelaajilla on suuri merkitys toimintaan sitoutumisessa ja siind, millaiseksi toiminta
koetaan. Toimiakseen toivotulla tavalla ryhmépelitilanne vaatii pelaajilta yhteisia
toimintatapoja ja tavoitteita. Parhaimmillaan ryhméssa paéastdan kehitteleméan yhdessa
erilaisia ideoita ja opitaan vertaistuen avulla. Se, ettd pelaaminen on leikillista ja
hauskaa ei tarkoita, etteikd peli voisi tarjota haasteita ja vaatia ponnisteluja. Aikuisen
rooli korostuu tyéskentelyn ohjaamisena ja vaikeissa tilanteissa tukemisena. (Multisilta
& Harju 2014, 164-165.)

Pelillisyyden kasite on etenkin lasten ja nuorten kohdalla vahvasti rinnastettavissa
leikillisyyteen. Pelien maailmassa leikillisyys kuvaa termina hyvin pelaamisen aikana
tapahtuvaa oppimista. Leikillisyydessa korostuvat peleissé tarkedd osaa néyttelevat asiat
kuten asennoituminen, eldmyksellisyys ja mielikuvituksellisuus, jotka tekevét
pelaamisesta miellyttavaa. Leikillisyys ja sille otollisten olosuhteiden luominen parantaa
my06s kasilla olevan vuorovaikutustilanteen toimivuutta. Leikillisyyteen siséltyva
luovuuden mahdollisuus sek& verbaalinen ja eleellinen hassuttelu luovat
ryhmaétilanteessa jasenten keskindista luottamusta seka vahvistavat yksildiden varmuutta
omasta itsestddn ja olemisestaan. Ryhmapelitilanteessa leikillisyys vahent&a jannitteita

ja luo myonteisia tilanteita. (Kangas 2014, 73-78.)

Kaikilla ihmisill4 on tarve luoda ja yllapitdd ihmissuhteita ja viettdd aikaa muiden
ihmisten kanssa. Vahvasti sosiaalisille ihmisille se, ett4 saa tavata muita ihmisig, on
itsessaan palkitsevaa. Téllainen ihminen ndkee usein oleellisempana muiden ihmisten
seuran kuin sen, mité ollaan tekeméssa. Kaikki eivat kuitenkaan ole yhta sosiaalisia,
eivatkd hakeudu aktiivisesti muiden seuraan. Nuoren kohdalla kyse voi olla myds
ujoudesta: nuori saattaa haluta muiden seuraan ja kaivata yhteista tekemistd, mutta ei
uskalla liittya joukkoon tai ei tiedd, kuinka sen tekisi. Tallaisten nuorten kohdalla
aikuisen apu on térkedd. Ujo ja arkakin nuori tarvitsee kokemuksia yhdessa tekemisen

mielekkyydesté ja siitd, ettd muiden kanssa voi olla hauskaa. Aikuisen tai ohjaajan
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tehtdva onkin ohjata tallaisia nuoria kanssakdymiseen muiden kanssa. Esimerkiksi
ryhmaétilanteeseen kannustaminen ja kaikkien osallistumisen mahdollistaminen voi
tukea ujoa nuorta lahestymadn muita ja opettelemaan yhdessa tekemistd, tuntien olonsa

samalla turvalliseksi. (Keltikangas-Jarvinen 2010, 44-51.)

Monelle nuorelle ryhméssa toimiminen on yksil6tilanteita tehokkaampi toimintamuoto.
Jotkin ryhmaét kokoontuvat vain kerran, mutta parempiin tuloksiin pééstdan yleensa
pitkakestoisemmalla ryhméprosessilla. (Aaltonen, Ojanen, Vihunen & Vilén 2003, 432.)
Taméan vuoksi halusimme tehdd Téass’Ma! -pelistd ryhmdssa pelattavan pelin, jonka
pelikerrat jakaantuvat ryhman tarpeesta ja mahdollisuuksista riippuen yhdesta neljaén

kertaan.
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4 TASS” MA! -PELI

4.1 Pelin idea

Ryhmépeli on suunniteltu jaettavaksi neljalle eri pelikerralle. Ensimmaéisen pelikerran
voi aloittaa tutustumisella, jonka tarkoituksena on tehdd pelaajat tutuiksi toisilleen.
Ryhmépeli saattaa nostaa esiin henkilokohtaisiakin asioita, joten on tarkedd, ettéd
ryhmé&én pyritdédn luomaan avoin ja turvallinen ilmapiiri. Jokaisella pelikerralla
ké&sitelladn yksi aihealue kerrallaan. Yksi pelikerta kestd4 noin tunnin, riippuen pelaajien
maarésta, pelin kulusta ja keskustelun tarpeesta. Mikali ensimmainen pelikerta siséltaa
tutustumisen, peliaikaa kannattaa varata hiukan enemmaén. Jokaisen pelikerran jalkeen
pidetdan purku, jossa on mahdollista keskustella pelin aikana heranneista tunteista ja
kysymyksisté.

Ryhmépelid pelataan tehtdvékorteilla. Vaikka pelin péatarkoitus onkin positiivisen
mindkuvan vahvistaminen, halusimme kuitenkin séilyttdd pelaamisen hengen ja
konkreettisuuden luomalla peliin kortit ja pelipassin, johon saa merkint6j4 suoritetuista
tehtdvistd. Peli alkaa noppaa heittdmalla. Pelaaja saa aloittaa pelinsd valitsemastaan
pelilaudan neljasta kulmasta ja edetd heittdmansa nopan silméluvun verran. Pelaaja saa
lilkkua laudalla mihin suuntaan vaan. Pelaaja suorittaa symbolia vastaavan tehtdvan.
Esimerkiksi pelaajan p&adyttyd ruutuun, jossa on tahtisymboli, pelaaja suorittaa Case-
tehtdvan. Suoritettuaan tehtdvan pelaaja saa pelipassiinsa merkinnén suoritetusta
aihealueesta seka tehtavastd. Taméan jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Pelin
pelaajat keradvat merkintoja pelipassiinsa jokaisella pelikerralla, kunnes jokainen
aihealue on Kkasitelty. Seuraavana kuvat pelilaudasta, tehtdvékorteista, pelipassista ja
ohjaajan oppaasta.



KUVA 2. Pelin kortit, pelilauta, pelipassi ja ohjaajan opas
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4.2 Aihealueet

Pelin aihealueita ovat Perhe ja ystavat, Koulu ja harrastukset, Ulkondkd ja ihanteet
sekd Tulevaisuus ja unelmat. Kyseiset aihealueet koskettavat mielestimme laheisesti
jokaisen nuoren tyton eldamég, ja sen myota niiden piiriin kuuluvat asiat muokkaavat
tytobn mindkuvaa ja itsetuntoa. Aihealueiden Kkasittelyn avuksi olemme valinneet
erilaisia tehtdvid, jotka helpottavat teemoihin pureutumista seké tekevét pelaamisesta
mielenkiintoista ja hauskaa. Pelin nelja erilaista tehtévétyyppid ovat Pantomiimi,
Sananselitys, Case sek& Kerro. Pelilaudalla on my6s Salamasymboliruutu, jossa
pelaaja saa vapaasti valita, minka tehtavistd suorittaa. Seuraavasta kaaviosta ilmenevét
aihealueet ja niihin liittyvat varit sekd kaavion keskelld tehtdvanimikkeet ja niiden

symbolit.

Perhe & ystavat Koulu & harrastukset

= yksi tarkeimmista itsetunnon - ylakouluun siirtyminen

muokkaajista
= vuorovaikutustaitojen ja sosiaalisten

- i li ki . . - .
emotionaalinen tuki tilanteiden harjoitteleminen

= itsenaistyminen

Pantomiimi

Sanaselitys
Kerro
Ulkonikoé & “ Case Tulevaisuus &
ihanteet _+ Vapaa valinta unelmat
= murrosian aiheuttamat muutokset = oman paikan etsiminen
= identiteetin etsiminen ja ilmaiseminen = pelot ja toiveet
= joukkoon kuulumisen tarve = valinnat

KAAVIO 1. Aihealueet ja tehtavéat
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Perhe ja ystavat

Yksia merkittavimpia tekijoita itsetunnon kehittymisesséd ja muokkautumisessa ovat
perhe ja perheilmapiiri. Kiinted, keskusteleva ja vastavuoroinen suhde lapsen ja
vanhempien valillg, tasa-arvoisuus, selkeét rajat sekd yksilollisyyden huomioiminen
ovat seikkoja, joiden avulla lapsen ja nuoren positiivinen mindkuva rakentuu osana
omaa perhettd. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 167-170.) Isén, é&idin ja lasten
muodostaman ydinperheen rinnalla on myds monenlaisia muita perhemalleja.
Biologisen sukulaisuuden liséksi perheen voivat muodostaa myds muut, esimerkiksi
yhdessa asuvat, toisilleen sukua olemattomat henkil6t, joilla on vahva tunneside
toisiinsa. Perhesuhteet nékyvét erityisen voimakkaina niiden nuorten kohdalla, joiden
vanhemmat ovat eronneet tai eroamassa. (Aaltonen ym. 2003, 193-195.) Tass’ Ma! -
peli siséltdd paljon tehtévid ja kysymyksid, joissa kéasitellddn perhettd ja nostetaan

keskusteluun erilaisia perhettd koskevia kysymyksia ja pohdintoja.

Myo6s nuoren taustaryhmé eli kaverit ja ystdvat ovat suuressa roolissa etenkin
murrosikaisen nuoren itsetunnon ja identiteetin kehittymisessa. Kavereilta nuori hakee
vahvuutta ja vahvistusta omalle itsetunnolle. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 60-61.) Kun
nuori alkaa irrottautua vanhemmistaan ja etsii omaa itsendisyyttéan, tulevat kaverit
entista tarkedmmiksi (Aho 2005, 174). Ystdvyys- ja kaverisuhteet sisaltavat
molemminpuolista kiintymysta ja luottamusta. Ystaviltddn nuori saa emotionaalista
tukea ja voi pohtia heiddn kanssaan sellaisiakin asioita, joista puhuminen omille
vanhemmille tai muille aikuisille voi tuntua vaikealta. Ystavyydestd ja sen mukanaan
tuomista luottamuksen ja yhteenkuuluvuuden tunteista nuori saa varmuutta ja rohkeutta
toteuttaa itsedén. (Aaltonen ym. 2003, 93.) Perhe ja ystévat -aihealueen siséll4 nuori
paasee pohtimaan omia kaverisuhteitaan ja toisaalta my0ds omia arvojaan ja sitd,

millainen vaikutus kavereilla on héneen ja toisinpdin.

Koulu ja harrastukset

Itsetunnolla on merkittavé yhteys nuoren koulumenestykseen. Etenkin tytdilla itsetunto

vaikuttaa hyvin voimakkaasti siihen, miten koulussa parjataan. Myos se, miten suosittu

nuori on kaveripiirissg, on yhteydessa itsetuntoon ja koulumenestykseen. Monesti
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lahjakaskin oppilas voi alisuoriutua koulussa, jos hyvaa koulumenestystd ei katsota
kaveripiirissd hyvalla. (Keltikangas-Jarvinen 2014, 40-43.) Koulu onkin nuorelle
merkittdvd paikka etenkin juuri kavereiden vuoksi ja koulussa vallitseva ilmapiiri
vaikuttaa myds nuoren koulumenestykseen. Etenkin alakoulusta yldkouluun siirtyminen
tuo mukanaan paljon muutoksia ja sen mukana myos pelkoa. Naita pelkoja voi véhentaa
esimerkiksi keskustelemalla nuoren kanssa peloista ja kdymalld yhdessa lapi uusia
tilanteita ja niista selviytymisté. (Laine & Pesonen 2016, 76.)

Koulun lisdksi erilaiset vapaa-ajan harrastukset tarjoavat nuorelle laajan ja
monipuolisen oppimiskentén, jossa muun muassa erilaiset taidot ja arvot paasevat
rakentumaan. Nuoret hankkiutuvat harrastusten pariin usein omasta mielenkiinnosta
mutta monesti my6s kavereiden mukana. Monissa harrastuksissa nuori oppii
vuorovaikutustaitoja, saa harjoitella sosiaalisia tilanteita sek& hankkii itsendistymisen ja
eldamanhallinnan kokemuksia. Harrastukset ovatkin osaltaan yksi nuoren tarkeimmista
kasvattajista. Harrastaa voi ainakin nyky&an niin kaupungeissa kuin harvempaankin
asutuilla seuduilla ja harrastusmahdollisuuksia on monia kuten muun muassa
urheileminen joko omaehtoisesti tai jarjestdssa, ilmaisu ja taide kuten musiikki, teatteri
ja kuvataide seka erilaiset pelit kuten tietokonepelit. (Aaltonen ym. 2003, 205-207.)
Koulu ja harrastukset -aihealueen sisélla olevat tehtdvat ja kysymykset antavat nuorelle
mahdollisuuden miettid omaa koulunkayntiddn monelta kantilta ja pohtia esimerkiksi

omaa opiskelu- ja harrastamismotivaatiotaan muiden nuorten kanssa keskustellen.

Ulkondako ja ihanteet

Ulkon&kd on isossa asemassa nuoren elaméssa jo senkin takia, ettd murrosian hormonit
aiheuttavat nuoren kehossa suuria muutoksia nopealla tahdilla. Useimmille tytGille
alkaa kehittya rinnat, karvankasvu lisdéntyy ja pituuskasvu nopeutuu. (Aaltonen ym.
2003, 52.) Myods murrosikéisen nuoren herddva seksuaalisuus lisdd mielenkiintoa
esimerkiksi omaa ulkondkda kohtaan, jonka avulla nuori hakee itsetuntonsa kannalta
tarkedd positiivista huomiota ja hyvéksyntdd. Ulkonakonsé, padasiassa pukeutumisensa
avulla nuori voi pyrkid ilmaisemaan omaa identiteettiddn, mutta pukeutumiseen
vaikuttaa erittdin vahvasti vallalla oleva muotikésitys ja oman sosiaalisen piirin
pukeutumistyyli. (Aaltonen ym. 2003, 149-150.)
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Ulkondkd ja ihanteet -aihealueen kysymykset ja tehtavat tarjoavat nuorelle
mahdollisuuden pohtia omaan ja muiden ulkondkdon, esimerkiksi pukeutumiseen ja
fyysiseen olemukseen liittyvié seikkoja ja kyseenalaistaa niit4 paineita, joita joukkoon
kuulumisen halu saattaa nuorelle aiheuttaa. Aihealueen sisélla etsitddn hyvia puolia
omasta ja toisten ulkonddsté ja rohkaistaan nuorta tunnustamaan omat, kauniit fyysiset
piirteensd. Osa nuoren identiteetin kasvualustaa ovat ne ihmiset, joita nuori ihailee ja
joihin han haluaa samaistua ja usein han pyrkii jaljittelemé&édn naitd ihmisid omassa
toiminnassaan (Keltikangas-Jarvinen 2014, 112). Tass’ Ma! -pelissd nuori péasee
pohtimaan my6s omia ihanteitaan ja miettimaan, miksi ihailee tiettyja henkiloité ja mita

asioita hén pitéé toisissa ihailemisen arvoisina.

Tulevaisuus ja unelmat

Tulevaisuus ja sen mukanaan tuomat muutokset aiheuttavat nuorille paljon pohdintoja.
Suunnitelmat, pyrkimykset ja oma tarpeellisuus maailmassa ovat asioita, joita etenkin
peruskouluaan paattdmasséa oleva nuori saattaa miettid paljonkin. L&hes poikkeuksetta
jokainen haluaa olla térke& ja saavuttaa jotakin elamasséén. Oli kyse sitten rakkaudesta,
tyosta tai opiskelusta, nuori haluaa ja tarvitsee elamélleen merkityksen. Eldmassa ja
maailmassa on paljon suuria kysymyksid, jotka mietityttdvat nuorta. Nuoren oma
elaménkatsomus ja arvot vaikuttavat siihen, millaisena han né&kee tulevaisuutensa ja
millaisia tavoitteita h&n itselleen asettaa. Joskus tavoitteet voivat olla liian korkealla ja
aiheuttaa pelkoja seké turhautumista ja joskus pelko voi vastavuoroisesti estda nuorta

asettamasta itselleen pdédmaaria. (Aaltonen ym. 2003, 177-179.)

Hiljalleen itsendistyvdn nuoren eldmdsséd eteen alkaa tulla koulutukseen ja
ihmissuhteisiin  liittyvid valintoja, esimerkiksi koulun valinta ja parisuhteen
muodostaminen, jotka saavat nuoren miettiméén tulevaisuuttaan (Nurmi 2003, 256).
Tass’ Ma! -pelin avulla nuoren kanssa pyritddn yhdessd miettimaan tulevaisuuden
suunnitelmia ja omien unelmien tavoittelua. T&man aihealueen tavoitteena on rohkaista
nuorta 10ytdmaan eldmastaan niité itselle merkityksellisi asioita, joita tavoitella myos

tulevaisuudessa ja joiden eteen kannattaa ponnistella.
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4.3 Tehtavat

Ryhmépelin tavoitteena on pelaamisen kautta kasitelld nuorten elaméssa ajankohtaisia
aiheita itsetuntoa ja mindkuvaa kohottavalla otteella. Pelid on tarkoitus pelata aina
ohjaajan kanssa, koska toivomme pelin pelaamisen heréttavan keskustelemisen liséksi
kysymyksid ja vastauksia minédkuvaan seka itsetuntoon liittyvista asioista.

Seuraavassa osiossa esittelemme tehtavéat ja avaamme sitd, miksi olemme kyseiset

tehtavat peliin valinneet.

Pantomiimi

Pelaaja yrittda sanattomasti eli kehon kieltd kayttdmalla saada toinen pelaaja arvaamaan
kortissa olevat sanat. Pelaajalla on noin minuutti aikaa esittdd kortissa olevat kolme
sanaa. Pelipassiin saa merkinnan suorituksesta, kun kolme sanaa on arvattu oikein.
Ohjaaja voi tarvittaessa pidentéd tai poistaa aikarajan tai vahentaa esitettavien sanojen
maaréd4d oman harkinnan mukaan. Esimerkiksi jos pelid pelataan nuorempien tyttdjen

kanssa, voi aikarajan jattd4 kokonaan pois.

Sanallinen ja sanaton ilmaisu ovat ihmisen kokonaisviestinnan kaksi oleellisinta osaa.
Sanattoman viestinnan avulla ihminen voi joko tehostaa sanomaansa tai sitten mitatoida
sen elehtimalld ristiriidassa sanojen kanssa. Ihmisen aidot tunteet paljastuvat usein
sanattoman viestinnén eli kehon kielen kautta. (Bjurstrom & Enékoski 2001, 115-120.)
Puheviestintd on ihmiselle luontaisin ja kaikista kéytetyin informaationvalityksen muoto
(Maasola & Toivakka 2012, 33). Pantomiimissa puhuminen on Kkielletty, jolloin
pelaajan on pakko hyddynt&dé sanatonta viestintdd. Pantomiimin kautta pelaaja padsee
kehittamaan kehotietoisuuttaan. Kehotietoisuus tarkoittaa tietoisuutta oman kehon osista
sekd erillisind osina ettd kokonaisuuksina, jotka ovat yhteydessd mieleen. Sanaton
viestintd ilmentdd myo6s ihmisen tunteita, eikd ihminen valttdméttd osaa tiedostaa omia
sanattomia tunneviestejaan tai tulkita niitd muissa. (Maasola & Toivakka 2012, 33.)
Pantomiimitehtavékorteissa onkin tapahtumien ja tekemisen lisdksi paljon tunnesanoja,

jotka antavat pelaajalle mahdollisuuden harjoitella tunteiden sanatonta ilmaisua.
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Sananselitys

Pelaaja yrittaa suullisesti selittdd kortissa olevat sanat toiselle pelaajalle. Itse sanoja ei
saa sanoa eikd myodsk&an kehon kielelld esittdd, vaan sana selitetddn esimerkiksi
synonyymeilla. Selitettdviksi sanoiksi olemme valinneet yksinkertaisia ja pelin
aihealueisiin liittyvia sanoja. Pelipassiin saa merkinndn suorituksesta, kun viisi sanaa on
arvattu oikein. Ohjaaja voi tarvittaessa pidentdd tai poistaa aikarajan tai véhentaa
selitettdvien sanojen maaraa oman harkinnan mukaan. Esimerkiksi jos pelia pelataan

nuorempien tyttdjen kanssa, voi aikarajan jattd4 kokonaan pois.

Samalla tavalla kuin sanaton viestintd, myds sanallinen eli verbaalinen viestinti on osa
ihmisen kokonaisviestintdd. Puheviestintd on myds tarked itseilmaisun muoto, joka
kehittdd yksilon puhetekniikkaa, yhteisty6- ja vuorovaikutustaitoja sekd sanallisen ja
sanattoman kielen havainnointia. Selittdessasi jotakin sanaa, joudut miettiméan sen
merkitysta ja l0ytdmaén uusia ilmaisuja sanan kuvailemiseksi. Sek& pantomiimi ettéd
sananselitys ovat ilmaisuharjoitteita. Erilaiset ilmaisubharjoitteet rikastuttavat tunne-
elaméd ja kehittdvat muun muassa mielikuvitusta sekd vuorovaikutustaitoja.
liImaisuharjoitteilla pyritd&dn auttamaan lapsia ja nuoria 16ytdmaan erilaisia itseilmaisun
keinoja. (Liukko 1998, 9-16.)

Kerro

Pelaajan tullessa Kerro-ruutuun, pelaajaa pyydetddn kertomaan aihepiiriin liittyvia
myonteisid asioita, esimerkiksi "Miké saa sinut iloiselle tuulelle, jos olet surullinen?” ja
”Kerro kolme haaveammattiasi.”. Pelaaja saa merkinndn pelipassiin suoritettuaan

tehtavan.

Kerro-korttien valttina on positiivisen ajattelun ja myonteisyyden harjoittelu seka
positiivisen itsetuntemuksen vahvistaminen. Itsetuntemus on ymmarrystd omista
tunteista, kehosta ja ajatuksista. Itsetuntemukselle perustuvat sek& mindkuva ettd sita
kautta itsetunto, ja se on edellytys mielekkaalle elamalle. (Maasola & Toivakka 2012,

19-20.) Kerro-korttien tehtdvat kannustavat pelaajaa I0ytdmadn sekd itsestaan ettéd
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kavereista ja muista eldmén osa-alueista positiivisia puolia. Hyvén itsetuntemuksen voi

saavuttaa juuri oman eldméansa darelle pyséhtymallad (Maasola & Toivakka 2012, 20).

Case-keskustelu

Pelaajan tullessa Case-ruutuun, ohjaaja lukee kortissa olevan “tapauksen” &aneen
kaikille pelaajille. Kortissa olevasta “tapauksesta” keskustellaan yhdessd muiden
pelaajien kanssa ohjaajan tuella. Case-korteissa on apukysymyksid, joita ohjaaja voi
tarvittaessa esittdd ja néin edistdd keskustelua. Pelipassiin saa merkinnan jokainen

keskusteluun osallistuva pelaaja.

Case-korttien tapaukset” nostavat esiin nuorten eldmdassé ajankohtaisia aiheita ja
tilanteita sekd tarjoavat mahdollisuuden pohtia ja keskustella omista valinnoistaan,
moraalista ja eettisyydestd. Vaikka kaikki tilanteet eivédt olisikaan ajankohtaisia
jokaiselle pelid pelaavalle tytolle, toisen asemaan asettuminen on kuitenkin hyodyllista
ja mielenkiintoista sekd kehittdd empatiakykyd. Empatia on vayld toisen ihmisen
maailmaan, hanen kokemuksiinsa ja tunteisiinsa sek& empatian kokemisen avulla yksild
peilaa myds omia kokemuksiaan (Aaltola 2014, 21). Case-tapausten myo6té tytot saavat
tilaisuuden vertailla eri toimintatapoja ja miettid, voisiko omaa toimintatapaa muuttaa
jollakin tapaa paremmaksi. Case-tapauksista keskusteleminen kehittdd myo6s pelaajan
vuorovaikutustaitoja. Asioista keskustellessa, etenkin ryhmadassé, toisen tehokas
kuunteleminen on térke&é. Voidakseen keskustella tavoitteellisesti ja miellyttavasti on
osattava kuunnella ja ennen kaikkea sisdistad ja jasentda toisen sanomaa. Aktiivinen
kuunteleminen asettaa myds empatian ja toisten ymmartamisen taidot testiin ja kehittaa
niitd. (Maasola & Toivakka 2012, 31-31.)

4.4 Ohjaajan opas

Ryhmalla on yleensd aina ohjaaja, jonka tehtdvdnd on ohjata ryhmé&&a etenemaéan
tavoitteissaan seka virittdd ryhman jasenet késilla olevaan aiheeseen. Ohjaaja huolehtii
siitd, ettd ryhmaén jasenet tietdvat ryhman tarkoituksen ja péésevéat ryhméytymaan.

Ohjaajan tehtdva on usein my6s seurata ryhmén toimimista ja tehdd muutoksia
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tarvittaessa. (Niemistd 2004, 67-82.) Ohjaajalla on Tass’ M4&! -pelid pelatessa tarked
rooli. P&dosassa ovat luonnollisesti pelid pelaavat tytot, mutta pelid ohjaavan aikuisen
tehtdva on ymmartaa pelin tarkoitus ja ohjata pelaamista sen mukaisesti. Ohjaajan on
tarkedd pitdd huolta siitd, ettd ryhmaéssa kaikki pystyvat tydskentelemdan kaikkien
kanssa, oppivat tuntemaan toisensa ja arvostamaan toisiaan. Ohjaajan rooli korostuu
erityisesti keskustelua vaativissa tehtdvissa, jolloin ohjaaja kannustaa tarvittaessa
pelaajia keskustelemaan. Ohjaajan suuren roolin vuoksi koimme tarpeelliseksi tehda
pelin ohjaajaa varten oman oppaan, jossa kerrotaan lyhyesti pelin tarkoituksesta ja
tavoitteista sekd pelin ideasta. Ohjaajan opas toimii samalla myos pelin s&antokirjana.
Oppaassa selitetddn pelin idea, eritelld&n aihealueet ja tehtavat sekad niitd kuvastavat

varit ja symbolit.
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5 PROSESSI JA ARVIOINTI

5.1 Prosessikuvaus

Vantaan Tyttojen Tilassa huomattiin, ettd ylakouluikdiset ja sinne siirtyvat tytot
haluavat keskustella luotettavan aikuisen kanssa. Monet yléakouluikéiset tytot kaipaavat
myo0s ikaistensd seuraa, mutta vaihtuvien aktiviteettien sijaan he kaipaavat rauhallista
hengailua ja pientd puuhaa, jonka lomassa voi luontevasti jutella. Tyoyhteisot ja
kehittdminen -harjoittelumme aikana Vantaan Tyttojen Tilassa kévi ilmi, ettd Tyttojen
Tilassa on tarve erilaisille menetelmille, joiden avulla murrosvaihetta elavat nuoret tytot
saavat vahvistusta mindkuvalleen ja voivat keskustella mieltd askarruttavista asioista
luotettavassa ryhméssd. TyoOyhteisostd nousseen tarpeen perusteella syntyi idea

positiivista mindkuvaa vahvistavasta ryhmapelista.

Pelin suunnitteluvaiheessa pitdd miettid, mikd on pelin perusajatus ja millaisesta
teemasta on kysymys. Suunnitellessa tulee ottaa huomioon muun muassa pelin
ominaisuudet, sdannot, haasteet ja tavoitteet. Pitdd pohtia myos, ketka pelid pelaavat,
mihin pelaaja pelaamisella pyrkii, millaiset sadnnét rajoittavat ja ohjaavat pelaajaa ja
millaisia ominaisuuksia sekd vélineita pelissa on. Hyvan pelikokemuksen
muodostaakseen pelin tekijan tulee miettid, kuinka peli haastaa ja viihdyttaa pelaajaa.
Tarkedd on ennakoida virheet ja riskit sekd pyrkid minimoimaan niitd esimerkiksi
testaamalla pelid. Pelin suunnitteleminen on luovaa kasityotd, jossa esteettiset ja
toiminnalliset elementit yhdistyvét. Jotta pelaaja kokee pelaamisen miellyttavéna, tulee

Kiinnittdd huomiota myos pelin ulkon&dk6on ja muotoihin. (Manninen 2007, 29-36.)

Tiedonhankinnan aloitimme etsimélld Theseuksesta vastaavanlaisia opinnéytetoit,
muun muassa hakusanoilla lautapeli, ryhmépeli, mindkuva, itsetunto, pelaaminen ja
ryhmaytyminen. Mindkuvaan tai itsetuntoon liittyvié lautapeleja emme I0yténeet, mutta
muita sosiaalialan opiskelijoiden tekemi&, nuorille suunnattuja lautapeleja 16ytyi
muutama. Tutustuimme my6s pelien suunnittelua ja tekemistd kasittelevaan
kirjallisuuteen. Pohdimme, minkélaisen teeman haluamme peliin, jotta se vastaisi
tarkoitustamme ja tavoitteitamme pelin suhteen. Mietimme, kuinka pitdd peli

mielenkiintoisena ja hauskana, mutta samalla opettavaisena ja pohdiskelevana.
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Paadyimme sananselitys- ja pantomiimitehtéviin, koska halusimme peliin keskustelujen
lisdksi toiminnallisia ja nopeatempoisia tehtévid. Kerro ja Case-tapauksissa pohdimme
niitd tilanteita ja asioita, joita nuori tyttd elaméassdén kokee tai saattaa kokea. Naissé
tapauksissa pelaaja padsee miettimadn omaa kantaansa asiaan, nakee ryhmén kannan ja
paésee tutkimaan itsedén sek& mindkuvaansa ja itsetuntoaan. Uskaltaako hdn olla oma

itsensa vai kulkeeko ryhman mukana?

Suunnittelimme pelisté pitkékestoisen ja paneutuvan, jotta ryhma tulisi tutuksi toisilleen
ja aihealueisiin pééstdisi syventymdan paremmin. Ensimmaéisend suunnittelimme
korttien sanat ja aiheet peliin, vuorotellen jokaisesta tehtavastd. Teimme jokaiselle
tehtdvalle oman symbolin erottamaan kortit helpommin toisistaan. Ohjaajan opasta
tyéstimme samaan aikaan lapi pelin teon aikana. Teimme peliin yhteensd 196 korttia.
Kortteja on tehty niin monta, ettd jokaisella pelaajalla on mahdollisuus saada taydet
merkinnat pelipassiinsa. Suunnittelimme pelipassin sitomaan pelikerrat toisiinsa ja
lisaédmaan pelaamisen tuntua. Viimeisend teimme pelilaudan, johon tehtévien symbolit

ovat sijoitettuna ja noppaa heittamaélla paasee laudalla eri suuntiin.

TYK harjoittelu Pelin tekeminen Pelin arviointi — -
Tyttjen Tilalla Opinnaytety6n Opinnaytetyon

Pelin pilotointi
viimeistely

Tyttojen Tilalla

suunnitelma

e idea pelista ¢ kokonaisuu- o tehtdvakort- o testaus * palautteen  raportin
o kehittamis- den tien ohjaajien kokoaminen selkeytta-
tehtava; hahmottelu suunnittelu kesken ja analysointi minen ja
pelin « tiedonhankin ja « kahden viimeistely
suunnitelma ta tydstaminen tyttéryhman
® oppaan kanssa
tydstaminen e palautteen
e pelilaudan kerays
tekeminen ’\
Kevét 2016 Kesa 2016 Syksy 2016 Loppusyksy 2016 Alkutalvi 2017 Kevat 201[/

KAAVIO 2. Opinndytetydprosessi
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5.2 Pilotointi ja palaute

Tytot, joiden kanssa pelia Tyttojen Tilassa pelattiin, ovat opinndytetydssa nimettémina.
Tytot antoivat palautteen pelin pelaamisesta nimettdmaésti ja vastauksista ei voi paatella
tyttojen henkildllisyyksié. Suljettua, neljan pelikerran ryhmé&é ei voitu toteuttaa, koska
tdman tyyppistd ryhmadd ei saatu alkuperdisestd suunnitelmasta poiketen Tyttojen
Tilassa perustettua. Taméan vuoksi pelia pelattiin spontaanisti sopivan tilaisuuden tullen
kaksi kertaa, molemmilla kerroilla eri ryhmén kanssa. Pelid pelattiin Tyttéjen Tilan
avoimessa illassa ja peliin osallistuivat ne tytot, jotka halusivat pelata. Kummankin
ryhman kanssa pelid pelattiin noin 45 minuutin ajan. Molempina pelikertoina ohjaaja oli
eri. Ensimmaéisessa ryhméssa pelaajia oli viisi ja kaikki heistd oli 11-13-vuotiaita.
Toisessa ryhmassa pelaajia oli myos viisi, mutta pelaajien ikdjakauma oli 13—-17 vuotta.
Kummankaan ryhman kanssa pelipassia ei kaytetty, vaikka palautteissa osa vastaajista
on epdhuomiossa vastannut pelipassia koskevaan kysymykseen. Ennen tyttdjen kanssa

pelaamista Tyttojen Tilan ohjaajat pelasivat pelid keskendén yhden kerran.

Teimme palautteen kerd&mista varten ohjaajille kyselylomakkeen (liite 1) ja ohjaajat
kirjoittivat vapaamuotoisen palautteen kysymysten avulla sahkoisesti. Pelid pelaaville
tytdille teimme oman kyselylomakkeen (liite 2). Kyselylomake toteutettiin
”hymynaamoilla”, jotta vastaaminen olisi mahdollisimman helppoa eikd lomakkeen
tayttdminen veisi liikaa aikaa. Saadun palautteen perusteella arvioimme muun muassa
pelin sujuvuutta ja mielenkiintoisuutta, ohjaajan oppaan toimivuutta ja ryhman
dynamiikkaa pelaamisen nakokulmasta. Ohjaajien palautekyselyssd Kkysyttiin peliin
liittyvien kysymysten lisaksi ryhman toimivuudesta sekd ohjaajan oppaasta. Palaute
ohjaajan oppaasta on tarkead, silla oppaassa on kaikki oleellinen tieto pelin pelaamista

varten.

Palautteen kerddmisessé ja sen analysoinnissa kéytettiin osin laadullisen tutkimuksen
menetelmid. Aineiston, eli tassd tapauksessa pelista syntyneen palautteen kerd@misessa
kaytettiin  kyselylomaketta. Lomakehaastattelussa tutkittavilta kysytdén sellaisia
kysymyksid, jotka ovat suoraan perusteltavissa tutkittavalla aiheella. Lomakehaastattelu
on tyypillinen maarallisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelmd, mutta sitd voidaan
kayttdd myos laadullisessa tutkimuksessa, jolloin vastaukset on helppo tyypitellda omiin

luokkiinsa. (Tuomi & Sarajarvi 2013, 74-75.) Tass’ Ma! -pelin palautelomakkeissa
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kysymykset liittyivat itse peliin mutta my6s pelaamisen herdttdmiin ajatuksiin ja

tunnelmiin.

Tutkimustulosten, tdssé tapauksessa palautteen, analysointi alkaa péatokselld siitd,
mitk& asiat tutkimustuloksissa Kiinnostavat ja mitk& otetaan huomioon. Seuraavaksi
saadusta kokonaisaineistosta erotetaan analyysin kannalta kiinnostavat asiat ja tulokset.
Taman jalkeen valittu aineisto luokitellaan, teemoitellaan tai tyypitelldan. (Tuomi &
Sarajarvi 2013, 92.) Téss® Ma&! -pelin palautteen analyysissa kéaytettiin apuna
teemoittelua. Teemoittelu tarkoittaa aineiston ryhmittelyd erilaisten teemojen ja
esimerkiksi vastaajien ominaisuuksien kuten i&n, sukupuolen tai aseman mukaan
(Tuomi & Sarajarvi 2013, 92-93). Pelin pilotoinnista saatu aineisto eli palaute on
teemoiteltu yksinkertaisesti plussiin, miinuksiin sekd kysymyksid heréttaneisiin tai
epéselviksi jaaneisiin asioihin. Palaute on ryhmitelty my0s vastaajien ian ja roolin
mukaan. Vastaajille jaetussa kyselylomakkeessa on sek& avoimia kysymyksié ettéd
monivalintakysymyksid, joista saatuja vastauksia on analyysissda kasitelty

samanarvoisina valittuun teemoitteluun sopien.

Palautteen analyysin teemoiksi valikoituivat plussat, miinukset sek& kysymykset.
Plussiin kuuluvat pelin ja pelaamisen hyvét puolet ja miinuksiin puolestaan pelin ja
pelaamisen huonot puolet. Kysymyksiin siséltyivét ne palautevastaukset, joissa ei osattu
vastata annettuun kysymykseen tai ehdotettiin tai kysyttiin jotakin peliin liittyvaa.
Vastaukset on myds ryhmitelty pelid pelanneiden kahden eri tyttéryhmén seka pelia

ohjanneiden ohjaajien vastauksiin

Seuraavassa kaaviossa nékyy palautteista nousseet plussat, miinukset ja kysymyksia

herétténeet asiat.



- "kiva peli"

- "hauska,hyvin
Tyt6t 11-13-vuotiaat suunniteltu"

- "voisi pelata uudestaan"

- "mielenkiintoinen"

- "kiva peli"
- "mielenkiintoinen"
- "hauska"
- "pelaisin uudestaan"

Tyt6t 13-17-vuotiaat

- pelipassi ymmadrrettava
- opas selkiytti
- peli mielenkiintoinen
Ohjaajat - aiheet monipuolisia
- joustavuus
- sopii monenikaisille

- alku ja loppu puuttuu

- pelin varit
epdjohdonmukaisia
- pelipassin
tarpeettomuus

- pelilauta sekava
(vérit/symbolit)
- jotkut tehtavien sanat
haastavia
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- aiheiden ajankohtaisuus
- ohjaajan tarpeellisuus

- ryhman lasnéolo

- peliaika

- ajankohtaisuus/vieraus

- ryhman lasnéolo
- ohjaajan lasnéolo

- pelipassi
- purku

- opas vastasi kysymyksiin

KAAVIO 3. Palautetaulukko

Ensimmaisen pilottiryhméan palaute (11-13-vuotiaat)

Saadun palautteen perusteella kaikkien tyttdjen mielesta peli oli helppo oppia, peliaika
oli sopivan mittainen ja peli mielenkiintoinen seka hauska. Pelin aiheet ja kysymykset
olivat neljélle tytdlle ajankohtaisia ja yksi ei osannut sanoa. Pelin aiheet ja kysymykset
olivat kahdelle tytolle vieraita ja kolme ei osannut sanoa. Kaikki pelaajat tunsivat
toisensa ja nelja tyttod koki ohjaajan lasnéolon tarpeelliseksi, yksi ei osannut sanoa.
Kolmen tytén mielestd ryhmén lasnédolo helpotti vastaamista pelin kysymyksiin ja kaksi
el osannut sanoa. Kaikki tytot pelaisivat pelid uudestaan. Avoimissa kysymyksissa
kolme tytta ei halunnut lisatd eikd poistaa pelistd mitdan ja yksi toivoi peliin alun ja

lopun. Avoimissa kysymyksissd tyttjen mielestd peli oli kiva, hauska ja hyvin
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suunniteltu. Yksi tytoista Kirjoitti palautteessaan, ettd voisi pelata pelid uudestaan ja

monta kertaa.

Ensimmaisen pilottiryhman  palautteesta plussina nousivat pelin  helppous,
mielenkiintoisuus ja hauskuus. Ryhmén ja ohjaajan lasndolo koettiin suurimmalta osin
hyvéksi ja kaikki vastaajat halusivat pelata pelida uudestaan. Miinuksina mainittiin alun
ja lopun puuttuminen. Kysymyksid herétti joidenkin vastaajien osalta ryhmén ja

ohjaajan tarpeellisuus seké aiheiden ajankohtaisuus.

Toisen pilottiryhméan palaute (13-17-vuotiaat)

Saadun palautteen perusteella kaikkien tyttjen mielesta peli oli helppo oppia. Nelja
viidestd ei osannut sanoa, oliko peli sopivan mittainen, ja yksi oli sitd mieltg, ettd
peliaika oli sopivan mittainen. Kaikkien tyttéjen mielesta peli oli hauska ja
mielenkiintoinen ja jokainen pelaisi pelid uudestaan. Yksi oli sitd mieltd, ettd pelin
aiheet ja kysymykset ajankohtaisia, nelja ei osannut sanoa aiheiden ja kysymyksien
ajankohtaisuudesta. Pelin aiheet ja kysymykset eivat olleet vieraita neljalle tytolle ja

yksi ei osannut sanoa, ovatko aiheet ja kysymykset vieraita.

Ohjaajan lasn&olo oli tarpeellista kolmen tytén mielestd, kaksi ei osannut sanoa. Kolme
viidestd pelaajasta tunsi muut pelaajat, yksi ei tuntenut yhté tai useampaa pelaajaa ja
yksi ei osannut sanoa. Neljan tyton mielestd ryhmén lasnéolo helpotti vastaamista pelin
kysymyksiin ja yksi ei osannut sanoa. Avoimissa kysymyksissa nelja tytoista oli sité
mieltd, ettd pelilaudan ja pelien Kkorttien varit eivat tdsmanneet mikd aiheutti
hammennystd. Yksi tytOistd koki pelipassin ehk& turhaksi, eikd kokenut sen tuovan

lisdarvoa. Kaksi tytoistd mainitsi pelin olevan kiva.

Toisen ryhmén palautteen plussiksi nousivat pelin oppimisen helppous, peliajan
sopivuus sekda pelin mielenkiintoisuus, hauskuus ja ajankohtaisuus. MyGs ryhmén
lasndolo koettiin suurimmaksi osaksi hyvana asiana. Miinuksina koettiin pelin vérien
epdjohdonmukaisuus seka pelipassi, joka ei vastaajien mielesté ollut tarpeellinen. Osalla
vastaajista kysymyksia heratti ohjaajan lasndolon tarpeellisuus, peliaika seka aiheiden

osittainen vieraus.
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Ohjaajien palaute

Tyttdjen Tilan ohjaajat eivét vastanneet palautteessa pelipassia koskeviin kysymyeksiin,
koska pelipassia ei kdytetty. He kokivat, ettd pelipassia ei tarvitse, kun pelid pelataan
suunnittelematta. Silloin pelipassi on heiddn mielestadn tarpeen, kun pelid pelataan
suunnitellut nelja kertaa eivatka tytot tunne muita pelaajia. Heidan mielestaan pelipassi
oli kuitenkin helposti ymmarrettavd. Aluksi ohjaajat kokivat pelilaudan sekavaksi
kuvien ja vérien suhteen, mutta ohjaajan oppaaseen perehtyessa ja pelid pelatessa pelin
vdrien ja kuvien tarkoitus selvisi ja sen jalkeen pelaaminen oli helppoa. Ohjaajien
mielestd peli oli sopivan mittainen ja heiddan mielestddn pelin sovellettavuus on hyva,
koska pelia voi pelata juuri niin kauan, kun mielenkiintoa riittd4d. Heidan mielestaan
tehtdvat olivat hyvét ja aiheet sekd kysymykset olivat mielenkiintoisia. Ohjaajien
mielestd peli vastasi tarpeita ja odotuksia, ja heiddn mielestadn peli sopii eri-ikéisille
tytoille sekd pelid voi kayttdd erilaisissa tilanteissa, esimerkiksi kouluryhmissé.
Ohjaajan opas vastasi ohjaajien mielestd pelin aikana herddviin kysymyksiin. Opas
kuitenkin piti lukea huolellisesti 1&pi ennen pelaamista, jotta pelin idea tuli selvaksi.

Muutaman pelikerran jélkeen pelaaminen onnistui kuitenkin ilman opasta.

Pelia pelaavat tyton tunsivat toisensa, joten pilotoinnissa ryhmdaytymiseen ja
tutustumiseen ei kaytetty aikaa. Pelin loppupurkuja ei pidetty, koska se ei ollut ohjaajien
mielestd tarpeellista. Ohjaajat kokevat, ettd purku voisi olla tarpeellinen ryhmén kanssa,
jossa tytot eivat tunne toisiaan. Ohjaajien mielestd pelin kysymykset eivét olleet liian
haastavia. Pantomiimissa ja sananselityksessa oli joitain haastavia sanoja, mutta tytot
saivat hypata niiden yli tai ohjaaja auttoi. Tehtévien suorittamisessa tytot olivat oma-
aloitteisia ja keskustelua vaativissa tehtdvissa keskustelua syntyi ohjaajan

kannustuksella. Ohjaajien mielesté vaikutti silt, ettd tytot pitivat pelista ja pelaamisesta.

Ohjaajien palautteen plussiksi nousivat pelin  ymmarrettdvyys ja ajankohtaisuus.
Ohjaajat pitivat my0s erityisesti siitd, ettd peli sopii monen ikaisille ja on
sovellettavissa. Ohjaajien mielestd peli oli mielenkiintoinen, ja ohjaajan opas oli
informatiivinen ja selkiytti pelaamista. Miinuksina palautteesta nousi pelilaudan
symbolien ja vérien sekavuus sekd joidenkin tehtdvien haastavuustaso. Kysymyksia
heréttivat pelipassin  tarpeellisuus sekd purkujen tarpeellisuus pilottiryhmien

tapauksessa.
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5.3 Tulokset ja jatkokehitysideat

Palautteesta nousi esille, ettd pelissa olisi hyva olla selked alku ja loppu. Pohdimme
pelid suunnitellessamme, korostaako selked aloitus- ja lopetusruutu pelilaudalla liikaa
voittajan ja h&vidjan rooleja sek& miten tdma taas vaikuttaa pelin paatavoitteeseen eli
positiivisen mindkuvan ja itsetunnon vahvistamiseen. Tdman vuoksi p&atimme jattaa
pelistd alun ja lopun kokonaan pois. Palautteesta nousi myds korttien ja pelilaudan
ruutujen varien epdjohdonmukaisuus. Vaikka ruutujen ja korttien varit eivét toisiinsa
liityk&én, aiheutti tdma selvésti sekaannusta. Jatkokehityksend laudan voisi tehd&
varittomana tai vaihtoehtoisesti sellaisilla vareilld, joita korteissa ei selvasti ole.
Tarkoituksena onkin jatkaa pelimateriaalin kehittdmista selkeédksi kokonaisuudeksi,
jotta pelin tulostettavan version haluavat voivat tulostaa ja ottaa pelin kayttoon
mahdollisimman helposti ja yksinkertaisesti. P&&séantoisesti kaikki pelaajat kuitenkin
kokivat pelin mielenkiintoisena ja hauskana, eika jatkokehitysideoita tullut montaa.
MyoOs ohjaajilta saatu palaute oli positiivista. Jatkokehitysideana on myods tehda

vastaavanlainen peli nuorille pojille.

Koska kyseessa on mindkuvan ja itsetunnon vahvistamiseen liittyva peli, sen
vaikuttavuutta on vaikeaa ja tarpeetontakin mitata. Pelid kokonaisuudessaan, pelaamisen
sujuvuutta, mielenkiintoisuutta ja keskustelun monipuolisuutta voidaan puolestaan
arvioida saadun palautteen perusteella. Kehittddksemme pelid edelleen on palautteen
kerd&minen jatkossakin tdarke&d. Tatd opinndytetyotd varten saatu palaute on kerdtty
tilanteista, joissa pelid on pelattu soveltaen kahden saman ryhmén kanssa
kertaluontoisesti. Kattavan palautteen saamiseksi pyrimme jatkossa testaamaan peliéd
mya0s niin, ettd kaikki suunnitellut nelja pelikertaa toteutuvat ja pelipassi on kéytossa.
Palautteen saaminen eri yhteisoista ja eri tyttoryhmiltd on palautteen monipuolisuuden
kannalta my0s tarkeéa.
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5.4 Eettisyys

5.4.1 Osallisuus

Sosiaaliohjaus on yksiléiden ja perheiden ohjaamista erilaisten tarjolla olevien
palvelujen kaytossé sekd tuen ja neuvonnan antamista hyvinvoinnin ja osallisuuden
edistamiseksi (Laki  sosiaalihuollosta ~ 2014).  Sosiaaliohjauksen  yhtena
merkityksellisimpénd tavoitteena on ennaltaehkéiseva tyd, varhainen puuttuminen ja
asiakkaan osallisuus. Sosiaaliohjauksen tehtdvéné on vahvistaa ja tukea asiakkaan arkea
ja eldménhallintaa suunnitelmallisesti yhdessa asiakkaan kanssa, moniammatillisia
yhteistyorakenteita tavoitteellisesti hyodyntéen. Sosiaaliohjauksella pyritéén siihen, etta

asiakas on itsendinen ja tasavertainen yhteison jasen. (Laine & Pesonen 2016, 6-8.)

Kouluikdiselle nuorelle on térke&d, ettd h&n tulee omissa yhteisdissdan kuulluksi
itselleen tarkeissé asioissa ja ettd héntd varten ollaan lasnd. Aikuinen voi edistéa lapsen
osallisuutta kuuntelemalla aidosti timén toiveita ja tarpeita seké ottamalla ne huomioon.
Esimerkiksi koulussa toimintaan osallistuminen voimaannuttaa nuorta, kun hén kokee,
ettd hanen mielipiteilld&n on merkitystd. Nuoren osallisuus etenee kohtaamisen tasolta
mielipiteiden ja nékemyksien ilmaisun kautta siihen, ettd nuoren nékokulmaa
hyoddynnetdan toiminnan suunnittelussa ja toteutuksessa. Viimeisella tasolla nuoret ovat
mukana paatoksenteossa jakamassa osan vastuusta aikuisten kanssa. (Laine & Pesonen
2016, 74.) Tass’ Ma! -pelin palautetta kerattdessé koimme térkedksi saada palautteen
paitsi pelid ohjaavilta ammattilaisilta, myds pelin paaasiallisilta kayttajilta eli tytoilta.
Talla tavoin pystymme ottamaan tyttéjen mielipiteen huomioon kehittdessaimme pelia
edelleen niin, ettd se palvelee tehokkaammin kohderyhmaénsa eli juuri pelid pelaavia
tyttoja.

5.4.2 Tekijanoikeus

Tekijanoikeus on séédetty laissa niin, ettd se, joka on luonut Kirjallisen, taiteellisen tai
muulla tavalla ilmenevan teoksen, on hénelld teokseen tekijanoikeus. Tekijanoikeus
antaa myos teoksen tekijoille saadetyin rajoituksin yksinomaisen oikeuden maarata

teoksen kappaleiden valmistuksen ja saattamisen yleisélle, muuttumattomana tai
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muutettuna. Moraalisin oikeuksin teoksen arvoa tai omalaatuisuutta ei saa muuttaa
loukkaavalla tavalla tai esitt&a sité yleisolle loukkaavassa muodossa tai yhteydessd. Kun
teoksessa on kaksi tekijad, jotka ovat yhdessé luoneet teoksen ilman itsendisia teoksia,

talloin tekijoilla on tekijanoikeus yhteisesti. (Laki tekijanoikeudesta 2015.)

Eettisistd syistd péatimme jattd4d valmiista, julkaistavasta opinndytety0std pois
varsinaisen pelimateriaalin, kuten kortit ja ohjaajan oppaan. Talla haluamme ehkaista
sitd, ettd pelid vaarinkdytetdan tai sitd muokataan tarpeettomasti niin, ettei se enda
toteuta alkuperdisté tarkoitustaan. Halutessaan pelista kiinnostunut taho voi kuitenkin
pyytdd pelimateriaalin  k&yttoonséd pelin  tekijoiltd. Talld& tavoin pysymme
mahdollisimman tietoisina siitd, kenen kéyttssa peli on ja miten laajalti se on otettu
kayttoon.
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6 POHDINTA

Lautapeli muodostui Tass’ Ma! -peliksi muutaman mutkan kautta. Tytt6jen Tilan
tyontekijoilla oli toiveena, ettd opinnaytetyohomme liittyisi jotain konkreettista ja
toiminnallista, koska siitd olisi enemmén hyottyd Tyttdjen Tilassa kayville tytoille.
Heilla ei itselladn ollut valmista kehittdmistehtévén aihetta ja he toivoivat meilté ideoita
ja ehdotuksia. Alkukeskustelussa kavi ilmi, ettd tytot eivat silld hetkelld kaivanneet
sitouttavaa toimintaa. Tastd syystd luovuimme alkuperdisestd ideastamme
voimaannuttavasta pajatoiminnasta. Toivoimme Kkuitenkin padsevdmme tekemé&an
jotakin konkreettista ja saimme ajatuksen ryhmadpelistd, jolla voisimme vaikuttaa
tyttdjen itsetunnon ja mindkuvan kehittdmiseen ja parantamiseen. Alkuperdisena
tavoitteenamme oli luoda kertaluontoisesti pelattava peli, jossa voisimme hyddyntaa
ryhmaytymisté ja yhteisollisyytta sekd samalla pyrkia kohottamaan tyttdjen positiivista
mindkuvaa ja itsetuntoa. Pelid suunnitellessamme saimme paljon erilaisia ideoita, joten
rajaaminen tuotti hieman hankaluuksia. Totesimme, ettd pelin tulee olla samaan aikaan

seka itsetuntoa ja minakuvaa kohottava ettd hauska ja mielenkiintoinen.

Alun perin suunnittelimme pelin nopeatempoiseksi ja kepeédksi, 4-6 luokkalaisille
soveltuvaksi, mutta harjoittelun loppupuolella kavi ilmi, ettd Tyttdjen Tilassa ollaan
perustamassa suljettua pienryhmé&éd 6-9 luokkalaisille tytoille ja pelid toivottiinkin
toteutettavaksi tdssé ryhmdssd. Yhteistyotahon toive oli saada pelistd hieman
alkuperdista ideaa syvaluotaavampi ja kertaluontoisesta useampana kertana pelattava,
jolloin se vastaisi parhaiten heidén tarpeitaan. Ryhmaan haluttiin nimenomaan sellaisia
tyttoj4, joilla on kova tarve keskustella, mutta jotka ovat ehk& hieman arkoja tai joilla ei
ole paljon kavereita tai tekemistd koulun ulkopuolella. Suljettu pienryhma avaa paljon
mahdollisuuksia ja antaa tilaa ja rohkeutta arallekin tyt6lle tuoda esiin omia tunteitaan ja

mielipiteitaan.

Pelin fokuksen muuttuminen matkan varrella oli positiivinen asia haasteista huolimatta,
silla pelistda muotoutui erittdin sovellettava kokonaisuus, joka sopii pelattavaksi joko
kokonaisena pakettina tai vain tietyilla pelin osilla. Pelin séantgja ei ole kiveen hakattu,
mutta itse fokus kuitenkin pysyy samana, vaikka pelid soveltaakin. Peli sopii

monenlaisten ryhmien tarpeisiin ja moniin tilanteisiin, sill4 sitd voi pelata aihealue tai
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tehtdva kerrallaan, pelipassin kanssa tai ilman, ajan kanssa tai ilman, pelilaudan kanssa
tai ilman ja peliin osallistuvien pelaajienkin maaréa voi soveltaa riippuen esimerkiksi

ryhman dynamiikasta.

Pelin suunnitteleminen ja pelin materiaalin tyostdminen oli erittdin mielenkiintoista ja
samalla haastavaa, silla koko ajan tuli pitdd mielessd positiivisen minékuvan
vahvistamisen teema. My06s asioiden yleistdminen tai lokeroiminen tapahtui ajoittain
automaattisesti, esimerkiksi "tyttd ihastuu poikaan”. Vahvan paritydskentelyn tuloksena
huomasimme epdkohdat ajoissa. Pelin aihealueiden ja tehtdvien suunnittelussa
koetimme miettid nuoren mindkuvan kehittymiseen liittyvia osa-alueita. Onnistuimme
mielestdmme pohtimaan asioita ja tilanteita, jotka ovat nuorten tyttdjen eldmdssé
ajankohtaisia. Pelid tehdesséd sai muistella omaa nuoruuttaan ja niitd asioita, jotka
vaikuttivat omaan mindkuvaan, kuinka altis oli vaikutuksille sek& sit4, kuinka paljon
ryhman ja ystavien paine vaikutti omiin ajatuksiin ja paatoksiin. VVaikka moni asia on
muuttunut omasta nuoruudesta ja muun muassa teknologia on kehittynyt huomattavasti,

nuorten tyttdjen kokemat paineet ovat pysyneet.

Ammatillisesta ndkokulmasta tarkasteltuna positiivista mindkuvaa vahvistavan pelin
luominen on ollut erittdin kehittdavaa ja hyodyllistd. Olemme oppineet prosessin aikana
paljon paitsi mindkuvasta ja itsetunnosta, myods pelin suunnittelemisesta ja konkreettisen
pelimateriaalin luomisesta. Moni asia on jouduttu oppimaan kantapddn kautta, eika
suunnitelmien muutoksilta ole véltytty. Yhtend haasteena on ollut parityoskentelyn
yhteensovittaminen muun eldman kuten toiden, perheen ja harrastusten kanssa. Erilaiset
vahvuusalueemme ja osaamisemme ovat kuitenkin olleet tiimimme suurin voimavara ja
olemme pystyneet ottamaan yhdessd tekemisen rinnalle myo6s itsendisen tekemisen.
Kaiken kaikkiaan opinndytetyon tyOostdminen parityond on ollut paitsi opettavaista,
myo0s tehokasta ja antoisaa.

Jos voisimme palata ajassa taaksepdin, tarjoaisimme pelid pilotoitavaksi myds muille
nuorisotyoté tekeville tahoille kattavamman palautteen saamiseksi.
Suunnitteluvaiheessa tytt6jd olisi voinut osallistaa ottamalla heitd mukaan
suunnittelemaan pelid. Olisimme voineet myos itse olla mukana havainnoimassa pelin
pelaamista ja ehkd myods ohjaamassa muutamaa pelikertaa. Pohdimme my6s voisiko

pelista tehdad virtuaalisen version, mutta paddyimme siihen tulokseen, ettd haluamme
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pitéé pelin pois tietokoneen ja k&nnykan ruuduilta seka tarjota nuorille mahdollisuuden

aitoon vuorovaikutukseen toisten kanssa.

Kaikki menetelmat ja tyovélineet, joilla pyritddn vahvistamaan nuorten tyttdjen
mindkuvaa ja itsetuntoa, tulevat nyky-yhteiskunnassa tarpeeseen. Median luomat
epérealistiset ihanteet ja muotit vaikuttavat nuorten tyttojen késitykseen itsestdan seka
sithen, mitd he uskovat muiden heiltd odottavan. Kuten opinndytetydssémme on
aiemmin todettu, realistinen minékuva on edellytys hyvélle itsetunnolle. Tdman vuoksi
koemme kehittimamme pelin tulevan aidosti tarpeeseen ja toivottavasti ehkdisevén ja
korjaavan nuorten tyttdjen min&kuvan ja itsetunnon ongelmia. Omasta mielestimme
sekd pelistd saamamme palautteen perusteella produktiomme on ollut onnistunut ja

tavoitteenamme on kehittaa siita vielakin parempi.
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LIITE 1: Palautekysymykset ryhmépelisté ohjaajille

PELIPASSI JA PELILAUTA

Oliko pelipassi hyva apuvaline tutustumisessa?
e Toimiko pelipassi hyvin pelaamisen aikana?

e Oliko ruutuja tarpeeksi?

e Oliko pelipassi helposti ymmaérrettava?

e Oliko pelilauta helposti ymmarrettava / selked?

e Muita huomioita?

PELI

e Oliko peli ajallisesti sopivan pituinen?
e Oliko peli mielenkiintoinen?
e Vastasiko peli tarpeita ja odotuksia?

e Muita huomioita?

OHJAAJAN OPAS

e Oliko ohjaajan opas selked?
e Vastasiko opas pelin aikana heréaviin kysymyksiin?
¢ Olivatko pelin ohjeet riittavan selkeét?

e Risut ja ruusut :)
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PELITILANNE

e Miten tytOt ryhmaytyivat? Tunsivatko toisiaan ennestdan?

e Oliko kysymyksissa / tehtavissa sellaista, mika tuntui liilan haastavalta vastata /
suorittaa?

e Syntyiko keskustelua ja miten paljon?

e Oliko keskustelu ja tehtdvien suorittaminen oma-aloitteista vai pitikd ohjaajan
kannustaa paljon?

e Oliko pelaaminen tytdista hauskaa / haastavaa / tylsaa?

e Kaoitko pelin purkuvaiheen tarpeelliseksi?



LIITE 2: Palautelomake tytdille

Viritd sopivin hymié! Eri mieltd En osaa sanoa

Samaa

mielti

Tykkdsin pelipassista-

Peli oli helppo oppia-

Peliaika oli sopivan mittainen-

Peli oli mielenkiintoinen-

Peli oli hauska-

Pelin aiheet ja kysymykset

olivat minulle ajankohtaisia-

Pelin aiheet olivat minulle vieraita-

Ohjaajan ldsndgolo oli tarpeellista-

Tunsin muut pelaajat-

Ryhmadn ldsndolo helpotti vastaamista:

X || ] @D
OB OO BO

Pelaisin pelii uudestaan:

OO0 000 ©|©

Miten pelid voisi parantaa? Pitdisiké peliin lisdtd tai poistaa jotain?

Sana vapaa! Haluatko sanoa jotain pelistd ja pelaamisesta?

Kiitos vastauksista, palautteesi on meille tirkei! ©
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