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The purpose of this thesis was to develop a card game that supports emotional
skills, together with young people. The game can also be used like a method. The
aim was to support emotional skills of the youth, especially the connection be-
tween emotions and bodily feelings. The thesis was carried out as a practical
development work in collaboration with a South Carelian upper comprehensive
school class.

The theoretical basis of this thesis is comprised of the effects that feelings and
bodily emotions can have on persons’ wellbeing and interactions with other peo-
ple. The data for this thesis was collected with questionnaires during the game
developing workshops. The game was developed based on the feedback, spiral
model of development and Fullerton’s playcentric design process. The methodi-
cal background of the game is based on the solution-oriented approach, espe-
cially on narrative and dialogic methods.

The result of the practical development work is a card game that supports emo-
tional skills. It is targeted for the youth aged 12—19. The game achieved the goals
that were set at the start. Feedback from the playtesting of the finished game was
positive and the young people felt that the game was successful. Further study
could be carried out about the long-term effects that the game has on emotional
skills, or about using the game as a method.

Keywords: development, youth, game, emotional skills
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1 Johdanto

Tunnetaidot ovat tarked elaman osa-alue, ne tukevat kokonaisvaltaista hyvin-
vointia ja vahvistavat mielenterveyttd. Tama opinnaytetyo kasittelee tunnetaitoja
ja sitd, miten niitd voisi vahvistaa pelin keinoin. Opinnaytetyon tarkoitus oli kehit-
taa yhteistydssa nuorten kanssa tunnetaitoja vahvistava peli, jota nuorten kanssa
tyoskentelevat ammattilaiset voivat kayttaa myods menetelméan omaisesti. Opin-
naytetyona tuotettavan pelin tavoitteena oli tukea 12—19-vuotiaiden nuorten tun-
neosaamista. Erityisesti nuorten kykya tunnistaa ja nimeta omia tunteitaan ja nii-
hin liittyvia kehollisia tuntemuksia, silla ndméa osa-alueet ovat tunnetaitojen pe-
rusta. Tama ikaluokka valikoitui opinnaytetybhomme oman kiinnostuksemme,
aiemmin hankitun osaamisen seka tulevan ammatillisen suuntautumisemme mu-

kaan.

Kehitimme korttipelin asiakaslahtdisesti eteldkarjalaisen ylakoulun luokalta saa-
dun palautteen pohjalta. Kerdsimme luokan oppilailta palautetta pelinkehitystyo-
pajojen yhteydessa ja kaytimme saatua tietoa pelinkehityksessa. Sidoimme ke-
hitettavan pelin monipuolisista lahteista hankittuun teoriapohjaan, jolla tuimme

pelinkehityksessa tekemiamme valintoja.

Opinnaytetyd on ajankohtainen seka aihepiirinsa, etta dynamiikkansa takia.
Nyky-yhteiskunta on vahvasti yksilokeskeinen, ja siihen kuuluu olennaisesti hen-
kilon oman kasvutarinan korostaminen. Tama tulee esille esimerkiksi sosiaali-
sessa mediassa, jossa jokainen kertoo muille omannakoisen tarinan itsestaan.
Pelimme pohjautuu tarinankerronnalliseen tekniikkaan seké yhdessa kaytavaan

dialogiin, jotka molemmat kuuluvat ratkaisukeskeiseen tydotteeseen.

Opinnaytetydomme koostuu toiminnallisen opinnéytetyon esittelysté, jota seuraa
kayttdmamme teoriapohjan esittely. Teoriaosuuden jalkeen kerromme kayttamis-
tamme kehitysmenetelmistd, minka jalkeen kuvaamme kehittdmisprosessimme
etenemisen pelinkehitystyopajojen ja pelin testauksen osalta. Taman jalkeen
esittelemme kehittdimamme pelin ja pdatamme opinnaytetydraportin omaan poh-

dintaamme aiheesta.



2 Opinnaytetyon tarkoitus ja tavoite

Toiminnallisessa opinnaytetydssa yhdistyvat kaytannonlaheinen tuotos ja sen ra-
portointi. Toiminnallisen opinnaytetydn aineellinen tuotos voi olla esimerkiksi oh-
jeistus, opas tai vaikka tapahtuman jarjestaminen (Vilkka & Airaksinen 2003, 9).
Opinnaytetydnamme tuotamme tunnetaitoja tukevan pelin nuorille, joten aineelli-
nen tuotoksemme on korttipeli, sen ohjeet seka ohjaajan opas. Ohjaajan opas on
osa opinnaytetyoné tuottamaamme pelid, silla haluamme nuorten kanssa tyos-

kentelevien ammattilaisten pystyvan hyddyntamaan pelid menetelméan omaisesti.

Opinnaytetydmme tarkoitus on kehittdd nuorten kanssa tunnetaitoja tukeva kort-
tipeli. Nuorten kanssa tyoskentelevat eri alojen ammattilaiset voivat kayttaa pelia
myds menetelmana. Pelin tavoitteena on tukea nuorten tunneosaamista, erityi-

sesti tunteiden ja kehollisten tuntemusten yhteytta.
2.1 Aiheen ajankohtaisuus

Saimaan ammattikorkeakoulu edellyttaa, ettéa opinnaytetyot tehdéan ajankohtai-
sista, ty0elaméasta nousevista aiheista. Alkaessamme ty0stdé opinnaytetyosuun-
nitelmaamme, meilla ei viela ollut tydelamakumppania ja aiheemme nousi puh-
taasti itsedmme kiinnostavista teemoista. Vilkka ja Airaksinen (2003, 16) kirjoit-
tavat teoksessaan Toiminnallinen opinnaytetyd, ettd koulutuksen opinnoista nou-
seva aihe, jonka avulla voi luoda yhteyksia tydelamaan on yksi hyvan opinnayte-
tyon kriteereista. Kumpikin meista suoritti syventavan harjoittelunsa kouluympa-
ristossa. Harjoittelupaikoista saimme kannustavaa palautetta ja varmistuksen
opinnaytetyon tarkeydesta seka kaytettdvyydestd. Tama vakuutti meidat siita,
ettd tarve tunnetaitoja tukevalle pelille nousee selkeésti tybelamasta. Olemme
toimineet Vilkan ja Airaksisen ajatuksen mukaisesti, sillda olemme onnistuneet

luomaan uusia yhteyksia tyoelaméaan aiheemme kautta.

Tutustuimme opinnaytetydbmme suunnitteluvaiheessa Mannerheimin lastensuo-
jeluliittoon ja sen eri hankkeisiin. Tata kautta huomasimme, ettd opinnayte-
tydomme aiheelle on kysyntdd sen ajankohtaisuuden vuoksi. Mannerheimin las-
tensuojeluliitolla on kdynnissa useita hankkeita, joista yhden esimerkkihankkeen
tavoitteena ovat nuorten osallisuuden vahvistaminen, empatia, tunne- ja vuoro-

vaikutustaidot sekéa kuuntelemisen merkitys (Mannerheimin lastensuojeluliiton



Kymen piiri 2018). Mannerheimin lastensuojeluliiton hankkeen kautta yhteistyo-
tahoksemme valikoitui eteldkarjalaisen ylakoulun luokka. Aloittaessamme opin-
naytetyoprosessia kevaalla 2018, yhteistydluokkamme oli yldkoulun seitsemas
luokka. Prosessimme jatkuessa syksylla 2018 oppilaat olivat siirtyneet kahdek-
sannelle luokalle. Luokan koko vaihteli pelinkehitysty6pajojen aikana, mutta osal-

listujia oli keskimaarin 20 molemmilla kerroilla.

Yhteistyokoulumme on keskikokoinen yhtendaiskoulu, jossa on noin 700 oppi-
lasta. Oppilasmaara on samaa tasoa kuin muissa lahialueen yhtenaiskouluissa.
Yhteistydkoululla toimivat esiopetuksen lisaksi luokat 1.-9. Tama lapileikkaus eri
ikatasoa edustavista oppilaista tukee mielestimme koululla jarjestettavaa Pro-
Koulu toimintaa. ProKoulu toiminnan [&htékohtana on positiivisten kayttaytymis-
mallien vahvistaminen, mik& parantaa koulun ilmapiiria. Taman liséksi koulu on
KiVa Koulu eli siella on kaytéssa toimintamalli kiusaamisen ehkaisemiseksi. Pro-
Koulu ja KiVa Koulu toimintamallit pohjautuvat opinnaytetydmme kanssa samoi-

hin arvoihin seka eettisiin periaatteisiin.
2.2 Perustana lasten oikeudet

Opinnaytetydmme eettisia nakodkohtia ovat muun muassa kunnioitus, sensitiivi-
syys ja luotettavuus. Pelissa kasitellaan tunteita ja kehollisia tuntemuksia, jotka
ilmenevat eri tavoin eri ihmisilla ja voivat olla haastavia kasitella ryhmasséa. Ta-
man vuoksi on tarke&a ottaa huomioon kohderyhméan ikaluokka ja aiheen herk-
kyys. Pelista on luotava helposti lahestyttava seka pelaajia kunnioittava. Pelioh-
jeissa on tuotava esiin turvallinen ja luotettava peli-ilmapiiri seka pelin ohjaajan
rooli ja sen tarkeys. Pelinkehityksen eettisyyteen kuuluu inspiroivien pelien teki-
janoikeuksien kunnioittaminen. Kuvituksessa on pohdittava ikétasoa ja luotava
sille sopivia kuvia. Opinnaytetydmme luotettavuuteen liittyvid n&kokohtia ovat
muun muassa lahteiden huolellinen ja monipuolinen valinta, lahdekritiikki seké&

vahva tieteellinen pohja.

Loimme Mannerheimin lastensuojeluliiton arvojen pohjalta oman arvopohjamme,
silla sen toiminta pohjaa vahvasti YK:n lapsen oikeuksien sopimukseen (Manner-
heimin lastensuojeluliitto 2018). Tama on perusteltua, silla kehitdmme pelid yh-

teistydssa alaikaisten nuorten kanssa. YK:n lapsen oikeuksien yleissopimuksen



kolmannessa artiklassa velvoitetaan kaiken julkisen tai yksityisen sosiaalihuollon,
tuomioistuinten, hallintoviranomaisten tai lainsaadantoelinten toimissa, jotka kos-
kevat lapsia, ottamaan ensisijaisesti lapsen etu huomioon. Sopimusvaltiot myos
sitoutuvat takaamaan lapselle taman hyvinvoinnille valttAméattéman suojelun ja
huolenpidon ja ottamaan huomioon tasté vastuussa olevien henkildiden oikeudet

ja velvollisuudet. (Yleissopimus lapsen oikeuksista 60/1991.)

Mannerheimin lastensuojeluliiton arvot ovat lapsen ja lapsuuden arvostus, yhteis-
vastuu, inhimillisyys ja yhdenvertaisuus (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2017).
Lapsen ja lapsuuden arvostus tulevat ilmi muun muassa pelin sdantéjen kehitta-
misessa lapsille ja nuorille sopiviksi, kuvituksessa seka pelinkehitystydpajojen si-
séltdjen suunnittelemisessa. Yhteisvastuu ja inhimillisyys tulevat esille pelin ke-
hittdmisessa mahdollisimman miellyttavaksi pelata, niin etta kaikki pelaajat otta-
vat osaa yhteisen tarinan kertomiseen seka omien etta toisten tunnetaitojen ke-
hittdmiseen. Taméan vuoksi on erityisen tarkeéa luoda turvallinen ilmapiiri peliti-
lanteeseen. Yhdenvertaisuus ohjaa myos vahvasti peliamme, silla pelin paatar-
koituksena ei ole voittaminen, vaan tarinan kertominen yhdessé tasavertaisina
pelaajina. Nama arvot nakyvat kaikissa opinnaytetydmme valinnoissa seka sen

suunnittelussa.

3 Hyvinvointia tunnetaidoista

Seuraavissa alaluvuissa esittelemme opinnaytetyétamme ja kehittamaamme pe-
lia ohjaavan teoreettisen pohjan. Ensin haluamme tuoda esille, miksi tunnetaidot

ja niiden kautta hyvan mielenterveyden tukeminen ovat tarkeita teemoja juuri nyt.

Vuoden 2017 kouluterveyskyselyn tuloksista kay ilmi, etté vain 26,9 % peruskou-
lun 8.- ja 9. -luokkalaisista oli kokenut kyselyyn vastaamista edeltavan kahden
viikon aikana positiivista mielenterveyttd. Tama on selva merkki siita, ettéa nuorten
hyvaa mielenterveytta tulisi vahvistaa. Kyselyssa positiivisella mielenterveydella
tarkoitetaan emotionaalista eli tunnepohjaista hyvinvointia seka psykologista, so-
siaalista, fyysista ja hengellista hyvinvointia. Hengellista hyvinvointia ei tule se-
koittaa uskonnolliseen hengellisyyteen, silla tdssa yhteydessa silla tarkoitetaan

tunnetta elaméan merkityksellisyydesta. (THL 2017.)



Tunnetaitojen ja hyvan mielenterveyden yhteys on tuotu esille myds seuraavissa
kahdessa tutkimuksessa. Extremera, Pena ja Rey kasittelevat vuonna 2011 jul-
kaistussa tutkimuksessaan nuorten kokemuksia eri asioista, jotka vaikuttavat hei-
dan itsetuntoonsa ja tyytyvaisyyteensa elamésta. Tutkimus osoittaa, etta tun-
nealykkyydella on suora yhteys nuorten kokemaan tyytyvaisyyteen elamastaan.
Mitd suurempi tunneéalykkyys on, sitd suurempi on tyytyvaisyys elamaan. Tutki-
mus osoittaa, etta tunnealykkaat nuoret kokevat useammin ja vahvemmin posi-
tiivisia tuntemuksia, jotka puolestaan lisdéavat heiddn omanarvontuntoaan. (Ext-
remera, Pena & Rey 2011, 230-231.) Tutkimus toteutettiin 14—16-vuotiaille ma-
lagalaisille nuorille. Davis ja Humphrey toteavat tutkimuksessaan (2012), etta
nuoret, jotka ymmartavat omia seka muiden tunteita hyvin, pystyvét kayttamaan
joustavasti erilaisia selviytymiskeinoja ratkoessaan vaikeita tilanteita. T&méa kyky
auttaa sailyttamaan hyvan mielenterveyden tason. (Davis & Humphrey 2012,
1373-1375.) Tutkimus toteutettiin 11-16-vuotitaille nuorille Englannin Lansi-Mid-

landsissa.

Tunnetaidot ovat juuri nyt ajankohtainen aihe, koska peruskoulun uuden opetus-
suunnitelman portaittainen kayttdonotto tulee paatékseen vuonna 2019. Opetus-
suunnitelma ohjaa opetuksen jarjestamistd, sen sisaltja ja takaa opetuksen yh-
tendisen laadun maanlaajuisesti. Uusi opetussuunnitelma korostaa laaja-alaista
osaamista. Laaja-alaisen osaamisen tavoitteisiin kuuluvat muun muassa vuoro-
vaikutus- ja ilmaisutaidot, itsesta huolehtiminen ja arjen taidot seka osallistumi-
nen ja vaikuttaminen. Tunnetaidot liittyvat naihin kaikkiin osa-alueisiin. (Opetus-
hallitus 2019.) Lappeenrannan perusopetuksen opetussuunnitelmassa luokkien
7-9 terveystiedon oppimistavoitteisiin kuuluu sosiaalisten taitojen seka tunteiden
tunnistamiseen ja saatelyyn liittyvien valmiuksien kehittdmistd. Taman liséksi
opetussuunnitelmassa terveystiedon osalta toistuvat kaikilla yl&koulun luokilla
vuorovaikutustilanteissa toimiminen, tunteiden ilmaisu ja séately. (Kesdméaen pal-
velualueen opetussuunnitelma 2016, 787-788, 792, 796.) Tama yhteys koulujen
opetussuunnitelmaan lisaa pelin kaytettavyyttda menetelmédn omaisesti esimer-

kiksi kuraattorien tydvalineené.



3.1 Tunteet, tunnetaidot ja vuorovaikutus

Ymmartaakseen, mitd tunnetaidot ovat ja miten ne vaikuttavat vuorovaikutuk-
seen, taytyy ensin ymmartaa, mitd tunteet ovat ja miten ne muodostuvat. Kaikilla
ihmisilla on tunteita, ja ne ovat osa jokapaivaista elamaamme. Englanninkielen
tunnetta tarkoittava sana emotion tulee latinan kielen sanasta emovere, joka tar-
koittaa liikkumista poispain. Tunne on siis koettu asiaksi, joka liikuttaa meita (Ox-
ford dictionary 2019). Kotimaisten kielten keskuksen yllapitamassa kielitoimiston
sanakirjassa sana tunne maaritellaan seuraavasti: “"Mielihyvdn, mielipahan tms.
tuntemuksen sévyttdma tietoinen eldmys, tunnetila, emootio.” (Kielitoimiston sa-
nakirja 2019). Tunne on sanakirjan mukaan aina tietoinen kokemus, jota tukee
myo6s Katja Myllyviidan (2016) esitys tunteiden synnysta inmisen omasta tulkin-
nasta. Myllyviidan (2016) mukaan on myos tunteita, jotka syntyvét ilman tulkintaa
tai tietoisuutta. Esimerkiksi pelko voi syntya ehdollistumisen kautta, jolloin aiem-
min koetut aistimukset, jotka henkild yhdistaa aiempaan pelottavaan kokemuk-

seen, voivat laukaista pelontunteen. (Myllyviita 2016, 16.)

Tunne voi siis olla seka tiedostamaton etta tietoinen, mutta siihen liittyy aina jon-
kinlainen tulkinta. Tunteet toimivat toimintamme yllykkeina ja luovat meille moti-
vaatiota saavuttaa paamaariamme. (Myllyviita 2016, 19; Suomen mielenterveys-
seura 2014, 29.) Koska tunteet ohjaavat meitéa kohti paamaaraa ja toimivat kayt-
tévoimana toiminnalle, on tarkedd oppia ymmartdmaan omia tunteitaan ja ilmai-
semaan niita hyvaksyttavalla tavalla. Kaikki tunteet ovat sallittuja, eika niita voi
jakaa hyviin ja huonoihin kategorioihin. Vaikka tunteet eivat ole koskaan vaaria,

voi niiden pohjalta toimiminen olla kiellettyd. (Klemola & Talvio 2017, 42.)

Tunteilla on suuri vaikutusvalta tehdessamme paatoksia, ja yhdessa jarkevan
mielen kanssa ne joko mahdollistavat ajattelun tai haittaavat sita (Goleman 1997,
49). Taméan vuoksi on tarke&a tunnistaa omia tunteitaan ja opetella sanoittamaan
niitd. Laaja tunnesanasto auttaa kasittelem&éan tunteita ja helpottaa niiden ilmai-
semista. (Kleimola & Talvio 2017, 29, 43.)

Tunteet, ajatukset ja toiminta ovat vuorovaikutuksessa keskenaan ja tunne tun-

nistetaan usein sen kehollisesta reaktiosta (Myllyviita 2016, 45). Esimerkiksi koe-
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tilanteessa kadet saattavat hiota ja sydan lyéda nopeasti. Nama fyysiset tunte-
mukset voivat viitata hermostuneisuuteen, mika voi herattaéa ajatuksen epaonnis-
tumisesta. Tama voi johtaa huonompaan suoritukseen, koska keskittyminen

suuntautuu hermostuneisuuden tunteeseen ja pelkoon epaonnistumisesta.

Amerikkalainen psykologi William James luonnehtii tunteen ja kehollisen reaktion
yhteyttéd seuraavasti: "A purely disembodied human emotion is a nonentity.”
(James 1884, 194). Jamesin mukaan tunne ilman kehollisuutta ei siis ole oikeasti
olemassa. Kehollisen tuntemuksen tulee myo6s olla tietoinen. Hanen teoriansa
tunteiden ja tuntemusten yhteydesta on edelleen kaytdssa, vaikka sita onkin kri-
tisoitu muun muassa siita, ettei kehollinen tuntemus ole aina tietoinen (Goldie
2000, 54).

Tasta huolimatta tunteiden kehollista tuntemusta ei voi sivuuttaa, silla tunteiden
on tutkitusti todistettu tuntuvan kehossa. Nummenmaa, Glerean, Hari ja Hietanen
(2014) toteavat ettd tunnemme usein tunteet suoraan kehossamme. Tasta on
esimerkkind tapamme puhua tunteista, joka viittaa usein suoraan tunteen kehol-
liseen tuntemukseen. Esimerkiksi pettymyksen ja surun tunteita voidaan kuvata
"sydamen sarkymisena” tai jannittdminen voidaan ilmaista "perhosina vatsassa”.
(Nummenmaa, Glerean, Hari & Hietanen 2014, 646.) Tutkimuksen tuloksissa to-
detaan, ettd kehon tuntemukset voivat olla tunnekokemuksen keskiossa ja etta
tunteilla ja tuntemuksilla on yhteys (Nummenmaa ym. 2014, 650). Tutkimuksessa
esitettiin myos, etta tietoisesti tunnettujen tunteiden keholliset tuntemukset ovat
kulttuurista riippumattomia (Nummenmaa ym. 2014, 646). Taman nakemyksen
jakaa myos Paul Ekman (2003, 58), joka on tutkinut eri tunteiden ilmenemista
kasvonilmeissa. Hanen mukaansa seitseman perustunnetta ilmenevat univer-

saalisti samankaltaisilla kasvonilmeilla.
Tunnetaidot vuorovaikutuksessa

Maarittelimme edella tunteita ja niiden yhteyttad kehollisiin tuntemuksiin. Tunne-
taitojen perusta on kyvyssa havaita ja tietoisesti tunnistaa eri tunteita itsessaan
(Suomen Mielenterveysseura 2019; Myllyviita 2016, 72). Tunteiden tunnistami-

nen on tarkeaa, silla opittaessa tunnistamaan ja nimeadmaan tunteita, ne muuttu-
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vat vahemman hallitseviksi. Etenkin nuorilla tunteiden tunnistamisen ja niiden sa-
noittamisen harjoittelu ovat tarkeita tunneaivoalueiden kehittyessa. Nuori voi ko-
kea vahvoja tunnekuohuja eikd valttdméatta hallitse voimakkaita reaktioitaan.
(Cacciatore 2010, 33.)

Omien tunteiden tullessa tutuiksi pystyy niitd tunnistamaan myos toisissa hel-
pommin, mika kehittdd empatiakykya (Cacciatore 2010, 18). Toisen ihmisen ko-
kemusten ymmartaminen lisdéntyy kuitenkin vain kuuntelemalla, mik& on tarkea

osa dialogisuutta, josta kerrotaan seuraavaksi (Klemola & Talvio 2017, 107).
3.2 Katse ratkaisuihin ja pois ongelmalahtdisyydesta

Ratkaisukeskeisyys on strategia ongelmatilanteisiin. Siina pyritaan loytamaan yh-
dessa asiakkaan kanssa hanelle sopivia ja omannakoisia ratkaisuja. Vaikka kaik-
kiin tilanteisiin ei ole suoria vastauksia, ratkaisukeskeisyydella pyritddn l0yta-
maan tavoitteita ja voimavaroja, joiden avulla ongelmista paastaan eteenpain tai
niitd voidaan sietaa paremmin. Kolme ydinajatusta ratkaisukeskeisyydelle ovat:
ala korjaa sita, mika ei ole rikki; tee lisda sitd, mika toimii ja tee pieni muutos
siihen, mika ei toimi. (Saukkola 2013.)

Narratiivisuus eli tarinallisuus on yksi ratkaisukeskeisyyden menetelmista. lhmi-
nen luo tarinoiden kautta merkityksia, tutkii kokemuksia seka pystyy helpommin
kasittelemaan tapahtumia konkreettisesti. Taméa auttaa hahmottamaan tapahtu-
mia seka oppimaan niisté. Narratiivisessa tavassa tarkastellaan sita, minkalaista
tarinaa yllapidamme itsestamme. Lisaksi siihen kuuluu tarinan uudelleen tulkinta,

reflektointi ja uudelleen rakentaminen. (Malinen 2008, 128.)

Eréas ratkaisukeskeisyyden menetelmista on dialogisuus. Dialogin kéasitteella tar-
koitetaan vuoropuhelua tai keskustelua. Kaikkea keskustelua ei voi kuitenkaan
kutsua dialogiseksi, joten termit dialogi ja dialogisuus tulee erottaa toisistaan.
Sana dialogi tulee sanoista dia ja logos, jotka liitettyna yhteen tarkoittavat valiin
kerattyd. Dialogissa siis pyritaan etsimaan yhteinen nakékulma kahden vuorovai-

kutuksessa olevan toimijan valille. (Monkkdnen 2002, 33.)

Dialogisuudessa korostuu jaetun ymmarryksen merkitys, kun ammattilainen ja

asiakas rakentavat yhdessa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa yhteista ratkaisua
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kasiteltavalle asialle (M6nkkénen 2002, 34). Dialogisuuden perusperiaatteita ovat
Mette Lindgren Helden (2012, 20) mukaan; luottamus, avoimuus, rehellisyys ja
tasa-arvo. NAma arvot ovat valttamattomia, jotta dialogi toimii osallistujien valilla
ja ne tulisi pitda mielessa tyoskennellesséa dialogin parissa. Dialogi itsessdén ei
synny pelkilla keskustelutaidoilla, vaan se vaatii myds sosiaalista vuorovaiku-
tusta. Dialogisuudessa molemmat osapuolet ovat aktiivisia toimijoita, kayttavat

valtaa ja vaikuttavat toisiinsa. (M6nkkénen 2002, 58.)

4 Kehityksen spiraali

Toiminnallisen opinnaytetydmme lahestymistapana on kehittamistehtava. Kehit-
tdminen ndhdaan usein konkreettisena toimintana, jolla tahdataan jonkin selke-
asti maaritellyn tavoitteen saavuttamiseen (Rantanen & Toikko 2009, 14). Ty6s-
samme tavoitteet on maaritelty ennen toiminnan aloittamista, mutta niitd on muo-
kattu seka tarkennettu tydskentelyn aikana. Seuraavaksi esittelemme kehittamis-

prosessimme mallin.

Koska suunnittelemme ja toteutamme opinnaytetydndmme pelin, on loogista
kayttaa kehittamistoiminnassa hyvéksi spiraalimallia (Kuva 1). Kehittamisproses-

sin etenemista voidaan hahmottaa jatkuvana jaksona, eli spiraalina.

~ SUUNNITTELU \
—>® y
g TOIMINTA

REFLEKTOINTI 1

" HAVAINNOINTI
/

\ 4

~ SUUNNITTELU —\
—
— TOIMINTA

REFLEKTOINTI 1

\ HAVAINNOINTI
‘_/

v

Kuva 1. Spiraalimalli (Rantanen & Toikko 2009, 67)
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Kehittamistoiminnan tehtavat muodostavat kehan, jossa perusteluvaihetta seu-
raavat organisointi, toteutus ja arviointi. Opinnaytetyéssamme tama nakyy pelin-
kehitystyOpajojen jatkumona, jossa pelinkehitystydpajan suunnittelu toimii perus-
teluvaiheena, tybpajan jarjestdminen ja pitdminen organisointina seké toteutuk-
sena. Tyopajan jalkeen koittaa sen tuottamien tulosten arviointi, jonka pohjalta
suunnitellaan seuraava tyopaja tai pelin suunnittelukerta, mikali sille on tarvetta.
Prosessi on jatkuva ja ensimmaista kehaa voi seurata toinen ja sita voi taas seu-
rata uusi keha. Kehittamistoiminnan tulokset asetetaan siis aina uudestaan arvi-
oitaviksi. (Rantanen & Toikko 2009, 66.) Spiraalimallissa ei ole maaritelty sita,
kuinka kauan kehat jatkuvat. Ne toistuvat siihen saakka, kunnes tuotos on valmis

tai tekijat ovat tyytyvaisia lopputulokseen.

Spiraalimalli soveltuu kehittamistoimintamme malliksi erityisesti siksi, etta jo-
kaista toimintakertaa seuraa reflektiovaihe, jonka tarkoituksena on keksia ratkai-
suja esiin nousseisiin ongelmakohtiin. Kaytanndssa tama nakyy pelinkehitystyo-
pajojen seké jokaisen pelintestauksen jalkeisessa reflektoinnissa ja ongelmien
ratkaisussa. Kehitettavat seikat tulevat omista havainnoistamme seké& nuorilta
saadusta palautteesta. Spiraalimalli muistuttaa laheisesti seuraavassa kappa-
leessa esiteltéavaa Fullertonin pelinkehitykseen kaytettéavaa suunnitteluprosessia,

joka kulkee myds sykleittain.

5 Oppimispelit itsensa tuntemisen oppimisessa

Oppimispelit ovat peleja, joiden tarkoitus on opettaa jokin tietty tieto, taito tai har-
joittaa jo opittua (Soanjarvi & Harviainen 2019, 140). Tasta on hyvana esimerk-
kina kieltenopetuksessa kaytetyt muistipelit, joiden avulla opetellaan vieraan kie-
len sanastoa. Oppimispeleja kayttaessa on tarkead, etta pelaajille on selvaa mita
asiaa opetellaan ja mitka pelaamisen tavoitteet ovat. Taman lisaksi opittua asiaa
on hyva kasitella viela erikseen oppimistilanteen ulkopuolella jarjestetyssa pur-
kutilanteessa. Nain varmistetaan, etta pelisté on opittu halutut asiat. (Soanjarvi &
Harviainen 2019, 140-141.) Erityisen tarke&a oppimispeleissa on selkea ohjeis-
tus, jossa tuodaan ilmi mita tietoja ja taitoja pelin avulla on mahdollista oppia.
Tama tekee pelaamisesta aina tavoitteellista, jolloin pelaaminen ei ole pelkk&a

viihdetta, eika pelin paamaara jaa epaselvaksi.
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Peli toimii hyvin oman itsensa ja omien tunteiden oppimisessa, koska kertoessasi
tarinaa pelin avulla pystyt siirtdmaén omat tunteesi ja tuntemuksesi kauemmas
itsestasi. Saadessasi hieman valimatkaa omiin tunteisiisi, tulee niiden kasittele-
minen objektiivisesti helpommaksi. Tama liittyy l&heisesti tunteiden saatelyyn,
joka pyrkii vaikuttamaan tunteen vahvuuteen. Tama vaatii onnistuakseen ensin
kykya tunnistaa tunne ja sen jalkeen pyrkia saatelemaan tietoisesti sen voimak-
kuutta. (Jaaskinen & Pelliccioni 2017, 42.)

Pelin suunnittelun vaiheet

Pelin suunnitteluun 16ytyy useita eri teorioita ja prosesseja, paadyimme suunnit-
telemaan omaa peliamme Tracy Fullertonin kirjassa Game Design Workshop ku-

vatulla kehamaisella pelin suunnittelun prosessilla (Kuva 2).

Tulosten arviointi Ideointi

Ideoiden

Testaus . .
vahvistaminen

Kuva 2. Fullertonin suunnitteluprosessi (Fullerton 2014, 16)

Suunnitteluprosessin mallin vaiheet ovat; ideointi, ideoiden vahvistaminen, tes-
taus ja tulosten arviointi. Mikéli suunnitelmassa on parannettavaa, arviointia seu-

raa uusi ideointisykli, kunnes suunnitelmassa ei ole ongelmia. (Fullerton 2014,
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16.) Fullertonin suunnitteluprosessi muistuttaa l&heisesti aiemmin opinnayte-
tyossa esiteltya kehittdmistoiminnan spiraalimallia. Taman takia valitsimme ha-

nen suunnitteluprosessinsa opinnaytetydomme pelinkehityksen viitekehykseksi.

Fullerton maarittelee pelinkehitysta johtavaksi termiksi playcentric, jonka olemme
suomentaneet pelikeskeisyydeksi. Pelikeskeinen pelisuunnittelu tulee aina aloit-
taa luomalla pelin tuleville pelaajille kokemustavoitteet. Tavoitteilla tarkoitetaan
tunteita, ajatuksia ja kokemuksia, joita pelaajille halutaan tuottaa pelin avulla. Esi-
merkiksi pohtimalla sita, mika tekee pelista pelaajille kiinnostavan ja milla tavoin
tahan paamaaraan paastaan. (Fullerton 2014, 12.) Tama néakyy omassa pelinke-
hittdmisessamme nuorilta keratyn palautteen hyddyntamisessa. Pelimme raken-
tuu puhtaasti nuorilta saatuun materiaaliin ja ideoihin, joita hyédynnamme pelin

suunnittelussa.

6 Kehittamisprosessin kuvaus

Seuraavaksi kerromme pelimme kehittAmisprosessista, joka pohjautuu aikaisem-
min avaamaamme spiraalimalliin sek& Fullertonin suunnitteluprosessiin. Oman
prosessimme tarkeimmat tydvaiheet, joissa edella mainittuja viitekehyksia on
hyodynnetty, ovat pelinkehitystytpajat ja pelimekaniikkojen testauskerrat. Pelin-
kehitystyOpajoissa toimimme nuorten kanssa yhteistydssa ja pelimekaniikkoja
olemme testanneet kahdestaan, aina huomattuamme epakohdan pelissa. Tes-
taamista seurasi spiraalimallin syklin mukaisesti havainnointi ja reflektointi seka
mekaniikan uudelleensuunnittelu ja testaaminen. Kehittamisprosessiin kuuluu
myds taustateorian tutkiminen, inspiraation etsiminen, pelimekaniikkojen arvioi-

minen seka korttien suunnittelu.

Pelinkehitystybpajoissa teimme yhteisty6ta nuorten kanssa. Kavimme opinnay-
tetyoprosessin alkuvaiheessa kaksi kertaa yhteistyokoulullamme ohjaamassa
pelinkehitystydpajaa. Molemmilla kerroilla pyrimme saamaan nuorilta suoraa pa-
lautetta pelin toimivuudesta ja kiinnostavuudesta heidan omasta nakékulmastaan
ja hakemaan tata kautta pelimme kehittdmiseen uutta suuntaa. Tama palaute
mahdollisti toimintamme tavoitteellisen kehittdmisen. Nuorilla oli mahdollisuus

antaa palautetta kahta eri kanavaa pitkin. Jokaisen ty6pajan paatteeksi jaoimme
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kirjallisen palautelomakkeen (liitteet 1 ja 2), jonka olimme erikseen luoneet mit-
taamaan pajojen osallistavuutta seka nuorten omaa kokemusta kuulluksi tulemi-
sesta. Lomakkeissa oli my0s tarkentavia ja suuntaa antavia kysymyksia nuorten
pelimieltymyksista ja tottumuksista. Palautetta oli mahdollista antaa myds opin-

naytetyoprosessia varten luodun Instagram-tilin sekéa sahkdpostin kautta.

Pelinkehitystydpajojen aikana havainnoimme, ettd nuoriin vetoavat vahvasti en-
tuudestaan tutut saannot, pelimekaniikat sek& luova pelaaminen. Suurimpina
motivaattoreina pelaamiseen toimivat pelien kilpailuasetelma sekd nuorten oma
voitontahto. Nama seikat huomasimme tarkkailemalla nuoria, heidén keskinaista
kommunikaatiotaan ja pelaamistaan. Keskustelimme nuorten kanssa tydpajojen
aikana ja saimme heiltad suullista palautetta, joka tuki havaintojamme. Omat ha-
vaintomme, suullinen seka lomakkeista saatu palaute olivat yhdenmukaisia.
Tama toi varmuutta pelinkehitykseen ja selkeytti nakemystamme pelin lopulli-

sesta muodosta.
6.1 Lautapelistéa korttipeliksi

Kun paatimme tehda toiminnallisena opinnaytetydnadmme pelin, ensimmainen ky-
symys koski pelimuotoa. Pohdimme aluksi lautapelida ja korttipelia, kunnes
saimme nuorilta palautetta, jossa he kertoivat pelikorteilla pelaamisen olevan
heille erityisen mieluista. Luovuimme taman palautteen vuoksi lautapeli-ideas-
tamme kokonaan ja aloimme toteuttamaan korttipelid. Halusimme tehda pelis-
tamme nuoria osallistavan ja toteuttaa pelimme mahdollisimman matalakustan-
teisena sen tuleville kayttgjille. Korttipeli oli mahdollista toteuttaa ilmaiseen muo-

toon internetiin, josta sen voisi tulostaa itse.

Paadyimme sommittelemaan valmiit kortit A4-kokoiselle paperille, jotta ne olisi
helppo tulostaa ja leikata omaan kayttoon. Kokeilimme erilaisia keinoja korttien
valmisteluun tulostuksen jalkeen. Huomasimme, etta korttien suuren maaran ta-
kia tulostaminen ja leikkaaminen on ty6lastd, mutta taysin toteutettavissa oleva
tehtava esimerkiksi koulumaailmassa. Korttien kuvitus suunniteltiin niin, etta ne
voidaan tulostaa varillisind tai harmaaséavyisiné ja ne sopivat silti keskendan yh-
teen. Pelkastdan tulostuspaperille tulostettuna korteista kuitenkin nakee lapi,

mik& hankaloittaa pelia. Siksi loimme korteille oman taustan, jota voi tulostaa ja
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laminoida yhteen korttien kanssa. Toinen hyva tapa on liimata tulostettu A4-pa-

peri suoraan varilliselle kartongille ja leikata kortit siité irti.

Saaduista palautteistamme huomasimme, etta nuoret valitsivat mieluummin stra-
tegiapelit kuin sattumanvaraisuuteen perustuvat pelit. He valitsivat my6s mie-
luummin seurapelit kuin yksilopelit. Nama valinnat nakyvat omassa pelissamme
siten, ettd loimme pelistd yhdessa pelattavan seurapelin, jossa on mukana sattu-
manvaraisuutta seka strategiaa. Strategiaa tuomme peliin monipuolisilla pelime-
kaniikoilla. Esimerkiksi koska pelissa tavoitellaan korteista luopumista, tietyissa
tilanteissa on mahdollista pelata monta korttia yhta aikaa. Vaikka nuoria kiinnos-
tivat enemman strategiapelit, niin pelaamisen on hyva perustua edes pieniltd osin
sattumanvaraisuuteen. Tama tekee pelistéa helpommin l&hestyttavan, silla voitta-
minen ei perustu pelkastaan opittavan asian hyvaan hallitsemiseen (Soanjarvi &
Harviainen 2019,142).

6.2 Kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa

KehitystyOpajojen palautteissa korostui nuorten kiinnostus fantasiagenreen. Pa-
lautteista kavi ilmi, ettd nuorten mielesté fantasiagenressa on erityisen kiinnosta-
via hahmoja. Fantasiaelementtia tuomme esiin pelikorttien kuvituksessa, jonka
pidamme kiehtovana ja nuoria viehattavana. Pyrimme myds pitamaan korttien
hahmot yksityiskohtaisina ja mielenkiintoa herattavind. Lisaksi nuorten palaut-
teista selvisi, ettad he toivovat peliltd fantasian alaluokkaan kuuluvaa science fic-
tion (scifi) -teemaa, koska heidan mielestaéan scifi-genre tarjoaa usein mielenkiin-
toisen ja hyvan juonen. Taman toteutimme asettamalla pelin scifi-maailmaan ja
tuomalla kortteihin teeman mukaisia toimintoja rikastaaksemme juonen kulkua,

mista esimerkkind matkustaa-kortti (kuva 3).
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Kuva 3. Matkustaa-kortti

Matkustaa-verbia voisi kuvata esimerkiksi linja-auto, mutta tuodaksemme korttiin
scifi-teemaa, kulkuvélineenad toimiikin avaruusraketti. Nain pelin juoneen on
helppo lisata vaihtelevuutta ja tuoda kortin sisaltéa juoneen mukaan myos kuvi-
tuksen kautta. Korteissa kaytetty scifi-teema tuo pelaajille mahdollisuuksia kayt-
taa mielikuvitustaan arjesta poikkeavalla tavalla. Tasta hyvana esimerkkina on
Matkustaa-kortti, joka voi antaa pelaajalle mielikuvan avaruusraketilla matkusta-

misesta.

Nuorten toivoma hyva juoni tulee erityisesti esiin pelimme tarinallisessa luon-
teessa. Pelin ideana on kertoa yhteista tarinaa eri kategorioihin kuuluvien korttien
avulla. Ensimmainen pelaaja, joka pelaa kaikki korttinsa kadestaan poytaan lo-
pettaen tarinan loogisella tavalla, paattaa pelin. Tarinallisella menetelmalla nuo-
ret voivat halutessaan kertoa kokemuksistaan ulkoistamalla tarinan hahmot, ta-
pahtumat seka tunteet ja tuntemukset itsestddn. Etayttdminen vapauttaa kerto-
maan rohkeasti omista kokemuksista sek& kasittelema&an niitd uusista nakokul-
mista. Tama mahdollistaa myos tapahtumien reflektoinnin ja uuden oppimisen

aikaisemmista kokemuksista (ks. myds Malinen 2008).

Pelikortteja on seitseméaa eri tyyppid: hahmo, paikka, tavara, toiminta, tuntemus,
tunne ja erikoinen (kuva 4). Korttityyppien symbolit kuvastavat jollain lailla kortti-
tyypin ominaisuuksia; esimerkiksi hahmoja symboloi silma&, kun taas paikkaa pla-

neetta. Kuitenkin tunne- ja tuntemuskorteissa on toisiaan yhdistavat aurinko ja
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kuu. Aurinko ja kuu pohjautuvat korttien scifi-teemaan, pelin alkutarinaan, ja joh-

dattelevat pelaamaan kortit yhdessa.

&) &=

Hahmo Paikka Tavara Toiminta

Tuntemus Erikoinen

Kuva 4. Korttien symbolit

Kuten kuvasta 4 nakyy, kaikissa symboleiden varisavyissa on otettu kontrasti
huomioon siten, ettda harmaana tulostettaessa savy on sama. Harmaan savy on
valittu kuvioiden ja tekstien erottuvuuden kannalta helpoksi katsoa. Annoimme
lisaksi jokaiselle korttityypille oman varin helpottaaksemme Korttityyppien tunnis-
tettavuutta. Ainoastaan tunne- ja tuntemuskortit ovat samanvarisia, silla ne voi-

daan pelata samanaikaisesti.
Korttien ulkoasu tukemassa kaksikielisyytta

Paatimme jo opinnaytetyoprosessin alussa tehda pelistamme kaksikielisen. En-
simmainen syy tahan oli se, etté peliamme voisi kayttdd myos sellaisten nuorten
kanssa, joiden aidinkieli ei ole suomi. Mybhemmin huomasimme, etta korttien
kautta voi myds opetella mielenkiintoisella tavalla englannin kielen sanoja, mik&
lis&si peliimme myds toisen oppimisen ulottuvuuden. Korttien kaksikielisyys myds
mahdollistaa tunteiden ja tuntemusten tarkemman maéaarittelyn, silla englannin ja

suomen kielen valilla on vivahde-eroja.

Halusimme sijoittaa korttien symbolin vasempaan ylareunaan, silla kortteja ka-
dessa pidettdessa kuvitus nakyy selkedasti ja kortin tyyppi on helppo tunnistaa
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(kuva 5). Samasta syysta paadyimme sijoittamaan suomenkielisen tekstin va-
sempaan ylareunaan vertikaalisesti, jotta kortteja pidellessa teksti nékyy selke-

asti.

(LuOTTAMUS O

: e . |
MADONREIKA
WORMHOLE
Matkaat tarinassa haluamaasl
pisteeseen ja poistat tdman kohdan
Jélkeen pelatut kortit.

Travel hack o a point of Yyouwr choice in the
story and remove at caras that have been
payed after that point.

Kuva 5. Kortit kadessa

Oikeaan alalaitaan halusimme viela kirjoittaa korttityypin selkeyden vuoksi seka
englanniksi etta suomeksi. Kortteja kayttaessa horisontaalisesti sijoitetut englan-
ninkieliset termit jaavat paremmin mieleen ja kortin ulkoasu pysyy symmetrisena.
Poikkeuksen tahan sijoitteluun tekevat tuntemus- seké erikoiskortit. Naissé kor-
teissa vasemmassa reunassa lukee kortin tyyppi suomeksi, silla sen sisaltdé on
selitetty kortin kuvassa erikseen. Tama aiheuttaa sen, ettei oikeaan alareunaan
tule ollenkaan symbolia tai tekstid. Nain ohjaavalle tekstille ja& myds enemman

tilaa.
6.3 Helposti lahestyttava pelimekaniikka

Pelinkehitystybpajojen ja palautteen pohjalta huomasimme pelisdantojen tuttuu-
den vaikuttavan siihen, oliko peli nuorten mielesta suosittu ja helppo l&hestya.
Tasta paattelimme, ettd mitd enemman oma pelimme muistuttaa jotain jo ole-
massa olevaa pelia, sitd helpommin nuoret sita lahestyvat ja oppivat pelaamaan
sitd. Suurimpana inspiraation lahteend omalle pelilemme on Atlas Gamesin

Once Upon a Time. Se on tarinankerrontapeli, jonka tavoitteena on kertoa tarinaa
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kayttamalla apuna kortteja, joihin on Kirjoitettu tarinan eri elementteja. Otimme
mallia erilaisista pelimekaanikoista ja sovelsimme niitd omaan peliimme toimi-

valla tavalla.

KehitystyOpajoissamme nuoret sovelsivat sdantdja ja keksivat omia tapojaan pe-
lata peleja, kun pelin saannot olivat tutut. Tama kertoo siitd, ettd nuoriin vetoaa
luova ja soveltava pelaaminen. Kehitimme taman pohjalta oman pelimme saan-
toihin joustovaraa seka vaihtoehtoisia pelimekaniikkoja. Tama ratkaisu helpottaa

myds pelin soveltamista menetelmé&n omaisesti erilaisissa tilanteissa.

Paatimme tehda hahmo-, paikka-, tavara- ja toimintakortteihin lisana yhden kor-
tin, johon voi itse keksia sisallon. Naita kortteja voi olla kayttamatta ollenkaan,
ottaa jokaista yhden mukaan peliin tai vaikka valikoida tiettyja tyyppeja, joita ha-
luaa tietyn maaran lisda. Tama lisays osallistaa nuoria mukaan peliin ja lisaa hei-
dan vaikutustaan tarinan kulkuun antamalla heille mahdollisuuden luovaan pe-
laamiseen. Uusien korttien luominen tuo pakkaan monipuolisuutta, kasvattaa pa-
kan kokoa ja voi pidentaa pelin kestoa. Kortteja voi luoda jo ennen pelaamista tai
sekoittaa tyhjat kortit pakkaan ja keksié niihin sisdltoa pelin ja tarinan edetessa.
Keksityt uudet kortit voi pelin jalkeen joko jattéda pakkaan pelattavaksi seuraavilla

kerroilla tai vaihtoehtoisesti poistaa pakasta.

Loimme osaan tuntemuskorteista sekd hahmokorteista mahdollisuuden valita
kahdesta vaihtoehdosta toisen. Tuntemuskortissa voi lukea vaihtoehtoina esi-
merkiksi "hymyilla TAI nauraa”. Kun taas hahmokortissa voi lukea "sisarus”, joka
antaa vaihtoehdon pelata kortti esimerkiksi nimikkeelld "veli” tai "siskopuoli’.
Nama valinnat tuovat peliin vaihtelua seka antavat mahdollisuuden luovalle pe-
laamiselle. Ne voivat myos tdsmentaa pelaajan omia kokemuksia, kun sisarus-

korttia voi laajentaa tarkoittamaan esimerkiksi puolisisarusta.
6.4 Pelin kesto ja sen merkitys

Nuoret pelasivat peleja nopeasti tavoitellen voittoa, eivatka keskittyneet esimer-
kiksi ajanviettoon, hauskanpitamiseen tai lasnaolemiseen. Toisesta pelinkehitys-
tyOpajasta huomasimme, etta nuoret tarvitsevat hyvin erilaisen maaran aikaa

miettidkseen omia tuntemuksiaan ja mielipiteitdan. Taman takia omassa pelis-
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samme kiinnitimme huomiota pelin kestoon ja siihen vaikuttaviin seikkoihin. Ke-
hitimme peliamme siitd nakdkulmasta, ettei sita voisi vain kiirehtid mahdollisim-
man nopeasti loppuun. Halusimme myo6s varmistaa, ettei pelimekaniikka aiheut-
taisi pelaajien keskuudessa eripuraa tai rohkaisisi pelaamaan pelk&staan voitta-
misen vuoksi. Tatd nakemysta tukevat myds Soanjarvi ja Harviainen artikkelis-
saan pelien opetuskaytosta, silla heidan mielestaan liika kilpailullisuus voi aiheut-

taa tarpeen voittaa vilpillisin keinoin (Soanjarvi & Harviainen 2019, 141).

Pelin nopeuteen vaikuttaa korttipakan koko seké pelinohjaajan asema. Ohjaajan
tulee arvioida nuorten pelaamista ja paattaa, ovatko nuorten tekemat valinnat so-
pivia. Ohjaaja voi puuttua peliin ja pyytaa nuorelta perusteluja taman valinnoille,
jos vaikuttaa silta, ettd nuori yrittda vain edeta pelissd nopeasti ajattelematta va-
lintojaan. Ohjaaja my6s tukee ja auttaa nuoria tarinan etenemisessa seka kan-
nustaa nuoria keksimaan juonenkaanteita. Hanen kannattaa myos osallistua pe-

liin ja tata kautta ohjata pelia viemalla tarinaa haluamaansa suuntaan.

Huomasimme heti ensimmaisilla pelintestauskerroilla, etta jokaista pelikorttityyp-
pid kannattaa olla pelissa mukana kymmenen. Tasté tulee peliin riittavasti vaih-
telua ja pakan koko pysyy kohtuullisena. Paatimme kuitenkin tehda pakkaan
enemman ja monipuolisemmin tunne- ja tuntemuskortteja, jotta niitd voidaan
vaihdella ja rajata erilaisten pelikertojen, asetettujen tavoitteiden seka pelaajien
mukaan. Pakan koko on valittu siten, etta pelaaminen kestda noin 20 minuulttia.
Pelin ohjeistukseen ja saantdjen kertomiseen seka itse pelaamiseen ja purkuti-
lanteeseen kuluu noin oppitunnin verran eli 45 minuuttia. Pelid nopeuttaakseen

pakkaan voi kuitenkin valita vAhemman kortteja.

Pelimekaniikan testauksen kautta paadyimme siihen, etta yhden vuoron aikana
saa pelata korkeintaan kolme korttia. TAma tekee saanndista yksinkertaiset, eika
pelid voi kiirehtia loppuun pelaamalla kaikkia kddesséa olevia kortteja yhden vuo-
ron aikana. Hidastaaksemme pelia loimme erillisen nostomekaniikan, jolloin jo-
kaisen vuoron lopussa pelaaja nostaa yhden kortin. Toinen tarked nostomeka-
niikka liittyy tarinan lopettamiseen. Jos pelaaja pelaa kaikki korttinsa eikd pysty
lopettamaan tarinaa loogisesti, pelaajan on nostettava kaksi korttia. Ta&méa roh-

kaisee nuoria keskittymaan tarinan kertomiseen eika kiirehtimaan pelia mahdol-
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lisimman nopeasti loppuun. Tdma tuo lisdaikaa myos korttien sisaistamiseen. Li-
saksi loimme erikoiskortteja, joista 0sa nopeuttaa pelid ja osa pidentaa sita. Pelin

ohjaajan paatettavissa on, mitka erikoiskortit otetaan mukaan peliin.
6.5 Nuorten osallistuminen sisaltéjen luontiin

Toisen pelinkehitystydpajan aikaan meilla oli jo nuorilta saadut suuntaa-antavat
ohjeet seka mielikuva korttipelistd, jonka kehittdisimme. Tassa pelinkehityksen
vaiheessa kaipasimme konkreettisia siséltja kortteihin kuvitettavaksi. Palaut-
teena saimme paljon tietoa nuorille tarkeista paikoista, arvoista, tunteiden heréat-
tamista tuntemuksista, henkildista, tekemisesta seka tavaroista. Naiden perus-
teella valitsimme suoraan suurimman osan pelikorttien sisalldista. Seuraavasta

kuviosta kay ilmi, ketk& henkilot nuoret kokevat tarkeiksi elaméssaan.
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Kuvio 1. Nuorille tarkeat henkilt

Vastaanotetuista ehdotuksista valitsimme ne, jotka saivat eniten aania. Esimer-
kiksi kuviosta 1 nakyy, etta paras ystava sai eniten &ania ja sen vuoksi valitsimme
sen yhdeksi hahmokortiksi. Kuviosta poimittujen lisaksi keksimme hahmoja, jotka
varittavat pelissa kehittyvaa tarinaa. Jotkin nuorten vastauksista olivat paallekkai-
sid, kuten "paras ystava”, "kaverit” seka "ystavat’. Naista paallekkaisista katego-

rioista paatimme ottaa kortteihin vain yhden vastauksen.
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Tunteita voidaan luokitella monella eri tavalla. Valitsimme pelimme viiteke-
hykseksi Paul Ekmanin (2003) luokittelun, joka jakaa tunteet seitsemaan perus-
tunteeseen. Nama tunteet ovat suru, viha, hammastys, pelko, inho, halveksunta
ja ilo. (Ekman 2003, 58.) Kaytimme apuna myds Suomen mielenterveysseuran
tunnetaitomateriaalissa esiintyvaa Tunteiden tuulimyllyd, jossa tunteet on luoki-
teltu kuuteen paatunteeseen seka tunteisiin niiden valilla. Kuusi paatunnetta ovat
suru, viha, yllatys, pelko, rakkaus ja ilo. (Suomen mielenterveysseura 2013.) Va-
litsimme pelimme p&éatunteiksi ndiden luokittelujen pohjalta surun, vihan, pelon,
rakkauden ja ilon. Naiden viiden tunteen liséksi valitsimme yhteensa 25 tunnetta,

jotka liittyvat naihin viiteen paatunteeseen.

Pelimekaniikkojen testauksessa paadyimme siihen, etta yksi kortti kaytetaan aina
yhté tarinan virketta kohden. Tunne- ja tuntemuskortit kuitenkin voidaan pelata
yhdessa, silla tama kannustaa pohtimaan niiden valista yhteytta. Juuri taman me-
kaniikan kautta pelimme pyrkii toteuttamaan opinnaytetydmme tavoitetta eli tuke-
maan nuorten tunneosaamista ja erityisesti nuorten kykya tunnistaa ja nimeta

omia tunteitaan ja niihin liittyvia kehollisia tuntemuksia.
6.6 Aiheen herkkyys

Pelinkehitystydpajoissa havaitsimme, kuinka tunteet ja keholliset tuntemukset
voivat olla hyvin yksiléllisia ja henkilékohtaisia nuorille ja kuinka he reagoivat eri
tavoilla naista asioista puhumiseen. Osa ei halunnut kertoa omia asioitaan lain-
kaan, ja osa jakoi mielelladn ajatuksiaan ja mielipiteitaan. Tasta syysta valit-
simme pelin pelaajamaaraksi enintdan viisi henked, joista yksi on pelinohjaaja.
Peli soveltuu paremmin pienen ryhman, kuin suuren joukon kanssa pelattavaksi
sensitiivisen aiheensa ja pelimekaniikkansa vuoksi. Suuressa ryhmassa oman
vuoron odottaminen ja mielipiteiden jakaminen voivat olla epamiellyttavia koke-

muksia nuorille.

Samasta pelinkehitystydpajoissa tehdysta havainnosta aloimme jo hyvissa ajoin
kehittamaan opasta pelinohjaajalle. Ohjaajan opas tukee ammattilaisen kykya
kayttaa pelia menetelman omaisesti, silla se antaa hyvan pohjan pelin kayttéon

nuorten kanssa. Oppaassa keskitytddn tunteiden ja tuntemusten avoimeen, tur-
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valliseen ja kannustavaan kasittelyyn, pelitilanteen pohjustukseen seka pelinjal-
keiseen purkutilanteeseen. On tarkead, ettd nama kaikki osa-alueet tapahtuvat

kiireettomassa, luottamuksellisessa ja positiivisessa hengessa.

7 Tuotoksen esittely

Pelinkehityksen lopputuloksena syntyi tunnetaitoja tukeva korttipeli, joka on
suunnattu 12—-19-vuotiaille nuorille. Peli on suunniteltu nuoria kiinnostavaksi pe-
lillisesti, mutta pelin pohjustus, termien avaaminen ja purkutilanne tuovat peliin
menetelmallisen otteen. Pelin tarkoituksena on keskustella tunteiden ja tunte-
musten yhteydesta tarinallisessa muodossa. Tama tapahtuu kaytanndssa kerto-
malla yhdessa yhteista tarinaa korttien avulla. Tunteiden ja kehollisten tuntemus-
ten yhteys on helpompi havaita, kun ne on esitetty konkreettisesti korttien avulla.

Ennen pelin pelaamista kaydaan yhdessa lapi, miten tunteet ja keholliset tunte-
mukset eroavat toisistaan ja maaritellaan niitd. Ennen pelaamista on myos tar-
ke&é painottaa, ettei ole oikeita tai vaaria tunteita ja etta tunteet voivat ilmeta eri
tavalla eri ihmisissé. Pohjustustilanteessa tulee tuoda esille taidot, joita pelin
avulla voi oppia. Tarvittaessa voidaan kayda lapi pelissa kaytettavat tunteet ja

tuntemukset, jottei pelaajille jaa epaselvyytta niiden merkityksista.

Peli alkaa korttien jakamisella, jonka jalkeen aletaan kertomaan yhteista tarinaa
kayttamalla jaettuja kortteja. Peli paattyy siihen, kun joku pelaajista pelaa kaikki
korttinsa ja paattaa tarinan loogisesti. Pelinohjaaja on tarkeassa roolissa, silla
han paattaa, onko tarinan lopetus looginen ja pitda huolta pelin kulun toimivuu-
desta. Pelin aikana tapahtuu tunteiden ja tuntemusten véalisen yhteyden reflek-
tointia. Pelin purkutilanne on varattu myds tata varten. Pelin purkutilanteessa on
tarkeda huomioida aiheen herkkyys ja intiimiys seka luoda turvallinen ja avoin
ilmapiiri pelin herattdmien ajatusten jakamiselle. Purkutilanne on tarkea osa op-

pimisprosessia.

Pelia varten on myds ohjaajan opas, jossa tuodaan esiin asioita, joita pelinohjaa-
jan tulisi ottaa huomioon pelin pohjustuksessa, itse pelitilanteessa seka pelaami-

sen jalkeisessa purkutilanteessa. Opas on suunniteltu niin, etta siihen perehdyt-

26



tyaan ohjaaja pystyy pelaamaan pelia nuorten kanssa tavoitteellisesti, huomioi-
den pelitilanteen herkkyyden seka kerrotun tarinan ja tunnetaitojen yhteyden.
Opas sisaltdd myos pelin sdannot ja vinkkeja pelin kayttamisestd menetelman

omaisesti.

8 Pohdinta

Opinnaytetydmme tarkoituksena oli tuottaa nuorten kanssa yhteistyéssa tunne-
taitoja tukeva peli, jota nuorten kanssa tyoskentelevat ammattilaiset voivat kayt-
tdaa myos menetelman omaisesti. Pelin tavoitteena oli tukea 12—-19-vuotiaiden
nuorten tunneosaamista. Kehittdmamme peli saavutti mielestdamme asetta-
mamme tavoitteet, vaikka tunneosaamisen arviointi lyhyella aikavalilla onkin
haasteellista. Jatkotutkimusideoita voisivat olla pelin vaikuttavuuden arviointi tun-
neosaamisen tukijana pidemmalla aikavalilla. Myds pelin menetelmakayton arvi-
ointi voisi olla hyva jatkotutkimuksen kohde. Valmiin pelin testauskerrat onnistui-
vat erinomaisesti, ja pelaajina toimivilta nuorilta saatu palaute oli kiittavaa. Lahes

kaikki pelaajat kokivat haluavansa pelata pelia uudestaan.

Nuoret osallistuvat pelissa tekemiseen luomalla tarinaa, mutta voivat vaikuttaa
myoOs korttipakan sisaltoon. Tama tekee pelistd aina muuttuvan ja kehitettavan
sekd saa eri pelaajat osallistumaan pelin kehittdmiseen kerrasta toiseen. Peli
kannustaa oppimaan itseilmaisua ja tarinallisia taitoja eli kielellisia keinoja kuvata
tapahtumia. Peli kehittad myos dialogisuutta ja keskustelutaitoja. Pelatessa jou-
tuu asettamaan itsensa toisen asemaan ja miettimaan, milta itsesta tai jostakusta
toisesta tuntuisi samankaltaisessa tilanteessa. Tama vahvistaa sympatia- ja em-

patiakykya seka kehittdd tunne- seka vuorovaikutustaitoja.

Koska pelia pelattaessa rakennetaan yhteista tarinaa, myos yhteistyokyky kehit-
tyy. Kommunikaation ja dialogin vahvistuessa on helpompi ilmaista toisille, mita
yrittdé sanoa ja mihin pyrkii. Samalla oppii kuuntelemaan, mita toinen yrittaa ker-
toa. Kuitenkin tarinan edetessa mita yllattavimmin kaantein on opittava tekemaan
kompromisseja seka soveltamaan tarinaa muiden maaraamalla tavalla. Tata
kautta yhteisty0 ja ryhmatyo6taidot kasvavat. Oppiminen tapahtuu osittain pelaa-

misen ja huvin sivutuotteena. Toki tunteiden ja tuntemusten yhteensovittaminen
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pohjautuvat tavoitteelliseen toimintaan, mutta muu oppiminen kuuluu pelin luon-

teeseen ja mekaniikkaan.

Opinnaytetydn kehittaminen spiraalimallin avulla oli mielestamme toimivaa ja jo-
kainen uusi sykli vei pelin kehittamista tehokkaasti eteenpain. Kehitystyo ei ai-
heuttanut turhautumista, silla sen suunta oli selkeé ja edistyminen sujuvaa. Ke-
hittdmistydn tekeminen paritydna oli antoisaa, silla kahden henkilon erilaiset na-
kokulmat ja mielipiteet toivat tydhon syvyytta, joka olisi jaanyt yksin tehdessa
puuttumaan. Opinnaytetyon tekeminen yhdessa oli myos hyddyllista, silla tyon eri
osa-alueiden jakaminen oli helppoa. Paritydssa haasteellista oli aikataulujen hal-

linta tekijoiden erilaisten opiskelutilanteiden takia.

Yhteisty0 nuorten kanssa toimi erinomaisesti koko opinnaytetyprosessin ajan.
Nuorten palaute oli pohjana kaikille tekemillemme ratkaisuille ja loi pohjan pelille,
sen mekaniikoille sek& kuvituksen aihealueen valinnalle. Nuoria olisi voinut osal-
listaa enemman prosessin aikana ottamalla heidat mukaan suunnittelemaan pe-
lin korttien ulkoasua. Tama ei ollut kuitenkaan mahdollista aikataulullisista syista.
Nuoret voivat tosin osallistua pelin kehittdmiseen luomalla uusia kortteja peliin,
siihen kuuluvien tyhjien korttien avulla. Uusien korttien luominen lisaa myos pelin

kaytettavyytta erilaisten ryhmien kanssa.

Opinnaytetydprosessin aikana koimme, ettéa tunnetaitopelille on paljon kysynt&a.
Tama tuli ilmi syventavien harjoitteluidemme aikana tapaamiemme eri ammatti-
laisten kanssa kaydyista keskusteluista seka heidan kiinnostuksestaan pelia koh-
taan. Lisdksi huomasimme kouluymparistdssa jatkuvasti tunnetaitoja kasittele-
vien ryhmien sek& opintokokonaisuuksien kasvavan maaran. Taman lisaksi
olemme huomanneet opinnaytetydprosessin aikana, ettd tunnetaitoihin liittyvaa
materiaalia on julkaistu huomattavan paljon. TAméa kertoo mielestiamme vahvasti
siita, ettd tunnetaitoihin keskittyvalla materiaalilla ja menetelmilla on kysyntaa ja

ettd opinnaytetydbmme vastaa tdhan tarpeeseen.
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Palautelomake 1

Liite 1.
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Anna palautetta pelinkehitystyopajoista Liisoille! Ympyroi tai rastita mielipiteesi
emojiasteikolla (tdysin eri mieltd — tdysin samaa mieltd) ja kerro terkkuja. Lapun saa

palauttaa nimettomana!

1. Millainen fiilis {3i tyspajasta?

PE00e

2. Sainko mahdollisuuden ilmaista mielipiteeni?

Pe00e

3. VALITSE!

Strategiapelit N pellit

4, VALITSE!

Seurapelit YilSlepelit

5. Mikj on kiinnostava teema pelille (esim. scifi, fantasia, merellinen)? Miksi?
>

6. Jos joutuisit autiolle saarelle, mink3 pelin ottaisit mukaan? Miksi?
2>

7. Sana on vapaa! Ketro terveisid, anna palautetta, kirjota vitsi tai runo tai mit4 tahansal

>

@)liisat_tekee_pelia

M Insakorhonenventogman com
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Palautelomake 2

N

Ehps RIS egs e s es e et e oo s

Anna palautetta pelinkehitystyopajoista Liisoille! Ympyroi tai rastita mielipiteesi
emojiasteikolla (tdysin eri mieltd — tdysin samaa mieltd) ja kerro terkkuja. Lapun saa

palauttaa nimettomanal

1. Millainen fiilis f3i tyspajasta?

DeLe

2. Sainko mahdollisuuden ilmaista mielipiteeni?

DeLLe

3. Miti tunteita kohtaat arjessa? (esim. iloinen, surullinen, ahdistunut, yllittynyt jne..)
>

4. Milt3 tunteet tuntuvat kehossa ja missa? (esim. kun fannittss, kidet alkavat tirists)
>

5. MitJ esineits kiytit arjessa? (esim. kinnykks, tietokone)
>

6. Missa paikoissa tykk3it kiyda? Miks on sinun erityinen paikkasi?
>

7. Sana on vapaa! Kerro terveisid, anna palautetta, kirjota vitsi tai runo tai mits tahansal
>
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