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1 JOHDANTO

Elamme aikaa, jolloin nuorisotydssa luodaan uutta ja kehitetéén uusia pedagogisia me-
netelmi& Toimintaympéristéjen muuttuessa nuorisotyon filosofiaa ja pedagogiikkaa
tulee tarkastella kriittisesti ja uudistaen. (Mitéa on kulttuurinen nuorisoty6?.) Nuoriso-
tyon téarked tehtéva on tarjota jokaiselle nuorelle tukea ja onnistumisen kokemuksia
(Horelli, Haikkola & Sotkasiira 2008, 217). Nuorten tarpeiden ja el@mantapojen muut-
tuminen yhteiskunnassa on tuonut uusia haasteita nuorisotydon menetelmien kehittymi-
selle. Kaikkiaei kiinnosta urheiluseurat tai diskot, jaonkin térkeda tarjotaerilaisia osal-
lisuutta lisdavid menetelmia TassA tutkimuksessa kehitettiin uudenlaista menetelmaa,
jotta jokainen nuori voisi [6yt&a itsedan kiinnostavaa toimintaa kasvatuksellisessa ym-
paristbssa. Petterssonin (2009, 6) mukaan esimerkiksi luovan tekemisen saatavuus ja

sosiaalisten suhteiden luonne vaikuttavat nuoren pérjaamiseen.

Poytaroolipelaaminen on vuorovaikutuksellista tarinankerrontaa roolihahmon kautta.
Roolihahmolla tarkoitetaan pelinsiséista henkil6a tai olentoa, johon pelagja elaytyy.
Nuorisotyon tydmetodeina on kaytetty hyvin samankaltaisia menetelmia kuin poytéroo-
lipelaaminen, kuten esimerkiks draamakasvatus. Poytaroolipelaamisen kasitetta ava-

taan enemman kappaleessa 2.3.

Nuorisotyd on aktiivista kansalaisuuden edistamista liittyen nuorten omaan ajankéyt-
toon, sosiadlista vahvistamista, nuoren itsendistymisen ja kasvun tukemista sekd suku-
polvien valista vuorovaikutusta (Nuorisolaki 72/2006). Sosiaalisessa nuorisotydssa yks
tarkelmmist oppimisen tavoitteista on ihmisten valiseen vuorovaikutukseen liittyvét
sosiaaliset taidot (Linnossuo 2004, 5-7). Poytaroolipelaaminen nuorisotyén menetel-
mana tarkoittaa kasvatuksellista tapaa toimia nuorten parissa poytaroolipelia hyodyntd
en. Voidaan puhua myos kasvatuksellisesta roolipelista, jolloin pelin tavoitteet on ra-

kennettu tukemaan nuoren tasapainoista kasvua ja kehitysta.

Taman opinndytetyon tarkoitus oli tutkia poytéaroolipeli-menetelman hyétyja ja haastei-
ta nuoren kasvun ja kehityksen kannalta. Tarkoituksena oli tukea nuoren kasvua ja kehi-
tysta keskustelevan ilmapiirin avulla. 1dea opinnaytetyohon lahti omasta kiinnostukses-
tamme aiheeseen seké poytaroolipelaamiseen liittyvasta sosiaalisuudesta ja vuorovaiku-



tuksesta. Poytéroolipelaamisesta voisi 16ytya eri-ikéisille ja erilaisille ryhmille sopiva
tydmenetelma, mutta tassa tutkimuksessa aihe on rajattu koskemaan nuorisotyota. Esit-

telimme aihettamme lisalmen nuorisotydlle ja saimme siita toimeksiantgjamme.

Tama opinndytetyd on toimintatutkimus, johon kuului ryhmétoiminta. Kevaan 2009
aikana ohjasimme poytéaroolipelia lisalmen kaupungin nuorisotilassa viiden viikon gjan,
yhteensa kahdeksan pelikertaa. Roolipeliryhmaan osalistui viis nuorta. Ryhméatoimin-
nan aikana toteutettiin kolme puolistrukturoitua informoitua kyselya nuorille. Lisaksi
huoltajat tayttivét kyselylomakkeen ryhmétoiminnan loputtua ja palauttivat sen postitse.
Kyselyjen avulla saatiin nuorten ja heidan huoltajiensa kokemuksia menetelman toimi-
vuudesta. Ulkoisen arvioinnin saamiseks haastattelimme kuutta sosiaalialan ammatti-
laista, joista osalla oli asiantuntemusta myos roolipelaamisesta. Asiantuntijahaastattel u-
jen tarkoituksena oli saada arviota menetelman hyodyistd ja haasteista seka kayttomah-
dollisuuksista nuorisotydssa. Taman tutkimuksen mukaan poytaroolipelaaminen sovel-
tuu nuorisotydn menetelméaksi huomioon ottaen perehtymiseen vaadittavan ajan.



2 POY TAROOLIPELI NUORISOTYON MENETELMANA

2.1 Nuorisoty0 ja uusien tydmenetelmien kehittaminen

Nuorisoty0 tarkoittaa aktiivisen kansalaisuuden edistdmista liittyen nuorten omaan
gjankayttoon. Lisdksi se on sosiaalista vahvistamista, nuoren itsendistymisen ja kasvun
tukemista sekd sukupolvien valistd vuorovaikutusta. (Nuorisolaki 72/2006.) Nuoruus
ikavaiheena kasittda 11-25-vuotiaat (Nurmi 1997, 257). Nuorten ikéskaala onkin haaste
nuorisotydssa, koska eri-ikéisilla on erilaisia mielenkiinnon kohteita. Nuorisotyd on
kohtaamista eri-ikéisten lasten ja nuorten kanssa. Nuorisotyon historiassa eletdan uutta
luomisen ja pedagogisen kehittdmisen aikakautta (Mita on kulttuurinen nuorisoty6?).
Toiminnallisuus on tarkeé osa tyéta nuorten parissa. (Linnossuo 2004, 5.) Nuorisotyds-
s kaytetédn monenlaisia toiminnallisia menetelmid esimerkiks seikkailukasvatus,
draama ja sosiokulttuurinen innostaminen. PGytaroolipelaaminen voisikin olla yksi me-

netelma muiden joukossa.

NuorisotyOn perustana eivét ole nuorten ongelmat. Nuoret ovat henkilokohtaisia mah-
dollisuuksia omaavia ihmisig, jotka saavat nuorisotyon kautta turvaa, ohjausta ja toi-
mintamahdollisuuksia. Nuoret kayttavdt nuorisotyon palveluita useimmiten vapaa
gjallaan, mutta nuorisotydn tarjoama vapaa-gjan Sisltd el ole ainoastaan viihdetta
(Nieminen 2008, 39.)

Sosiaalisessa nuorisotydssa yksi tarkeimmisté oppimisen tavoitteista on ihmisten vali-
seen vuorovaikutukseen liittyvét sosiaaliset taidot. Sosiaalisessa nuorisotydssa toimin-
nallisuus tarkoittaa sitg, etta tyossa kehitetédn ja kaytetéén nuorten positiivisia voimava
roja etsivia ja tukevia toimintamalleja. (Linnossuo 2004, 5—7.) Poytaroolipelaaminen
té& nuorten voimavaroja etsivia ja tukevia toimintamalleja, kun pelille luodaan tavoit-

teet siten, ettd peli tukee nuoren kasvua ja kehitysta.



2.2 Nuoruusian kehitystehtavista kasvatukselliseksi peliksi

Nuoruusikéa voidaan jaotella varhaisnuoruuteen (11-14-vuotiaat), keskinuoruuteen (15—
ihminen kehittyy fyysisiltd, sosiaalisilta ja psyykkisiltd ominaisuuksiltaan kohti aikui-
suutta ja rakentaa identiteettidan. Nuoren sosiaalinen ympéristé muuttuu, mika nakyy
etédntymisend vanhemmista ja lahenemisend ystavien kanssa. Nuoruusiassa korostuu
yhteenkuuluvuuden tunne ja vertaisryhmien muodostuminen. Vertaisrynmien sisélla
vallitsee konformistisuus eli ryhmépaine, mik& ndkyy painostuksena samankaltaisuu-
teen. Ryhma asettaa normit kayttaytymiselle ja palkitsee suotavasta seka rankaisee ei-
toivotusta kdytoksestd. Nuoren vastuu ja itsendisyys lisdantyvét, jolloin han muokkaa
minakasitystdan ndiden muutosten mukaisesti. Mindkasitys kehittyy oman itsen pohdis-
kelun ja erilaisten kokeiluiden kautta. (Eronen ym. 2003, 112-127.) Kristina Kelly
Bergin (2007, 1390) mukaan nuoruusian muutoksiin kuuluvat esimerkiksi identiteetin,
ruumiinkuvan ja emotionaalisuuden muokkaantuminen. Petterssonin (2009, 6) mukaan
esimerkiksi luovan tekemisen saatavuus ja sosiaalisten suhteiden luonne vaikuttavat
nuoren pérjdamiseen. Kaikkia el kiinnosta urheiluseurat tai diskot, ja onkin térkeéa tar-
jota erilaisia osallisuutta lis&avid menetelmid, jotta mahdollisimman monelle nuorelle
|6ytyisi mielekasta tekemista.

Rajasimme pelin teemat nuoruusian kehitystehtéavien mukaan. Ohjaamamme pOytéroo-
lipelin tavoitealueet nuoruusian kehitystehtéavien mukaan olivat:
1. Tunteiden késittely
Moraaligjattelun kehittdminen
Vastuu omasta ja ympériston hyvinvoinnista
Voimavarojen l0ytyminen itsesta
El&mantarkoituksen ja mielekkyyden hahmottaminen
Sosiaalisten ja vuorovaikutustaitojen kehittyminen

N o o b~ w D

Mingkasityksen tukeminen (ks. Aaltonen, Ojanen, Vihunen ja Vilén 1999, 24—
25))



Tunteiden kasittelyyn ja moraaligjattelun kehitykseen liittyvéat vahvasti itsendisempi
tunteiden hallinta ja omien arvojen hahmottaminen.. Ryhmassi voi oppia paljon, esi-
merkiks arvoja ja ratkaisumalleja pelihahmoilta. Pelatessa voi oppia sietamaan petty-
myksid, esimerkiksi oman hahmon vahingoittumisen kautta. Jokaisella pelagjalla on
my0ds vastuu omista teoistaan, jolloin on myos pystyttéva sietdmaan tekojensa seurauk-
Set.

Vastuuta omasta ja ympariston hyvinvoinnista voidaan kasitella esimerkiks korosta-
malla yhteista pddméaéréa ja yhteistytta. Pelatessaan nuoren on huomioitava muita pe-
lagjia ja heidan hyvinvointiaan. Luumin (2006, 50) mukaan eldméantarkoituksen ja mie-
lekkyyden l0ytamiseen tarvitaan mielikuvituksen voimaa. Elaméntarkoituksen ja mie-
villa késitell&an kokemuksia ja suhdetta maailmaan (Latomaa 2007, 25). Elaytyméllaja
mielikuvitusta kdyttdessdan nuori voi saavuttaa abstraktimpaa ja joustavampaa gjattelua
sekd etsia eldmantarkoitusta. Suullinen esitys antaa kuulijalle mahdollisuuden harjoittaa
visualisointikyky&an, koska kuvaileminen tapahtuu ainoastaan verbaalisesti. (Luumi
2006, 50.) Elaméantarkoitusta ja -mielekkyytta liséa myods ystavyyssuhteet ja omien ar-
vojen selkiytyminen itselle. Elamantarkoituksen ja -mielekkyyden [6ytamiseen ihmiset
tarvitsevat monia sellaisia kokemuksia, joita voi kutsua kasvukokemuksiks (Luumi
2006, 55). Roolipelissa kasvukokemus voi toteutua ryhmassa toimiessa ja elamysten

avulla.

Sosiaaliset taidot tarkoittavat halua ja kykya olla vuorovaikutuksessa muiden ihmisten
kanssa. Positiivinen sosiaalinen ka&yttaytyminen perustuu mielenkiintoon toista ihmista
kohtaan, toisen huomioon ottamiseen, ristiriitojen ratkaisemiseen ja muiden auttami-
seen. Lisdksi positiivisen sosiaalisen k&yttaytymisen perusasioita ovat yhteistoiminta ja
yhteisten sééntdjen noudattaminen. (Sosiaaliset taidot ja viestinta 2009.) Poytaroolipe-
laten voi erityisesti kehittda sosiaalisia ja vuorovaikutustaitoja. Pelagjat oppivat jatku-
vasti liséé vuorovaikutus- ja ongelmanratkaisutaitoja, joista voi olla hyétya myds arki-
pelinjohtajan ja muiden pelagjien kuunteleminen on tarkedd. Hyvét vuorovaikutustaidot
voivat enkaistaristiriitatilanteita (Helenius, Rautava, & Tuovinen 1998, 47). Roolipelis-
s4 voidaan tukea nuoren lagjemman sosiaalisen verkoston muodostumista seka sosiaali-

sesti vastuullisen k&yttaytymisen kehittymista.



Aallon (2000, 26) mukaan ihmisten valisessi kanssakdymisessa tarkeimpia taitoja ovat
vuorovaikutustaidot, kyky olla eri mieltg, taito helpottaa toisen pahaa oloa, oman pahan
olon ilmaiseminen, oman virheen myontaminen ja niin Kriittisen kuin myonteisenkin
palautteen antaminen ja vastaanottaminen. Roolipelaamisessa voidaan oppia juuri naita
vuorovaikutuksen tarkeimpia taitoja, vaikka ne ovat mielikuvitusta ja roolisuorituksia.
Myds Aaltonen ym. (1999, 77—78, 88) korostavat vuorovaikutuksen merkitysta ihmis-
suhteisiin. Heidén mukaansa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa yksilon tunnepitoisilia
havainnoilla, mindkasityksell& ja tavalla suhtautua muihin ihmisiin on suuri merkitys.
Esimerkiksi jos nuoren itsetunto on heikko, han suhtautuu ristiriitaisesti itseensa ja
muihin ihmisiin. Jokainen nuori on lahjakas jollakin tavalla ja on térkedé |0ytéa nuoren
vahvuuksia. On myos tarkeda auttaa ja tukea hanta tunnistamaan itsessiddn oleviataitoja
jakykyjd, koska nuori on epavarma ja peilaa itsedan suhteessa muihin nuoriin ja aikai-
sempiin kokemuksiin. Omien taitojen tiedostaminen luo turvallisuuden ja elamanhallin-
nan tunnetta (Helenius ym. 1998, 24).

Poytaroolipelissa voidaan kehittdd mindkésitystd. Poytéroolipelatessaan nuorella on
mahdollisuus saada positiivisia kokemuksia ryhman jaseniltd, mika tukee ja vahvistaa
nuoren minuutta. Saadessaan positiivista palautetta ja tuntiessaan tulevansa hyvaksy-
tyksi nuori saavuttaa positiivista mindkuvaa, mika auttaa jatkossakin ihmissuhteiden
rakentamista (Aaltonen ym. 1999, 154). Kaverit edustavat nuorelle nuorten omaa maa-
ilmaa, jonka avulla hdn muokkaa oman minuutensa. Nuoret tarvitsevat yhteison tukea
minuuttaan etsiesséan. Minuuden haparoivakin etsiminen luo kontaktia omiin tuntei-
simme ja auttaa aitouteen sekd kanssakdymiseen muiden ihmisten kanssa (Helenius
ym. 1998, 24).

Nuoren on opittava tuntemaan itsedén entista paremmin, jolloin han kykenee ymmarta
ma&an myos toisia ihmisié ja lopulta muodostamaan heidén kanssaan merkityksellisia ja
tyydyttavia suhteita (Luumi 2006, 55). Toisen henkildn ymmartaminen tarkoittaa, etta
ihmiset jakavat taitojaan, mielenkiinnonkohteitaan tai sisdisia kokemuksiaan. Samalla
on ymmarrettava, etta jokaisella on erilainen persoonallisuus. (Damon 1983, 253.) Roo-
lipelaaminen voi olla kasvattavaa toimintaa, koska sen kautta voidaan kannustaa pohti-

maan elamanarvoja ja auttaa ymmértdmaan kulttuurisia muutoksia ja eroja. Roolipe-
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laaminen voi kehittéd myos empatiakykyd, taitoa olla eri mielta seké& niin korjaavan

kuin positiivisen palautteen antamista ja vastaanottamista.

Sosiaalisia taitoja voivat kehittda uudet kontaktit ja ystévyyssuhteet seka pelin sisalla
ettd ulkopuolella. Poytaroolipelaaminen kehittéa myds kommunikointitaitojaja suullista
esittamista. Né&ita taitoja ja niiden kehittymista tukevat ryhman tasa-arvoisuus ja kes-
kusteleva ilmapiiri, jotka ottavat huomioon idnmukaisen kehityksen. Oman hahmon
elaminen sekd muiden hahmojen ja niiden toiminnan ymméartaminen kehittéa empatia-

tatoja.

2.3 Poytéaroolipelaaminen — harrastuksesta nuorisotyon menetelmaksi

Hieta (1994, 5) kuvailee kirjassa Roolipeliopas roolipelaamista seuraavasti:

Kuvittele seikkailundytelméd, kirjaa tai elokuvaa, jossa on vauhdikas ja
tapahtumarikas juoni. Ajattele ditten etta olisit ITSE yks sen padhenki-
[6istd; tarinan sankareista. Mutta t&ssd tarinassa sinun ei tarvitsisikaan
olla kuten tavallinen nayttelij&, joka toimii ohjaajan, kasikirjoittajan ja
roolivihon mukaan. Sen sijaan voisit toimia taysin vapaasti ja omien paa-

tostes mukaisesti tuossa midikuvitusmaailmassa.

Poytaroolipelaamista on tutkittu ja hyddynnetty nuorisotydn menetelmand Suomessa
jonkin verran, mutta aihe on vield suhteellisen tuntematon. Poytéroolipeli el ole yhta
nayttavaa kuin larppi (Live-action roleplay), joka on hahmoon elaytymistéa kokonaisval-
taisesti asuillaja improvisoidulla ndyttelemisella Larppaaminen on poytéroolipelaamis-
tatunnetumpi roolipelin muoto ja sita kaytetdan jonkin verran muun muassa rippileireil-
& Myos poytéroolipelaaminen tarjoaa lagjasti sovellettavan ja monille eri ikaryhmille
sopivan toiminnallisen elamys- ja opetusmenetelman. Roolipelia tuntemattoman silmis-
sS4 poytaroolipeli voi ndyttaa silta, etta kolmesta viiteen ihmistd istuu poydéan déaressé ja
puhuu. Poytéroolipelaamisessa peliin osallistutaan verbaalisesti pelihahmon kautta. Peli
tapahtuu pelinjohtajan ja pelaajien paan sisdlla (Pettersson 2005, 22). Pelinjohtajan teh-
téavana on luoda maailma, jossa pelagjat toimivat ja vieda tarinaa eteenpéin seka asettaa
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pelille tavoitteet. Larpin ja poytaroolipelin lisaksi roolipeleiksi luetaan lauta: ja tietoko-
neroolipelit.

Saadaksemme pelista ianmukaisen ja kasvatukselliset tavoitteet sisdltéavan suunnitte-
l[imme sen nuoruusian kehitystehtavien ympérille. Roolipelit voivat olla samalla tavalla
ikargjoitettuja, kuin elokuvat ja tietokonepelit. Nuorille tarkoitettuun kasvatukselliseen
roolipeliin voidaan liséta esimerkiksi alkoholin kayton mukanaan tuomia ongelmia
Pelissa e kuitenkaan pitdis yrittéa valistaa nuoria liikaa, vaan antaa heidan kasitella
asiaa oman kiinnostuksensa mukaan. Ammattitaitoisesti ohjatussa pelissa voidaan kéasi-
tella hankaliakin asioita.

Tassa tutkimuksessa kaytettiin ”World of Darkness - Dark Ages’ — séantojarjestelmaa
soveltaen (ks. Bough ym. 2002). Dark Ages -sdantojarjestelmalle ominainen synkkyys
jéaettiin pois ja hahmolomake muokattiin suomenkieliseksi ja yksinkertaisemmaksi.
Jokainen pelagja loi itselleen hahmon, jota ohjaa pelimaailmassa. Pelinjohtajan tehtéva-
n& on luoda pelattava maailma ja ohjata sivu- eli NPC-hahmoja (Non player character)
sekd pitéa huolta sééntojarjestelmasta. Peli etenee siten, etta pelinjohto kertoo pelin
lahtoasetelman ja kysyy pelagjilta, miten he haluavat toimia. Jokainen pelagja kertoo
vuorollaan oman hahmonsa toiminnasta. Voi olla, etta pelagjat tekevat odottamattomia
valintoja, jolloin pelinjohto mukautuu tilanteeseen improvisoimalla pelinkulkua ennalta
asetettujen tavoitteiden pohjalta. Erityisen vaativat tilanteet, kuten konfliktit ratkaistaan
noppaa heittdmalla. Nopanheitto tuo peliin jannitysta ja puolueettomuutta, koska nopan
lukuun pelinjohtajakaan e voi vaikuttaa.

Roolipelaaminen sai alkunsa Amerikassa 1960-luvulla suosituista sotagrategiapeleista,
jossa siirreltiin laudalla sotayksikditéa. Yksi roolipelaamisen merkittévimpié varhaisvai-
kuttgjia oli Gary Gygax. 1971 " Chainmail” -pelin my6ta siirryttiin pelaamaan peliyksi-
koista yksittaisiin hahmoihin, jolloin huomattiin, etté pelagjat samastuivat pelaamiinsa
hahmoihin vahvemmin kuin kokonaiseen yksikkdon. (Pettersson 2005, 51-55.)

Periméatieto kertoo, ettd sosaalinen vuorovaikutus, ja se, miks roolipe-
laaminen nykyadn pitkalti ymmarretéaan, 1ahti kayntiin Gygaxin vetamas-
S pelissa, jossa pelasi myos hanen poikansa Ernie. Muun ryhméan valmis-
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tautuessa taisteluun Ernie paatti kokeilla jotain ennenkuulumatonta. Han
halusi neuvotella. (Pettersson 2005, 51-55.)

Suomessa roolipelaamiseen tutustuttiin 1980-luvulla ilmeisesti vaihto-oppilaiden ja
huhupuheiden my6téa. Roolipelagjien méaré nousi huimasti vuonna 1988, kun kirja ni-
meltd "Dungeons & Dragons’ k&annettiin suomeksi. Viela nykydankin Suomessa on
paljon tahoja, jotka eivét tieda roolipelaamisesta tai hellla on siitd harhaanjohtava kési-
tys. Joskus roolipelaaminen liitetéén jopa satanismiin tai saatananpalvontaan (Petters-
son 2005, 62, 74). Usein roolipeleissa nakyy vahvasti fantasiaelementtgld, kuten zom-
bejatai vampyyrejg, jotka ehka voitaisiin liittéa tuon puoleiseen ja sita kautta saatanan-
palvontaan. Téta puolta el tassa tutkimuksessa kéasitelty aiheen rajauksen vuoksi. Todet-
taneen kuitenkin, etta roolipelaamisesta on useita erilaisia mielipiteita ja uskomuksia,

joiden todenmukaisuudesta on kiistelty paljon jakiistellaan edelleen.

Elamantapaliitto on jarjestanyt vuosina 1998-1999 hankkeen " Roolipeli itsetuntemuk-
sen ja oppimisen vélineend nuorten terveyden ja eldmanhallinnan edistémisessd’.
Hankkeen tavoitteena oli kehittda roolipelimenetelmaa opettajien kayttoon. Hankkeessa
kokelltiin menetelman toimivuutta yhteistyokouluissa, tuotettiin ohjagjan opas seka
koulutusohjelma menetelman kayttgjille. (Roolipeli itsetuntemuksen ja oppimisen vali-
neena nuorten terveyden ja el@manhallinnan edistamisessa -hanke). Tuulikki Helsti-
Towalskin (2009) mukaan Elamantapaliitolla on ollut roolipeli kéytdssa muun muassa
terveystiedon opettamisen valineena vuodesta 2006 lahtien nimella " Kertomuspaja’.
Kertomuspaja on perinteisen poytaroolipelin kaltainen, mutta siita puuttuu saééntojarjes-

telma.

Roolipelaamisen vaikutusta ystavyyssuhteisiin on tutkinut Juha-Matti Laaksonen vuon-
na 2003 opinndytetydssaan " Matka mielikuvitukseen - Roolipeliharrastus, sen vaikutus
ystavyyssuhteisiin sek& mahdollisuudet nuorisotydssd’. Lasksosen tutkimuksen mu-
kaan roolipelaamisella on positiivinen vaikutus ystavyyssuhteisiin ja se mahdollistaa
tutustumisen uusiin ihmisiin. Aineistonsa Laaksonen kerési haastattelemalla seka kyse-
lylomakkeilla usealla eri paikkakunnalla. (Laaksonen 2003, 66, 79-80.)

Ville Mankinen (2004, 21) on tehnyt Humanistisen ammattikorkeakoulun Lohjan yksi-
kossa opinndytetyon " Roolipelit nuorisotyon valineend’. Mankisen mukaan nuoruusian
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kehitystehtévia ratkottaessa roolipelaamisesta voi olla hyétyd. Mankinen (2004, 28-30)
ohjas roolipelikerhoa 11-13-vuctiaille nuorille Kajaanissa kesdlla 2003. Pelikertoja oli
yhteensa kahdeksan. Hanen tutkimuksensa tavoitteena oli ennaltaehkaisté kerhoon osal-
listuvien nuorten syrjaytymistg, testata roolipelien soveltuvuutta syrjaytymisen ehkai-
semisessa seka tarjota roolipelikerhoon osallistuville nuorille mahdollisuus tutustua
roolipeleihin ja nauttia niiden pelaamisesta. Mankinen arvioi, ettéa tutkimuksen aikana
syrjdytymista ennaltaehkastiin vahintéan kelvollisesti. Hanen mukaansa osassa pelaa-
jista oli huomattavissa muutoksia, esimerkiksi uskallus osallistua itseilmaisua vaativiin
tilanteisiin oli noussut. Mankisen tutkimuksen mukaan roolipelit kerhomuotoisena har-
rastuksena soveltuvat hyvin nuorisotyohon. Kolmannen tavoitteensa Mankinen kertoo
Saavuttaneensa erinomaisesti; kaikki kerhossa loppuun asti mukana olleet nuoret nauitti-

vat pelaamisesta ja antoivat poditiivista palautetta kerhon sisallosta

Jaana Lahteenmaa ja Teija Strand (2008) ovat tehneet tutkimuksen "Etel& ja Keski-
Pohjanmaan suomenkielisten 9.-luokkalaisten nuorten kulttuuriharrastukset ja harras-
tuksiin liittyvét toiveet”. Heiddn mukaansa roolipelaamista harrastetaan jonkin verran
nuorison keskuudessa Suomessa. Roolipelien suosio on ollut 2000-luvulla nousussa;
tytdistd noin 20 % ja pojista noin 30 % on harrastanut tai kokeillut sitd. Taméan lisaksi
on nuoria, jotka haluaisivat kokeilla roolipelaamista. Roolipelit tukevat ja voivat kehit-
téé luovuutta monipuolisella tavalla. Poytéaroolipeleja pelaavat enimmakseen pojat, kun
taas larpit ovat tyttdjen suosiossa. Tutkimuksen mukaan pienikin kiinnostus roolipe-
laamiseen on myonteinen merkki kulttuuriharrastusten ja niiden kehittamisen kannalta.
(L&hteenmaa & Strand 2008, 18.)

Tassa tutkimuksessa poytéroolipelaaminen rinnastetaan draamakasvatukseen, sosiokult-
tuuriseen innostamiseen ja sadutukseen. Tarinan kertominen on narraatiota ja draamaa
(Luumi 2006, 37). Tarinankerronnallisuuden lisaksi poytéroolipelaamisella on paljon
yhtalaisyyksia edella mainittuihin muun muassa elaytymisessé ja toisen roolin ottami-
sessa. Mankinen (2004, 21) rinnastaa tutkimuksessaan roolipelaamista draama- ja seik-
kailukasvatukseen. Han perustelee sen mahdollisuutena tuottaa nuorille tunne- ja elé&-
mystason oppimiskokemuksia roolipelien avulla. Lisdksi roolipeli voi vaikuttaa muun
muassa sosiaalisten taitojen oppimiseen, mindkasityksen tarkentumiseen, itsetunnon

paranemiseen ja mielikuvituksen kehittymiseen.
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Hannu Heikkisen (2005, 38) mukaan draamakasvatuksessa roolien kautta koetaan tun-
netiloja ja ymmaérretdan roolihahmon asenteita, tunteita, motiiveja ja asemaa. Kyseises-
sS4 menetelmassa tulee usein esille se, ettd aina el ole mahdollisuutta erottaa oikeaa ja
vaaréa toisistaan, eika aina ole yhta ainoaa oikeaa ratkaisua. Suurimpana erona poyta
roolipelin ja draaman vélilla on se, etta draamassa toimintaa esitetéén koko keholla, kun
taas poytaroolipelissa hahmon toimintaa kuvaillaan sanoin. Poytéroolipelin kannalta
tama on myos suojaava keino, koska nuoren el tarvitse téysin ”laittaa itsedan likoon”.
Poytaroolipelaaminen on helpompi vaihtoehto, jos nuoren on vaikeaa esiintya tai han

on litkuntargjoitteinen.

Sosiokulttuurisessa innostamisessa pyritéan asenteiden ja ihmisten valiseen muutok-
seen. Toiminta perustuu aktiivisiin pedagogisiin menetelmiin, jotka eivét ole ohjaavia.
Innostaminen on yhteisollista toimintaa, kasvatusta ja tietojen valittamista. Sosiokult-
tuurisessa innostamisessa korostetaan ei-ohjautuvuutta, joka tarkoittaa sité, ettei ohjagja
tee asioita henkilon puolesta. Sen sijaan henkiléa ohjataan toimimaan itsendisesti ja
tekemaan padatoksia itse eli olemaan oman eldmansa subjekti. Sosiokulttuurisen innos-
tamisen avulla pyritddn myos parantamaan ihmisten eldmanlaatua. (Kurki 2000, 19—
25.) Roolipelaamiseen liittyvdt samat asiat, koska pelinjohtaja ohjaa pelagjia ajattele-
maan, ratkomaan ongelmia ja toimimaan itse, muttei anna pelagjille valmiita vastauksia
Innostgjana pelinjohtajan on luotettava pelagjien kykyihin ja motivoitava heita pyrki-
maan pelissa eteenpéin. Roolipelaamisessa sosiokulttuurinen innostaminen nékyy lisak-
S siten, etta tarkoituksena on luoda ja parantaa ryhméan valista vuorovaikutusta ja

kommunikaatiota

Sadutuksessa toinen osapuoli kertoo tarinaa ja toinen kirjoittaa sen ylos. Lopuksi Kir-
joittaja lukee tarinan sen kertojalle (Sadutus 2006). Erona sadutuksen ja roolipelaami-
sen vélilla on se, etté roolipelaamisessa pelinjohtaja ohjaa tapahtumien kulkua ja luo
pelattavan maailman, kun taas sadutuksessa kertoja pdéttéa itse kaiken. Sadutus on
yleensa lyhytkestoista ja kertaluonteista. Poytaroolipelissa yleensa kokoonnutaan useita

kertoja.
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3 TOIMINTATUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

3.1 Tavoitteet, kohderyhma ja hyodynsagjat

Roolipelaamista voidaan menetelmana kayttéd kaikkien sosiaalialan asiakasryhmien
kanssa. Aiheen rajasimme siten, ettéa se kasittelee vain nuorisoty6té ja pdytaroolipelaa-
mista. TassA tutkimuksessa tutkittiin pdytéaroolipelaamisen hyotyjé ja haasteita seka
menetelman kayttomahdollisuuksia. Jatkuvan havainnoinnin ja keskustelun seka kyse-
lylomakkeiden avulla saimme nuorilta arvokasta empiirista tietoa menetelman toimi-

vuudesta. Vaikutuksia tutkimme lisaksi kyselyin, joihin nuorten huoltajat vastasivat.

lisalmen nuorisoty0ssé tarjoamamme tutkimusidea otettiin vastaan mielenkiinnolla ja
avoimesti suhtautuen. Tutkimuksen valittomang, eli lyhyen aikavélin, tavoitteena oli
tuoda poytaroolipelaamista tutuksi Pohjois-Savossa ja arvioida seka kehittéa sita nuori-
sotydonmenetelmand. Tutkimuksen valillisend, eli pitkén aikavéalin, tavoitteena oli roh-
kaista sosaalialan tyontekijoita kokeilemaan itse pelaamista ja hyddyntamaan roolipe-
laamista tydmenetelmand. Poytaroolipelaamista harrastavat akavat rohkeammin kéyt-
t&a4 erityisosaamistaan myds tydssaan, kun poytaroolipelaaminen tulee tutummaksi sosi-
aalialan tyossd. Menetelmélle on kuitenkin sitd ennen saatava luonteeltaan siirrettavaa
tutkimustietoa sen vaikuttavuudesta seké soveltuvuudesta. Ryhmétoiminnan eli roolipe-
liryhmén péétavoite oli vuorovaikutuksellisuuden, osallisuuden ja yhteisollisyyden

luomisessa seka kehityshaasteiden tukemisessa.

Kohderyhméamme koostui 15-18-vuotiaita nuorista, seka tytoista etta pojista. Kaikki
tutkimukseemme osallistuneet nuoret olivat pelanneet aikaisemmin harrastuspohjalta,
jolloin he pystyivét vertaamaan tavoitteellista kasvatuksellista pelaamista. Ryhma oli
suljettu eli kesken pelin mukaan el voinut enda ilmoittautua. Nain tuimme ryhméayty-
mista ja loimme turvallisen ja tutun ympériston jokaiselle. Tutkimuksemme paaasialli-
sia hyddynsagjia olivat peliin osallistuneet nuoret, koska he saivat tavoitteellista toimin-
taa vapaa-galeen. Lisdksi nuorten kanssa tyoskentelevat sosiaalialan ammattilaiset
kuuluvat hyodynsagjiin, koska tutkimuksemme tuo tietoa uudesta tydmenetelmasta.

Nain roolipelid harrastaneet saavat rohkeutta kayttéa erityisosaamista tytssaan. Lisaksi
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raportistamme 10ytyy lahtokohdat nuoruusian kehitystehtévat sisaltavélle tarinalle, jota
voidaan hyodyntaa kasvatuksel lista pelid suunniteltaessa.

3.2 Mainonta, ryhman muotoutuminen ja tyon kustannukset

Roolipelaaminen sosiaalialan tydmenetelmana -suunnitel ma esitettiin lisalmen Savonia
ammattikorkeakoulussa joulukuussa 2008. Saatuamme tutkimussuunnitelman valmiiksi
alkuvuodesta 2009 aoitimme mainonnan ja ryhmanohjaustoiminnan esittelyn. Suunnit-
telimme, etta k&ymme pelaamassa talolla itse ja kerromme kiinnostuneille mita teemme
ja mahdollisuudesta liittya peliryhméan. Totesimme kuitenkin, etta pelaamisen toteut-
taminen "yleisolle” oli vaikeaa, joten sen sijaan kavimme nuorten avointen ovien iltana
Peltosalmen monitoimitilassa kertomassa toiminnan alkamisesta. Kerroimme toimin-
nastamme myds Juhani Ahon ja Kauppis-Heikin koululla aamunavauksessa seké nuori-
sotalon nuorten kesétyoinformaatio-tilaisuuksissa. Liséks laitoimme ennakkoilmoituk-
Sia pelaamisesta lisalmen nuorisotilojen, seurakunnan, kauppojen ja ylakoulujen ilmoi-
tustaululle.

Helmikuussa 2009 oli tarkoitus aloittaa roolipeliryhma, jota ohjataan suunnitelman mu-
kaan huhtikuun 2009 puoleen véliin saakka vahintaén viikoittain. Ryhmaan suunnitte-
l[imme ottavamme ennakkoilmoittautumisella aluksi noin kahdeksan henkil6g, silla osa
nuorista saattais my6hemmin jéttaytya pois toiminnasta. Poytaroolipelin ohjaaminen
suuremmalle rynmalle olisi ollut ongelmallista, koska osallisuus ei valttamatta toteutui-
S niin suuressa ryhmassa.  Osallistujia oli kuitenkin yll&ttavan vaikeaa saada mukaan

toimintaan useista yrityksista huolimatta.

Haimme kohderyhméamme ensin 13-14-vuctiaita nuoria. Valitssmme taman ikaryh-
man, jotta pelagjat olisivat jokseenkin samalla kehitysasteella ja kiinnostuneita samoista
asoista. Emme saaneet ryhmaa suunnitellusta ikdryhmasta, joten nostimme ikérajaa.
Lopulta ssimme kokoon ryhmén 15-18-vuctiaista nuorista. Peliin osallistuminen el
ollut sukupuolisidonnaista. Ryhmaan kuului kaks tytt6a ja kolme poikaa. Huoltajille
[ahetettiin kirje (liite 1), jossa kerrottiin toiminnasta ja pyydettiin kirjallinen suostumus

nuoren osallistumisesta toimintaan, pelaamiseen ja kyselyihin. Jokaisen alaikéisen huol-
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tgjalta saimme kirjallisen luvan (liite 2) nuoren osallistumiseksi peliin. Roolipelia voi
pelata paikasta riippumatta, esimerkiksi lattialla istuskellen tai poydan &érelld. lisalmen
nuorisoty® luovutti tutkimuksen kayttdon nuorisotalon alakerran Montun, mika oli
ihanteellinen paikka tutkimuksellemme; tila on sopivan kokoinen ja rauhallinen, jolloin
valtyimme ulkopuolisilta hairiotekijoilta. Montun kaytto oli maksutonta.

Roolipelaaminen itsessédn on halpaa; meidan e tarvinnut hankkia mitéan valineitg,
vaan pelaaminen onnistui jo omistamallamme saantokirjallisuudella ja nopilla seka kes-
kustelemalla. Liséks tarvittiin myds kynid ja papereita hahmolomakkeisiin (liite 3).
Opinndytetydmme kopiointikustannukset olivat muutamia kymmeni& euroja. Y hteensa
tyon kustannukset olivat noin 100 euroa, johon sisaltyi mainostus-, postitus- seka pai-

nokulut.

3.3 Riskit ja niihin varautuminen

Kuviossa 1 esitelldan poytaroolipelaamiseen liittyvia riskeja ja ratkaisuehdotuksia nii-
hin. Jokainen riski ratkaisuineen on kasitelty laajemmin kuvion jéalkeen. Esitetyt riskit
perustuvat omaan kokemukseemme poytéaroolipel aamisesta seka aiemmista opinnayte-
toista (Mankinen 2004 ja Laaksonen 2003) saatuihin tietoihin.

Riskin& roolipelaamisessa on nuorten liiallinen samaistuminen hahmoon ja liian syval-
linen tieto nuorelta, esimerkiksi jos hanelle muistuu mieleen menneisyyden huonot ko-
kemukset. Riskind on myos pelagjan kokema epamukavuus ja paikalta poistuminen.
Jokaisen pelikerran jalkeen pysdhdyimme hetkeksi miettimadan pelia ulkopuolelta tar-
kasteltuna, jotta jokainen pdasisi irtautumaan hahmostaan ja kertomaan omista g atuk-
Sistaan. Pelatessa korostimme sitg, etta jokaisen tulisi pysya hahmossaan. Paétoksia
tehdessdan pelagjan tulisi miettid toimintaansa pelihahmonsa kannalta Nain saimme
myos kuulla ajatuksia ja mielipiteitéd esimerkiksi pelin kulkuun ja sisaltoon liittyen, joi-

den mukaan suunnittelimme seuraavaa pelikertaa.
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Riski

Ratkaisu

Liiallinen samastuminen hahmoon

Rooleista irtautuminen ja pelin purkaminen
jokaisen pelikerran jélkeen.

Pelagjan kokema epamukavuus

Valtdmme nuorille arkoja aiheita, esim. raaka
vékivalta ja seksi.

Paikalta poistuminen

Toinen pelinjohtgjista lahtee selvittamaan ti-
lannetta nuoren kanssa.

Sopivaaryhméa e saada kasaan

Luomme mielenkiintoisen pelin. Tarvittaessa
nuorisotalon tyontekijét auttavat ryhman ka-
Saamisessa.

Keskustelevaa ilmapiirid el saada
luotua

Tutustuminen, ohjagjien rentous, kannustami-
nen. Tarjotaan kaikille mahdollisuus osallistua.

Peli e etene toivotulla tavalla
(sééntdjen rikkominen, pelagjien
valiset konfliktit, juonen kulku es-

Sa8nnot selviksi. Selvitamme nuorten valiset
ristiriitatilanteet heti. Pelikerrat suunnitellaan
etukédteen. Eteneméttdman pelin “kiskottami-

nen”.

Korogtetaan verettomyyttd, taistelut selvitetdan
nopan heitolla Ks. edellinen riski: sdéntdjen
rikkominen.

tyy)
V &kivaltaisuus

KUVIO 1. Roolipelissé esiintyvét riskit ja ratkaisusuunnitelma

Pelin oli tarkoitus olla nuorille viihdyttava, miellyttava ja osittain humoristinen, mika
vahent&4 riskié nostaa pintaan ikavia asioita. 1kévia asioita nousi esille, mutta kasitte-
l[imme ne pelissa seka pelikerran jalkeen. Riskind oli myds nuoren poistuminen paikalta
ahdistavan tilanteen aikana. T&ll6in toinen ohjagjista olisi l1ahtenyt selvittdmaan tilan-
netta nuoren kanssa. Ryhman kokoamista saattaa vaikeuttaa menetelmadn kohdistuvat
ennakko-oletukset. Sitoutuminen toimintaan tai se, etteivat huoltajat anna lupaa osallis-
tua toimintatutkimukseen liittyy ryhmén kokoamista hankaloittaviin tekijoihin. Riskina
oli, ettd keskustelevaa ilmapiirid el saada luotua. Tarkeda on tutustuminen ryhman j&
senten valilla, ohjagjien rentous ja kannustaminen. Koimme téarkeéna antaa kaikille
mahdollisuuden osallistua.

Pelagjat voivat vaikuttaa pelin juonen kulkuun ja erilaisten tarjottujen vaihtoehtojen
kautta kehittda ongelmanratkaisutaitojaan. Pelin kulkuun liittyvid ongelmia voivat olla
Mmuun muassa saantjen vastaisesti pelaaminen, pelagjien valiset konfliktit ja juonen
kulun estyminen. Kerroimme ryhman ja pelimaailman sdanntt pelin alussa. Hyvista
ratkaisuista palkitaan ja séantdjen rikkojaa rankaistiin pelissd, esimerkiks asialla, josta

on pelihahmolle haittaa (vankilaan joutuminen, jolloin pelagja joutuu pelista hetkeksi
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ulos). Ohjasimme nuoria selvittamaan pelilliset ristiriitatilanteet ja sen jalkeen purkaes-
samme pelikertaa. Suunnittelimme etukéteen pelikerrat ja nuoria kiinnostavan juonen.
Eteneméttoman pelin viimeinen vaihtoehto on "kiskottaminen”, jolloin pelinjohtaja
kuvailee tapahtumat ja kuljettaa pelihahmot tarkoituksen mukaiseen suuntaan. Nuoret
itse eivét voineet tuona aikana vaikuttaa pelin kulkuun. T&ta véltimme, koska se rajoit-
taa pelagjia padttamasta pelin juonen etenemisestad. Poytéaroolipeli saattaa nostaa esiin
myG6s negatiivisia tunteita, jopa vakivaltaa. Poytaroolipeleihin kuuluvat taistelut kaytiin
verettomasti; fantasiaolento esimerkiksi liukeni maahan tai haihtui ilmaan eiké taistelu
kestéanyt pitkaan.

3.4 Ryhmétoiminnan toteutus

Pelaamamme kasvatuksellinen peli oli niin sanottu minikampanja. Minikampanja on
suunniteltu kestdmaan rajallisen gjan ja pelikerrat ovat ainakin osittain ennalta maéritel-
tyja (Pettersson 2005, 33). Pelimaailma sijoittui keskiaikaiseen miljodseen, joka oli
taynna seikkailua ja sisdlsi hieman fantasiaa. Peli rakennettiin tukemaan nuorten osalli-
suutta ja yhteishenked erilaisilla teemoilla. Pelin edetessi nuoret kokosivat samalla kart-

taa (kuvio 2), jonka palasia he I10ysivat matkan varrelta.

Jokaisella hahmolla oli erityiskykynsa, jonka pelinjohto oli antanut hanelle pelin alussa.
Erityiskykyjé olivat esimerkiksi tuulenlailla juokseminen ja erityisen hyva suostuttelu-
taito. Kartanpalat olivat paikoissa, jonne vain yksi ryhman jasen pdas kayttamalla eri-
tyiskykyaan. Hahmot n&kivat myos enneunia, jotka antoivat vihjeita siitd, minne ryh-
man tulisi seuraavaksi menna. Kartanpalojen ja enneunien tarkoituksena oli luoda ryh-
mahenked ja yhteenkuuluvuuden tunnetta: selvitdkseen ryhma tarvitsee kaikkia sen j&

Senié

Poytaroolipelissa juonen kulkua e voi tarkkaan ennalta magréta, koska silloin estyisi
nuorten vapaus tehda paétoksia. Tasta syysta seuraava pelikerta suunniteltiin tarkemmin
vasta edellisen péaatyttya Mikali koko kampanja olis suunniteltu ennalta, olismme
todenndkdisesti joutuneet muuttamaan suunnitelmia useasti ja olismme nain tehneet
turhaa tyotd. Eri alueilla kartassa oli omat tehtévansa (liite 4), seka juonellisesti etta
kehitystehtévien osalta turvataksemme kuitenkin pelin tavoitteiden toteutumisen. Ryh-
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matoiminnan tavoitteiden ja peliin rakennetun juonen takia peli oli gjoittain vahvasti
ohjattua, eika niin vapaata kuin poytaroolipelaaminen monesti on. Usein poytaroolipe-
lissd on jonkinlainen alkuasetelma. Peli lahtee kehittymaan pelagjien ja pelinjohdon
mielikuvituksen ja improvisaation varassa. Loppuasetelmaa el valttamatta harrastuspe-
liss& ole suunniteltu ollenkaan. Meidan ohjaamassamme pelissa loppuasetelmaa oli
suunniteltu siten, ettd nuoria kannustettiin etsimaén kadonneita laheisiéén ja lopuks he

[Oytyisivét " varjomaailmasta’.

KUVIO 2. Kartta

Ensimmaisella pelikerralla keskityimme tutustumiseen ja yhteishengen luomiseen, joka
antaisi pohjan tulevalle ryhmatoiminnalle. Kerroimme sdanndista ja nuoret tayttivat
ensimmaisen kyselylomakkeen (liite 5). Kuvailimme p6ytéroolipelin |ahtdasetelman ja
nuoret tayttivéat avustuksellamme hahmolomakkeen, johon he merkitsivét pelihahmonsa
ominaisuudet (ks. liite 3). Nuorten pelihahmot olivat tavallisia ihmisig, eivét fantasia
olentoja. Hahmonluomisen jalkeen aloitimme varsinaisen pelaamisen. Ryhma oli aluksi
hieman varautunut, mutta rennon ilmapiirin ja huumorin avulla vuorovaikutteisuus li-

sdantyi.
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Peli sijoittui saarelle, jolta poispédsysta ei tiedetty. Nuorten hahmojen kerrottiin viett&
van iltaa Eldyr-kylansa juhlissa, missa he voivat tutustua toistensa hahmoihin. Pelin-
johdon ohjaama sivuhahmo tuli nuoria vastaan ja aiheutti kaaosta juhlissa huutelemalla
maailmanlopun tulosta. Illan lopuks kaikki hahmot nukahtivat. Kun he aamulla herési-
vét, kyla oli tyhja Vain nuorten hahmot olivat jaéneet kyléan ja kaikki hahmojen suku-
laiset jatutut olivat havinneet. Nuoret saivat paperinpalan kasiinsg, jonka toisella puo-
lellaoli karttaa, jolle hekin sijoittuivat. Toisella puolella paperia oli tuntematonta kirjoi-
tusta. Helpointa nuorille oli |ahted tutkimaan aluetta, joka nékyi heille annetussa kar-
tanpalassa. He olisivat halutessaan saaneet myds lahtea seikkailemaan kartanpalan ul-
kopuolelle. Kuitenkin nuoret pysyivét kartan alueella. Pelin aoitus oli sujuva, ehkasiita
syystd, etta nuorillaoli jo aiempaa roolipelikokemusta.

Toisella pelikerralla tarina jatkui siitd, mihin se ensimmaéisella pelikerralla paéttyi. Nuo-
ret paattivat |ahtea etsimdan kadonneita asukkaita |&hei sestd Dunder-nimisesta kaupun-
gista. Nuoret kohtasivat matkallaihmisig, jotka tarvitsivat apua. Nuoret paéttivat auttaa
apua tarvitsevat Dunderiin. Dunderista he suuntasivat laivalla kohti tuntematonta. Nuo-
ret voittivat leikkimielisessa kil pailussa sivuhahmon ja palkinnoksi saivat toisen kartan-
palan. He elaytyivéat hahmoihinsa hyvin ja pelasivat niiden kykyjen mukaisesti. Nuoret
osasivat my6s ehdottaa toimintoja muille hahmoille oppiessaan tuntemaan néiden kyky-

jajataitoja.

Kolmannella pelikerralla hahmot saapuivat Myrnchiin. Emme tienneet ennalta yhden
nuoren poissaolosta, mutta improvisoimme hahmon tilanteen poytéaroolipelille tyypilli-
seen tapaan. Poissaolleen nuoren hahmo iskettiin sivuhahmon toimesta tajuttomaksi.
Tama siksi, ettd nuoren olisi helppo jatkaa pelaamista seuraavalla pelikerralla; kun
hahmo ei tieda tapahtuneista asioista mitéén, el tarvitse pelagjankaan tietdéa. Muu ryhma
paétti, etta tajuttomasta toverista on huolehdittava; hahmoa kannettiin mukana koko
pelikerran gjan. Matka jatkui kohti kartalla ndkyvaa aavikkoa. Eras hahmoista néki unta
sienimetsastd, kaks muuta kadonneista sukulaisistaan suuren hiekkalinnan portailla.
Hahmot huomasivat kartassa Sandcastle-kaupungin. He suuntasivat kohti Sandcastlea
lapi hiekka-aavikon, koska gjattelivat 1aheistensa olevan siella. Sandcastlessa ryhméa sai

paikalliselta kuninkaalta tehtéavak seen nujertaa kaupunkia hairitsevan hiekkamadon.
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Neljannella pelikerralla hahmot nujersivat kaksi hiekkamatoa. Edellisell& kerralla pois-
saolleen nuoren hahmo virkos tietdméttd mitédn edellisen pelikerran tapahtumista.
Poissaolleen nuoren palaaminen peliin sujui luontevasti. Taistelun tiimellyksessa erés
hahmoista sai madon myrkkya silmilleen ja menetti ndkénsa. Muu ryhma piti huolta
sokeutuneesta ystavastaan. Konfliktitilanne hiekkamadon kanssa lisasi ryhmén yhteen-
kuuluvuutta, koska kaikki ryhman jasenet olivat samalla puolella yhteista vastustajaa
vastaan. Matkaa jatkettiin kohti Sandcastlea, jotta sokeutunut hahmo saisi apua. Matkal-
la hahmot huomasivat kartanpalan, joka ndkyi lentohiekan keskelta. Tama tilanne oli
ennalta suunniteltu ja sen tarkoituksena oli saada ryhma tekemdan yhteisty6ta; ryhma
vois tukea erityiskyvyn omaavaa jasentd. Ryhma myos pelasti lentohiekan varaan jou-
tuneet hahmot muutaman yritettya tavoittaa kartanpalaa ja epdonnistuttua.

Paéstydan Sandcastleen kaksi hahmoista paétti myrkyttéa kylan kaivon tikarilla, jossa
oli hiekkamadon myrkkya Hetked my6hemmin vartijat 10ysivét tikarin, jossa oli toisen
hahmon nimikirjaimet ja koko ryhma joutui luopumaan varusteistaan. Taman seurauk-
sena eras hahmo suuttui tikarin kaivoon heittaneelle hahmolle. Hetki kului osan ryh-
masta kinastellessa keskendan, jolloin toinen osa ryhméaé varustautui jatkuvaa matkaa
varten. Lopulta koko ryhma jatkoi matkaa kohti kartanpalalla nékyvad Mushroom Fo-
restia. Kahden hahmon tekema péétos heittéatikari kaivoon aiheutti ristiriitaa hahmojen
vdlille. Tilanne ei mennyt nuorten valisiin henkil6kohtaisuuksiin, joten emme nahneet
tarpeelliseksi puuttua siihen.

Viidennen pelikerran alussa nuoret tayttivét toisen kyselylomakkeen (liite 6). Hahmot
matkan varrella poikkesivat tyhjdan kyléén. Yksi nuori oli poissa ja hdnen hahmonsa
katos taman pelikerran ajaksi. Toinen hahmo péétti sytyttda talon palamaan saadak seen
valoa. Osa ryhmasta alkoi sammuttaa paloa, mutta turhaan. Palon sytyttanyt hahmo,
joka oli yleensd vélinpitdméaton muita kohtaan, paétti pelastaa kaksi ryhman jasenta
palavasta talosta. Muutaman mutkan kautta ryhma saapui Mushroom Forestiin, jossa
asui suuria puhuvia sienia ja etanoita. Sienipoppamies paransi aikaisemmin hiekkama-
don myrkysta sokeutuneen hahmon. Etanoiden johtajan kerrottiin muuttuneen ilkedksi
samalla kun sen selk&aén oli muotoutunut kova kuori. Hahmot ratkaisivat tilanteen rik-
komalla kovan kuoren etanalta erdan hahmon erityiskyvylla. Kuoren sisélta [6ytyi uusi
kartanpala. Taméan pelikerran ailkana nuorten yhteistyd sujui hyvin ja juoni eteni nope-
astl.
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Kuudennella pelikerralla ryhma poistui Mushroom Forestista péétettyaan sodan etanoi-
den jasienten valilla Edellisella kerralla poissaollut nuori liittyi peliin hahmon herétes-
s4 joesta muun ryhméan matkan varrelta. Eréas hahmo uskotteli itselleen ja ryhmélle ka-
donneen hahmon sytyttdneen talon hénen sijastaan. Muut uskoivat ja kyseinen hahmo
joutui muiden epdilyjen kohteeksi. Tassd vaiheessa sekd hahmojen etta nuorten valilla
oli havaittavissa erimielisyyksia ja turhautumista. Lopulta matka jatkui Balandeirin
kautta Yin-kyl&an. Yinissa epéilyjen kohteena olevan hahmon pelaajaa tuettiin tuomalla
peliin sivuhahmoja, jotka puolustivat hahmoa ja todistivat véitteet vaariksi. Seka nuor-
ten ettd hahmojen vdlilla rigtiriidat jatkuivat. Pelinjohto mé&arési ylimaaréisen tauon,
jonka aikana korogtettiin pelagjan ja hahmon vélista eroa. Peli jatkui hahmojen saadessa
kuulla pienen tyton kadonneen. Yksi hahmoista néki unta pikkusiskostaan, joka oli ek-
synyt labyrinttiin. Ryhma lahti kohti Mines-kaivosta etsiméan kadonnutta tytt6a. Eras
hahmo jai kaivoksen ulkopuolelle muun ryhmén kadotessa sen sisdan. Taman peliker-
ran aikana huomasimme viimeksi poissaolleen nuoren alkavan suuttua hahmonsa tilan-

teeseen.

hé&nen hahmonsa sais surmansa. Tilannetta selvitettiin seka pelinjohdossa etta nuoren
kanssa ja lopuksi yhteisesti ryhméassa. Saimme tietds, etta aikaisemmissa roolipelels-
s&én jotkut nuorista olivat tottuneet siihen, etta "tappamalla’ hahmonsa pelagja péasisi
eroon epamukavasta tilanteesta; hahmo heraisi kuitenkin pian henkiin uudelleen tai
pelagja sais uuden hahmon. Teimme ryhmélle selvéksi, etté téssa pelissd hahmon kuo-
lema olisi lopullinen, koska pelasimme tavallisilla ihmisilld emme satuolennoilla. Poy-
taroolipeleissa on yleist, ettd hahmo voi kuolla ja ollataas pian hengissitai pelaaja voi
liitty&a peliin uudella hahmolla. Kasvatuksellisen pelin tarkoituksen mukaista ei ollut
paasta hankalista tilanteista tappamalla hahmonsa. Emmehan mekaan enda itsemurhan
jalkeen palaisi elamaan uudelleen. Tuimme jatkuvasti hahmoa pelin "sisdll&’ jatauoilla
motivoimme nuorta jatkamaan. Nuori aikoi jo jétt8ytya pois toiminnasta, jolloin muu
ryhma alkoi muuttaa toimintaansa. Muu ryhma esimerkiksi pelasi hahmojensa ominai-
suuksien vastaisesti saadakseen kyseisen nuoren pysymaan ryhmassa; poissaolleen nuo-
ren hahmoa ei enda syytetty tulipalosta. Nuori pé&étti jatkaa pelaamista ja tilanne rau-
hoittui toistaiseksi.
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Seitseménnella pelikerralla yksi hahmoista néki enneunta kadonneesta pikkusi skostaan.
Ryhma pelasti kaivoksesta kadonneen tyton, joka kuitenkin osoittautui heille tuntemat-
tomaksi. Ryhmé kohtasi sokkeloisessa kaivoksessa vihaisen miehenvartaloisen ja ha
ranpéisen otuksen, jonka he nujersivat pelastaakseen tyton. Hahmot nékivét unia var-
Jjomaailmasta, pahasta velhosta ja sukulaisistaan. He kysyivét tietd varjomaailmaan
akdiselta tietgjalta, joka neuvoi ryhméd ”seuraamaan karttaa ja painumaan suolle’.
Hahmot suunnigtivat kartan avulla l&heiselle suolle, josta I6ysivét aarteita, mutta alkoi-

vat voida mydhemmin pahoin ja menettivét tajuntansa. Ryhma herasi tyrmasta

Kahdeksannella eli viimeisella pelikerralla ryhma pakeni tyrméasta yhteistyon voimin ja
suuntasi kohti Damburia. Damburista ryhma sai mukaansa armeijan taistellakseen pa-
haa velhoa vastaan varjomaailmassa. Annoimme ryhman avuksi armeijan, koska nuoret
olivat toivoneet peliin enemman vuorovaikutteisuutta toisessa kyselylomakkeessa. Y h-
dessa suunnattiin kohti Fruuta, jossa tiedettiin olevan liséa apuvoimia. Matkatessaan
laivalla ryhma joutui haaksirikkoon ja rantautui Frosticelandiin. Ryhma jakautui kahtia
pelin ”sisdlld’ erimielisyyksien takia. Toinen osa ryhmésta jai kylpemaan kuumiin 18h-
teisiin, kun toinen osa ryhméé | ahti etsiméaan Frosticelandin kaupunkia.

Myohemmin kaupunkia etsimadan |ahteneet hahmot pelastettiin j8dtavasta autiomaasta
jaryhma sal kasiinsa viimeisen kartanpalan. Kaksi nuorta oli aiemmin tutkinut karttaa
tarkemmin ja huomannut toiselle puolelle muodostuvan tekstin. Yksi nuorista tavasi
tekstin ja samalla ryhman eteen ilmestyi ovi keskelle autiomaata. Ryhma astui ovesta
sisdan ja huomasi olevansa varjomaailmassa, josta olivat ndhneet unia. Varjomaailmas-
sa harhaili tuttuja hahmoja paédmaarattomasti, kuin aaveina. Ryhma kohtasi pahan vel-
hon, joka osoittautui nuoreks pojaksi. Ryhma yritti nujertaa velhon vakivalloin, mutta
huomasi etteivét aseet vahingoita téta. Hahmot keskustelivat velhon kanssa ja puhuivat
taman ympéri palauttamaan kaiken entiselleen. Hahmot herasivét kylasté sadonkorjuun-
juhlan jalkeisena péivana ja kaikki oli ennallaan. Kyléén saapui ryhma vieraita, jotka
anoivat yopaikkaa, koska heidan kylansa oli mystisesti palanut yon aikana. Pelin puoli-
valissd alkaneet erimielisyydet jatkuivat ryhméatoiminnan loppuun saakka, vaikka " lop-
putaistelu” onnistuikin yhdessa toimien. Pelikerran lopuksi nuoret tayttivét kolmannen

kyselylomakkeen (liite 7).
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3.5 Toimintatutkimus seka tiedonkeruu- ja analyysimenetelmét

Opinnaytetyd tehtiin toimintatutkimuksena. Toimintatutkimukseen liittyy yksilGiden
oppiminen ryhmassa. Ihmiset ovat aina yhteydessa toisiinsa ja ihmissuhteet ovat térkei-
ta Toimintatutkimusta tehddan kun halutaan tutkia mita on tapahtumassa tietyssatilan-
teessa ja halutaan kehittéd sita. Siind el pelkéastaan tarkkailla ja kuvailla mité tapahtuu,
vaan myos osallistutaan toimintaan. (McNiff, Lomax & Whitehead 2003, 12-14.) Tama
tutkimus toteutettiin, jotta poytaroolipelaamista voitaisiin kehittd4 nuorisotybn mene-
telména Toimintatutkimuksen tarkoituksena on parantaa sosiaalisia kaytantoja ja ym-
mart&a niita syvallisemmin seka ratkaista erilaisia kéytannon ongelmia. Toimintatutki-
mus on tilanteeseen sidottua, yleensi yhteistyota vaativaa, osallistuvaa ja itsedan tark-
kailevaa toimintaa. T&ma menetelmé on tarpeen, kun halutaan [6yt8a ratkaisu tietyssa
tilanteessa havaittuun ongelmaan, halutessa lisdtd nakokulmia tyoskentelyyn. Lisdksi
sitd kaytetdan, kun halutaan parantaa kommunikaatiota tutkijoiden ja osallistujien valil-
la tai antaa mahdollisuus subjektiiviselle 1&hestymistavalle ratkaista ongelmia. (Metsé-
muuronen 2001, 28-29.)

Toimintatutkimuksen kolme piirretta nékyvét tassakin tutkimuksessa:
Tutkimuksen kohteena on sosiaalinen kéytant6 eli tassa tapauksessa nuorisotyo
ja siind kaytettavat menetelmét. Taman kaytannon on oltava altis muutoksille.
Nyky-yhteiskunnassa on tarvetta kokonaisvaltaisen ja lagja-alaisen nakemyksen
kehittdmiseen sosiaalisiin ongelmiin sosiaalipedagogisen tyon lahtokohdista.
Taman vuoksi nuorisotyota tulee kehittda koko gjan. (Filander 2008, 96).
Toiminta etenee suunnittelun, havainnoinnin ja reflektoinnin €li itsearvioinnin
kehana. Tassa tutkimuksessa on suunniteltu ja arvioitu tutkimuksen tavoitteiden
toteutumista seké ryhmatoimintakerroittain ettd kokonaisuudessaan.
Osallistujat ovat joka vaiheessa vastuullisia toiminnastaan. Tutkijoina meidan
tuli ollatarkkoja tyon eettisyydesta. (ks. Metsamuuronen 2006, 103.)

laan alku ja loppu, toimintatavat ja -muodot, tavoitteet, peliséédnntt ja arviointiprosessi
(Linnossuo 2003, 9). Tekemamme tutkimus onkin hyvin projektimainen. Projektin vai-

heisiin kuuluvat ideavaihe, esivaihe, suunnitteluvaihe, toteutus ja viimeistelyvaihe seka
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hyodyksikayttovaihe. Kaikki nama vaiheet eivét valttamatta ssally projektiin vaan var-
sinainen projektivaihe siséltéa erityisesti suunnittelu-, toteutus- ja hyddyksikayttovai-
heen. (Salonen 1998, 17.) Tutkimuksessamme toteutuivat projektin vaiheet hyodyksi-
kayttovaihetta lukuun ottamatta. Kohderyhmamme nuorten voidaan nahda hyoétyneen
toimintatutkimuksestamme. Mielestamme t&ssi tapauksessa olisi tarvinnut tuottaa oh-
jaajan opas, jotta menetelmaa olisi voitu hyddyntéé laajemmin lisalmen nuorisoty0ssa.

Aineistonkeruun ja -analyysin menetelmét ovat pddasiallisesti kvalitatiivisia eli laadul-
lisia, joista kaytimme haastattelua ja havainnointia. Sen sijaan kyselylomake on kvanti-
tatiivisen eli méardlisen tutkimuksen menetelma (ks. Metsamuuronen 2006, 134). Ky-
sely on menettelytapa, jossa tiedonantgjat itse tayttavét kirjallisen kyselylomakkeen
kotonaan tai valvotuissa olosuhteissa (Tuomi & Sarajarvi 2002, 75). Nuoret tayttivét
kolme puolistrukturoitua kyselylomaketta pelikertojen yhteydessd ja huoltgjat yhden
puolistrukturoidun kyselylomakkeen, joka toimitettiin nuoren mukana kotiin viimeisin
kokoontumiskerran jalkeen. Huoltgjat palauttivat kyselylomakkeen postitse valmiiksi
maksetussa kirjekuoressa. Kyselyiden vastausprosentti oli 100.

Valitsmme kyselyn tiedonkeruumenetelméksemme kyselylomakkeen, koska sen avulla
voimme keréatietoa, jota nuori el halua ryhmassé kaikkien kuullen kertoa. Pelikertojen
ohessa kaytiin monesti keskustelua ryhman kanssa roolipelin vaikutuksista ja kaytto-
mahdollisuuksista. Nuoret tayttivéat ensimmaisen kyselylomakkeen ennen poytaroolipe-
laamisen aloittamista. Siina kysyttiin muun muassa nuorten odotuksia, ennakkokasityk-
sid ja alkaisempaa pelikokemusta. Pelin keskivaiheilla he tayttivét toisen kyselylomak-
keen. Siina kysyttiin, onko nuori saanut uusia kavereita ja miten nuorten kasitykset roo-
lipelaamisesta ovat muuttuneet, ovatko he saaneet uusia ystavid ja mita he odottavat
jatkolta. Kolmannen kyselylomakkeen nuoret tayttivét viimeisen pelikerran jélkeen.
Tarkoituksena oli saada informaatiota siitd, miten nuoret kokivat pelaamisen vaikutta
neen sosiaalisiin suhteisiinsa ja vuorovaikutustaitoihinsa tassa pelissa ja yleensékin
poytaroolipeli-harrastuksessaan. Kaikissa kolmessa kyselylomakkeessa oli sama struk-
turoitu kysymyssarja, jossa selvitimme ohjaamamme pelin vaikutusta nuoreen. Jokai-
seen kyselylomakkeeseen jétettiin vapaata tilaa nuoren omille gjatuksille ja kommen-
teille, mikali joku nuorista olisi halunnut liséta jotakin. Kyselylomakkeisiin nuoret kir-
joittivatkin avoimesti esimerkiksi siitd, milta ryhman keskeiset ristiriidat olivat tuntu-
neset.
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Huoltajille |ahetetyssa kyselylomakkeessa selvitettiin heidan ennakkokasityksidan roo-
lipelaamisesta ja gjatuksiaan siitd, miten pelaaminen oli heidan mielestéén vaikuttanut
esimerkiksi nuoren sosiaalisiin suhteisiin ja osallisuuteen. Huoltajat nakevéa mahdolli-
set muutokset nuoren kéaytoksessa paremmin kuin me ulkopuolisina tarkkailijoina. Nain
saimme lagja-alaisemmin tietoa roolipelaamisen mahdollisista vaikutuksista. Koimme
tarkedks kysya huoltajien gjatuksia siitd, kuinka poytaroolipelaamisen harrastaminen

oli nékynyt nuoren kayttaytymisessa kyseisen harrastuksen aikana ylipaataan.

Havainnoimalla voidaan saada tietoa siitd, toimivatko ihmiset kuten he sanovat toimi-
vansa (Hirgéarvi, Remes & Sgjavaara 1998, 209). Taman tutkimuksen ollessa toiminta-
tutkimus havainnointi oli osallistuvaa. Tama tarkoittaa sitd, etta olimme itse mukana
ryhman toiminnassa (Metsdmuuronen 2006, 117). Havainnoidessamme Kirjoitimme
koko ryhmétoiminnan gjan tutkimuspaivakirjaa, jossa pohdimme tavoitteidemme toteu-
tumista ja kirjoitimme havaintoja myds nuorten kayttaytymisesta. Lisdksi tutkimuspéi-
vakirjaan Kkirjattiin jokainen pelikerta tiivistetysti, jotta seuraavalla kerralla tapahtumat
oli helppo palauttaa mieleen. Tutkimuspéivakirjaan edellisella kerralla kirjoitetut pelin
tapahtumat luettiin yhteisesti aina ennen uuden pelikerran aloittamista.

Ulkoista arviointia tutkimukseen saimme Pohjois-Savon sosiaalialan asiantuntijoilta
teemahaastattelun avulla (liite 8). Teemahaastattelu sopi tydmme aineistonkeruumene-
telmaksi, koska tarkoituksena oli saada asiantuntijoiden mielipiteité ja kokemuksia me-
netelman vaikutuksesta ja kayttdmahdollisuuksista. Mielipiteita voidaan kartoittaa pa-
remmin menetelmallg, jossa ei ole tarkasti méaritelty kysymysten muotoa tai esittamis-
jarjestystd. Teemahaastattelussa kysymyksia voidaan tarkentaa haastattelun kuluessa.
(ks. Metsamuuronen 2006, 115.) Valitsimme etuké&teen keskeiset teemat ja niihin liitty-
va tarkentavat kysymykset. Teemahaastattelun metodologiaan kuuluu se, etta siind
korostetaan ihmisten tulkintoja asioista ja heidan antamiaan merkityksia asioille seka
merkitysten syntymista vuorovaikutuksessa. Tarkoituksena on 6ytéa merkityksellisia
vastauksia tutkimuksen ongelmanasettelun tai tutkimustehtévan mukaisesti. Etukéteen
valitut teemat luodaan tutkimuksen viitekehyksen mukaan. (Tuomi & Saragjarvi 2002,
76-78.) Kaikilla haastatelemillamme sosiaalialan tyontekijoillg, jotka tyOskentelevét
lasten ja nuorten kanssa, e ollut aiempaa kokemusta pdytaroolipelaamisesta. Nain

toimme samalla tutuksi poytéroolipeli-menetelmda Pohjois-Savon alueella.
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Kyselylomakkeet koottiin tietokoneella analysoitaviksi niin, etta kaikki vastaukset koot-
tiin kysymyskohdittain yhteen. Jokainen kyselyajankohta analysoidaan, jotta muutosta
ryhmétoiminnan alusta keskivaiheille ja siita pelin paéattymiseen voitaisiin arvioida kat-
tavasti. Nuoret tayttivat kaikki kyselyt informoituina ja niin, ettéd ohjagja oli aina saata-
villa, mikdli heille tulisi mieleen jotain kysyttavéa.

Nuorten ja huoltajien kyselyt seké asiantuntijahaastattelut analysoitiin teorial@htoisesti.
Teorialdhtdisessa eli deduktiivisessa sisdllonanalyysissa aineiston luokittelu perustuu
aikaisempaan viitekehykseen. Tassa tutkimuksessa viitekehys on nuoruusian kehitys-
tehtdvét. Muodostimme kehitystehtévista analyysirungon, jossa ilmién ominaisuuksina
lueteltiin roolipelin vaikuttavuus niihin. Analyysirungon ulkopuolelle j&i poytaroolipe-
l[imenetelman muita hyotyja ja haittoja, joista muodostimme omat luokkansa. (ks. Tuo-
mi & Saragjarvi 2003, 116.)

Ensin teemoittelimme seka litteroidut teemahaastattelut ettd kyselylomakkeiden vasta-
ukset sen mukaan, mita kustakin teemasta, eli roolipelin vaikutuksesta kuhunkin kehi-
tystehtdvadn, oli kyselylomakkeissa tai haastattelussa sanottu. Teemahaastatteluiden
osalta kehitystehtavia koskeva tieto jaettiin vastakohtien valiseen ulottuvuuteen taulu-
koks (liite 9). Siséigta arviointia koskeva aineisto, eli nuorten ja huoltgjien kyselyt ja
havainnointi pelkistettiin lauseista yksittaisiksi ilmaisuiksi. Yksittaiset ilmaukset ryh-

2003, 102.)

Muodostaaksemme tutkimuksen aineistoista yhtendisen tuloksen kirjoitimme sisaisen
arvioinnin triangulaatio-menetelmall& Triangulaatio tarkoittaa saman ilmion tarkaste-
lemista monesta suunnasta (ks. Metsdmuuronen 2006, 134). Taman tutkimuksen ilmigi-
ta ovat poytaroolipelin vaikutus nuoreen ja menetelman kayttomahdollisuudet. Teoreet-
tisena lahtokohtana ovat nuoruusian kehitystehtavét. 1lmioté tarkastellaan nuoren omas-
ta, huoltajan, tutkijan seka ulkopuolisen asiantuntijan ndkokulmasta. Tassa tutkimuk-
sessa kaytetyn triangulaation muoto on menetelmaétriangulaatio. Menetelmétriangulaa-
tiossa yhdistelléan erilaisia menetelmid, joita tassa tutkimuksessa olivat kyselylomak-
keet ja havainnointi. (ks. Eskola & Suoranta 1999, 69.) Triangulaation kayttda voidaan
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perustdla sillg, ettd yksittaiselld aineistolla téssa tutkimuksessa ei olisi voitu saada kat-
tavaa kuvaa tutkimuskohteesta (Eskola & Suoranta 1999, 69).
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4 TULOKSET

4.1 Sisdinen arviointi

Analysoidessamme siséisen arvioinnin aineistoja tulokset menivat muutamissa kohdissa
useammille kehitystentavaalueille. Esimerkiksi ongelmanratkaisutaito liittyy seka mo-
raaligjattelun kehittdmiseen ettéa voimavaroihin. Néain ollen olemme késitelleet tuloksia
sen kehitystehtavan kohdalla, joka mielestémme parhaiten vastaa saatua tulosta. Taman
tutkimuksen mukaan roolipelaaminen vaikuttaa nuoren kehitykseen positiivisesti, mutta
sil1& saattaa olla myds negatiivisia vaikutuksia.

Tietoa toiminnasta nuoret olivat saaneet koululta ja kavereilta. Nuoret kokivat roolipe-
laamisen merkitsevan elaytymistd, aktiivista tarinankerrontaa, hauskan pitdmisté ja kes-
kustelua. He odottivat toiminnalta hauskaa ajanvietetta ja huumoria. Nuoret |ahtivat
mukaan toimintaan hyvalla mielella ja innolla odottaen. Osa nuorista oli kuitenkin hie-
man varuillaan, mutta uskoivat pelin voivan olla hauska. Aiempaa poytéaroolipelikoke-
musta oli kaikilla osallistujilla. Liséksi osalla oli kokemusta myos tietokone- ja lauta-
roolipeleista. Huoltgjat olivat kiinnostuneita roolipelaamisesta ja suhtautuivat siihen
myonteisesti. Omakohtaista kokemusta pelaamisesta el ollut, mutta aihe oli tuttu nuoren
kautta. Nuori paastettiin mukaan roolipeliryhmédan myonteisella ja luottavaisella mielel-
& Turvallisuudentunnettatoi sosiaalialan tyontekijoiden valvoma ympéristo.

Havaintojemme mukaan nuoret olivat aluksi hieman epdvarmoja toistensa seurassa,
mutta rennon tunnelman ja nuorten positiivisen asenteen ansiosta ilmapiiri alkoi muut-
tua viihtyisammaksi. Havaintojemme mukaan huumori oli yhdistéva tekija ja loi yh-
teenkuuluvuuden tunnetta nuorten valilla Nuoret hyddynsivéat koko ryhmétoiminnan
gan hyvin unissa ndkemi&an vihjeita ja peli eteni juonellisesti. Vdlilla nuoret olivat
huolissaan siitd, miten tutkimuksemme onnistuu, jos he vain vitsailevat pelin aikana.
Pelin edetessé nuoret alkoivat ottaa muuta ryhmaa enemman huomioon ja vetivét toisi-
aan mukaan peliin ja juonikuvioihin. Lyhyessakin ajassa sosiaaliset ja vuorovaikutus-
taidot voivat siis kehittya.
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Tunteiden kasittelyn kehittamista tuettiin koko pelin ajan. Loimme lisaksi erityista poh-
dintaa vaativia tilanteita, esimerkiksi kun pelinjohdon ohjaama hahmo petti ryhman tai
kéayttaytyi erityisen arsyttavasti. Noin puolivalissa pelid oli vaihe, johon kuului ristiriita-
tilanteita. Tassa vaiheessa havaintojemme mukaan ryhman yhteishenki heikkeni, mika
vaikutti ilmapiiriin Kiristavasti. Muutama nuori oli hieman hamméastyksissa talléin pe-
lissd ilmi tulleesta suuttumuksesta. Keskeytimme pelin tilanteen nayttéessa siltg, etta
tunteet akoivat olla nuoren omia ja kohdistua suoraan muihin nuoriin. Tall6in kdvimme
[8pi tuntemuksia omana itsendmme ja nuoret kertoivatkin tunteistaan avoimesti. Risti-
riitatilanteen aikana nuoret pystyivéat kehittamaan ongelmanratkaisutaitojaan, koska
kuinka ilmaisee itseddn kehitté& muiden huomioon ottamista. Muut huomioonottavaan

ilmaisuun on tarkeaa kiinnittda huomiota, kun ollaan ristiriitatilanteessa.

Havaintojemme mukaan pettymysten sietdminen ja vastuu omista teosta tuli hyvin sel-
keasti esiin muutaman pelikerran gjan. Havainnoimme, etta ryhméssa nousi esille esi-
merkiksi suuttumusta, myoétatuntoa ja hammastyneisyyttd. Tunteista keskusteleminen
on yksi térked osa tunteiden kasittelytaitoja. Yksi nuori kertoi tunteneensa syyllisyytta
sitd, kun hdnen hahmonsa toimii muuta ryhmaa vastaan. Nuori oli luonut itselleen kie-
ron ja manipuloivan hahmon, joka loi salaliittoja muita vastaan. Mielestdmme kyseisen
hahmon pelaaminen antoi kasvukokemuksia nuorelle; hén alkoi pohtia hahmonsa teko-
jen vaikutuksia muihin hahmoihin.

Harmitti toimia valilla niin kuin hahmo toimi.

Keskustellessamme tilanteesta ryhméan kanssa saimme selville, etté jokainen oli luonut
jonkin verran itseddn muistuttavan hahmon. T&lldin pelaaminen voi menna henkilokoh-
taisuuksiin, koska jokainen pelaa kuin omana itsengén. Olisi eduksi, mikali pelinjohto
tuntee pelagjat niin, etta kykenee vaikuttamaan rakentavasti hahmon luomiseen. Mieles-
tamme nuoret pysyiva hahmoissaan muutamaa haasteellista tilannetta lukuun ottamat-

ta

Moraaligjattelun kehittdmiseen liittyy kysymys saantdjen rikkomisesta. Kirjoittamatto-
mien sdantojen rikkomista oli havaittavissa jonkin verran pelissg, mika oli odotettavaa.

Mielestdmme hahmon toiminnan kautta nuori voi kokeilla rajojaan turvallisesti ja oppia



32

eldman syy-seuraus -suhteita. Ryhméan sosiaalinen paine vaikuttaa kohderyhmamme
ké&ytokseen, koska jasenet olivat nuoria. (ks. Eronen ym. 2003, 112-127). Né&in ollen
jonkun jasenen toimiessa epaeettisesti rangaistiin koko ryhmad. Ryhma alkoi kiinnittéa
huomiota muiden hahmojen toimintaan, kun sita rangaistiin ensimmaisen kerran yksit-
taisen jasenen teosta. Pelatessaan nuoret kehittivat moraaligjatteluaan pohtimalla mita
tekevéat ja miksi. Havaintojemme mukaan moraaliset ongelmat pitivét myos ylla nuorten

mielenkiintoa.

Vastuu omasta ja ympériston hyvinvoinnista tavoitteena huomioitiin koko pelin gan.
Huomasimme, kuinka ryhméa kannusti jokaista j&sentéén toimimaan yhteisen hyvan
eteen. Ryhméagta 16ytyi aina joku, joka muistutti ryhmaa siitd, miksi he olivat |ahteneet
matkalle. Y hden nuoren suututtua hdn halusi tappaa hahmonsa. Talldin keskustelimme
Sitg, ettd pelatessamme ihmishahmoilla ne eivéa kuoltuaan herdisi henkiin. Tama kes-
kustelu liittyy vastuuseen omasta hyvinvoinnista siten, ettei ongelmien pakeneminen
ole ratkaisu.

Voimavaroihin liittyivat esimerkiksi ryhman yhteenkuuluvuuden tunne, ongelmanrat-
kaisutaito ja mielikuvitus. Huoltgjat arvioivat hyvan juonen kehittavan ongelmanratkai-
sutaitoa. Havaintojemme mukaan ryhman yhteenkuuluvuutta lisdsi hahmojen oli yhtei-
nen pdamaéra. Erityiskykynsa avulla jokainen voi tehda jotain erityislaatuista ja ndin
auttaa ryhmaa yhtei sta tavoitetta kohti. Havaits mme nuorten innostuvan huomatessaan
tilanteen, jossa hahmon erityiskykya voi kayttaa

Elamantarkoitusta ja -mielekkyytta kehitettiin muun muassa pddmaéran ja mielikuvi-
tuksen keinoin. Huoltagjat olettivat mielikuvituksen kehittyvan poytéroolipelatessa. Yksi
huoltaja pohti, etté roolipelaamalla p&astéan helpommin fiktion maailmaan verrattuna
esimerkiksi koulun ainekirjoitukseen. Han koki roolipeliharrastuksen vaikuttavan posi-
tilvisesti aidinkieleen erityisesti poikien kohdalla. Koko ryhmétoiminnan ajan jokainen
nuori ilmoitti pitavansa ryhméoiminnasta paljon tai jonkin verran. Nuorten mielesta
peli oli hauska. Taman perusteella voimme Vvéittda ryhmétoiminnan tuoneen nuorten
elamaan mielekkyyttd mukavan harrastuksen kautta. Huoltajat kokivat nuoren kiinnos-
tuksen térkedksi. Heidan mukaansa roolipelaaminen on harrastus muiden joukossa ja se
on uudenlaista, vaihtoehtoista toimintaa. POytaroolipelaaminen oli huoltajien mielesta
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esimerkiksi tietokoneella pelaamista parempi vaihtoehto, koska se on sosiaalistatoimin-
taa.

— — En tiedad miten he sind ryhméssa todella toimivat. Suhtaudun kuiten-
kin tdhan harrastukseen posgitiivisesti, terveempi vaihtoehto kuin " kekku-
lointi kaljan kanssa” .

Sosiaalisia ja vuorovaikutustaitoja kehitettiin koko pelin gjan. Sosiaalisten ja vuorovai-
kutugtaitojen kehittymista selvitettiin kysymyksella ystavyyssuhteista. Kyselyjen mu-
kaan nuorilla oli ystavia jonkin verran tai paljon, eivatka vastaukset muuttuneet ryhmé-
toiminnan aikana. Jos aikaa pelaamiseen olisi enemman, voisivat myos ystavyyssuhteet
kehittyd. Nyt huoltajat arvioivat nuoren saaneen uusia tuttavuuksia, muttei varsinaisia
kaverisuhteita. My6s nuoret gjattelivat saaneensa 1dhinn& uusia tuttuja. He mainitsivat
my0&s saaneensa uusia tuttavuuksia roolipel eissa ylipadtaan.

Pelissd hahmot loivat kontaktga vastaantuleviin hahmoihin, mutta samalla pelagjien
kesken. Havaintojemme mukaan nuoret toimivat pelatessaan yhtena ryhmang, mutta
esimerkiksi kahvitauoilla ryhma jakaantui kahtia. Tama saattoi johtua siitd, etta ryhma
muodostui kahdesta toisilleen ennestdan tutusta kaveriporukasta. Nuoret olivat vastaan-
ottavaisia toisiaan kohtaan, mutta vapaa-gjalla juttuseuraa 10ytyi helpommin tutusta
porukasta. Tutkimuksemme mukaan kahdeksan kokoontumiskertaa ei viela valttamétta
riité uusien ystavyyssuhteiden muodostamiseen. Y stévyyssuhteiden muodostumista voi
hidastaa myds ryhman siséiset jo olemassa olevat klikit. Kommunikointitaidot ja suulli-
nen esittdminen vahvistuivat koko gjan nuorten saadessa kertoa mité heidan hahmonsa
tekevét ja kuinka ne reagoivat eri tilanteisiin.

Nuoret arvioivat poytéroolipelaamisen voivan kehittéa puhe- ja ryhmétyoskentelytaitoja
kaikkien pelagjien osallistuessa ja toimiessa yhteisen padmaaran eteen. Samanhenkisen
ryhman he mainitsivat kehittdvan kyseisia taitoja, erihenkisen heikentvéan. Huoltajat
gjattelivat poytaroolipelaamisen opettavan sosiaalista kanssak&ymisté ja kehittéavan vuo-
rovaikutustaitoja. Heildan mielestddn myds kommunikointitaidot olivat kehittyneet nuo-
ren roolipeliharrastuksen myo6ta, mutta he eivat osanneet sanoa mika siithen oli vaikut-
tanut. Huoltajat pohtivat, ettd konkreettisesta tapaamisesta nuori oppisi erilaisuuden
hyvaksymista Muun ryhman hyvaksynnan kautta voisi oppia myds oman itsensa arvos-
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tamista. Huoltgjat arvioivat ryhmétydskentelytaitojen kehittyvan roolipelaamisen myo-
t&, koska siind tulee osata toimia ryhméssa ja ottaa muut huomioon.

Roolipelin keinoin voidaan tarjota nuorille mahdollisuus saada tukea minuuden etsimi-
sessi. Mindkasitykseen liittyen omien taitojen tiedostaminen, ongel manratkaisu- ja vuo-
rovaikutustaitojen loytaminen itsestdan sekd oman olemuksen hyvaksyminen kehitty-
vat. Nama taidot kehittyvat nuoren huomatessa itsessdan taitoja ja pelinjohdon sek&a
Huoltajat arvioivat poytaroolipelaamisen kehittavan itseilmaisua ja esiintymistaitoja
sekd lisddvan uskallusta olla oma itsensa. Huoltgjat eivét uskoneet esiintymisrohkeuden
kasvaneen ryhmatoiminnan aikana. Sen sijaan yksi nuori kertoi saaneensa ryhmétoi-
minnan aikana liséa rohkeutta olla muiden ihmisten kanssa. Havaintojemme mukaan
tama nuori sai selvasti lisaa rohkeutta toimia ohjaamassamme ryhmassa. Emme kuiten-
kaan voi olla varmoja siitg, vaikuttiko ryhmétoiminta nuoren esiintymisrohkeuteen ylei-
sellda myds tasolla.

Osa nuorista gjatteli itsetuntemuksen kehittyvan pelatessa erilaisilla hahmoilla, osa taas
koki omanlaisen hahmon kehittavéan itsetuntemusta. Huoltajat ajattelivat, etta tappaan
rooli el ainaollut suotavaa itsetunnon kehittymisen kannalta. Nuorten mukaan mietitt&-
essd hahmon toimintaa, joutuu gjattelemaan myos itsed. Huoltgjat olettivat mindkuvan
kehittyvan, koska roolipelaamisen tuo heidan mielestéan lisaé itsevarmuutta, itsetuntoa,
keskittymiskykyd, aikuisempaa suhtautumista maailmaan ja ihmisiin seka tietoa omista
taipumuksista.

Nuoret kokivat tulleensa pelissa huomatuksi ja mainitsivat samalla, etté tuntuisi pahalle
jééda ryhman ulkopuolelle. Mielestamme itsetuntemuksen kehityksen kannalta on tér-
kedd kokea tulevansa huomatuksi. Tarkedd on myos tunnistaa itsessdan asioita, joissa
on hyva. Nuorten kyselylomakkeessa kysyimme, tunnistavatko he itsessdéan téllaisia
asioita. Kukaan nuorista el pitanyt itseddn arvottomana jayli puolet nuorista piti itseddn
erittéin arvokkaana. Kokonaisuudessaan tulokset itsetuntemuksen ja mindkésityksen
osalta olivat postiivisia. Nuorilla oli hyva itsetunto jo ennestéén, eikd ohjaamamme

ryhmétoiminta vaikuttanut siihen.
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Nuoret gattelivat roolipelin sopivan nuorisotydn menetelméksi jos ihmiset saataisiin
kiinnostumaan aiheesta. Huoltagjat ajattelivat roolipelaamisen vaikuttaneen nuoreen po-
sitiivisesti. Y hden huoltajan mielesta roolipeli-harrastus oli vaikuttanut hieman negatii-
visesti nuoreen. Huoltgjat arvioivat yleisesti roolipelaamisen negatiiviseksi puoleksi
"koukuttumisen”, liiallisen ajanké&yton pelaamiseen ja pelimaailmoihin muun kustan-
nuksella. He pitivat mahdollisenariskina liialista uppoutumista pelimaailmaan ja pakoa
arjesta.

Negatiivisuus on naissa yhteyksissa koukuttumista ja liikaa ajankayttoa
pelaamiseen muun kustannuksella.

Liiallinen gjankaytto ja uppoutuminen voi olla riski harrastusmuotoisessa pelissd. Har-
rastusmuotoisessa pelissa gjankdyttdd el yleensa ole rgjoitettu, eiké tavoitteita ole luotu
nuoren kehittymistad gjatellen. Kasvatuksellisena pelind ja ammattilaisen ohjaamana
emme kuitenkaan usko liialliseen gjankayttoon tai koukuttumiseen.

Tunnelma muuttui ryhméoiminnan loppuvaiheilla mielessamme hieman kiireiseksi
gjanpuutteen takia. Myo6s nuoret ja huoltajat kokivat ryhmétoimintaan varatun gjan ol-
leen liian lyhyt. Pelissa oli suunniteltuja tapahtumia ja tavoitteita, joiden toteutumiseen
olis tarvittu enemman aikaa. Kuitenkin ohjasimme pelin |8pi siitdkin huolimatta, etta
jouduimme ohjailemaan paljon pelin kulkua. Pidemméalla aikavdlilla olisi voitu saada
ryhmétoiminnan osalta tuloksia myds siitg, kuinka poytaroolipelaaminen kehittéa esi-
merkiks mindkasitysta.

Nuoret kokivat pelin onnistuneeks ja mielenkiintoiseksi, mutta hieman ” putkimaisek-
s”, jolla he tarkoittivat liian ohjattua. Nuoret kaipasivat peliin enemman tilanteita, jois-
ta selviytyakseen tarvitsee puhetaitoja. Parhaaks he kokivat itse pelaamisen, ihmiset,
kaikkien osallistumisen ja el&ytymisen hahmoon, seka pelin tietyt tarinalliset tapahtu-
mat. Nuorten odotuksena oli erityisesti mukavaa ja hauskaa gjanvietetta ja he arvioivat
odotustensa toteutuneen. Epamiellyttavaéks nuoret mainitsivat sen, ettd aluksi muut
pelagjat olivat ventovieraita ja ettd oman hahmon toiminta aiheutti syyllisyydentunnet-
ta. He kokivat ryhman olevan aluksi hagjanainen. Nuoret mainitsivat, ett ryhmétoiminta
oli mukavampaa tutkimugjakson lopussa. Havaitsmmekin ryhmétoiminnan mielekkyy-
den lisééntyneen toimintajakson loppua kohden.
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4.2 Ulkoinen arviointi

Tutkimukseen koimme térkedksi saada ulkoista arviointia, jota hankittiin asiantuntija-
haastatteluin. Asiantuntijoiksi valittiin Pohjois-Savon alueelta sosiaalialan ammattilai-
Sia, jotkatydskentelevét nuorten parissa: kaksi nuorisotyontekijésd, koulukuraattori, seu-
rakunnan nuorisotyonohjaaja, perhekotityontekija seka lastenkotityontekija. Valitssmme
haastateltavat siten, etté joukossa oli seké itse poytaroolipelaamista harrastaneita, siihen
vahan tutustuneita ja sellaisia, jotka eivét olleet tutustuneet aiheeseen. Ndin saimme
mahdollisimman monipuolisesti arviota ja mielipiteita siitd, kuinka menetelmaa voisi
nuorten kanssa tehtavassa tydssa hyodyntda. Seké koulukuraattorilla etté nuorisotydnte-
kijoilla oli pitkaaikainen tyokokemus tyosta lasten ja nuorten kanssa. Kirkon nuoriso-
tyonohjagja, perhekotityontekija ja lastenkotityontekija olivat toimineet tyossdan alle

kuus vuotta

Asiantuntijat arvioivat poytéroolipelaamisen vaikuttavan tunteidenk&sittelytaitoihin
enimmakseen positiivisesti. He ndkivét tunteidenkasittelytaitojen kehittyvan, kun nuori
pelaa itsestéén poikkeavalla hahmolla. N&in nuori joutuu gjattelemaan asioita jonkun
muun ndkokulmasta ja arvioimaan tekojensa vaikutuksia. Roolipelaamisen arvioidaan
vaikuttavan positiivisesti muiden gatusten ja tunteiden huomioimiseen seké helpotta-
van omien tunteiden tunnistamista. Se, etté nuori elaytyy hahmoonsa, auttaa |6ytamaan
keskusteluihin syvallisemman tason. PoOytéroolipelaamalla arvioitiin 10ytyvan myos
keinoja varautua ennalta erilaisiin asioihin ja tapahtumiin elémassa. Asiantuntijat mai-
nitsivat roolipelaamisen haasteiks tunteiden késittelytaitojen kehittymiseen néhden
esmerkiksi darimmaisen ujot tai mielenterveydeltddn heikot ihmiset. Ujoutta saattaa
lisdtd omalle kohdalle osuva kritiikki ja mielikuvitusmaailman uppoutuminen saattaa
sekoittaa jo horjunutta mielenterveyttd. Haittana néhtiin myos riski koukuttua roolipe-

leihin.

Roolipelaamalla voidaan vaikuttaa asiantuntijoiden mielesta nuorten arvomaailmaan
seka kehittavasti ettd haitallisesti. Terve arvomaailma ja tasa-arvoisuus néhtiin tarkeind
tekijoind pelissd, jonka halutaan rakentavan nuoren moraaligjattelua. Roolipelimaail-
massa on asiantuntijoiden mukaan mahdollisuus miettid omien tekojen seurauksia ja

asioita eri ndkokulmista. Haasteena nadhtiin kuitenkin pelinjohtajan omat patoutumat
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esimerkiksi jotain ihmisryhméa kohtaan. Téalloin esimerkiksi tummaihoisten ihmisarvoa
loukkaava kohtelu saattaa vélittya pelissa pelagjille. Pelinjohtajan toiminta ja pelin ar-

vomaailma nahtiin merkityksellisina

—— S, etta litkutaan koko ajan joko lain vaaralla puolella tai muuten mo-
raalisesti vaaralla puolella. Niin siita tulee sitten ennen pitkaa niille pe-
lagjille normaalia. Ja jos taa alotetaan jossain tosi varhaisessa vaiheessa,
jossain 10-11-vuotiaana, jatkuvasti ryostelldan pankkeja naissa peleissa,

niin e se vanhemmiten tunnu se pankkiryostd niin hirveen isolta jutulta.

Asiantuntijat kokivat poytéroolipelin hyodyt ja haasteet liittyen vastuuseen omasta ja
ympariston hyvinvoinnista haasteellisimmaksi arvioitavaksi. He huomioivat kuitenkin,
ettd poytaroolipelaaminen vaatii muiden huomioon ottamista. Pelaamalla voi myds op-
pia tunnistamaan toisten rajoja. Mukava harrastus ndkyy nuoren hyvinvoinnissa, mika
lis8& myds ympariston hyvinvointia.

Asiantuntijat kokivat, etta voimavarojen |6ytyminen poytéroolipelaamisen menetelmin
on mahdollista. He arvioivat, ettd kun nuori |6ytéa pelissa ratkaisuja han kokee voi-
maantumisen ja hyvanolon tunnetta, joka nékyy voimavarana. Onnistuneesta pelista voi
saada arkeen jaksamista kuten muustakin harrastuksesta. Pelatessa saa my0s kavereita

jakaverit itsessdan ovat voimavara nuorelle.

— — etta kun padsee siihen ryhméaan hyvin sisdlle, niin se ryhmé on sem-
monen kantava voima sitten. Meille kaikillehan on hirmu tarkeaa kuulua

johonkin.

itsestddn sosiaalista lahjakkuutta. Roolipelaamisen nahtiin voivan vaikuttaa myo6s vai-
keiden asioiden ja tilanteiden kasittelyyn. Kun pelissa on kohdannut vaikean asian, saat-
taa sen kadittely arjessa olla helpompaa. Asiantuntijoiden mielesta pelinjohtajan vastuu

on se, ettei peli vie voimavaroja esimerkiksi epétasa-arvoisuudella.

Elaméantarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottamisessa poytéroolipelaaminen koettiin

yleisesti positiivisesti vaikuttavana toimintana. Ei niinkdan peli itsessdan, vaan sen
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kautta saadut kaverisuhteet ja onnistumisen kokemukset lisdavét elaman mielekkyytta
sosiaalisuuden ja vuorovaikutuksen keinoin. Mielekas tekeminen tuo asiantuntijoiden
mukaan elamaan sisaltog, mielekkyytté ja tarkoitusta. Nuoren elamanmielekkyyden ja -
tarkoituksen hahmottamiseen saattaa vaikuttaa negatiivisesti pelin moraalisesti arvelut-

tava arvomaailma.

Poytaroolipelaamisen koettiin enimméakseen kehittdvan sosiaalisia ja vuorovakutustai-
toja. Sanalinen ilmaisu kehitté& hahmotuskykya ja pelatessaan nuori voi [6ytéa " uuden
vaihteen” itsestéén. Esimerkiksi hiljainen, vetaytyva persoona voisi ottaa yliaktiivisen
roolin ja 10yt84 uusia puolia itsestéén ja néin vahvistaa sosiaalisuutta ja vuorovaikutus-
ta. Pelinjohtgjan tulee asiantuntijoiden mielesta seurata, etta jokainen pelagja saa pu-

heenvuoron ja jokaisen sanoilla ja teoilla on merkityksensé ja seurauksensa.

Ilhan ehdottomasti kaikista eniten semmosiin, mihin roolipelaaminen mi-
nun mielestd vaikuttaa hyodyllisesti, on sosiaalisissa vuorovaikutustai-
doissa kehittavalla tavalla. Elikka se on nimenomaan sodaalista toimin-

taa, paljon keskustelevaa toimintaa.

Et mitenka erilaisia tunteita ilmastaan, mitenka on turvallista ilmasta nii-
ta tunteita ja myoski havannoida sitd, miten ne muut niité ilmasee ja op-

pia niiltd muilta.

Poytaroolipelaamisesta voi olla haittaakin, mikali pelinjohtaja suosii tiettyja pelagjia tai
e pida huolta siitg, ettéa jokainen pelagja saa osallistua pdliin. Haasteellisena nahtiin se,
jos nuori on esimerkiks koulukiusattu tai muuten syrjaytetty ja joutuu mielekkééssa
harrastuksessakin joukon ulkopuolelle. Tama saattaa aiheuttaa negatiivisia vaikutuksia,

esimerkiksi masennusta.

Hyvin suunniteltu ja eteenpéin viety peli voi auttaa nuorta kehittamaan itsedan ja ming
kuvaansa. Turvallinen ryhma ja sosiaalinen toiminta onnistumisen kokemuksineen ke-
hittévét asiantuntijoiden mukaan itsetuntoa. Se, etté sisdistetddn hahmon arvomaailma,
eika tarvitse miettia omaa minda osaltaan toimii suojaavana elementtind. Mindkuvan
kehittamiseen ndhden asiantuntijat kuvasivat monta negatiivistakin puolta. Yks asian-

tuntijoista arvioi, ettd essimerkiksi mielenterveysongelmista kérsivan nuoren minakuva
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saattaa sroytya roolipelatessa. Han mielestéén sairaan nuoren kohdalla riskina voi olla
toden ja mielikuvitusmaailman sekoittuminen ja liiallinen uppoutuminen pelimaail-
maan. Mindkuvaa saattaa vahingoittaa myos se, etta pelissd tapahtuvat asiat otetaan
henkilokohtaisesti. Haasteena nahtiin myos se, jos nuori kokee, ettei han tule ymmarre-

tyksi oikein ja olevansa mielikuvitukseltaan riittaméton poytaroolipelaaminen.

Poytaroolipelimenetelman kaytettavyytta arvioitaessa asiantuntijat olivat erimielta me-
netelman kayttomahdollisuuksista; yksi néki poytéroolipelin soveltuvan nimenomaan
perhe- tai lastenkotityéhon, toinen mieluummin ehkaisevéan nuorisotyohén, kolmas
gjatteli menetelman olevan parhaiten sovellettavissa jérjestd- ta muussa vastaavassa
toiminnassa. Myos ohjaagjan rooli koettiin hyvin eritavoin; yksi néki ohjagjan roolin
ulkopuolisena valvojana ja avunantajana, toinen ajatteli, etta ohjagjan tulee olla lasna
pelid purettaessa ja kolmannen mielestd ohjagjan tulisi olla kokogan tiiviisti 1&sng, jotta
tehtdvan tyon " punainen lanka’ pysyy mukana pelissa.

Haasteena asiantuntijat kokivat gjan puutteen tydyhteisdissa ja ohjagjan sitoutumisen
ryhmaan pelin gjaksi. TallGin tarvittaisiin toinen ohjaaja valvomaan ja ohjaamaan muita
nuoria. Myds tiedon puute koettiin esteeks poytéroolipeli-menetelman kaytoélle, koska
poytaroolipeliin kuuluu sééntdjéarjestelmd, jota tulee kayttda, jotta pelia voidaan sanoa
puhtaaksi poytaroolipeliksi. Mikdli ohjagja olisi ulkopuolinen tai vaikkapa joku nuoris-
ettd jokin vaikea asia jaa kasittelemétta ja nain pelaaminen voisi olla vahingollista nuo-
relle. Ohjagjan tulisi myos pystya erottamaan, kenelle menetelmasta olisi hyotya ja ke-
nelle haittaa. Yksi asiantuntijoista ajatteli, ettel pdytaroolipeli sovi tydmenetelméana alle
12-vuotiaiden kanssa tehtavaan tyohon. Lasten keskenaén pelaamista han el kuitenkaan
koe sopimattomana. Han ajatteli myds, ettel roolipeli valttamétta toimisi vahvan uskon-
nollisen taustan omaavan henkilon kanssa, koska jossain saatetaan yha ajatella roolipe-
lin liittyvan saatananpalvontaan. Tarkeaks koettiin ryhman koko; ryhman koon tulisi
olla sellainen, etta jokainen pelaaja pdasee toteuttamaan itsedan ja pelaamaan aktiivises-
ti. Enimmakseen poytéroolipelin kayttda tydmenetelmana pidettiin mielenkiintoisena
vaihtoehtona. Téarkedna nahtiin tarjota jokaiselle nuorelle mielekéasta toimintaa ja siksi

tyomenetelmid tulisi ollatarjolla monenlaisia
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Mikali sita roolipelaamista kayttas niin sind pitas ehk& se alkusihellys
saada siita pois naitten henkilGitten kans, jotka el 0o ennen kokeillu. Esi-
merkiks valmiita hahmoja tarjota tai alottaa semmosesta valmiista maa-
ilmasta, jonka kaikki tuntee.

4.3 Y hteenveto tuloksista

Mankisen (2004) tutkimuksessa tuli esille, etta roolipelaaminen voi vaikuttaa esimer-
kiksi sosiaalisten taitojen oppimiseen, itsetunnon paranemiseen ja mindkasityksen tar-
kentumiseen. Taman tutkimuksen mukaan kasvatukselliset tavoitteet sisdtava ryhma,
joka koetaan turvalliseksi ja mieleiseksi vaikuttaa positiivisesti sosiaalisiin taitoihin ja
itsetuntoon. Laaksosen (2003) tutkimuksen mukaan roolipelaamisella on positiivinen
vaikutus ihmissuhteisiin, ystavyyssuhteisiin ja sen avulla on mahdollista tutustua uusiin
ihmisiin. Téman tutkimuksen mukaan nuoret saavat poytéroolipeliharrastuksesta uusia
tuttavuuksia ja kokea olevansa osa ryhméa. Varsinaisten ystavyyssuhteiden muodostu-
minen tulisi tutkia pidempikestoisessa pelissa. Sek& nuoret ettd huoltajat olivat yhta
mielta siitg, etta kyseinen rynmétoimintaan kéytetty ajanjakso oli liian lyhyt kehitta&k-
seen huomattavasti itsetuntemusta tai minakasitysta. Aikaa tulisi olla mielell&an ainakin
noin puoli vuotta. Taman tutkimuksen mukaan poytaroolipelaaminen kehittda itsetun-

temusta, kun siséistetddn hahmon arvomaailma ja mietitéén hahmon toimintaa.

Mankisen (2004) mukaan roolipelatessa voidaan kehittda itseilmaisua ja tuottaa nuorel-
le tunne- ja eldmystason oppimiskokemuksia. Taman tutkimuksen tulokset tukevat
Mankisen tutkimusta: turvallisessa ryhméssa jokainen uskaltaa ilmaista itsedén. Tutki-
muksemme mukaan pelinjohtajan rooli turvallisen ympéariston luomisessa on keskeisel-
la sijalla. Mankisen tutkimuksessa tuli esille, etta roolipelaaminen voi vaikuttaa ming
kasityksen tarkentumiseen ja mielikuvituksen kehittymiseen. Tama tutkimuksen mu-
kaan erilaisten roolien kokeileminen kehittéd mingkasitysta ja mielikuvitusta. 1tsedan
muistuttava hahmo kehittéa erityisesti omaa moraaligjattelua. Pelagjasta poikkeava
hahmo sen sijaan kehittéd empatiataitoja, koska on asetuttava toisen asemaan ja pohdit-
tava asioita taman ndkokulmasta. Esimerkiksi ujolle pelagjalle kasvukokemuksen voisi
tarjota hahmo, joka uskaltaa tehda asioita. Nopeasti kiihtyvén ja tulistuvan pelaajan taas

kannattaisi kokeilla pelaamista rauhallisella ja sovittelevalla hahmolla. Néin pelagja ei
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toisi omia henkil6kohtaisia tunteitaan ja toimintatapojaan esiin pelissg, vaan hanen tuli-
s nimenomaan eldytyd hahmoonsa ja keksia vaihtoehtoisia ratkaisumalleja. Pelissa
koetut tilanteet auttavat varautumaan ennalta eldman erilaisiin haasteisiin. Poytaroolipe-
lissd tapahtumat kuvitellaan ja kuvaillaan sanoin, joten siihen tarvitaan mielikuvitusta.
Mielikuvituksen k&yton kautta kehittyy abstraktimpi gjattelu.

Tutkimuksemme mukaan mahdollisuus miettia omien tekojen syita ja seurauksia seké
asioita eri nakokulmista kehittéa moraaligjattelua. Vastuu omasta ja ympériston hyvin-
voinnista kehittyy tutkimuksemme mukaan ryhmé&oiminnassa. Ryhmassa joudutaan
ottamaan muut huomioon ja on myds tarkeda tuntea itsensd huomatuksi. VVoimavarojen
loytymista itsestd kehittavat ongelmanratkaisutaidon kayttaminen ja kehittyminen.
Elaméntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottamista kehittéd mielekas ja hauska teke-
minen. Tutkimuksemme mukaan pOytéroolipelaten voi saada rohkeutta ja oppia itsensa
hyvaksymista.

Poytaroolipelimenetelman kaytettavyytta arvioitaessa asiantuntijat olivat erimielta me-
netelman kayttomahdollisuuksista. Meidan mielestamme poytéroolipelaamista voi kayt-
téd seké nuorisoty0ssa etté korjaavassa ja ehkéisevassa lastensuojelutydssd. Myos oh-
jagjan rooli koettiin hyvin eritavoin. Meidan mielestamme kasvatuksellisen poytarooli-
pelin ohjagjan tulee olla sosiaalialan ammattilainen. Harrastusmuotoista pelia pelatessa
esimerkiksi nuorisotiloissa ohjagja voisi kuitenkin toimia tukijana haastavissa tilantels-
sa. Tutkimuksessamme tuli esille ettd menetelman kaytto vaatii perehtymista ja ihmiset
tulis saada kiinnostumaan aiheesta. Poytédroolipeli menetelmé on vield suhteellisen
tuntematon. Ajattelemme, etta jos ihmiset saadaan kiinnostumaan aiheesta, he haluavat

perehtya sithen. Talloin poytéaroolipelaamista voisi hyodyntéa laajemmin.
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5 POHDINTA

5.1 Tyon eettisyys ja tulosten luotettavuus

Téarkeita kysymyksia tassa tutkimuksessa olivat tyon eettisyys ja tutkimuksesta saadun
tiedon luotettavuus. Hyva tutkimus kunnioittaa ihmista ja yksityisyyttd, vaikka toisaalta
onkin tarkeda keréata todellista tietoa tutkimuskohteesta (Tuomi & Saragjérvi 2003, 125).
Emme paljasta tutkimusraportissa tutkimukseen osallistuneiden nuorten, heidan huolta
jiensatal asiantuntijoiden henkil6llisyytta

Tutkimusetiikan ongelmat liittyvét yleensa itse tutkimustoimintaan: tutkimukseen tule-
vien informointi, aineiston keré&émisen ja analysoinnin luotettavuus, anonymiteettion-
gelma, tutkimustulosten esittdminen ja se, millaisia keinoja tutkija saa kayttaa niité esit-
taessédn. Eettista pohdintaa kaipaa myos se, miten tutkimusaiheet valitaan ja mita pide-
taén tarkedna. (Tuomi & Sarajarvi 2003, 125.) Tutkimukseemme osallistuvien nuorten
informointiin Kiinnitimme erityisesti huomiota. Nuorten osallissumiseen pyydettiin
huoltagjilta lupa, koska ryhmé koostui alaikaisista.

Luotettava aineisto saadaan mielestamme keradmall& informaatiota monial ai sesti:
Sisdiselld arvioinnilla keréten tietoa nuorilta ja heidan huoltajiltaan seka itse ha-
vainnoimalla
Asiantuntijahaastatteluin, tutkimukseemme nahden ulkoisesti, arvioida saami-

amme tuloksia, menetelmén mahdollisuuksia ja kehitysideoita

Haasteena oli, etta aineistoa analysoitaessa oli kyettava sédilyttamaan saadun informaa-
tion todellinen luonne sekoittamatta siihen omia havaintojamme tai olettamuksiamme.
Jari Metsamuurosen (2006, 116-117) mukaan toimintatutkimuksessa havainnoinnin
subjektiivisuuden aste saattaa olla korkea. Nuorissa nakyvien muutosten, ryhman klik-
kien ja ryhmé&oiminnan tavoitteisiin p&dseminen tai sen estymisen arvioiminen ovat
alueita, joiden havainnoinnissa ndkyy tutkijan subjektiivinen arvio. Siksi olikin tutki-
muksen luotettavuuden kannalta tarkeda saada tietoa myOs suoraan nuorelta ja hanen
huoltajaltaan.
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Luotettavuuteen vaikuttaa myos kyselylomakkeiden lieva keskenerdisyys. Kyselylo-
asetteluun. Mielestamme etenkin nuorten kyselylomakkeista puuttui kysymyksig, joilla
olisi voitu selvittda paremmin tavoitteiden toteutumista. Kiinnitimme huomiota siihen,
etta kyselyista saadut tiedot sédilyivét sellaising, kuin vastagja oli ne tarkoittanut. Lisdksi
saimme kerdttya tietoa nuorilta jokaisen pelikerran jalkeen, kun kdvimme yhdessa |&pi
pelin tapahtumia ennen kotiinlahtoa. Palautekeskustelujen kirjaamisessa kiinnitimme
huomiota siihen, etta paperille kirjoitettiin asiat, niin kuin nuoret ne tarkoittivat. Ajan
ollessa rgjallinen jouduimme Kirjoittamaan tutkimuspéivakirjan useimmiten nuorten
l[ahdettya. Nain saimme aikaa purkaa pelin tapahtumia. Kirjoittamamme tutkimuspaivé-
kirja kaytiin yhdessa |gpi aina seuraavan pelikerran alussa, jotta nuorilla oli mahdolli-

Suus antaa palautetta siita.

Asiantuntijahaastattel uissa esitimme kysymykset siten, etté ne olisivat mahdollisimman
neutraaleja. Kysymyksissa ei tulisi nékya haastattelijan mielipide. Suhtauduimme kui-
tenkin saamaamme aineistoon kriittisesti, koska osalla haastatelluista ei ollut tietoa poy-
taroolipelaamisesta. Naissa tapauksissa avasimme kéasitetta heille ja antamamme tieto
oli subjektiivinen kokemus pdytaroolipel aamisesta.

Saamamme tieto poytéaroolipelin vaikuttavuudesta ei ole yleistettavissi tai siirrettavissa,
koska kohderyhma oli pieni. Poytaroolipelaamisen vaikutuksia nuoreen tulisi tutkia
lagjemmin siten, ettatieto olisi siirrettavissa. Kuitenkin tutkimuksestamme saatuatietoa
voi hyodyntdd, kun menetelma otetaan jossakin kayttoon. Tama edellyttaa kuitenkin,
ettd pelinjohtgjalla tai ohjagjalla tulee olla perustietoa poytéroolipelaamisesta ja sen
sdantojarjestelmasta Tyotdmme voisi hyodyntéa esimerkiksi siirrettéessa kehitystehtd
via poytéaroolipelin teemoiksi tai pohdittaessa millaisia riskeja ja hyotyja menetelman
kaytossa voi olla.

5.2 Johtopatokset ja kehittamisideat

Tassa tutkimuksessa kokeiltiin ryhmétoiminnan avulla poytaroolipelaamista nuoriso-
tyon menetelména lisalmessa. lisalmen nuorisotiloilla poytéroolipelaaminen on tullut
tutuks nuorten oman harrastuneisuuden kautta. Taman tutkimuksen mukaan roolipe-
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laaminen on harrastus muiden joukossa. Tarkoituksena oli my6s tutkia poytéroolipeli-
menetelman hyotyja ja haasteita nuoren kasvun ja kehityksen kannalta. Seka nuorilta
etta heidan huoltgjiltaan ja asiantuntijahaastatteluista saimme tietoa roolipelin vaikutuk-
sista nuoreen. Poytaroolipelaaminen jo harrastuksena kehittdd monia alueita, mutta kas-
vatuksellisena toimintana sill& voidaan tukea nuoren kehitysta viela monipuolisemmin.

Tavoitteena oli kehittda uudenlaista menetelméa, jotta jokainen nuori voisi [0yt&a itse-
dan kiinnostavaa toimintaa. Kohderyhmamme nuorille poytéroolipelaaminen oli ennalta
tuttua toimintaa. Kuitenkin pelagjat kokivat kasvatuksellisen pelin mieluisaksi. Nuorten
ennakko-oletuksiin saattaa vaikuttaa se, ettd menetelmé on uusi ja suhteellisen tuntema-
ton. Nuoret saattaisivat kiinnostua poytaroolipelaamisesta, mikéli nuorten kanssa teht&a-
vassa ty0ssa tarjottaisiin téta menetelmévaihtoehtoa. Tavoitteena oli tuoda poytérooli-
peli-menetelmaa tutuks Pohjois-Savossa. Tehdessdmme haastatteluita asiantuntijoille
toimme menetelmaa tutuks. Myo6s ryhmétoimintailmoitusten myéta ihmiset lisalmessa
saivat tietoa Siitd, etta poytaroolipelid voidaan kayttda kasvatuksellisena menetelmana.

Kirjallisuutta poytaroolipelaamisesta nuorisotydn menetelmana oli hyvin vaikea 10ytéa
ja sité oli vahan. Tyomme alkuvaiheessa 16ysimme aiemmin tehdyn opinnaytetyon,
joka oli tdsmélleen samasta aiheesta mita alun perin olimme suunnitelleet ei tutkimus
poytéroolipelaamisen soveltuvuudesta nuorisotydn menetelméksi. Kyseinen opinnayte-

Jakeskittya siihen, miten roolipelaaminen vaikuttaa nuoriin.

Meilla oli omia ennakko-oletuksia toiminnasta, mutta pian huomasimme, ettei kaikki
mennytkaan taysin suunnitelmien mukaan. Esimerkiksi ryhman kokoaminen oli yll&tté
van haasteellista, vaikka ilmoitimme ryhmétoiminnan alkamisesta kouluilla, kaupoissa
ja nuorisotiloilla. Kenties osallistujia ryhmétoimintaan oli vaikea saada, koska poyté&
roolipelaaminen on menetelména niin uusi ja tuntematon. Tast& opimmekin, etté ryh-
man kokoamiseen kannattaa varata aikaa kahdesta kolmeen kuukautta. Tehdessamme
asiantuntijahaastatteluja keskustelimme myos dSiitd, ettd menetelma kiinnostaa ehka
enemman vanhempia nuoria. Toiminnan aikana huomasimme poytéroolipelaamisessa
menetelmana asioita, joita voitaisiin hyddyntda nuorisotydssa, mutta myos tiettyja haas-
teita. Haasteena on esimerkiksi poytaroolipelimenetelman vaatima perehtyneisyys ja se,

etta toiminnan suunnittelu ja toteutus vievét paljon aikaa.
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Nuorten aiemmasta poytaroolipelikokemuksesta oli se hyoty, etta sen ansiosta nuoret
elaytyiva hahmoonsa hyvin heti pelin alussa. Mikdli pelagjilla el olisi ollut aiempaa
kokemusta poytéroolipelaamisesta, jotkin tavoitteistamme olisivat voineet toteutua eri-
tavoin. Olisimme voineet saada erilaista nékokulmaa poytaroolipelaamisen vaikutta-
vuudesta, koska nuorilla ei olisi ollut siitd aiempia ennakkokésityksid. Todenndkoisesti
tassa tapauksessa mydskaan nuorten huoltgjilla el valttamétta olisi ollut tietoa pdytéroo-
lipelaamisesta. Todettaneen, ettd nuorten aikaisempi pelikokemus vaikutti tutkimuk-
semme tuloksiin ja tulokset aiemmin pelaamattoman ryhmén kanssa tulokset olisivat

voineet olla erilaiset.

Tarkoituksena oli tukea nuoren kasvua ja kehitysta keskustelevan ilmapiirin avulla
Ryhmétoiminnan aikana vallitsi rento ilmapiiri ja humoristisuus. Joidenkin tavoitteiden
késitteleminen olisi ollut haasteellisempaa, mikéli ryhma olisi ollut hiljainen ja sisdan-
pain kdantynyt. Olimme iloisiasiita, etta nuoret kokivat tutkimuksemme térkedksi, mut-
ta toisaalta huolenamme oli, ettd nuorten tavoitteellinen pyrkiminen hyviin tuloksiin
voisi vaikuttaa tutkimustuloksiin ei-toivotullatavalla T&llatarkoitamme sitd, etté nuor-
ten tarkkaillessa lilkaa omaa toimintaansa he eivét kdyttaydy luonnollisesti, mika puo-
lestaan ei anna oikeaa kuvaa tilanteista. Emme kuitenkaan kokeneet, etta tastaolisi ollut

merkittavaa haittaa ja kehotimmekin nuoria vain keskittymaan pelaamiseen.

Tama tutkimus osoittaa, ettd hahmoja luodessa tulisi kiinnittéa erityistd huomiota sii-
hen, etta jokainen pelagja saisi itselleen sopivan hahmon. Havaintojemme mukaan
nuorten temperamentti nakyi tdman ryhmétoiminnan aikana myos hahmon toiminnassa.
Sopiva hahmo méaraytyy pelin tavoitteiden mukaan; mita peliltd halutaan ja miten sen
toivotaan vaikuttavan pelagjiin. Aloitettaessa roolipelia tuntemattoman ryhmén kanssa
ohjagjan olis hyva paasta edes hieman selville jokaisen nuoren temperamentista. Pet-
terssonin (2005, 139) mukaan pelinjohtajan pitda kiinnittda huomiota siihen, kuka hah-
moa pelaa. Nain ollen pelinjohtajalla pitéa jollain tavalla tuntea pelagjat. Pettersson
lisda, ettd hyva hahmo on ”elava, muuttuva, todentuntuinen ihminen, jonka pelaaminen
on kiinnostavaa ja joka on tarpeeksi henkilokohtainen muuttaakseen pelagjaansa’. Tut-
kimuksessa tehtyjen havaintojen perusteella pelin siséllosté ja tavoitteista riippuu, onko
tarkoituksellista pelata itsestéan poikkeavalla vai itseddn muistuttavalla hahmolla. Mo-

lemmissa tapauksissa on omat hyotynsa ja riskinsa. Kasvatuksellisessa poytéroolipelis-
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S tarvitaan vahva ja ammattitaitoinen ohjaus. Talloin peli rakentaa eika aiheuta pelaa-
jalleen vahinkoa

Taman opinndytety®d prosessin aikana opimme projektiluonteisen tyon haastavuudesta.
Tutkimuksen kautta saimme erityisosaamista nuoruuteen ikdvaiheena ja kehitystehté
viin sek& uuden menetelméan kehittamiseen. Tulevaisuudessa olemme valmiita kaytta-
méan ja tuomaan tutuks poytaroolipelimenetelméa omassa tyossamme. Kehittd
misideana ehdottaismme pdytéroolipelaamisen tutkimista pidemmall& aikavalilla nuo-
riso- tal sosiaalialan tydmenetelmanad. Tutkimus, jossa olisi lagjempi tutkimusryhma ja
enemman alkaa, antais luotettavampaa ja siirrettvampéa tietoa. Lisdksi poytaroolipe-
lin ohjagjan opas olisi hyddyllinen. Siina voisi olla esimerkiksi valmiit hahmot, juoni-
runko ja kasvatukselliset tavoitteet pelille. Asiantuntijahaastatteluissa tuli esille, etta
mikali poytéroolipelaamista kéytettdisiin nuorisotydbn menetelmang, siita tulis saada
"alkusahellys’ pois. Alkusdhellykselld asiantuntija tarkoitti juuri hahmon luomista, joka
vie yleensd aikaa tunnin tai pari. Tuona ailkana nuori Saattaa turhautua odottamaan.
Myo6s koulutustilaisuudet olisivat hyodyllisid, koska menetelman kayttod vaatii perehty-

mista
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INFORMAATIOKIRJE JA KYSELYLOMAKE HUOLTAJILLE

Saate 2.5.2009
Kasvatuksellinen roolipeli Nuorisotalolla 4.4.-2.5.2009

Olemme Milla Porkka ja Minttu Salmikari. Opiskelemme sosionomiksi 3. vuotta Savonia
ammattikorkeakoulussa lisalmessa. Teemme opinndytety6td toimintatutkimuksena lisalmen
kaupungin vapaa-aikapalvelukeskukselle/nuorisotyodlle. Aiheemme on Roolipelaaminen nuo-
risotyn menetelmana lisalmessa. Nuor enne on osallistunut (mahdollisesti alaikdinen Teidan
kirjalisella suostumuksellanne) 4.4.-2.5.2009 kasvatukselliseen roolipeliin nuorisotalon
tiloissa. Pelikertoja on ollut 1-2 viikoittain, lauantaisin klo 12-16 ja muutamina keskiviikkoil-
toina.

Mit& odotamme Teilt& huoltajana?

Olemme teetténeet nuorilla kolme kyselylomaketta pelikertojen ohessa, joiden avulla pyrim-
me arvioimaan roolipelin toimivuutta nuorisotydn menetelmand. Pelin aikana olemme myds
havainnoineet seké& kysyneet nuorten omia mielipiteita toiminnasta. Toivomme, ett& Te huol-
tajana voisitte vield tayttaa oheisen kyselylomakkeen ja palauttaa sen meille postitse ohei-
sella valmiiksi postimaksetulla kirjekuordla.

Mit& roolipelaaminen on?

"Kuvittele seikkailundytelméa, kirjaa tai éokuvaa, jossa on vauhdikas ja tapahtumarikas juo-
ni. Ajattele sitten etta olisit ITSE yksi sen padhenkildistg; tarinan sankareista. Mutta t&ssa
tarinassa sinun @ tarvitsisikaan olla kuten tavallinen nayttelija, joka toimii ohjagjan, kasikir-
joittajan ja roolivihon mukaan. Sen sijaan vaisit toimia tédysin vapaasti ja omien paatostesi
mukaisesti tuossa mielikuvitusmaailmassa.” (Hieta, J. 1994. Roolipeliopas. Perustietoa rooli-
pedeista ja—pdaamisesta.)

Taman roolipelin tavoitteena oli tukea nuorten sosiaalisa suhteita ja osallisuutta. Ta-
voitteena oli myos positiivisen itsetuntemuksen kehittdminen ja omien vahvuuksien tun-
nistaminen. Lisdksi roolipelaaminen voi kehittdd ilmaisutaitoa, mielikuvitusta, luovuutta.
Roolipelaaminen tarjoaa pelagjille eldmyksid, mahdollisuuden tutkia téysin vieraita maailmoja
jakokeilla erilaisiaroolga ja ratkaisumallga (luovaa gjattdua ja - toimintaa, havaintoja.)

Pelimaailma sijoittui keskiaikaiseen miljotseen, joka oli téynna seikkailua ja jossa oli ripaus
fantasiaa. Erilaisilla teemoilla pyrimme tukemaan nuorten osallisuutta ja yhteishenked. Peri-
aatteena oli, ettd ryhma tarvitsee jokaista jasentdan ja kaikki tuntevat itsensi tarpedliseksi
juonen etenemisen kannalta.

Mikali teilla on jotain kysyttéavaa toimintaamme liittyen, voitte ottaa yhteyttd puhelimitse tai
sdhk opostilla.
Milla Porkka Minttu Samikari
044-3281898 040-5473550
milla.porkka@student.savoniafi| minttu.sal mikari @student.savoniadfi|
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KYSELYLOMAKE ROOLIPELIRYHMAAN 2.5.2009
OSALLISTUNEEN NUOREN HUOLTAJALLE

Hyva huoltajal Nuorenne on osallistunut opinnaytetydmme toimintatutkimukseen
" Roolipelaaminen nuorisotydn menetelméana lisalmessa’. Olemme pelanneet kasva
tuksellista roolipelia jaksolla 4.4.-2.5.2009 lisalmen nuorisotalon tiloissa noin kerran -
kaks viikossa. Pyrimme selvittdméan roolipelin soveltuvuutta nuorisotydnmenetel-
méksi lisalmen seudulla sek& tukemaan nuoren sosiaalisia suhteita.

Oheisessa haagtattelussa pyrimme selvittdmaan mielipiteitanne roolipeli-menetelman
toimivuudesta ja sen mahdollisista vaikutuksista nuoreenne. K orostamme juuri Tei-
dan vastaustenne tarkeyttd, koska kokonaisuudessaan haastattelemme vain viitta (5)
huoltajaa, néin ollen jokaisen vastaus on ensiarvoisen térkea tutkimuksemme kannalta.
V astaattehan jokai seen kysymykseen huolellisesti.

Mikali Teilla on jotain kysyttévés, voitte ottaa yhteyttd saatekirjeessa mainittuihin
sdhkopogtiosoitteisiin tai puhelinnumeroihin.

Kiitos,
Milla PorkkajaMinttu Salmikari
Savonia-ammattikorkeakoulu, lisalmi

HUOLTAJAN SUHTAUTUMINEN ROOLIPELAAMISEEN JA TIETAMYSAIHEESTA

1. Mitd miel esténne rooli pelaaminen on?

2. Kuinka gjattel ette rooli pel aamisen vaikuttavan nuoreen?




3(4)
3. Milla mieldlaannoitte nuorellenne luvan |dhte& mukaan tutkimukseen ” Rooli pel aaminen nuoriso-
tyon menetel ména lisalmessa’ ?

4. Oletteko itse kaskaan kokelllut roolipel aamista? Jos kyll&, niin milloin jamiten?

5. ROOLIPELIRYHMAN VAIKUTUS NUOREEN

Paljon Jonkin Vahéan Ei En osaa
verran lainkaan sanoa
Onko ryhmétoiminta vaikuttanut
nuoreen positiivisesti? 0 0 H H H
Onko ryhmétoiminta vaikuttanut H 0 H H H
nuoreen negatiivisesti?
Onko nuori saanut uusia kavereita? l l [ [ l

5b. Voitte kommentoida yll& rasti ttamianne vaihtoehtoja vapaasti seuraavaan tilaan:

6. Nuorenne on pelannut roolipelgja aiemminkin. Kuinka roolipelaaminen kokonai suudessaan mides-

tédnne on vaikuttanut nuoreen? Kuvailkaa omin sanoin.
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7. Onko roolipelaaminen nyt tai aiemmin vaikuttanut nuorenne itsetuntemukseen? Kuvailkaa omin

sanoin.

8. Onko roolipeaaminen nyt tai aiemmin vaikuttanut nuorenne puhe- ja yhteistyttaitoihin? Kuvailkaa

omin sanoin.

9. Vapaata tilaa gjatuksille, omille pohdinnoille ja arvel uttamaan jééneille kysymyksille:

Palautattehan kyselyn 31.5.2009 mennessa.
Suuri kiitos vastauksestanne, se auttaa meité paljon tutkimuksemme loppuun saattami sessal
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TUTKIMUSLUPA HUOLTAJILLE

Hel!

Olemme Milla Porkka ja Minttu Salmikari ja opiskelemme sosionomiks 3.
vuotta Savonia ammattikorkeakoulussa lisalmessa. Teemme opinndytetyota
toimintatutki muksena lisalmen kaupungin vapaa
aikapalvelukeskukselle/nuorisotydlle. Aiheemme on Roolipelaaminen nuoriso-
tyon menetelména lisalmessa. Ohjaamme roolipeliryhmaa lisalmen nuorisota-
lon tiloissa helmikuun viimeiseltd viikolta (23.2.2009) huhtikuuhun
(13.4.2009) saakka.

Pelikertoja on vahintéén kerran viikossa ja jaksoon sisédltyy kolme (3) kirjallista
kyselya nuorille seka yksi (1) kirjallinen kyselylomake huoltgjille. Opinngyte-
tyGssd ei tule ilmi nuoren henkildllisyytta. Lisaksi meit& koskee vaitiolovelvol-
lisuus nuoren asioihin liittyen.

Mit& roolipelaaminen on?

"Kuvittel e seikkailundytelmaa, kirjaa tai € okuvaa, jossa on vauhdikas ja tapah-
tumarikas juoni. Ajattele sitten etta olisit ITSE yksi sen paghenkil6istg; tarinan
sankareista. Mutta t&ssa tarinassa sinun e tarvitsisikaan olla kuten tavallinen
nayttelijd, joka toimii ohjagjan, kasikirjoittajan ja roolivihon mukaan. Sen si-
jaan voisit toimia tédysin vapaasti ja omien paéttstesi mukaisesti tuossa mieli-
kuvitusmaailmassa.” (Hieta, J. 1994. Roolipeliopas. Perustietoa roolipeleistd ja
—pelaamisesta.)

Taman roolipelin tavoitteena on tukea nuorten sosiaalisia suhteita ja osallisuut-
ta. Tavoitteena on myds positiivisen itsetuntemuksen kehittdaminen ja omien
vahvuuksien tunnistaminen. Liséksi roolipelaaminen voi kehittda ilmaisutaitoa,
midlikuvitusta, luovuutta. Roolipelaaminen tarjoaa pelagjille damyksia mah-
dollisuuden tutkia taysin vieraita maailmoja ja kokeilla erilaisia roolgja ja rat-
kaisumallgja (luovaa gjattelua ja - toimintaa, havaintoja.)

Pelimaailma sijoittuu keskiaikaiseen miljédseen, joka on taynna seikkailua ja
jossa on ripaus fantasiaa. Erilaisilla teemoilla pyrimme tukemaan nuorten osal-
lisuutta ja yhteishenked. Periaatteena on, ettd ryhmé tarvitsee jokaista j&sentéén
jakaikki tuntevat itsensa tarpeelliseksi juonen etenemisen kannalta.

Mikali teilla on jotain kysyttavad toimintaamme liittyen, voitte ottaa yhteytta
puhelimitse tai sahkdpostilla.

Milla Porkka
044-3281898

Minttu Samikari
040-5473550

Imilla.porkka@student.savonia.fi | minttu.sal mikari @student.savoniafi |
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SUOSTUMUS

Suostun siihen, etta (nuoren nimi) osallistuu roo-

lipeliryhman toimintaan ja on sité kautta mukana Roolipelaaminen nuorisotyon mene-

telmana | isal messa toimintat utkimuksessa.

Suostun myds vastaamaan kyselylomakkeeseen ja palauttamaan sen valmiiksi makse-
tussa kirjekuoressa. Kyselylomake lahetetddn nuorten mukana kotethin 16.4. ja toi-

vomme Teidan palauttavan sen 24.4.2009 mennessa.

Huoltajan nimi ja allekirjoitus

Osoite:

PALAUTA 9.3.2009 mennessa nuoren mukana roolipelirynmén ohjagjille. Mikali
nuorella el ole suostumusta mukana, hanté ei voida hyvaksya mukaan peliin.
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Player Name (Pelaajan nimi):

CHARACTER 0
Name (Nimi):

Description (Kuvaus):

Nature (Luonne):
History (Menneisyys):
ATTRIBUTES
-
Physical Social
Fyysiset Sosiaaliset

Strength  ©OOCO

Voima

Dexterity 600060
Nipparyys

Stamina ~ COCOO
Kestivyys

Charisma 100000
Karisma

Manipulation CCOCO
Puhetaidot

Appearance OO0C00O
Ulkonéikd

Mental
Alyltiset

Perception 00000
Adstit

Intelligentce OCCOO
Alykkyys

Wits 00000
Nokkeluus



TALENTS
Taidot
Alertness CCO0OCO

Valppaus

Athletics [00000]
Liikunnallisuus

Brawl 000 00]

Asecton taistelu

Dodge 00000

Viistd

Empathy OCOCO

Empatia
Expression OCOCO
Timaisutaito
Intimidation COO00
Uhkailu

Leadership ©CCOCO
Johtajuus

Subterfuge OCOCO
Valehtelu
Legerdemain OOOCO

Néppérakatisyys

KYVYT

SKILLS
Opitut taidot

Animal Ken OOCCCO
Elsintieto

Archery 00000

Jousiammunta

Commerce OOOCO
Kaupankéynti

Craft [00000)
Rakentaminen

Etiquette 00000

Etiketti

Melee 00009
Lahitaistelu

Performance o000
Esiintyminen

Riding GoCOO
Ratsastaminen

Stealth 00000
Piileskely

Survival OOCCO
Selviytyminen
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KNOWLEDGES
Tiedot

Academics CoCCC
Oppineisuus

Hearthwisdom OOCOC
Maailma -tieto

Investigation OOO00
Tutkiminen

Law 00000
Lakitieto

Linguistics 00000
Kieltitaito

Medicine OOOCO
Laiketieto

Occult 00000)
Okkultismi

Politics OO0
Polititkka

Philosophy noor0
Filosofia

Seneschal OOOCO
Taloushallinto
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HYVEET

Concience (Omatunto) QOO0

Self-control (itsehillinta) QOO0

Courage (Rohkeus) (00000

KESTAVYYSTAULUKKO
Bruised (Mustelma)

Hurt (Kipu)

Injured (Vahingoittunut)
Wounded (Haavoittunut)
Mauled (Nuijittu)

Crippled (Vammautunut)

Incapacitated (Toimintakyvytsn)

ASE

Willpower
Tahdonvoima

(OB ONONONONORONCHONS,
Qoo oooon

Damage
Vahinko

Conceal

Piilotettavuus

Range Rate Difficulty
Kantomatka Ampumanopeus | Vaikeustaso

EQUIPMENTS
Varusteet
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ERITYISOMINAISUUDET

Special traits (erityisominaisuudet) Points/Pisteet

Background (Taustatietoa)
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PAIKAT JA TAVOITTEET

ELDYR
“Alkulammittelyd” peliin

- Omaan ja muiden hahmoihin tutustuminen

- Vuorovaikutustaitojen kehittdminen

- Eldméntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottaminen (yhteinen padmaara eli ka-
donneiden kyl&laisten etsiminen)

DUNDER
- Sosiaaliset ja vuorovaikutustaidot (pelaajien valillg)

- Moraaligjattelun kehittdminen (matkalla tulee vastaan NPC —hahmoja, jotka tarvit-
sevat apua. Ryhma saa péaattad auttaako vai jatkaako matkaa)

MYRNCH
- Moraaliajattelun kehittdminen ja vastuun kehittdminen ympériston eli muiden pelaa-

jien hyvinvoinnista (tajuttomasta ryhméanjasenestd huolehtiminen)

SANDCASTLE

- Vastuu omasta ja ympariston hyvinvoinnista (tehtdvané auttaa kaupunkia, jonka tur-
vallisuuden hiekkamato vaarantaa)

- Miné&kaésityksen tukeminen (erityiskyvyn kdyttaminen, hyvén palautteen antaminen)

- Voimavarojen l8ytyminen itsesté (ongelmanratkaisutaidot)

- Sosiaalisten ja vuorovaikutustaitojen kehittdminen (yhdessa toimiminen hiekkama-
toa vastaan)

- Tunteiden kasittely (ristiriitatilanteen jalkeen)

MUSHROOM FOREST
- Sosiaalisten ja vuorovaikutustaitojen kehittdminen (positiivinen tunnelma ryhmaan

huumorin avulla, erityisesti aiemman ristiriitatilanteen jalkeen)
- Eldméntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottaminen (yhteinen pAdmaara)
- Miné&kaésityksen tukeminen (positiivinen palaute)

YIN/YAN
- Vastuu omasta ja ympariston hyvinvoinnista (yhteinen padmaéré: auttaa kylasta ka-

donnutta pikkutytt6d)

MINE
- Vastuu omasta ja ympariston hyvinvoinnista (pikkutyton auttaminen)

- Tunteiden kasittely (hahmon saama vahinko taistelussa)
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SWAMP

Tunteiden késittelytaidot (pettymyksen sietdminen)

KARICZHMANJARO

Vastuu omasta ja ympariston hyvinvoinnista (tyrmasta pakeneminen, NPC -
hahmojen auttaminen)

Sosiaaliset ja vuorovaikutustaidot (yhteistyd, tyrméasté ulospaasemiseksi)
Voimavarojen I6ytyminen itsesté (ongelmanratkaisutaitojen kdyttdminen, miten
paasta tyrmaésté ulos)

Miné&késityksen tukeminen (positiivinen palaute hyvista ratkaisuista)

DAMBUR

Sosiaalisten ja vuorovaikutussuhteiden kehittdminen (pelaajien pyynndsta enemman
NPC -hahmoja vuorovaikutteisuuden lisaéamiseksi)

FROSTICELAND

Vastuu omasta ja ympdriston hyvinvoinnista (osa ryhmaén jésenisté vaarassa, autta-
minen)

Moraaliajattelun kehittdminen (ristiriitatilanne ja ryhman hajaantuminen, osa hah-
moista tarvitsee apua)

Miné&kaésityksen tukeminen (erityiskyvyn kdyttdminen, itsensa tunteminen térkeaksi)

VARIJIOMAAILMA

Elaméantarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottaminen (yhteinen pddmaara eli ka-
donneiden kyl&ldisten pelastaminen)

Voimavarojen lI6ytyminen itsesta (ongelmanratkaisutaidot, ratkaisu kadonneiden ky-
lalaisten pelastamiseksi)
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KY SELYLOMAKE NUORILLE 1

KYSELYLOMAKE NUORILLE 1
lisalmen nuorisotalolla "montussa” 4.4.2009

1. Miten sait tietd# toiminnasta?

2. Mita sinun mielestisi tarkoittaa "roolipelaaminen™?

3. Minklaisia odotuksia sinulla on toiminnasta? Mité luulet tehtévén ja mitd toivot tehtévan’

4. Milla mielella olet lahdossd mukaan?

5. Oletko ennen pelannut roolipeleja? Jos olet, millaisia?
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6. Vastaa seuraaviin kysymyksiin rastittamalla oikea vaihtoehto

En lainkaan Jonkin verran  Paljon Erittdin paljon ~ En osaa

sanoa
Pidén ryhmiissa toimisesta O (W] 0 O 0
Tunnistan asioita, joissa

koen olevani hyvi 0 O O a 0
Piddn itselini arvokkaana 0 0 O 0 O
Olen hyvil ratkaisemaan

erilaisia ongelmia o ] a (u} 0
Minulla on ystivid 0 O 0 0 0
Ymmirriin helposti muiden

ihmisten tunnetiloja O O 0 0 0

Kiitos vastauksisestasi, se antaa meille arvokasta tietoa tutkimuksemme tekemisessi! =)
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KY SELYLOMAKE NUORILLE 2

KYSELYLOMAKE NUORILLE 2 22.4.2009
lisalmen nuorisotalolla "montussa”

1. Oletko saanut kavereita roolipeliporukasta?

2. Millaisia ajatuksia ja toiveita sinulla on seuraaville pelikerroille?

3. Mikd on parasta roolipelaamisessa (voit kertoa monta asiaa)?

4, Mikii ei ole mukavaa, mitd haluaisit muuttaa?

5. Ovatko odotuksesi toteutuneet, miten? Jos eivit, niin miksi?

6. Haluatko kertoa vield ohjaajille jotain?
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6. Vastasit seuraaviin kysymyksiin ennen kuin roolipeli aloitettiin. Vastaa kysymyksiin nyt
uudelleen, oletko kehittynyt jossain osa-alueessa?

En lainkaan Jonkin verran  Paljon Erittdin paljon ~ Enosaa

sanoa

Pidin ryhmissi toimisesta 0 0 0 0 0
Tunnistan asioita, joissa

koen olevani hyvi 0 0 O O O
Pidén itsedni arvokkaana 0 0 0 0 D
Olen hyva ratkaisemaan

erilaisia ongelmia 8] O (] 0 O
Minulla on ystivid 0 0 0 0 0
Ymmirrin helposti muiden

ihmisten tunnetiloja (! 0 0 o n

7. Vapaata kommenttia

Kiitos osallistumisestasi peliryhmadn ja vastauksisestasi, ne auttavat meiti paljon
tutkimuksemme tekemisessi| =)
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KY SELYLOMAKE NUORILLE 3

HAASTATTELU NUORILLE 3 2.5.2009
lisalmen nuorisotalolla "montussa”

1. Ovatko odotuksesi toteutuneet, miten? Jos eivét, niin miksi?

2. Oletko oppinut jotain pelin aikana, miti?

3. Mika oli parasta (voit kertoa monta asiaa)?

4. Mika oli epimukavinta (voit kertoa monta asiaa)?

5. Vastasit seuraaviin kysymyksiin ennen roolipelin alkua seki pelin keskivaiheilla. Vastaa nyt
kysymyksiin rastittamalla oikea vaihtoehto. Mikali koet kehittyneesi jossain alueessa, voit
selventd kehittymistisi timin kohdan lopussa olevaan tilaan.

En lainkaan Jonkin verran  Paljon  Erittdin paljon ~ En osaa
sanoa

Pidiin ryhmissi toimisesta 0 0 0 0 0
Tunnistan asioita, joissa
koen olevani hyvii O 0 0 n} 0
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Pidén itsedini arvokkaana 0 0 0 0 D
Olen hyvi ratkaisemaan

erilaisia ongelmia 0 0 0 0 0
Minulla on ystivii (N 0 (] ] 0
Ymmiirréin helposti muiden

ihmisten tunnetiloja 0 0O O O (]

5b. Oletko kehittynyt mielestisi jossain alueessa, kuinka?

6. Mill4 tavalla miclestdsi roolipeliss voi kehittda puhetaitoja ja ryhmatyoskentelytaitoja?

. Kuinka roolipelissd voisi mielestiisi kehittid itsetuntemusta (sitd, millainen kokee olevansa ja
millaisena nikee itsensd)

. Vapaa sana, mikili haluat vield kertoa jotain:

Kiitos osallistumisestasi peliryhmaén ja vastauksistasi, ne auttavat meitd paljon tutkimuksemme
tekemisessi! =)




LIITES
TEEMAHAASTATTELURUNKO

TEEMAHAASTATTELURUNKO

Perustiedot haastateltavasta
- Ammattinimike/koulutus

- tyokokemus

Aiempi kokemus poytéroolipelaamisesta
- tyossa

- vapaa-galla

-  media

Kuinka pdytaroolipelaaminen vois hyodytta&/haitata nuoren kehitystéa:
Tunteiden kasittelytaitoja

Moraaliagjattelun kehittamista

Vastuuta omasta ja ympariston hyvinvoinnista
Voimavarojen |0ytymista itsesta

Elamantarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottamista
Sosiaalisten- ja vuorovaikutustaitojen kehittymist&
Minakasitysté ja sen tukemista

Poytarooliepeli-menetelman kayton haasteet ja hyddyt
menetel man kaytdssa vaadittavat asiat

- riskga
- hyétyja

Mielenkiinto menetelmén kayttoa kohtaan
- vamiudet kayttdd menetelmaa
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ASIANTUNTIJAHAASTATTELUT — POYTAROOLIPELIEN HYODYT JA
HAASTEETVASTAKOHTIEN VALISESSA ULOTTUVUUDESSA

TUNTEIDEN KASITTELYTAIDOT

- kehittyvéat kun pelataan itsesta poikkeaval -
lahahmoalla

- kykya ottaa muiden gjatukset ja tunteet
huomioon

- hepottaa tunteiden tunnistamista

- nopeuttaa keskustelua

- keskustedlut helpommin syvéllisiks

- kenogjavarautua enndtaasioihin

- eldmén erilaisten tuntelden kasittely pie-
nemmassa mittakaavassa

88rimmai sen ujot ihmiset
koukuttumisen riski

vaarin tai ammattitaidottomasti tekemi-
nen voi haitata tuntel denkasittel ytaitojen
kehittymista

MORAALIAJATTELUUN VAIKUTTAMINEN

- peinjohtajan toimintaja pelimaailman ar-
vomaailma merkityksellisa

- ihmisten késityksiin vaikuttaminen

- mahdoallisuus miettia omien tekojen seu-
rauksiaja asoita eri nakokulmista

pelinjohtajan omat patoutumat jotain tiet-
tya ihmisryhmaa kohtaan

VASTUUN KEHITTAMINEN OMASTA JA
YMPARISTON HYVINVOINNISTA

- vaatii muiden huomioon ottamista

- oppii tunnistamaan toisten rajat

- mukava harrastus ndkyy nuoren hyvin-
voinnissa mika lisad myds ympériston hy-
vinvointia

VOIMAVAROJEN LOYTAMINEN ITSESTA

- voimavargjen saaminen, kun pelissa | dy-
detéén ratkaisuja

- tuleehyvan olon tunne

- onnistuneesta pelisté voi saada myds jak-
samigta

- edintymis jaitsevarmuutta

- sosiaalisen lahjakkuuden 16ytyminen it-
sesta

- voimaantumisen tunnetta

- uusiakavereita, kavereistavoimavaroja

- uusaratkasumallga

- vakeden asoiden jatilanteiden kasittelyn
oppiminen

pelin ohjagjan vastuu, ettel peli vie vai-
mavaroja

ELAMANTARKOITUKSEN JA -
MIELEKKYYDEN HAHMOTTAMINEN

- @ pelit itsessdan vaan kaverisuhteet jaon-
nistumi sen kokemukset

- vuorovaikutus ja sosiaaliset suhteet

- midekdstekeminen tuo sisaltod, mielek-
kyytta ja tarkoitusa d amédn

huonollatavalla vaikuttaminen voi muut-
taa arvomaailmaa
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VUOROVAIKUTUS- JA SOSIAALISTEN
SUHTEIDEN KEHITTYMINEN

sanallinen ilmaisu kehittda hahmotusky-
kya

pelinjohtajan rooli tarkea

voi |6ytéd uuden "vaihteen” jasosiadli-
suutta itsestédn

véaaranlai sten tapojen oppiminen

jos pelinjohtgja suosii tiettyja pelagjia
jos pelinjohtgja el huolehdi, etté jokainen
pel agja saa osallistua pdliin

mi el ekkédssa harrastuksessa ulkopuolelle
joutuminen

MINAKUVAN KEHITTAMINEN

turvallinen ryhma kehittaa itsetuntoa
hyvin suunniteltu peli auttaa kehittémaan
itsedan

sisdistetddn hahmon arvomaailma, & tar-
vitse miettid omaa minda

sosiaalinen toiminta, onnistumisen koke-
mukset ja asioiden tekeminen ryhmassa

e sopis midenterveysonge mista kérsi-
véllenuorelle

sairaan nuoren kohdallariskina toden ja
mielikuvitusmaailman sekoittuminen, lii-
allinen uppoutuminen pelimaailmaan
jos pelin sisdlldjahahmojen vélillata-
pahtuvat asiat otetaan henkil 6kohtai sesti
jos mielikuvitus el toimi eikatule ym-
mérretyks oikein

KAYTETTAVYYS

ryhmayttavana menetelmén viides —ja
kuudesluokkalaisten tyttdjen kanssa
jérjestdissa

pelinjohtaja ulkopuolinen edustgja, tydn-
tekijatai nuori

ohjagja taustatukena kas tteleméssi asioi-
ta, purkamassa tilanteita ja keskustelijana
ohjaaja koko gjan mukana jotta” punainen
lanka” séilyy

gjan puute

ohjagjan sitoutuminen yhteen ryhmaan
pelin gjaksi

tiedonpuute

vaatii perehtymistéd menetelméan
tarvitaan toiminnan kéynnistga
vaikeiden asioiden késittel emattd jatta-
minen voi aiheuttaa ahdistusta nuoressa
ohjaajan tunnistettava kenelle menetel -
mastéd olis hyotya ja kenelle haittaa

e sovi |astensuojel utydhon, missé | apset
ovat todella kipeita

e mielel&an ale 12-vuotiaille menetel-
mana

e valttdmétta toimis vahvan uskonnolli-
sen taustan omaavan henkil6n kanssa
ryhmén koko térked




