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Kehittamispainotteisen opinnaytetyon tarkoituksena oli tarkastella poytaroolipe-
laamisen kayttoa sosiaalialalle soveltuvana tydomenetelmana, seka suunnitella ja
toteuttaa yksittainen pelipaiva tarkastelun tueksi. Teoriatietoa yhdistettiin pelipai-
vasta kerattyihin havaintoihin ja palautteeseen seka tekijoiden aikaisempiin ko-
kemuksiin aiheesta. Tavoitteena oli kertoa menetelman kaytosta ja pelipaivan to-
teuttamisprosessista, jotta aiheesta kiinnostuneet sosiaalialan ammattilaiset voi-
sivat rohkaistua itse kokeilemaan menetelman kayttoa.

Syksylla 2023 toteutettu pelipaiva jarjestettiin yhteistydssa Lansi-Porin seurakun-
nan kanssa ja siihen osallistui seitseman pelaajaa seurakunnan nuorten aikuisten
ryhmasta. Pelin sisallésta suunniteltiin pelaajia osallistava kokemus ja suunnitte-
lun tukena kaytettiin alkukyselya, jonka avulla selvitettiin pelaajien aikaisempi ko-
kemus poytaroolipeleista. Pelin teemana oli mysteeri, jota pelaajat lahtivat ratko-
maan fiktiivisten hahmojen rooleissa. Pelin aikana toinen tekijdista toimi pelinjoh-
tajan eli ohjaajan roolissa samalla kun toinen kirjasi havaintoja.

Menetelman tarkastelu tapahtui ohjatun pienryhmatoiminnan perspektiivista,
jossa huomioitiin myds kirkon alan tyoymparisto. Pelaajille lahetetyn loppuky-
selyn perusteella heidan kokemuksensa pelipaivasta oli padasiassa hyvin posi-
tiivinen ja ryhmatyoskentely muiden kanssa oli kaikkien mielesta helppoa. Kaikki
pelaajat myos kokivat, etta poytaroolipelaamisella voi olla positiivinen vaikutus
monien erilaisten taitojen kehittymiselle, etenkin sosiaalisten taitojen kohdalla.

Tarkastelun tuloksena poytaroolipelaamisen koetaan soveltuvan hyvin sosiaali-
ja kirkon alan pienryhmatoiminnaksi, mutta menetelman positiiviset vaikutukset
voivat vaatia ryhmalta pidempiaikaista sitoutumista toimintaan. Saannallisten pe-
likertojen suunnittelu ja organisointi voi olla ohjaajalle tyolasta, mika muodostaa
yhden menetelman haasteista. Vaikka eri tydymparistot voivat vaikuttaa toimin-
nan rakenteeseen, ohjaajan on mahdollista muokata pelaamisen sisaltoa ja ta-
voitteita eri kohderyhmille sopivaksi. Menetelman ammatillisessa kaytossa tulisi-
kin huomioida pelaajien yksilolliset kehitystarpeet ja toiveet, jotta toiminta pysyisi
merkityksellisena. Oman identiteetin tutkiminen fiktiivisen hahmon kautta koetaan
myOs yhtena menetelman vahvuuksista. Poytaroolipelaamisen hyodyista huoli-
matta menetelman paremmin tunnetuksi tuominen vaatii viela ponnistelua.
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The purpose of this development-oriented thesis was to examine the suitability of
tabletop role-playing as a work method for the social sector, and to plan and
organize a single game day to support the examination. Theoretical information
was combined with observations and feedback collected from the game day, as
well as the authors' previous experiences on the subject. The goal was to tell
about the use of the method and the process of organizing the game day, so that
social sector professionals could be encouraged to test the method themselves.

The game day was organized in the fall of 2023 in cooperation with the parish of
Lansi-Pori and seven players from their group of young adults participated in it.
The planning of the game was supported by conducting an initial survey, which
was used to find out the players' previous experience with tabletop role-playing
games. The game involved a mystery, which the players set out to solve in the
roles of fictional characters. During the game one of the authors played the role
of the game leader, i.e. instructor, while the other recorded observations.

The examination of the method took place from the perspective of guided small
group activities, where the work environment of the church sector was also taken
into account. Based on the end survey sent to the players, their experience of the
game day was mainly very positive and teamwork with others was easy for
everyone. All players also felt that tabletop role-playing could have a positive
effect on the development of many different skills, especially social skills.

As a result of the examination, tabletop role-playing is considered to be well
suited for small group activities in the social sector and the church sector, but the
positive effects of the method may require a longer-term commitment from the
group. Planning and organizing regular game sessions can be troublesome for
the instructor, which is one of the challenges of the method. Although different
work environments can affect the structure of the activity, it is possible for the
instructor to modify the content and objectives of the game to suit different target
groups. In the professional use of the method, the individual development needs
and wishes of the players should be taken into account, so that the activity
remains meaningful. Exploring one's own identity through a fictional character is
also perceived as one of the strengths of the method. Despite the benefits of
tabletop role-playing, it still requires effort to make the method better known.

Keywords: creative methods, group activity, role-playing games, social sector,
young adults



SISALLYS

TJOHDANTO .. 4
2 OPINNAYTETYON TEORIAPOHUA ......ooooeieeeeee e 5
2.1 Nuori aikuisuus elamanvaiheena ..............ccccciiiiiiie e 5
2.2 Luova toiminta ja itSeilmaiSu .........ccooeevviiiiiiiiiieeecee e 7
2.3 Poytaroolipelaaminen ja sen hyodyt...........cooeiiiiiiiiiiiiiii e, 9
3 OPINNAYTETYON LAHTOKOHDAT ....ocoveiviiieeieeeeee e 11
3.1 Tarkoitus ja tavoitteet ... 11
3.2 Kohderyhma ja yhteistyotaho............cooiiiiiiii e 12
4 PELIPAIVAN TOTEUTTAMISPROSESSI .....ooveovveeeceeceeee e 13
4.1 Ideointi ja suunnittelu ... 13
4.2 Toteutus ja havainnoiNti ............ccoevviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 17
4.3 Palaute ja arvioiNti............uieiiiiiiiie e e 20
S5EETTISYYS JALUOTETTAVUUS ..o 23
B POHDINT A Lo as s aasassassnnsssssnnnnnsnnnnnes 25
0 1= SR 30
LIITE 1. Pelip@ivan alkKUKYSEIY ...........uuuiuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieiiiiieeenenneenenennennes 35

LITE 2. Pelip@ivan IoppUKYSEIY ......ccooeiiiiiiiiiie e 37



1 JOHDANTO

Poytaroolipelaaminen on ollut suosittu harrastus jo useamman vuosikymmenen
ajan ja viime vuosina se on saanut paljon uutta kiinnostusta eri sisallontuottajien
seka median kautta. Harrastuksella on todettu olevan positiivisia vaikutuksia mo-
niin eri taitoihin, esimerkiksi pelaajien sosiaaliseen kehitykseen (Adams, 2013;
Daniau, 2016; Merilainen, 2012), mutta poytaroolipelien ammatillinen kaytté on
jaanyt vahaiselle huomiolle (Arenas ym., 2022; Daniau, 2016). Vaikka harrastuk-
sessa onkin pohjimmiltaan aina kyse yhteisen pelin pelaamisesta, tama ei saisi
vieraannuttaa sosiaalialan ammattilaisia tutustumasta tahan etenkin nuorten ai-
kuisten keskuudessa kasvavaan ilmioon ammatillisesta perspektiivista. Siina
missa esimerkiksi teatterin harrastaminen saattaa rohkaista ja tukea osallistujia
kehittamaan sosiaalisia taitojaan tai paasemaan yli esiintymisjannityksesta, sa-
mat mahdollisuudet ovat lasna myos pdytaroolipelaamisessa. Tasta syysta poy-
taroolipelien kayttda sosiaalialan tydmenetelmana ei tulisi sivuuttaa pienryhma-
toiminnan vaihtoehtona, silla kynnys osallistua pelaamisen kaltaiseen ryhmatoi-
mintaan voi olla joillekin matalampi kuin toisenlaisen sosiaalisen toiminnan koh-
dalla. Positiivisia vaikutuksia ja kehitysta saattaa tapahtua pelaajissa jopa heidan

huomaamattaan, kun toiminnan keskidssa on yhteinen hauskanpito.

Kiinnostuksemme aihetta kohtaan herasi, kun tunnistimme poytaroolipelaamisen
hyotyja ja mahdollisuuksia omasta harrastustoiminnasta, joka on toisella meista
ollut sdanndllista jo kolmen vuoden ajan. Harrastuslahtdisen poytaroolipelaami-
sen myota kertyneet havainnot pelaajien sosiaalisesta kehityksesta innoitti meita
tulevina sosiaali- ja kirkon alan ammattilaisina tutustumaan aiheen akateemisiin
juuriin. Kehittamispainotteisen opinnaytetydomme tarkoituksena oli tarkastella
poytaroolipelaamisen kayttéa ja mahdollisuuksia sosiaalialan perspektiivista.
Suunnittelimme ja toteutimme nuorista aikuisista koostuvalle ryhmalle yksittaisen
pelipaivan, jonka avulla kerasimme havaintoja ja palautetta poytaroolipelaami-
sesta. Pelipaiva jarjestettiin syksylla 2023 yhteistyossa Lansi-Porin seurakunnan

kanssa, joka on osa Porin evankelis-luterilaista seurakuntayhtymaa.



Opinnaytetydmme tavoitteena oli kertoa menetelman kaytosta yhdistamalla teo-
riatietoa ja omia kokemuksiamme monipuolisesti, jotta aiheen kasittely voisi roh-
kaista sosiaalialalla tyoskentelevia itse kokeilemaan menetelman kayttoa. Keski-
tyimme nuorten aikuisten parissa tehtavaan tyohon, mutta menetelma soveltuu
myos muille ikaryhmille. Vaikka opinnaytetydomme kohdentui sosiaalialan tarpei-
siin, uskomme etta kuka tahansa aiheesta kiinnostunut voi 16ytaa tyéstamme

omaa kayttéaan palvelevaa tietoa.

2 OPINNAYTETYON TEORIAPOHJA

2.1 Nuori aikuisuus elamanvaiheena

Aikuistumisen kulttuuriseen malliin sisaltyy opintojen suorittaminen, tyoelamaan
siityminen ja perheen perustaminen. Nuoret saavat aikuisen statuksen monien
merkittavien elamantapahtumien ja siitymien kautta elamankulun kulttuurisen
mallin mukaan. Elamankulussa eri elamanalueita voidaan tutkia polkuina tai
urina, kuten tyourina. Urilla keskeiset elamantapahtumat toimivat kaannekohtina
ja osoittavat usein yksilon siirtymista asemasta tai roolista toiseen. (Kojo, 2012.)
Raikkodsen (2012) mukaan aikuistuminen tapahtuu viidessa kentassa, jotka ovat
muutto omaan asuntoon, tutkintotodistuksen saaminen, tyollistyminen, seka pa-
risuhteen muodostaminen ja lapsen saaminen. Uutena ikavaiheena Arnett (2000)
esittdd muotoutuvaa aikuisuutta, joka keskittyisi 18—25 vuotiaisiin, joiden iassa
elama voi menna moniin eri suuntiin ja tulevaisuudesta ei voi olla varma. Oman
identiteetin etsinta, tunne avoimista mahdollisuuksista elamalle, epavakauden
kokemukset, itseensa keskittyminen seka stressi ovat muotoutuvalle aikuisuu-
delle ominaisia piirteitd (Pulkkinen ym., 2023, s. 120). Yksinaisyys on myos asia,
jota yksi kolmesta nuoresta aikuisesta kertoo tuntevansa. Yksinaisyyden huipen-

tuma tapahtuukin ikdvuosien 18-29 valissa. (Newport Institute, i.a.)



Yksinaisyyteen liittyy leimaantumisen eli stigman pelkoa. Hapean tunteeseen liit-
tyy tarve naamioitua tai katkeytya, joka voi aiheuttaa ihmisen vahentamaan yh-
teytta muihin entisestaan. Toiset taas saattavat olla paljon esilla ja sosiaalisia,
mutta katkeytyvat vieraiden roolien taakse tai muokkaavat itseaan, koska halua-
vat katkea todellisen itsensa. (Salovuori, 2021.) Maskaaminen (masking) on so-
siaalinen tapa, jossa piilotetaan osia itsestaan joko tahallisesti tai vahingollisesti.
Esimerkiksi stigman valttely voi ajaa maskaamiseen. Aiheesta tehdylla internet-
kyselylla pyrittiin selvittamaan kokemuksia ja nakemyksia maskaamisesta neuro-
tyyppisilla henkildillda seka autistisilla ja muilla neurodiversiteettisilla henkildilla.
Kyselyn analyysi naytti, etta joitain maskaamisen piirteita kokevat niin autistiset
kuin ei-autistiset henkilot. Esille nousivat esimerkiksi muiden sosiaalinen matki-
minen ja vasymyksen tunne maskaamisesta. Kaikki ryhmat kokivat maskaamisen
vaikuttavan negatiivisesti heihin seka sen aiheuttavan eriytymista omaan identi-
teettiinsa. Kyselyyn osallistujilla ei tarvinnut olla Iaakarin toteamia neurodiversi-
teetillisia ominaisuuksia tai mielenterveydellisia sairauksia, vaan he pystyivat itse

maarittelemaan itsensa (self diagnosed). (Miller ym., 2021.)

Ihmiset jakavat paivittain ajatuksiaan ja tunteitaan useissa sosiaalisissa tilan-
teissa itseaan ilmaisten, jolloin tuomme esille persoonallisuuttamme, ajatuksi-
amme seka yksilollisia kanssakaymistaitojamme. Itseilmaisu nahdaan keskei-
sena tapana luoda tarkeitd suhteita toisiin ihmisiin. (Al-Khouja ym., 2022.)
McKennan ym. (2002) mukaan autenttista itseilmaisua tapahtuu silloin kun hen-
kilo toimii tavalla, jonka mukaisesti han ajattelee myos sisaisesti. Wood ym.
(2008) kertovat aikaisempien tutkimusten keskittyneen henkildiden sisaisen ajat-
telun yhteyteen autenttisessa ja ei-autenttisessa itseilmaisussa. Al-Khoujan ym.
(2022) tuovat tutkimuksessaan esille monia positiivisia tuloksia henkiléiden il-
maistessa itseaan autenttisesti, kuten parempaa mielenterveytta ja koettua hy-
vinvointia seka tunnetta tarpeiden tayttymisesta. Ei-autenttiseen itseilmaisuun liit-
tyi osittain koettua hyvinvointia seka tunnetta tarpeiden tayttymisesta, mutta ei

samalla tavalla kuin autenttisesti itseaan ilmaistessa.



2.2 Luova toiminta ja itseilmaisu

Itseilmaisuun sisaltyy muutakin kuin se, miten kommunikoimme ajatuksiamme ja
tunteitamme. Rajoittunut itseilmaisu voi vaikuttaa negatiivisesti hyvinvointiin seka
mielenterveyteen. (Hodge, 2022.) Aiemman tutkimuksen mukaan autenttisuus on
yhteydessa elamantyytyvaisyyteen seka subjektiiviseen hyvinvointiin. Autentti-
nen itseilmaisu vahentaa murehtimista, kun taas ei-autenttinen itseilmaisu voi
kasvattaa sita. (Bowarskin, 2019, s. 4664—4665.) Hodge (2022) painottaa sita,
kuinka henkilon kyetessa kertomaan itsevarmasti ja vapaasti omia ajatuksiaan
seka tunteitaan, jotka ovat hanen arvojensa ja tekojensa kanssa samalla linjalla,
kokee han todennakodisemmin hyvaa mielenterveytta, yhteenkuuluvuutta seka
hyvinvointia. Opitun tai ehdollisen itseilmaisun sijasta autenttinen itseilmaisu on
tarkea osa psykologista hyvinvointia. Iltsevarmalla ja autenttisella itseilmaisulla
voidaan saavuttaa terveellistda kommunikaatiota seka kunnioittavia rajoja erilai-

sissa ihmissuhteissa.

Tutkimuksissa on huomattu positiivisia vaikutuksia taiteellisen toiminnan kautta
nuorten itseilmaisun ja itsetuntemuksen kehittymiseen. Taiteellisen toiminnan
kautta voi saada uusia tyOkaluja tutkia omia tunteita, kokemuksia tai ajatuksia,
seka lisata ymmarrysta niista ja antaa uusia tapoja niiden ilmaisemiseen. Yhden
tutkimuksen mukaan draamatydskentelyyn osallistuneiden nuorten oli mahdol-
lista tuoda itsestaan esille sellaisia puolia ja asioita, joita he eivat aikaisemmin
olleet uskaltaneet tuoda esiin tai tunnistaneet itsessaan. Muissa tutkimuksissa on
tuotu esille taiteellisen toiminnan positiivisia vaikutuksia nuorten tunnetaitojen ke-
hittymiselle. (Laitinen, 2017, s. 33-34.)

Luovat menetelmat voivat olla edullisia ja tehokkaita keinoja hyvinvoinnin lisaa-
miseen. Luovan toiminnan avulla ihminen saa etaisyytta arkeensa, merkitykselli-
sia kokemuksia, seka uudenlaisia nakokulmia elamaansa. Luova toiminta muo-
dostaa ympariston, jossa nakokulmat avautuvat ja omaa elamantarinaa on mah-
dollista muokata vuorovaikutuksessa omiin kokemuksiin ja tunteisiin seka toisiin

ihmisiin. Tavoitteena on prosessi, joka etenee kokemuksien ja niiden reflektoinnin



kautta, taydentaen yhteista elamis- ja kokemismaailmaa. Kokemusten lapikaymi-
nen yksin ja yhdessa turvallisessa ymparistossa luo osallistujille kokemuksen it-
sestd hyvaksyttyna osana ryhmaa. Kokemusten reflektointi auttaa nakemaan

oman elamantarinan uudessa valossa. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, 2023.)

Jokaisella ihmisella on tarve luovaan ilmaisuun. Luova toiminta voi helpottaa
omien tunteiden kasittelya, suunnata toimintaa uusiin asioihin, lisata uskoa tule-
vaisuuteen, avata kanavan vuorovaikutukseen ja edistaa kuntoutusta. Ihminen
on luova ongelmanratkaisija, joka 10ytda uusia nakokantoja pulmatilanteisiin.
Luovan ryhmatoiminnan avulla voidaan palauttaa yhteyksia voimavaroihin ja jopa
lisata niita. Ryhmaprosessin perusta luodaan virittaytymalla hetkeen, ryhmaan ja
sen vuorovaikutukseen. Ryhman tai uuden luovan prosessin alkamiseen kuiten-
kin liittyy joskus hammennysta ja jannitysta. Tunteiden ja ajatusten kasittely seka
luova ilmaisu ryhméassa vaativat turvallisen ja keskustelua sallivan ilmapiirin. Luo-
vassa ryhmatoiminnassa muodostetaan olosuhteet, joissa ihminen voi turvalli-
sesti etaantya vaikeuksistaan tai arjestaan, seka saada siten tilaa tunteille, mieli-
kuville ja oivalluksille. Luovassa ryhmatoiminnassa etaannyttaminen tarkoittaa ta-
poja, joiden ansiosta ihminen pystyy katsomaan omaa tilanneettaan turvallisen
matkan paasta. Ryhmalaisten jakaessa kokemuksiaan syntyy tilaisuus osoittaa
vastavuoroista hyvaksymista. Myotatunnon ja ymmartamisen kokemuksia anne-
taan ja vastaanotetaan erilaisissa kohtaamisissa luovasti eleiden, liikkeen, sano-
jen ja ilmeiden kautta. Hyvaksytyksi tuleminen edistaa luovassa ryhmatoimin-
nassa tapahtuvaa voimaantumista. Kokemus siita, etta on hyvaksytty ainutlaatui-
sena ihmisena, lisaa yksilon luottamusta itseensa ja omiin kykyihinsa seka ym-

paristoonsa ja tulevaisuuteen. (Hildén & Isola, 2019, s. 1-3.)

Pluckerin ym. (2004) maaritelman mukaan luovuus on kyky, ymparist6 ja pro-
sessi, jossa yksilo tai ryhma pystyy tuottamaan tunnistettavan teoksen, joka on
ainutlaatuinen seka hyodyllinen sosiaalisessa kontekstissa. Jean-Berluchen
(2024) mukaan luovuuteen sisaltyy monia itseilmaisun muotoja, kuten taide, mu-
siikki, kirjoittaminen ja innovatiivinen ongelmanratkaisukyky, seka mahdollisuus

vahvistaa yksilon tunteellisia, kognitiivisia ja sosiaalisia kykyja. Yhteisoon



kuulumisen tunne on sosiaalisten kokemusten kokoelma, joka muotoutuu tar-
keista ja merkityksellisista suhteista. Se on tunne kuulumisesta ryhmiin seka ko-
kemus molemminpuolisista sosiaalisista kohtaamisista ja tuesta. Erilaiset taiteet
ja kulttuuritapahtumat voivat vahentaa yksinaisyyden tunnetta ja parantaa sosi-
aalisia suhteita, esimerkiksi taidepajat voivat rakentaa yhteisollisyyden tunnetta
seka sosiaalista osallisuutta (Perkins ym., 2021). Wildingin ja Winarnitan (2022)
mukaan esimerkiksi musiikin, teatterin, runojen seka digitaalisissa ymparistoissa
tapahtuvan taiteellisen toiminnan kautta voi kokea yhteenkuuluvuutta. Smritin
ym. (2022) tutkivat erilaisten luovien terapioiden mahdollisuuksia tukea nuoria
aikuisia ja heidan mielenterveyttaan. Naihin luoviin terapioihin sisaltyi esimerkiksi
taide-, musiikki- seka draamaterapia. Tutkimuksessa todettiin luovien terapioiden

vaikuttavan positiivisesti osallistujiin.

2.3 Poytaroolipelaaminen ja sen hyodyt

Poytaroolipeleilla viittaamme peleihin, joita voidaan pelata ryhmassa yhteisen
poydan aarella joko fyysisten pelilautojen ja figuurien kanssa, tai ilman niita pel-
kan mielikuvituksen seka tarinankerronnan eli narratiivin varassa. Ominaista
naille peleille on pelaajan elaytyminen johonkin hahmoon ja valintojen teko hah-
mon roolissa. Pdytaroolipeleissa kaytetaan usein myos noppia, joiden avulla voi-
daan ratkaista pelin aikana ilmenevia tilanteita. Useimmissa poytaroolipeleissa
on yksi tai useampi pelaaja seka yksi pelinjohtaja, jonka tehtavana on organisoida
pelikerrat ja vieda niissa esiintyvaa narratiivia eteenpain kertojan tavoin, samalla
toimien saantojen vahvistajana. Poytaroolipelaamista tydmenetelmana kaytetta-
essa ammattilainen toimisi pelinjohtajan roolissa, jonka vuoksi kaytamme pelin-

johtajasta termia ohjaaja.

Arenas ym. (2022) ja Daniau (2016) nostavat esille poytaroolipelien ammatilli-
sesta kaytosta tehtyjen tutkimusten niukkuuden. Vaikka poytaroolipeleja on ollut
jo 1970-luvulta Iahtien saatavilla (Gygax & Arneson, 1974), niiden akateeminen

tarkastelu on jaanyt verrattain vahaiselle huomiolle. Poytaroolipelaamisella on
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kuitenkin positiivisia vaikutuksia henkilokohtaisella tasolla tapahtuvaan kasvuun,
kuten tiedonkeruun, luovan ajattelun, seka ryhmatyoskentelytaitojen edistami-
nen. MyOs eri sosiaalisten roolien kokeilu on roolipelaamisen kautta mahdollista.
(Adams, 2013; Daniau, 2016; Merilainen, 2012.) Naiden taitojen kehittyminen so-
siaalisen ryhman jasenena saattaa tapahtua jopa pelaajien huomaamatta, kun
osapuolet ovat motivoituneita osallistumaan mielekkaaseen toimintaan saman
henkisessa seurassa. Wright ym. (2020) lisaksi nostavat esille moraalisen kehi-

tyksen mahdollisuudet osana roolipelaamista.

Uusien nakodkulmien ja ajatusten muodostuminen on mahdollista, kun pelaajat
tarkastelevat peleissa esiintyvia tilanteita eri rooleista kasin. Hahmoihin elaytymi-
nen voi siten mahdollistaa esimerkiksi empatiakyvyn kehittymisen. Vaikka rooli-
pelaaminen on joillekin pakokeino arjen stressitekijoista, se tuo saman henkisia
ihmisia yhteen. Sosiaalisten suhteiden kehittaminen ja sen myoéta yhteisollisyy-
den tunne muiden pelaajien kesken voi tiivissa rynmassa mahdollistaa sosiaali-
sista rooleista irtautumisen, auttaen oman identiteetin kehittamisessa ja vahvis-
tamisessa. Hahmon ja pelaajan identiteettien eroavaisuuksia ei pideta fiktiivi-
sessa peliymparistossa kovin merkityksellising, silla eri roolien kokeilut ja vaih-
dokset ovat normalisoitu osa roolipelaamista. Tama helpottaa uusien sosiaalisten
roolien kokeilemista seka omien ajatusten ilmaisua. (Merildinen, 2012, s. 52-54.)
Arkielamaan vaikuttavien sosiaalisten normien syrjaan tyéntaminen roolipelaami-
sen ajaksi antaa pelaajalle tilaisuuden omaksua toinen identiteetti, joka voi myos
olla hanen todellinen identiteettinsa. Toisin kuin arkielamassa tapahtuva maskaa-
minen, fiktiivisen hahmon roolissa niin sanotun maskin takaa pelaajalla on mah-
dollisuus olla oma itsensa ja tarkkailla muiden reaktioita niista aiheista, joita ha-
luaisi tuoda myos omassa arjessaan esille. Esimerkiksi erilaisten seksuaalisuuk-

sien tutkiskelu on mahdollista roolipelaamisen kautta.

Pdytaroolipelaamisen kautta voidaan luoda turvallinen ja kontrolloitu ymparisto,
jossa sosiaalisten taitojen harjoittelu on mahdollista. Erilaiset narratiivit antavat
pelaajille mahdollisuuksia harjoitella monia arkielamassa tarvittavia taitoja, kuten
keskustelemista, vuorojen ottamista ja niiden antamista, seka konfliktien
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ratkaisua. Poytaroolipeleissa pelaaja voi luoda hahmon, jonka kautta han voi ref-
lektoida omaa persoonallisuutta tai kiinnostuksenkohteita. Fiktiivisen hahmon
avulla pelaaja paasee myOs ilmaisemaan tunteitaan erilaisella tavalla kuin
muissa tilanteissa, joka voi edesauttaa itseilmaisutaitojen kehittymista ja sosiaa-
lista rohkaistumista. Erilaisten hahmojen kautta kaytavat keskustelut antavat tilaa

oman identiteetin tutkimiselle. (Leadbelt games arena, 2023.)

Poytaroolipelit mahdollistavat pelaajien tayttaa sosiaalisia tarpeitaan yhteisen
vuorovaikutuksen kautta. Vaikka pelaajien valinen vuorovaikutus tapahtuukin
hahmojen kautta kuvitteellisten teemojen ymparilla, niiden avulla luodut koke-
mukset ja tunteet ovat aitoja. Naista kokemuksista saatetaan kayda jalkeenpain
keskustelua pelaajien seka pelirynman ulkopuolella olevien henkildiden kanssa,
niin kuin kokemukset olisivat itse tehtyja ja koettuja tilanteita, mita ne pelaajille
ovatkin kaikessa merkityksessaan. Yhdessa koetut fiktiiviset tilanteet auttavat
solmimaan sosiaalisia siteita pelaajien valille. Naiden havaintojen kautta voidaan
osoittaa roolipelien positiivinen vaikutus sosiaalisten taitojen seka suhteiden ra-

kentumiseen ja kehittymiseen, kuten Adams (2013) analyysissaan toteaa.

3 OPINNAYTETYON LAHTOKOHDAT

3.1 Tarkoitus ja tavoitteet

Kehittamispainotteisen opinnaytetydmme tarkoituksena oli tarkastella pdytarooli-
pelaamisen kayttoa sosiaalialalle soveltuvana tydomenetelmana, seka suunnitella
ja toteuttaa yksittainen pelipaiva tarkastelun tueksi. Vaikka poytaroolipelaami-
sesta ja sen hyddyista on aikaisempaa tutkimusta, aiheen ammatillisen kayton
tarkastelu on ollut vahaista. Olimme tunnistaneet pdytaroolipelaamisen hyotyja
oman harrastustoiminnan kautta, joten halusimme tutustua aiheeseen myos so-

siaalialan perspektiivista. Aiheen monipuolisen tarkastelun mahdollistamiseksi
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halusimme yhdistaa teoriatietoa omiin aikaisempiin kokemuksiimme seka pelipai-
vasta kerattyihin havaintoihin ja palautteeseen. Tavoitteenamme oli kertoa me-
netelman kaytosta ja pelipaivan toteuttamisprosessista, jotta aiheesta kiinnostu-
neet sosiaalialan ammattilaiset voisivat rohkaistua itse kokeilemaan menetelman
kayttoa. Menetelman tarkastelu tapahtui ohjatun pienryhmatoiminnan perspektii-
vista ja huomioimme myos kirkon alan ty0ympariston, kun pohdimme menetel-

man mahdollisuuksia.

Pelipaiva kohdennettiin nuorille aikuisille, jotka olivat kiinnostuneita poytapeleista
tai roolipelaamisesta. Pelipaivan sisallon tavoitteena oli luoda hauska ja pelaajia
osallistava kokemus, jonka aikana he kohtaisivat erilaisia sosiaalisia tilanteita
roolipelaamisen keinoin, seka ongelmanratkaisua ja luovaa ajattelua vaativia ti-
lanteita. Halusimme myds nahda, kuinka yleinen vuorovaikutus onnistuu, kun pe-
laajat eivat tunne ohjaajaa entuudestaan. Pelipaivan aikana toinen meista toimi

pelinjohtajan eli ohjaajan roolissa samalla kun toinen kirjasi havaintoja.

3.2 Kohderyhma ja yhteisty6taho

Vaikka poytaroolipelaaminen soveltuu eri ikaryhmille, kohderyhma rajautuu opin-
naytetydssamme nuoriin aikuisiin. Kohderyhma valikoitui 1ahdemateriaaleissa
useimmin esiintyvien ikdryhmien mukaisesti, seka kiinnostuksestamme nostaa
esille nuorille aikuisille soveltuvan ja heidan sosiaalisia tarpeitansa tayttavan toi-
mintamuodon (Adams, 2013). Yksildllisten tarpeiden ja elamantilanteiden huomi-
oiminen on tarkeaa sosiaalipalveluita tarjotessa. Nuoret tarvitsevat monipuolisia
sosiaalipalveluita elamantilanteissa, jotka saattavat olla suurienkin muutosten
alaisina. Nuoruudessa vakiintuvat sosiaaliset rakenteet ja elinolot voivat usein
kulkea mukana pitkalle aikuisuuteen. (Karvonen ym., 2018, s. 27.) Poytaroolipe-
laaminen tarjoaa nuorille vaihtoehdon osallistua sosiaaliseen toimintaan ohja-
tussa ymparistdssa, jossa koko ryhma voi tukea toistensa yksil6llisten tarpeiden

tayttymista pelaamisen innoittamana.
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Tarkoituksenamme oli jarjestaa nuorille aikuisille pelipaiva, jonka toteuttamiseen
tarvitsimme osallistujien lisaksi myos sopivan sijainnin. Otimme kevaalla 2023
yhteytta Lansi-Porin seurakuntaan, silla saimme kuulla, etta heilla oli jo ennes-
taan pelitoimintaa sekd nuorten aikuisten ryhma. Sovimme kevaan aikana seu-
rakunnan kappalaisen kanssa yhteistydsta ja laadimme alustavan suunnitelman
pelipaivan jarjestamisesta, joka ajoittuisi syksylle. Pelipaivan sijainniksi paatettiin
Lansi-Porin Olotupa, joka on Lansi-Porin liikekeskuksessa sijaitseva tila seura-
kunnan tilaisuuksia ja toimintaa varten. Kesan jalkeen teimme yhteistyota seura-

kunnan nuorisotyonohjaajan kanssa, kun valmistauduimme syksyn toteutukseen.

4 PELIPAIVAN TOTEUTTAMISPROSESSI

4.1 ldeointi ja suunnittelu

Pelipaivan suunnittelussa ja toteutuksessa tehdyt valinnat olivat padosin lahtoisin
oman aikaisemman poytaroolipelaamisen kautta kertyneistd kokemuksista ja ha-
vainnoista, joita tarkastelimme teoriatietoon peilaten. Aikaisempi kokemus auttoi
pelipaivan sisallon rajauksessa ja valintojen teossa, mika nopeutti prosessin ete-
nemista. Aloitimme suunnittelemaan pelipaivan sisaltoa lokakuun 2023 alussa
tarkemmin, kun olimme vahvistaneet tapahtuman toteutuksesta ja rakenteesta
keskusteltuja asioita seurakunnan tydntekijan kanssa. Pelipaiva jarjestettiin Kir-
kon alan tyoymparistossa, mutta emme kokeneet sen vaikuttavan suunnittelun

aikana tehtyihin valintoihin.

Laadimme pelipaivaa varten alkukyselyn (Liite 1), jonka avulla halusimme selvit-
taa osallistujien aikaisemman kokemuksen poytaroolipeleista. Kysely toteutettiin
anonyymina Webropol-kyselyna, jonka nettilinkki jaettiin potentiaalisille osallistu-
jille seurakunnan nuorten aikuisten ryhmassa. Nettilinkki oli liitetty viestiin, jossa
esittelimme itsemme ja kerroimme lyhyesti pelipaivan suunnitteilla olevasta sisal-

|0sta. Kaikki viestinta tapahtui yhteistyon aikana seurakunnan tyontekijan kautta
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sahkopostitse, emmeka itse olleet yhteydessa osallistujiin. Kyselyyn vastasi seit-
seman nuorta, jotka myos ilmoittautuivat osallistuvansa pelipaivaan. Olimme ra-
janneet jo varhain suunnittelun alussa sen, kuinka monelle pelaajalle pelipaiva
jarjestettaisiin. Omasta kokemuksestamme suositeltava pelaajamaara useimpiin
peliryhmiin on 3-5, silld vuorovaikutus osallistujien kesken vaikeutuu, kun puhujia
on paljon. Lisaksi ohjaajan on hankalampi huomioida ja havainnoida pelaajia ta-
sapuolisesti suurissa ryhmissa, joka oli myos oma huolenaiheemme toteutuksen
kannalta. Tavoitteemme pelipaivalle oli kuitenkin 3—8 pelaajaa, jotta kertaluontoi-

seen pelipaivaan voisi osallistua isompikin ryhma, jos kiinnostuneita [0ytyy.

Alkukyselyyn vastanneet nuoret olivat 17—18-vuotiaita, jotka olivat pelanneet poy-
taroolipeleja joko yksittaisia tai useita kertoja, mutta kukaan ei pelannut saannol-
lisesti. Koska kaikki olivat pelanneet aikaisemmin, kyselyn kaksi seuraavaa kysy-
mysta ohittuivat automaattisesti. Kiinnostavasti jopa kuusi vastaajaa seitsemasta
oli pelannut Dungeons & Dragons -pelia, jonka eri versiot ovat edelleen suosiossa
50 vuotta ensimmaisen version julkaisun jalkeen (Gygax & Arneson, 1974). Kuu-
den vastaajan kokemus pdytaroolipeleista oli ollut hyvin positiivinen ja yhden vas-
taajan kokemus oli ollut positiivinen. Saamamme tieto pelipaivaan osallistuvien
maarasta ja heidan kokemuksistaan poytaroolipelien parissa auttoi meita teke-

maan valintoja suunnittelun edetessa.

Halusimme varautua pelaajien kokemiin arkoihin tai epamieluisiin aiheisiin suun-
nittelun aikana, jotta niita kyettaisiin valttamaan pelin sisaltda laatiessa. Valtetta-
vien aiheiden selvittaminen on yleinen kaytanto poytaroolipelien parissa, minka
tarkoituksena on edesauttaa turvallisen ja viihtyisan tilan sailymista. Vaikka jokin
aihe saattaa yhdelle olla taysin arkipaivainen, voi se olla toiselle hyvinkin raskas,
jolloin sellaista aihetta ei ole hyva sisallyttda pelin tarinankerrontaan. Ohjaajan
tulisi ennalta selvittaa pelaajien kokemat epamukavat aiheet ja tilanteet, jottei
niita tuotaisi peliryhmassa esille epamieluisalla tavalla tai ollenkaan. Keinoina tie-
don keruulle voi kayttaa esimerkiksi haastattelua tai kyselya, jotka voi toteuttaa
suullisena tai kirjallisena riippuen pelaajien toiveista. Kirjallinen kysely vaikeista
ja epamukavista aiheista voi olla etenkin uuden peliryhman tai pelaajan kanssa
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suositeltavaa, silla tdma mahdollistaa vastausten keraamisen anonyymisti. En-
tuudestaan vieraalle ohjaajalle voi olla hankala kertoa kaikista epavarmuuksista

tai peloista ilman anonymiteettia.

Lahetimme pelaajille marraskuun 2023 alussa tarkemman tiedotteen pelipai-
vasta, kun aikataulu ja sijainti oli vahvistettu. Kerroimme millainen teema pelissa
tulee olemaan ja mita tarvitsee ottaa mukaan. Pyysimme tiedotteessa myos pe-
laajia kertomaan etukateen mahdollisista aiheista, joita he eivat haluaisi kasitel-
tavan pelin aikana, mutta emme saaneet vastauksia aiheista tai kommenttia
muistakaan huomioitavista seikoista. Jos olisimme saaneet tiedon jostakin valtet-
tavasta aiheesta, olisimme tarvittaessa muovanneet pelin sisaltoa sen mukai-
sesti, silla pdytaroolipelaamisen tavoitteena on yhteinen hauskanpito. Olisimme
myds voineet ohjeistaa pelaajia valttamaan kyseisesta aiheesta keskustelemista

pelin aikana, jolloin olisimme tuoneet asian ilmi omana toiveenamme.

Toteutuksemme koostui yksittaisesta pelipaivasta, jonka vuoksi emme halunneet
kayttaa poytaroolipelia, jonka sdannét ovat monimutkaiset. Uusien saantojen
opettaminen pelaajille yksittaista pelikertaa varten olisi vienyt liikkaa aikaa ja ollut
ylimaarainen hairidtekija pelin aikana. Tilanne olisi ollut eri, jos samalla ryhmalla
olisi pelattu useampi kerta samaa pelia ja saantoihin olisi ehtinyt rauhassa tutus-
tua hiljalleen. Vaikka alkukyselyn mukaan lahes jokaisella pelaajalla oli aiempaa
kokemusta Dungeons & Dragons -pelista ja sen saanndista, emme aikoneet kayt-
taa kyseista pelia, silla pelin seikkailuihin ja taisteluihin pohjautuvat saannot eivat
soveltuneet omiin tarkoituksiimme. Halusimme keskittya pelipaivassa roolipelaa-
miseen ja sen kautta tehtyihin valintoihin, joten tarvetta kattaville saannaille ei
ollut. Taman vuoksi paatimme suunnittelun edetessa hylata ajatuksen olemassa
olevan poytaroolipelin kaytosta ja pelata mahdollisimman yksinkertaisilla saan-
nailla, jolloin pelaajien valinnat merkitsisivat saantdja enemman. Hahmonluontia
ja pelaamista varten hyddynsimme muutamia pdytaroolipeleissa yleisesti kaytet-
tavia saantoja, jotka olivat ainoat pelaajien tarvitsemat saannaét pelipaivan aikana.
Aikaisemman pelikokemuksemme vuoksi olimme luottavaisia siita, ettei saanto-

jen niukkuus rajoittaisi pelaajien hauskanpitoa. Uuden tai kokemattoman
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ohjaajan on mielestamme silti suositeltavaa kayttaa ja noudattaa olemassa olevia
saantgja, silla saantojen improvisointi voi olla haastavaa ja myos aiheuttaa eri-

mielisyytta pelaajien kesken.

Poytaroolipeleissa on yleensa jokin tarina, jonka mukaisesti pelaajat roolipelaa-
vat hahmojaan ja tekevat valintoja. Ohjaajan tehtavana on suunnitella pelipaivien
rakenne eli kasikirjoitus, joka vie pelin tarinaa eteenpain. Kasikirjoituksen tarkoi-
tuksena ei ole maarata tarkkaan niita asioita, joita pelin aikana tullaan tekemaan,
vaan olla enemmankin tyokalu ohjaajan avuksi. Kasikirjoituksen avulla ohjaaja
voi suunnitella tarinaan kiinnostavia tilanteita ja haasteita, joihin pelaajat saisivat
itse keksia ratkaisuja. Ennalta suunniteltu rakenne auttaa ohjaajaa muistamaan
keskeisimmat tarinan vaiheet, jotta pelaaminen olisi sujuvaa. Kaytimme pelipai-
valle asetettuja tavoitteita raameina, kun suunnittelimme pelin sisaltda ja kasikir-
joitusta. Halusimme luoda pelaajia osallistavan kokemuksen, jonka aikana he
paasevat roolipelaamaan erilaisia sosiaalisia tilanteita ja ratkomaan tarinan
myota ilmenneita ongelmia. Sisallytimme kasikirjoitukseen muutaman erilaisen
hahmon, jotka reagoivat pelaajien hahmoihin erilaisin tavoin ja vaativat erilaisia
kommunikaation keinoja tarinan edistamiseksi. Suunnittelimme myds tarinan lop-
puratkaisuksi muutaman erilaisen vaihtoehdon, jotta pelaajien tekemilla valin-
noilla olisi merkitysta alusta loppuun. Tarkein tavoitteemme pelipaivalle oli kui-

tenkin hauskanpito, joten emme tehneet kasikirjoituksesta liian monimutkaista.

Valmiin kasikirjoituksen tarina jakaantui kolmeen osioon: alku, keskivali, ja loppu.
Jaottelu auttoi jasentamaan tarinankulkua ja siihen kaytettavaa aikaa, mutta ja-
ottelu ei mielestamme ole pakollista sujuvan kasikirjoituksen laatimiseksi, silla jo-
kaisen kirjoitustyyli on erilainen. Teimme kasikirjoituksen tekstitiedostona, joka
on helppo pitaa auki kannettavalla tietokoneella pelipaivan aikana. Vaikka kasi-
kirjoitus on tarkoitettu vain ohjaajan nahtavaksi, lisasimme tiedostoon tarinan
kannalta olennaisia kuvia, jotta eri tilanteiden ja henkildiden kuvaileminen olisi
helpompaa. Tarinan teemana oli rikosmysteeri, jota pelaajien hahmot lahtisivat
selvittamaan. Mysteeri sijoittui tunnelmaltaan 1800-luvun lopulle, mutta oli muu-

ten fiktiivinen. Ideana oli, ettd alussa pelaajien hahmot saapuvat tarinan
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keskiossa olevaan kylaan, jossa heidat ohjataan rikospaikalle keskustelemaan ja
keraamaan johtolankoja. Keskivalissa hahmot lahtevat seuraamaan johtolankoja,
seka kuulustelemaan erilaisia henkildita. Lopussa hahmot kayttavat keraa-
maansa tietoa ja joutuvat tekemaan valintoja mysteerin ratkaisemiseksi. Emme
lisanneet kasikirjoitusta liitteeksi, silla tekstitiedosto koostui tekijan omista ajatuk-

sista ja muistiinpanoista, joiden merkitys olisi epaselvaa ulkopuoliselle lukijalle.

4.2 Toteutus ja havainnointi

Pelipaivan ajankohdaksi valikoitui 11.11.2023 ja sijainniksi Lansi-Porin Olotupa.
Saavuimme seurakunnan tyontekijan kanssa paikalle etuajassa, jotta ehtisimme
tutustua tiloihin ja tekemaan valmistelut ennen pelaajien saapumista. Asette-
limme poydan ja tuolit siten, etta istumme itse pdydan yhdessa paadyssa ja pe-
laajat muun pdydan ymparilla, jotta nakisimme pelaajat mahdollisimman hyvin ja
tasapuolisesti koko pelin ajan. Kyseinen istumajarjestys on hyvin tyypillinen poy-
taroolipeleissa, koska pelinjohtajan on silloin helpompi pitaa kasikirjoitus pelaa-
jilta piilossa jonkin poydalle sijoitettavan nakodsuojan takana. Emme tarvinneet
erillista nakosuojaa, silla kaytimme kannettavaa tietokonetta, emmeka irrallisia

papereita tai vihkoa.

Toimme mukanamme ylimaaraisia noppia ja kynia siltd varalta, etta ne puuttuisi-
vat joltakin. Otimme mukaan myds langattoman kaiuttimen seka pelin aikakautta
mukailevaa asustusta, jota toinen meista kaytti pelinjohtajan eli ohjaajan roolis-
saan. Musiikin ja asustuksen avulla halusimme lisata pelipaivan tunnelmaa, jotta
pelaajien olisi helpompi heittaytya tarinaan ja samaistua hahmoihinsa. Musiikin
vaihtaminen eri tilanteisiin sopivaksi voi omasta kokemuksestamme helpottaa ha-

lutun tunnelman luomisessa ja auttaa syventamaan pelikokemusta.

Kaytimme ryhmakeskustelun ja havainnoinnin metodeja osana pelipaivan toteu-
tusta ja sen arviointia. Poytaroolipelaaminen on menetelmana yhdenlainen ryh-

makeskustelun muoto, jossa ohjaajan rooli on keskeisessa asemassa. Ohjaajan
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tehtaviin kuuluu ohjata roolipelaamisen kautta tapahtuvaa keskustelua ryhman
tai yksittaisten pelaajien tavoitteiden mukaisesti, kannustaa pelaajia heittayty-
maan ja keskustelemaan rooliensa kautta, seka huolehtia turvallisen ympariston
sailymisesta. Kuten muissakin ryhmakeskustelujen muodoissa, ohjaaja pyrkii tyy-
pillisesti itse osallistumaan mahdollisimman vahan keskusteluja kaytaessa, siir-
taen puheenvuoroja pelaajien valilla ja puuttuen keskusteluun vain pyydettaessa

tai muutoin tarvittaessa. (Ruusuvuori ym., 2005, s. 223.)

Havainnointi ja havainnollistaminen ovat tieteellisen tutkimuksen keskeisia kasit-
teitd ja perusasioita, jotka patevat myds ohjattuun toimintaan pienryhmassa, ku-
ten poytaroolipelien parissa. Havaintojen tekeminen kohdistetaan tiettyihin en-
nalta valittuihin teemoihin tai pelaajien kehitystarpeisiin, joiden kautta pyritaan
selvittamaan kasiteltavien aiheiden merkitys, seka niiden vaikutus pelaajiin.
(Vilkka, 2006, s. 3, 74—75.) Reaktioiden havainnointi ja tulkitseminen ovat olen-
naisia menetelmamme toteutuksen kannalta. Ohjaajan on jatkuvasti havainnoi-
tava pelaajien toimintaa ja keskustelua, seka tarvittaessa puututtava siihen, jotta
pelaajilla olisi turvallinen ymparistd peliryhmassa. Pelaajat voivat myds itse hyo-
dyntaa havainnointia yhteisen pelikokemuksen parantamiseksi, esimerkiksi osal-

listamalla hiljaisempaa pelaajaa keskusteluihin.

Aloitimme pelipaivan kello 13, kun kaikki olivat saapuneet ja olimme esitelleet
itsemme. Pelaajat tunsivat toisensa jo entuudestaan seurakuntatoiminnan kautta,
joten tunnelma oli rento ja keskustelua pelaajien kesken oli paljon. Seurakunnan
tydntekija oli koko pelipaivan ajan Olotuvalla mukana, muttei itse osallistunut pe-
lin. Kédvimme aluksi lapi pelissa kaytettavat sdannot seka yhteiset sosiaaliset
saanndt, joita kaikki noudattaisivat pelipaivan aikana. Painotimme esimerkiksi
auttamaan toisia pelaajia tai heidan hahmojaan, seka valttamaan paalle puhu-
mista. Kehotimme pelaajia myos kayttamaan vain hahmojensa nimia, kun he kay-
vat keskustelua. Toivoimme hahmojen nimien kayton helpottavan roolipelaa-
mista, kun arjessa kaytettavia nimia tai sosiaalisia rooleja ei sekoiteta pelikoke-
mukseen. Emme myoskaan tienneet etukateen osallistujien keskinaista tunte-

musta, joten halusimme myos siksi jattaa oikeiden nimien kayton minimiin
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pelipaivan aikana. Jokainen sai osallistua pelipaivaan juuri niin tuttavallisesti tai
vain pelihahmonaan, kuin itse tahtoi. Keskustelun ja nimien kayton helpotta-
miseksi askartelimme etukateen nimikyltit, joihin pelaajat kirjoittivat hahmonsa ni-

men ja asettivat sen eteensa poydalle kaikkien nahtaville.

Yhteisten valmisteluiden jalkeen aloitimme itse pelin, jonka aikana toinen meista
kirjasi muistiinpanoja havainnoista. Ryhmassa oli pari pelaajaa, jotka lahtivat sel-
keammin johtamaan toimintaa. He myoOs kavivat keskustelua ja vastasivat ohjaa-
jalle ronkeammin omien hahmojensa rooleissa heti alusta alkaen. Ryhmatyos-
kentely alkoi muodostumaan jo ensimmaisissa tilanteissa, mutta kaikki eivat kum-
minkaan lahteneet yhta rohkeasti mukaan keskusteluun. Pelin alussa ollutta jan-
nitysta saattoi lisata kahden tuntemattoman vetajan paikalla oleminen. Ryhma
otti toisensa hyvin huomioon ongelmanratkaisutilanteissa ja kaikkien mielipiteita
kuunneltiin, vaikka kaikki eivat halunneet liittyd mukaan ratkaisujen luomisessa.
Kello 14 tunnelma alkoi tuntua rennommalta ja naurua pelaajien kesken alkoi
kuulua enemman. Koko ryhma alkoi olla paremmin mukana yhteisessa toimin-
nassa. Ryhma pystyi leikkimielisesti kyseenalaistamaan toistensa valintoja niin

pelin sisalla kuin ulkopuolellakin.

Pelissa pidettiin pieni tauko kello 14:10, jonka jalkeen pelaajat alkoivat puhumaan
kovemmalla danella ja ronkeammin. Ryhma pyrki koko pelin ajan ottamaan kaikki
huomioon ja kuuntelemaan kaikkien mielipiteita, vaikka osa pelaajista olikin hil-
jaisempia. Hiljaisemmatkin pelaajat vaikuttivat silta, etta he olivat mukana toimin-
nassa, vaikka eivat olleet niin paljon aanessa. Pelaajat kavivat valilla keskustelua
pelin ulkopuolella siitd, mita vaihtoehtoja hahmoilla on. Pelin aikana osa pelaa-
jista lahti aktiivisemmin mukaan toimintaan, kun taas toiset tutkivat tai kulkivat
enemman muiden mukana. Peli paattyi kello 15:45, jonka jalkeen vaihdoimme
muutaman sanan pelaajien ja seurakunnan tyontekijan kanssa pelipaivasta. Ker-
roimme myos lahettdvamme heille loppukyselyn (Liite 2) seuraavien paivien ai-
kana, johon pyysimme pelaajia vastaamaan. Loppukysely toteutettiin alkukyselyn
tavoin anonyymina Webropol-kyselyna, jonka nettilinkki jaettiin pelaajille seura-
kunnan tyontekijan kautta.
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4.3 Palaute ja arviointi

Onhjatun pienryhmatoiminnan perspektiivista pelipaiva onnistui mielestdmme on-
gelmitta ja itse pelaaminen eteni myos suunnitelmien mukaisesti. Pelinjohtajan ja
havainnoijan erilliset roolit olivat kuitenkin tarpeen, silla pelaajien huomiointi ja
tarinankerronta ei jattanyt pelinjohtajalle aikaa muistiinpanojen tekemiseen. Am-
matillisessa kaytdssa ohjaajan ei valttamatta taytyisi tehda yhta paljon muistiin-
panoja, mutta asia on silti syyta huomioida pelaamisen sujuvuutta ajatellessa.
Kaikki seitseman pelaajaa vastasivat pelipaivan jalkeen lahetettyyn loppuky-
selyyn (Liite 2), jolla selvitimme heidan kokemuksiaan pelipaivasta, seka mielipi-
teita poytaroolipelaamisesta. Pelaajien kokemus pelipaivasta oli paaasiassa hy-

vin positiivinen (Kuvio 1). Olimme itsekin tyytyvaisia pelipaivan toteutukseen.

Millainen kokemuksesi pelipaivaan osallistumisesta oli?

Hyvin positiivinen I
Positiivinen I
Keskinkertainen I
Negatiivinen
Hyvin negatiivinen
En osaa sanoa

0 1 2 3 4 5 6 7

Kuvio 1. Pelaajien kokemus pelipaivasta

Pienryhman koko vaikuttaa suoraan ammatillisessa kaytossa toteutetun toimin-
nan ohjaukseen, jonka odotetusti huomasimme pelipaivan aikana. Usean osallis-
tujan havainnointi ja huomiointi on hankalampaa, kuin muutaman. Pelaaminen oli
sujuvaa verrattain suuresta ryhmakoosta huolimatta, silla pelaaminen oli enem-
man narratiivista kuin mekaanista ja saantoihin nojautuvaa. Roolipelaaminen ja
tarinankerronta ei keskeytynyt hairitsevasti, kun nopanheittoja tai sdanndista kes-
kustelua ei tarvinnut tehda toistuvasti. Kyselyn mukaan ryhmatyoskentely muiden
pelaajien kanssa oli kaikkien mielesta helppoa. Muu vuorovaikutus ja itseilmaisu

pelaajien kesken tai pelinjohtajan kanssa ei myoskaan tuottanut haasteita, joka
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sujuvoitti pelaamista jo itsessaan (Kuvio 2). Pelin kulku olisi kuitenkin voinut olla

erilainen, jos ryhma ei olisi tuntenut toisiaan ennestaan.

Millaista itseilmaisu ja vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa oli?

Hyvin helppoa I
Helppoa I ——
Keskinkertaista I
Hankalaa
Hyvin hankalaa
0 1 2 3 4 5

En osaa sanoa

Kuvio 2. Pelaajien itseilmaisu ja vuorovaikutus

Kyselyn mukaan kaikki pelaajat kokivat, etta poytaroolipelaamisella voi olla posi-
tiivinen vaikutus monien erilaisten taitojen kehittymiselle, etenkin sosiaalisten tai-
tojen kohdalla (Kuvio 3). Tama oli kiinnostavaa, silla suunnitteluvaiheessa lahe-
tetyn alkukyselyn (Liite 1) mukaan kukaan pelaajista ei pelannut poytaroolipeleja
saannollisesti ja osa oli pelannut niita vasta yksittaisia kertoja. Potentiaalisia hyo-

tyja on siis mahdollista tunnistaa jo varhaisessa vaiheessa harrastusta.

Voiko roolipelaamisella olla positiivisia vaikutuksia johonkin seuraavista?

Sosiaaliset taidot

Ryhmatydskentely

|
|
Ongelmanratkaisukyky | —

Luova ajattelu I
Kaverien [Oytaminen I —

[tsevarmuus IE——

Mielenterveys I

Muu, mika?

En osaa sanoa

o
N
N
w
N
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»
~

Kuvio 3. Pelaajien nakemys positiivisista vaikutuksista
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Vaikka pelaajat tunnistivat, etta pdytaroolipelaamisella voi olla positiivisia vaiku-
tuksia, heidan kokemuksensa niista omien taitojen kehittymisen kannalta oli sup-
peampi. Tama voi osittain johtua siita, ettei harrastus ole kaikkien kohdalla jatku-
nut kovin pitkaan. Pelaajat eivat myoskaan ole |0ytaneet uusia kavereita harras-
tuksen kautta, joka voi viitata siihen, etta poytaroolipelaaminen on tapahtunut tu-

tussa seurassa. (Kuvio 4.) Pelaajat myos tunsivat toisensa jo ennestaan.

Onko roolipelaamisella ollut positiivisia vaikutuksia omaan elamaasi?

Sosiaaliset taidot

Ryhmatyoskentely

Luova ajattelu
Kaverien I0ytaminen
Itsevarmuus
Mielenterveys

|
|
Ongelmanratkaisukyky I
L
|
I
Muu, mika?
I

En osaa sanoa

Kuvio 4. Positiiviset vaikutukset pelaajien elamassa

Useimmat pelaajista kokivat yhteisen ajanvieton kiinnostavan heita poytaroolipe-
leissa eniten, mutta eivat kaikki (Kuvio 5). Ohjaajan ja pelaajien olisikin hyva olla
tietoisia niista odotuksista mita muilla on yhteista poytaroolipelaamista kohtaan,
jotta kaikkien tarpeet kyettaisiin huomioimaan parhaalla mahdollisella tavalla.
Emme voineet suunnitella tuntemattomille pelaajille itsenaisia tavoitteita yksit-
taista pelikertaa varten, mutta menetelman ammatillisessa kaytéssa olisimme
suunnitelleet pelin sisaltda pelaajien omien tarpeiden ja toiveiden mukaisesti.

Sen sijaan yhteisena tavoitteena oli hauskanpito, jossa onnistuimme.
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Mika sinua kiinnostaa eniten poytaroolipeleissa?

Roolipelaaminen

Ajanvietto muiden kanssa GG
I
O

Seikkailut ja toiminta
Muu, mika?
En osaa sanoa

0 1 2 3 4 5 6 7

Kuvio 5. Yhteisen ajanvieton merkitys pelaajille

Pelipaivan toteutuksessa hyddynnetyt ryhmakeskustelun ja havainnoinnin meto-
dit ovat omasta kokemuksestamme niin sidoksissa poytaroolipelaamiseen, ettei
metodien kayttdoa aina edes tiedosta. Reaktioiden huomiointi ja puheenvuorojen
anto patee kuitenkin my0s pelaajana toimiessa, eika ole pelkastaan pelinjohtajan
vastuulla. Pelipaivan aikana pelaajat osallistivat hyvin toisiaan keskusteluihin ja
toimintaan, joten pelinjohtajan ei tarvinnut ohjata keskustelua liikaa. Olimme
suunnittelun aikana laatineet listan havainnoitavia asioita, joita pitaisimme erityi-
sesti silmalla pelin aikana. Nama ennalta valitut teemat auttoivat rajaamaan muis-
tiinpanojen tekoa, mutta ammatillisessa kaytossa pelaajien kehitystarpeiden tie-
dostaminen ja edistymisen havainnointi olisi etusijalla. Metodien kaytto toimi pe-
lipaivan aikana ja aikaisempien kokemustemme mukaan myos pidemmalla aika-

valilla pelatessa.

5 EETTISYYS JA LUOTETTAVUUS

Havainnointi kuuluu etnografisiin tutkimusmenetelmiin, joilla tarkoitetaan kentta-
tyoskentelymenetelmia, joiden avulla pyritddn ymmartamaan tutkittavaa koh-
detta. Havainnoimalla voidaan tutkia tilanteita, jotka ovat vaikeasti ennakoitavissa

tai voivat muuttua nopeasti. Se mahdollistaa paasyn tapahtumien aitoihin
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ymparistoihin ja kytkee tiedon muita menetelmia paremmin tutkittavaan todelli-
suuteen ja kontekstiin. Havainnoinnin avulla kerataan tietoa siita, toimivatko ih-
miset oikeasti niin kuin sanovat toimivansa. Taman vuoksi se sopii hyvin vuoro-
vaikutuksen tutkimiseen. Havainnointi on tietoista tarkkailua, joka voi kohdistua
ihmisiin seka ilmidihin ja ymparistoihin. Havainnoinnissa on kiinnitettava huo-
miota eettisiin kohtiin, kuten tietosuojaan, lupa-asioihin, tutkimuksen ja havain-
noin tarkoituksesta tiedottamiseen, tutkijan omaan rooliin ja sen vaikutukseen.
(Muotio, 2022.)

Peruslahtokohtana ihmiseen kohdistuvassa tutkimuksessa on henkilon luotta-
mus tilanteeseen ja tutkijoihin. Luottamus sailyy, jos oikeuksia, toiveita ja ihmis-
arvoa kunnioitetaan. Huomioitavaa on myos se, kuinka samat aiheet ja tilanteet
voivat aiheuttaa ihmisissa eri reaktioita. Ennalta tutustumalla aiheeseen ja tarvit-
taessa myds tutkittavien yhteisoéihin, kulttuuriin ja naiden historiaan, voidaan valt-
taa epamukavia tilanteita. Keskeisena eettisena periaatteena on, etta tutkittavat
osallistuvat toimintaan omasta halustaan, joka perustuu ennalta saatuun tietoon
tutkimuksen luonteesta ja sisallosta. Henkildilla on oikeus osallistua omana itse-
naan seka keskeyttaa osallistuminen ilman erillisté syyta ja pelkoa seuraamuk-
sista. Heilla on oikeus saada tietaa aiheista, joita heissa havainnoidaan osallistu-
misen aikana, havaintojen kaytosta tyossa ja tyon tavoitteista seka muista osal-
listumisen kannalta olennaisista tiedoista. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta,
2019.) Otimme luottamuksen huomioon kertomalla opinnaytetyostamme ja sen
tarkoituksesta etukateen pelaajille. IlImoitimme myds tekevamme havainnointia ja
muistiinpanoja pelipaivan aikana. Lisaksi pyysimme pelaajia kertomaan etuka-
teen mahdollisista aiheista, joita he eivat haluaisi kasiteltavan pelin aikana, jotta
niiden esilletuloa kyettaisiin valttamaan. Pelaajille kerrottiin, ettd he voivat l1ahtea

tai lopettaa osallistumisen missa tahansa vaiheessa niin halutessaan.

Tutkimuksen aiheen valinta on eettinen kysymys, silla siihen liittyy tutkimuksen
merkityksellisyyden ja hyodtynakdkohtien pohtiminen. Tutkijan tulee aihetta vali-
tessa miettia, kenen ehdoilla ja hyddyksi tutkimusta tehdaan. (Leinonen, 2018.)

Hyva tieteellinen kaytantd tarkoittaa huolellisuutta, tarkkaavaisuutta seka
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rehellisyytta tutkimuksen kaikissa vaiheissa. Tutkijan kriittisyys omaa tyota koh-
taan ei vahenna tutkimuksen arvoa vaan kasvattaa sita. Tutkijan pitaa pystya ar-
viomaan kuinka herkkia hanen kasittelemansa aiheet ovat ja paattamaan se, mi-
ten niita kasitellaan. Esimerkiksi syrjinnan tai vakivallan kokemusten kasittely voi
tuoda tutkittavassa ja myos tutkijassa esille vaikeita tunteita. Tahan voidaan vai-
kuttaa pohtimalla etukateen sita, miten asioita tuodaan esille, miten tutkimustilan-
teessa toimitaan ja miten tutkittavia voidaan tarvittaessa ohjata avun piiriin.

(Vuori, i.a.)

Otimme lahteiden luotettavuuden huomioon opinnaytetydssamme kayttamalla
tieteellisia artikkeleita seka hyodyntamalla useita muita eri lahteita. Eurooppalai-
sen tutkimuseettisen ohjeistuksen mukaan hyvan tieteellisen toiminnan keskeisia
teemoja ovat rehellisyys, vastuunkanto, arvostus ja luotettavuus (Tutkimus-
tietteellinen neuvottelukunta, 2023, s. 11). Tutkijalla on vastuu tuoda esille oma
puolueellisuus ja ennakkoluulot tutkimusta kohtaan jo tyon alussa, jotta lukija ym-
martaa tekijoiden lahestymisen aiheeseen. Tuodessaan asian esille tutkija kertoo
omista aikaisemmista kokemuksistaan, ennakkoluuloistaan seka orientoitumi-
sestaan, jotka vaikuttavat tydn aiheen lahestymiseen ja sen tulkintaan. (Creswell,
2007 s. 208.) Otimme opinnaytetyota tehdessa huomioon oman suhtautumi-
semme aiheeseen seka aikaisemmat henkilokohtaiset kokemukset. lImaisimme
tydn eri vaiheissa kokemustemme vaikutuksesta ja roolista erilaisten valintojen

tekoon seka mielipiteiden muodostumiseen.

6 POHDINTA

Pelipaivan toteuttamisprosessi ja kyselyihin saadut vastaukset auttoivat meita ka-
sittelemaan poytaroolipelaamista monipuolisesti seka opinnaytetydmme tarkoi-
tuksen ja tavoitteiden mukaisesti. Pelipaivalle erikseen asetetut tavoitteet toteu-
tuivat loppukyselyn (Liite 2) ja oman arviomme mukaan hyvin, silla pelaajilla ol
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hauskaa ja ryhmatyoskentely oli helppoa. Yhteistyd Lansi-Porin seurakunnan
kanssa sujui myos hyvin. Olimme aluksi ajatelleet useamman pelipaivan jarjes-
tamista ja jopa menetelman kaytosta kertovan oppaan laatimista, mutta paa-
dyimme rajaamaan toteutuksen yksittaiseen pelipaivaan, joka osoittautui oikeaksi
valinnaksi ajankayton kannalta. Opinnaytetydomme prosessi tdydensi aikaisem-
paa kokemustamme poytaroolipelaamisesta ja ryhmanohjauksesta, mutta ajan-
kayton hallinnassa seka akateemisessa tyoskentelyssa kehittyminen oli meille
ammatillisen kasvun kannalta merkityksellisinta. Menetelman tarkastelun myoéta

opimme paljon myds muun luovan toiminnan jarjestdmiseen soveltuvaa tietoa.

Ammatillista kayttda ajatellen erilaiset poytaroolipelien teemat tai genret ovat yksi
keino tutkia ja laajentaa menetelman mahdollisuuksia. Esimerkiksi realismiin pai-
nottuvissa peleissa voidaan keskittyd uusiin tai haastaviin tilanteisiin, joita ela-
massa saattaa kohdata, kun taas fantasiaan ja fiktioon painottuvat pelit voivat
antaa luovuudelle ja mielikuvitukselle enemman tilaa. Roolipelaamisen avulla pe-
laajat paasevat esittamaan ja heittaytymaan, seka kasittelemaan erilaisia sosiaa-
lisia rakenteita ja tilanteita uusista perspektiiveista. Adams (2013), Daniau (2016)
ja Merilainen (2012) toteavatkin, etta poytaroolipelaamista voi kayttaa esimerkiksi
arkielamaan liittyvien teemojen kasittelyyn, kuten sosiaalisten taitojen tai ryhma-
tydskentelyn kehittdmiseen. Loppukyselylla keratyt vastaukset (Kuvio 3) seka
omat kokemuksemme roolipelaamisen vaikutuksista tukevat toteamaa. On kui-
tenkin muistettava, etteivat kaikki teemat ole jokaiselle pelaajalle mieluisia. Poy-
taroolipeleja on nykyaan saatavilla monissa eri genreissa, joten pelin valinta olisi
hyva tehda yhdessa ohjaajan ja pelaajien kesken, jotta kaikki saisivat alusta asti

vaikuttaa yhteisen pelin rakenteeseen.

Vaikka pelipaivan pelaajat tunsivat toisensa ennestaan, osa heista oli hiljaisem-
pia kuin toiset. Tama sai meidat pohtimaan ohjaajan roolin tarkeytta, jos peliryh-
man jasenet ovat osittain tai kokonaan vieraita keskenaan. Yksinaisyys vaikuttaa
monien arkeen, mutta poytaroolipelaaminen tarjoaa mahdollisuuden irrottautua
arjesta hetkellisesti. Pelkka fiktiivisiin maailmoihin ja erilaisiin hahmoihin elayty-

minen ei kuitenkaan auta yksinaisyyden tunteeseen, jos olonsa kokee
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ulkopuoliseksi peliryhman seurassa. Ohjaajalla on paavastuu osallistaa pelaajia
tasapuolisesti keskusteluihin ja varmistaa, ettei kenellakaan ole epamukavaa.
Yhteisten sosiaalisten saantojen asettaminen seka saanndllisen palautteen ke-
raaminen ovat omasta kokemuksestamme suositeltavia keinoja turvallisen ja viih-
tyisan ympariston sailyttamiseksi, vaikka peliryhma tuntisikin toisensa jo hyvin.
Palautteen keraaminen mahdollistaa my0ds pelaajien yksilollisten kehitystarpei-
den seurannan ja arvioinnin, jonka vuoksi naemme palautteen keraamisen kes-

keisena osana menetelman kayttoa sosiaalialalla.

Pelaajien kehitystarpeet ja toiveet tiedostamalla ohjaajan on mahdollista suunni-
tella tavoitteellista toimintaa, joka hyodyttaisi pelaajia yksilollisesti seka ryhmana.
Pelikertojen narratiivisen sisallon raatalointi kunkin ryhnman mukaiseksi on mie-
lestamme tarkeaa, jotta pelaaminen pysyisi merkityksellisena. Erilaisten hahmo-
jen ja narratiivisten valintojen kautta pelaajat paasevat kasittelemaan ajatuksia ja
tunteita, johon he saavat kannustusta ohjaajalta ja muilta pelaajilta. Pelaamiseen
voidaan ja on suotavaakin ottaa mukaan reflektointia tunnetaitojen kehittamisesta
tai muista aiheista, joita pelaajat paasevat harjoittamaan turvallisessa ymparis-
téssa. Omien mielipiteiden ja epavarmuuksien esille tuominen seka niiden kasit-
teleminen fiktiivisen hahmon kautta on mielestamme yksi menetelman vahvuuk-

sia, joka on syyta huomioida menetelman vaikutuksia tarkasteltaessa.

Lahes kaikki loppukyselyyn vastanneista kokivat, etta roolipelaamisella on ollut
positiivisia vaikutuksia heidan elamaansa (Kuvio 4). Olemme vastaavasti huo-
manneet positiivisia vaikutuksia kotipeliemme pelaajissa ja itsessamme, kun poy-
taroolipelaaminen on jatkunut useita kuukausia tai jopa vuosia saman ryhman
kanssa. Myos valtaosa Merilaisen (2012, s. 56) teettaman kyselyn vastaajista
kertoo, etta roolipelaamisella on ollut positiivinen vaikutus heidan sosiaaliseen
kehitykseensa. Poytaroolipelaamisen ammatillista kayttoa ajatellen tulisikin huo-
mioida, etta pelaamisen positiiviset vaikutukset voivat vaatia rynmalta pidempiai-
kaista sitoutumista. Saanndllisten pelikertojen suunnittelu ja organisointi voi olla
ohjaajalle tyolasta, mikd muodostaa yhden menetelman haasteista. Toiminnan
laajuutta voi kuitenkin rajata esimerkiksi paattamalla etukateen pelikertojen
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maaran ja niiden tiheyden, jonka jalkeen pelaajat sitoutuvat yhdessa sovittuun
aikatauluun. Poytaroolipelaamisen rinnastaminen pienryhmatoimintaan on mie-
lestamme tarkeaa juuri siksi, etta pelaaminen nahtaisiin yhteisena projektina, jo-
hon kaikki osallistuvat omalla panoksellaan. Muutaman pelikerran mittainen ko-
keilu voisi olla hyva lahtokohta tutustua poytaroolipelaamiseen tai uuden peliryh-
man jaseniin, jolloin pelaajat ja ohjaaja eivat viela joudu sitoutumaan pidempiai-

kaiseen toimintaan.

Ammatillisessa kaytossa poytaroolipelaaminen voi olla edullinen vaihtoehto pien-
ryhmatoiminnaksi, silla pelaamiseen vaadittavia materiaaleja ei tarvita paljon.
Vaikka erilaisten pelien saannot ovat usein maksullisia, jotkin julkaisijat tarjoavat
niita ladattavaksi myos ilmaiseksi internetissa. Lisaksi on olemassa verkkosivuja,
joiden avulla voi pelata yhdessa ja heittda noppia virtuaalisesti, joten pdytarooli-
pelaaminen on toteutettavissa monin eri keinoin. Tunnelmaa lisdava musiikki,
rekvisiitta, tai jopa pelaajien hahmoja kuvastavat figuurit voivat olla mukava lisdys
pelipaivien kokemukseen, mutta mikaan niista ei ole pakollista toiminnan toteut-
tamisen kannalta. Noppien ja saantdjen lisaksi tarvitaan vain paperia ja kynia,

jotta ryhma paasee alkuun.

Havaintojen seka kokemusten peilaaminen teoriatietoon vahvisti kasitystamme
poytaroolipelaamisen mahdollisuuksista ja positiivisista vaikutuksista. Uskomme
menetelman soveltuvan hyvin sosiaalialan pienryhmatoiminnaksi, silld ohjaajan
on mahdollista muokata pelaamisen sisaltda ja tavoitteita eri kohderyhmille sopi-
vaksi. Erilaiset tydoymparistot voivat kuitenkin vaikuttaa pienryhmatoiminnan si-
saltoon tai rakenteeseen, jolloin ohjaajan oma innostus ja luovuus auttavat me-
netelman kayttéonotossa. Omasta kokemuksestamme poytaroolipelaaminen tu-
lisi aina raatalodida kunkin peliryhman ymparille, eika painvastoin. Vaikka pelaa-
jien ika ja kehitystarpeet vaikuttavat kasiteltavien teemojen valintaan, poytarooli-
pelaamisesta voi mielestamme hyotya kaikki aiheesta kiinnostuneet. Pelaaminen
vaatii silti paikoillaan oloa ja keskittymista muutaman tunnin kerrallaan, mika on

syyta huomioida menetelman soveltuvuutta eri kohderyhmille harkitessa.
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Pelipaivan paatteeksi keskustelimme mukana olleen seurakunnan tyontekijan
kanssa, ja hanen mukaansa menetelma sopisi hyvin myos kirkon alan tydympa-
ristdssa toteutettavaksi toiminnaksi, josta olemme samaa mielta. Seurakunnat
jarjestavat eri ikaryhmille monenlaista toimintaa ja kerhoja, joihin poytaroolipelaa-
minen voisi olla kiinnostava lisdys. Diakoniatyon jarjestaman toiminnan tavoin
poytaroolipelaamisen ei ole pakko liittya kristillisiin teemoihin tai sisaltaa sellaisia
ollenkaan, jos peliryhma ei koe sita tarpeelliseksi. Mielestamme uskonnollisuu-
den kasitteleminen, myos fiktiivinen sellaisen, olisi hyva ottaa puheeksi peliryh-
man kanssa ennen pelaamisen aloittamista tydymparistosta rippumatta. Seura-
kunnan pienryhmatoimintana menetelma kuitenkin tarjoaa hauskoja mahdolli-
suuksia ohjaajan omalle luovuudelle. Pelin tarinankerronta voisi esimerkiksi liittya
joihinkin Raamatun kertomuksiin, joita pelaajat paasevat kokemaan roolipelaa-
misen keinoin. Kertomuksissa esiintyvien moraalisten kysymysten kasitteleminen
voisi edistaa pelaajien moraalista kehitysta, jonka Wright ym. (2020) mainitsevat

yhtena roolipelaamisen mahdollisuutena.

Menetelman pitkan aikavalin hyotyjen seuranta ei ollut mahdollista opinnayte-
tydbmme laajuuden ja kaytdssa olleen ajan puitteissa. Olisi kiinnostavaa nahda
pidempaan kestava kokeilu, jossa menetelmaa kaytetaan jossakin sosiaalialan
tyoymparistossa. Poytaroolipelaamisen harrastuskaytosta on aikaisempaa tutki-
musta, mutta ammatillisen ja tavoitteellisen toiminnan my6té saadut havainnot
seka tulokset olisivat vertailun vuoksi kiinnostavia. Pohdimmekin sita, kuinka pe-
laajien kehitystarpeiden ja ennalta asetettujen tavoitteiden pohjalta jarjestetyn
pienryhmatoiminnan vaikutukset eroaisivat harrastustoiminnan vaikutuksista.
Poytaroolipelaamisesta on selvasti hydtya monien eri taitojen kehittamiseen seka
sosiaalisten tarpeiden tayttamiseen, mutta aihe ja sen mahdollisuudet ovat melko
heikosti tunnetut. Menetelman ammatillisesta kaytosta on niukasti tutkimusta
jopa englanniksi, kuten Arenas ym. (2022) ja Daniau (2016) mainitsevat, joten
lisdtutkimusta ja aiheen paremmin tunnetuksi tuomista tarvitaan edelleen. Toi-
vomme sosiaalialalla tydskentelevien kokeilevan menetelmaa rohkeasti, silla us-

komme poytaroolipelaamisesta olevan iloa myds ammattilaisille itselleen.
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LIITE 1. Pelipaivan alkukysely

Nuorten aikuisten poytiroolipelikysely

[ Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Tamén kyselyn tarkoituksena on selvittiii nuorten aikuisten kokemuksia ja mielipiteiti
poytiroolipelaamisesta, esimerkiksi Dungeons & Dragons, Pathfinder, tai Praedor.
Kyselyyn vastaaminen vie korkeintaan minuutin ja vastaukset kerdtiiiin anonyymisti.

Kyselyn toteuttaa kaksi Diakonia-ammattikorkeakoulun opiskelijaa osana
opinniiytetydtiiin.

Vastaajan ikii:

B Muu ikii
16 28

Oletko aikaisemmin pelannut poytiiroolipeleji? *

O En lainkaan
O Vksittiiisii kertoja
O Useita kertoja

O Pelaan siiinnollisesti

Kuinka paljon tiedéit poytiiroolipeleisti? *
O En lainkaan

(O Melko viihiin

O Jonkin verran

O Tiedéin paljon

Olisitko kiinnostunut kokeilemaan péytiroolipeleji? *

O En
O Ehkii
O Kyna



Miti poytiroolipeleji olet aikaisemmin pelannut?

150 merkkia jaljella

Miten Kuvailisit kokemustasi poytiiroolipeleisti? *
O Hyvin negatiivinen

O Negatiivinen

O En osaa sanoa

O Positiivinen

O Hyvin positiivinen
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LIITE 2. Pelipaivan loppukysely

Paytiroolipelipiivin loppukysely

[ Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Téamiin kyselyn tarkoituksena on selvittii 11.11.2023 jiirjestetyn pelipiiviin kokemuksia
siihen osallistuneilta pelaajilta, seki heidin mielipiteitiiZin roolipelaamisen vaikutuksista.
Kyselyn vastaukset keritiiiin anonyymisti.

Kyselyn toteuttaa kaksi Diakonia-ammattikorkeakoulun opiskelijaa osana
opinniiytetydtiiin.

Milaista ryhmiityidskentely muiden pelaajien kanssa oli? *

(Esim. ongelmanratkonta, piitoksenteko, tai muu yhteistyo.)

O Hyvin hankalaa

O Hankalaa

O Keskinkertaista

O Helppoa
O Hyvin helppoa
O En osaa sanoa

Millaista itseilmaisu ja vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa oli? *

(Esim. roolipelaaminen, omien ajatusten ilmaisu, tai muu keskustelu.)

O Hankalaa

O Keskinkertaista

O Helppoa
O Hyvin helppoa
O En osaa sanoa



Millainen kokemuksesi pelipiiviin osallistumisesta oli? *
(Esim. ilmapiiri, pelaamisen mielekkyys, tai yleinen tunnelma.)
O Hyvin negatiivinen

O Negatiivinen

O Keskinkertainen

O Positiivinen

o Hyvin positiivinen

O En osaa sanoa

Voiko roolipelaamisella olla positiivisia vaikutuksia johonkin seuraavista? *
(Voit valita yhden tai useamman vaihtoehdon.)

|:| Sosiaaliset taidot

[ ] Ryhmiityéskentely

|:| Ongelmanratkaisukyky

|:| Luova ajattelu

D Kaverien loytiiminen

l:l Itsevarmuus

|:| Mielenterveys

[] Muu, mikii?

|:| En osaa sanoa.

Onko roolipelaamisella ollut positiivisia vaikutuksia omaan elimisi? *
(Voit valita yhden tai useamman vaihtoehdon.)

|:| Sosiaaliset taidot

[ ] Ryhmiityéskentely

|:| Ongelmanratkaisukyky

|:| Luova ajattelu

D Kaverien loytiiminen

l:l Itsevarmuus

|:| Mielenterveys

[ ] Muu, mikii?

|:| En osaa sanoa.
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Mikii sinua kiinnostaa eniten poytiiroolipeleissid? *

O Ajanvietto muiden kanssa
O Roolipelaaminen
(O Seikkailut ja toiminta

O Muu, miki?

O En osaa sanoa.

Avoin kommentti pelipdiviistii tai muista aiheista.

300 merkkia jaljella
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