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Taman kehittdmismuotoisen opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella, tuottaa ja
arvioida opas roolipelitoiminnan jarjestamiseen Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry:lle.
Opinnaytetyon tavoitteena oli oppaan avulla tukea EMY:n tyontekijoiden ja
vapaaehtoisten toimintaa. Tavoitteena oli myds opinnaytetyon tekijan oma
oppimisprosessi ja ammatillinen kehittyminen. Kehittamistehtavana oli haastatteluihin ja
tutkimustietoon rakentuvan tietoperustan pohjalta luoda opas, joka perehdyttaisi
aiheeseen helposti ja selkeasti ja rohkaisisi tyontekijoita ja vapaaehtoisia kokeilemaan
pelinjohtamista matalalla kynnyksella.

Tietoperustassa perehdyttiin kehittdmistyon keskeisiin teemoihin, jotka ovat roolipelit ja
roolipelaaminen, pelillisyyden ja roolipelien kayttd luovana menetelméana kolmannen
sektorin mielenterveystyossa. Lisaksi tarkastellaan roolipelitoiminnan ohjaamista.
Tietoperustan kokoamisessa hyddynnettiin laadukasta ammatti- ja
menetelmakirjallisuutta seka tutkimustietoa.

Opinnaytetydssa kaytettiin tutkimusmenetelmina laadullista tutkimusotetta,
teemahaastattelua ja benchmarking-analyysia. Menetelmat valikoituivat, koska ne
soveltuivat opasta varten tehtavaan aineistonkeruuseen. Haastatteluilla selvitettiin
pelinjohtajien kokemuksia oppaan olennaisimpien teemojen selvittamiseksi.
Benchmarking-vertailua kaytettiin muiden pelinjohtajille suunnattuihin kirjallisiin ja
videomuotoisiin oppaisiin perehtymiseen, jotta niista voitaisiin kartoittaa oppaaseen
soveltuvia rakenteellisia ja sisallollisia ratkaisuja.

Opinnaytetyon tuotoksena tehtiin opas roolipelitoiminnan jarjestamiseen, jota
tydeldmakumppani voi hyddyntaa roolipelitoiminnassaan. Oppaan tavoitteena oli tukea
EMY:n tyontekijoita ja vapaaehtoisia toimimalla selkeana johdatuksena
roolipelitoimintaan ja sen ohjaamiseen. Kehittamistyon arvioinnissa kaytettiin
palautekyselylomaketta, joka lahetettiin tydelamakumppanille.

Asiasanat: mielenterveys, roolipelit, pelillisyys, luovat ja toiminnalliset menetelmat,

kolmas sektori
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The purpose of this development-oriented Bachelor’s thesis was to plan, produce, and
evaluate a guide for organizing role-playing activities for the Espoo Mental Health
Association, EMY ry. The objective of the thesis was to use the guide to support the
activities of EMY's employees and volunteers. The author's own learning process and
professional development were also an objective. The development assignment was to
create a guide, based on a knowledge base built on interviews and research information,
that would introduce the topic easily and clearly and encourage employees and
volunteers to try game mastering with a low threshold.

The knowledge base focused on the central themes of the development work, which are
role-playing games and role-playing, and the use of gamification and role-playing games
as a creative method in third-sector mental health work. Furthermore, the organizing of
role-playing activities is examined. High-quality professional and methodological
literature, as well as research data, were utilized in compiling the knowledge basis.

The thesis used a qualitative research approach, thematic interviews, and benchmarking
analysis as research methods. The methods were chosen because they were suitable for
the data collection required for the guide. Interviews were used to clarify game masters'
experiences to determine the most essential themes for the guide. Benchmarking was
used to familiarize the author with other written and video guides aimed at game masters,
in order to map out structural and content solutions suitable for the guide.

The output of the thesis was a guide for organizing role-playing activities, which the client
can utilize in their role-playing activities. The goal of the guide was to support EMY's
employees and volunteers by serving as a clear introduction to role-playing activities and
their guidance. A feedback questionnaire was used in the evaluation of the development
assignment, which was sent to the client.

Keywords: mental health, role-playing games, gamification, creative and functional
methods, the third sector
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1 Johdanto

Suomessa on kasilla mielenterveyskriisi. Koronapandemian aikana jyrkasti noussut
nuorten mielenterveysoireilu ei ole laskenut aiemmalle tasolle, vaan vaikutukset nakyvat
edelleen ja esimerkiksi itsemurhakuolleisuus on jopa kasvanut. Tasta huolimatta
mielenterveyttd edistavasta ja ongelmia ennaltaehkaisevasta kansalaisjarjestodjen tydsta
leikataan rahoitusta. (Mielenterveyspooli 2025.) Palveluiden saatavuus ja resurssointi
ovat heikentyneet, tuen saamisen ehtoja on tiukennettu ja tulevaisuudennakymat
esimerkiksi sotien ja ilmastokriisin varjossa aiheuttavat ahdistusta ja surua. (Honkatukia,

Kallio & Agren 2025.)

Helpotusta haasteisiin haetaan uusilla tavoilla. Roolipelien kysynta kasvoi
koronapandemian aikana. Maailman ensimmainen ja edelleen suosituin roolipeli
Dungeons & Dragons, lyhennettyna D&D, kasvatti myyntidan 24 % vuonna 2020, ja sita
arvioidaan pelanneen jo yli 50 miljoonaa ihmista. Pelid on mahdollista pelata myos
etayhteyksilla internetin valityksella, ja D&D:n oman D&D Beyond -etaalustan
tilausmaarat tuplaantuivat vuodesta 2019 vuoteen 2020. Useat D&D:n pelaajat kertovat
pelin kannatelleen heidan mielenterveyttdan pandemian aikana. (Baker, Kotera & Turner
2022, 3.) Aiheesta on tehty myos opinnaytetoita: esimerkiksi Laurea-
ammattikorkeakoulusta Ville Mutkan (2022) opinnaytety6 ”Kun Dragonborn-barbaari
tulikin puhuneeksi — Opinnaytetyo lauta- ja roolipelien vaikutuksista matalan kynnyksen
mielenterveystydssa” seka Aki Kulmalan ja Josefina Jurmun (2025) opinnaytetyo
”Roolipeliharrastuksen vaikutukset nuorten voimaantumiseen ja osallisuuden

kokemuksiin”.

Mielenterveys on viime aikoina noussut myos aiheeksi roolipeleihin. The World of
Recovery on mielenterveys- ja paihdetoipujille suunniteltu pelikokonaisuus, jonka
tavoitteena on aktivoida, tukea digitaitoja ja avata uusia nakékulmia. Se perustuu
toipumisorientaation viitekehykseen, ja se keskittyy voimavaroihin, osallisuuteen,
toivoon, merkityksellisyyteen ja positiiviseen mielenterveyteen. (The World of Recovery
2023.) Yhteisopedagogi ja vaitoskirjatutkija Kerttu Lehto puolestaan on kasikirjoittanut
mielenterveyteen keskittyvan ja mielenterveys- ja paihdekuntoutujien kokemuksiin

perustuvan SAROT-liveroolipelin. (Virolainen 2021.) Roolipelien sosiaalisia merkityksia on
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myo0s tutkittu jo harrastuksen varhaisista ajoista lahtien. Alun perin vuonna 1983
ilmestynyt "Shared Fantasy. Role-Playing Games as Social Worlds” on laaja tutkimus,
joka perustuu Gary Alan Finen (2002) omien pelikokeilujensa lomassa tekemaan

kartoitukseen.

Taman kehittamismuotoisen opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella, tuottaa ja
arvioida opas roolipelitoiminnan jarjestamiseen opinnaytetyon toimeksiantajana
toimivalle Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry:lle. Taustalla oli toimeksiantajan kokema
tarve toteuttaa roolipelitoimintaa entista laajemmin kavijoiden toiveiden mukaisesti ja
niin, etta sita pystyisivat jarjestamaan helpommin myods sellaiset vapaaehtoiset ja
tyontekijat, joilla ei entuudestaan ole kokemusta aiheesta. Opinnaytetyon tavoitteena oli
oppaan avulla tukea EMY:n tyontekijoiden ja vapaaehtoisten toimintaa. Tavoitteena oli
my0s opinnaytetyon tekijan oma oppimisprosessi ja ammatillinen kehittyminen.
Kehittdmistehtavana oli haastatteluihin ja tutkimustietoon rakentuvan tietoperustan
pohjalta luoda opas, joka perehdyttaisi aiheeseen helposti ja selkeasti ja rohkaisisi

tydntekijoita ja vapaaehtoisia kokeilemaan pelinjohtamista matalalla kynnyksella.

2  Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry

Opinnaytetyon tydelamakumppani on Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry, joka on
jarjestanyt matalan kynnyksen toimintaa mielenterveyskuntoutujille vuodesta 1985
saakka. Toiminta on luonteeltaan ennaltaehkaisevaa, vertaistuellista ja
vapaaehtoisuuteen perustuvaa ja sen kohderyhmana ovat aikuiset ja nuoret aikuiset.

(Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry 2024.)

EMY:lla on kolme Espoossa sijaitsevaa kohtaamispaikkaa seka Discord-
keskustelusovellusalustalla toimiva kohtaamispaikka verkossa. Yhdistys jarjestaa retkia,
leireja ja monipuolista ryhmatoimintaa. Toiminta pohjaa yhdistyksen arvoihin, eli
osallistujalahtoisyyteen, yhdenvertaisuuteen, ystavallisyyteen, toiminnallisuuteen ja

syrjinnasta vapaaseen alueeseen. (Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry 2025a.)

EMY jarjestaa matalan kynnyksen vapaa-ajan toimintaa nuorille aikuisille Valoemyn
toimipisteessa Espoon Olarissa. Toimintaa alettiin kehittda yhdessa kavijoiden kanssa

”Tuu messiin!” -hankkeella vuosina 2018-2021, ja se on jatkunut hankkeen jalkeen
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yhdistyksessa. Tarkoituksena on tukea jaksamista ja sosiaalisuutta seka tarjota
mielekasta tekemista. Toimintaan kuuluu erilaisia ryhmia, teemakertoja, oleilua arki-
iltojen Olotila-kohtaamispaikassa ja verkkokeskustelua Discord-palvelimella. Kavijoiden
on myds mahdollista ryhtya itse vetdmaan ryhmaa tai paivystamaan kohtaamispaikassa
vapaaehtoisena. Seka lahikohtaamispaikoissa etta verkossa yksi kohderyhmalle tarkea
toimintamuoto ovat erilaiset pelit lautapeleista videopeleihin ja roolipeliryhmiin. (Espoon

mielenterveysyhdistys EMY ry 2025b.)

EMY:sséa on ollut roolipelitoimintaa vuodesta 2018 lahtien osana nuorille aikuisille
suunnattua “Tuu Messiin!” -hanketta, ja toiminta on ollut vahvasti kavijoiden toiveista
kumpuavaa. Peleja on jarjestetty seka paikan paalla etta etayhteyksin Discord-alustan
valityksella. Kavijapalautteen perusteella roolipelitoiminta on EMY:ssa hyvin toivottua ja
pidettya. Toimintaan osallistujat ovat kokeneet sen auttaneen esimerkiksi tunteiden
saatelyssa, vuorovaikutustaidoissa ja muihin tutustumisessa. Toiminnan on tarkoitus olla
mahdollisimman helposti lAhestyttavaa eika siihen vaadita mitaan erityista kokemusta

ennalta. Roolipeleja paasevat EMY:ssa vetdmaan kaikki halukkaat. (Poyhtari 2024.)

3 Roolipelitjaroolipelaaminen

Roolipelaaminen on 1970-luvulla Yhdysvalloissa syntynyt harrastus. Ensimmaisten
roolipelien sdanndt saivat vaikutteita sotastrategiapeleistd, joissa pelaaja pelaa armeijaa
tai kansakuntaa. Roolipeleissa pelataan sen sijaan yksittaistd hahmoa omine
paamaarineen. Pelaajat asettuvat sovittujen hahmojen rooliin ja kuvailevat hahmoonsa
elaytyen, miten hahmo toimii. Roolipeleissa noudatetaan aina jonkinlaisia ennalta
maariteltyja saantoja. Tyypillista on, ettei olennaista ole voitto, havio tai edes loppuun
paaseminen, vaan pelin tarkoitus on toiminnan mielekkyys itsessaan. (Leppalahti 2009,
7-8.) Roolipelien tarinat sijoittuvat yleensa eurooppalaistyyppiseen fantasiakeskiaikaan
tai tieteiskirjallisuuteen, muihin aikakausiin ja paikkoihin tai kokonaan omiin

maailmoihinsa (Fine 2002, 6).

Kirjailija, pelisuunnittelija ja toimittaja Juhana Pettersson (2005, 9) maarittelee roolipelit
kokemuksen taiteeksi. Niitd jarjestamalla luodaan kokemuksia ja pelaamalla koetaan
uusia tilanteita oman tutun elamanpiirin ulkopuolelta. Peleissa voidaan elaytya hyvinkin

aarimmaisiin, jarkyttaviin tai jannittaviin tilanteisiin tai nostaa aivan arkisia asioita
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tarkasteluun uudesta nakokulmasta. Lasten mielikuvitusleikeista roolipelit erottaa
pelinjohtaja, joka maarittelee pelin puitteet ja sen miljodna toimivan fiktiivisen maailman
raamit. Roolipeleissa niiden harrastajiin vetoavat mielekkaat kdanteet, odottamattomuus
ja kiinnostavat yksityiskohdat, jotka syntyvat pelinjohtajan ja pelaajien dynaamisessa

yhteistoiminnassa. (Pettersson 2005, 9-10.)

Roolipelissa osallistujat tuottavat tarinoita jaetun mielikuvituksen kautta. Pelaajat
asettuvat pelihahmon rooliin ja toimivat jaetussa kuvitteellisessa ymparistdssa. Tahan
prosessiin tuovat rakennetta erilaiset saannostot. Peleja julkaistaan fyysisina ja
sahkoisina ohjekirjoina, joissa esitelldan kyseisen pelin sdanndot tavoitteiden
saavuttamiseen, tarvittavan tiedon seuraamiseen ja konfliktien selvittamiseen. (D’Amato

2024, 13.)

Roolipeliharrastus aloitetaan tavallisesti noin 12-15 vuoden iassa, mutta tata
nuorempana tai vanhempana aloittaminenkaan ei ole tavatonta. Alaikaraja kulkee luku- ja
kirjoitustaidon saavuttamisessa, silla usein peleissa pidetaan lukua esimerkiksi hahmon
ominaisuuksista kirjallisesti hahmolomakkeella. Harrastuksella ei ole ylaikarajaa, koska
varsinkaan poytaroolipelit eivat edellyta tiettya fyysista kuntoa. Roolipelaaminen saattaa

olla hyvin pitkakestoinen harrastus. (Leppalahti 2009, 15.)

Roolipelaamista tehddan monessa eri muodossa. Naista tarkeimpia ovat
poytaroolipelaaminen, liveroolipelaaminen ja nettiroolipelaaminen. Muista tavoista
mainittakoon postipelaaminen, miniatyyripelit ja kerailykorttipelit. Myos videopeleihin
kuuluu roolipeleiksi kutsuttuja peleja, jotka pohjaavat poytaroolipeleihin. Naista
roolipeleina voidaan oikeastaan pitaa vain verkon valityksella pelattavia usean pelaajan
samanaikaisesti pelaamia roolipeleja, joita kutsutaan englanniksi lyhenteella MMORPG
(”massive multiplayer online role-playing game”). (Tuovinen 2023.) Roolipeleista on tullut
2020-luvulle tultaessa myds viihdemuoto (englanniksi "actual play”), jossa peliryhma
taltioi tai suoratoistaa pelidan yleisolle (D’Amato 2024, 14). Tassa opinnaytetydssa

keskitytaan poytaroolipeleihin.

Pdytaroolipeli on roolipelaamisen vanhin muoto. Nimitysta poytaroolipeli kaytetaan
lahinna tehdessa eroa muuhun roolipelaamiseen, eika poyta ole pelille mitenkaan
valttamaton vaan pelata voidaan muuallakin. (Leppalahti 2009, 15.) Nykyaan

poytaroolipeleja pelataan yleisesti myos internetin valitykselld, ja tdhan on kehitetty omia
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sovelluksiaan. Mielikuvituksen tukena voidaan kayttaa hahmoja kuvaavia miniatyyreja,
karttoja tai rakennettuja maastoja. (Baker, Kotera & Turner 2022.) Suomessa tyypillisin
poytaroolipelin muoto on kampanjamuotoinen peli, joka etenee jatkuvana sarjana peleja.
Kampanjat voivat kestaa periaatteessa loputtomasta, kuukausista jopa vuosikymmeniin.
Minikampanja on suunniteltu kestdmaan rajallisen méaaran pelikertoja, ja siina on yleensa
perinteista kampanjapelia selkeampi tavoite ja mahdollisesti ulkoinen kestoa rajoittava
aikapaine. Yhden kerran kestavia peleja kutsutaan englanniksi termilld “one-shot” eli

suomeksi kertapeli. (Pettersson 2005, 32-33.)

3.1 Roolipelin kulku

Poytaroolipelissa tilanteet mallinnetaan sanallisesti pelaajien kertoessa hahmojensa
toimintaa ja pelinjohtajan kuvaillessa ymparistoa ja muiden kuin pelaajahahmojen
toimintaa. Roolipeli alkaa yleensa jostakin alkutilanteesta eli skenaariosta. Pelissa on
tavallisesti lAhtdkohtana jokin haaste tai kohtaaminen, joka motivoi toimintaan. (Tuovinen
2023.) Peleissa kaytetaan yleensa nopanheittoja satunnaistamaan tapahtumia,

esimerkiksi selvittamaan taisteluita tai konflikteja. (Fine 2002, 7.)

Pelin kulku voidaan tiivistda kolmeen osioon, jotka toistuvat uudestaan ja uudestaan.
Ensimmaiseksi pelinjohtaja kuvailee tilanteen ja ympariston, jossa pelaajat ovat.
Seuraavaksi pelaajat kertovat, miten heidan hahmonsa toimivat tilanteessa, joko
toimintaa kuvaillen tai hahmoinaan puhuen. Lopuksi pelinjohtaja paattaa, kuinka
pelaajien valinnat ja toimet vaikuttavat tilanteeseen. (Di 2025.) Peleissa kaytetaan
yleensa nopanheittoja satunnaistamaan tapahtumia, esimerkiksi selvittdmaan taisteluita
tai konflikteja. (Fine 2002, 7.) Taman jalkeen pelissa ollaan jalleen uudessa tilanteessa,

jonka pelinjohtaja kuvailee, ja kuvio pyorahtaa kayntiin alusta uudelleen (Di 2025).

Poytaroolipeleja pelataan yleensa pienissa ryhmissa, joissa on tyypillisesti kolmesta
viiteen osallistujaa. Isommalla osallistujamaaralla pelaaminen on myés mahdollista,
mutta tapahtumien kulku hidastuu sitd enemman, mita useampi pelaaja on mukana. Yksi
ryhmasta toimii pelinjohtajana, jota voidaan kutsua lyhenteella englannista tulevalla
lyhenteella GM eli "game master” tai suomeksi PJ, pelinjohtaja. Joissain peleissa on
pelinjohtajan roolille omat nimityksensa, esimerkiksi D&D:ssa pelinjohtajaa kutsutaan

termilla "dungeon master” eli DM. Yksittainen pelikerta kestaa tavallisesti joitain tunteja.
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Kampanjapelissa peliryhma kokoontuu esimerkiksi viikoittain jatkamaan siita, mihin

pelaajien hahmot viime kerralla jaivat. (Leppalahti 2009, 16-17.)

Roolipeli alkaa pelaajan osalta hahmon luomisella. Hahmo voi olla taustoiltaan hyvin
tarkasti suunniteltu tai rakennettu nopeasti ennen pelia noppaa heittamalla. Hahmoilla
onyleensa joitain pelissa hyddyllisia taitoja ja ominaisuuksia, jotka voivat kehittya pelin
edetessa. (Leppalahti 2009, 17.) Useimmissa peleissa pelaajat ovat vastuussa yhden
hahmon pelaamisesta. Pelaajahahmot ovat kuin paahenkiloita tarinassa. Pelaajat
paattadvat hahmonsa ulkonadn ja kuinka nama ajattelevat ja toimivat. Pelaajahahmoihin
vaikuttaa ulkopuolisia voimia, kuten toiset pelaajat ja sattuma, eli pelaaja ei voi hallita
kaikkea, mitd hanen hahmolleen tapahtuu. Pelaaja paattaa, kuinka hanen hahmonsa

reagoi. (D’Amato 2024, 13.)

Erilaiset pelaajat haluavat tehda pelissa erilaisia asioita, ja hyva pelinjohtaja pyrKkii
antamaan heille kaikille jotakin tekemista pelikerran aikana. Pelaajat voidaan jakaa
karkeasti kolmeen erilaiseen tyyppiin: taistelija, nayttelija ja ongelmanratkaisija. Taistelija
on saantdorientoitunut pelaaja, joka pitda pelin taktisesta ulottuvuudesta ja
mahdollisuudesta hydodyntaa strategista alya ja kehittdd hahmonsa taitoja. Nayttelija on
tarinaan keskittyva ja omaan pelihahmoonsa elaytyva pelaaja, jolle sdantomekaniikat
eivat ole niin tarkeita ja joka haluaa paasta olemaan vuorovaikutuksessa pelimaailman
kanssa. Ongelmanratkaisija on loogisuutta ja johdonmukaisuutta arvostava pelaaja, joka
haluaa paasta kayttamaan alyaan erilaisten arvoitusten ja mysteerien parissa. (Hickman

& Hickman 2009, 24-26.)

3.2 Pelinjohtajan rooli ja tehtavat

Roolipelaaminen on yhteisollista tarinankerrontaa, jossa tarina kuuluu niin pelaajille kuin
pelinjohtajallekin (Kurjenmiekka ym. 2023, 9). Pelinjohtaja kuvailee tilanteen ja
ympariston, jossa pelaajien hahmot ovat. Pelaajat kertovat, mita heiddn hahmonsa
haluavat tehd3, ja pelinjohtaja taas arvioi ja kuvailee pelaajien toiminnan seuraukset.
Roolipelaaminen on jaettu kokemus koko peliryhman valilla, ja tarina rakentuu
pelinjohtajan ja pelaajien vuorovaikutuksesta. (Vuorela & Hiltunen 2020, 6.) Pelaajat
ottavat oman hahmonsa roolin, ja pelinjohtaja pelaa kaikkea muuta pelissa
sivuhahmoista vastustajiin. Han on siis vastuussa pelimaailman tuomisesta eloon. (Di

2025.)
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Roolipeleissa tulee usein eteen pelaajien valintojen tuloksena monimutkaisia tilanteita,
joita saantokirjan tekijat eivat ole voineet ennakoida ja yksildida. Niiden voi jopa sanoa
olevan roolipelien viehatyksen ydin. Naissa tilanteissa korostuu pelinjohtajan merkitys.
Taitava pelinjohtaja pystyy reagoimaan yllattaviin tilanteisiin luovasti ja vaivattomasti.

(D’Amato 2024, 20.)

Pelinjohtaja toimii kanavana pelaajien ja pelin maailman valilld. Hanellad on viimeinen
sana pelimaailman todellisuudesta ja sdantojen tulkinnasta. (Vuorela & Hiltunen 2020, 6.)
Pelinjohtaja suunnittelee pelin, etsii siihen pelaajat ja pitda sen kaynnissa. Pelinjohtajia
onyleensa yksi. Han mallintaa ymparoivaa maailmaa pelaajille, pelaa sivuhahmoja ja
vihollisia seka jaksottaa pelia. Pelinjohtaja ei yksindan paata, mita pelissa tapahtuu, vaan

toimii tapahtumien alkuunpanijana ja rajaa pelia tarvittaessa. (Pettersson 2005, 26-27.)

Pelinjohtaja on kuin linssi, jonka kautta pelaajat paasevat havainnoimaan pelimaailmaa.
Pelinjohtajan kuvailu luo pelimaailman ja sen tarinan, ja kuvailun luonne maarittaa pelin
tunnelman. Esimerkiksi jos pelinjohtaja haluaa saada pelin tuntumaan pelottavalta,
hanen on kuvailtava ymparistoa ja tapahtumia pelkoa herattavalla tavalla. Pelinjohtajan
kuvailu siis synnyttaa pelin todellisuutta ja totuuksia: jos pelinjohtaja ei kuvaile jotain, sita

ei periaatteessa ole olemassa. (Di 2025.)

Pelinjohtaja suunnittelee pelid ennalta joko valmiiseen materiaaliin tukeutuen tai omaa
pelimateriaalia luoden (Leppéalahti 2009, 16). Pelinjohtajan tehtdvana ei kuitenkaan ole
kasikirjoittaa pelin tarinaa tai suoraan ohjata pelaajien valintoja. Pelaajille tulee jattaa
liikkumavaraa pelinjohtajan tarjoamissa raameissa, jolla roolipelaamisen ydin, yhteinen
tarinankerronta, paasee toteutumaan. (Kurjenmiekka, Mustonen, Stratton Smith &
Vartiainen 2023, 5.) Kun pelinjohtaja kokee olevansa suunnitelmineen valmis pitdmaan

pelin, hanen vastuulleen kuuluu myos pelista ja aikataulusta sopiminen. (livonen 2020.)

Onnistunut pelinjohtaminen koostuu monenlaisista taidoista, ja pelinjohtajia on yhta
monenlaisia kuin on pelejakin. Hyva pelinjohtaja osaa kuunnella, olla joustava ja
karsivallinen sekad mahdollisesti myos sovitella erimielisyyksia. Aivan aloittelevallekin
pelinjohtajalle tarkeintd on pelaajien huomioiminen ja reiluus. Pelinjohtajan tulee
tarkkailla peliad ja pelaajaryhmaa, ja mahdollistaa jokaiselle tilaa paasta toimimaan.
Pelinjohtajan on hyva myos rohkaista pelaajia etsimaan ja huomaamaan itsekin tilanteita

paasta kayttamaan oman hahmonsa kykyja. Jotta pelaaminen olisi kaikille hauskaa ja
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mielekasta, pelaajien on voitava luottaa pelinjohtajaan ja pelitilanteen turvallisuuteen.
Yhteisista kaytanndista sopiminen ja kiinnipitaminen ovat keinoja turvallisuuden ja

luottamuksen syntymiseen. (Kurjenmiekka ym. 2023, 6, 14.)

Pelinjohtajan tehtaviin kuuluu yleensa myos pelattavan pelin saantojen opettelu ja niiden
opettaminen muille pelaajille. Tdama voidaan hyvin tehda myds yhdessa pelin kuluessa, ja
joskus myos joku pelaajista saattaa tuntea pelin ennalta pelinjohtajaa paremmin ja voi
talléin auttaa sdantdjen opettelussa. Usein pelinjohtaja on kuitenkin se, jolla on
hallussaan pelin saantokirja ja muu materiaali, joten jo kdytanndn syista sdantdihin
tutustuminen on erityisesti hanen vastuullaan. (livonen 2020.) Roolipeleissa saanngilla on
olennainen osa, mutta lopullinen valta niiden tulkinnasta on aina pelinjohtajalla.
Pelinjohtajan ei tarvitse osata sdantoja ulkoa, mutta kokonaiskuva pelijarjestelmasta on
hyva hahmottaa, jotta saantoja pystyy tarvittaessa myos soveltamaan. (Kurjenmiekka ym.
2023, 6.) Ristiriitatilanteessa pelinjohtajalla on oikeus ja velvollisuus p&attaa, miten asia
juuri talla kertaa juuri tassa pelissa ratkaistaan. Ratkaisu voi olla myds tilapainen, ja
pelinjohtaja voi paattaa, etta saantda tutkitaan tarkemmin pelien vélissa, jotta yhteista

peliaikaa ei kayteta lilkaa sdanndista vaittelyyn. (livonen 2020.)

Pelinjohtaja ei pysty valmistautumaan kaikkeen mahdolliseen ennalta. Improvisointi on
tarkea tydkalu, ja sitd oppii hyddyntdmaan pelinjohtamiskokemuksen karttuessa. Joskus
voi kdyda myos niin, etta pelaajat tekevatkin jotain aivan odottamatonta, eika
pelinjohtajalla olekaan tdhan valmisteltuna mitdan. Jos improvisointikaan ei tilanteessa
luonnistu, pelinjohtaja voi aivan hyvin paattaa pelikerran silla erda siihen, ja todeta

tarvitsevansa valmisteluaikaa ennen seuraavaa pelia. (livonen 2020)

4 Pelillisyys jaroolipelit luovana menetelmana kolmannen sektorin

mielenterveystyossa

Luovuus on sisasyntyista ihmisille. Se nakyy joustavuutena arjen haasteissa, uusien
ratkaisujen tai nakdkulmien keksimisessa seka varsinaisena taiteellisena toimintana.
(Huhtinen-Hildén & Karjalainen 2019, 11.) Taiteella on tutkittu olevan myonteisia
vaikutuksia terveyteen ja hyvinvointiin. WHO:n laajassa katsauksessa (Fancourt & Finn

2019) on kayty lapi yli 3000 taiteen terveysvaikutuksia tutkivaa eurooppalaista tutkimusta
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tuloksineen. Katsauksen mukaan taiteen avulla voidaan edistaa henkista ja fyysista

terveytta seka stressinhallintaa ja vahentaa riskia sairastua masennukseen.

Luova toiminta auttaa osallisuuden ja elamanhallinnan vahvistamisessa, silla siina
ihminen voi ottaa etaisyytta arkeensa ja kartuttaa uudenlaisia kokemuksia ja nakokulmia.

Luova toiminta vahvistaa ihmisen uskoa omiin mahdollisuuksiinsa. (THL 2025.)

Pelillisyys tarkoittaa pelien ottamista avuksi esimerkiksi sosiaalialan tyéhon, kun halutaan
jokin mielekas ja konkreettinen tydkalu asioiden kasittelyyn. Talléin voidaan kayttaa niin
perinteisempia lauta- ja korttipeleja kuin videopelejakin. Pelit herattelevat ihmisille
olennaista leikillisyytta, silla ne ovat hyvin olennainen ja perimmaislaatuinen inhimillisen
vuorovaikutuksen osa. Niiden avulla voidaan havaita vahvuuksia, mahdollisuuksia ja

kiinnostuksen kohteita. (Hytti & Kahkénen 2019, 2-4.)

Paakaupunkiseudulla vuosina 2017-2019 toteutettu PRO SOS -hanke pyrki
yhteiskehittamaan pelillisyyttd hydodyntavia toimintatapoja kokeiluina sosiaaliseen
kuntoutukseen aikuissosiaalitydossa. Kokeilut toteutettiin yhteistyona asiakkaiden,
ammattilaisten ja pelaamisen kokemusasiantuntijoiden kesken. Kokeiluissa pilotoitu
toiminta oli suunnattu etenkin nuorille aikuisille, joilla oli mielenterveysongelmia. (Hytti &

Kahkoénen 2019, 2, 6.)

Roolipelitoiminta voi olla keino hyodyntaa pelillisyytta sosiaalialan tydssa. Roolipeleilld on
monenlaisia hyotyja mielenterveyden tukemisen kannalta. Ne edistavat
vuorovaikutustaitoja, empatiaa ja luovaa ongelmanratkaisutaitoa. Monille peleihin
kytkeytyva luova ilmaisu on niissa tarkeinta. (D’Amato 2024, 13.) EMY:n
toiminnanohjaajan Arttu Poyhtarin mukaan (2024) roolipelit sopivat
mielenterveysyhdistyksen toimintaan todella hyvin, ja niista keratyn palautteen mukaan

roolipelitoiminnalla on ollut monia vaikutuksia hyvinvoinnin kannalta.

4.1 Mielenterveys ja kolmannen sektorin mielenterveystyo

Maailman terveysjarjestd WHO:n (2022) maaritelman mukaan mielenterveys on mielen
hyvinvoinnin tila, joka mahdollistaa kuormituksesta selviytymisen, omien kykyjen
tunnistamisen, oppimisen, tydskentelyn ja yhteisdssa toimimisen. Mielenterveys on

olennainen ja valttamaton osa ihmisen terveytta ja hyvinvointia. Mielenterveys on
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ihmisoikeus ja elintarkeaa niin yksiléiden kuin yhteiséjenkin kehitykselle. (World Health

Organization 2022.)

Mielenterveyden hyvinvointi mahdollistaa kyvyn selviytya itsenaisesti arjen toiminnoista,
tyosta, vapaa-ajasta ja sosiaalisten suhteiden yllapidosta. Mielenterveyteen vaikuttavat
paitsi perima ja biologiset tekijat myds ymparoiva kulttuuri, sosiaaliset tekijat ja

yhteiskunnan rakenteet. (Hietaharju & Nuuttila 2017, 9.)

Monet siséiset ja ulkoiset tekijat suojaavat mielenterveytta. Esimerkiksi terveys, itsetunto,
vuorovaikutustaidot ja itsensa toteuttamisen mahdollisuus ovat sisaisia suojatekijoita.
Perustarpeiden tayttymien, sosiaaliset tukiverkot, koulutus- ja tydmahdollisuudet ja
elinympariston turvallisuus ovat ulkopuolelta tulevia mielenterveytta suojaavia tekijoita.
Mielenterveytta suojaavia tekijoita tulisi lisata tietoisesti. (Hietaharju & Nuuttila 2017, 11-

12.)

Mielenterveytta haavoittavat tekijat vahentavat terveytta ja hyvinvointia. Haavoittavat
tekijat uhkaavat mielenterveytta erityisesti yhdistyessaan, jolloin niiden vaikutus on
moninkertainen. Mielenterveytta haavoittavia sisaisia tekijoita ovat esimerkiksi sairaudet,
huonot ihmissuhteet, huono sosiaalinen asema ja eristaytyneisyys. Ulkoisiin haavoittaviin
tekijoihin kuuluvat esimerkiksi kodittomuus, erot ja menetykset, kiusaaminen, tyottomyys
ja paihteiden kaytto. Mielenterveytta haavoittavia tekijoita tulisi pyrkia poistamaan

hyvinvoinnin parantamiseksi. (Hietaharju & Nuuttila 2017, 12.)

Kolmas sektori on vahvasti mukana mielenterveyspalveluiden jarjestamisessa. Erilaiset
jarjestot, yhdistykset ja saatiot tarjoavat seka valtakunnallisesti etta paikallisesti
esimerkiksi asumispalveluita, paiva- ja tyotoimintaa. Kolmas sektori tarjoaa tukihenkilo-
jaystavatoimintaa, tapahtumia, ohjausta seka koulutusta mielenterveyskuntoutuijille.
(Hietaharju & Nuuttila 2017, 21-22.) Julkisen ja kolmannen sektorin olisi hyva toimia
yhteistydssa, jotta ihmisten palveluntarpeisiin pystyttaisiin vastaamaan parhaalla tavalla

(Haténen, Kurki, Larri & Vuorilehto 2014).

Toiminnan tarkoitus on olla muuta palvelujarjestelmaa taydentavaa, esimerkiksi
asumispalveluita laitoshoidon jalkeen. Paivatoiminnan tarkoituksena on tarjota tukea
omatoimisuuteen, aktiivisuuteen ja sosiaalisten taitojen kehittamiseen. Toiminnassa

harjoitellaan elamantaitoja, saadaan mielekasta sisaltoa elamaan ja kohdataan muita
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samankaltaisessa tilanteessa olevia vertaistuen merkeissa. (Hietaharju & Nuuttila 2017,

21.)

4.2 Luovatjatoiminnalliset menetelmat mielenterveystyossa

Luovilla ja toiminnallisilla menetelmilld on tutkitusti todettu olevan positiivinen vaikutus
terveyteen ja hyvinvointiin, ja niitd kaytetaankin osana mielenterveystyota tasta syysta
esimerkiksi jarjestamalla erilaisia luovia ryhmia, kulttuuriretkia ja toimintatuokioita.
Aktiiviset kulttuuriharrastukset ovat yhteydessa hyvan elaman kokemuksiin.
Yhteisollisyys, osallisuus ja itseluottamus lisdantyvat harrastuksien ja sosiaalisen
osallistumisen myota. Yhteistoimintaan osallistuminen tukee paremman
elamanhallinnan saavuttamista. Naiden kaikkien myota hyvinvointi vahvistuu ja

yksinaisyys vahenee. (Airaksinen ym. 2019, 10.)

Luova toiminta lisaa ihmisten osallisuutta ja hyvinvointia. Talloin myoés ihmisten
palveluntarve vahenee, ja palveluiden kustannukset vahenevat pitkalla aikajanteella, kun

palveluiden asiakkaat kuntoutuvat. (THL 2025.)

Luovien menetelmien tavoite ei ole jokin toiminnasta syntyva luova lopputuote vaan
prosessiitsessaan. Luovan toiminnan prosessi on sarja kokemuksia, jotka rikastuttavat
osallistujan kokemusmaailmaa. Prosessi etenee kokemuksia reflektoimalla ja niista

oppimalla. (THL 2025.)

Luova ryhmaprosessi voidaan jakaa viiteen eri vaiheeseen: virittdytymiseen,
etdannyttdmiseen, sanoittamiseen, jakamiseen seka palautteeseen ja hyvaksyntaan.
Aluksi siis virittaydytaan luovan toiminnan aarelle, mika auttaa etddntymaan omista
kokemuksista. Sen jalkeen kokemukset sanoitetaan luovalla toiminnalla, esimerkiksi
kuvallisesti tai sanallisesti. Kokemusten jakaminen turvallisesti osana ryhmaa auttaa
nakemaan omat kokemuksensa uudessa valossa seka hahmottamaan uusia

mahdollisuuksia. (THL 2025.)

Yhtena toiminnallisuuden lahtdkohtana voidaan pitaa leikkia. Leikki on ihmiselle
synnynnainen tapa toimia ja kehittya. Leikinomaisella toiminnalla on mahdollista yhdistaa
ihmisia vuorovaikutuksen avulla. Leikki ei kuulu pelkastaan lapsille, vaan ihminen leikkii
lapi elamansa. Aikuisten leikkimisesta kaytetaan eri sanoja, ja siihen suhtaudutaan

maaratietoisemmin ja vakavammin. Puhutaan peleista, luovasta toiminnasta tai
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osallistavista aktiviteeteista. Kuntouttavat ja hyvinvointia tuottavat vaikutukset ovat
kuitenkin samat kuin lapsillekin. Kyseessa on kokeileva tutkiminen, jossa toiminnan tulos

ei ole padaosassa. (Airaksinenym. 2019, 19-21.)

4.3 Pelillisyys luovana ja toiminnallisena menetelmana

Pelillisilla menetelmilld voidaan saavuttaa tasa-arvoisempi asiakassuhde, kun seka
asiakas etta ammattilainen osallistuvat samaan toimintaan. Asiakkaalla saattaa olla
pelistd enemman kokemusta, eli han paasee toimimaan pelin suhteen asiantuntijan
roolissa. Nain pelit voivat auttaa luottamuksen syntymisessa ja valtasuhteiden

purkamisessa, jolloin asiointikynnys palveluihin madaltuu. (Hytti & Kahkénen 2019, 4.)

Pelillisyys on luonteeltaan leikillista ja rentoa, mikd on omiaan luomaan turvallisen
ilmapiirin ja helpottamaan osallistumista. Peli asettaa kaikki osallistujat tasavertaisiksi, ja
sen luoma jannitys ja innostus tuo osallistujat yhteen. Pelien kautta syntyy helposti siis
ryhmaytymista ja yhteisollisyytta. (Hytti & Kahkdnen 2019, 4.) Pelillisyyden avulla asioiden
kasittelysta voidaan tehda turvallista pelin tarjoamissa selkeissa rajoissa ja sovitussa
rakenteessa. Pelien avulla on mahdollista tarkastella asioita eri tavoin kuin yleensa ja
etdannyttaa itsedan omasta tilanteestaan. Pelit toimivat siis hyvin niin keskusteluiden

virittamiseen kuin niiden syventamiseenkin. (Hytti & Kdahkénen 2019, 5.)

Pelit tuovat monenlaisia hyotyja hyvinvointiin. Ne tukevat aktiivisuutta tarjoamalla usein
aivan konkreettisen syyn lahtea kotoa. Pelillisyytta hyodyntava ryhmatoiminta voi tuoda
elamaan uutta positiivisuutta uusien ystavien ja mielekkaan sisallon myota. Pelillisyytta
voidaan kayttaa vuorovaikutuksen kehittamiseen. Pelissa syntyvassa luottamuksellisessa
ilmapiirissa asiakkaan on helppo tulla kuulluksi ja ilmaista itseaan myods muuten kuin
puhumalla. Pelillisyys voi myos edistaa tydhyvinvointia avaamalla uusia ndkokulmia myos
sosiaalialan ammattilaisille. Avoin asenne ja rohkeus heittaytya ovat hyvia taitoja, jos pelit
ovat menetelmana itselle uusia. Tydntekijan kannattaa tutustua pelillisiin menetelmiin

ennalta. (Hytti & Kdhkénen 2019, 5-6.)

Pelillisten menetelmien suunnittelussa ja kayttoonotossa tarkeaa on asiakaskeskeisyys.
Asiakkaat on hyva ottaa mukaan ideointiin ja suunnitteluun, ja heidan toiveitaan

kannattaa kuunnella menetelmia kehitettaessa. Mikali asiakkaalla on entuudestaan
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pelikokemusta, han paasee toimimaan kokemusasiantuntijana ja perehdyttdmaan

tyontekijoita pelaamiseen. (Hytti & Kahkénen 2019, 6.)

PRO SOS -hankkeessa pelillisyytta hyddyntavalla toiminnalla havaittiin olevan
monenlaisia hyotyja niin osallistujille kuin tyontekijoillekin. Toiminnan huomattiin olevan
hyva tapa tutustua nuoriin aikuisiin ja saada heista uutta tietoa. Pelit auttoivat
keskusteluyhteyden avaamisessa, ja niiden kautta syntyvassa vuorovaikutuksessa nousi
esiin asiakkaiden vahvuuksia ja kiinnostuksenkohteita. Asiakkaiden ja tyontekijoiden
rooliasetelmat muuttuivat pelatessa, mika saattoi madaltaa kynnysta yhteydenottoihin ja
palveluissa asiointiin. Nuoret aikuiset paasivat pelillisyytta hyodyntavassa toiminnassa
myods kokeilemaan asioita, joihin heilld ei valttdmatta muuten olisi esimerkiksi

taloudellisesti mahdollisuuksia. (Hytti & Kahkonen 2019, 8.)

Pelillisyyden kayttaminen voi madaltaa kynnysta osallistua toimintaan. Talloin asiakkaan
on helpompi myos kertoa itsestaan, jolloin han paasee paremmin osaksi ryhmaa ja
osallisuus vahvistuu. Ryhman keskusteluissa nousseita aiheita ja hyvaksi havaittua

toiminnallisuutta voidaan hyodyntaa myos yksilotyossa. (Hytti & Kahkonen 2019, 9.)

4.4 Roolipelit mielenterveyden tukena

Roolipelit kehittavat mielikuvitusta ja tarjoavat kokemuksia, jotka eivat muuten olisi
mahdollisia. Niiden avulla on mahdollista kokeilla turvallisesti uusia rooleja ja
toimintamalleja. Harrastajat mainitsevat myds havainnointikyvyn, sosiaalisten taitojen,
itsevarmuuden, sanavalmiuden ja esiintymiskyvyn kehittymisen hyodyksi roolipelien
pelaamisesta. Pelaamisella on mahdollista kehittdd myos kielitaitoa, silla monet pelit

ovat englanninkielisia. (Leppalahti 2009, 49-51.)

Roolipelaaminen on sosiaalista toimintaa, jonka kautta on mahdollista solmia uusia
ihmissuhteita ja laajentaa ystavapiiridan. Yhteinen harrastus yhdistaa, ja samanhenkisten
ihmisten kanssa pelaaminen voi johtaa ystavyyteen myos pelipdydan ulkopuolella.
(Leppalahti 2009, 50.) EMY ry:n toiminnanohjaajan (Péyhtari 2024) mukaan roolipeleisséa
oppii tuntemaan muita ihmisia ja myos itsedan. Hanen mukaansa pelien avulla on
mahdollista oppia esimerkiksi tunnesaatelya ja itsenséa ilmaisua seka kehittaa sosiaalisia

taitojaan. (Poyhtari 2024.)
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Roolipelit on yhdistetty historiansa aikana useaan otteeseen mielenterveyteen, kun on
pelatty niilld olevan siihen haitallisia vaikutuksia. Ilman mitdan todennettavaa nayttéa
Dungeons & Dragons -pelilla pelattiin olevan yhteyksia saatananpalvontaan ja
mielenterveyshairidihin. Aihetta on tutkittu, ja tutkimuksissa on todettu, ettei D&D aiheuta
mielenterveyshairidita. Niissd on myos todettu, ettd mita tutumpi roolipeli on, sita
vahemman sita pidetaan mielenterveydelle vaarallisena. (Baker, Kotera & Turner 2022, 3—
4.) Osa pelaajista korostaa roolipelien hyvana puolena myds mahdollisuutta

mielekkadaseen ja hauskaan vapaa-ajanviettoon ilman paihteita (Leppalahti 2009, 52).

Lehdon (2021, 76) mukaan roolipeleillad on tutkimusaiheena monia samankaltaisuuksia
taiteen ja hyvinvoinnin kanssa. Koska roolipeleja voidaan ldhestya hyvin monesta eri
nakokulmasta, on suurin osa taiteen ja hyvinvoinnin yhteytta kasittelevasta tutkimuksesta
yhteydessa roolipeleihin. Erityisesti sosiodraama ja roolipelaaminen muistuttavat
toisiaan. Jacob Levy Moreno alkoi tutkia rooleja sosiaalisina rakenteina 1920-luvulla.
Vuonna 1946 han loi sosiodraamaprosessin esittden, etta hahmon roolin pelaaminen
ryhmassa voi olla terapeuttista. Tdma ja muut samankaltaiset terapiamuodot eivat ole
sama asia kuin roolipelit, vaikka niissd samankaltaisia elementteja onkin. (Lehto 2021,

76.)

Roolipeleissd asetutaan pelihahmon rooliin ja seikkaillaan arkitodellisuudesta
poikkeavassa ymparistossa. Monet pelaajat kokevat, etta pelatessaan he pystyvat
hetkeksi luopumaan esimerkiksi tyo- tai opiskelupaineista ja purkamaan niita turvallisesti.
Peleissa on mahdollisesta kokeilla itselle vieraita kayttaytymismalleja ja tutustua
uudenlaisiin ajattelutapoihin, pelaajien mukaan usein viela syvallisemmin kuin
esimerkiksi elokuvaa katsomalla. (Leppéalahti 2009, 52). Pelihahmoon elaytymalla ja
tdman asemaan asettumalla on mahdollista nahda asioita eri ndkdkulmasta ja kokeilla
omasta kokemuksesta poikkeavia kayttaytymismalleja. Naitd ominaisuuksia on kaytetty
hyvéksi erilaisia pedagogisia roolipeleja kehitettdessa. Niiden avulla voidaan opetella
esimerkiksi erilaisia eldmanhallinnantaitoja tai antaa asennekasvatusta. (Leppalahti

2009, 52-53).

Roolipelit antavat mahdollisuuden elaytya uudenlaisiin tilanteisiin ja muiden henkildiden
asemaan, jolloin pelaaja paasee mahdollisesti kasittelemaan asioita, joita han ei ole ehka
aikaisemmin osannut kasitella. Pelaajat paasevat roolipelissa kokeilemaan hahmojensa

kautta taitoja, joita he eivat ole aiemmin kokeneet hallitsevansa. Parhaimmillaan pelaajat
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saattavat pelin kautta havaita pystyvansa sittenkin itselleen haastaviin asioihin. (Poyhtari
2024.) Pelihahmolla on usein joitain tavallisuudesta poikkeavia kykyja ja taitoja, joita
kayttamalla he usein toimivat tarinan sankareina. Roolipeliseikkailun vastusten
voittaminen ja pelihahmon nouseminen juonen kannalta tarkeaksi vaikuttavat usein myos
pelaajaan. Pelaaja voi hahmonaan ja hahmonsa kautta saada kokemuksia

onnistumisesta, osallisuudesta ja merkityksellisyydesta. (Leppalahti 2009, 53).

Roolipelien ja hyvinvoinnin vélisesta yhteydesta kaivataan kuitenkin viela lisda tutkimusta.
Aiheen syvallisempi ymmartaminen voisi johtaa roolipelien kayttéon
terapiatarkoituksessa. (Lehto 2021, 81.) Aihe selvasti kiinnostaa, ja esimerkiksi Laurea-
ammattikorkeakoulusta on vuonna 2022 valmistunut Ville Mutkan (2022) opinnaytetyo
”Kun Dragonborn-barbaari tulikin puhuneeksi — Opinnaytetyo lauta- ja roolipelien
vaikutuksista matalan kynnyksen mielenterveystytssa” EMY ry:lle seka vuonna 2025
Josefina Jurmun ja Aki Kulmalan opinnaytetyd ”Roolipeliharrastuksen vaikutukset nuorten
voimaantumiseen ja osallisuuden kokemuksiin” (2025) Akaan nuorisopalveluille. Lisaksi
aihetta on tutkinut aiemmin myds esimerkiksi Teemu Hamalainen (2019) Tampereen
ammattikorkeakoulusta opinnadytetydosaan ”Pelistd elamaan. Pdytaroolipelien kaytto

sosiaalisen syrjaytymisen ehkaisyssa.”

Mutkan opinnaytetyd on tdman opinnaytetydn tapaan toteutettu EMY:lle. Mutkan tulosten
mukaan roolipelien avulla voidaan vahvistaa mielenterveyden suojatekijoita ja edistaa sen
myo6ta mielenterveytta. Jatkotutkimusaiheiksi Mutka esittaa tutkimuksen toistamista
suuremmalla otannalla ja muissa ymparistdissa, pelien voimaantumista edistavien
tekijoiden selvittdmista, peliaiheisten koulutusmateriaalien luomista ja pelien
vaikutuksien kartoittamista suhteessa mielenterveyspalveluiden tarpeeseen ja kysyntaan.
(Mutka 2022, 59-60.) Jurmun ja Kulmalan opinnaytetyon tulokset puolestaan osoittavat
roolipeliryhmien voivan tukea nuorten osallisuutta ja voimaantumista, jotka kuitenkin
siirtyakseen pysyvammin nuorten arkeen vaatisivat pidempiaikaista tukea ja tulosten
laajempaa tarkastelua. (Jurmu & Kulmala 2025, 40). Aiheessa riittaisi siis viela hyvin

tydsarkaa.
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5 Roolipelitoiminnan ohjaaminen

Aloittelevan pelinjohtajan on hyva olla pelaajilleen avoin siita, ettd on toimimassa
pelinjohtajan roolissa ensimmaisia kertoja. Pelikertojen jalkeen kannattaa pyytaa
palautetta, kehuja, toiveita ja vinkkeja peliryhmalta, silla vaikka aiheesta voi lukea paljon
kirjoista tai opiskella katselemalla erilaisia opetusvideoita, pelinjohtajan taidot karttuvat
ennen kaikkea kaytannon kokemuksen myota. (Kurjenmiekka ym. 2023, 7.) Virheita ei
kannata pelata, silla niita tekevat kokeneetkin pelinjohtajat. Niista voi ottaa oppia ja
kehittya pelinjohtajana. Mikaan peli ei ole taydellinen, eivatka pelinjohtajan huolelliset
suunnitelmat aina toteudu. Niin kauan kuin kaikilla pelaajilla on hauskaa, peli on

onnistunut. Tdma koskee myds pelinjohtajaa. (livonen 2020)

Tuoreen pelinjohtajan on yleensa hyva lahtea liikkeelle yksinkertaisesta seikkailusta.
Sellainen on monipolveilevaa tarinaa helpompi suunnitella ja hallita, ja pelillda on myds
tilaa ottaa sitd muotoa, joka sille pelaajien toiminnan myo6ta alkaa muodostua. Pelaajia on
hyva osallistaa pelin suunnitteluun mukaan esimerkiksi sovittamalla pelaajahahmojen

taustatarinoita osaksi isompaa tarinaa. (livonen 2020.)

5.1 Roolipeliseikkailun suunnitteleminen

Roolipeliseikkailu on yksittdinen kohtaus tai joukko kohtauksia, jotka muodostavat oman
juonenkaarensa joko sellaisenaan kertaluontoisessa pelissa tai osana laajempaa
peliseikkailujen sarjaa eli pelikampanjaa. Yksittaista seikkailua voisi verrata esimerkiksi
televisiosarjan jaksoon. Yksittaisella seikkailulla on aina jokin tavoite, jonka

saavuttaminen paattaa seikkailun. (Kurjenmiekka ym. 2023, 9-10.)

Roolipeli vaatii toteutuakseen monia paatoksia pelinjohtajalta. Ennen pelia tulee
esimerkiksi paattaa, kaytetaanko valmista maailmaa vai pelinjohtajan itse
suunnittelemaa maailmaa, tai millaisia pelin tyyli ja painotukset ovat. Valmisseikkailuja
voi kayttaa joko sellaisenaan, lainata niista osan ja keksia loput itse tai vain lukea niita
inspiraatioksi. Toiset pelinjohtajat suunnittelevat pelimaailmansa pieninta yksityiskohtaa
myodten, toiset keksivat maailmaansa sisaltdoa lennosta pelin edetessa.
Maailmansuunnitteluun on olemassa myos monenlaisia tydkaluja pelinjohtajan avuksi,

esimerkiksi lukuisia kartanteko-ohjelmia, nimigeneraattoreita, satunnaistaulukoita seka
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roolipelimuistiinpanojen hallintaan tarkoitettuja sivustoja ja sovelluksia. (Kurjenmiekka

ym. 2023, 8.)

Pelinjohtajalla on hyva olla jonkinlainen kasitys seikkailun suuremmista linjoista. Riippuu
paljon kulloinkin kyseesséa olevasta peliryhmasta, sopiiko peliin paremmin pelinjohtajan
tarkemmin ohjaama tarina vai laajemman vapauden pelaajille jattdminen. Edellda mainittu
vaatii ennalta paljon suunnittelutyota pelinjohtajalta, kun taas jalkimmainen edellyttaa

enemman kykya heittaytya ja mukautua pelaajien valintoihin. (Kurjenmiekka ym. 2023, 9.)

Tarinan on usein hyva lahtea liikkeelle rauhallisemmin kuin se paattyy, kiihdyttaa kohti
huipennustaan ja hidastaa taman jalkeen viela loppua kohden. Talloin pelaajat saavat
alussa aikaa tutustua maailmaan omaan tahtiin, mika auttaa tunnesiteen syntymisesséa
pelaajien ja tarinan valille, mika edelleen edistaa pelikokemuksen mielekkyyden tuntua.

(Kurjenmiekka ym. 2023, 10.)

Seikkailu paattyy yleensa sille asetetun tavoitteen saavuttamiseen. Kampanjassa sarja
seikkailuja muodostaa jonkinlaisen kokonaisuuden, ja se paattyy ideaalitilanteessa
johonkin nayttavaan loppukohtaukseen ja mahdollisesti erityisen mieleenpainuvaan
seikkailuun. Seikkailulle tai kampanjalle voidaan pelata viela erillinen epilogi, jolloin
pelaajat saavat pohtia ja jakaa ajatuksiaan siita, mita heidan hahmonsa tekevat seikkailun
jalkeen. Pelinjohtaja puolestaan voi kuvailla, miten maailma ja tarkeimmat sivuhahmot
jatkavat tasta eteenpain. Lopuksi voidaan myos muistella yhdessa kohokohtia, vaihtaa
yhdessa ajatuksia ja antaa yleista palautetta pelista. Samalla voidaan myos jo alkaa

kayda keskustelua mahdollisista tulevista peleista. (Kurjenmiekka ym. 2023, 11.)

Uutta pelia aloittaessa on hyva olla tietoinen, minkalaisesta pelista on kyse esimerkiksi
saantojen, tyylin tai sisallon osalta. Erilaiset pelit painottuvat erilaisiin asioihin, ja eri
pelisysteemeilld on erilaisia mahdollisuuksia ja rajoituksia, jotka pelinjohtajan kannattaa

ottaa huomioon. (livonen 2020.)

Yksi tapa suunnitella oma seikkailu, on kayttaa naytelmakirjallisuudesta tuttua kolmen
naytoksen tarinan kaavaa (kuvio 1). Ensimmaisessa naytoksessa peli kaynnistetaan
esittelemallda maailma ja hahmot seka tuomalla peliin jokin sen liikkeelle saattava
tapahtuma tai jonkinlainen kdannekohta. Toisessa naytoksessa juoni kehittyy ja tapahtuu

suurin osa varsinaisesta seikkailusta, ja peli huipentuu kolmannessa naytoksessa
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tapahtuvaan ratkaisevaa tapahtumaan ja rauhoittuu viela lopuksi kohti tarinan paatosta.

(livonen 2020.)

KLIIMAKSI

KRIISI

KAANNEKOHTA

Kuvio 1: Kolmen naytoksen tarinan kaava (Ollikainen, 2023).

Tarkkoja kaanteita ei tarvitse eika toisaalta voikaan tietaa ennalta, silla pelaajien valinnat
ja toiminta vaikuttavat juonenk&anteisiin loppuratkaisua mydten, mutta tarkoitus
tallaisessa rakenteessa olisi se, etta alussa pelaajilla on tilaa rauhassa tutustua
maailmaan ja hahmoihin, jotta hahmojen seikkailut eivat tunnu pelaajille yhdentekevilta,
ja lopussa taas riittdvan nayttava finaalikohtaus tekee pelaajiin vaikutuksen. (livonen

2020.)

Toinen hyva tyokalu roolipeliseikkailun suunnitteluun on viiden huoneen luolasto, joka on
pelinjohtaja ja kirjailija John Fourin (2023) vuosina 2002-2003 kehittama seikkailurakenne.
Se koostuu viidesta erillisesta tilanteesta ja tilasta, jotka haastavat pelaajahahmoja
jokainen hieman eri tavoin. Nimestaan huolimatta kyseessa voi olla muukin ymparistd
kuin perinteinen fantasiagenren pelin luolasto: esimerkiksi avaruusalus, pilvenpiirtajan
kerros tai kartanon siipi. Viiden huoneen luolasto on tarkoitettu lyhyeksi pelattavaksi, ja se
on myos pelinjohtajalle nopea suunnitella. Tarvittaessa sita voi helposti suurentaa tai

pienentaa. (Four 2023.)

Jokainen huone tarjoaa jotain erilaista pelaajille. Ensimmainen huone on sisdankaynti ja
vartija, ja kaynnistaa seikkailun vauhdikkaasti esimerkiksi ansan ratkaisemisella tai
taistelulla. Toinen huone on arvoitus tai roolipelillinen haaste, joka toimii vastapainona

edelliselle huoneelle. Kolmas huone on temppu tai takaisku, eli jotain, mika yllattaa
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pelaajat ja rakentaa jannitysta. Neljantena pelaajahahmot kohtaavat loppuhuipennuksen
esimerkiksi suuren taistelun tai muun konfliktin muodossa, ja viidentena heita odottaa

viela palkkio, paljastus tai mahdollista jatkoa pohjustava juonenkaanne. (Four 2023.)

Eri pelijarjestelmiin lOytyy paljon valmiita seikkailuita, joissa kaikki edella mainitut vaiheet
on mietitty pelinjohtajan puolesta valmiiksi. Valmisseikkailu kannattaa lukea huolella ja
tehda siitd omat muistiinpanot seka jattaa kuitenkin aina hieman tilaa myos sattumalle.
Valmista seikkailua voi kayttaa paitsi taysin sellaisenaan, myds hieman muunnellen,
laajemmin uudelleen kirjoitettuna tai vain kevyena inspiraation lahteena. Niin aloittelevien
kuin kokeneempienkin pelinjohtajien voi olla hyva lukea ja selailla valilla
valmisseikkailuja, silla usein pelien tekijoilla itselldadn on roolipeleista pitka kokemus,

josta muutkin voivat hyotya. (livonen 2020.)

Pelaajien valintoja ei kannata pyrkia ohjailemaan liikaa, silla roolipelien viehatys perustuu
paljolti juuri suureen valinnanvapauteen siina, mitd hahmo pystyy pelimaailmassa
tekemaan. Liian tarkkaan suunniteltu peli rajoittaa myds pelinjohtajan
improvisaatiomahdollisuuksia ja uusien ideoiden ottamista mukaan kesken pelin. Peliin

on siis hyva jattaa varaa poiketa pelinjohtajan suunnittelemilta raiteilta. (livonen 2020.)

5.2 Kaytannon valmistelut ennen pelikertaa

Kun pelinjohtaja on suunnitellut pelin ja tutustunut materiaaliin, on aika siirtya kaytannon
asioiden hoitamiseen. Roolipelin jarjestaminen vaatii toimintaa ennen peli, sen aikana ja

sen jalkeen. (livonen 2020)

Pelin sisallosta, tyylista ja painotuksista on hyva keskustella etukdteen myds pelaajien
kanssa. Yksi toimiva tydkalu tdhan on niin kutsuttu nollapelikerta, eli erdanlainen ennen
pelia tapahtuva kokoontuminen, jossa yhdesséa keskustellaan tulevasta pelista.
Pelinjohtaja voi nollapelikerralla kertoa suunnitelmistaan, kysella pelaajien toiveita ja
odotuksia seka auttaa hahmonluonnissa. Niin pelaajat kuin pelinjohtajakin saa esittaa
toiveita ja rajauksia pelin sisaltdéon. Nollapelikerran tavoite on tehda selvaksi kaikille peliin

osallistuville, minkalaiseen peliin he ovat tulossa mukaan. (Kurjenmiekka ym. 2023, 8-9.)
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5.2 Pelinjohtajan tehtavat pelikerran aikana

Muistiinpanojen tekeminen on tarkea osa pelinjohtajan tehtavaa. Pelin aikana on hyva
tehda muistiinpanoja tarkeimmista tapahtumista, hahmoista, nimista, paikoista ja
muusta olennaisesta. Nama huomiot voi kirjoittaa selkeammin auki myéhemmin ajan
kanssa. Muistikirja voi toimia pelien valilla myos paikkana kerata ideoita ylos sitda mukaa,
kun niita paahan palkahtaa. Ideoita ja muita muistiinpanoja voi toki tehda myos
sahkdisessa muodossa, esimerkiksi jossakin virtuaalisessa

roolipelinsuunnittelutydkalussa. (livonen 2020).

Pelisessio rakentuu yleensa kolmesta vaiheesta: kertauksesta, pelaajien vuorosta ja
seurausten kuvailusta. Pelin aluksi pelinjohtaja kuvailee lyhyesti, mihin edellisella kerralla
jaatiin ja mika on taman kerran lahtotilanne. Taman jalkeen pelaajat kertovat, mita heidan
hahmonsa tekevat ja heittavat tarvittaessa noppaa nahdakseen, onnistuuko toiminta.
Pelinjohtaja huolehtii, etta kaikki paasevat tasaisesti 8dneen. Seuraavaksi pelinjohtaja
kuvailee, miten pelaajien toiminta vaikuttaa maailmaan. Han pelaa myds sivuhahmoja ja
mahdollisia vastustajia kuvaillen ndiden toimintaa ja reaktioita pelaajahahmoihin.

(Vuorela & Hiltunen, 2020.)

Pelaajien vuoro ja seurausten kuvailu toistuvat lapi pelin vieden tarinaa eteenpain.
Pelinjohtajan tulee seurata kelloa pelikerran aikana, ja paattaa pelikerta ajan kulumisen ja
pelissa sopivan tilanteen mukaan. (Vuorela & Hiltunen, 2020.) Ensimmainen pelikerta voi
olla hyva jattaa johonkin jannittavaan kohtaan, silld tama luo jannittavaa odotusta
pelaajissa. Pelaajille on hyva antaa seurattavia johtolankoja, joista he voivat seuraavalla
kerralla jatkaa. Pelikerran paatteeksi pelaajilla olisi hyva olla selkea mielikuva seuraavan
kerran mahdollisista toimintavaihtoehdoista. Pelaajahamoille voi ensimmaisen kerran
paatteeksi antaa jotain palkintoja esimerkiksi taikaesineiden tai muiden aarteiden
muodossa. Myos hahmon taitotason kehittyminen voi olla hyva palkinto. (Kurjenmiekka

ym. 2023, 26-27.)

5.3 Pelinjohtajan tehtavat pelikerran jalkeen

Ensimmaisen pelikerran jalkeen pelinjohtajan kannattaa arvioida pelin kulkua, pelikerran
rakennetta ja pelin rytmia (Kurjenmiekka ym. 2023, 27). Erityisesti uuden pelinjohtajan on

hyva pyytaa pelin jalkeen palautetta (livonen 2020). Yleisestikin pelikertojen loppuun on
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hyva varata aikaa pelin purkuun (Kurjenmiekka ym. 2023, 30). Jos jokin pelissa jaa
vaivaamaan, se on hyva ottaa puheeksi. Tilanteen mukaan asian voi ottaa puheeksi koko

peliryhman kesken tai kahden kesken pelaajan kanssa. (livonen 2020.)

Eras hyvaksi havaittu tyokalu pelikerran purkuun on kohokohdat ja toiveet. Jokainen
pelaaja saa vuorollaan kertoa yhden kohokohdan pelista tai laajennettuna yhden
kohokohdan jokaisen muun pelaajan pelaamisesta. Nama ovat siis asioita, joita pelaajat
haluavat nahda pelissa. Seuraavaksi kaikki saavat esittaa toiveen liittyen seikkailun tai
kampanjan kulkuun. Nama asiat kertovat pelinjohtajalle, mita han voisi lisata peliin ja
mahdollisesti my0Os sen, jos pelaajat haluavat siirtya jo nykyisesta sisallosta muualle.

(Kurjenmiekka ym. 2023, 30).

Jos pelissa on kasitelty erityisen rankkoja aiheita tai jollekin hahmolle on tapahtunut jotain
traumaattista, myos tata on hyva kasitella pelin purkamisessa. Pelinjohtajan on syyta
varmistaa, etta pelaaja voi hyvin. Pelaaja saattaa joskus elaytyd hahmoonsa niin
voimakkaasti, ettd hahmon tunteet saattavat jaadda mieleen ja tuntua omilta.
(Kurjenmiekka ym. 2023, 30). Tata ilmiota kutsutaan englanniksi termilld "bleed”, jonka
voisi kaantaa esimerkiksi tunnevuotona. Se tarkoittaa hahmon ja pelaajan tunteiden ja
kokemusten sekoittumista, eli sita, etta pelissa koetut asiat voivat vaikuttaa pelaajaan tai
toisin pain. Joskus vahva hahmoon eldaytyminen voi olla pelaajan toivoma kokemus, ja
joskus se taas voi vaikuttaa pelaajaan ja koko ryhmaan negatiivisesti. Pelikerran jalkeen
on hyva varata pelaajille aikaa keskustella hahmonsa kokemuksista ja ottaa niihin nain
etaisyytta. Inmiset pelihahmojen taustalla ovat aina tarkedmpia kuin peli. (D’Amato 2024,

34-35.)

Pelikertojen valissa pelinjohtajan tulee tarkastaa muistiinpanonsa, pitda ne jarjestyksessa
ja suunnitella mahdollisuuksien mukaan hieman tai hieman enemman tulevia pelikertoja.
Joskus pelaajat saattavat haluta keskustella myos hahmoistaan ja pelista kahden
pelinjohtajan kanssa, joten talle voi olla hyva jarjestaa aikaa. (Vuorela & Hiltunen 2020, 7.)
Ennen jokaista pelikertaa on hyva valmistella ainakin sen pelikerran keskeiset sijainnit,
sijainnit, tapahtumat seka kerrata lapi aikaisempaa materiaalia ja pelin tapahtumia.
Pelinjohtajan kannattaa kirjoittaa itselleen ylos, missa pelaajahahmot ovat, keita he
kohtaavat ja mita tapahtumia pelimaailmassa tapahtuu joko pelaajahahmoista riippuen
tai riippumatta. Enemmankin voi valmistella, mutta suositeltavaa on valmistella

korkeintaan yksi pienempi tarinan kaari tai seikkailu kerrallaan. Pelaajat yleensa vievat
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tarinaa hahmojensa valinnoilla aina omiin, usein yllattaviin suuntiinsa, ja liian pitkalle

ulottuva valmistelu on pelinjohtajalle vain turhaa tyota. (Kurjenmiekka ym. 2023,27.)

Pelaajien toimia voi toki yrittdd ennakoida antamalla heille konkreettisia vaihtoehtoja,
joihin tarttua. Pelaajahahmojen tavoitteista ja keskeisista tiedoista, esimerkiksi uusista
taidoista ja taikaesineista voi olla hyva pitaa kirjaa, jotta pysyy itse perassa siita, mika
pelaajia voisi seuraavaksi kiinnostaa ja motivoida. Jos pelinjohtaja haluaa kayttaa
pelissdan jotain sdhkdisia apuvalineita, esimerkiksi virtuaalista pelipdytaa tai sovellusta
taisteluiden kulun seuraamiseen, naista on hyva huolehtia pelien valissa. Myos
mahdollinen pelaajille jaettava materiaali, esimerkiksi kartat tai sivuhahmojen kuvat, on

syyta varata ajoissa kasille, mikali sellaista haluaa kayttaa. (Kurjenmiekka ym. 2023,27.)

5.4 Turvallisuus ja konfliktien ratkaisu roolipelissa

Hyva pelinjohtaja kohtelee kaikkia pelaajia reilusti ja tasapuolisesti. Jokaisen hahmon olisi
hyva paasta vuorollaan tuomaan omia taitojaan esiin tai olemaan jollain muulla tavalla
tarkedssa osassa pelia ja sen tarinaa. (livonen 2020.) Myos pelaajaryhmissa on eroja.
Ryhman kokonaisuuteen vaikuttavat niin pelaajien luonteet, ika, aiempi mahdollinen
roolipelikokemus kuin heidan keskinaiset suhteensa. Pelinjohtajan on hyva olla selvill3,
minkalaisesta pelityylistd hanen pelaajansa ovat kiinnostuneita, jotta ndma asiat voi
mahdollisimman hyvin ottaa huomioon jo seikkailua suunniteltaessa. (Kurjenmiekka ym.

2023, 15.)

Pelaajien erilaiset kokemustasot roolipelaamisen suhteen eivat ole mikaan ongelma
pelille, mutta ne on hyva tiedostaa ja ottaa huomioon. Ryhman keskinaiset suhteet
kannattaa myos huomioida. On erilaista jarjestaa pelia porukalle, jossa kaikki tuntevat
toisensa kuin keskenaan taysin vieraille ihmisille. Jos peliryhma on toisilleen
entuudestaan tuntematon, pelin aika tulee todennakdisesti esiin enemman yllattavia
asioita ja mahdollisesti myos erimielisyyksia. Tassa korostuu nollapelikerran eli pelin
kaytannoista, teemoista ja sisallosta etukateen keskustelemisen tarkeys. (Kurjenmiekka

ym. 2023, 15-16.)

Roolipelissa kaikki ei aina suju odotusten mukaan, ja peliryhméassa saattaa syntya
erilaisia konflikteja. Pelaajat ja pelinjohtaja ovat vain ihmisia, joten vaarinymmarrykset,

ajattelemattomat vitsit tai ihan vain huono péaiva saattavat johtaa erimielisyyksiin. Tahan
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voi varautua osittain jo ennalta selvittamalla nollapelikerralla mahdollisia arkoja tai

kokonaan pois jatettavia aiheita ja teemoja. (Kurjenmiekka ym. 2023, 16.)

Hyva ohjenuora pelinjohtajalle ovat turvallisemman tilan periaatteet, jotka kannattaa
kayda pelaajien kanssa yhdessa lapi. Toisia tulee kohdella kunnioittavasti ja arvostavasti,
eika peliryhmassa tule sallia hairintaa, rasismia tai syrjintaa. Jokaisen henkilokohtaista
fyysista ja psyykkista tilaa tulee kunnioittaa. Moninaisuus pitaa huomioida, ja kaikkien on
tultava kuulluksi. Muiden kuuntelemisesta voi itse oppia, ja kehittda omaa toimintaansa

paremmaksi. (Kurjenmiekka ym. 2023, 16.)

Pelinjohtajalla on oikeus ja myds velvollisuus myds paattaa pelikerta tarvittaessa jo
suunniteltua aikaisemmin, jos tilanne kaantyy liian ikavaksi. Tilanne on syyta selvittaa
joko paikan paalla tai pelikertojen valissa, mielellaan kuitenkin kasvotusten uusien
vaarinymmarrysten valttamiseksi. Napakka puuttuminen tekee pelista turvallista kaikille

ja kertoo pelissa kerrotun yhteisen tarinan tarkeydesta. (Kurjenmiekka ym. 2023, 17.)

Joskus yhteista savelta ei selvittely-yrityksista huolimatta loydy. Talloin pelia voidaan joko
muokata, joku pelaajista voi lahtea pelista tai koko peli on lopetettava. Kaikissa
vaihtoehdoissa on hyva jutella ja kdyda asiat lapi avoimesti, jotta kaikki voivat jatkaa taas

eteenpain. Konflikteista voi myos ottaa oppia. (Kurjenmiekka ym. 2023, 17.)

6 Kehittdmistydn menetelmat

Opinnaytetyon toteutettiin yhteistyossa Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry:n kanssa.

Yhteistydsta sovittiin tydeldkumppanin kanssa opinnaytetydsopimuksessa.

Taman kehittdmismuotoisen opinnaytetydn tarkoituksena oli suunnitella, tuottaa ja
arvioida opas roolipelitoiminnan jarjestamiseen Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry:lle.
Opinnaytetyon tavoitteena oli oppaan avulla tukea EMY:n tyontekijoiden ja
vapaaehtoisten toimintaa. Tavoitteena oli myos opinnaytetyon tekijan oma

oppimisprosessi ja ammatillinen kehittyminen.
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6.1 Opinnaytetyon menetelmalliset valinnat

Opinnaytetyo0 toteutettiin kehittamistyona. Oppaan toteuttamiseksi tarvittavan aineiston
ja tietoperustan keradmiseen valittiin menetelmiksi laadullinen tutkimus,
teemahaastattelu ja benchmarking. Lisaksi hyodynnettiin kommentointia pyytamalla

oppaasta palautetta tydelamakumppanilta.

Laadullinen tutkimusote soveltui opinnaytetyon tiedonkeruuseen, silla tarkoituksena oli
teemahaastatteluiden avulla avata pelinjohtajien kokemuksia roolipelin jarjestdmisesta ja
pelinjohtajana toimimisesta. Opasta varten tuli selvittaa, mita pelinjohtajana toimiminen

vaatii ja mita asioita roolipelin jarjestamisessa tulee ottaa huomioon.

Teemahaastattelu sopi opinnaytetyohon hyvin luonteensa vuoksi. Se keskittyi tdssa
opinnaytetyossa roolipelien jarjestamiseen ja pelinjohtajana toimimiseen, joihin liittyvista
peruskasitteista laadittiin haastattelurunko. Benchmarking-menetelmalla tarkkailtiin ja
vertailtiin pelinjohtajien toimintaa ja muita roolipelioppaita. Nain voitiin tunnistaa niista

menestystekijoita ja kehittaa opinnaytetydssa valmistuvaa opasta paremmaksi.

6.1.1 Laadullinen tutkimusote

Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen lahtokohta on kuvata todellista elamaa ja sen
moninaisuutta. Tutkimuskohdetta pyritdan ymmartamaan mahdollisimman
kokonaisvaltaisella tavalla. Laadullinen tutkimusote keskittyy selvittdmaan tutkitun
aiheen tai ilmion laatua ja merkityksia eli asioita, jotka eivat ole yksiselitteisesti

maarallisesti mitattavissa. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009,161.)

Laadullinen tutkimus on kokonaisvaltaista tiedonhankintaa, jossa suositaan ihmista
tiedonkeruuvalineena. Siina pyritaan paljastamaan odottamattomia asioita aineiston
monitahoisella ja yksityiskohtaisella tarkastelulla. Aineistoa hankitaan laadullisin
metodein, eli esimerkiksi teemahaastatteluin ja erilaisia dokumentteja analysoimalla.
Tutkittava kohdejoukko valitaan tarkoituksenmukaisesti, ja aineistoa tulkitaan jokaista
tapausta ainutlaatuisena pitden. Laadullinen tutkimusote on joustava, ja suunnitelmaa

voidaan muovata olosuhteisiin sopivaksi. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009,164.)

Tassa opinnaytetydssa noudatettiin laadullista tutkimusotetta. Sen kaytto toteutui

tietoperustan kokoamisessa luotettavaan ja ajankohtaiseen tutkimuskirjallisuuteen ja
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muihin asianmukaisiin lahteisiin perehtymalla seka teemahaastatteluista saatua

aineistoa analysoimalla.

6.1.2 Teemahaastattelu

Teemahaastattelu on nimensa mukaisesti kohdennettu tiettyyn keskusteltavaan teemaan
tai teemoihin. Keskidssa ovat haastateltavien kokemukset, tulkinnat ja maaritelmat
asioista seka ymmarrys merkitysten syntymisesta vuorovaikutuksessa. Teemahaastattelu
etenee tarkkojen kysymysten sijaan tiettyihin aiheisiin keskittyen. Se kuuluu
puolistrukturoituihin haastatteluihin, joissa jokin osa haastattelua on kiintea ja jokin
avoin. Teemahaastattelussa kysymysten aihepiiri on kaikille yhteinen, mutta kysymysten

muoto ja jarjestys on vapaa. (Hirsjarvi & Hurme 2022, 47-48.)

Teemahaastattelu vaatii pohjakseen perehtymista aihetta kasittelevaan teoriaan ja
tutkimuksiin. Tasta tietoperustasta saadaan aihealueet eli teemat, joista muodostetaan
haastattelurunko. Sita taas tarkennetaan haastattelutilanteessa yksityiskohtaisemmilla
kysymyksilla keskustelun pohjalta. Aiheiden tulee olla riittdvan laveita, jotta
tutkimuskohteena olevan ilmion moninaisuus tulee oikealla tavalla esiin. (Hirsjarvi &

Hurme 2022, 67.)

Haastatteluja varten luotiin haastattelurunko, jonka kysymysten ymparille haastatteluissa
kaydyt keskustelut rakentuivat puolistrukturoituun tapaan. Haastattelut toteutettiin
haastateltavien toiveiden perusteella joko etayhteyksin tai kasvotusten, ja nauhoitettiin

litterointia varten.

6.1.3 Benchmarking

Benchmarking tarkoittaa vertailevaa oppimis- ja kehittdmisprosessia. Menetelmassa
omaa toimintaa verrataan toiseen toimijaan, tunnistetaan kehittdmiskohteita ja parempia
toimintatapoja ja sovelletaan opittua oman toiminnan kehittamiseen. (Niva & Tuominen
2021, 106.) Benchmarking-prosessi alkaa kehityskohteiden maarittelylla ja
vertailukohteina olevien toimijoiden tunnistamisella. Toimintaa vertaillaan
suorituskykyerojen mittaamiseksi, ja tunnistetaan menestystekijat paremmissa
toimintatavoissa. Seuraavaksi arvioidaan ensin omaa ja sitten vertailun kohteena olevaa
toimintaprosessia. Omalle toiminnalle asetetaan kehitystavoitteet. Lopuksi opittua

sovelletaan ja otetaan kayttoon omassa toiminnassa. Toimintaa voidaan viela taman
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jalkeen kehittaa edelleen ja aloittaa prosessi alusta uusin tavoittein. (Niva & Tuominen

2021, 34.)

Benchmarking-menetelmaa kaytettiin tdssa opinnaytetydssa mahdollisimman toimivan
roolipelinjohtamista kasittelevan oppaan kehittamiseksi. Benchmarking toteutettiin
opinnaytetydssa etsimalla sopiviksi benchmarking -kohteiksi aiempia oppaita
pelinjohtajille, perehtymalla pelinjohtajien toimintaan ja muihin roolipelioppaisiin,
tarkkailemalla niita ja tekemalla niistd huomioita tassa opinnaytetydssa kehitettya opasta

varten. Osa oppaista oli tekstimuotoisia ja osa videoita tai videosarjoja.

6.2 Eettisyyden huomioiminen menetelmissa

Tyoelamalahtodista kehittamistyota ohjaavat seka tieteen tekemisen etta yritysmaailman
eettiset saannot, ja sen tavoitteiden tulee noudattaa korkeaa moraalia. Toiminnan on
oltava rehellista, huolellista ja tarkkaa. Saavutettujen tulosten tulee olla hyoédynnettavissa
kaytantoon. Toiminnassa mukana olevien ihmisten tiedossa tulee olla kehittdmistydn
kohde, tavoitteet ja heidan oma roolinsa. Vastaajien anonymiteetin takaaminen edistaa
rehellisten vastausten saamista kohderyhmalta. (Ojasalo ym. 2015, 48.)
Opinnaytetyoprosessia ohjaa lisaksi lainsdadanto etenkin tietosuojan, asiakkaan aseman
ja oikeuksien seka tekijanoikeuksien osalta. (Ammattikorkea- koulujen rehtorineuvosto

Arene ry 2020, 11.)

Sosiaalialan ammattietiikan perusteena ovat ihmisarvo, ihmisoikeudet ja sosiaalinen
oikeudenmukaisuus (Talentia 2017, 7). Tutkimukseen osallistuvien ihmisarvoa ja
oikeuksia on kunnioitettava. Osallistuminen on vapaaehtoista ja mahdollista jattaa
kesken koska tahansa. Tutkittavia tulee informoida tutkimuksesta ja sen tavoitteista.
Aineistoon kysytaan vain valttamattdmia ja tutkimukselle olennaisia asioita.
Henkilotietoja kasitellddn suunnitelmallisesti, vastuullisesti ja lakia noudattaen.
Yksityisyyden suojasta on huolehdittava. Tutkimuksen tulee olla avointa, jotta sita
voidaan arvioida kriittisesti ja edistaa tiedetta. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019,

8-13.)

Tassa kehittamistydssa noudatettiin ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettisia
periaatteita. Naihin kuuluvat eettiset periaatteet, tutkimuskohteena olevan kohtelu ja

oikeudet, henkilotietojen kasittely, yksityisyyden suoja julkaisuissa seka kerattyjen
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aineistojen avoimuus (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 7-13). Tahan
kehittamistyohdn osallistuvat olivat kaikki taysi-ikaisia ja taysivaltaisia eikd heidan

toimintakykynsa ollut alentunut.

Ammattietiikkaa toteutettiin tdssa opinnaytetyossa ottamalla huomioon tutkimusetiikkaa
koskevat kysymykset ja periaatteet. Lainsdadanndon osalta tutkimuksessa sovellettiin
tietosuojalakia seka tekijanoikeuslakia. MyOs haastateltavien oikeus yksityisyyden
suojaan huomioitiin. Ennen haastattelujen toteuttamista perehdyttiin henkildtietojen

kasittelyyn ja tietosuojaa koskeviin asioihin huolellisesti.

Opinnaytetyon tydelamakumppani ei tarvinnut haastatteluihin tutkimuslupaa.
Haastateltaville lahetettiin kehittamistyota kasitteleva saatekirje, jossa kerrottiin, miten
tietoa kasitellaan ja missa tulokset julkaistaan. Osallistumisen vapaaehtoisuus tuotiin
ilmi. Haastateltavat vahvistivat osallistumisensa allekirjoittamalla saatekirjeen.
Haastateltaville kerrottiin yksityisyyden suojaamisesta ja siita, etteivat yksittaiset henkilot

ole tunnistettavissa kehittamistydon dokumentoinnista.

Haastateltavien tietoja kasiteltiin luottamuksellisesti. Tiedot sailytettiin vain
opinnaytetyon tekemisen ajan opinnaytetyon tekijan tietokoneella kayttajatunnuksen ja
salasanan takana. Niita ei jaettu eteenpain, ja tiedot poistettiin heti, kun niiden

séilyttamiselle ei enda ollut perustetta.

Kehittamistyon tuloksena valmistuneessa oppaassa selvitetdan toimintaan liittyvat
eettiset asiat. Seka oppaassa etta opinnaytetyossa haastateltaviin ja haastatteluissa
kerattyyn aineistoon viitataan niin, ettei kukaan ole tekstista yksiloitavissa. Toimintaa

ohjasivat sosiaalialan eettiset periaatteet ja EMY:n omat arvot.

7  Kehittamistyon prosessi ja tulokset

Kehittamistyon prosessi (kuvio 2) eteni ideointi- ja suunnitteluvaiheesta toteutukseen,
jonka jalkeen tuloksia arvioitiin, ja prosessi paattyi kehittdmistyon lopetukseen.
Ensimmainen yhteydenotto toimeksiantajaan opinnaytetyon tiimoilta tehtiin jo
marraskuussa 2023. Varsinainen opinnaytetyoprosessi kdynnistyi ideointi- ja
suunnitteluvaiheella kevaalla 2024. Opinnaytetyon alkuperdinen suunniteltu aikataulu

venyi muihin opintoihin liittyvista ja henkilokohtaisista syista kuitenkin viela reilulla
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vuodella, ja toteutusvaihe alkoi elokuussa 2025, jonka jalkeen valmis tyo esiteltiin

marraskuussa 2025.

Kuvio 2: Kehittdmistydn prosessikuvaus.

7.1 Suunnitteluvaihe

Opinnaytetyoprosessi kaynnistyi marraskuussa 2023 vastaamalla EMY:n ilmoitukseen,
jossa haettiin opinnaytetydn tekijoita yhdistyksen toimeksiantoihin. Yhdistys ja etenkin
sen nuorille aikuisille suunnattu toiminta oli opinnaytetyon tekijalle entuudestaan tuttua
asiakastyon harjoittelun ja vapaaehtoistoiminnan kautta. Prosessi eteni joulukuussa 2023
keskustelemalla tydelamakumppanin kanssa aiheesta ja opinnaytetyon

toteutusmuodosta.

Keskusteluissa ilmeni, ettd yhdistyksella olisi tarvetta oppaalle, joka perehdyttaisi
tyontekijoita ja vapaaehtoisia roolipelitoiminnan jarjestdmiseen ja pelinjohtajana
toimimiseen. Roolipeleille on yhdistyksessa paljon kysyntaa, ja opas toimisi
konkreettisena valineena, jolla aiheeseen perehtymatdnkin pystyisi rohkaistumaan
ohjaamaan toimintaa. Opinnaytetyon aihe valikoitui myos opinnaytetyon tekijan oman
mielenkiinnon ja harrastuneisuuden perusteella. Aiheanalyysi hyvaksyttiin ja

opinnaytetyosuunnitelma hyvaksyttiin maaliskuussa 2024.

7.2 Kehittamistehtavan toteutus: oppaan toteuttaminen

Opinnaytetyn toteutusvaihe alkoi aineiston keruulla ja siihen perehtymisella. Taman
jalkeen siirryttiin teemahaastatteluiden toteuttamiseen. Niilla kartoitettiin pelinjohtajina
toimineiden henkildiden kokemuksia pelin jarjestamisesta. Muita roolipelioppaita ja

pelinjohtajien toimintaa vertailtiin oman oppaan kehittamiseksi.
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Haastatteluista ja vertailusta keratylla aineistolla ja tutkimuskirjallisuuden pohjalta
keratyn tietoperustan pohjalta kirjoitettiin opas roolipelitoiminnan jarjestamiseen.
Tyoelamakumppanin kanssa tehtiin toteutusvaiheessa tiivista yhteistyota, ja
tyoeldmakumppani antoi oppaasta palautetta sen eri vaiheissa. Prosessi dokumentoitiin
opinnaytetydraporttiin. Lopuksi kehitystyota arvioitiin suhteessa asetettuihin tavoitteisiin

ja siita saadun palauteen pohjalta.

Kokonaisuudessaan toteutusvaiheessa hyddynnettiin monipuolisesti erilaisia taitoja ja
johdonmukaista ldhestymistapaa. Ohjausta opinnaytetyohon saatiin omalta
opinnaytetydohjaajalta ja erityisesti tydelamakumppanin edustajalta, jonka kanssa
oppaan etenemista seurattiin useissa tapaamisissa ja jolta sen kehittamiseen saatiin

arvokasta palautetta.

7.2.1 Pelinjohtajien haastattelut

Opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa opas roolipelitoiminnan ohjaamiseen
tydeldmakumppanin tyontekijoiden ja vapaaehtoisten toiminnan helpottamiseksi. Tausta-
aineistoon haluttiin kuulla myds kaytannon kokemuksia seka EMY:sta ettd muualla pelia
vetaneilta pelinjohtajilta. Haastatteluiden tarkein tarkoitus oli ymmartaa pelinjohtajien
kokemuksia syvemmin ja perehtya EMY:ssa pelia johtaneiden kokemuksiin, jotta tekeilla
olleesta oppaasta tulisi mahdollisimman tavoitteiden mukainen ja tarkoitukseensa

sopiva.

Tybéelamakumppanin edustajan kautta saatiin yhteytta yhdistyksessa toimineisiin
pelinjohtajiin, joiden kanssa sovittiin haastattelut. Lisaksi haastateltiin viela itsekin
pelinjohtajana toiminutta EMY ry:n toiminnanohjaajaa seka muita kuin EMY:ssa toimineita

pelinjohtajia. Yhteensa opinnaytetydhdn haastateltiin seitsemaa pelinjohtajaa.

Haastateltaville kerrottiin haastattelusta ja opinnaytetydsta suostumuslomakkeella (Liite
1) ja suullisesti. Osa haastatteluista toteutettiin videoyhteydella ja osa kasvotusten sen
mukaan, miten haastateltavat itse toivoivat. Haastateltaville kerrottiin, etta haastatteluun

kuluu noin tunti ja etta haastattelut nauhoitetaan litterointia varten.

Haastatteluja varten laadittiin haastattelurunko (Liite 2) alustavista kysymyksista, jotka
jakautuivat viiteen teemaan. Nama olivat oma kokemus pelinjohtamisesta,

pelinjohtamisen aloittaminen, roolipelin valmisteleminen ja pelinjohtaminen seka
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pelinjohtaminen EMY:ssa. Viimeisesta teemasta kysyttiin vain EMY:ssa pelia vetaneilta
pelinjohtajilta. Jokaisesta aiheesta valmisteltiin muutamia tarkempia kysymyksia, jotka
muotoiltiin avoimiksi kysymyksiksi, jotta niista syntyisi mahdollisimman laajaa
keskustelua. Puolistrukturoidun haastattelun tyylin mukaisesti tilaa jatettiin myos
keskustelusta nouseville lisdkysymyksille. Tassé alaluvussa esitetyt lainaukset ovat kaikki

peraisin haastatelluilta pelinjohtajilta.

Ensimmaisen teeman kysymysten tarkoituksena oli valottaa haastateltavien omaa
taustaa ja antaa tarvittavaa kontekstia muille teemoille. Nain oli tarkoitus luoda
ymmarrysta pelinjohtajana toimimisesta ja sen aloittamisesta. Haastateltavilla oli
keskenéaan erilaisia maaria kokemusta roolipelien vetamisesta muutamista vuosista
vuosikymmeniin. Osa oli saanut aloittamisessa tukea kavereilta tai perheenjasenilta. Osa
koki muiden pelien ja kiinnostuksen tarinoiden luomiseen olleen apuna pelinjohtamisen

aloittamisessa.

Mydskin se [auttoi], ettd ihan vaan sellanen kokemus, mika mulla oli
roolipelivideopelien pelaamisesta sun muuta, ja mulla oli hyvaa rohkaisua
myos.

Ja sitten auttoi my0s se, etta oli tuttu kaveriporukka, jonka kanssa lahtee
pelaamaan, ja jonka kanssa oli jo pelannut. Niin osasi uskaltaa tavallaan
heittaytya siihen sitten pelinjohtajan rooliin.

Myds helposti saatavilla olevista sdantokirjoista ja internetista oli loydetty apua
pelinjohtamisen aloittamiseen. Osa haastatelluista pohti, ettd nykyaan on paremmin
loydettavissa resursseja ja tukea pelinjohtamisen aloittamiseen, mutta suurin osa ei
osannut nimeta mitaan erityista tukea, josta olisi ollut pelinjohtamisen aloittamisessa

lisaa apua.

Se [auttoi] varmaan eniten, etta etta kaytannossa ne saantokirjat oli jo
kotona. Mun ei tarvinnut edes haluta pyytaa niita, koska ne vaan ne oli jo
siella. No oli tietenkin kaikkea niinku paperia ja kynia tammaista niinku
perusjuttua totta kai koululaisella on kotona paljon, niin se auttaa siihen
kanssa.

Ja sitten [katsoin] isoksi osaksi Youtubesta uusille pelin pyorittajille
tarkoitettuja videoita.

Nyt oli tullut aika paljon lisda resursseja, joita ei ollut silloin. lhan
verkkosivuista Youtube-kanaviin ja harrastustoimintaan, etta on hirveasti
lisaa vaylia roolipelaamiseen. Jotta ei tarvitsisi vaan alkaa lukea niita
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saantokirjoja ja sitten alkaa kehittaa juttuja. Oli aika rajoittunutta se, etta
minkalaisia resursseja silloin oli, verrattuna siihen mita nyt on.

Pelinjohtamisen aloittamisessa haastateltavat pitivat tarkeana ottaa kaikki pelaajat
huomioon. Myds omaa motivaatiota seka samantyylista pelia toivovan hyvan peliryhman

loytamista pidettiin tarkeana.

Kaikki pelaajat. Se on tarkein, etta pelaajat on samalla sivulla siita, ettd mita
odottaa kampanjasta.

Tietenkin hyva peliryhma on tosi iso juttu, mika voi muuttaa tosi paljon sita,
miten sa koet pelaamista.

Osa haastateltavista mainitsi viela tarkeimpien tarvikkeiden mukaan ottamisen ja
esimerkiksi veden juomisen. Osa mainitsi sen huomioimisen, etta sdantoja ei tarvitse

osata alkuun taysin ulkoa.

Ainakin juotavaa on hyva olla. Kun peli perustuu puhumiseen siina on hyva
olla suun kostuketta, vetta vahintaan. Ja sitten kaikki, etta loytyy esim.
lyijareita ja kumeja.

No varmaan just se, ettd ei tarvitse osata sdantdja ulkoa. Sita oppii siina
pelatessa ja se on ihan taysin OK, etta kaikki tutkivat kirjoja ja lukevat
saantoja kesken peliin, ja sitten sovitaan.
Osa haastateltavista suositteli aloittamaan valmiista roolipelimateriaalista, tai ainakin
hakemaan inspiraatiota sellaisista. Osa oli kokenut helpommaksi suunnitella pelinsa
kokonaan itse. My0s pelaajana pelaamista itse ensin kokeneen pelinjohtajan pelissa

suositeltiin.

Naita saantokirjoja saa ilmaiseksi netin kautta, ja siellad takana on valmiita
seikkailuja. Mutta sielld on my0s tosi hyvia ohjeita, miten sa voit luoda sun
ihan oman seikkailun. Sit YouTubessa on kaikkien muiden GM:ien videoita,
joista voi saada neuvoo.

Kylla ma sanoisin, etta valmismateriaalin kdyttdminen on ihan hyva. Yks
mita voin suositella, on olla jollekin kokeneelle tai sellaselle vanhalle
pelinjohtajalle pelaajana.
Roolipelin valmistelemisessa korostui haastateltavien vastauksissa se, ettei kannata
suunnitella liikaa. Valmistelussa on hyva huomioida jokainen pelaaja, ja tarinan ydinidea

on hyva pitaa mielessa, mutta pelia ei kannata valmistella liian tarkkaan tai liian pitkalle.

Myos sivuhahmojen (engl. NPC, non-player character) luontia pidettiin tarkeana.
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Aika tarkeda on se, etta ei ylivalmistele, koska NPC:ille saattaa tapahtua
ihan mita vaan, tai pelaajat voi tehda paatoksia, jota ei ole itse ajatellut.
Kannattaa valmistella silleen, etta jokaisella pelaajalla on jotain tekemista.

Muiden hahmojen luonti, etta antaa niille jonkun motiivin, etta ne
kaytannossa elaa, niilla voi olla sama jatkuva persoona. Pelaajat ihan saa
tuntea ne. — — Ne hahmot, mita sa luot siihen maailmaan, on lopulta se,
mika rakentaa sen.
Ennen roolipeliseikkailun aloittamista haastateltavat olivat pitdneet pelaajille ainakin
hahmoluontikerran tai niin kutsutun nollapelikerran, jossa pelinjohtaja voi kertoa
tulevasta pelistaan ja pelaajat voivat jakaa omia toiveitaan ja odotuksiaan. Osa oli
kokenut myos tarpeelliseksi kdyda ennen pelia lapi, minkalaiset teemat ja sisallot pelissa

ovat kaikille sopivia.

Mulla on ollut perinteisesti sessio nolla hahmonluontia ja semmoinen
maailmankuvan jakaminen. Ja ehkd semmoinen varsinkin nykyaan, etta
mita on ehka odotettavissa peliltd, etta mita teemoja, onko paljon taistelua
vai tarinankerrontaa.

[On tarkeaa,] etta pelaajat ei liity mihinkaan sellaiseen mika ei ole niille
kivaa, ettd se nimenomaan varmistaa, etta kaikilla on mukavaa siina poydan
aaressa.

Haastatteluissa kysyttiin roolipelietiketista, eli peliryhman yhdessa sopimista
kaytannoista ja toisten huomioimisesta pelissa. Haastateltavat nostivat esiin yleisesti
hyvan kaytdksen, toisten huomioimisen ja sovituista rajoista kiinni pitdmisen.
Haastateltavien mukaan pelinjohtajan tulee kuunnella pelaajia ja huomioida naita

tasapuolisesti.

Ja sitten GM:na ei mydskaan astuu ulos rajoista. Jos on sovittu, etta tiettyja
asioita ei kasitella, niin sitten ei kasitella niita. Ja se etta kuunnellaan
pelaajia, se on tosi tarkea mulle. Etta, jos pelaaja ehdottaa jotain, niin ei
hylkaa sitd saman tien.

Yleensa ma pyrin siihen, ettd ma pyrin antamaan tasavuoroisesti kaikille
pelaajille vuoroja.

Haastateltavilta kysyttiin, mika on pelinjohtamisessa tarkeinta. Osan mielesta
hauskanpito on tarkeinta, osan mukaan taas yhteinen tarinankerronta. Pelaajien
huomioiminen, heittaytyminen ja tarpeeksi hyvin valmistautuminen mainittiin myos

tarkeina asioina.
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Yhteinen tarinankerronta. Joku voisi sanoa, etta on tarkeinta pitaa hauskaa,
mut hauskakin on subjektiivinen kasite. Toiselle ihmiselle se, etta sita
pelottaa pelissa, on hauskaa, ja toiselle se, ettd on surullista, on hauskaa.
Jatoinen tykkaa, etta pelkastadan komedia on hauskaa. Mut yhteinen
tarinankerronta ehka se tarkein, koska siina on kuitenkin kyse tammaisesta
ihmiskunnan alkuaikojen tavasta kokoontua piiriin ja kertoo tarinoita.

EMY:ssa pelinjohtajina toimineilta kysyttiin haastatteluissa viela, mita asioita EMY:ssa
pelin vetamisessa olisi hyva ottaa huomioon ja eroavatko EMY:n pelit jotenkin muista
peleista. Haastateltavien mukaan eroja on enemmankin siina, kuinka tuttuja ihmiset ovat
keskenaan. Turvallisemman tilan periaatteiden mukainen toiminta mainittiin
vastauksissa. Osa haastateltavista nosti esiin sen, etta pelaajat saattavat olla ujoja ja etta
heilla on yleensa taustallaan esimerkiksi jotain mielenterveyden hairioita, ja etta nama

asiat on hyva pitda mielessa. Myos nollapelikerran merkitys tuotiin esiin.

Tassa tosiaan kaikki tapahtuu turvallisemman tilan periaatteella
ensisijaisesti, ja silla sosiaalisella etiketilla, jolla muuten kohtelisi vieraita
henkildita ainakin alkuun. Mutta sitten kun oppii tutustumaan muihin, niin
sitten se on eri asia.

Mut toisaalta se on myds kivaa, luoda tammonen peli ihmisille, joita sa et
tunne hirveen hyvin. Paadset nakemaan niissa uusia puolia ja haastamaan
ittees myo0s. Ja lopulta se on ehka hyva juttu roolipeleissa, et ne saa ihmiset
pois niitten mukavuusalueelta.

7.2.2 Oppaan toteuttaminen

Oppaan toteuttaminen alkoi haastatteluiden tekemisen ja tietoperustan kokoamisen
jalkeen. Haastatteluista nousseet huomiot pelinjohtajana toimimisesta olivat perustana
oppaan sisallén suunnittelussa. Ne toimivat lAhtdkohtana sille, mitad oppaan tuli sisaltaa.
Oppaan laadinnassa hyddynnettiin roolipelaamista ja pelinjohtamista koskevaa
teoriatietoa. Lisaksi kaytettiin benchmarking-menetelmaa, jonka avulla vertailtiin muita

kirjallisia ja videomuotoisia oppaita pelinjohtamisesta.

Oppaan toteuttamisen aikana pidettiin tiiviisti yhteytta tydelamakumppaniin, jonka
edustajan kanssa pidettiin useita ohjaustapaamisia. Tydelamakumppani antoi oppaan
valiversioista palautetta, joka otettiin huomioon oppaan kehittamisessa edelleen
toimivammaksi. Oppaan tarkoituksena on toimia konkreettisena tydkaluna

roolipelitoiminnan ohjaamisesta ja madaltaa kynnysta sen aloittamiseen myds
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tydeldmakumppanin tyontekijoille ja vapaaehtoisille, joilla ei ole entuudestaan

kokemusta roolipelaamisesta.

Opas rakentui neljasta paaaiheesta, jotka ovat roolipelit, roolipelitoiminnan ohjaaminen,
roolipelin jarjestdminen ja lisatietoa aiheesta (kuva 1). Alussa on opasta esitteleva
johdanto ja lopussa viela jalkisanat ja lahdeluettelo. Tyoeldamakumppani toivoi oppaasta
myOs sen kayttotarkoitukseen sopivaa ulkonaoltdan. Oppaan visuaaliseen ilmeeseen
haettiin siis roolipelimaisyytta ja aiheeseen sopivaa hauskuutta ja keveytta kuvituksen ja
muun visuaalisen ilmeen avulla. Myos visuaalisesta ilmeesta pyydettiin palautetta
tyoeldmakumppanilta, joka oli siihen jo alkuvaiheessa hyvin tyytyvainen. Opas taitettiin

Canva Pro -ohjelmalla, ja kuvittajana on toiminut opinnaytetyon tekija Raisa Hirvasjarvi.
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Kuva 1: Oppaan sisallysluettelo.

Valmis opas toimitettiin sdhkoisena versiona tydelamakumppanille tulostettavaksi.
Opasta voi kayttda myos pdf-muodossa sahkoisena versiona. Lisaksi laadittiin opasta

kasitteleva palautelomake, joka lahetettiin tydelamakumppanille.

7.3 Kehittamistyon arviointi ja palautteen analysointi

Kehittamistyon viimeisena vaiheena tehdaan arviointi, mutta tyota arvioidaan myos jo
aikaisemmissa vaiheissa kehittamistyon suuntaamiseksi oikein ja palautteen saamiseksi.

Arviointi toteutuu kerdamalla ja analysoimalla tietoa suunnitelmallisesti. (Ojasalo,
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Moilanen & Ritalahti 2015, 47.) Arvioinnissa mitataan kehittamistavoitteiden tayttymista.
Asetettujen tavoitteiden tulee siis olla mitattavia. Kehitystyon vaikutuksia voidaan arvioida
myos vertaamalla lopputuloksia lahtotilanteeseen, esimerkiksi teemahaastattelun avulla.

(Kananen 2012, 80-81.)

Arviointi suunnataan kehittamistyon panoksiin, muutosprosessiin ja lopputuotokseen
seka naiden keskinaisiin suhteisiin. Toimintaa voidaan arvioida niin yksilo-, ryhma- kuin
organisaatiotasollakin. Konkreettisia arvioinnin kohteita ovat esimerkiksi kehittdmistyon
suunnittelu, tavoitteiden selkeys ja saavuttaminen, kehittdmismenetelmat, toiminnan
johdonmukaisuus, toimijoiden valinen vuorovaikutus ja sitoutuminen tyohon.
Arviointikriteereina voivat esimerkiksi olla lopputuloksen merkittavyys, helppokayttdisyys,
sovellettavuus ja toistettavuus. (Ojasalo ym. 2015, 47.) Arvioinnissa selvitetaan,
aikaansaatuja vaikutuksia ja sita, johtuivatko ne tehdysta kehittdmistydsta. Silla pyritaan
hahmottamaan vaikuttavimpia toimintoja, kustannuksia ja saavutettujen tulosten
soveltuvuutta levitettavaksi. Arvioinnin valineina voidaan kayttaa esimerkiksi

havainnointia, kyselyja ja haastatteluja. (Ojasalo ym. 2015, 48.)

Vaikuttavuuden arvioinnissa prosessin aikainen havainnointi ja sita seuraava arviointi ovat
olennaisessa asemassa. Arvioinnin perusteena on toimintasuunnitelman
toteuttamisessa onnistuminen. Toteutuksen arvioiminen vaihe vaiheelta voi paljastaa
korjaamisen paikkoja kehitystyossa. Hyvin rajattu ja maaritelty kohde on myos helpommin
arvioitavissa. Vaikuttavuutta arvioitaessa selvitetdan toteutuneiden vaikutusten
vastaavuutta tavoiteltujen vaikutusten kanssa ja sitd, kuinka hyvin ja laajasti ne vastaavat
asiakkaisen tarpeisiin. Arvioinnin kohteena on myds panosten ja vaikutusten toteutunut

suhde verrattuna ennakoituun. (Kananen 2012, 155-157.)

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli roolipelitoiminnan jarjestamista kasittelevan oppaan
avulla tukea EMY:n tyontekijoiden ja vapaaehtoisten toimintaa. Tavoitteena oli myos
opinnaytetyon tekijdn oma oppimisprosessi ja ammatillinen kehittyminen. Opinnaytetydn
tuotoksen arviointia tehtiin kerddmalla palautetta oppaasta tydelamakumppanilta seka
prosessin ollessa kaynnissa ettd oppaan valmistuttua. Kehittamistyon prosessin
onnistumista, ongelmia, toimenpide-ehdotuksia ja lahestymistapaa seka opinnaytetydn
tekijan omaa oppimista ja ammatillista kehittymista arvioitiin systemaattisilla

havainnoilla ja itsearvioinnilla.
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Oppaasta pyydettiin ja saatiin palautetta pitkin toteutusprosessia. Kehittamisprosessi
lahti vahvasti liikkeelle asiakkaan tarpeesta ja toiveista, ja naita kuunneltiin koko
prosessin ajan. Tydelamakumppanin edustaja kommentoi oppaan eri versioita useissa eri
tapaamisissa. Palaute oli positiivista ja erittain kannustavaa. Valilla tydelamakumppani
toivoi jotain lisayksia, esimerkiksi jotain konkreettisia esimerkkeja roolipeliseikkailun
suunnitteluun tai johonkin kohtaan lisaa kuvitusta. Kaikki kommentit otettiin huomioon ja

opasta kehitettiin aina eteenpdin niiden mukaan.

Oppaasta tehtiin palautekysely (Liite 3) tydelamakumppanille, ja se lahetettiin
tyoeldmakumppanin edustajalle. Kyselylla kerattiin palautetta oppaan ulkonadsta, sen
kiilnnostavuudesta ja selkeydesta. Kyselyssa kysyttiin oppaan hyodyllisyydesta seka siita,
kuinka todennakdisesti sita tulisi kdyttamaan tai suosittelemaan muille. Lisaksi kysyttiin,

vastaako opas tarpeeseen.

Tydeldmakumppanin vastaukset kyselyyn olivat pelkdstdan positiivisia. Oppaan ulkonako
miellytti erittain paljon. Oppaan rakenne ja teksti olivat vastausten mukaan erittain
selkeita, ja oppaan kayttoa pidettiin eritdin helppona. Oppaassa koettiin olevan
konkreettisia vinkkeja, ja sen koettiin olevan hyddyllinen ja vastaavan tarpeeseen.
Tydelamakumppani tulee erittain todennakdoisesti kdyttamaan opasta toiminnassaan ja

suosittelemaan sita muille.

Palautelomakkeen avoimessa kentassa tydelamakumppani kertoo vield oppaan olleen
selked ja looginen ja antavan hyvan kuvan roolipeleista ja niiden kdytdsta sosiaalialan
ohjaustydssa. Opas madaltaa tyoeldamakumppanin mukaan varmasti kiinnostuneiden

kynnysta aloittaa pelinjohtaminen, mika lisaa osallisuutta.

8 Opasroolipelitoiminnan jarjestamiseen

Opas on jaettu neljan padaiheen mukaan. Nama ovat roolipelit, roolipelitoiminnan
ohjaaminen, roolipelin jarjestaminen ja lisatietoa aiheesta. Alussa on oppaan lyhyesti
esitteleva johdanto ja lopussa jalkisanat ja lahteet. Teoriaosiot on laadittu luotettavien
lahteiden perusteella. Keskeiset kasitteet pyritadn avaamaan selkeasti, ja tarkempaa

lisatietoa on tuotu mukaan pienina tietoiskulaatikoina. Oppaaseen on otettu mukaan
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myOs muutamia sopivia sitaatteja haastatteluista, kuitenkin niin, etteivat nama ole

yksilditavissa tai yhdistettavissa haastateltaviin.

Opas on taitettu Canva Pro -ohjelmalla, ja kuvituksen on piirtdnyt Raisa Hirvasjarvi.
Kuvituksen hahmot ovat peraisin Tuulispaakaverukset-roolipelikampanjan pelaajilta ja
pelinjohtajalta. Opas on suunniteltu tulostettavaksi A4-koossa, mutta se on tarkoitettu
myoOs sahkoisesti pdf-muodossa toimivaksi. Kuva oppaan kansisivusta (liite 4) loytyy
taman opinnaytetydn liitteista, ja opas kokonaisuudessaan on mukana erillisena liitteena

Theseus-opinnaytetyokannassa.

Ensimmainen paaluku kasittelee roolipeleja yleisesti. Aluksi kerrotaan, mita
roolipelaaminen on, ja valotetaan hieman myos roolipelien historiaa. Seuraavaksi
kasitellaan roolipelaamisen erilaisia muotoja, roolipelityylilajeja ja roolipelin kulkua.
Lisaksi esitellaan roolipelien kayttoa mielenterveystydssa seka niiden osaa EMY:n

toiminnassa.

Roolipelitoiminnan ohjaamista kasitteleva paaluku painottuu pelinjohtajana toimimisen
tarkeimpiin osa-alueisiin yleisesti. Ensin kdydaan lapi pelinjohtajan rooli ja tehtava seka
pelinjohtamisen aloittaminen. Seuraavaksi paneudutaan seikkailun suunnitteluun, ja
esitellaan niin oman seikkailun luomista kuin valmisseikkailun kayttamistakin. Luvun
lopussa esitelladn viela erilaisia pelaajatyyppeja ja ndiden huomioimista pelissa seka

roolipelien turvallisuutta ja peleissa ilmenevien konfliktien selvittamista.

Kolmannessa paaluvussa kasitellaan roolipelikerran jarjestamiseen liittyviin kdytannon
asioihin. Luvussa kaydaan lapi, mita pelinjohtajan tulee tehda ennen pelia, pelin aikana ja
pelin jalkeen seka pelikertojen valilla. Tassa luvussa on esitelty myos nollapelikerta, eli
ennen varsinaista pelia tapahtuva pelin suunnittelu- ja esittelykeskustelu. Lopuksi

esitellaan roolipelietikettia, turvatydkaluja seka muita pelinjohtajan apuvalineita.

Lisatietoa-luvussa on listattu hyodyllista aiheeseen liittyvaa luettavaa, verkkosivuja,
suunnittelun apuvalineita ja aihetta kasittelevia videoita ja podcasteja. Lisaksi on esitelty
joitakin actual play -sarjoja, muutamia tutustumisen arvioisia roolipeleja seka

roolipelisanastoa. Lopussa on viela jalkisanat seka lahteet.
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9  Arviointi

Taman kehittamismuotoisen opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella, tuottaa ja
arvioida opas roolipelitoiminnan jarjestamiseen. Opinnaytetydn toimeksiantajana toimi
Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry. Opinnaytetyon tavoitteena oli oppaan avulla tukea
EMY:n tyontekijoiden ja vapaaehtoisten toimintaa. Kehittamistehtavana oli toteuttaa
haastattelujen, teoriatiedon ja muiden oppaiden benchmarking-vertailun pohjalta opas
tydeldmakumppanin toiveiden pohjalta heidan kayttoonsa. Oppaan on tarkoitus tarjota
selkeasti ja helposti lahestyttava perehdytys roolipelaamiseen ja pelinjohtamiseen seka
rohkaista tyontekijoita ja vapaaehtoisia kokeilemaan pelinjohtamista matalalla

kynnyksella.

Oppaan tekemisessa on oltu tiiviisti yhteydessa tydeldmakumppaniin ja otettu oppaan
kehittamisessa huomioon heidan antamansa palaute. Tyoeldmakumppani oli todella
tyytyvainen valmiiseen oppaaseen, ja sille on jo ollut kayttéa. Kehittdmistydn tarkoitus
oppaan suhteen on siis tayttynyt. Opinnaytetydn tavoite on myds saavutettu

tydelamakumppanilta saadun palautteen perusteella.

Luotettavuus ja eettisyys huomioitiin opinnaytetyoprosessissa suunnitelmien mukaan.
Haastatteluihin osallistujat olivat kaikki taysi-ikaisia, eika heidan toimintakykynsa ollut
alentunut. Haastateltavat saivat ennen haastattelua tietoa haastattelusta ja
opinnaytetyosta, ja he ovat allekirjoittaneet suostumuslupalomakkeen. Haastateltavien
tietoja kasiteltiin luottamuksellisesti, eivatka haastateltavat ole tunnistettavissa
kehittdmistydn dokumentoinnista. Tietosuojalaki ja tekijanoikeuslaki huomioitiin niin
haastatteluissa kuin muissakin osissa opinnaytetyoprosessia. Kehittdmistehtavana
valmistuneessa oppaassa selvitetdan toimintaa koskevat eettiset asiat ja esitelldan
esimerkiksi keinoja ristiriitatilanteiden ehkaisyyn ja ratkaisemiseen seka erilaisia
turvatyokaluja peleihin. Kaikkea toimintaa ovat ohjanneet sosiaalialan eettiset periaatteet

ja EMY:n omat arvot.

Opinnaytetyoprosessi venyi paljon yli alkuperaisten suunnitelmien, joiden mukaan
kehittamistyo olisi valmistunut jo vuosi sitten. Suunnitelmavaihe sujui viela aikataulussa,
mutta sen jalkeen muut viimeiset tutkinnon opintosuoritukset, kuten viimeinen
harjoittelu, seka henkildkohtaisen jaksamisen haasteet viivastyttivat toteutusvaiheen

alkamista. Kevaalla 2025 opinnaytetyon aikataulua suunniteltiin uusiksi. Toteutusvaihe
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paasi alkamaan taman vuoden elokuun lopulla, ja kayntiin paastyaan kehittamistyon
prosessi saatiin paatokseen marraskuussa. Tydelamakumppani on pysynyt ihailtavasti
tydssa tukena aikataulumuutoksista huolimatta, eika sielta suunnalta ole tullut
minkaanlaista painetta kiirehtia. Painvastoin koen saaneeni todella hyvaa ohjausta,

kannustusta ja tukea oppaan kehittamisprosessiin tydelamakumppanilta.

Toteutus itsessaan oli tyolas mutta antoisa prosessi. Haastatteluiden sopiminen ja
toteutus sujui lopulta hyvin ja joutuisasti, mutta niiden purku ja aineiston kasittely vei
aikaa. Aiheeseen perehtyminen, etenkin muiden oppaiden ja pelinjohtajien kokemusten
benchmarking-vertailu vei paljon aikaa. Aiheen rajaamisessa oli myds oma tyonsa, kun
mielenkiintoisia ja olennaiselta tuntuvia lahteita loytyi niin paljon. Oppaan kirjoittaminen
oli kuitenkin kiinnostavaa ja mielekasta, ja sen taitto sujui sulavasti Canva Pro -
ohjelmalla. Kuvituksissa pystyin kayttamaan omia valmiita piirroksiani, jotka kuvaavat

oman roolipeliporukkani kampanjaa ja sen hahmoja.

Tyéeldamakumppanin mukaan opas on taysin heidan toiveidensa ja tarpeidensa
mukainen. Opas oli heidan mukaansa kiinnostava, selked, helppolukuinen ja hyodyllinen.
Oppaan visuaalinen ilme onnistui erittdin hyvin, ja on roolipeliaiheiseen oppaaseen juuri

sopivalla tavalla kevyt ja viihdyttava.

Opinnaytetyon tavoitteena oli myds opinnaytetyon tekijdn oma oppimisprosessi ja
ammatillinen kehittyminen. Kehittamistehtavan aihe oli itselleni oman
roolipeliharrastuksen puolesta tuttu ja mieluinen, mutta silti koen myos oppineeni
pelinjohtamisesta ja roolipelitoiminnan ohjaamisesta valtavasti. Haastatteluista kertynyt
aineisto oli todella mielenkiintoista, ja niiden toteuttaminen itsessaan oli myos antoisaa.
Olen aiemmin tehnyt joitain yksittaisia haastatteluja esimerkiksi kurssitehtavina, mutta
seitseman haastattelun toteuttaminen toi jo mukanaan paljon vahvempaa kokemusta ja
rutiinia. Oppaan kirjoittaminen oli mielekasta mutta myos haastavaa, silla siina piti ottaa
huomioon kayttotarkoitus ja selkeys. Kiinnostavaa aineistoa kasautui valtavasti
tietoperustaa varten, mutta kaikkea ei ollut mahdollista kayttaa, ja jotain oli rajattava pois.
Ammatillisesti kehittavaa oli pelillisyyteen perehtyminen. Luovat ja toiminnalliset
menetelmat ovat kiilnnostaneet minua lapi opintojeni, mutta painotus on ollut
enimmakseen kuvallisessa ilmaisussa. Pelillisyys tarjoaa mielestani kiinnostavia
mahdollisuuksia sosiaalialan tydhon, ja olisi mielenkiintoista paasta joskus esimerkiksi

itse ohjaamaan roolipelitoimintaa osana sosionomin toimenkuvaa.
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Aikataulun venyminen harmitti, mutta lopulta siitakin selvittiin ja uusi aikataulu piti, mika
toi onnistumisen kokemuksen. Erityisen hyvin sujui mielestani yhteistyd
tyéelamakumppanin kanssa. Sain aina tarvittavaa ohjausta, palautetta ja kommentteja, ja

minun oli myos helppo itse kysya tarvittaessa kysymyksia matalalla kynnyksella.

10 Pohdinta

Taman opinnaytetyd sai alkunsa tyéelamakumppanin toiveesta saada kayttoonsa oma
opas roolipelitoiminnan ohjaamiseen. Roolipeleilld on oma vahva paikkansa EMY:n
nuorille aikuisille suunnatussa toiminnassa, ja kuten EMY:n toiminnanohjaaja (Poyhtari
2024) toteaa, roolipelit soveltuvat sosiaalialalle ihmisten parissa tehtavaan tyéhon erittain
hyvin ja niilld on paljon positiivisia vaikutuksia mielenterveyteen. EMY:n nuorten aikuisten
toiminnassa kiinnostusta uusille peliryhmille on tasaisesti ja usein enemman kuin
pelinjohtajiksi ryhtyvia, joten uusia ryhmia ei aina saada jarjestettya. Opas tulee siis
todelliseen tarpeeseen ja kayttoon yhdistyksen toiminnassa. Tydelamakumppanin

palaute on oppaan toteutusvaiheessa ja sen valmistuttua ollut pelkastaan positiivista.

Kehittamistyon tulosta voi siis pitaa todella hyvin onnistuneena. Oppaasta tuli
tydeldmakumppanin toiveiden mukainen, ja se paasee heti kayttoon. Olen itse samaa
mielta etenkin oppaan selkeydesta ja ulkonaon miellyttavyydesta. Oppaan taittoon meni
aikaa ja vaivaa, ja nyt valmiin tyon aarella se tuntuu sen arvoiselta. Opasta tehtiin
tyoelamakumppanin toiveet ja kaytettavyysnakokulma edelld, ja mielestani tassa
onnistuttiin. Opas on tehty helppolukuiseksi ja selkeéaksi. Kuvitukset ja muu visuaalinen
ilme tukevat sen kaytettavyytta, tekevat lukemisesta kevyempaa ja houkuttelevat

perehtymaan aiheeseen.

Onnistunutta oli mielestani myos tiivis yhteistyo tydelamakumppanin kanssa. Sen
ansiosta oppaasta tuli niin hyvin tarkoitusta ja toiveita vastaava. Myos opinnaytetyon
tekijana oli helpottavaa, kun kysymyksia saattoi esittaa ja kommentteja pyytaa
tarvittaessa matalalla kynnykselld. Kehittamistehtavan tekeminen on tuntunut tarkealta ja
mielekkaalta, kun on saanut palautetta joka vaiheessa ty6ta ja tydelamakumppanista on

huokunut innostus valmistuvasta tuotoksesta.
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Tydssa on panostettu myos laajan tietoperustan kokoamiseen seka lahteiden
monipuolisuuteen ja ajankohtaisuuteen. Muiden oppaiden ja pelinjohtajaohjeiden vertailu
kehittamistehtavaa varten auttoi hiomaan oppaasta niin hyvin tarkoitustaan vastaavan.
Haastatteluista nousi esiin tarkeitd huomioita, jotka pohjustivat oppaan kokoamista

selkeaksi kokonaisuudeksi ja olennaiset seikat huomioivaksi kokonaisuudeksi.

Kehittamistyon suunnitelmavaiheessa luotu alkuperainen aikataulu
opinnaytetydprosessille ei pitdnyt, vaan tydon valmistuminen venyi yli vuodella muista
opinnoista ja henkilokohtaisista syista johtuen. Pohdin, etta aikatauluhaasteisiin olisi
voinut vaikuttaa mahdollisesti muiden opintojen toisenlaisella jarjestelemisella tai jo alun
perinkin tekemalla valjemman aikataulun opinnaytetydprosessille. Itsellani oli myds
alusta asti vahva aikomus tehda opinnaytety0 itsenaisesti, mutta jalkeenpain ajatellen
tyoparin kanssa prosessi olisi varmasti sujunut rivakammin toisaalta kannustavan
vertaistuen takia ja toisaalta kohteliaisuudesta tydparin ajankaytt6a kohtaan. Onneksi
kehittamistyo ei kuitenkaan tuntunut missaan vaiheessa yksinaiselta puurtamiselta, silla
mielenkiintoinen ja itselleni tarkea aihe seka tydelamakumppanin tuki kannustivat

toteutusvaiheen puskemisessa loppuun sitten, kun se vihdoin oli saatu kayntiin.

Pohdin kehittdmistyon tuloksen laajempia hyodyntamista ja aiheen
jatkotutkimusmahdollisuuksia. Taman kehittdmistehtavan myota syntynyt opas on tehty
juuri EMY:lle, mutta pienilld muutoksilla samaa opasta voisi hyvin hyodyntaa muuallakin
roolipelitoiminnan ohjaamiseen perehdyttamisessa. Kuten muissa roolipeliaiheisissa
opinnaytetdissa on havaittu, roolipeleilla ja pelillisilla menetelmillad laajemminkin on
useita mielenterveytta suojaavia tekijoita (Mutka 2022, 41), ja roolipelaaminen voi tukea
nuorten osallisuutta ja voimaantumista (Jurmu & Kulmala 2025, 36). Nama ovat tarkeita
havaintoja, kun ottaa huomioon johdannossakin mainitun nuorten mielenterveyskriisin ja
palveluista karsimisen (Honkatukia, Kallio & Agren 2025). Ajattelen, ettd meilla ei ole
varaa vahentaa EMY:n kaltaisten toimijoiden tuottamia ennaltaehkaisevia ja
mielenterveytta yllapitavia palveluita. Taman kehittamistyon tuloksena valmistunut opas
on yksi pieni mutta arvokas palanen isommassa nuorten mielenterveytta kohentavassa
kokonaisuudessa, ja sen avulla voidaan edistda hyvinvoinnin ja mielenterveyden kannalta

tarkeaa toimintaa.

Yksi idea jatkon kannalta olisi toteuttaa oppaan avulla esimerkiksi tyopajana tai

muutaman kerran ryhmana jonkinlainen pelinjohtajaperehdytys kiinnostuneille. Siina
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voitaisiin kdyda opasta yhdessa lapi, ja pelata malliksi vaikka jokin yksinkertainen
skenaario. Nain kiinnostuneet voisivat paasta kokeilemaan pelinjohtamista ohjatusti ja
pieni askel kerrallaan. Oppaan jalkisanoissakin todetaan, etta parhaiten pelinjohtamista
oppii pelia johtamalla eika kirjoista lukemalla (livonen 2020). Toinen mieleen tullut idea
olisi suunnitella ja kehittda oppaalle viela lisdmateriaalina enemman kaytadnnon tydkaluja:
esimerkiksi yksinkertaisen valmisseikkailun tai pari ja niihin valmiit hahmot ja vastustajat,
eli tavallaan luoda oppaan kylkeen EMY:lle viela oma aloituspakkaus roolipelaamiseen.
Kolmanneksi mietin, etta sitten, kun opas on ollut jo jonkin aikaa kaytdssa, siita voitaisiin
kerata kokemuksia yhta palautekyselya laajemmin, ja kenties arvioida sen vaikutuksia

joko pelinjohtajien kokemusten kautta tai roolipeliryhmien kannalta laajemminkin.
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Liite 1: Suostumuslomake

Suostumuslomake
Heil
Olen Raisa Hirvasjarvi, ja teen opinnaytetyota Laurea-ammattikorkeakoululle osana

sosionomiopintojani. Tydelamakumppaninani on Espoon mielenterveysyhdistys EMY ry.

Haastattelussa kysytaan roolipelien vetamisesta, pelinjohtajana toimimisesta ja sen
aloittamisesta. Taustatiedot ja haastattelussa annetut tiedot ovat luottamuksellisia, ja niita
kaytetdan vain taman opinnaytetyon tekemiseen. Haastatteluissa keratty aineisto muokataan
niin, etteivat yksittdiset haastatellut henkilot ole tunnistettavissa tiedoista. Haastattelut
nauhoitetaan ja litteroidaan. Haastattelun kesto on noin 1 tunti, ja kysymyksiin vastaaminen
on vapaaehtoista.

Haastatteluun osallistuminen on vapaaehtoista, ja sen voi keskeyttaa tai perua koska
tahansa. Haastattelun aineistoja sailytetadn ainoastaan opinnaytetydn tekijan tietokoneella,
ja ne tuhotaan opinndytetyon valmistuttua. Voit olla tutkimuksen aikana minuun yhteydessa
koska tahansa.

Valmis opinnaytetyo julkaistaan Theseuksessa.
Osallistujan allekirjoitus:
Nimenselvennys:

Paivamaara ja paikka:
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Liite 2: Haastattelurunko

Haastattelurunko

OMA KOKEMUS PELINJOHTAMISESTA
Miten ja miksi aloitit roolipelaamisen/pelinjohtamisen? Enta EMY:ssa?
Mitké asiat auttoivat pelinjohtamisen aloittamisessa?

Mitké asiat olivat auttaneet vieli lisdd? Millaista tukea olisit tarvinnut?

PELINJOHTAMISEN ALOITTAMINEN

Mita asioita aloittelevan pelinjohtajan on hyvd huomioida?
Mika on tirkein ndista?

Miten kannattaa aloittaa?

Mika oli haastavaa pelinjohtajana aloittamisessa? Mistéd tahan apua?

ROOLIPELIN VALMISTELEMINEN JA PELINJOHTAMINEN

Miké on tarkeinta pelin valmistelussa?

Misté asioista hyva sopia pelaajien kanssa etukiteen? Esim. nollapelikerta?
Mitké asiat ovat tirkeitd ennen pelid? Enté pelin aikana?

Mitké ovat tarkeitd asioita roolipelietiketissd? Miten muut tulee huomioida?
Miten olet l6ytidnyt oman tyylisi?

Mika on tarkeintéa pelinjohtamisessa?
PELINJOHTAMINEN EMY:SSA
Mité asioita hyvi ottaa huomioon EMY:ssé pelid vetdessa?

Eroaako EMY:ssa pelin vetiminen jotenkin muunlaisista pelinvetiamisestia?

MUUTA?



Liite 3: Palautekysely

Opas roolipelitoiminnan ohjaamiseen EMY ry:n tyontekijoille ja vapaaehtoisille

Oppaan arviointilomake

Tutustu oppaaseen ja sen siséltoihin, ja tayta arvicintilomake sen jalkeen. Merkitse kohta,
joka sopii mielestasi parhaiten.

Ennen kuin tutustuit oppaaseen, olitko kiinnostunut ohjaamaan roolipelitoimintaa?

En Kylla

Miten kuvailisit oppaan ulkonédkoa?

Ei miellyta lainkaan / Miellyttaa jonkin verran / Miellyttaa erittain paljon

Saiko opas sinut kiinnostumaan aiheesta?

Eiyhtdaan / Jonkin verran / Erittain paljon

Kuinka selkea oppaan rakenne mielestisi on?

Hyvin epaselva / Jossain maarin selkea / Erittain selkea

Kuinka selkeidd ja helppolukuista oppaan teksti mielestisi oli?

Erittain epdselvaa / Kohtalaisen selkeda / Erittdin selkeda

Miten helpoksi koet oppaan kiytén?

Hyvin vaikeaksi / Kohtalaisen helpoksi / Erittain helpoksi
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Saitko oppaasta konkreettisia vinkkeja pelinjohtamiseen?

En / Kylla

Miten hyodylliseksi koet oppaan toiminnassasi?

Eilainkaan hyodylliseksi / Jossain maarin hyodylliseksi / Erittdin hyodylliseksi

Miten todennidkoisesti tulet kiyttamaan opasta toiminnassasi?

En lainkaan todennakoisesti / Ehka / Erittain todennakoisesti

Miten todennikoisesti suosittelisit opasta muille tyontekijoille tai vapaaehtoisille?

En lainkaan todennakdisesti / Ehka / Erittain todennakoisesti

Vastaako opas mielestisi tarpeeseen?

Eilainkaan / Vastaa jonkin verran / Vastaa taysin

Olisitko valmis jarjestimaain roolipelitoimintaa oppaan pohjalta? Mikili vastaat "en”,
kirjoita perustelu.

En Kylla Miksi?

Muuta palautetta:

Kiitos palautteestasi!
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Liite 4: Opas roolipelitoiminnan ohjaamiseen EMY ry:n tyontekijoille ja vapaaehtoisille

Oppaan kansisivu. Opas kokonaisuudessaan erillisena liitteena Theseus-

opinnaytetyokannassa.
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