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Tama opinnaytetyd on produktio muotoinen. Opinnaytetydni tavoitteena oli ke-
hittdd suomalaisesta kdyhyydesta kertova peli diakoniakasvatuksen kayttoon.
Tyon tavoitteena oli oppia elaytymista heikommassa taloudellisessa asemassa
elavan rooliin seka vaikuttaa asenteisiin heitd kohtaan.

Pelin suunnittelu alkoi talvella 2009 tutustumalla kdyhyyteen liittyvaan kirjalli-
suuteen. Pian alkoi varsinaisen pelin suunnittelu yhteistydssa Lappeen seura-
kunnan diakoniatiimin kanssa. Jo keséalla 2009 pelia testattiin nuorten kanssa
kaksi kertaa ja viela kevaalla 2010 kerran. Pelid on pelattu yhdessa nuorten
illassa ja kahden rippikouluryhman kanssa. Palautetta peli kerroista on keratty
osallistuvan havainnoinnin ja haastattelun menetelmin.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi Kéyhyyspeli. Peli on helppo oppia ja siind on
sopivasti sattuman varaisuutta ja muunneltavuutta useammallekin pelikerralle.
Pelissa on tarkoituksena kokea kuukauden ajan elamaa jonkin suomalaisen
koyhaksi maéaritellyn ihmisen roolissa. Rippikoululaisten palautteen mukaan pel
on opettavainen ja viihdyttava. Joidenkin mielesta peli oli kuitenkin kestoltaan
liian pitk&. Pelin kesto on noin 1,5 tuntia.

Tyon raportin alussa esitellaan kéyhyyden esiintymistd maailmalla ja Suomes-
sa. Sen jalkeen pohditaan diakoniatyon roolia kdyhyyden suhteen. Tasta ede-
taan lautapelin tekoprosessiin ja tulosten arviointiin. Lopuksi kaydaan lapi johto-
paatokset ja opinnaytetyo prosessin pohdinta. Pelin voi koota tdméan opinnayte-
tyon liitteista. Lisaksi peliin tarvitaan noppa.

Asiasanat: produktio, diakonia, diakoniakasvatus, kdyhyys, lautapelit, pelaami-
nen, oppiminen
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This thesis is a production. The objective was to create a board game describ-
ing Finnish poverty. The game is designed to be used in church social work and
especially with young people in confirmation camps. The aim for my work was
to empathize with the role of one living in poverty and to influence attitudes to-
wards poor people.

Game designing started in winter 2009 by studying literature about poverty.
Soon began designing of the game itself with the deaconesses of the Lappee
parish. Already in summer 2009 we tested the game with young people in a
youngsters’ night and at a confirmation camp. Yet another test was carried out
at a confirmation camp in spring 2010. Feedback about the game has been col-
lected by methods of participatory observation and interviews.

As a result of this thesis came about the poverty board game. The game is easy
to learn. There are enough variations and randomness in the game for several
game times. The objective is to experience life in the role of some Finnish poor
person for a month. According to feedback collected from the participants in
confirmation training the poverty game is educational and entertaining. Although
some thought that the duration of the game was too long. The duration of the
game is approximately 1,5h.

In the beginning of the report section of this thesis occurrence of poverty in Fin-
land and all over the world is presented. After that the role of church social
work in relation to poverty is examined. Then the process of manufacturing the
board game is explained and the results are analyzed. Finally conclusions and
reflection are dealt with. The game can be gathered together from the appen-
dices of this thesis. In addition a dice is needed to play the game.

Keywords: production, welfare work, social work in church, poverty, board
game, playing, learning, youth work
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni idea on lahtenyt liikkeelle jo Osallisuus ja sosiaalinen tuki- opin-
tojaksolla, vuoden 2008 kevéaalla, jolloin olin harjoittelussa Lappeenrannan seu-
rakuntayhtyméassa paihde- ja kriminaalidiakoniassa. Siella tytskenteleva diakoni
esitteli minulle pelin, joka kuvaili paihteiden vaikutusta ihmisen elamaan. Pelia
esitellessaan han totesi miettineensa, ettd olisipa samantyylinen peli, joka ku-
vaisi koyhyyden vaikutusta elamaan. Tama ajatus jai muhimaan mieleeni ja lo-
pulta paatin ottaa haasteen vastaan. Koyhyydesta kertomisen kohdalla erityisen
haasteen luo ongelman monitahoisuus ja monet erilaiset kdyhyyden ilmene-
mismuodot. Koyhyys aiheuttaa ihmisten elamdan monen tasoisia vaikeuksia.
Aina ei ole itsestdan selvaa koyhyyteen liittyvien ilmididen kohdalla sekaan, mi-
k& on syyta ja mika seurausta. Koyhan arkea mutkistavat monet kaytannon asi-
oiden hoitamiseen liittyvat vaikeudet, jotka voivat jalleen tuottaa uusia ongelmia.
Nain syntyy ongelmien vyyhti, jonka purkaminen voi olla ihmiselle ylitsep&ase-

maton tehtava.

Oma kosketukseni kdyhyyteen on melko ohut ja opiskeluaikaan liittyva. Onni
omalla kohdallani on ollut keskituloiset vanhemmat, jotka ovat tarvittaessa avus-
taneet. Jo tuolla kokemuksella kuitenkin huomasin, etta olisi voinut tulla vastaan
tilanteita, joissa ilman vanhempien apua olisin paatynyt leipajonoon. Harjoitte-
luiden kautta olen kohdannut kdyhyytta velkaantumisen vuoksi tai velkaantumis-
ta koyhyyden vuoksi ja pitkista tyottomyysjaksoista seurannutta pitkittynytta
koyhyytta. Nama ilmiot ovat nakyneet erityisesti paihde- ja kriminaalidiakonian
harjoitteluissa seka harjoittelussa maahanmuuttajien parissa ja toisaalta myo6s

harjoittelussa mielenterveyskuntoutujien paivakeskuksessa.

Yksi ratkaisu nykypaivan ongelmiin ovat mielestani aina nuoret. Kasvattamalla
nuoria nakemaan yhteiskunnan ongelmia kasvatamme tulevaisuuden paattajia.
Diakoniakasvatus esimerkiksi rippikoulussa on mielestani oiva kanava tuoda
nuorten tietoisuuteen sitd, mita ymparilla tapahtuu lahella ja kaukana. Nuoret
ovat mielestani avainasemassa my0s asenneilmapiirin muutoksessa. Paitsi
paattajien, myds muun yhteiskunnan olisi syyta herata vallitsevaan epéaoikeu-

denmukaisuuteen. Koyhyytta vastaan taytyy pystya taistelemaan. Taistelu ei



mielesténi tarkoita vain tulonsiirtoja ja niiden uudelleen miettimista vaan myos
muiden elamisen mahdollisuuksien, kuten kuntoutuksen, koulutuksen ja neu-
vonnan parantamista niiden parissa, joilla on vaarana lipsua yhteiskunnan reu-

namille.

Opinnaytetyoni tarkoituksena on siis luoda suomalaisesta kdyhyydesta kertova
lautapeli. Peli mahdollistaa elaytymisen johonkin toisenlaiseen rooliin ja elamén-
tilanteeseen ja antaa tunnepohjaisen kokemuksen tuosta roolista ja elamanti-
lanteesta. Tata kautta peli voi mielestéani olla erinomainen valine myds uuden-
laisten asenteiden omaksumisessa erilaisissa tilanteissa elavia inmisia kohtaan.
Kokemalla edes jollakin tasolla kdyhan ihnmisen elaman haasteita, ymmarrys ja
empatiakyky heitd kohtaan toivottavasti kasvaa. Samalla voi oppia myos arvot-
tamaan joitakin asioita omassa elamdassa eri tavalla ja tunnistaa avustustyon
tarkeyden. Yhteistyokumppaneiksi pelin kehittdmiseen ovat muodostuneet Lap-
peenrannan seurakunnan diakonia- ja nuorisotyd sekd Rantakylan seurakunnan
nuorisotyd. Koyhyyspelid on kehitetty ensisijaisesti diakoniakasvatuksen kayt-
toon esimerkiksi rippikoulutuntien valineeksi, mutta peli sopii myds muille koh-

deryhmille.

Raportissani etenen kdyhyyden tutkimuksesta ja k&sitteistd maailmalta Suo-
meen. Sen jalkeen tarkastelen diakonian roolia kdyhyyden ehkaisemisessa ja
koyhyyden parissa tehtdvaa diakoniaty6ta. Taman jalkeen etenen kohti tarkem-
paa kuvausta pelin kehittelyprosessista ja kaytosta saaduista kokemuksista.
Lopuksi ovat vuorossa kokeilujen pohjalta tehdyt johtopaattkset ja pohdinta
opinnaytetyoprosessista. Esiin tulevia kasitteitd olen maaritellyt kussakin luvus-

sa ja luvun sisaltéd on kuvattu kunkin luvun alussa.



2 KOYHYYS SUOMESSA

Koyhyys on yksi maailman nakyvimmista epatasa-arvoa luovista ongelmista.
Kdyhyys erottaa yksil6itd, ryhmi& ja kokonaisia kansoja toisistaan ja asettaa
ihmiset tietynlaiseen arvojarjestykseen. Yksi hankalimmista koyhyyteen liittyvis-
ta ilmidista ovat tuloerot ja niiden jatkuva, kiihtyva kasvaminen: rikkaat rikastu-
vat ja kdyhat kdyhtyvat. Nain ollen tilanne maailmassa ei ainakaan nayta lahiai-
koina parantuvan. Mikali kehitys jatkuu samankaltaisena, koyhat ajautuvat yha
enemman kohti yhteiskunnan reunoja, pois kulutuksen ja omistamisen keskios-

ta.

Useimmiten, kun puhumme koéyhyydesta, mielimme nousevat uutiskuvat alas-
tomista, nalkdanéakevista, tummista afrikkalaislapsista surullisine silmineen ja
pullottavine mahoineen. Kdyhyys on ajatuksissamme kurjuutta katastrofialueilla
ja sodassa, kaukana taalta. (Kallio 2004, 44-46.) Edella kuvattua kutsutaan ab-
soluuttiseksi kdyhyydeksi, joka jokaisen on varmasti helppo uskoa ja ymmartaa
koyhyydeksi. Absoluuttisessa koyhyydessa elaa maailmassa noin 1,4 miljardia
ihmistd (Ulkoasiainministerio 2006). Taloudellista kdyhyytta 16ytyy kuitenkin jo
paljon lahempaakin, eika lahellamme esiintyva kéyhyys ole yhtdan helpompi

ongelma ratkaista.

Suomessa koyhyys on noussut merkittavaksi keskustelunaiheeksi 1990-luvun
laman jalkeen. Laman my6td moni menetti elinkeinonsa ja ty6paikkansa ja val-
tionkin samalla velkaantuessa jouduttiin monia sosiaalietuuksia leikkaamaan.
Euroopan Unionissa ns. kdyhyysraja méaritelladn siten, etta pienituloiseksi kat-
sotaan henkil®, jonka tulot ovat alle 60 % maan keskivertotuloista. Pienituloisten
eli kdyhyysriskissa elavien méaara Suomessa on 1990-luvun puoli vélista lahtien
ollut tasaisesti nousussa. Vuonna 2008 yli 13 % suomalaisista eli taméan koy-

hyysrajan alapuolella. (Tilastokeskus, 2010.)



2.1 Kéyhyyden torjuminen — maailmanlaajuinen tavoite

Maailmanpankin mukaan ihminen on aarimmaisen kdyha, kun hanella on kay-
tettavissaan vahemman kuin 1,25 dollaria paivassa. Vuoden 2005 tilastojen
mukaan maailmassa on noin 1,4 miljardia aarimmaéaisessa koyhyydessa elavaa.
He kérsivat absoluuttisesta koyhyydesta, mika tarkoittaa myds ravinnon, vaate-
tuksen ja asumisen puutetta tai vajavaisuutta. Usein absoluuttiseen kéyhyyteen

siis liittyy aliravitsemusta, nalkaa ja sairauksia. (Ulkoasianministerio 2006.)

Kdyhyys koetaan maailmassa niin suureksi epatasa-arvoa aiheuttavaksi teki-
jéksi, ettd sen puolittaminen vuoteen 2015 mennessa on Kkirjattu YK:n vuonna
2000 vuosituhattavoitteisiin ensimmaisena tavoitteena. YK:n vuosituhattavoit-
teiden seurantaraportin mukaan tavoitteessa on edistytty tasaiseen tahtiin: 4&-
rimmaisessa koyhyydessa eldvien maara on vahentynyt vuoden 1990 1,8 mil-
jardista vuoden 2005 1,4 miljardiin (United Nations 2010.) Kéyhyyden puolittu-

miseen kuitenkin on viela matkaa ja toisaalta vuosi 2015 on jo melko lahell&.

Maailmalla koyhyyden véhentdmisen tavoitteissa on onnistuttu kohtalaisesti
vuoteen 2005 saakka. Viime vuosina talouden taantuma Amerikassa ja Euroo-
passa on hidastanut myds kehitysmaiden kasvua ja nain ollen kdyhyyden kehi-
tys ei ole kuitenkaan jatkunut aivan toivotulla tavalla. Tasta huolimatta YK:n
vuosituhattavoitteiden seurantaraportin mukaan on yha mahdollista puolittaa
koyhien maara vuoteen 2015 mennessa. Talloin kdyhyydessa elaisi 15 % maa-
ilman vaestodstd, noin 920 miljoonaa ihmista. Absoluuttinen kéyhyys on lahinna
kehitysmaiden ongelma, mutta se ei suinkaan tarkoita sitd, ettei lAnsimailla olisi

vaikutusta tahan kehitykseen. (United Nations 2010.)

YK:n lisdksi myds Euroopan Unioni on lahtenyt kampanjoimaan nakyvasti koy-
hyytta vastaan. Vuonna 2010 vietettiin Euroopassa kdyhyyden ja sosiaalisen
syrjaytymisen torjunnan teemavuotta. Vuoden pé&&asiallisena tavoitteena oli
tuoda esille koyhyytta Euroopassa ja uudistaa EU:n ja sen jasenvaltioiden poliit-
tista sitoutumista kdyhyyden ja sosiaalisen syrjaytymisen torjuntaan. (Euroopan

komissio 2010.) Teemavuoden erilaiset projektit ja kdyhyys-aiheen esilla pita-



minen on varmasti aikaan saanut Suomessakin myonteista kehitysta koyhyy-

dessa elavien huomioimiseksi ja ilmidéon puuttumiseksi.

2.2 Kdéyhyyden moninaisuus

Kuten jo luvun alussa kuvailin, meilla on maailmassa kahtalaista, taysin toisis-
taan poikkeavaa koyhyytta. On kehitysmaissa esiintyvaa absoluuttista kdyhyyt-
ta, jolloin ihmiset elavat alle 1,25 dollarin paivatuloilla ja karsivat aliravitsemuk-
sesta, monista sairauksista ja jatkuvasta puutteesta (Ulkoministerio 2006). Toi-
saalta koyhyys ei ole ainoastaan kehitysmaiden vitsaus, vaan se koskettaa mo-
nia myds Euroopassa. Kehittyneemmissa maissa kdyhyys on monimutkainen
ongelmavyyhti, joka estad ihmiseltd normaalina pidetyn elaman ja néin eristaa

hanet ymparoivasta yhteiskunnasta.

EU-maissa kdyhaksi maaritelladn henkild, jonka tulot ovat alle 60 prosenttia
maan mediaanipalkasta, eli siitd summasta, jota vdhemman tai enemman an-
saitsee tasan puolet palkansaajista. Taméan maaritelmén mukaan lahes 80 mil-
joonaa EU-kansalaista eli yli 15 prosenttia vaestosta elaa koyhyysrajalla tai sen
alapuolella. Tilastojen mukaan 10 prosenttia EU-kansalaisista eldd kotitalouk-
sissa, joiden jasenista kukaan ei kay tdissa. Tyonteko ei kuitenkaan valttamatta
poista koyhyyttd, vaan 8 prosenttia kansalaisista karsii kéyhyydesta tyossa-

kaynnista huolimatta. (Euroopan komissio 2009.)

Suomessa mediaanipalkan mukaan laskettava kdyhyysraja on yhden henkilon
taloudessa 13 800 euroa vuodessa. Nain laskettuna vuonna 2008 Suomessa el
koyhyydessa 13,2 % vaestosta. Erityisen huolestuttavaa on, etta pienituloisuu-
den sisalla tuloerot nayttavat kasvavan ja kaikkein pienituloisimpien tulot jaavat
koko ajan kauemmaksi keskiverto palkansaajan tuloista. Pienituloisuus nakyy
Suomessa hyvin erilaisissa vaestoryhmissa. Kéyhimpiin kuuluvat toisaalta nuo-

ret aikuiset, toisaalta taas vanhustaloudet. (Tilastokeskus 2010(2).)

Ei ole olemassa yhta virallista kdyhyyden maarittdmisen tapaa. Vaikeus koy-

hyyden maarittelyssa korostuu etenkin siind vaiheessa, kun pitdisi paattaa,
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miten mitata riittamattomia resursseja ja muita kdyhyyteen vaikuttavia tekijoita.
lImidn tarkastelutavan laajentamiseksi, kdyhyys voidaan maaritella deprivaatio-
kasitteen kautta. Deprivaatio-kasite sisaltdd rahallisten resurssien lisédksi myos
nakokulmat yksilon elinoloihin toiminta- ja elamanhallintaresurssien kautta. (Kal-
lio 2004, 10-11.)

Koyhyys ilmion& nakyy monin eri tavoin. Kéyhyyden méaéarittelemista ja kuvaile-
mista vaikeuttaa se, ettd koyhyytta esiintyy monissa eri-ikaisisséa ja erilaisissa
olosuhteissa elavissa ihmisryhmissé. Koyhié on yhtélailla nuorissa kuin vanhuk-
sissa, tyottomissa kuin tyossakayvissa seka yksin elavissa ja suurissakin per-
heissa. Myods kdyhyyteen joutumisen syyt ovat monenlaiset ja toisaalta niin ovat
keinot kdyhyydesta selviytymiseenkin. Nain olemme helposti tilanteessa, jossa
koyhyys nayttaa liian monimutkaiselta ilmiolta tarkastella ja varmaa on ainoas-
taan se, ettd kaikissa tapauksissa toimivaa yleispatevaa ratkaisua koyhyyden

torjumiseksi ei voida loytaa.
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3 KOYHYYDEN EHKAISEMINEN DIAKONIATYOSSA

Kirkkojarjestyksessa diakonia maéaaritelldadn varsin suurpiirteisesti kristilliseen
rakkauteen perustuvaksi avun antamiseksi erityisesti niille, joiden hata on suurin
ja joita ei muulla tavoin auteta (KJ 4 § 3). Diakoniatyélle ei ole siis annettu kir-
kon hallintoelimissa yksiselitteisia toimintaohjeita kaytannon tyén toteuttamisel-
le, vaan jokainen seurakunta ja tyontekija paattaa toiminnastaan itsendisesti.
Yhteisistd diakoniatybn suuntaviivoista vastaa Kirkkohallituksen Diakonian ja
yhteiskuntatydn yksikkd (KDY). (Helin, Hillamo & Jokela 2010, 36.)

Erilaisissa kirkon strategioissa diakoniatyé nahdaan esimerkiksi solidaarisuute-
na yhteisen karsimyksen jakamisessa huolehtimalla koyhista, vaikeuksissa ole-
vista ja syrjaytyneistd ja ajamalla heidan asiaansa. AsiakastyOn kannalta téar-
kedna painotuksena diakonitydssa pidetddn vaikeuksissa olevan ihmisen koko-
naisvaltaista auttamista. Tahan kuuluvat hengellinen, henkinen, aineellinen ja
sosiaalinen tukeminen, yhteiskunnallinen vaikuttaminen, diakoniakasvatus seka
ihmisen vastuullisuuden ja omaehtoisen toimintakyvyn tukeminen. (Helin ym.
2010, 36-37.)

Opinnaytetyon luonteen kannalta keskeisimpia diakoniatyén osa-alueita ovat
yksilotyd ihmisen tukemiseksi ja etenkin taloudellinen avustaminen, yhteiskun-
nallinen vaikuttaminen diakoniatydssa seka diakoniakasvatus. Tasta syysta tar-
kastelen tdssé luvussa niitd diakoniatydn osa-alueita tarkemmin. Toki my6s
muut tuen muodot ovat taloudellisen tuen ohella kéyhyyden torjumisessa tarkei-
ta pysyvien vaikutusten saamiseksi. Todellisena riskina kaytdnnon tydssakin
voidaan ndhda, etta asiakkaan muut ongelmat jadvat taloudellisten ongelmien
varjoon ja diakoniatydntekija keskittyy vain valttamattomaan eli taloudelliseen
avustamiseen. Kuitenkin tavoitteena on ndhda ihmisen tilanne kokonaisvaltai-
sesti ja taloudellisten ongelmien alta voi paljastua liuta muita ongelmia, jotka
vaativat selvittamista tilanteen eteenpain saattamiseksi. (Helin ym. 2010, 72-
75.)
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3.1 Diakonia koyhien tukena

Suomessa 1990-luvun laman jalkeen kdyhyytta on kohdattu toistuvasti myds
diakoniatydssa. Vuosituhannen vaihteessa tehdyn tutkimuksen mukaan noin 60
% diakonian avustusasiakkaista ja yli 40 % muista kuin avustusasiakkaista il-
moitti tulotilanteensa huonontuneen viimeisen vuoden aikana. Samassa tutki-
muksessa todettiin diakonian luonteen kunnalliseen sosiaalitydhon n&hden
muuttuneen. Aineellinen avustaminen on diakoniatyontekijoiden mukaan syonyt
resursseja muun muassa aiemmin diakoniatyéssd omaleimaiseksi koetulta
ryhmatoiminnalta. Toinen seikka, joka tuli diakonian avustusasiakkaiden tilan-
netta tutkimalla ilmi, on perusturvan vuotaminen. Julkisten suojaverkkojen riit-
tamattomyyden vuoksi vaaditaan enemman epéavirallisilta avun tarjoajilta, kuten
diakoniatyolta. (livari ja Karjalainen 1999, 44-46; 75-76.)

Diakoniatytntekijan vastaanotolle tullaan usein taloudellisen avun tarpeessa.
Tama tarve on lisaantynyt erityisesti taloudellisten lamojen aikaan. Samalla
myds asiakkaiden ongelmat ovat monimutkaistuneet ja yhdella asiakkaalla voi
olla useita ongelmia, jotka ovat kietoutuneet ongelmien vyyhdiksi. Siksi yhden
ihmisen ongelmien selvittelyyn voi menna yllattavan paljon aikaa ja muita re-
sursseja. Toisaalta mikali tyontekijan aikataulu tai muut seikat estavat asiakas-
suhteen syventymistd, on vaarana, etta taloudellinen apu jaa ainoaksi kaytetyk-
si menetelmaksi asiakkaan tilanteessa. Asiakkaan tilanteen ratkaisemiseksi olisi
tarkeaa selvittdd myods muut tilanteeseen vaikuttavat asiat ja tutustua ihmisen
elamantilanteeseen kokonaisvaltaisesti. Tydntekijan menetelma téassa tilantees-
sa on sielunhoito sen laajassa merkityksessa sisaltaen keskusteluapua. Talou-
dellisen avun saaminen ei kuitenkaan edellyta sielunhoidollista keskustelua.
(Helin ym. 2010, 72-73.)

Avun tarpeen selvittdmisen jalkeen taloudellista avustusta tarvitseville tehdaan
talousselvitys. Asiakkaalle voidaan antaa ruoka-apua, osto-osoitus tai aletaan
valmistella isompaa avustushakemusta. Asiakkaan asioita pyritddn hoitamaan
asiakkaan kanssa yhdessa, mutta tarvittaessa voidaan myods tehda valtakirja

asiakkaan asioiden hoitamisesta. Usein taloudellisen avustamisen tilanteissa
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asiakkaan tilanne vaatii yhteisty6td muiden tahojen kanssa. Tarkedd on myds
kartoittaa muut avun lahteet asiakkaan tilanteessa ja ohjata hanta niihin. Dia-
koniatyon taloudellisen avustuksen ehtona on, etta asiakas saa ensin hanelle
lakisaateisesti kuuluvat etuudet. Asiakasta voidaan tarvittaessa ohjata myo6s
johonkin ryhméatoimintaan, josta voisi olla apua hanen tilanteessaan. (Helin ym.
2010, 73.)

Vaikka diakonia taloudellinen avustus on usein pienimuotoista, useimmiten vain
muutamia kymmenia euroja, silla voi olla ratkaiseva merkitys asiakkaan ela-
mantilanteessa. On tarkead, etta elamisen perustarpeet on turvattu ruoka-avulla
tai osto-osoituksilla. Asiakas voi saada hankalaan tilanteeseensa tuntuvaa hel-
potusta esimerkiksi p&éatdsten viipyessa viranomaisprosesseissa. Hieman
isompi avustus rastissa olevien laskujen maksamiseksi voi pelastaa vaikkapa
haadolta ja talousneuvonta antaa evaitd oman rahankayton tarkkailuun ja jat-
kossa parempaan elamanhallintaan. Usein taloudellinen apu on kuitenkin vain
hetkellinen apu ja riippuu asiakkaasta, haluaako tama jatkaa asioidensa selvit-
tamista tyontekijan kanssa. (Helin ym. 2010, 75.)

Diakoniassa myds taloudellisen avun antamisen on kuitenkin aina oltava pyy-
teetonta. Asiakkaan rinnalla voidaan kulkea ja hanta voidaan tukea muutokses-
sa, mikali asiakas itse muutosta haluaa. Kuitenkaan kaikki diakonian asiakkaat
eivat pysty muutokseen, eika heilté voi sita vaatia. Diakoniatyontekija on asiak-
kaalle myds kontakti, jolle voi puhua elamastaan ja omasta tilanteestaan, vaikka
ei haluaisi tai olisi viela valmis muuttamaan siind mitaan. Silloin jatketaan vain
asiakkaan kanssa arjesta selviytymista paiva kerrallaan. (Helin ym. 2010, 75-
77.) Diakoniatyon taloudelliselle avustamiselle ei siis voi asettaa ehtoja, jotka
johtaisivat avustuksen takaisinperintaan. Aarimmaisessa tilanteessa asiakas voi
jopa huijata tyontekijad tai muunnella totuutta etua saadakseen. Talldinkdan
tyontekija ei voi hylatd tai nolata asiakasta tai peria vaarin perustein saatuja
etuuksia takaisin. (Helin ym. 42.)
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3.2 Diakoniaty0 yhteiskunnallisessa vaikuttamisessa

Sen lisaksi, etta diakoniaty® strategisissa linjauksissa nahdaan ihmisten konk-
reettisena auttamisena, liittyy diakonian luonteeseen myds yhteiskunnallinen
vaikuttaminen. Toimintaan kuuluu mygs yhteisty® sosiaali- ja terveystyon toimi-
joiden kanssa. Yhteiskunnallinen vaikuttaminen ja arvokeskusteluun osallistu-

minen korostavat tyon yhteiskunnallista luonnetta. (Helin ym. 2010, 37.)

Suomen evankelisluterilaisen kirkon diakonia- ja yhteiskuntatyon linjauksessa
Meidan kirkko — valittdva yhteiso todetaan, etta yksi diakoniatyon tehtéavista on
osallistua suomalaisen yhteiskunnan kehittamiseen. Tama tapahtuu vaikutta-
malla poliittiseen paatoksentekoon sosiaalisen- ja ymparistdvastuun vahvista-
miseksi. Diakoniatyon tehtdvana on myo6s etsia yhteiskunnan kipupisteita ja
nostaa esiin ihmisten hataa julkisessa keskustelussa ja paatoksenteossa. Val-
tiota ja kuntia on vaadittava kantamaan vastuun Suomessa asuvien perustur-
vasta. (Kirkkohallituksen diakonian ja yhteiskuntatytn yksikk6, 2010.) Kirkkohal-
litus siis rohkaisee kirkkoa ja erityisesti diakoniatydta nédkymaan ja kuulumaan

yhteiskunnallisessa paatoksenteossa sorrettujen aanitorvina.

Linjauksessa todetaan myos diakonian tehtavaksi tukea heitda, jotka omassa
tydssaan ja poliittisessa vastuunkantamisessaan tekevat ihmisarvoista elamaa
edistavia arvovalintoja ja paatoksia. Taistelu perus- ja ihmisoikeuksien, yhden-
vertaisuuden, kestavan kehityksen ja tasa-arvon puolesta ovat myds linjauksen
mukaan diakonian painopisteita. Lisdksi kaikkien ihmisten oikeutta tyéhon tulee
pitaa esilla ja edistaa hyvaa tyoelamaa. (Kirkkohallituksen diakonian ja yhteis-
kuntatyon yksikko, 2010.)

Kirkon ei siis tule taistella valtiota ja paattdjia vastaan vaan taméakin taistelu on
voitettavissa rinnalla kulkemalla. Diakonia perimmiltdan on rinnalla kulkemista ja
yhdessa taakkojen kantamista. Paattgjillekin on osoitettavissa, ettd koyhia ei
tarvitse jattdd yhteiskunnan ulkopuolelle ja luokitella ongelmaksi, vaan riittaa,

kun heita tuetaan vaikeuksissa. Olisi my6s osoitettava, etta koyhilla ja syrjayty-
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neillda on kayttamattdmia voimavaroja, jotka oikein kanavoimalla ja tukea tar-

joamalla voitaisiin saada yhteiskunnan kayttoéon.

3.3 Diakoniakasvatus

Diakoniakasvatuksessa vastataan kysymykseen, voiko lahimmaisenrakkautta
opettaa. Diakoniakasvatus on kutsumista, ohjaamista, innostamista, tukemista
ja rohkaisua eli saattamista kasvamaan kristittyna, seurakunnan jasenena ja
diakoniatoimijana. Diakoniakasvatuksen lahtokohtana on kirkko ja sen kristilli-
nen opetus seka paamaarana jumalanpalvelusyhteydesta elava ja ammentava
diakoniaseurakunta. (Obafemi 2002, 54.)

Diakoniakasvatus on lahtokohdiltaan arvokasvatusta, jonka kautta pyritaan
opettamaan ihmisille paitsi kristillisia, samalla myds humaaneja arvoja ja toimin-
tamalleja suhteessa lahimmaisiin. Diakoniakasvatus pohjautuu kastekaskyyn
seka Jeesuksen pelastus- ja sovitustydhon. Myos kirkkolainsaadanté luo perus-

tan diakoniakasvatuksen toteuttamiselle. (Obafemi 2002, 55.)

Diakoniakasvatuksen tavoitteena on saattaa seurakuntalaiset tietoisiksi dia-
koniavastuusta, diakonian olemuksesta seka siitd, miten diakoniaa voisi toteut-
taa omassa elamassaan. Pyrkimyksena on ohjata toimimaan kristittyna ja en-
nen kaikkea lahimmaisena, joka toteuttaa uskon synnyttdmaa rakkauden velvoi-
tetta elaméssaan. Diakonia on tapa eldd uskoaan todeksi arjessa, omastaan
antaen ja jakaen, koska jokaisella on jotain annettavaa. My6s kristillisen tiedon
jakaminen seka varhaisen seurakuntayhteyden kokeminen ovat diakoniakasva-
tuksen tavoitteita. (Obafemi 2002, 58-59.)

Seurakunnan toiminnassa ja muussa yhteiskunnassa tapahtuva diakonian to-
teuttaminen ja siind oman paikan loytaminen, seka diakoniaan kasvattaminen ja
ohjaaminen nahdaan diakoniakasvatuksen tehtaviksi. Tarkeaa on auttaa ihmisia

ymmartamaan avun antamisen merkitysta vuorovaikutuksessa toistemme valil-
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l&. Myds yhteiskunnallisten olojen ja globaalin todellisuuden tietoisuuden lisaa-
minen seka solidaarisuuteen ja yhteiskuntavastuuseen saattaminen ovat dia-

konikasvatuksen keskeisia tehtavia. (Obafemi 2002, 62.)

Kasvatuksen avulla kirkko valmentaa seurakuntalaisia toteuttamaan sille annet-
tua tehtdvaa. Kasvatuksen tavoitteena on myoés ihmisen kasvu yhteistn jasene-
na ja yksilona. Diakoniakasvatus on saattamista kasvuun, jossa pyritaan pois-
tamaan kasvun esteitd, luomaan suotuisia olosuhteita sekd omaksumaan uusia

arvoja ja asenteita. (Obafemi 2002, 78.)

Diakoniakasvatuksen paamaarana on diakonisesti elava seurakunta. Sen jase-
net ovat osa Kristuksen ruumista ja Kristuksen maailmanlaajaa kirkkoa. Dia-
koniakasvatuksen tavoitteena on edesauttaa kristittyna kasvamista yhteis0ssa,
jota yhdistaa usko ja sen todeksi elaminen arjessa. (Obafemi 2002, 77.)
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4 KOYHYYSPELIN KEHITTELY

Tassé luvussa esittelen Koyhyyspelin kehitysprosessin tavoitteista ja lahtokoh-
dista palautteen keruuseen. Luku on kirjoitettu muistiinpanojeni pohjalta ja ku-
vailen tassa myos joitakin alkuperaisia toteutumatta jaaneita suunnitelmia. Toi-
saalta kuvailen myds prosessin etenemista palautteen ja testauskertojen anta-
man tiedon myota. Lahden liikkeelle tavoitteista ja lahtokohdista, etenen seura-
kuntien kanssa tekemani yhteistyon kautta itse pelin luomiseen ja sen jalkeen
palautteen keraamisen menetelmiin. Seuraavassa luvussa 5 KOYHYYSPELI
DIAKONIAKASVATUKSEN KAYTOSSA paneudun tarkemmin testauskertoihin

ja niitten tuottamiin tuloksiin.

4.1 Tavoitteet ja lahtékohdat

Tavoitteenani opinnaytetydssa oli tehda innostava ja kiinnostava valine, jolla
voisi luoda todellisemman tuntuiseksi Suomessa elavien kdyhien ihmisten ar-
kea. Samalla yritin kehittd& valineen, joka voisi tehda yhden diakoniatyon tarke-
an osa-alueen nuorille viihdyttavéksi ja ajatuksia herattavaksi tuokioksi esimer-
kiksi rippikoulussa. Tarkoituksenani oli saada ihmiset, ja pelin tekovaiheessa
erityisesti nuoret, todella nakemaan, millaista voi olla suomalaisen kdyhan arki.
Valineen muodoksi heti alkuvaiheessa valitsin lautapelin jo sen vuoksi, etté ajat-
telin lautapelin olevan helppotekoinen ja suhteellisen helposti toteutettava véline

ilman erityista asiantuntemusta.

Tavoitteeksi lautapelin tekemisessa asetin peli-idean kehittamisen mahdolli-
simman hyvaksi ja selkeéksi. Kuitenkin halusin pelista todellisuutta ja koyhyy-
den moniulotteisuutta kuvaavan. N&ain pelin tarkeimmiksi kehittamisen kohteiksi
muodostui pelistrategian luominen ja mahdollisimman laaja muuntautuvuus ku-
vattavan ilmion mukaisesti. Pelin idean piti mielestani olla riittavan yksinkertai-
nen, mutta kuitenkin mukaansa tempaava ja vaihtelun mahdollisuuksia seka
sattumanvaraisuutta pitaisi riittad useampaankin pelikertaan. Paatin jo alku-

vaiheessa, etta pelin sisallon ei valttamatta tarvitse olla valmis tai taydellinen,
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ajatuksena olisi, etta kukin pelid tyossadan kayttava voisi viimeistella sisallén
itselleen ja oman seurakuntansa tai yhteisbnsa ominaisuuksien mukaan. Mie-
lestani oli kuitenkin tarke&da luoda esimerkkeja kaikista pelin elementeista, jotta

muokkaaminen olisi mahdollisimman helppoa.

Lahtokohtaisesti en ole itse lautapeliharrastaja, mutta en kokenut sita pelin te-
kemiselle esteend. Ajatuksenahan oli luoda yksinkertainen peli, jota pystyisi
pelaamaan ilman sen suurempaa perehtyneisyytta lautapeleihin. Siksi koin, etta
minultakaan ei sen suurempaa perehtyneisyytta vaadita. Etuna nain, etten ala
suunnitella ainakaan liian monimutkaista pelid, kun en ymmarra kaikkia lautape-
lien tarjoamia mahdollisuuksia. Ajattelin, ettd otan parhaita ideoita laajasti tun-
netuista lautapeleista kuten Monopoli ja sovellan niitd omaan peliini sopiviksi.
Pelinkehittamisideani sai opinnaytetydseminaarissa kannatusta ja niin lahdin
viemaan ajatustani eteenpdin ja etsimaan tydyhteisoa, jolle peli ensisijaisesti

toteuttaa.

Opinnaytetyon toteuttamiselle tein kevaalla 2009 hyvan ja realistisen aikataulun
ja sain opinnaytetyoni hyvin liikkeelle. Syksylla 2009 minulle tarjottiin sijaisuutta
Joensuun seurakuntayhtymasta Rantakylan seurakunnan nuorisotydssa. Otin
sijaisuuden vastaan kuvitellen, ettd opinnaytetyoni oli jo niin hyvasséa vauhdissa,
ettd saisin sen tydn ohessa nopeasti valmiiksi. Olin kuitenkin vaarassa. Opin-
naytetyoni aikataulu on mennyt uusiksi lukemattomia kertoja tydsuhteen jatku-
essa ja opinnot ovat jaaneet yha enemman taka-alalle. Jossain vaiheessa kaikki
on kuitenkin saatettava loppuun ja pelissa koittaa maali, joskin tasalukua on

saanut yrittéda jo turhautumiseen asti.

4.2 Yhteisty0 seurakunnat

Opinnaytetyo prosessini alkaessa asuin Lappeenrannassa, joten aloin etsia yh-
teistyotehoa sieltd. Otin yhteyttd Lappeenrannan seurakuntayhtyman Lappeen
seurakunnan diakoniatydntekijoihin. Siella minut toivotettiin tervetulleeksi esitte-
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lem&én ideaani ja sain heidat vakuutettua siitd, etta tahan projektiin kannattaa
lahted mukaan. Minulle luvattiin tukea sisaltéjen kehittamiseen, testaamiseen ja

jopa materiaaleihin tarvittaessa.

Opinnaytteen alkuvaiheen suunnittelun toteutin yhdessa Lappeen seurakunnan
diakonitiimin kanssa. Alun esittelypalaverin lisaksi olin mukana yhdessa heidéan
tiimipalaverissaan, jossa keskityimme siihen asti laatimiini pelin osiin ja dia-
konissojen kohtaamiin, kdyhyyden varittamiin tilanteisiin asiakkaittensa arjessa.
Noista kohtaamisista sain paljon evaita pelini sisaltba ajatellen. Toisaalta sain
myoOs tukea ja varmistusta siihen asti kehittelemilleni ideoille. Eihdn minulla it-
sellani ollut juuri kokemusta kéyhyyden parissa tehtdvasta tyosta, enka ollut
varma olivatko omat kirjoista, harjoitteluista, ajankohtaisohjelmista ja elokuvista
kasatut ajatukseni lahellakaan todellisuutta.

Alusta alkaen koin pelin testaamisen aidon kohderyhman kanssa tarkeaksi. He-
ti, kun olin saanut peliin jonkinlaisen juonen ja pelirunkoa rakenteille, aloin ky-
sella diakonissoilta testaamiseen soveltuvaa ryhméaa. Pian selvisi, ettd kesén
nuorteniltoihin kaivattiin ohjelmaa ja siella kayvat isoset kuulostivat minusta oi-
kein sopivalta ensimmaisen pelikerran kokeiluryhmalta. Pelin kokeiluista kerron
tarkemmin luvussa 5.1 Pelin testausta suunnitellulla kohderyhmalla. Pelia pelat-
tiin myos toisen kerran suunnitellusti Lappeen seurakunnan rippikouluryhmén

kanssa elokuussa 2009.

Syyskuussa 2009 muutin Joensuuhun ja kaikessa tiimellyksessa yhteys Lap-
peen seurakunnan diakonissoihin katkesi. Tastd huolimatta toimitan heille opin-
naytetyoni ja pelin vimeisimmassa muodossaan. Pelin kehitys Lappeen seura-
kunnan rippileirin kokemusten jalkeen jatkui ja minusta tuntui, ettd pelia olisi
hyva pelata viela rippikoulussa muutamilla muutoksilla. Mahdollisuus tahan tar-
joutui, kun lahdin Rantakyl&an seurakunnassa virkaa tehdesséani ensimmaiseen
rippikouluun hiihtolomalla. Pelasin hiihtolomaryhman kanssa kéyhyyspelia ja
talla kertaa ehdin kerata hieman kirjallistakin palautetta. Joensuussa kuitenkin

puuttui diakoniatytntekijoiden tuki, joten sain pelin viimeisimmasta versiosta
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vain rippikoululaisten ja isosten palautteen. Se oli rohkaisevaa ja olin itsekin

tassa vaiheessa kohtalaisen tyytyvainen ratkaisuihini.

4.3 Kehittelyprosessi

Pelin kehittelyprosessi oli suhteellisen pitka, ennen kuin peli sai viimeisimman
muotonsa. Pelin kehittelyssa oli yllattavan monta erilaista osa-aluetta, joita jou-
duin pohtimaan monelta eri kannalta. Huomioitavia nédkokohtia olivat pelatta-
vuus, viihdyttavyys, opettavaisuus ja todenmukaisuus. Kehittelyprosessi eteni
jotakuinkin taman luvun kuvaamassa jarjestyksessa. Toki jouduin palaamaan

uudelleen eri osioiden kehittelyyn testauksissa ilmenneiden seikkojen vuoksi.

Prosessi on edennyt yrityksen ja erehdyksen kautta, olen kokeillut useita eri
ratkaisuja ja paatynyt lopulta monessa kohtaa pelattavuuden kannalta helpoim-
paan ratkaisuun. Myods pelaajilta saamani palaute on vaikuttanut omalta osal-
taan kehittelyprosessiin. Valilla oli vaikeata miettia joitakin yksityiskohtia, ja sita,
miten saisin niistd todella todenmukaisia. Esimerkiksi henkildiden saanndlliset
tulot ja menot sekd kauppareissut saattavat varittya oman kasitykseni ja omien

tottumusteni mukaan, koska mitaan tutkittua selkeaa tietoa ei ollut saatavilla.

4.3.1 Pelilauta

Alusta alkaen ajatukseni pelilaudasta on ollut melko perinteinen lautapelin poh-
ja. Perinteisella tarkoitan sellaista reittid, joka lahtee yhdesta pisteesta ja paat-
tyy toiseen. Suunnittelun alkuvaiheessa minulle tuli ajatus, etté peli voisi kuvata
koyhan kuukautta. Pelilaudassa siis on 30 ruutua, jotka kaikki kuvaavat kuu-
kauden yhta paivaa. Nain pelaajille tulee jonkinlainen kasitys yhden kuukauden

mittaisen jakson kokemisesta, siitd, kun rahaa aluksi on ja lopuksi ei ole.

Pelilaudan ulkomuoto olikin vaikeampi asia ratkaistavaksi. Pydrittelin mielessani
erilaisia versioita kuvituksen ja varien kayton suhteen. Itseltéani ei kuitenkaan
l6ydy kuvitustaitoa ja kopioiduissa kuvissa vastaan tulevat aina tekijanoikeus-
kysymykset. Lahinnd taman vuoksi lopulta paadyin yksinkertaiseen malliin,
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jossa jono ympyran muotoisia ruutuja kiemurtelee pelilaudan lapi ja erilaisia
toimintoja osoittavat ruudut erottuvat erivarisina (Liite 1). Toisaalta pelilaudan
ulkomuotokysymys oli myds ratkaisuni resurssien jarkevasta suuntaamisesta.
Koin, ettd muut seikat pelissa vaativat enemméan huomiota, ja jos joku pelia
tydssaan kayttava kokee peli laudan tylséksi, voi han vapaasti tehda siita Kiin-
nostavamman nakdisen. Jokainen kayttaja voi siis muokata pelilautaa oman-

laisekseen, kunhan pelissa tarvittavat toiminnot sailyvat laudalla erottuvina.

Pelin kulkuun liittyvien, pysahtymiseen kehottavien "STOP”- ja arjen sattumus-
ruutujen liséksi pelilaudalla on diakoniatoimisto ja sosiaalitoimi. Aluksi ajattelin,
ettd noihin palveluihin joutuisi kiertdm&an kiertotietd. Tulin sitten kuitenkin siihen
tulokseen, ettd se voisi vahentadd naiden peliin liittyvien vapaaehtoisten palve-
luiden houkuttelevuutta. Lisaksi, oli vaikeata maarittda, minka paivan kohdalta
kiertotie lahtisi, ja miksi juuri siitd kohtaa. Loppujen lopuksi paadyin siihen, etta
diakoniatoimisto ja sosiaalitoimi vain leijuvat kuukauden matkan varrella ajatto-
mina ja niihin saa poiketa milla tahansa pelivuorolla tarkistamaan tilannettaan,

pyytamaan avustusta tai kysymaan neuvoa.

4.3.2 Henkilot

Koyhyys on yksilod koskettava ongelma ja jokaisen kdyhyydesséa elavan ihmi-
sen tarina on yksilollinen. Liséksi koyhyyden kokemuksella on vaistamétta yksi-
I6lle yhteiskunnasta eristava ja syrjayttava vaikutus. Koéyhyydessa elava ei pysty
toteuttamaan elamassaan samoja asioita kuin taloudellisesti paremmassa ase-
massa oleva. Tulee helposti tunne, ettd jaa jostain paitsi. Tarkein johtoajatus
l&htiessani pelia toteuttamaan oli tuottaa tdma tunne niille, jotka kdyhyytta eivat
ole valttamattd kokeneet eika heidan tarvitsisi sitd oikeassa elamassa kokea-
kaan. Yhteiskunnassa on edelleen paljon asenteita, joiden mukaan etuuksien ja
viimesijaisen taloudellisen tuen varassa elavat ovat pummeja ja yhteiskunnan

loisia. Tama tilanne kuitenkin hyvin harvoin on ihmisen tietoinen valinta.

Tuottaakseni paitsi jadmisen kokemuksen paatin jo alussa, ettd tdma tarina on

elettava henkildpersoonien kautta. Tavoitteena oli myds tuottaa ymmarrysta
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siitd, ettd vaikka etuuden saisi periaatteessa tekemattd mitdén, aiheuttaa se
kuitenkin ihmiselle ty6ta ja vaivaa siina vaiheessa, kun joutuu todella suunnitte-
lemaan arkeaan tullakseen toimeen. Vahalla rahalla ei todellakaan ole helppo
elaa.

Ensin ajattelin, etté tilanteen tasapuolisuuden vuoksi pelissa voisi olla esimer-
kiksi vain ty6ttomia, jolloin kaikkien tulot olisivat samat. Kuitenkin hankesuunni-
telmaa esitelless&ni seminaarissa sain rohkaisua kdyhyyden monipuolisen tar-
kastelemiseen. Taméan jalkeen minulle valkeni ajatus, ettd pelin voittamismeka-
nismin ei valttdmatta tarvitsisi liittyd siihen, kenella on eniten rahaa lopussa.
Ymmarsin, ettd ehkapa tassa pelissa edes voittamisen tai haviamisen merkitys-
ta el tarvitsisi korostaa. Onko elamassakaan lopulta voittajia tai havidjia? Jos

on, niin ei niitd ainakaan omaisuuden perusteella mitata.

Paatettyani, etta pelissa on henkiloita erilaisista kdyhyydessa elavista ryhmista,
aloin miettia, ettd mitka sitten olisivat pelin kannalta olennaisimpia ja kuvaisivat
parhaiten erilaisuutta. Tahan ratkaisuun hain tukea Lappeen seurakunnan dia-
koniatyontekijoilta. Heidan kanssaan yhteisty6ssa paadyimme siihen, etta pelis-
sa seikkailevat henkil6t ovat opiskelija, inkerildinen paluumuuttaja, yksinhuolta-
ja, tyoton, pienyrittdjd, vanhus, mielenterveyskuntoutuja sekd velkaantunut.
Tarkemmat kuvaukset henkil6ista 16ytyvat liitteista (Liite 3). Henkildiden valinta
korostaa mielesténi sita, ettd koyhyytta I6ytyy laajassa kirjossa yhteiskunnasta

ikdan, sukupuoleen tai jopa yhteiskuntaluokkaan katsomatta.

Peliin kuuluvat "STOP”-ruuduissa tapahtuvat jokaisen henkilon elamantilantee-
seen liittyvat persoonalliset tapahtumat. Pelin alussa eraassa "STOP”-ruudussa
pelaajille jaetaan kullekin kuuluva kuukauden ajaksi kayttoon jaava rahasumma.
Pelin liitteissa on esimerkki rahojen ulkonadsta (Liite 4). Jokainen pelin henki-
|6ista joutuu kdymaan viikoittain kaupassa ja tdma on kaikille sama, mutta muu-
ten "STOP”-ruuduissa on maaritelty kullekin henkildlle oma tapahtuma. Nailla
pyrin tuomaan esille kunkin henkilén tai kdyhyydessa elavien ihnmisten elamanti-
lanteisiin liittyvia eroja tai ominaisuuksia. Sita, etta kaikenlainen kdyhyys ei ole

kuitenkaan samanlaista. Esimerkiksi yksinhuoltajan arkeen oman haasteensa
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luovat lasten myo6ta korostuvat kulut, kuten pyykkikoneen valttamattomyys, ja

opiskelijan elaméassa valttamattomana tarpeena voi olla tenttikirja.

4.3.3 Arjen sattumat ja kauppareissut

Suunnittelemassani pelissa ei ole sellaisia ruutuja, joissa ei tapahtuisi mitdan,
niin kuin lautapeleissa yleensa. Kuten ihmisten arki yleensa, tama peli on tayn-
na erilaisia sattumuksia ja onnenpotkuja seké& sudenkuoppia. Pelin ajatuksena
oli siséaltdd mahdollisimman paljon sattumanvaraisuutta. Kuitenkin tama pelin
yhdeksi johtoajatukseksi muodostunut ominaisuus oli yksi ty6laimmista osioista

pelin suunnittelussa.

Arjen sattumat ovat nimensa mukaisesti sattumanvaraisia ja ne nostetaan peliin
kuuluvasta sattumakorttipinosta. Ne ovat niita arjen "tavallisia, harmaita paivia”,
jolloin tuntuu silta, ettei mitdan erityista tapahdu, mutta kuitenkin tapahtuu pal-
jon. Alun perin ajatuksena oli, etta pelin muodostama kuukauden reitti kaytaisiin
paiva paivalta lapi ja pelaaja saisi kokea monta sattumia tdynna olevaa arki pai-
vaa, mutta kuitenkin pelattavuuden ja etenkin pelin keston kannalta paadyin
siihen, etta pelissa olisi jarkevaa kayttaa noppaa. Tama johti siihen, ettad sattu-
man varaisuus pelissa hieman vaheni ja samoin henkildiden rahankulutus. Toi-
saalta sattumia oli yha riittdva maara tekemaan selvaksi sen, etta mita tahansa
voi tapahtua. Sattumakortit paasaantoisesti johtavat johonkin yllattavaan ra-
hanmenoon, toisinaan rahaa voi yllatyksena myos ansaita. Sattumakortteja on
pelissa valmiiksi 48 ja lisaa voi peliin keksia tai olemassa olevia sattumia muo-
kata (Liite 2).

Kauppareissut tuottivat enemman vaivaa kuin arjen sattumat. Tahdoin liittd&
peliin kauppareissujen ja sattumien kautta valinnan mahdollisuutta, enké& vain
joka tilanteessa maaritella valmista summaa. Eihdn elaméassakaan kaupassa
kayntiin kulu joka viikko samaa summaa rahaa. Kuitenkin alkuperainen suunni-
telmani taysin vapaasta valinnan mahdollisuudesta annettujen tuotteiden hinto-
jen ja viikon kauppakassin suuntaviivojen kanssa osoittautui 15-vuotiaille liian

haastavaksi. Kauppareissut nain toteutettuina veivat myos kohtuuttomasti peli
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aikaa. Paadyin lopulta siihen, ettda annan peliohjeissa muutaman erilaisen
kauppakassin mallin hintoineen ja pelaajat saavat valita niiden valilta mieleisen-
sa. Viikoittaisten kauppakassien lisaksi pelaajien on ostettava kuukauden aika-
na tietyt kuiva-aineet ja muutamia muita valttamattomia hyddykkeitd, kuten ves-
sapaperia. Tama toisaalta etenkin nuorten kohdalla auttaa my6és ymmartamaan,
ettd elaminen todella maksaa. Jatin myos listalle erilaisia "mieliteko elintarvik-
keita”, kuten karkkia, limonadia, alkoholia ja tupakkaa (Liite 6). Taman ajattelen
myds tuottavan eréénlaista suhteellisuuden tajua siitd, minkalaisen loven kuu-

kausittaisiin tuloihin nahden nama erilaisten tarpeiden tyydyttdjat tuottavat.

Lopulta padadyin sekéa arjen sattumien ettd kauppareissujen suhteen mielestéani
melko kaytannolliseen ja toimivaan ratkaisuun. Tama pelin osa-alue on omasta
mielestani kaikkein parhaiten suunniteltu ja toteutettu ja olen kayttanyt siihen
myo6s eniten aikaa. Kuitenkin mielestani juuri ndma osiot pelissa tuottavat par-
haiten tavoitteiden mukaisia tuloksia, eli kokemuksen kdyhan arjesta. Koke-
muksen siita, ettd mihin se raha menee ja miten ja minkalaisia asioita voi vaha-
varaisena kohdata tai miten vaikea on reagoida yllattaviin menoihin. Sentti on
miljoonan alku, mutta yhtalailla pienistd satunnaisista menoista pienituloisen

arjessa voi koitua katastrofi.

4.3.4 Diakonia- ja sosiaalitoimisto seka pikavipit

Koyhyyteen liittyy tietenkin myds pyrkimys lievittda sité kaikin keinoin. Puutteen
kokeminen tai viimeistaan todelliseen taloudelliseen ahdinkoon ja taysin rahat-
tomaksi joutuminen ajaa ihmisen etsiméan paikkoja ja ratkaisuja, mista rahaa
voisi saada. Naita paikkoja ja mahdollisuuksia tasséa pelissa kuvaavat diakonia-
toimisto, sosiaalitoimi sek&a esimerkki nykyisin surullisen yleisista pikavipeista.
Tama oli ehka yksi vaikeimmin sijoitettava palanen pelin kokonaisuudessa ja jai

eniten kesken lopullisenkin version kohdalla.

Sosiaalitoimen toimeentulotuki on viimesijainen, mutta lian monelle jatkuva ja
valttamaton tukimuoto. Toimeentulotuki on kuitenkin harkinnanvarainen ja

yleensa kuukaudeksi kerrallaan myonnettava véliaikaiseksi ajateltu tuki, joka
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lasketaan asiakkaan valttamattémien menojen perusteella. Toimeentulotukea
haetaan kunnan sosiaalitoimistosta. (Sosiaali- ja terveysministerit.) Tassakin
pelissa toimeentulotukea voi hakea sosiaalitoimistosta ja pelin ohjeissa on myds
vuoden 2011 ohjeet toimeentulotuen myontamisesta. Pelin yksinkertaistamisek-
si tassa pelissad voi hakea vain perustoimeentulotukea, siis ei tdydentavaa tai
ehkaisevaad toimeentulotukea, silla muuten tdhénkin kohtaan olisi tullut lilkkaa
vaihtelun mahdollisuuksia. Perustoimeentulotuesta on olemassa selkeat rajat ja
saannot, milla oikeutuksen siihen voi laskea. Osalla pelin henkildista on mah-

dollisuus saada toimeentulotukea sitd hakiessaan.

Diakoniatoimisto on monelle koyhyytta kokeneelle joustava mahdollisuus saada
tukea ongelmiinsa. Tassa pelissa ajattelin diakoniatoimiston virkaa toimittavan
peli&a ohjaavan diakoniatydntekijan. Diakonitoimiston toiminnalle ei siksi ole pe-
liohjeessa sen kummempaa ohjetta. Kukin diakoniatyontekija voi oman seura-
kuntansa ohjeiden kaytantbjen mukaan antaa osto-oikeuksia tai ruoka-
avustuksia tai tarjota sielunhoitoa ja keskusteluapua. Diakoniatoimistoon, kuten
sosiaalitoimistoonkin, on mahdollista poiketa koska tahansa ja niin monta kertaa
pelin aikana kun kokee tarpeelliseksi. Toisaalta diakoniatoimistolle voi tietysti
halutessaan maarittdad esimerkiksi paivystyspaivan aina joka viikko jollekin vii-

konpaivalle. Niinhan oikeat diakoniatoimistot monessa seurakunnassa toimivat.

Koin tarkeéksi tuoda pelissa esille myds nykyisin surullisen yleiset ja helposti
saatavilla olevat pikavipit. Pelin esimerkiksi pikavipistda muodostui OKmoney,
koska taméan firman sivuilta oli helposti saatavilla tieto todellisista vuosikoroista
ja esimerkkeja lainoista seka takaisinmaksettavista summista. (OKmoney i.a.)
Sivuilta ja pelin esimerkeista kay selvéksi, ettd vuosikorot ovat todella korkeita
ja jo lyhyelld laina-ajalla ylimaaraista maksettavaa kertyy paljon. Esimerkiksi
200 euron lainasta 30 paivan takaisinmaksuajalla yhdessa eréassa kertyy mak-
settavaa jo 249 euroa, todellinen vuosikorko on huimat 1340 %. Talla tahdon

nuorille osoittaa, ettei pikavippi ole milloinkaan hyva tai jarkeva ratkaisu.
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4.3.5 Pelin kulku

Viimeisin suunnittelua ja kehitysta vaatinut seikka koko prosessissa oli pelin
kulku. Kaytadnnon testauksen kautta pelin kulku kehittyi lopulliseen muotoonsa.
Esittelen tédssad luvussa pelin juonen ja kulun paapiirteittain. Tarkemmin pelin

kulusta voi lukea peliohjeista (Liite 5.).

Peli alkaa kuukauden ensimmaisesta paivasta. Jokaisella pelin henkildlla edelli-
sen kuukauden rahat ovat loppu. Pelivuorojen jarjestys arvotaan noppaa heit-
tamalla ja suurimman luvun saanut aloittaa, jonka jalkeen edetaan myota pai-
vaan. Kuun ensimmaiset paivat ovat sinnittelya tukipaivaan tai palkkapaivaan
selviytymisesta. Rahaa pelaajat saavat vihdoin kolmantena paivana. Pelaajat
saavat itselleen hahmokortit, joissa lukee heidan henkilénsa kuvaus lyhyesti ja
henkilon kuukausittaiset tulot seka pysyvat menot, kuten vuokra. Kortista nakyy
myo6s kayttoon jaava raha. Heti pelin alussa realisoituu epareiluus, kun toiset
saavat paljon enemman kuin toiset. Kuitenkin kuukauden mittaan tilanteen olisi

tarkoitus tasoittua.

Etenemista pelissa kokeiltiin prosessin aikana monella eri tavalla. Jokaisella
testauskerralla oli kaytdssa erilainen etenemismenetelma. Mikéén ei jatkossa-
kaan estd kayttAmasta erilaisia menetelmid pelitilanteesta riippuen. Ensimmai-
sella kerralla pelissa edettiin ruutu kerrallaan. Tama tietenkin oli melko hidasta,
mutta tuottaa kuitenkin varmaan realistisimman kokemuksen siitd, ettd rahaa

kuluu jatkuvasti mita erilaisimpiin asioihin.

Toisella kerralla ajan sdastamiseksi etenimme nopan silmaluvun mukaan, mutta
tam& menetelma oikaisi ehk& hieman liikaakin ja peliruutujen vahaisen maaran
vuoksi kokemus ei valttamaétta ollut kovinkaan todentuntuinen. Kolmannella ker-
ralla 16ysimme mielestani parhaan tavan edetda, mikali kyseessa on suurempi

ryhma, esimerkiksi rippikouluryhma.

Kolmannellakin kerralla etenimme nopan silmélukujen mukaan, mutta siten, etta
luvut 1-3 tarkoittivat 1-3 askeleen etenemista, mutta luvut 4-6 maariteltiin uu-

destaan siten, etta 4=1, 5=2 ja 6=3. Halutessaanhan voi vaikkapa askarrella
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tallaisen erityisen nopan tai sitten vain sopii tdsta sdannosta pelin alussa ja seu-

raa sen toteutumista.

Peli loppuu, kun kaikki ovat tulleet maaliin. Maaliruutuun asetin muutamia ky-
symyksi& pohdittavaksi pelaajille. Jokaisen tehtavana on tietenkin laskea varal-
lisuutensa tai velkansa, mutta pelin voittaja ei suinkaan ole se, kenelld on eniten
rahaa. Koska jo lahtttilanteessa pelaajat saivat erilaiset summat rahaa kuukau-
den matkalle, olisi aivan mahdotonta laskea voittajaa nain. Toisaalta ei siina peli
kokemuksen jalkeen muutenkaan olisi mitddn merkitysta. Pelaajille asetin seu-
raavat kysymykset: Jouduitko luopumaan jostain, mita olisit halunnut? Miten
arvioit parjanneesi kuukauden? Kuvittelitko alussa péarjadvasi parem-
min/huonommin? Olisitko voinut saastaa jotain suurempaa hankintaa varten?
Pohtimalla naita kysymyksia pelaajat saivat arvioida, olivatko he voittaneet vai
havinneet. Kysymyksia olisi voinut olla enemman ja ne olisivat voineet olla pa-
remmin mietittyja ja muotoiltuja. Palaan purkukysymysten pohdintaan luvussa 6
JOHTOPAATOKSET. Pelissa mielestani kaikki voivat olla voittajia tai haviajia.

4.4 Pelin muokkaus palautteen myota

Kuten edellisesta luvusta 4.3 Kehittelyprosessi selvasti voi huomata, on peli
palautunut aina kehitysvaiheeseen pelaajilta keratyn palautteen ja omien ha-
vaintojen myota. Heti alusta asti minulla olikin ajatuksena testata pelid ainakin
kahdesti, jotta voisin saada kokemuksen pelistd, parantaa pelia ja saada koke-
muksen parannetusta versiosta. Kaytdnnon syista ja tarpeesta kehittaa pelia
vield toisenkin testauskerran jalkeen, vaadittiin kolmas testauskerta. Tama johti
siihen, ettd alkuperdinen aikataulu opinndytetyon valmiiksi saattamiselle kariu-
tui. Kolmannella testauskerralla oli kuitenkin paljon enemman positiivista vaiku-

tusta peliin ja koko opinnaytetyd prosessiin.

Palautetta kerasin eri testauskerroilla eri menetelmin. Yhteista kaikille testaus-
kerroille kuitenkin oli, ettd kaytin osallistuvan havainnoin menetelm&a. Olin jo-
kaisessa pelitilanteessa lasna ja ohjasin pelin kulkua. Osittain tAma johtui siita,

ettd minusta tuntui viela viimeistakin kertaa myoéten, etta peli on keskenerainen
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ja ohjaus voi vaatia nopeaa reagointia esille tuleviin ongelmiin. Toisaalta, en
ehka ollut palautteen keruussa riittavan suunnitelmallinen. Uskon, etta olisin
voinut paremmalla suunnittelulla ja jarjestelmallisyydella palautteen keruussa

saada testauskerroista enemman irti.

Osallistuvan havainnoinnin menetelmassa tutkija on fyysisesti lasna tutkimusti-
lanteessa. Tutkija siis voi tehda havaintoja tapahtumista reaaliajassa, ilman yli-
maaraisia tulkintoja. Havainnointimenetelmassa voidaan havainnoida mm. elei-
ta, ilmeitd, liikkeitd ja toimintaprosessia. Havainnointi tapahtuu kuitenkin aina
yksil6llisen valikoivasti, jolloin tutkija kokee ja tulkitsee asiat omalla tavallaan.
Talléin on vaarana epéluotettava tieto. Osallistuvaa havainnointia tehdessééan
tutkija osallistuu toimintaan ja samanaikaisesti seuraa toisten kayttaytymista.
Tutkijan tulee myds reagoida nopeasti eteen tuleviin ongelmiin ja odottamatto-
miin tilanteisiin. (Anttila 2006, 192-195.)

Ensimmaiselld kerralla kaytin ainoastaan osallistuvaa havainnointia, koska en
oikein edes tiennyt, mita pelista pitaisi kysya. Ensimmaisella kerralla tama oike-
astaan toimi varsin hyvin, koska meita oli vahan ja saimme hyvan keskustelun
aikaan pelistd, sen puutteista ja mahdollisuuksista. Toisella kerralla minun oli
tarkoitus tehda pelissa toimineille isosryhmille muutamia kysymyksia, mutta
ajan puutteen vuoksi en ehtinyt palautteen keruuta siind tilanteessa kunnolla
suorittaa. Pelaamisen jalkeen siirryttiin suoraan iltapalalle, joten mydskaan sen
paivan aikana ei enaa ollut sopivaa aikaa palautteelle. Toisaalta olin leirilla vie-
railijana, enka siina tilanteessa ehka osannut toimia riittavan luovasti, olisinhan
voinut antaa kysymykset suoritettaviksi iltapalan aikana tai jattda kysymyksia
vetdjille annettavaksi ne seuraavaan isosryhman kokoontumiseen. Sen sijaan
tyydyin isosilta ja ohjaajilta seka mukana olleelta diakonissalta kysyttyyn suulli-

seen palautteeseen.

Kolmannella kerralla kerasin palautetta isosryhmittdin pelin loppupohdinnan
kysymysten perusteella. Lisaksi kysyin ryhmilta pelin pelattavuudesta ja annoin
mahdollisuuden antaa palautetta myds omin sanoin. Sain ryhmiltad oikein hyvaa

palautetta, mutta jalkeenpain ajateltuna kysymysten asettelua olisi voinut miet-
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tia tarkemminkin. Saamastani palautteesta kerron tarkemmin luvussa 5.2 Pelaa-

jien kokemuksia.

Omassa opinnaytetydssani tulee mielestani selkeasti esille toimintatutkimuksen
syklisyys. Toimintatutkimuksen kulku alkaa ongelman tai tarpeen havaitsemi-
sesta, tunnistamisesta ja maarittelysta. Taman jalkeen tehddén ongelman kar-
toittaminen, eli selvitys, mista on kysymys. Toimintatutkimukselle valitaan paa-
maara. Sitten tehdaéan tutkimus-/toimintasuunnitelma ongelman ratkaisemiseksi
ja toimitaan suunnitelman mukaisesti. Suunnitelman toteutuksen jélkeen kokeil-
laan ja tehd&én uudestaan. Sitten toimintaa ja kokeilua seurataan ja arvioidaan
suunnitelman mukaisesti sek& tehdaan havaintoja arvioinnin perusteella. Seu-
raavaksi tehd&an tarvittaessa uusi tutkimus-/toimintasuunnitelma, ja jalleen toi-
mitaan uuden suunnitelman mukaisesti, kokeillaan ja tehdaan, arvioidaan, seu-
rataan. Taman syklin mukaisesti jatketaan kunnes ollaan tyytyvaisia muutok-
seen ja saadaan ongelmaan ratkaisu. (Heikkinen, Huttunen & Moilanen 1999.)
Mikali lautapelin kehittamiselle ei olisi ollut takarajaa tai siihen ei liittyisi raportin
kirjoittamista, jatkuisi tdméan toimintatutkimuksen sykli edelleen. Ongelmaa, eli

lautapelin kaikkien osasten toimivuutta ei ole mielestani viela taysin ratkaistu.
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5 KOYHYYSPELI DIAKONIAKASVATUKSEN KAYTOSSA

Kevaalla 2009 peli alkoi hahmottua. Lopulta kesélla pelin kehittely oli niin pitkal-
|&, ettd se voitiin vieda sinne minne se oli tarkoitettu: nuorteniltoihin ja rippileiril-
le. Pelid on pelattu testausmielessa yhteensa kolme kertaa ja kaikki testaukset
on tehty eri ryhmilla. Ryhmat on valittu sattumanvaraisesti ja kaytannon syista
seka aikataulullisista syistéa. Diakoniakasvatus otettiin pelin testaamisessa huo-
mioon kayttamalla pelia rippikoulussa sellaisena paivana, kun opetuksen tee-
moissa muutenkin keskeisesti nakyi diakonia. Tulokset eli pelin kaytto eri tilan-
teissa on tassa luvussa kuvattu prosessin omaisesti edeten kronologisessa jar-
jestyksessa ja tarpeen mukaan tuoden esille matkan varrella tehtyjda muutoksia.
Luvussa kerron ensin pelitilanteiden luonteesta ja eroista, sitten pelaajien ko-
kemuksista eri kerroilla ja lopuksi tuon esille omia pelin kayttoon liittyvia huomi-

oitani.

5.1 Pelin testausta suunnitellulla kohderyhmalla

Pelin kohderyhmaksi opinnaytetytn suunnitteluvaiheessa valittiin nuoret useas-
ta eri syysta. Ensinnékin, on kohtuullisen helppo I6ytdd seurakunnan nuoriso-
tyon kautta tilanteita, joissa nuoria on koolla. Naista hedelmallisimmiksi koettiin
nuortenillat ja rippileirit. Toinen syy nuorten valinnalle oli se, ettd koin nuorten
lahtevan melko helposti mukaan tallaisiin juttuihin. Nuoret ovat kokemukseni
mukaan myds tottuneet antamaan palautetta ja osaavat antaa hyvaa, rakenta-
vaa palautetta, kun heille annetaan siihen tilaisuus. Yksi syy varmasti oli sekin,
ettd nuoret ovat itselleni helposti lahestyttava ikdryhma. Uskon, etta itselleni ei
olisi ollut lainkaan niin helppoa menné pelaamaan pelid esimerkiksi vanhusten

tai vaikkapa l&hetyspiirilaisten kanssa.

Ensimmaisen kerran pelid kokeiltiin nuortenillassa Lappeenrannassa heina-
kuussa 2009. Heindkuinen nuortenilta oli nain jalkikateen ajateltuna ehka hie-
man huono valinta, silla Lappeenrannassa, niin kuin monissa muissakin pai-

koissa, kesaiset nuortenillat ovat melko hiljaisia. Téalla kertaa kuitenkin juuri



31

ennen nuorteniltaa oli rippileiria koskeva palaveri, jossa mukana olivat myds
isoset ja se antoi toivoa hieman runsaslukuisemmasta osallistujamaarasta. Eh-
k&pa aurinkoisen illan vuoksi isosista kuitenkin vain yksi jai nuorteniltaan pe-

laamaan minun ja nuorisotydnohjaajan kanssa.

Ensimmaisella kerralla pelasimme Kéyhyyspelia siis kolmisin ja meilla jokaisella
oli oma hahmo. Pelissd etenimme ilman noppaa, ruutu kerrallaan. Kauppareis-
sujen toteutus ontui viela pahoin ja paatimmekin yhdessa, etta jokaiselta pelaa-
jalta menisi 30€ aina siina kohtaa, missa kauppareissun oli maara olla. Pelissa
oli vield lilan vahan henkilokohtaisia tapahtumia ja sattumakortteja ja etenkin
paiva kerrallaan edetessa korttipakan joutui sekoittamaan uudestaan useam-
paan kertaan. Kaikista puutteistaan huolimatta pelin kokeilu osoitti, ettd pelista
voisi tulla toimiva, kunhan sita viela kehittaisi. Kokeilun myo6ta ilmeni monia kay-
tannodn asioita, joihin olisi viela keskityttava, jotta peli olisi pelattavuudeltaan
rittavan hyva. Ensimmainen pelikerta keskittyi siis l&ahinnd kaytannon puuttei-

den ja epakohtien toteamiseen ja kirjaamiseen.

Toisen kerran koyhyyspelia pelattin jo kuukauden kuluttua, Lappeenrannan
seurakunnan rippikoulussa elokuussa. Olin muokannut jonkin verran pelid en-
simmaisella kerralla saamani palautteen ja omien huomioideni perusteella. Mu-
kana pelid peluuttamassa oli my6s yksi Lappeenrannan seurakunnan diakonia-
tyontekijoista. Talla kertaa pelid paatettiin kokeilla ryhminé pelaten, eli jokaisella
isosen johtamalla pienryhmalla oli oma henkilénsa. Nain pelissd mukana oli siis
viisi hahmoa, joiden kunkin elamaa kokemassa ja pelaamassa oli kuusi henki-
|6&. Suurin ero verrattuna ensimmaiseen pelikertaan oli, ettd nyt kdytimme pe-
lisséd etenemiseen noppaa pelin jouduttamiseksi. Toisaalta myds jo alun perin
peliin suunnittelemieni kauppareissujen kayttdonotto muutti pelin luonnetta mel-

ko lailla.

Talla toisella pelikerralla kdyhyyspeli alkoi hahmottua jo kokonaisuutena pa-
remmin ja peli tuntui ihan pelattavalta. Kuitenkin moni asia tuntui viela olevan
kesken, koska peliin tuli niin monta uutta muutosta samalla kertaa. Ryhmina

pelaaminen oli ehdottomasti hyva ratkaisu, koska en olisi mitenkaan voinut
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ohjata useampaa pelid yhtd aikaa. Diakoniatyontekijan mukana olo oli myds
hyva ratkaisu, silla sain hanelta paljon hyvaa palautetta ja kehitysajatuksia. Pe-
lin kesto oli kuitenkin viela yksi suurimmista ongelmista ja pelille varattu aika ei
riittAnytkdan suunnittelemaani palautteen keraamiseen. Toisen kokeilukerran
piti olla viimeinen, mutta niin moni asia tuntui viela vaativan kehittdmista, etta

mieleeni jai vield kaihertamaan ajatus tarvittavasta kolmannesta pelauskerrasta.

Mahdollisuus kolmannelle pelin testauskerralle tarjoutui pienen tauon jalkeen
Rantakylan seurakunnan talvilomarippikoulussa maaliskuussa 2010. Kolman-
nella kerralla pyrin ottamaan huomioon kaikki edellisilla kerroilla esiin tulleet
seikat. Pelia pelattiin jalleen isosten johtamissa ryhmissa ja noppaa kaytettiin
etenemiseen. Talla kertaa tosin kokeilimme erilaista nopalla etenemistapaa si-
ten, ettd luvuilla 1-3 edettiin silméluvun osoittama maara, mutta luvulla nelja
edettiin taas yksi, luvulla viisi kaksi ja luvulla kuusi kolme. Talla tavoin pyrin ly-
hentamaan edettavia matkoja niin, ettd hahmoille ehtisi pelin aikana tapahtua
enemman. Toinen edistysaskel oli mukana ollut pankkiiri, jonka tehtavia hoita-
maan varvasin rippileirin avustajan. Pankkiirin my6ta minun ei itse tarvinnut
enda laskea ja vastaanottaa rahaa, vaan pystyin keskittymaan pelin ohjaami-

seen ja havainnointiin.

Kolmas pelikerta oli kaikista sujuvin ja antoisin. Muutamia huomiota vaativia
hionnan paikkoja tuli vielad esille, mutta kolmannen kerran jalkeen minulle jai
sellainen olo, ettd peli on minun osaltani kaytettavyydeltéaan ja sisalloltdéan niin
hyva, kuin siitd voi tulla. Kolmannen kerran jalkeen ehdin kerdamaan pelaajilta
jopa kirjallista palautetta ja analysoimaan pelin hyvid ja huonoja puolia mukana
olleiden isosten ja avustajan kanssa. Ainoana puutteena kolmannen pelaamis-
kerran osalta koin, ettei mukana ollut diakoniatydntekijaa arvioimassa pelin toi-

mivuutta suunniteltuun tarkoitukseen.

5.2 Pelaajien kokemuksia

Kuten edellinen luku paljastaa, olivat kaikki pelin testauskerrat melko erilaisia.

Tamakin omalta osaltaan osoittaa opinnaytetyéni prosessin omaisen luonteen.
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Pelia on pelattu yksin ja ryhmissa seka etenemalla eri tavoin noppaa kayttaen ja
ilman. Joka vaiheen jalkeen olen my6s kehittanyt jotakin osaa pelista hyvaksi
katsomaani suuntaan. Taman myota tietenkin pelid testanneiden ryhmien ko-
kemukset ovat olleet erilaisia. Tassa luvussa tarkastelen naita pelaajien koke-

muksia eri kerroilta.

Jo edellisessa luvussa mainitsin, etta nuortenillassa ensimmaisella pelikerralla
saamani palaute oli lahinna kaytanndon huomioita pelista ja sen pelattavuudesta.
Palautteen kerasin kahdelta minun lisékseni mukana olleelta pelaajalta suulli-
sesti ja kirjasin vihkooni myds heidan pelaamisen aikana tekemiaan huomiota.
Pelaajien huomio kiinnittyi sattumakorttien maaraan ja sisaltoon, kauppareissu-

jen toteutukseen seka pelin kestoon.

Olis kylla ollu kiva, jos ndit lappuja ois ollu enempi.

Pelaajan kokemus oli, ettd samat sattumat toistuivat lian monta kertaa pelin
aikana "paiva kerrallaan” edetessa. Toisaalta kommentti osoitti, etta sattumat
toivat hyvaa vaihtelua ja yllatyksellisyytta pelin kulkuun ja tekivat pelista kiinnos-

tavamman.

Maksaako pizzalla kaynti tosiaan kympin?

Jotkut pelisséd ilmenneet hinnat herattivat keskustelua. Esimerkiksi kyseisen
pizzalla kaynti -esimerkin kohdalla asiaan vaikuttaa erittain paljon se, missa piz-
zalla kaydaan. Lappeenrannassa on erityisen paljon Kebab pizzerioita, joissa
hinnat ovat kohtuullisen alhaiset verrattuna yleisemmin esiintyviin ravintolaketju-

jen pizzerioihin.

Kylh&n tassa aika kauan niinku menee, ja jos ois ollu viela enempi
porukkaa.

Kolmisin pelatessamme kdyhyyspelin pelaamiseen palautteen antoineen kului
yli kaksi tuntia. Peliaika ei valttamatta tuntunut pitkastyttavalta, mutta kommen-
tissa viitataan myo6s tulevaan rippikoulussa pelaamiseen. Arvioimme yhdessa

my0s sita, miten pelia kannattaisi rippikoulussa pelata ja kannattaisiko mahdol-
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lisesti kayttdd noppaa. Viikoittaisten kaupassa kayntien toteutus kaytannossa oli
itsellenikin vield niin selkiytymétdn osa pelia, ettad siitd emme paljon ajatuksia
vaihtaneet. Enimméakseen koko idea aiheutti vain ihmetysta siita, miten se oi-
kein tulisi onnistumaan viemétta liikaa aikaa. Loppujen lopuksi sain kuitenkin

rohkaisevaa palautetta idean osalta ja hyvia ideoita kehitystyohoni.

Toisen pelikerran palautteen kirjasin vihkooni pelaamisen lomassa niin hyvin
kuin ehdin. Toisaalta kerasin palautetta osittain mygs iltapalan ohessa mukana
olleilta isosilta ja ohjaajilta. Eniten pelaajilta tulleessa palautteessa korostuivat
juuri tekemani muutokset eli nopan kaytto ja kaupassa kaymisen toteuttaminen.

Toisaalta sain myos positiivisia kaytannén huomioita.

Nopalla pelaamisen myé6ta eteneminen muuttui jonkin verran joutuisammaksi.
Kuitenkin pelaajien kokemus oli, ettd noppaa heittdessa paatyi liian usein ennal-
ta maariteltyyn "STOP”- ruutuun ja lilan harvoin tavallisen arjen sattuma-
ruutuun. "STOP”- ruudussa on aina jokin juuri pelattavan henkilén elaméaa ku-
vaava tapahtuma tai kauppareissu ja "STOP”-ruutuja oli laudalla tiheammin kuin
kuuden askeleen vélein, koska kauppareissujenkin tiheys oli kerran viikossa.
Nain ollen pelaajien kokemukseksi jai, ettd sattumat jaivat kokematta ja jatku-

vasti tuli pysahtya ennalta maaratyn kaavan mukaan.

Kauppareissuja varten paadyin tassa vaiheessa valitsemaan kauppalistalle joi-
takin elintarvikkeita |&hikauppojen tarjonnan edullisimmasta paasta sekd muu-
tamia yleisimmin myynnissa olevia einestuotteita. Suunnittelin, etté pelaajat it-
sendisesti tayttaisivat ostoskorinsa néista tuotteista ottaen huomioon ihmisen
tarpeet viikoksi eteenpdin. Lisdksi olin maaritellyt esimerkiksi joitakin kuiva-
aineita, jotka jokaisen pelin hahmon oli pelin aikana ostettava. Pelia pelatessa
osoittautui kuitenkin selvasti, ettéd 15-vuotiaat eivat kykene niin nopealla aikatau-
lulla valitsemaan tuotteiden listasta monipuolista ostoskoria. Sen sijaan he osti-
vat vaikkapa seitseman sipulia, jotta maarittelemani kriteerit tayttyisivat ja vaitti-
vat syovansa sipulikeittoa koko viikon. Tallgin tietenkaan rahaa ei kulu lahelle-

kaan todellisia maaria eikd pelin tavoite siina mielessa tayty. Toisaalta myos
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nuorten turhautunut huomio oli, ettd kauppareissujen pitdisi olla yksinkertai-

sempia pelimukavuuden kannalta.

Kolmannella kerralla Rantakylan seurakunnan rippikoululeirilla kerasin palaut-
teen pelissa kaytetyiltd ryhmilta kirjallisesti. Tein ryhmille muutaman kysymyk-
sen kokemuksista ja pyysin antamaan palautetta vapaasti myos pelista muuten.
Lisaksi rippikoululaiset pohtivat pelin opettamia seikkoja myds oppimispéaivakir-
jassa myohemmin illalla. Ryhmille esittamani kysymykset olivat: parjasikd saa-
mallanne rahasummalla mielestanne hyvin koko kuukauden, olisitko voinut
saastaa rahaa johonkin suurempaan hankintaan ja jouduitko rahan puutteen

vuoksi luopumaan jostain?

Ensimmaiseen kysymykseen parjaamisesta saadulla rahasummalla ryhmat vas-
tasivat yllattavan yksimielisesti parjanneensa. Useimmissa vastauksissa tuotiin
esille nakokulma ”selvittiin paremmin kuin luultiin®. limeisesti siis nuoret olivat
ajatelleet saadessaan vain muutaman satasen tai jopa véhemman rahaa kayt-
toonsa, ettei silla voisi mitenkaan selvita. Kuitenkin esimerkiksi opiskelijan roolia
elanyt ryhma totesi huomanneensa, ettei ole helppoa elédé opiskelijalle kaytt6on

jaéneella rahalla.

Kaikki ryhmét eivat vastanneet sadastamiseen liittyvaan kysymykseen. Ne ryh-
mat, jotka vastasivat, kokivat, etta olisivat voineet saastda. Esimerkiksi yksi
ryhma paatti sattumakortin yhteydessa menna konserttiin, vaikka siihen menikin
pari kymppid rahaa ja he ajattelivat, etta olisivat voineet saastaa sen rahan. En
tarkentanut kysymykseen mitddn summia saastamiselle ja nuoret varmaankin
ajattelivat, ettéd saastaminen tapahtuisi ennemmin kympeissa kuin satasissa, eli
en usko minkaan ryhman ajatelleen kuitenkaan saastamista johonkin todella

suureen kohteeseen kuten taloon.

Ryhmien kommenteissa puhuttiin paaosin varsin konkreettisesti siitd, mista oli
koettu jaatavan paitsi. Ryhmat kokivat joutuneensa luopumaan tarjotusta soh-
vapoydasta, kissasta, suosikkikirjailijan uutuuskirjasta seka pyorasta. Yksi ryh-

ma koki luopuneensa myds mahdollisuudesta mennéa tapaamaan sairasta ai-
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tia, koska junaliput olivat liian kalliit. Liséksi luopumaan joutui rahasta ja yksi
ryhma koki luopuneensa “sossun avustuksesta” kuultuaan vasta lopussa, etta
heilla olisi ollut oikeus siihen. Pari ryhm&& nosti esille elaneensa mahdollisim-

man halvalla ruualla, ja néin luopuneensa hyvasta ruuasta.

Muista huomioista ryhmat kirjoittivat vaihtelevasti. Pelin luojana oli palkitsevaa
huomata, ettéd kaikki ryhmat totesivat pelin olevan kiva ja toimiva. Toisaalta jot-
kut olivat yha sitd mielta, ettd peli oli pitkd vaikka talla kertaa aikaa kului vain
noin puolitoista tuntia. Yhden ryhman kommentti oli, ettd he oppivat auttamaan
ihmisia. Itseéni jai mietityttamaan, ettd milla tavalla. Yksi ryhma toi esiin koke-
muksensa siita, etta vaikka ostaisi risteilyja seka ylimaaraista ruokaa, ei pelissa
hyody mitaan. Minun mielestani tama ilmentaa, ettd olen jollain tavalla saanut
peliin todenmukaisuutta. Velkaantuneiden roolia elanyt ryhma totesi velkaantu-

neen elaman olevan vaikeaa.

Kuten kokemuksista toivottavasti valittyy, seka mina, ettd koyhyyspeli olemme
kehittyneet prosessin kuluessa. Kumpikaan ei kuitenkaan ole edelleenkdan
valmis ja lopun pohdinnassa olevista kehitysajatuksistani voi lukea ainakin jo-
tain ajatuksia siitd, mita tekisin seuraavaksi paremmin kolmannen pelikerran
kokemusten myo6ta. Kuitenkin koko ajan mielestani olen tullut lahemmaksi péaa-
maaraani: valinetta, jolla tehda todellisemman tuntuiseksi Suomessa elavien
koyhien ihmisten arkea. Seuraavassa luvussa Johtopaatokset pohdin saavut-

tamiani tuloksia ja niiden vaikuttavuutta.
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6 JOHTOPAATOKSET

Edellista lukua 5 KOYHYYSPELI DIAKONIAKASVATUKSEN KAYTOSSA voi-
daan pitada raporttini tuloslukuna. Tassa luvussa esittelen joitakin johtopaatoksia
tulosluvun pohjalta ja analysoin muutamia tuloksiin mahdollisesti vaikuttaneita
tekijoitd. Analysoin johtopaatds luvussa myos itse tekemiani havaintoja, jotka

eivat valttamatta ole tulleet tulosluvussa esille.

Nuorten omista kokemuksista valittyy, ettd he ovat saaneet kiinni jotain pelin
tavoitteista. Pelin kautta onnistuttiin saamaan aikaan valinnan mahdollisuuksien
kohdalla paitsi jaamisen kokemuksia. Nuorille syntyi ajatus, ettd heidan on
saastettava rahaa johonkin tdrkeampéaan, eika sita voi "tuhlata” valinnaisiin asi-
oihin. Vahavaraisen arjessa tamé on todellisuutta. Vaikka periaatteessa olisikin
rahaa kaytettavissa, voi silti olla tunne, ettei uskalla hankkia mitaan ylimaarais-
ta, koska on oltava turva "pahanpéivan varalle”. Pahapéaiva saattaa sitten tulla
tai olla tulematta, mutta mielihyvaa tuottavat hankinnat ja kokemukset jaavat

tekematta.

Parjadmiseen ja saastamiseen liittyvat kysymykseni ja niihin saadut vastaukset
tuottivat minussa ristiriitaisen olon. Kuvittelin, ettd nuoret ehka harvoin ymmar-
tavat, mita elaminen todella maksaa ja sita kautta alussa saatu muutaman sa-
dankin euron kayttérahasumma olisi voinut tuntua nuorista suurelta. Nuorten
vastauksissa kuitenkin melko yksiselitteisesti todettiin, ettd he parjasivat saa-
mallaan rahalla odotettua paremmin. Peli ei vastaa kuitenkaan todellisuutta ja
pelissd mieliteot eivat paéase todellisuuden kaltaisiksi. Etenkaan, jos mielesséa
on vain mahdollisimman vahalla rahalla selviytyminen. Toisaalta kysymys on
voitu ymmartdd myos jotenkin vaarin. Naiden kysymysten puiminen olisi ehka
vaatinut syventavaa keskustelua ryhman kanssa. Muutenkin koen, etta teemo-
jen ymparille olisi pelaamisen jalkeen voitu viivahtda ihan kunnolla, puolen tun-

nin purku tai palautteen keruu ei tuntunut omasta mielestani riittavalta.

Peli tilanteen jalkeen syntynyttd oppimista pyrin selvittamaan pelaamisen jal-

keen saman paivan iltana isosryhmissa tehdyn oppimispaivakirjan kysymyk-
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sella Mitd koéyhyyspeli opetti? Sain mielestani kysymykseen pelin tavoitteiden
kannalta varsin hyvia vastauksia. Nuoret vastasivat oppimispaivakirjaansa op-
pineensa, ettd Suomessakin on koyhia ja joillain todella on vaikeaa taloudelli-
sesti sek& jotakin siitd, millaista on olla kdyha. Toisaalta joku vastasi oppineen-
sa rahan kayttoa ja ettei kannata tuhlata turhuuteen. Yhdessa ryhmassa todet-
tiin, ettd ei kannata kuunnella sellaisia ryhman jasenia, jotka pyrkivat tuhlaa-
maan rahaa. Eras ryhma totesi oppineensa, etta ei kannata olla veloissa. Tulkit-
sen naita oppimispaivéakirjan vastauksia siten, ettéd pelilla todella oli opettava
ulottuvuus. Omasta mielestani kaikki saamani vastaukset olivat vastauksia pelin
tavoitteisiin ja monet tavoitteista tulivat taytetyksi ryhmien vastausten perusteel-

la.

Pelin oli m&&ra tayttdd myos diakoniakasvatuksen tehtdvaa ja nain ollen pelin
tavoitteiksi muodostuivat myds diakoniakasvatuksen tavoitteet. Diakonikasva-
tuksen tavoitteita ovat arvokasvatus, kristittynd kasvaminen seka arjessa la-
himmaisen rakkauden todeksi elaminen. Diakoniakasvatuksen tavoitteisiin liitty-
en vastasi ainoastaan se ryhma, joka koki oppineensa auttamaan ihmisia. Jos
olisin miettinyt kysymyksiani tarkemmin diakoniakasvatuksen nakokulmasta,
olisin voinut pelin purussa kysya esimerkiksi, mita nuoret voisivat tehda kdyhien

hyvaksi tai mitd ongelmia he kokevat kdyhyydesta seuraavan.

Jonkin verran saamiini tuloksiin vaikuttaa puutteellinen palautteen keruu. Paran-
taakseni palautteen keruuta, olisin voinut tehda jonkinlaisen palautelomakkeen
ja vaikkapa nauhoittaa jonkun tai joitakin pelitilanteista. Nain en olisi ollut vain
tilanteessa tekemani osallistuvan havainnoinnin ja omien muistiinpanojeni va-
rassa tuloksia pohtiessani. Toisaalta yhdeltd kerralta kuitenkin on pelaajien it-
sensa omin sanoin paperille kirjoittamia ajatuksia pelista ja niihin tukeutuen voin
tehda jonkin verran tulkintaa. Koen myds omat, vaikkakin subjektiiviset, ajatuk-
set pelin tuloksista tarkeaksi. Olen kuitenkin ollut koko ajan mielesténi rakenta-
van kriittinen omaa ty6tani kohtaan ja pyrkinyt parantamaan, aina kun se on

ollut mahdollista.
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Yksi pelin suurimmista kompastuskivistd mielestéani on diakonian ja sosiaali-
toimiston nakyminen tai paremminkin nakymattomyys pelissa. Yrityksista ja
ponnisteluistani huolimatta en saanut mielestani naita osioita upotettua riittavan
hyvin peliin. Peli kerroilla pelaajat kayttivat naitd pelin mahdollisuuksia vain yk-
sittiisia kertoja. Toisaalta tama kertoo ehka myads siitd, etta rahan meno ei ollut
aivan totuuden mukaista ja pelin pystyy sinnittelemaan lapi hyvinkin vahalla ra-
halla. Diakoniaty6sta pyrin kuitenkin tuomaan esille "STOP”- merkkeihin liitty-
vissd pelaajien persoonallisissa tapahtumissa sellaisia ihmista tukevia toimin-
nanmuotoja, jotka eivat suoraan liity rahalliseen avustamiseen. Esimerkiksi
maahanmuuttajien ja mielenterveyskuntoutujien parissa tehtavaa tyotd, joka

painottuu sosiaaliseen ja psyykkiseen tukeen sek& neuvontaan.

Diakoniatytn ja sosiaalitoimen nakymattémyyden lisdksi myo6s teologinen ulot-
tuvuus pelissani on melko ohut. Teologista ulottuvuutta pelinjohtaja voisi lisata
vaikkapa tyhjiin sattumakortteihin tai piilottamalla "STOP”-ruutujen tapahtumiin
lisda lahimmaisenrakkaudesta ja kristityn vastuusta kertovia tapahtumia. Teolo-
gista ulottuvuutta on mahdollista lisata myds purkuun erilaisten kysymysten ja

keskustelun johdattelun muodossa.
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7 POHDINTA

Lautapeli oli paitsi antoisa, niin myds haastava opinnaytety®. Alun perin kuvitte-
lin paasevani helpolla toteuttaessani opinnaytetyon toimintatutkimuksena, eli
tasséa tapauksessa produktiona eika perinteisen tutkimuksen menetelmilla. Itse
pelin tekeminen olikin varsin mieluisaa, raportin kirjoittaminen prosessin pohjal-
ta sen sijaan oli yllattavan haasteellista. Kuvittelin selviytyvani suppeammalla
raportilla, mutta lopulta en vain tiennyt, mita olisin voinut jattda pois. Lautapel
toisaalta oli myo6s siind mielessé haastava, etta se ei tullutkaan valmiiksi aivan
niin helposti ja yksinkertaisesti kuin alun perin kuvittelin. Sen sijaan produktion
tekemisessa vaivasi jatkuva keskeneraisyyden tunne, joka jai peliin yha ainakin
omasta mielestani. Pelaajalle tama ei tietenk&an valttamatta nay, koska ei ole
mydskaan tietoa alkuperaisista tavoitteista.

Yksi pohdinnan arvoinen seikka on, kuinka todenmukaisesti peli pystyy kuvaa-
maan koyhyytta. Jo edella olevassa luvussa 6 JOHTOPAATOKSET viittasin
siihen, etteivat pelissa esilla olevat valinnan mahdollisuudet tuottaneet saman-
laista kiusausta kuin vastaavat tilanteet todellisuudesta. Toisaalta vaistamatta
nopalla pelatessa paivia hypitaan yli ja sitd myéten rahan menettamisen paikat-
kin vahenevat. Eihan kuitenkaan todellisuudessakaan rahaa aivan joka paiva
valttamatta kulu. Ainakin sattumanvaraisuudessa ylsin omasta mielestani todel-

lisuuden tasolle, elaméassa voi tulla vastaan mita kummallisimpia tilanteita.

Yhtena riskind koko opinnaytety6n prosessin ajan on nakynyt myés pelin mah-
dollisesti tuottama toiseuden kokemus. Sain jo opinnaytetyon ideapaperia esi-
tellesséni palautetta siitd, ettd kaikki rippikoululaiset tai muutkaan pelin vaiku-
tuspiiriin mahdollisesti joutuvat ihmiset eivat valttamétta ole hyvaosaisista per-
heista ja voivat pelin my6ta kokea toiseuden ja huonommuuden kokemuksia.
Otin kuitenkin tietoisen riskin ja lahdin k&sittelemaan aihetta. Mielesténi lopputu-
loksena syntynyt peli ei ilkku kenenkaan kdyhyydelle, vaan suhtautuu koyhyy-
dessa elavien asemaan reilusti. Pelissa on my6s rutkasti huumoria, joka paikoi-

tellen on jopa tragikoomista. Koen, etta peli voi nostaa heikommassa asemas-
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sa arkeaan elavan jopa parempaan asemaan sita kautta, etta tassa sinnittelys-
sa he voivat olla jopa parempia kuin muut. Toisaalta pelissa ei myoskaan kysy-
ta, ettd kuka pelaajista on kokenut elamassaan vastaavaa. Itse en usko, etta
peli tuottaisi mitdan ylitsepaasematonta toiseuden kokemusta, mutta toki senkin

kasittelyyn on ehka purkutilanteessa valmistauduttava.

Huomionarvoinen seikka on myds, viekd kehittamani peli kohtuuttoman suuren
palasen diakoniatybn oppitunneista rippikoulussa. Onko kdyhyyteen tutustumi-
nen siis miten iso osa diakoniakasvatusta ja onko se sita ydinta, mita tahdotaan
nuorille diakoniasta opettaa? Nama ovat tietenkin jokaisen diakoniaty6ta tai dia-
koniakasvatusta tekevan omia arvovalintoja, mutta itse olen sita mielta, etta ta-
man pelin kautta ei voi opettaa kaikkea tarvittavaa diakoniatyosta. Se on kuiten-
kin hyva lisa siind mielessa, ettad pelin kautta voi oppia ylipaataan elaytymaan

heikommassa asemassa olevan rooliin.

Pelin kesto on mielestani edelleenkin yksi pelin ongelmista. Kestoa pitdisi saada
jollakin tavoin lyhyemmaksi, mutta en kuitenkaan koe, etta pelistad voisi juuri-
kaan poistaa elementteja. Mydskaan peliradan lyhentaminen ei tunnu minusta
jarkevalta ratkaisulta. Peli vaatisi kuitenkin pidempaa yhteista purkuosuutta ko-
kemuksen tuottamisen jalkeen. Mielestani peli voisi toimia vaikkapa rippikoulu-
leirin iltaohjelman paikalla sellaisena paivana, kun aiemmin paivalla on kasitelty
diakoniatyotad. Nain aikaa ehka loytyisi riittavasti. Purun voisi hoitaa illalla tai
palata pelin tuottamiin tuntemuksiin viela seuraavana aamuna. Diakonian pitaisi
kuitenkin olla koko rippikoulua lapéiseva teema, joten sita voi mielestani kasitel-

|& reilusti eri ndkokulmista ja aikaa saastamatta.

Pelia voisi kehittdd edelleen aiemmin esille tulleiden tdman hetkiseen peliin liit-
tyvien seikkojen liséksi viemalla pelin nuorille tuttuun ymparistéon eli internetiin.
Verkkopelimahdollisuus helpottaisi myds pelinohjaajan roolia. Omat taitoni eivat
verkkopelin luomiseen tai edes sen tarkempaan suunnitteluun riita, eli ehka se
on jonkun tulevan opinnaytetyon aiheena. Aion opintojeni suorittamisen jalkeen

tarjota paranneltua versiota pelistd myos Nuortenkeskukselle, joka tuottaa eri-
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laisia nuorisotydn materiaaleja ja Kirkkohallituksen Diakonia- ja Yhteiskuntatyén
yksikkéon (KDY).

Opinnaytety0 prosessin eteneminen oli monista eri syista katkonaista. Proses-
siin tuli varmasti valilla liilankin pitkid taukoja. Yhtenaisempi jatkuva prosessi olisi
pitdnyt ajatukset paremmin koossa ja tuottanut ehka viela paremman ymmar-
ryksen pelin tuloksista ja opinnaytetyoprosessista kokonaisuutena. Kuitenkin
opin paljon tata opinnaytetyota tehdessani materiaalien tekemisesta yleensa
ideasta kaytantoon saakka. Tulevaisuudessa ehka uskallan resurssien salliessa
ryhtya tekemaan itse tydssani tarvitsemia materiaaleja. Toisaalta sain paljon
lisda tietoa kdyhyydesta ja siitd, mita sen eteen Suomessakin tehdaan. Koyhyys
on yha edelleen vahintaan yhta ajankohtainen aihe kuin lahes kolme vuotta sit-
ten opinnaytetyota aloitellessani. Luulen, ettd taloudellinen avustaminen ja koy-
hien rinnalla kulkeminen yha kasvavien tuloerojen yhteiskunnassa tulee jatkos-

sakin olemaan yksi tarkea diakoniatyon ulottuvuus.
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LITTEET Liite 1. Pelilauta
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Liite 2. Sattumakortit

Leikkaa ohessa olevat sattumakortit ja limaa ne kartongille. Voit halutessasi
myo6s laminoida kortit tai paallystdd ne kontaktimuovilla. Tyhjiin kortteihin voit
lisdtd omia tapahtumia ja tehda lisaa.

Léydat naapurisi kateissaolleen
kissanjapalautat sen
omistajalleen. Maapurisi onniin
onnellinen, ettd antaa sinulle
[Gvtapalkkioksi 10£,

Kayt vahivaraisille tarkoitetussa
Fudan jaossaja saat suuren
kazsillisenmonenlaisia
elintarvikkeita, Kiitattaas
vuokraisantaasi siitd, ettd sinulla
on pakastinja voit pakastaa
lihatuottest, joissa on paivays
ldhestymass4, Sinun eitarvitse
kaydaallenkaan ensiviikolla
kaupassa,

Ainoat talvikenkasi menevit
rikkijajoudut ostamaan uudet,
Heitd noppaa, jos heitat
numeronltai 6 sinullakay tuuri
jaloydat sopivat kengat
kirpparilta hintaan 5€, jos taas
heitat 2,3,4 tai 5 joudut
ostamaan kenkasi marketista
hintaan 49€,

Aitisifstavdsi on sairastunut
vakavasti, Tahtoisit menna
katsormaan hintd, mutta han
asuu 250km:n passsa ja
junaliput edestakaisin maksawvat
B0£€ (Opiskelijatai eldkeldinen padsee
pualeen hintaan, vk sinhuoltaja
perhelipulla norm. hintaan lasten

kanssa). Joudut tekemain
ratkaisun: Kaytko katsomassa
aitidsi vai sdastatkalippurahat

johonkinmuuhun?




Tahtoisit menni elokuviin
ystaviesi kanssa, Elokuvissa
kayminenkuitenkinmaksaa 9€,
Heitéd noppaa, parittamalla
menet elokuviinja parillisella
tyydytte vuokraamaan elokuvan
kotiinkatsottavaksi, Ystavasi
maksaa elokuvan
vuokraamisen,

Clet kaupassaottamassa

ostoskarryad Huomaat, ettédjoku

on unohtanut kalikon valmiiksi
karryn kolikkopesiénja
palauttasssasi karryarrikastut
1<,

Clet asallistunut
ristizanakilpailun
voittoarvontaanja onni sLosii
sinual“oitat 20€,

Cistat raaputusaryanja
kerrankinonni sattuu sinun
kohdallesi! w/oitat 35€,

woi eil Takistasi sarkyi
vetoketju, Onneksiystavasi
lupaa karjatatakkisi jasadstyt
uudentakinostamiselta,
Tarjoat kuitenkin kiitokseksi
ystawallesipullakahvit, Maksa
2€,

Matkustat paikallisliikenteen
bussillajajoudut ostamaan
kertalipun (opiskelijalla
unohtunut bussikarttikotiing.
Maksa 3£,
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Olettilannut puhelinmyyjalta
aikakauslehden Cnneksi otit
maksunkolmessaerdssa, mutta
nyt ensimmainen erdtulee
maksettavaksi. Maksa 20£,

Ystavasi houkuttelevat sinut
ulos pitsalle, Ajattelet, ettd
eihansepitsallakayminen nyt
niinkallistaole, Mo, maksaase
kuitenkin haksa B£,

hlene Sosiaalitoimeen
tarkastamaantilanteesi. Mikali
olettaméan kuukauden aikanajo
kaynyt Sosiaalitoimessa,
tilanteesiei muutu,

fene kaymain
Diakoniatoimistossa,

Léydat sopivan paidan
alennusmyynnistd ja et vai
vastustaa kiusausta Ostat
paidan, vaikka etoleihanvarma
olisiko sinullavaraa siihen. Paita
rnaksaa 15€,

Clet Iykannyt parturissa kayntia
jo kuukausia, Myt sinne on
mentava. Hiustenleikkuu
maksaa 20 €miehiltdja30 €
naisilta.
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kahvinkeittimesi sarkyy
lopullisesti. Toteat, ettd et vai
elddilmankahvinkeitinta joten
joudut marssimaan kauppaanja
ostamaanuuden. Maksa 40£,

Kirjastonkirjoissasion
huomaamattasi erdpiiva
mennyt, Harmi, ettalainasit
viimeksiniinmontakirjaa.
Sakkoa kertyy 5€,

Kauppareissullasi satut
huomaamaan, etts
lahikaupassasi ontarjalla
ruokarmaistiaisia, Etjata
tilaisuutta kayttamatta vaan
kuljet muutamankerran
maistiaispdydan kautta, Toteat
tuotteen kylla maistuvan
hiyvaltd, mutta sinun ei kannata
haaveillakaan astavasi mitdan

ylimaaraista

Hammastasi alkaavihloaja
sinunonmentava
harmmasldékariin, Joudut
maksamaantarkastusmaksun,
20€, Odotahan vain

toimenpidemaksuja...

Kaverisi saavat sinut [htem &an
ulos nayteikkunaostoksille,
Lopulta pasdytte kuitenkin
kahville Kahvi ja viiner
maksavat 3€,

Polkupydrastasipuhkeaa kumi.
Irrotettuasi renkaan, toteat,
ettei hapristunessta sisdkurmista
oleendamihinkaan, Joudut
ostamaan uuden sisakumin, joka
maksaa 10£,
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Yetdvasi ovat [Ghddssd porukalla
risteilylle. He pyytavat sinuakin
mukaan, muttaet ole aivan
varma antaakotaloudellinen
tilanteesiperiksi, Risteilylle
lahteminen maksaa 80£,
Tahdotko ldhtedirrottelemaan,
vai jatatkod valiin?

Olettiskaamassakun yhtakkid
kuivauskaapistasi pettasd hylly,
Kaikkilautasesi ovat sirpaleina
lattialla, joten eiauta muukuin
lGhted astia ostoksille, Onneksi
et omistanutkaan kalliita
astioita, Kuitenkin halvimmatkin
lautaset maksavat... Ostat e

lautasta, maksa 20€,

Laydat kerrankinjuuri sinulle
sopivat housut kirppariltal
Hintaa onkuitenkinlaitettu 15€,
mutta toisaalta housut ovat
uuden veroiset. Hemmaotteletko
itsedsi uusillahousuilla vai
kuljetko vield entisissd
kulahtaneissahousuissasi?

Maapurisi lahtevat vilkonlopulksi
reissuun, He pyytavat sinua
vahtimaan koiraansa poissa
ollessaan. Suostut jasaat
palkkioksi mukaviatuliasiaja

10€ vaivan palkkaa.

kurmmilapsellasion
syntymapaiva. Vaikkarahaa e
olisi, kummilasta ei voi jattaa
muistamatta, jotenmenet
kaymaanhanenluonaanjaostat
jotainlahjaksi viemista,
Kokonaisuudessaantama
maksaa 20€,

Maapuriisi on syntynyt aivan
ihania kissanpentuja! Sinusta
tuntuu, ettd nyt kaipaisit
lemmikkid elam &asi. Suoritat
kuitenkinpienia
laskutoimenpiteitajatoteat,
ettd vaikka saisit kissan
ilmaiseks, ruokienjapakollisten
tarvikkeiden hankkiminen
maksaa vahintdan 40€, Otatko
itsellesi pienen ystavan vai
luovutkotarjouksesta?
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Unohdat kattilanliedelleja

ruoka palaa pohjaan. Kattil asi
menee aivanpilallejajoudut
ostamaanuuden, Maksa 20£,

YWetdwdsi pyytdd sinua
viettdmaaniltaakanssaan. Et
ole pitkaan aikaan kaynyt
miss&an, muttatiedat, ettijos
l[dhdet, niinrahaa menee S0£,
Lahdetkd ystavasi kanssa
pitkastdaikaaulos vai vietatka
tamankinillan kotona?

Yanhamikrosi veteles
viimeisidaneikiruokaenia
lampid, vaikkakuinka yrithaisi
Qstatkoitsellesi uuden mikron
hintaan 50€ vai alatko
[ammittad ruokasitastalahtien
hellallatai uunissa?

Keittion kalustukseesi kuuluu
vanha keittidn pdytajavield
vanhempi tuoli. Tuolion
natissut jo kauan, mutta nyt se
hajosi lopullisesti. Liimailetko
vanhantualin kuntoon 5€:1a vai
ostatko uuden 20€7 Mikali
paatat korjata vanhan joudut
odottamaan yhden
heittovuoron,

Lampustasi palaa polttima,
Tiedat, ettdolisijarkevad ostaa
energiansdastdlamppu, joka
kestdahuomattavasti
hehkulappua kauemminja on
ekologisempi. Kuitenkin
sellainen on myds paljon
kalliimpi, Ostatkosiis
enenrgiansadstdlampun hintaa
15€ vai kaksi hehkulamppua
hintaan 3€7

Lempiyvhtyeesion kerrankin
esiintymassa
asuinpaikkakunnallasi. Haluaisit
kovasti menna, mutta pdasyliput
ja kulkeminenmaksaa B0€
MWenetkd hankkimaan uuden
eldmyksenjatodistamaan
konserttiapaikan paalle vai
tyydytkd kuuntelemaan
musiikkialewylta?
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Yoi el Pydrasi on varastettu,
Pydrid varastetaanniinpaljonja
ornasi oli niin samannakdinen
kuinmuutkin, ettajo
rikosilmoitustatehdessatiedat,
etteisekoskaanlaydy, Alatko
kulkeajokapaikkaanjalkaisin
vai ostatko uuden (kaytetyn)
menoa helpottavan
polkupydranhintaan S0€Y

Loydat kirpputorilta asuntoos
taydellisesti sopivan
sohvapdydanhintaan 20€,
Sohvapdydalle olisitoisinaan
kayttda, mutta toisaalta, alet
parjannyttahinkinastiilman,
Cstatkounelmiesi sohvapdydan

vaijatkatkoelamaasiilman sita?

Faatat suorittaa vaatevarastosi
inventaarion. Poisjoutavas
wvagtettalaytyykinmelkopaljon
javietnekirpputorille. Tavaraa
meneeihan hyvin kaupalksi, kun
hinnat ovat sopivatja voittoakin
ja& hieman, vahennettyasi
kirpputoripdydan hinnan

huormaat tienanneesi 30€.

Sinulle ontulossa sukulaisia
vierailulle, Toteat, ettédnyt on
hankittavajotain oikein hyvas
sydtavad ja vahan kahvileipaa,
Harmi, ettet ehdi tai osaa leipoa
tahan hatdan, Turvaudut
kaupanvalmiisiinkahvileipiinja
vaikka et osta kuinmuutamas
laatua, ostoksesi maksavat 3£

Sarkylaakkeet ovat loppuja
sinullaon kamala paansarky.
harssit apteekkiin ostamaan
sarkyladketta, Mak=a 10€,

Flunssa yll&tta4 ja sinun on
kaytavatiyvdentimassa
yskanladkevarastojasi, koska
kotonaei ole mitaan, miks
helpottaisi. Apteskkiin kuluu
13£,
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Oletunohtanut maksaa
lektitilaukses maksun, koska
sinulle ei yleensatule mitdan
lehtid. Myt kuitenkin 15 euron
laskustatuli huomautusmaksun
takia 20€,

Ystdwdsi maksaasinulta
lainaamansarahat takaisin, Saat

20<,

Lempikirjailijasi uusi kirja on
tullut kauppoihin, Tiedat, ettei
sitd saa ainakaan ensimmaiseen
puoleenvuoteenkirjastosta,
kuitenkin lukeminen onyksi
hiistd harvoista harrastuksista,
joihintunnet sinulla olevan
varaa, Ostatkokirjan vai
odotatko, ettdsetules
kirjastoosi, jos se nyt koskaan

tulee?Kirjamaksaa 24€,

Kirjaston kirja on sattunut
alemaan laukussasi vuotavan
vesipullonkanssajakastunut
lukukelvattormaksi. Waikka
kuinka koetat selittaatilannetta
kirjastossa, kirjasto vaatii
korvaukseksi pilaantuneesta
kirjastaB0DE,

Istut vahingossa silmalasiesi
paallejasankavaantyy pahasti
jairtoaa, Joudut korjauttamaan
silmalasisi optikolla, tdma
maksaa S0€,

kKuinkawoi ollamahdollista, ettd
shampooja suihkugesli
loppuvat taas yhtd aikaal Bt
haluakuljeskellatukkalikaisana
ja pahanhajuisena, joten kiyt
kaupassa. Uudet maksavat
yhteensi 5€,
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Laydat kadulta kalksi kahden
euron kolikkoal

Léytaja saa pitasl

Yetavasi kutsuu sinut luokseen
sydm&an, 58astat paivanruuan
seuraavaan paivaan, joten voit
wahentd seuraavasta

kauppalaskustasi 5€,
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Liite 3. Henkilokuvat

Tulosta ja leikkaa henkilokuva kullekin pelin osallistujalle ja viela yhdet kappa-

leet pelin johtajalle.

1. Opiskelija
20-vuotias yksinasuva mies. Opiskelee ammattikorkeakoulussa rakennusinsi-
nooriksi. Asuu pienehkdssa opiskelija-asunnossa kaupungissa paakaupunki-
seudun ulkopuolella. Asunto ei ole aivan keskustassa, joten bussikortti on tal-
vella melko pakollinen hankinta.

Tulot:

Opintoraha (netto): 270 €

Opiskelijan asumislisd: 200€

Yhteensa: 470€
Mahdollisuus valtion takaamaan opintolainaan 300€/kk, joka lisatdan pelin lo-
pussa muihin lainoihin.

Menot:

Vuokra (sisaltaa Internetin, sahkon ja veden): 300€

Puhelinlasku: 40€

Bussikortti: 50€

Yhteensa: 390€

Kaytettavaksi jaa:_80€

2. Inkerilainen paluumuuttaja
66-vuotias inkerinsuomalainen nainen. Asuu kissan kanssa suurehkossa yksi-
0ssa.
Tulot:
Venajan elake: 100€
Maahanmuuttajan erityistuki: 485€
Asumistuki: 310€
Yhteensa: 895€
Menot:
Vuokra: 400€
Vesi: 15€
Sahkd: 15€
Yhteensa: 430€
Kaytettavaksi jaa: 465€
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3. Yksinhuoltaja
Osa-aikaisesti laitoshuoltajan toita tekeva 34-vuotias nainen. Kolme lasta: 3-, 5-
ja 9-vuotiaat. Asuu vuokralla kaksiossa Varsinais-Suomessa. Nuorimmat lapset
ovat paivahoidossa, mutta paivahoitomaksua ei peritd, koska perheen tulot ovat
alle kuukausitulorajan.

Tulot:

Palkka (netto): 800€

Elatusmaksut: 300€

Lapsilisa: 490€

Yhteensa: 1590€

Menot:

Vuokra: 700€

Sahko: 30€

Vesi: 60€

Televisiolupamaksu: 20€

Puhelinlaskut: 60€

Yhteensa: 870€

Kaytettavaksi jaa: 720€

4, Tyoton
47-vuotias mies. Ollut tyottomané eripituisia jaksoja jo muutaman vuoden ajan.
Viimeksi ollut tbissa puoli vuotta sitten. Asuu yksin yksiossa.
Tulot:
Peruspaivaraha (netto): 440 €
Yleinen asumistuki: 255€
Yhteensa: 695€
Menot:
Vuokra: 400€
Vesi:15€
Sahko: 15€
Puhelinlasku: 20€
Televisiolupamaksu: 20€
Yhteensa: 470€
Kaytettavaksi jaa: 225€
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5. Pienyrittaja

51-vuotias mies. Ammatiltaan suutari ja harjoittaa ammattiaan yksityisyrittajana.
Omistaa auton ja asuu omistusasunnossa yksin. Yrittaja ei oikeastaan saa
palkkaa, mutta palkaksi tdssd on maaritelty se rahasumma, jonka yrittdja on
pystynyt nostamaan itselleen edellisen kuukauden kassasta.

Tulot:

Palkka (netto): 1100€

Yhteensa: 1100€

Menot:

Auto (vakuutukset ja polttoaine): 300€/kk
Yhtidvastike (sisaltaa veden): 150€
Sahko: 20€

Puhelinlasku: 50€
Televisiolupamaksu: 20€
Yhteensa: 540€

Kaytettavaksi jaa: 560€

6. Vanhus

73-vuotias yksinasuva nainen. Asuu yksin paakaupunkiseudun ulkopuolella ker-
rostalokaksiossa.

Tulot:

Vanhuuselake (netto): 585€
Elakkeensaajan asumistuki: 370€
Yhteenséa: 955€

Menot:

Vuokra: 560,00€

Vesi: 15,00€

Sahko: 15,00€
Televisiolupamaksu: 20€
Yhteensé: 610€
Kaytettavaksi jaa: 345€
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7. Tyokyvyttomyyselakkeella oleva mielenterveysongelmainen

56-vuotias mies. Karsinyt mielenterveyden ongelmista jo pitkéan aikaa ja paassyt
viimein tyokyvyttomyyselakkeelle. Asuu yksin pienesséa yksidossa kaupungin lai-
dalla. On avohoidossa ja edunvalvoja hoitaa raha-asioita.

Tulot:
Tyokyvyttomyyselake (netto): 585€
Asumistuki: 260€
Yhteensa: 845€

Menot:

Vuokra: 340€

Sahko: 15€

Vesi: 15€
Televisiolupamaksu: 20€
Puhelinlasku: 20€
Yhteensa: 410€
Kaytettavaksi jaa: 435€

8. Velkaantunut

Pahoin luottokierteen vuoksi velkaantunut 28-vuotias nainen. Ottanut myos eri-
laisia pikavippeja, jotka tuottavat nyt ongelmia. Onneksi on keskituloisessa
tyossa ravintola-alalla. Asuu yksin suurehkossa kaksiossa aivan kaupungin
keskustassa.

Tulot:

Palkka (netto): 1400€
Yhteensa: 1400€
Menot:

Vuokra: 720€

Vesi: 15€

Sahko: 20€
Televisiolupa + kanavapaketti: 50€
Luoton lyhennys: 100€
Yhteensa: 905€
Kaytettavaksi jaa: 495€
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Liite 4. Rahat

Voit tulostaa rahat esimerkiksi erivéarisille papereille erottamisen helpottamisek-
si. Rahoja kannattaa tulostaa kaksi arkkia kutakin. Kolikot voi tulostaa halutes-

saan paksummalle paperille.
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5€ 5€ 5€
5€ 5€ 5€
5€ 5€ 5€
5€ 5€ 5€
5€ 5€ 5€
5€ 5€ 5€
5€ 5€ 5€
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10€ 10€ 10€
10€ 10€ 10€
10€ 10€ 10€
10€ 10€ 10€
10€ 10€ 10€
10€ 10€ 10€
10€ 10€ 10€
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20€ 20€ 20€
20€ 20€ 20€
20€ 20€ 20€
20€ 20€ 20€
20€ 20€ 20€
20€ 20€ 20€
20€ 20€ 20€
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50€ 50€ 50€
50€ 50€ 50€
50€ 50€ 50€
50€ 50€ 50€
50€ 50€ 50€
50€ 50€ 50€
50€ 50€ 50€
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100€ | 100€  100€
100€ | 100€  100€
100€ | 100€  100€
100€ | 100€  100€
100€ | 100€  100€
100€ | 100€  100€
100€ | 100€  100€
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200€ | 200€  200€
200€ | 200€  200€
200€ | 200€  200€
200€ | 200€  200€
200€ | 200€  200€
200€ | 200€  200€
200€ | 200€  200€
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500€ | 500€ @ 500€
500€ | 500€ @ 500€
500€ | 500€ @ 500€
500€ | 500€ @ 500€
500€ | 500€ @ 500€
500€ | 500€ @ 500€
500€ | 500€ @ 500€




68

Liite 5. Peliohjeet

Peliohjeet

Tassé pelisséa on tarkoituksena tutustua suomalaiseen kdyhyyteen kaytannon
esimerkin kautta. Koyhyyteen tutustutaan heittaytymalla pelin ajaksi jonkun
suomalaisen koyhyydessa elavan henkilén rooliin. Pelissa voi kokea kuvitteelli-
sesti kuukauden opiskelijan, maahanmuuttajan, yksinhuoltajan, ty6ttéman,
pienyrittdjan, vanhuksen, tyokyvyttomyyselakkeella olevan tai velkaantuneen
elamaa. Peli ei tietenkaan pysty taysin vastaamaan todellisuutta, vaikka siiné
onkin pyritty kuvaamaan mahdollisimman realistisia tapahtumia ja ihmisten

elaméaan kuuluvia asioita.
Pelin kulku

Peliin voi osallistua 2-8 pelaajaa tai ryhméaa. Pelissa voidaan edeta joko yksi
ruutu kerrallaan tai heittamalla noppaa ja etenemalla silmaluvun osoittama mat-
ka, siten, etta numerot 1-3 tarkoittavat 1-3 ruutua, mutta luku 4=1 ruutu, luku
5=2 ruutua ja luku 6=3 ruutua. Nopalla pelattaessa peli on nopeampi ja nopan
kayttd on suositeltavaa, jos pelaajia on enemman kuin kolme. Joka tapaukses-
sa pelilaudalla olevissa punaisissa "STOP”-ruuduissa on pysahdyttava, vaikka
nopalla pelattaessa silméluku osoittaisi meneméaan ohi.

Pelin kesto on n. 1,5 tuntia.

Pelissa on siis kahdenlaisia ruutuja: tavallisia arkipéivia ihmisen elaméssa, jol-
loin voi tapahtua mitd tahansa ja paivia jolloin tapahtuu jotakin peliohjeessa en-
nalta maariteltya. Tavallisina arkipaivina pelaaja nostaa aina kortin sattuma-
pakasta ja katsoo, mitd hanen hahmonsa kohdalle osuu tana paivana. Yleensa
korttien tapahtumat joko tuovat pelaajalle rahaa tai sitten han menettaa rahaa.
"STOP”-ruuduiksi maariteltyjen paivien tapahtumat Ioytyvat taman peliohjeen
lopusta. Tulosta kauppareissuihin liittyvat kauppalistat jokaiselle pelaajalle tai

ryhmalle kaupassakayntien sujuvoittamiseksi.
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Pelissa voi koska tahansa tulla tilanne, etta et saa jotakin maksua maksettua.
Talloin sinun on mahdollista yrittaa lainata rahaa kanssapelaajiltasi, ottaa pika-
vippi tai jattda maksamatta. Mikali valitset, etta jatat maksamatta, maksu jaa
sinulle odottamaan sita, ettd voisit maksaa sen. Jos et maksa maksua pelivuo-
rolla, jolloin olet saanut sen, joudut maksamaan viiden (5) euron maksu-
huomautuksen maksun summan lisaksi. Kanssapelaajilta lainatessa voitte sopia

lainan koroista ja maksuajasta keskenaan.

Pikavippien maara lasketaan kuun lopussa seuraavasti:

Yhdessa eréssa maksettavat 30 vrk:n lainat (OKmoney.fi):

\Lainasumma HMaksat takaisin Hlkaraja \
50,00 167,00 [%: |
100,00 125,00 18 |
150,00 1187,00 18 |
200,00 149,00 [X: |
250,00 1309,00 18 |
300,00 1369,00 120 |
1350,00 1429,00 20 |
400,00 1485,00 120 |

50 € lainalle 30 pdivdn maksuajalla todellinen vuosikorko on 3420,25 %
100€ lainalle 30 pédivin maksuajalla todellinen vuosikorko on 1410,33%.
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Sosiaalitoimi ja diakoniatoimisto

Normaalin reitin lisdksi pelissd on mahdollista poiketa koska tahansa kdymaan
sosiaalitoimessa tai diakoniatoimistossa. Sosiaalitoimessa voi kdyda vain ker-
ran pelin aikana, mutta diakoniatoimistossa voi kdyda tarvittaessa useamman
kerran purkamassa sydantaan tai kysymasséa neuvoa. Diakoniatoimiston anta-
mista ohjeista, kuunteluavusta tai taloudellisesta avusta vastaa pelitilanteessa
oleva diakoniatytntekija tai muu pelin johtaja. Ota huomioon pelia kootessasi,
ettd sosiaalietuuksien maarat ovat voineet muuttua. Tarkista siis ajantasaiset

summat esimerkiksi kuntasi sosiaalitoimen nettisivuilta.

Sosiaalitoimessa kaynnin ja toimeentulotuen laskemisen ohjeet:

Toimeentulotuen tarve selvitetddn laskemalle yhteen toimeentulotukeen oikeut-

tavat menot ja vahentdmalld siitd hakijan/perheen kaikki nettom&araiset tulot.

Tuloina otetaan huomioon nettopalkka, elaketulot, tyottomyysetuudet, elatus-
maksut ja -tuet, lapsilisat yms. juoksevat tulot. Menoiksi toimeentulotuessa las-
ketaan perusosalla katettavien menojen lisdksi asumismenot, taloussahkosta
aiheutuvat menot, kotivakuutusmaksu sekéa vahaista suuremmat terveydenhuol-

tomenot.

Perusosaan kuuluviksi menoiksi toimeentulotuessa lasketaan ruoan lisaksi mm.
tv-lupa, sanomalehden tilaus, puhelimen ja paikallislikenteen kayttdmenot, vaa-
temenot, harrastus- ja virkistystoiminnan menot seké henkilokohtaiseen ja kodin

puhtauteen kuuluvat menot ja kayttovarat.

Koska toimeentulotuki on luonteeltaan viimesijainen, niin myos kaytettavissa
olevat varat (esim. sdastot, obligaatiot) olisi hyddynnettava ennen tuen anomis-
ta. Ennen toimeentulotuen myodntamista selvitetddn hakijan mahdollisuudet

saada muita sosiaalietuuksia.
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Perusosan suuruus:

Toimeentulotuen perusosa kuukautta kohti vuoden 2011 alusta on:
1) yksin asuva henkil6 ja yksinhuoltaja 419,11 euroa;
2) muu 18 vuotta tayttanyt henkild (hakijan avo- tai aviopuoliso) 356,24 euroa
3) vanhempansa luona asuvalla 18 vuotta tayttaneella henkilélla 305,95 euroa
4) 10-17-vuoctiaalla lapsella 1. lapsi 293,38 euroa

2. lapsi 272,42 euroa

3. ja seur. lapset 251,41 euroa
5) alle 10-vuotiaalla lapsella 1. lapsi 264,04 euroa

2. lapsi 243,08 euroa

3. ja seur. lapset 222,13 euroa

Esimerkki toimeentulotuen laskemisesta:

Maijalla on kaksi lasta, 2- ja 4-vuotiaat. Maijan tulot muodostuvat palkasta
700€/kk, lapsilisista 303€/kk seka elatusmaksuista 200€/kk. Tulot ovat siis yh-
teensa 1203€/kk.

Menoja Maijalla koituu vuokrasta ja muista asumismenoista 550€/kk.

Toimeentulotukea laskettaessa perheen menoihin lisdtddn myos jokaisen per-
heenjasenen perusosa, eli 419,11+264,04+243,08=926,23. Kun asumismenot
ja perusosat lasketaan yhteen, saadaan perheen menoiksi
926,23+550€=1476,23.

Menojen ja tulojen selvittamisen jalkeen menoista vahennetdén tulot ja nain
saadaan selville, onko Maija perheineen oikeutettu toimeentulotukeen.
1476,23-1203=273,23

Maija perheineen saa 273,23euroa toimeentulotukea.

Tassa pelissa toimeentulotukisumma pyoristetdan aina lahimp&an viiteen eu-

roon, eli Maijan perhe saisi nyt 273 euroa kaytyaan sosiaalitoimessa.

”STOP”-ruutujen tapahtumat
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1. Maanantai:
Pelin aloitusruutu. Valitaan aloittaja heittamalla noppaa. Isoimman silmaluvun

saanut aloittaa ja siitd eteenpain jatketaan myotapaivaan.

2. Tiistai
Huomenna tulee rahaa. Vield joudut sinnittelemaan viimeviikkoisella hernekei-
ton tahteelld ja kaurapuurolla ja pidattdytymaan kaikista rahaa vaativista houku-

tuksista.

3. Keskiviikko
"Rahapaiva”. Pelaajat nostavat pankista henkildkuvien osoittaman maaran ra-
haa, josta veloitetaan saman tien henkilokuvissa mainitut kuukausittaiset pakol-

liset menot.

5. Perjantai
Ensimmainen kauppapaiva. Jokainen palaaja kdy vuorollaan kaupassa ja toimii
siella peliohjeen lopussa olevan kauppalistan mukaisesti. Pelissa kdydaan kau-

passa suorittamassa elintarvikeostokset kerran viikossa, joka perjantai.

8. Maanantai

Opiskelija: Et saa tarvitsemaasi tenttikirjaa kirjastosta, joten joudut ostamaan
sen. Kirja maksaa 30€.

Paluumuuttaja: Saat kuulla ystavaltasi seurakunnan maahanmuuttajatyonteki-
jasta ja olet kutsunut hanet kaymaan luonasi. Maahanmuuttajatyontekija on
mukava, itsekin Vendajaltd Suomeen muuttanut nainen ja tulet h&dnen kanssaan
hienosti toimeen. Saat kuulla seurakunnan jarjestamista retkista ja ryhmista
maahanmuuttajille ja ajattelet, ettd voisi kai sitd joskus vaikka lahteakin mukaa.
Yksinhuoltaja: Vanhimman lapsesi polkupydra on kaynyt auttamattomasti pie-
neksi kesan aikana ja olet jo jonkin aikaa lykannyt pydran ostoa. Poika kuitenkin
tarvitsisi pyorad kahden kilometrin koulumatkaa varten. Nyt paatat hankkia pyo-
ran kun kuukausikin on viela niin alussa ja rahaa taas on. Saat vielapa perhe-

tuttaviltanne vain vahan kaytetyn pyoran 80 eurolla.
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Tyodton: Sinut patistetaan tyévoimatoimistosta tyollistymistasi tukevalle kurssil-
le. Kurssi kestaa talla kertaa vain viikon, mutta onneksi saat kurssin ajalta kui-
tenkin yllapitokorvausta 8€/paiva eli yhteensa 40€.

Pienyrittdja: Sairastut &killisesti kovaan kuumeeseen ja toteat, etta tyonteko
tdssd kunnossa on mahdotonta. Et kuitenkaan voi pitaa liikettasi kiinni, joten
sinun on palkattava itsellesi sijainen. Onneksi tiedat yhden tutun, joka voi liiket-
tasi hoitaa ja h&n suostuukin tuuraamaan sinua. Joudut kuitenkin maksamaan
tuttavallesi palkkaa kolmelta sairaslomapaivaltasi 200€.

Vanhus: Yksinaisyytesi alkaa taas ahdistaa sinua. Ajattelet ensin, etta voisit kai
soittaa jollekin lapsistasi, mutta paadyt sitten kuitenkin taas totuttuun ratkaisuun
ja lahdet hakemaan laékettd ahdistukseesi Alkosta. Paatat ostaa talla kertaa
nelja pulloa suosikki punaviiniasi, eihan sita tieda koska taas rohkenet seuraa-
van kerran tulla ja nyt kuun alussa on viela niin hyvin rahaakin. Viinipullot mak-
savat yhteensa 40€.

Tyokyvyttomyyselakeldinen: Menet apteekkiin hakemaan reseptiladkkeitasi.
Apteekista sinulle yritetaan tarjota vanhaa laékettasi vastaavaa uutta edullisem-
paa valmistetta, mutta suhtaudut epéluuloisesti, mité jos siina onkin jotain outo-
ja sivuvaikutuksia. Tahdot valttaméatta ottaa vanhaa tuttua laaketta, vaikka saat
kuulla, ettd Kela korvaa vain edullisemman valmisteen hinnan. Joudut siis mak-
samaan laakkeestasi itse 15€.

Velkaantunut: Sinulla on tapana nain kuun alussa maksaa kavereillesi kerty-

neita velkoja takaisin. Nyt maksettavia on kertynyt 80€.

12. Perjantai

Kauppapaiva. Toimitaan kuten 5. paiva.

17. Keskiviikko

Opiskelija: Mummosi muistaa sinua nimipaivanasi. Loydat kortin valista 20€.
Paluumuuttaja: Sinulle tulee harvinaisia vieraita ja haluat osoittaa inkerilaista
vieraanvaraisuutta. Et kuitenkaan jaksa enaa leipoa itse kaikkea ja joudut tur-
vautumaan konditorian apuun. Maksa 20€.

Yksinhuoltaja: Pienimman lapsesi rattaista sarkyy pyora. Rattaat ovat elineh-

to etenkin kaikkien kolmen lapsen kanssa liikkuessasi. Joudut siis ostamaan
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uudet. Onneksi satut l6ytamaan kirpputorilta kaytetyt, mutta hyvakuntoiset rat-
taat hintaan 25€.

Tyoton: Taloyhtiossasi jarjestetaan talkoot, joissa taloyhtio tarjoaa hernekeit-
toa. Syot talkoissa hyvélla ruokahalulla ja kun talkoot ovat lopuillaan ja keittoa
on viela vaikka kuinka paljon jaljella, tarjoaa hyvantahtoinen emanta sinulle suu-
ren rasiallisen keittoa kotiin vietavaksi. Otat ruuan mielellasi vastaan ja voit va-
hentdd seuraavan kauppareissun listasta kahden paivan ruuat (kaksi ruoka-
ainesta).

Pienyrittaja: Kotivakuutuksesi eraantyy maksettavaksi. Maksa 80€.

Vanhus: Lapsenlapsesi tulevat kdymaan. He kayvat niin harvoin ja tiedat, ettei
lastesikaan perheessa ole kovin paljon rahaa, joten haluat antaa hieman tasku-
rahaa. Annat yhteensa 40€.

Tyokyvyttomyyselakeldainen: Tanaan jaksat osallistua mielenterveyskuntou-
tujille suunnattuun péaivatoimintaan. Tunnet itsesi tarpeelliseksi suorittaessasi
pienia askareita muiden kanssa. Tyopajalla tarjotaan ruoka, josta joutuu kuiten-
kin maksamaan nimellisen hinnan. Maksa 3€.

Velkaantunut: Kuukausi sitten ottamasi pikavipit eraantyvat maksettavaksi.

Olet ottanut yhden satasen vipin, joten joudut maksamaan takaisin 125€.

19. Perjantai

Kauppapaiva. Toimitaan kuten 5. paiva.

23. Tiistali

Opiskelija: Saat tuttaviltasi lastenvahtikeikan. Suostut mielellasi ja saat palkak-
si yhdesta illasta 30€.

Paluumuuttaja: Kissasi silmét punoittavat huolestuttavasti ja pyydat ystavaasi
kayttamaan teitd elainladkarissa. Onneksi se on vain silmétulehdus eikd mitaéan
sen vakavampaa. Elainladkarissa kaynti ja l1adkkeet maksavat 40€.
Yksinhuoltaja: Perheenne pesukone sarkyy. Kolmilapsisessa perheessa on
melko mahdotonta pesta pyykkeja kasin, joten joudut soittamaan korjaajan pai-
kalle. Pesukoneen huolto maksaa 100€.

Tyoton: Herdat aikaisin lauantaiaamuna ja lahdet aikasi kuluksi k&veleméaan

laheiseen puistoon. Nuoriso on ilmeisesti ollut juhlimassa edellisiltana ja pullo-
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ja lojuu kaikkialla ympari kaupunkia. Ajattelet tehda hyvan tyén kaupungille ja
itsellesi ja keraat pari muovisakillistd pulloja. Kauppaan viedessasi saat niista
hyvéat rahat, pulloja kertyi 20€:n edesta.

Pienyrittaja: Ystavasi naapurista on kaynyt kalassa ja saanut kalaa yli oman
tarpeensa. Niinpa han on kaynyt tarjpamassa kalaa naapureille ja tulee sinunkin
ovellesi. Yllatyt iloisesti ja otat kalat mielellasi vastaan. Voit vahentda seuraavan
kauppareissusi listalta kahden paivan ruuat (kaksi ruoka-ainesta).

Vanhus: Kaupunki jarjestdd koululaisten tempauksen, jonka tarkoituksena on
yhdistaa vanhinta ja nuorinta kaupungissa elavaa sukupolvea. Sinékin saat toi-
voa lapsilta palveluksen ja pyydat néaitd pesemaéan ikkunasi, jotka todella ovat
pesun tarpeessa. Olet tyytyvainen lopputulokseen ja lapset ovat mielissdan hei-
ta varten varaamistasi kekseista ja mehusta.

Tyokyvyttomyyselakeldainen: Tanaan osallistut seurakunnan jarjestamalle
mielenterveyskuntoutujien retkelle. Otit retkelle mukaan vanhan jarjestelméaka-
merasi, joka oli joskus aika kalliskin. Kuvaillessasi maisemia ja retkelaisia muis-
tat taas kuinka paljon joskus nautit kuvaamisesta. Diakoniatyontekija pyytaa,
ettd saisi joitain kuvistasi, jotta voisi laittaa niita seurakunnan sivuille ja diakoni-
tyon leikekirjaan. llahdut, ettd osaamistasi arvostetaan. Ja alat haaveilla tulevai-
suudessa uuden kameran ostosta. Viela se ei kuitenkaan taida olla mahdollis-
ta...

Velkaantunut: Sinua rikkaammat ystavasi ovat lahddssa juhlimaan ystavasi
syntymapaivad. Myds sinut on kutsuttu ja vietat mielellasi aikaa ystaviesi kans-
sa. Kuitenkin erilaisesta tulotasosta johtuen juhliminen heidan kanssaan voi
kayda sinulle hieman lompakon péaalle. Shoppailu iltaa varten, taksilla ajelu ja

kallis yokerho tulevat maksamaan 80€, vaikka istut illan melkein kuivin suin.

26. Perjantai

Kauppapaiva. Toimitaan kuten 5. paiva.

30. Tiistai
Peli paattyy. Jokainen pelaaja laskee varallisuutensa/velkansa ja miettii, miten

on kuukaudesta selviytynyt. Oletko joutunut luopumaan jostain, mita olisit ha-
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lunnut? Miten kuvittelit kuukauden kulkevan ennen pelin alkamista? Kuvittelitko
parjaavasi paremmin/huonommin saamallasi rahasummalla? Olisiko tassa tilan-
teessa sdastaminen jotain suurempaa hankintaa varten onnistunut? Pelin johta-
ja voi keksia lisaa kysymyksia tai avata avoimen keskustelun siitd, milta pelaa-

minen tuntui.
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Liite 6. Kauppareissut

Kauppareissut:

1. Pakolliset ostokset viikoittain:
Valitse joku alla olevasta kolmesta kauppakassista aina joka viikon kauppapai-
vana (yksinhuoltaja ostaa kaksinkertaisen maaran, eli saman kassin kaksinker-

taisena tai kaksi kassia). Kauppakassissa on viikon ruokatarvikkeet.

4 N

KAUPPAKASSI 1
tonnikala 1€
jauheliha 2,50€

kanasuikale 2€ /KAUPPAKASS|2 \

3*maito 3€ kirjolohisuikale 3€
tomaatteja 1€ broilerin koivet 2,50€
sipuleita 0,50€ lenkkimakkara 2€
'e'_kke_'e"2€ lihapullat 2€ / KAUPPAKASSI 3 \
Luisleipd 2€ kananmunia 1,50€ nakkipaketti 1,50€
Yhteensa 14€ 2*maito 2€ lihasuikale 2,50€
k / paprikaa 1€ kananugetit 2€
kurkkua 1€ kirjolohifilee 5€
sipuleita 1€ 2*maito 2€
juusto (5009) 4€ paprika 1€
paahtoleipa 2€ tomaatti 1€
Yhteensa 21€ kurkku 1€
\ / sipuli 0,50€
leikkele 2€
juusto 4€
ruisleipa 2€

\Yhteensé 25€ /




2. Osta nama kaikki kerran kuukaudessa, eli kerran pelin aikana:

kaurahiutaleet (1kg) 1€
puuroriisi (1kg) 1,50€
mannasuurimo (1kg) 1€
irtoriisi (1kg) 2€

makaroni (1kg) 1,50€
peruna (1kg)1€

margariini (600g) 2,50€
rypsioljy 2,50€

WC-paperi (8 rullaa) 2,50€
vehnajauho 1,50€

3. Vapaaehtoisia tuotteita, osta, jos tekee mieli:

mehutiiviste (1,5 1) 2€
tuoremehu (11) 1€
karkkipussi 2€
suklaalevy 1,50€
sipsipussi 2,50€
jogurtti 1,50€
ketsuppi 2€
kalapuikot 1€
pakastepitsa 2,50€
makaronilaatikko 2,50€
maksalaatikko 2€

eineskiusaus 2€

limppari (1,51) 2,50€
jaateld (11) 2,50€
murot 2,50€

mysli 2€

kahvi 3€

tee (20 pussia) 2,50€
omena (1kg) 2€
banaani (1kg) 2€
appelsiini (1kg) 1,50€
mandariini (1kg) 2,50€
olut (12*0,33l) 12€
tupakka-aski 4€
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