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Arvio toimintamallista: Pelin kehittaminen
toimijuuden mahdollistajana

Sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa kehitetdan peli osallistujien kanssa. Pelin kehittdmisen
avulla ammattilaiset tutustuvat asiakkaisiin. Tavoitteena on, etta asiakkaat voimaantuvat
ryhmassa ja saavat uuden roolin kehittgjina.

Tassa dokumentissa arvioidaan pelin kehittdmisen kayttéa maahanmuuttajille tarkoitetussa
sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa ja erityisesti maahanmuuttajataustaisten naisten
ryhmassa.

Kehittaja:

PRO SOS - uudenlaista sosiaality6td yhdessa rakentamassa, Paakaupunkiseudun
osahanke, Espoo, Helsinki, Vantaa. Socca - Padkaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus (ESR 1.8.2016-31.7.2019 asti ). Malli on arvioitu' osana Sosiaalisen
osallisuuden edistdmishanke Sokran ja ESR TL5 -hankkeiden Osallisuuden palaset -
kehittdmistyota.

Kehittajan yhteyshenkilo: Tytti Hytti, Socca - Pdakaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus, tytti.s.hytti(a)hus.fi

Samankaltaista toimintaa on kehitetty myos:
e Sid paatat — ratkaisuja nuorten osallisuuden tukemiseen peli-innovaatiolla ja
palvelumuotoilulla -hankkeessa, Kaakkois-Suomen Ammattikorkeakoulu Oy (ESR
1.1.2015-30.6.2017).

! Malli on arvioitu osallisuuden osa-alueiden ja lupaavan kaytannon kriteerien nakokulmista Sokran toimesta
hankkeen dokumentaatiota hyodyntaen.
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o Zet-hanke, Reptilian Overlords : Osallistavaa pelinkehitysta, Laurea-
ammattikorkeakoulu Oy. Osatoteuttaja Valaa Oy, (ESR 1.8.2015-31.5.2017).

e Monopoli-arkihanke (ESR 1.6.2017-31.11.2017)

Mallin kuvaus

Pelinkehittamisryhman toiminta alkaa toisiin tutustumisella asiakaslahtoisesti. Osallistujat
voivat tuoda ryhmaan itselleen tarkeita leikkeja ja kertoa itsestaan ja esimerkiksi
synnyinpaikastaan valokuvien, ruoan tai tanssin avulla. Leikilliset menetelméat auttavat
kertomaan itsestdan muille. Ne myds mahdollistavat vahan suomen kieltéd osaavien
yhteiseen toimintaan osallistumisen. Samalla edistetaan keskustelua helpottavaa
luottamuksellista ilmapiiria ryhmassa. Luottamuksen syntymiseen on tarkeaa varata aikaa.
Kun siind edetaan, voidaan alkaa kehittdmaan pelid. Ryhmassa tapahtuvien keskustelujen
kautta osallistujat nostavat esiin itselleen tarkeita teemoja, joita peli voi kasitella. Peliin
keksitdan kysymyksia teemoittain ja niitd arvioidaan pienryhmissa, jotta kaikki paasevat
osallistumaan. Kysymysten kehittdminen ja itse kehitetyn pelin kokeileminen tarjoaa
vertaistukea ja tilaa kertoa arjen haasteista. Lisaksi ryhma suunnittelee pelin muodon,
rakenteen, sdannot, nimen ja kuvituksen.

Vertaisohjaajat ja kokemusosaaja mukana fasilitoimassa ryhman toimintaa

Toimintaan voi kutsua mukaan vertaisohjaajiksi aiemmin ryhmatoiminnassa tai
yhteiskehittdmisessa mukana olleita. He voivat antaa ideoita pelinkehittdmiseen mm.
ehdottamalla aiheita, joita pelissa kasiteltaisiin. Vertaisohjaajat voivat tulkata toiminnan
aikana osallistuijille, joilla on vahaisempi suomen kielen taito. Osallistujien kanssa samasta
kulttuuritaustasta tulevat vertaisohjaajat voivat myos toimia kulttuuritulkkeina
palvelujarjestelman, suomalaisen yhteiskunnan seka osallistujien valilla, ja mikali
ammattilaiset ja osallistujat ovat eri kulttuuritaustasta, vertaisohjaajat voivat neuvoa
ammattilaisia kulttuurisissa kysymyksissa, jotta nama osaavat ottaa hienovaraisesti esille
herkempiakin osallistujia askarruttavia aiheita. Pelaamisesta kiinnostuneelta
kokemusosaaijalta voi saada apua pelin kehittdmiseen ryhmassa, jossa osallistujilla tai
ohjaajilla ei valttamatta ole paljon osaamista peleista. Kokemusosaaja voi tukea mm.
pelimateriaalien suunnittelussa.

Toiminta auttaa ammattilaisia tutustumaan asiakkaisiin

Tyontekijat oppivat osallistujista yhteisen tekemisen kautta, mitd voidaan hyddyntaa myos
pelin kehittamisessa. Ryhmassa on tarkeaa olla tarpeeksi ohjaajia, jotka varaavat aikaa
ryhman tapaamisten ymparille suunnittelutydhon, materiaalien tydstamiseen ja
tapaamiskertojen purkuun. Lisdksi ryhmanohjaustaidot ovat tarkeitd. Keskustelua on
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osattava fasilitoida niin, etta kaikilla on tilaa ja aikaa esittdad mielipiteitdédn. Ammattilaiset
voivat oppia kokemuksista, jotka ovat tydntekijan oman kokemusmaailman ulkopuolelta.
Lasnaolo on tarkeda ja ryhmassa kannattaa pysahtya keskustelemaan juuri silla hetkella
kuohuttavista asioista. Tyontekijan osaamista on kyeta sanoittamaan vaikeita kokemuksia
selviytymistarinoiksi. Huolien lisdksi keskustelussa tuodaan esiin osallistujien taitoja ja
vahvuuksia. Lisaksi tydontekijoiden on osattava heittaytya leikkeihin ja annettava omasta

persoonastaan, jotta tutustuminen asiakkaaseen onnistuu paremmin.
Kohderyhma

Toiminta sopii paljon palveluita kayttaville tai palveluiden ulkopuolella oleville. Toimintamalli
sopii maahanmuuttajataustaisten asiakkaiden ohjaamiseen, koska toimintamalli tarjoaa
ammattilaisille uusia menetelmia, joiden avulla asiakkaaseen voidaan tutustua paremmin ja
ottaa hanen erityistarpeensa huomioon. Tama ehkaisee maahanmuuttajien nakemista
yhtenadisena ryhmana.

Ryhma on hyva toteuttaa tilassa, kuten asukastalolla, jonne tullakseen ei tarvitse olla
sosiaalipalveluiden asiakas. Nain mukaan saadaan myds palveluiden ulkopuolella olevia.
Osallistujat voivat esimerkiksi tuoda mukanaan ystaviaan.

PRO SOS -hankkeessa toiminta suunnattiin naisille, jotka olivat saattaneet asua jo pitkaan
Suomessa ja jotka olivat syysta tai toisesta jaaneet kotiin. Osalla oli melko matala suomen
kielen taito. Usealla heista saattoi olla yksindisyyden kokemuksia, huolta ja stressia, vaikka
he olisivatkin aktiivisia arjessaan.

Naisille jarjestetyn pelinkehittamisryhman tavoitteena oli kehittaa peli, jonka avulla
maahanmuuttajat uskaltaisivat puhua toiveistaan sekd eldamastaan Suomessa.
Maahanmuuttajanaisten kehittamassa pelissa haluttiin vastata naisten kokemaan
epakohtaan siita, etteivat sosiaalitydntekijat tunne maahanmuuttaja-asiakkaita kunnolla.
Naisten kehittamaa Elaman varit -pelia voidaan hyddyntaa esimerkiksi
maahanmuuttajaryhmissa (maa)kuntien sosiaalisessa kuntoutuksessa ja jarjestdissa
tutustumisessa ja osallistujien voimaantumisessa.

Tyoskentelyssa kaytettavista menetelmista

Pelaamisen lisdksi ryhmatapaamisissa voidaan kayttda jumppaa, rentoutumisharjoituksia ja
mindfullnesia rentoutumiseen ja mielialan nostamiseen. Keskustelun tukena ja pelin
kysymyksien keksimiseen voidaan hyddyntaa esimerkiksi kuvia, keskustelukortteja, erilaisia
hyotypeleja seka erilaisia teeman tydstamiseen sopivia tydvalineitd. Maahanmuuttajanaisten
ryhmassa hyddynnettiin mm. parisuhteen ja vanhemmuuden roolikarttoja. Roolikartat
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auttavat parisuhteen ja vanhemmuuden roolien selkedd hahmottamista ja aiheista
puhumista.

Draamaesitykset helpottavat kasittelemaan sellaisia aiheita, jotka voidaan kokea tabuiksi ja
joista voi olla vaikea kertoa omana itsenaan. Esityksen roolien myo6ta vaikeita aiheita
etdannytetaan yksittaisista henkildista. Aiheet esityksiin valitaan yhdessa ja vapaaehtoiset
ryhmaan osallistuvat nayttelevat esityksen muille. Esityksiin on helppo osallistua
matalammallakin suomen kielen taidolla. Ryhman harjoitteita voi muokata sopivaksi myos
lukutaidottomille osallistuijille.

Yhteiskehittavan ryhman ohjaamisesta

Kaikkien tyontekijoiden kiinnostus, innostuneisuus ja keskinainen luottamus ovat tarkeita
toiminnan onnistumiselle. Yhteiskehittdminen kannustaa ammattilaisia kerédmaan tietoa
kehittamistyon tueksi ja auttaa oppimaan erilaisten asiakkaiden elamantilanteista.
Pelinkehittdminen ja yhteiskehittava tyoote eivat ole perinteisia sosiaalitydbn menetelmia. Ne
voivat aiheuttaa innostuksen lisaksi epavarmuutta ja siksi onkin tarkeaa antaa osallistujille
tilaa ideoida mutta myds ohjeita toteuttamiseen, jottei tavoitteesta eksyta.

Ammattilaiset saavat yhteiskehittamisen my6ta varmuutta vetaa ryhmia ja toimia erilaisten
asiakkaiden kanssa. 10 henkildn ryhmassa ryhmaytyminen ja osallistuminen onnistuvat
hyvin, ja suljettu ryhma mahdollistaa luottamuksen ilmapiirin syntymisen. Tietoa peleista ja
pelinkehittamisesta voi pyytaa mm. opiskelijoilta seka pelaamisesta kiinnostuneilta
kokemusosaaijilta. Mikali tulkkaamista tarvitaan, siihen on tarkea varata aikaa.

Yhteiskehittdmisessa on tarkeaa, etta osallistujat tietdvat, mika toiminnan tarkoitus on ja etta
ohjaajat suunnittelevat ja pitavat kehittdmisen ajan mielessa, miten tuotos saadaan myds
muiden tietoon ja hyoddyksi. Jos mahdollista, osallistujille kerrotaan myéhemmin, miten
heidan kehittamalleen tuotokselle on kaynyt tai mihin sita on kaytetty.

PRO SOS -hankkeessa pelinkehittamistoiminnan lisdksi ryhman osallistujia tuettiin muilla
tavoilla. Osallistujille tehtiin palvelutarpeen arviointi, jotta he paasevat tarvittaessa oikeiden
palveluiden piiriin. Lisaksi on tarkeaa mahdollistaa yksilétapaamisia ryhmatapaamisten
lisdksi. Yksilotapaamisilla voi myds nousta esiin kehittdmistarpeita ryhman toimintaa
ajatellen. Ryhman lopuksi annettiin usein sosiaaliohjausta.
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Mallin arviointi

Osallisuuden toteutuminen mallissa

PRO SOS -hankkeen keraaman palautteen mukaan maahanmuuttajataustaisilla naisilla on
ollut kokemusta siita, ettd heita pidetaan palveluissa yhtena samanlaisena massana. PRO
SOS -hankkeen toiminnassa on kehitetty keinoja, joilla saadaan kotiin jaaneitd mukaan
toimintaan, jossa heidat pyritddn kohtaamaan kunnioittaen ja kategorisoimatta. Osallistujiin ja
heidan arkeensa tutustuttaessa hyédynnetaan peleja ja leikkeja viranomaiskeskustelun ja
jarjestelman maarittelemien termien sijaan. Toiminnallisuuden kautta ryhmaén saadaan
luotua rennompi ja turvallisempi tunnelma, joka helpottaa eri aiheista puhumista omin sanoin
ja vapautuneemmin. Ammattilaiset paasevat tutustumaan osallistujiin enemman heidan
omien kiinnostustensa ja huolen aiheidensa kautta.

Osallistuminen pelin kehittamisen eri vaiheissa kannustaa omien ajatusten esiin tuomiseen ja
toimijuuteen. Omien ideoiden tuonti ryhmaan vahvistaa osallistumista ja ryhmaan
sitoutumista. Nain voidaan parantaa luottamusta ammattilaisia ja palveluja kohtaan.
Palautteen mukaan osallistujat kokivat pelin kehittdjana toimimisen voimaannuttavaksi.
Ryhmassa toimiminen mahdollistaa omien vahvuuksien I6ytamisen ja muille nakyviksi
tekemisen. Osallistujia aktivoitui ryhman jalkeen mm. palkkatuettuun tyéhon, kielikurssille tai
tydpajatoimintaan. Ryhmassa kehittyvan kielitaidon ansiosta on helpompi osallistua
esimerkiksi muihin toimintoihin tai palveluihin.

My6s ammattilaiset kokivat pelin yhteiskehittdmisen vaikuttavaksi ja innostavaksi.

Myos vertaisohjaajien toimijuus vahvistuu

Jo aiemmin maahanmuuttajille suunnatussa ryhmatoiminnassa mukana olleet vertaisohjaajat
auttoivat toiminnan aikana ammattilaisia ottamaan keskusteluun mukaan vaikeitakin
osallistujia askarruttavia aiheita eri kulttuureista tulevat huomioivalla tavalla. Samalla
vertaisohjaajat paasivat toimimaan palvelussa uudessa roolissa, jossa he ovat toimijoita
eivatka autettuja.

Pelinkehittdjaryhma on kohtaamispaikka

PRO SOS —hankkeen kohderyhmaan kuuluu naisia, jotka ovat jaaneet kotiin ja joilla voi olla
perheen hoitoon liittyvaa stressia. Ryhmaan osallistuneiden antaman palautteen mukaan
heille voi olla tarkeda saada omaa aikaa perheen ja kodin ulkopuolella. Lisdksi monet
saattavat kokea yksinaisyytta. Ryhmassa osallistujat saattoivat vaihtaa ajatuksia itselleen
tarkeista aiheista muiden samassa tilanteessa olevien kanssa.
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Ulkomaista syntyperaa oleville, kotiin jaaneille naisille on hyva olla oma ryhmansa, koska
heilla voi olla erilaisia kokemuksia ja haasteita kuin Suomessa syntyneilla naisilla.
Toteutetussa ryhmassa palveluihin liittyvien seka vanhemmuuden ja ihmissuhdehaasteiden
lisaksi osallistujat olivat kiinnostuneet ryhmassa keskustelemaan ja tietdmaan liséa
esimerkiksi terveydesta seka lainsaadannosta.

Tapaamiskertojen sisaltdja voidaan muokata osallistujilta tulevan palautteen mukaan.

Keskustelut fasilitoidaan osallistujien tarpeet huomioiden

Keskustelua ja eri aiheiden esille nostamista helpotetaan eri menetelmin. PRO-SOS-
hankkeessa kehitetyssa pelissa jokaisella osallistujalla on oma vuoro, joten puheenvuoroa ei
joudu pyytdmaan tai puheenvuorosta ei tarvitse kilpailla samalla tavalla kuin vapaassa
ryhmakeskustelussa. Pelinkehittamisen kautta paastaan tuomaan keskusteluun vaikeitakin
asioita, kun pelin kysymyksia ja tehtavia kehitelldan yleisella tasolla eivatka asiat henkildidy
kehenkaan tiettyyn ryhman osallistujaan.

Tapaamisissa kaytetyt harjoitteet raataldidaan osallistujien tilanteiden mukaan, myods
yksildlliset tarpeet huomioiden. Leikillisyyden ja pelien sijaan voidaan kayttaa kehollisia
rentoutumismenetelmia, jotka voivat toimia paremmin, jos osallistuja on surullinen tai
ahdistunut. Kuvallinen ilmaisu ja draamaharjoitukset mahdollistavat muunlaisen ilmaisun kuin
normaalin dialogin. Draamaharjoituksessa voi esiintyd matalammalla suomen kielen taidolla,
pantomiimina tai omalla aidinkielelldaan, joka tulkataan muille osallistuijille.

Pelin kehittdmisen kautta osallistujat paasevat kertomaan viranomaisille itselle tarkeista
asioista ehkd ensimmaista kertaa seka kokeilemaan erilaisia tapoja 16ytda omia vahvuuksia
kannustavassa ilmapiirissa.

Toimintamalli lupaavana kaytanténa

PRO SOS —hankkeessa pelinkehittamisryhmalla vastattiin ammattilaisten tarpeeseen paasta
tutustumaan yksiléllisemmin maahanmuuttajataustaisten asiakkaiden arkeen ja
palvelutarpeeseen. Osallistuneilla maahanmuuttajanaisilla taas saattaa olla epavarmuuksia
suomalaisessa yhteiskunnassa toimimiseen ja epaluottamusta viranomaisia kohtaan,
varsinkin heilla, jotka ovat palveluiden ulkopuolella. Ryhméasta saa seka vertaistukea etta
tietoa eri teemoista. Lisaksi osallistujat paasevat itse toimimaan palvelun kehittajina.
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Ryhmaa ohjanneilta ammattilaisilta, vertaisohjaajilta ja osallistuneilta naisilta kerattiin
palautetta toiminnasta. Siita selvisi, etta tarpeisiin on saatu vastattua. Ryhma oli suosittu ja
mukaan olisi tullut enemmankin osallistujia. Osallistuneet suosittelisivat ryhmaa muille
samassa tilanteessa oleville ja kokivat hyvinvointinsa parantuneen osallistumisen mya6ta.
Ryhmalla on ollut vaikutusta myos osallistujien lahipiiriin, ja osallistujien lahipiiristd on myds
saatu positiivista palautetta toiminnasta. Tydskentelyn my6ta ammattilaisten kasitys
maahanmuuttajataustaisten naisten elamantilanteista on monipuolistunut.

Toiminnassa on tarked miettia, minkalaisia leikkeja kaytetaan, niin ettad kaikkien on helppo ja
mukava osallistua niihin. Ryhmassa heittaytyminen leikkeihin onnistui hyvin mutta sita varten
on kehitettava luottamusta ryhman jasenten ja ammattilaisten valille. Tydntekijat saattoivat
huomata, etta joistakin asioista oli vaikea puhua. Sellaisia asioita on hyva lahestya
hienovaraisesti ja yksilGista etdannyttaen, minka pelinkehittdminen seka rooliharjoitukset
mahdollistavat. Joissakin tilanteissa tyontekijoille saattaa olla vaikeaa tietaa, mitka ovat
tabuaiheita. Tassa voivat olla avuksi vertaisohjaajat, jotka ovat mukana ryhman toiminnan
suunnittelussa.

Mita parempi kielitaito osallistujilla on, sitd syvemmalle meneviin keskusteluihin on
mahdollista edeta. Toiminnan haasteena saattaa olla osallistujien hyvin eritasoinen kielitaito.
Osallistujilla voi muutenkin olla erilaisia elamantilanteita ja esimerkiksi osallistujien
ikéhaarukka voi olla suuri. Ryhman jasenten erilaisuus on otettava huomioon toiminnan
suunnittelussa.

Toiminnan kehittdmiseksi on hyddynnetty tutkimustietoa peleista tydvalineena sosiaalialalla,
pelin hyddyntamisesta palvelumuotoilussa, pelillisyydesta osallisuuden tukemisessa,
yhteistutkimisesta seka osallistavasta pelinkehittdmisesta.

Pelin kehittamisessa hyddynnettiin myods kokemusosaajaa. Ryhman ohjaajat eivat
valttdmatta ole pelaamisen asiantuntijoita, joten pelaamisesta kiinnostuneen sosiaalisen
kuntoutuksen kokemusosaajan pelituntemuksella on tarkea rooli toiminnassa sosiaalisen
kuntoutuksen kokemuksen lisaksi. Kokemusosaajan hyddyntadminen talla tavalla on uusi
kumppanuuden muoto sosiaalisen kuntoutuksen kehittamisessa.

Esimerkkina taman toiminnan kehittamiselle on kaytetty Metropolian Kepeli-hankkeen Jouni
Piekkarin pelinkehittdmismallia, jota on kaytetty apuna kotoutumisessa ja kielenoppimisessa.
PRO SOS on ensi kertaa hyddyntanyt pelinkehittdamistd maahanmuuttajille suunnatussa
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sosiaalisessa kuntoutuksessa tavoitteena ennen kaikkea osallistujien voimaantuminen ja
uudenlainen toimijuus kehittajana.

Pelinkehittamista voi tehda sosiaalisesti kuntouttavana monien erilaisten asiakasryhmien
kanssa niin jarjesto- kuin viranomaistyona.

PRO SOS hankkeen ryhman kehittdma peli tuotetaan loppuun graafikon kanssa yhteisty6ssa
muiden sosiaalitydbn maahanmuuttajaryhmien kayttdéon. Pelinkehittdmisesta ja siihen
liittyvista leikillisista harjoituksista tyostetdan opas, joka on valmis kesalla 2019.

PRO SOS Paakaupunkiseudun osahanke oli paattymassa joulukuussa 2018, mutta
jatkoaikaa saatiin 2019 heinakuun loppuun, jotta menetelmaa voitiin levittaa
paakaupunkiseudulla ja valtakunnallisesti. Tata ja hankkeen muita pelillisyyteen liittyvia
menetelmia esitelldaan erilaisissa alan tilaisuuksissa seka hankkeen tekemassa julkaisussa.

Lopuksi

Pelinkehittdjaryhma on voimaannuttava ja toimijuutta vahvistava, asiakkaiden tarpeista
lahteva tydvaline sosiaalitydhon. Pelinkehittamista voi tehda minka asiakasryhman kanssa
tahansa.

Menetelméaa levitetdan valtakunnallisesti muun muassa esittelemalla sita erilaisissa
tilaisuuksissa.

Samankaltaista toimintaa on kehitetty myos

Sia paatat -hankkeen nuoret kehittivat N€uvoton-lautapelin tukemaan taloudenhallintaa.
Pelin sisalldissa, tapahtumissa ja pelihahmoissa nakyy erityisesti nuorten kohtaamat
haastavat rahankayttotilanteet. Pelatessa syntyvat paatokset ja niiden seuraukset voivat
toimia oppimiskokemuksena ja tukea paatdksentekoa nuoren reaalielamassa. Peli kehitettiin
Kaakkois-Suomen sosiaalipsykiatrisessa yhdistyksessa. Pelia kehitettiin nuorten rytmissa,
kehittamistyd eteni heidan voimavarojensa mukaan. Nuoret kokivat pelin kehittdmisen
kiinnostavaksi ja miellyttdvaksi seka uskoivat pelin sopivan palvelutarpeeseensa.

Zet-hankkeessa nuoret kehittivat yhdessa pelialan ammattilaisten kanssa nuorille
suunnatun digitaalisen pelin. Pelin tarkoitus on auttaa nuoria hahmottamaan omaa
elamaansa ja tulevaisuuden suunnitelmiaan. Peli tukee nuorta arjen hallinnassa ja siten
edistaa myos tyo- ja toimintakykya. Pelin kehittamistydpajoista tiedotettiin erityisesti
koulutuksen ja tyéelaman ulkopuolella oleville nuorille. Tiedotuksessa hyddynnettiin
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palveluita, joiden piirissa nuoret ovat. Kehittdmispajoihin oli kuitenkin tervetullut kuka tahansa
nuori. Ajatuksena oli saada kehittdmiseen mukaan nuoria erilaisista taustoista.
Kehittdmistydssa pureuduttiin nuorten osaamiseen ja kokemuksiin, jotta peli vastaisi nuorten
todellisiin arjen haasteisiin. Kehittamisprosessilla saattaa olla positiivinen vaikutus
osallistuvien nuorten itsetuntoon, kun he huomaavat, etta heidan tyénsa tuloksena on
syntynyt peli, mika auttaa muita nuoria. Pelinkehittdminen tarjoaa nuorille onnistumisen
kokemuksia ja mahdollisuuksia osallistua ja vaikuttaa. Pelaamalla kasitelladn esimerkiksi
tydnhakua ja valmistaudutaan tydhaastatteluun. Lisaksi peli ohjaa ajattelemaan
yhteisollisyytta ja hyvaa kaytosta, rahankayttdéa seka oikeaa ja vaaraa. Pelid voi pelata
itsenaisesti tai sen voi sisallyttaa osaksi nuorten palveluita. Peli edistaa asiakkaan ja
ammattilaisen tutustumista toisiinsa ja auttaa kasittelemaan arkojakin aiheita. Hankkeessa
mallinnettiin osallistava pelinkehittamisprosessi tulevaisuutta varten muiden toimijoiden
avuksi.

Monopolipeli arkihanke 1.6.2017-31.11.2017

Asunnottomuuden kokeneet rakensivat yhdessa ohjaajien kanssa asunnottomuuden
Monopolipelin Tampereella. Pelin kaikki askeleet ja pysdhdykset liittyvat asunnottomien
kayttamiin palveluihin ja paikkoihin. Peli tuottaa tietoa konkreettisesti virallisista ja
epavirallisista palveluista, tiloista ja paikoista sekd asunnottomana arjessa selviamisesta.
Kuva asunnottomuuden moninaisista nakdkulmista selkida ja osallisuus lisaantyy pelia
kehitettdessa ja pelattaessa.

Asunnottomuuden kokeneiden osallisuus omassa elamassa kasvaa, kun he paasevat
kertomaan omaa tarinaa asunnottomuudesta ja siitad selviamisesta konkreettisesti
tyontekijoille jalkautuen asunnottomuuden kannalta merkittaville paikoille. Osallisuus
vahvistuu roolien muutoksessa, kun asunnottomat paasevat kehittdmaan pelia eivatka ole
vain toiminnan kohteita. Ammattilaisten ymmarrys asiakkaista vahvistuu, kun he paasevat
tutustumaan asunnottomien tilanteisiin.

Jos pelia on pelaamassa monitoimijainen porukka ja kehittajaasiakkaat yhdessa, syntyy
uutta ymmarrysta ja tietoa asunnottomuuden haasteista ja ongelman hoitamisesta. Keskeista
on keskustelu toimijoiden valilla.

Pelia on pelattu sosiaalisen kuntoutuksen ryhmiss3, joissa on ollut mukana asunnottomuutta
kokeneita henkil6ita, ja se sai hyvan vastaanoton.

Peleja voi kehittdd yhdessa kohderyhman kanssa mihin tahansa tyhjan monopolipelin avulla.
Monopolipelid on ostettavissa tyhjana versiona lelukaupoista (n. 30 €/peli).

Yhteyshenkilo: Pekka Matilainen, etunimi.sukunimi (at) viadia.fi
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