Sosiaalisen osallisuuden edistdmisen koordinaatiohanke — Sokran
24.9.2020
Paivitetty 18.12.2020: Lisatty tieto Tukee-hankkeesta

Arvio toimintamallista: Pelisessiossa
pelataan ja kehitetaan yhdessa

Pelisessioiden tavoitteena on ottaa digipelaaminen ja hyottypelit aktiivisesti kayttéon
mielenterveystydssa sekd haastaa osallistujat pohtimaan kasityksiaan pelaamisesta.

Malli on arvioitu® osana Sosiaalisen osallisuuden edistamisen koordinaatiohanke — Sokran
ja Euroopan sosiaalirahaston toimintalinjan 5 hankkeiden yhteista Osallisuuden palaset -
kehittamistyota. Arvio on tehty Sokra-hankkeen paatoteuttaja Terveyden ja hyvinvoinnin
laitoksessa.

Kehittgja

Pelaten osalliseks -hanke (ESR 1.8.2015-31.1.2017), Keski-Suomi, Jyvaskylan
ammattikorkeakoulu

Kehittdjan yhteyshenkilo: Katja Raitio, Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, katja.raitio@jamk.fi

Samankaltaista toimintaa on kehitetty myoés
e Pelaten Terveeks? -hankkeessa (ESR 17.3.—-31.12.2014)

e PRO SOS - Uudenlaista sosiaalitydta yhdessa rakentamassa -hankkeen
Paakaupunkiseudun osahankkeessa (ESR 1.8.2016—-31.12.2018)

o Pelaaminen sosiaalisesti vahvistavana toimintana

o Pelitarina sosiaalityon véalineena

e Tukee-hankkeessa (ESR 1.9.2017-31.5.2020)

! Malli on arvioitu Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksessa kehitettyjen osallisuuden osa-alueiden ja
lupaavan kaytannon kriteerien ndkokulmista Sokran toimesta hankkeen dokumentaatiota hyédyntaen.
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Mallin kuvaus

Pelatessa testataan digitaalisia terveyteen ja hyvinvointiin liittyvia peleja ja tutustutaan
pelillisyyteen. Pelisessioiden teemoja voivat olla esimerkiksi pelillistaminen ja hyotypelit, arki,
terveys ja pelaaminen, pelikehittaminen ja pelaamisen hyddyntdminen sosiaali- ja
terveysalalla.

Toiminta edistdd mielenterveyden haasteita kohdanneiden nuorten aikuisten arkip&ivan
pelaamisen aktiivista hyodyntamistéd kuntoutumisessa. Liséksi toiminnalla edistetaan
kokemusasiantuntijoiden osaamisen kayttéonottoa kuntoutuspalveluiden kehittdmisessa ja
sitd kautta parannetaan heidan tyo- ja toimintakykyddn. Samalla vahvistetaan eri
ammattilaisten saumatonta yhteistyota kokemusasiantuntijoiden ja paljon pelaavien
asiakkaiden kanssa ja tuetaan osallistujien digiosaamisen kehittymista ja osallisuuden
kokemusta.

Toimintaymparisto

Pelaten osalliseks -hankkeen paljon pelaavat osallistujat kertoivat, etta pelaaminen
mielletdan usein negatiiviseksi ilmidksi. Siksi on helpompaa olla kertomatta pelaamisestaan.
Pelisessioissa nakdkulma kaannetdéan toisinpain. Pelaaminen ei ole lahtdokohtaisesti huono
asia. Painvastoin, pelaamisesta karttunutta kokemusta voi hyddyntéaa eri tavoin, esimerkiksi
muiden opettamisessa vuorovaikutustilanteessa. Peleja tarkastellaan rynmassa ilmiéna
yhdessa, eikd vahvisteta ajatusta ongelmallisesta pelaamisesta. Toki myos pelaamiseen
littyvia haasteita on tarkeé pohtia. Samalla voi oivaltaa kuinka monisyisesta ilmifsta siina on
kysymys. Tahan pohdintaan paljon pelaavat tuovat oman, ainutlaatuisen kokemuksensa.

Toimintaa kehitettiin mielenterveystydssa, mutta toimintamallia voi hyddyntaa laajemminkin
sote-alalla.

Kohderyhma ja asiakasymmarrys

Kohderyhmana ovat paljon pelaavat nuoret aikuiset, joilla on mielenterveyden pulmia.
Kohderyhmaan kuuluvat myos kokemusasiantuntijat ja sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset
kuntoutuspalveluita tarjoavissa toimintayksikoissa.

Aktiiviset pelaajat ovat pelisessioiden todellisia asiantuntijoita. He sanoittavat pelaamiseen
littyvia kokemuksia ja merkityksida. Kokemusasiantuntijat rohkaisevat omien tarinoidensa
avulla tasapainoiseen mielenterveyteen. Ammattilaiset saavat tilaisuuden tarkastella omia
ennakkoasenteitaan suhteessa pelaamiseen.
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Toimivuuden ja kayttéonoton ehdot

Pelisessioita jarjestetdéan puolen vuoden aikana joka kuukausi. Jokaisen session teemaa
kasitellaan pelillisin menetelmin. Osallistujille annetaan mygds kotitehtéavid sessioiden vélille.
Tehtavien teemoja ovat pelaamisen hyotyjen kasittely, oman itsensa analysointi pelaajana,
arjen haltuunotto pelaamalla, pelaaminen terveyden edistgjand, digitaitojen ja sote-
palveluiden parantaminen ja tulevaisuuden suunnittelu.

Pelaten osalliseks -hankkeen sivuilla on kuvattu sessiot ja niiden toteutus, mik& helpottaa
sessioiden suunnittelua ja jarjestamista. Kaikki sessioiden osallistujat haastateltiin
sessiorupeaman alussa ja lopussa. Verkkosivuilta [0ytyy myds tarkemmin osallistujien
kokemuksia hankkeeseen osallistumisesta ja koonteja heidén ajatuksistaan eri teemoihin
liittyen.

Pelit tyovalineiksi sote-alalla -mallin kayttéonotto (Jamk.fi)

Pelaten osalliseks -hankkeen pelisessioiden ja kehittdmistydn tuloksena syntyi avoin
pelikatalogi ohjeineen ja malli pelillisten menetelmien kayttddnottamiseksi sosiaali- ja
terveysalalla. Materiaalit ovat avoimesti hyddynnettavissa. Pelikatalogin sisélté on suomeksi
ja englanniksi.

Pelit tydvalineiksi sosiaali- ja terveysalalla -malli (Jamk.fi)

Kehittamistytn aikana katalogiin kertyi lahes 50 hyvinvointi- ja terveyshyoétypelia ja -
sovellusta viidesta eri teemasta: aivojumppa, arjen hallinta, liikunta ja ulkoilu, mielen
hyvinvointi, rentoutuminen ja tietoisuustaidot. Sessioiden osallistujat testasivat ja antoivat
palautetta hyotypeleisté ja sovelluksista.

Terveys- ja muita hy6typeleja kehitetddn Suomessa ja maailmalla jatkuvasti lisa.
Pelisessioiden toimintaidealla voidaan arvioida ja ottaa kayttéén myods uusia hyotypeleja.

Sessioissa keskitytaan pelaamisen hydtyihin

Toiminnassa paljon pelaavat padsevat sanottamaan yhdessa kokemusasiantuntijoiden ja
ammattilaisten kanssa omia pelikokemuksiaan ja niihin liittyvia ilmioita ja merkityksia.
Liiallisen pelaamisen haasteiden sijaan pohditaan pelaamisesta saatuja hyotyja.
Pohdinnassa on my6s miten osaamistaan voisi jatkossa hyddyntdd. Pelaamisesta saatavia
hyotyja ovat motoriset ja kognitiiviset taidot, organisointitaidot, ongelmanratkaisukyvyn
kehittyminen, pelilliset taidot ja digitaalinen hahmotuskyky. Digitaalista hahmotuskykya
tarvitaan digitaalisissa palveluissa, kuten lomakkeita tayttaessa, varausjarjestelmissa ja
verkkoneuvonnassa.
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Toiminnan kustannuksista ja materiaaleista

Toiminnan kustannukset koostuvat pelisessioiden ohjaajan ja kokemusasiantuntijoiden
palkkioista, osallistuvien ammattilaisten tydajasta ja asiakkaiden mahdollisista matkakuluista.
Osalllistujat voivat tuoda paikalle omia pelivalineitaan, mutta myds sessioita jarjestavalla
taholla tulisi olla valineet pelaamiseen. Kaikilla osallistujilla ei tarvitse olla omia valineita,
koska peleja voi pelata ja tarkastella pienryhmissa. Pelit eivat maksa mitaéan, jos pelataan
vain ilmaispeleja. Pelaten osalliseks -hankkeen aikana koottu pelikatalogi on vapaasti
kaytdssa ja mahdollistaa toiminnan aloittamisen ilman erilliskustannuksia talta osin. Peleja on
tarjolla eri kielilla.

Pelaten osalliseks -hankkeessa sessiot pidettiin ammattikorkeakoulun tarjoamissa tiloissa.
Tarvittavat pelilaitteet ja pelit tuotiin ammattikorkeakoulun koulutustilaan.

Samankaltaista toimintaa on kehitetty myoés

Pelaten Terveeks? -hankkeessa (ESR 2014) pohdittiin, miten pelillisyytta voidaan
hyddyntéé nuorten ja aikuisten mielenterveyskuntoutujien arjen hallinnan vahvistamisessa.
Projektin aikana haastateltiin eri kohderyhmia pelillisyysteemasta.

e Pelaten Terveeks? -hankkeen verkkosivut (JamKk.fi)

e Hankkeen loppuraportti (pdf 680 kt) (Jamk.fi)

Katso myds PRO SOS - Uudenlaista sosiaalitydta yhdessa rakentamassa -hankkeen
(ESR 2016-2019) toimintamallit:

e Pelaaminen sosiaalisesti vahvistavana toimintana

e Pelitarina sosiaalityon véalineena

Tukee-hankkeessa (ESR 2017-.2020)

Tukee-hankkeen pelipajoissa oli mahdollisuus kokeilla erilaisia luovia ja pelillisia psyykkisen
hyvinvoinnin tueksi kehitettyja menetelmia. Pajoissa muun muassa testattiin
virtuaalitodellisuutta, ideoitiin lautapeli ja kokeiltiin liikuntapelia. Pelillisyyttéa hyddynnettiin,
koska pelaaminen on elamyksellista, luovaa ja siind paasee kayttdmaan mielikuvitusta.
Pelaaminen tarjoaa myds mielekasta tekemista ja haasteita. Pelaamisen avulla opittiin
ratkomaan ongelmia ja haasteellisia tilanteita, tekemaan paatoksia yhteisen edun hyvéksi ja
kehitettiin vuorovaikutustaitoja. Pelaaminen antoi onnistumisen kokemuksia ja sai ajatukset
hetkeksi irti omista elaméan haasteista.

e Tukee-hankkeen verkkosivut (Samk.fi)
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e Loppujulkaisu: Kahala ym.: Kaikki tarvii joskus TUKEE!. (Satakunnan
ammattikorkeakoulu, 2020)

Mallin arviointi

Osallisuuden toteutuminen mallissa

Yhdessa pelaaminen auttaa osallistujia ottamaan uudenlaisia rooleja. Paljon pelaava asiakas
toimii pelisessiossa neuvojan ja opastajan roolissa, mika lievittda runsaaseen pelaamiseen
littyvd& hapedd. Roolimuutokset vahvistavat minapystyvyytta ja auttavat selvidmaan myoés
arkipdivan uusissa tilanteissa, vahvistaen toimijuutta ja osallisuutta.

Pelaaminen ndhd&én voimavarana ongelman sijaan. Toiminnassa tehdaan nakyvaksi se,
miten pelaaminen voi olla hyddyksi ja edistaé ihmisen hyvinvointia. Ihminen itse paéasee
sanottamaan tatd omassa elamassaan. Luottamus asiakkaiden ja ammattilaisten valilla
vahvistuu kun asiakkaat ovat aktiivisia toimijoita.

Kokemusasiantuntijan kertoma tarina omasta kuntoutumisestaan mahdollistaa yhteisen
keskustelun. Kokemusasiantuntijat saavat myos esitella kokemusasiantuntijatoimintaa ja
kertoa omia kokemuksiaan palvelujarjestelmasta.

Ammattilaiset kuulevat kokemusasiantuntijoilta heidan kokemuksistaan ja
kuntoutumisestaan. Heilla on my®os tilaa kysya, ihmetella ja reflektoida kuulemaansa.
Pelisessiotoiminta lisda osallistujien "digiuskallusta”.

Osallistujat saavat olla tunnustetusti toimijoina ja osallisina uudenlaisten palveluiden tai
toimintatapojen kehittamisessa.

Osallisuutta edistdvien rakenteiden luominen

Pelisessio voidaan integroida osaksi sote-alan opiskelijoiden opintoja ja osaksi kuntoutuksen
siséltdja. Digitaalisuus on vahvistumassa osana palveluita. Paljon pelaavilla
kokemusasiantuntijoilla voisi olla nykyista enemman tarjottavaa vertaisille, mutta myoés
ammattilaisille pelaamisen integroimiseksi osaksi palveluita ja kuntoutusta. Hankkeessa
kehitetyt Pelikatalogi ja oppaat toimivat hyvana pohjana toiminnan viemiseksi rakenteisiin
myds uusilla alueilla ja toimintaymparistoissa.

Pelaten osalliseks -pelikatalogi (Jamk.fi)

Pelit tydvéalineiksi sosiaali- ja terveysalalla -malli (Jamk.fi)

Toiminta vahvistaa innovatiivisella tavalla eri rooleissa olevien ihmisten osallisuutta.
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Toimintamalli lupaavana kaytantona

Pelaten osalliseks -hanketta edeltava esiselvityshanke Pelaten terveeks? nosti esiin tarpeen
paastéa keskustelemaan pelillisyydesta ja pelillistamisesta uudesta nakodkulmasta. Toimintaa
suunniteltiin ja on kehitetty hyddyntamalla pelillisyyteen ja pelillistdmiseen liittyvaa
tutkimustietoa, kuten Pelaajabarometria ja kansainvalista pelialan kirjallisuutta.

Pelaten osalliseks -hankkeessa toimintaa yhteiskehitettiin ja arvioitiin yhdessa pelisessioihin
osallistuneiden asiakkaiden, kokemusasiantuntijoiden, ammattilaisten ja opiskelijoiden
kanssa.

Sessioiden lomassa ja jalkeen keréattiin palautetta osallistujilta kasvokkaisilla ja digitaalisilla
menetelmilla. Osallistujien palaute toiminnasta oli kehittdmistytn aikana kannustavaa ja
rohkaisevaa. Kaikkien pelisessioihin osallistuneiden asenteissa tapahtui muutoksia toiminnan
aikana, lahinna pelaamiseen suhtautumisessa.

Toiminnan juurtumista ja levidmista edistettiin jo kehittdmistydon aikana. Studiosessiotoiminta
mallinnettiin Pelaten osalliseks -hankkeessa. Mallinnus I6ytyy hankkeen verkkosivuilta:
www.jamk.fi/pelatenosalliseks. Pelisessiotoiminta on helposti otettavissa kayttéon
materiaalien ja ohjeiden avulla. Pelaten osalliseks -hanke tuotti myds pelikatalogin, jonka
avulla |0ytaa sopivia peleja. Katalogia saa kayttaa vapaasti eri toiminnassa.

Pelaten osalliseks -pelikatalogi (Jamk.fi)

Pelisessiot heréattivat kilnnostusta toteuttaa sessioita myds muille ryhmille sote-alalla.
Toimintaa esiteltiin kansallisissa ja kansainvélisissa konferensseissa. Vastaavaa toimintaa ei
ole tiedossa, ja sen vuoksi toimintamallista on tehty myds englanninkielinen artikkeli.
Utilizing games in the co-production of mental health services (2020)

Toimintaa on mahdollista kehittdd ottamalla pelisessiot kayttdon esimerkiksi osana
sosiaalista kuntoutusta ja kuntouttavaa tyétoimintaa. Hyvinvointi- ja terveyshydtypeleille on
kasvava kysynté esimerkiksi integroituna ulkoiluun, elamanmuutoksiin, palveluihin ja myo6s
vapaa-ajan viihteena.
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