Sosiaalisen osallisuuden edistamisen
koordinaatiohanke — Sokra (THL)
18.4.2019

Paivitys 26.6.2019:

(lisatty tieto Digitaaliset hyotypelit nuorten
ryhmétoiminnassa PRO SOS -hankkeessa)

Arvio toimintamallista: Pelaaminen
soslaalisestl vahvistavana toimintana

Peliryhman tavoitteena on sosiaalisen toimintakyvyn ja vuorovaikutustaitojen kehittaminen
pelaamisen avulla. Toimintaa on kehitetty yhdessa asiakkaiden ja ammattilaisten kanssa
osallistujien peliosaamista ja kiinnostusta hyddyntaen.

Kehittaja:
PRO SOS - uudenlaista sosiaalityttéd yhdessa rakentamassa, Paakaupunkiseudun
osahanke, Espoo, Helsinki, Vantaa. Socca — Paakaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus (ESR 1.8.2016-31.7.2019 asti ). Malli on arvioitu* osana Sosiaalisen
osallisuuden edistamisen koordinaatiohanke — Sokran ja ESR TL5 -hankkeiden Osallisuuden
palaset -kehittamistyota.

Kehittdjan yhteyshenkilot: Tytti Hytti, Socca — Paédkaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus, tytti.s.hytti(a)hus.fi; Kalle-Pekka Hietala, Steppi Vantaan kaupunki/
Sosiaalisen kuntoutuksen tiimi, kallepekka.hietala(a)vantaa.fi

Samankaltaista toimintaa on kehitetty myos

¢ PRO SOS Paakaupunkiseudun osahankkeessa leikillisyytta ja pelillisyytta
hyddyntavaa matalan kynnyksen ryhmatoimintaa sosiaalityon nuorille asiakkaille, 3
kokeilua, Helsinki ja Vantaa, Socca - Paakaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus (ESR 1.8.2016-31.7.2019)

¢ PRO SOS Paakaupunkiseudun osahankkeessa, Digitaaliset hydtypelit nuorten
ryhmatoiminnassa, Espoo,Socca - Paakaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskus
(ESR 1.8.2016-31.7.2019)

Malli on arvioitu osallisuuden osa-alueiden ja lupaavan kaytannon kriteerien nakékulmista Sokran toimesta

hankkeen dokumentaatiota hyédyntden.
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Mallin kuvaus

Toimintamallissa pelaaminen muodostaa sosiaalisen kuntoutuksen ryhméatoiminnan sisallon
ja houkuttelee osallistumaan ryhmaan. Ryhmatapaamisiin kuuluu pelaamista, pelillisia ja
toiminnallisia ryhméaharjoitteita seka kahvittelua. Pelit voivat olla lauta-, kortti- tai muita peleja,
joita voi pelata ryhmassa. Ryhmaharjoitteet liittyvat eri teemoihin kuten mielenterveyteen.
Pelaamisen ohessa syntyva keskustelu on yksi tavoitteellisen sosiaalitydn pyrkimyksistd, ja
pelit, harjoitteet seka keskustelu on suunniteltu tukemaan toisiaan. Pelit ja pelillisyys
helpottavat tutustumista ja keskustelemista esimerkiksi arvoista, tunteista,
vuorovaikutustavoista ja -tyyleistd. Ryhman tarkoituksena on edistdé sosiaalista
toimintakykya ja vahvistaa vuorovaikutustaitoja. Toiminta on voimavarakeskeista. Peleista
paljon tietdvan asiakkaan osaaminen tulee ryhmassa arvostaen tunnustetuksi.

Peli sosiaalisena ymparistona

Peli luo oman sosiaalisen ymparistdnsa, jossa on eri sdannoét kuin arkielamassa. Jokin
fyysinen pelillinen elementti, kuten noppa, kortit tai lautapeli, etddnnyttavat keskustelijaa
omasta itsesta, jolloin hdnen on helpompi kertoa omista asioistaan. Pelatessa asiakas voi
ottaa pelihahmon tai pelinappulan roolin ja kertoa asioita sen kautta eikd omana itsen&an.
Liséaksi yhteisen pelin pelaaminen mahdollistaa yhteisesta aiheesta puhumisen. Pelissa on
oma rytminsd, mika helpottaa keskustelun kuuntelemista. Keskustelussa ei eksyta aiheesta
yhta helposti, kun pelaaminen rytmittaa keskustelua. Kaikkien osallistujien kohdalla palataan
esiin nousseisiin aiheisiin. Tavallisemmissa ryhmé&keskusteluissa aktiivisemmat osallistujat
ovat helposti eniten ddnessa ja muut ovat hiljaa. Ryhmassa pelatessa kaikki saavat
automaattisesti vuoron puhua ilman, ettéd puheenvuoroa pitda erikseen pyytaa.

Peliryhmé&an tulo ja ohjautuminen

Peliryhman Sosiaalihuollon omatydntekijat ohjaavat peliryhmén toimintaan asiakkaita, joita
pelaaminen ja peliryhma voisivat kiinnostaa. Omatydntekijoilla on tarkeé rooli asiakkaiden
motivoinnissa ja ohjaamisessa palveluun.

Pelillisiin ja toiminnallisiin ryhmaharijoitteisiin voidaan kayttdd Suomen Mielenterveysseuran
Mielenterveys voimaksi —kirjan (2015) harjoitteita

Kohderyhméa

Peliryhman osallistujiksi sopivat pelaamisesta kiinnostuneet sosiaalisen kuntoutuksen
asiakkaat, joilla on haasteita sosiaalisiin tilanteisiin liittyen tai kodista ulos lahtemisessa
esimerkiksi masennuksen takia. Toimintaa ohjaavien tyontekijoiden olisi hyva tuntea peleja
jonkun verran, jotta pelaamiseen valikoituu kaikille ryhmalaisille sopivia peleja. Lisaksi
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https://www.mielenterveysseura.fi/fi/kirjat/mielenterveys-voimaksi

ryhmassa voi olla mukana kokemusosaajia, jotka toimivat seké peliasiantuntijoina etta
vertaistukena asiakkaille.

Toiminta on yhteiskehitetty pelaamisesta kiinnostuneiden asiakkaiden kanssa

Peliryhman malli on luotu yhteiskehittamalla asiakkaiden ja ammattilaisten kesken
sosiaalisen kuntoutuksen tiimissa, jossa oli mukana 19-30-vuotiaita. Sosiaalisen
kuntoutuksen ryhmassa oli mukana myds asiakas, jolla oli aiempaa kokemusta vastaavasta
ryhmastéa toisesta kaupungista. Hanella oli suuri rooli ryhnméan suunnittelussa. Mukana
kehittamistydsséa on ollut myos pelien ja pelaamisen kokemusosaaja.

Pelaaminen helpottaa asiakkaiden ja ammattilaisten vuorovaikutusta

Peliryhmassa voi olla osallistujia, jotka eivat lahtdkohtaisesti ota lainkaan osaa keskusteluun
ja siksi varsinkin toiminnan alussa kannattaa valita sellaisia peleja ja harjoitteita, joissa ei ole
pakko puhua — tama helpottaa paikalle tulemista ja toimintaan osallistumista, joka voi olla jo

itsessdan iso asia. On tarkeéda, etté peleissa ei ole ketddn syrjivia elementteja eika niista tule
osallistujille epamukavaa oloa.

Pelatessa kaikki ryhman osallistujat saavat halutessaan oman vuoron puhua, mikd madaltaa
kynnysté ottaa osaa keskusteluun. Samalla saadaan harjoiteltua oman vuoron odottamista ja
muiden huomioimista ryhmasséa. Tama helpottaa myos ohjaajan tyota, silla ryhmatilanteissa
voi olla haastavaa saada kaikki mukaan keskusteluun.

Keskustelun syvallisyyteen on hyva kiinnittd& huomiota. Toisaalta pitéisi paasta
keskustelemaan vaikeista arjen kysymyksista ja esimerkiksi mielenterveyden kysymyksista,
mutta toisaalta sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa ei ole tarkoitus menna
terapiakeskustelun tasolle. On my6s tarkeaa, etta ohjaaja pystyy huomioimaan ryhmalaisten
erilaiset ominaisuudet ja sen, ettd monelle osallistujalle vuorovaikutus voi olla haastavaa ja
esimerkiksi vetaytyminen voi olla yleista.

Ryhmatapaamisten valilla asiakkaisiin ollaan tiiviisti yhteydessa kannustaen heitd mukaan
toimintaan. Ennen jokaista kertaa asiakkaille lahetetddn muistutustekstiviesti ja
ryhmatapaamisen yhteydessa asiakkaille annetaan paljon mydnteista palautetta: on tarke&a
saada osallistujille tervetullut olo ja kokemus siitd, etta he ovat tarkeitd ryhmén jasenia.
Ryhman on hyva kokoontua paikassa, jonne asiakkaiden on helppo tulla. Pelaamisen lisaksi
ruokatarjoilu toiminnan ohessa motivoi asiakkaita lahtemaan mukaan.
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On hyva miettid, miten ryhmalaisten keskinaista yhteydenpitoa voidaan tukea
ryhmatoiminnan ulkopuolella ja sen jalkeen, jos osallistujat ovat ilmaisseet halunsa olla
yhteydessa toisiinsa ryhmén jalkeen. Tama olisi tarkeda ryhmalaisille, joille vuorovaikutus voi
olla haastavaa ja joille kodista ulos lahteminen voi tuntua vaikealta.

Mallin arviointi

Osallisuuden toteutuminen mallissa

Toiminta sopii asiakkaille, joilla voi olla suuri kynnys ryhméatoimintaan osallistumiseen.
Toimintaan voi osallistua satunnaisesti ja aluksi vain sivustakatsojana. Osallistujat voivat olla
tekemisissa muiden ryhmalaisten kanssa muillakin tavoilla kuin keskustelemalla. Ryhméssa
kaytetaan varsinkin aluksi peleja ja harjoitteita, joissa ei ole pakko puhua, niin etta paikalle
uskalletaan tulla ja toimintaan péaésee osallistumaan, vaikka ei osallistuisi keskusteluun.

Toiminnassa kahvittelu on tarkeaa, silla se houkuttelee mukaan yhtaalta joidenkin heikon
rahatilanteen takia ja toisaalta siksi, ettd monet syovét yksin. Kahvittelu voi tuntua
helpommalta tavalta olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa kuin kokoontua pelkastaan
keskusteluryhmaan.

Ryhmaan osallistuja saa olla toimija ja hanen asiantuntemuksensa otetaan huomioon
toiminnassa. Asiakkaat saavat esimerkiksi tapaamiskerroilla valita ohjaajien tuomista peleista
sen, jota pelattaisiin silla kerralla. Jo tama voi olla merkittavakin osallisuutta edistava seikka
asiakkaalle, jolle ryhm&é&n osallistuminen voi olla haastavaa. Asiakas saattaa mygs tietda
peleistd enemman kuin ryhman ohjaaja, jolloin asiantuntijan rooli ei ole vain ammattilaisella.

Toimintaa muotoillaan yhdessa asiakkaiden kanssa. Toimintaa kehittdneessa hankkeessa
aloite pelirynmalle tuli asiakkailta, joilta oli keratty kyselyll& toivomuksia toiminnan suhteen.
Ryhman asiakkaiksi valikoitui pelaamisesta pitévia tai siita kiinnostuneita, ja toimintaa
kehitettiin heid&n kanssaan. Kun ryhmén toiminnan lahtokohtana ovat osallistujien
kiinnostuksen kohteet, se tarjoaa mahdollisuuden hyvalle kohtaamiselle ja osallistujien
vertaistuelle.

Ryhmassa mukana olevilla kokemusosaajilla voi olla merkittava rooli ryhmassa
peliasiantuntijoina ja vertaistukena asiakkaille. Monet asiakkaat kokivat kokemusosaajan
lasndolon tapaamisessa tarkeaksi ja kaipasivat tata niilla kerroilla, jolloin tAma ei osallistunut
tapaamisiin.
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Toimintamalli lupaavana kaytanténa

Toiminnan suunnittelussa on hyddynnetty olemassa olevaa tutkimustietoa, jonka mukaan
palveluissa tulisi hyodyntdd enemman vertaistukea ja ryhmétoimintaa. Tutkimus myds
osoittaa, ettd toiminnallisuudella pystytddn saamaan hiljaisemmatkin ryhméan jasenet mukaan
keskusteluun. Nayttoa on liséksi siita, etté paljon pelaavia nuoria miehia voi saada mukaan
pelirynmaan helpommin kuin ryhmaan, jossa vain keskustellaan. Nuoria miehia on usein
vaikeampi saada mukaan ryhmatoimintaan kuin samaniké&isia naisia.

Peleja on kaytetty ennenkin sosiaalisen kuntoutuksen ryhmissa. Tassa uutta on pelaaminen
toiminnan keskidssa — ei vain osana muuta toimintaa. Ryhmassa ei vain pelata peleja vaan
myds mietitdén sitd, miten menetelma sanoitetaan, mita pitdé ottaa huomioon pelien
valitsemisessa seka itse pelaamisessa kohderyhman tarpeet huomioiden.

Toiminnassa esimerkiksi huomattiin, ettd muutaman henkilén ryhméssa ei pystyta
kasittelem&an teemoja niin laajasti kuin vahan isommalla ryhmakoolla. Toisaalta
pienemmassa ryhmassa osallistujat saavat yksildllisempéaé ohjausta ja tukea.

Sosiaalialan ammattilaisille jarjestetyssa tyopajassa, jossa teemana oli lautapelien
hyddyntaminen tavoitteellisessa sosiaalitydssa, tyontekijat nakivat, etta he voisivat olla
kiinnostuneita hyddyntamaan lautapeleja esimerkiksi henkildiden kanssa, joille sosiaaliset
tilanteet voivat olla hankalia ja jotka kaipaavat tukea vuorovaikutukseen, seka tyétoiminnan
asiakkaiden kanssa osana tydtoiminnan elintapaohjausta. Pelaamisen hyotyina nahtiin muun
muassa voimaantuminen, keskusteluyhteyden nopeampi luonti sekéd asiakaslahtdisempi
tydskentely, jos pelaaminen on tarkea osa asiakkaan elaméaa.

Toiminta on helposti levitettavissa, silla sitd voi muokata erilaisten kohderyhmien tarpeiden
mukaan ja pelaamista voi harrastaa erilaisissa tiloissa.

Ohjaajat voivat miettid, miten peleja voisi muokata niin, ettd pelaamiseen voi osallistua,
vaikka ei haluaisi puhua. Peleja voisi hyddyntdd myos yksilotydskentelyssa
vapautuneemman ilmapiirin luomiseksi. Ohjaajien mielesta erityisesti Metropolia-
ammattikorkeakoulun Kepeli-hankkeen kortit ja muut voimavarakortit voisivat toimia hyvin
yksilotapaamisissa.

Mieltymysmittari-pelin kortit

Kepeli-harjoitekirja
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http://kepeli.metropolia.fi/harjoitteet_post/mieltymysmittari-taitoja-harrastuksia-ja-ammatteja/
http://kepeli.metropolia.fi/harjoitteita/

Samankaltaista toimintaa on kehitetty eri nuorten ryhmissa paakaupunkiseudulla

PRO SOS -hankkeessa on pilotoitu ryhmid, joissa on pelaamisen ohella tarkoitus
paasta keskustelemaan helpommin nuorten kanssa. Tasta on kolme kokeilua:
Helsingissa Rukkilan asumisyhteistssa pitkdaikaisasunnottomien nuorten kanssa,
Helsingissa etelaisella sosiaaliasemalla vaikeasti palveluihin kiinnittyvien nuorten kanssa,
seka Vantaan sosiaalisen kuntoutuksen Steppi-tiimin peliryhmassa pelaamisesta
kiinnostuneiden nuorten kanssa.

Kokeilujen kautta huomattiin, etta kun matalan kynnyksen toimintaa muokattiin pelillisyyden
ja leikillisyyden avulla, osallistuminen ja yhteiséllisyys ryhmissé kehittyivat. Vuorovaikutus
helpottui nuorten valilla, nuoren ja ammattilaisen valilla sek& ammattilaisten valilla. Nuoret on
pyritty tavoittamaan ja samaan osallistujiksi ryhmiin muokkaamalla toimintaa ja
ammattilaisten roolia vAhemman virallisiksi ja jarjestelmalahtoisiksi.

Pelitoiminta jarjestettiin ryhmassa niin, etta osallistujat saivat halutessaan olla hiljaa,
varsinkin ensimmaisilla tapaamiskerroilla. Toisaalta toiminnassa mahdollistettiin nuorten
osallistuminen ryhmén toiminnan suunnitteluun seké kaytannon toteutukseen heidan omien
voimavarojensa mukaan. TAma vahvistaa nuorelle kuvaa itsesta ryhman jdsenena ja
aktiivisena toimijana eika pelkkéné asiakkaana. Ideaalitilanteessa ryhmassa tehtavat asiat
olisivat sellaisia, joissa nuorille mahdollistuisi esimerkiksi oman harrastuneisuutensa myoéta
ottaa asiantuntijan rooli suhteessa ryhman ammattilaisiin. Pelaaminen on yksi tallainen
tekemisen muoto.

Sosiaalialan ammattilaisen ei tarvitse valttamatta erottua joukosta viranomaisena, vaan
aikuisena, joilla on erityisosaamista tietyista asioista. Tittelien jattaminen sivuun voi helpottaa
luottamuksen rakentumista nuoren kanssa.

PRO SOS -hankkeessa digitaalisia hyotypeleja kokeiltiin Espoon aikuissosiaalitydssa
nuorten aikuisten yhteiskehittamisryhmassé. Nuorten antaman palautteen seurauksena
hyotypeleja alettiin hyddyntaa saanndllisesti avoimessa ryhmatoiminnassa. Ryhmissa
kasiteltiin esimerkiksi terveyttd, talouden hallintaa, opiskelua ja tydelamaa seka vapaa-aikaa
digitaalisia hyotypeleja pelaten. Hy6typeleja voidaan kayttaa tavoitteen saavuttamiseksi,
kuten oppimisen tueksi, kunnon parantamiseksi tai asenteen muuttamiseksi. Ryhméssa
kokeiltiin muun muassa elAméanhallinnan avuksi kehitettyd Elaman evaslaatikko -pelia, ja
Suomen Mielenterveys ry:n Mielen Saaret -pelid, jossa harjoitellaan kanssakaymisen taitoja.
Ryhmassa tutustuttiin myds mobiilisovelluksiin, joiden tavoitteena on edistaé terveytta ja
hyvinvointia. Samalla pohdittiin, miten sovelluksia voisi hyodyntaa omassa elamassa.
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Nuorten ja ammattilaisten antaman palautteen mukaan peliin on helppo osallistua ja
pelatessa syntyy hyvia keskusteluja. Ammattilaiset kokevat, etta asiakkaan on helpompi
lahestya heitd, koska pelin aikana syntyy luonteva suhde ammattilaisen ja asiakkaan valille.
Keskusteluiden lomassa tyontekijat pystyvat kertomaan erilaisista palveluista, kuten
oppisopimuspaikoista ja niihin hakemisesta. Pelaaminen laajentaa ammattilaisen
keskustelumahdollisuuksia asiakkaan kanssa. Ammattilaiset kokivat uudet avaukset
voimaannuttavina.

Ammattilaisen on suotavaa heittéytya peliin mukaan pelaajana muiden joukossa ja jattaa
tyontekijan rooli sivuun. Tyontekijalla on kuitenkin vastuu pelin ja keskustelun ohjaamisesta.
Pelatessa on tarkedd huomioida kaikki osallistujat ja yrittdd saada jokainen mukaan omalla
tavallaan. Ammattilaisen on hyva varmistaa etukateen pelien soveltuvuus ryhmaan seka
tarkistaa, ettd pelit toimivat niilla laitteilla, joilla niitd aiotaan pelata. Joskus peleissa ilmaantuu
teknisid ongelmia tai niissa on kysymyksia, jotka voivat heréattédéd ryhméssa hammennysta.
Ohjaajan on hyva miettia etukateen, miten téllaisissa tilanteissa toimitaan, jotta kenellekaan
ei tule ryhmassa epamukava olo.

Sosiaalialalle on kehitetty monia ei-digitaalisia hyttypeleja, kuten PRO SOS -hankkeessa
kehitetty Elaman varit -lautapeli, jossa kasitellaan esimerkiksi sosiaalisia suhteita. Peli
soveltuu tutustumiseen ja keskustelun avaamiseen vaikeampienkin aiheiden aarella, kun
pelin kautta voidaan etaannyttdd pelaajan persoona aiheesta. Samalla harjoitellaan suomen
kieltd. Pelin avulla teemat valikoituvat keskusteluun neutraalisti. Pelaaja voi itse paattaa
kuinka paljon han on valmis jakamaan.

Lopuksi

Pelien hyddyntadminen sosiaalisessa kuntoutuksessa helpottaa seka asiakkaiden ettéd ryhmaa
ohjaavien ammattilaisten tydskentelyd. Pelaamisen avulla saadaan vahvistettua
asiakassuhteita ja yhteisollisyyttd sekad helpotetaan keskustelun avaamista.

PRO SOS Paakaupunkiseudun osahanke paattyy heindkuussa 2019. Peliryhméan idea on
kehitetty Vantaan aikuissosiaalityon sosiaalisen kuntoutuksen tiimissa, Stepissa, joka on yksi
osahankkeen kehittgjatiimeista. Kokeilu on ollut hyva ja se on pohjana uusien sosiaalisen
kuntoutuksen ryhmatoimintojen suunnittelulle.
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