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HYTE-toimintamallien arviointi

Hyvinvointia ja terveytta edistavien (HYTE)
toimintamallien arviointi on avoin tiedolla
johtamisen palvelu, jonka kehittdminen alkoi THL:ssa
vuonna 2019. Palvelu tarjoaa vertaisarvioitua tietoa
ndyttoon perustuvista toimintamalleista, joita
julkaistaan HYTE-toimintamalli-julkaisusarjassa.

Arviointiin otetaan HYTE-toimintamalleja eri aloilta,
jotka edistavat hyvinvointia, terveytta, turvallisuutta
ja osallisuutta, edistavat yhdenvertaisuutta ja
oikeudenmukaisuutta, ehkaisevat eriarvoisuutta,
hyvinvointi ja terveyseroja, syrjaytymista ja
yksindisyytta, seka edistavat sosiaalisesti,
taloudellisesti ja ekologisesti kestavaa kehitysta.

HYTE-toimintamalli-julkaisusarja
HYTE-toimintamalli-julkaisusarjassa on julkaistu
toimintamallien arviointeja vuodesta 2019 lahtien.
Jokainen toimintamalli kdy lapi systemaattisen
arviointiprosessin, joka tehdaan yhteismitallisin
kriteerein. Arvioinnit perustuvat toimintamallin
edustajan kuvaukseen toimintamallista ja vahintaan
kahden arvioitsijan lausuntoon. Arviointi tehdaan
asteikolla 1-5 (heikko-erinomainen). Arvioinnin
kohteena on toimintamallien vaikuttavuus, naytté ja
sovellettavuus kaytantoon. Arviointi on luonteeltaan
kehittava.

Arvioitsijoina voivat toimia toimintamallin
riippumattomat asiantuntijat ja
kokemusasiantuntijat. Menetelmana on avoin
vertaisarviointi, joka on laadunvarmistuksen ja
kehittdmisen keino. Arvioitsija voi valita tekeeko han
arvioinnin anonyymisti vai avoimesti.

Julkaisu sisaltaa toimintamallin edustajan tekeman
kuvauksen toimintamallista ja yhteenvedon
arvioitsijoiden lausunnoista.

HYTE-toimintamalli-julkaisusarjan kielet ovat suomi,
ruotsi ja englanti. Jokainen arviointi julkaistaan
erillisena pdf-tiedostona thl.fi-sivuilla ja arkistoidaan
Julkariin.
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Tiivistelma

Toimintamallin nimi: Pelillisyyden hyédyntdaminen (sosiaali- ja terveysalalla) asiakasosallisuuden tukena
Tausta ja tavoite: Ottamalla pelaaminen osaksi asiakkaiden kanssa tehtavaa tyota voidaan lisata asiakkaiden
sitoutumista palveluun tai toimintaan ja antaa ammattilaisille parempia keinoja rakentaa luottamuksellista
suhdetta asiakkaisiin. Pelillisyyden avulla voidaan saada palvelut vastaamaan entista paremmin ihmisten
tarpeisiin. Paremmin asiakkaita palvelevien palvelujen edellytyksena on asiakkaiden sitoutuminen palveluihin,
heidan parempi ohjaamisensa jatkopoluille ja saaminen mukaan palvelujen yhteiskehittadmiseen. Lisaksi
ammattilaisten olisi tunnistettava paremmin asiakkaidensa yksil6llisesti vaihtelevat tarpeet.

Kaytto: Suomessa otettu kdyttoon vuonna 2019. Levinnyt eri puolilla maata, esim. AMK-paikkakunnille. Kaytossa
myos eri maissa Euroopassa ja Euroopan ulkopuolella.

Kohderyhma: Sosiaalipalveluiden asiakkaat: lapset, nuoret, nuoret aikuiset, maahanmuuttajat ja ammattilaiset
Soveltuvuus eri kohderyhmiin: Soveltuu tyoskentelyyn erilaisten pelaamisesta kiinnostuneiden henkildiden
kanssa. Toimintamuodot ja pelit on valittava aina yhdessa kohderyhman kanssa.

Menetelma: 1) pelaaminen sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa, 2) pelillisyys asiakkaan palvelutarpeen ja
toimintakyvyn arvioinnin apuna, 3) pelisessiot mielenterveystyon ryhmatoiminnassa, 4) pelitarina sosiaalityon
valineena ja 5) pelin kehittaminen toimijuuden mahdollistajana.

Seuranta ja arviointi: Pelillisyytta arvioidaan samoilla mittareilla kuin muutakin sosiaalityota.

Tulokset ja vaikutukset: Pelillisyys edistda osallisuutta sosiaalityon asiakastilanteissa: se purkaa valtasuhteita,
vahvistaa asiakkaan toimijuutta, parantaa sitoutumista palveluihin, murtaa jaata asiakaskohtaamisissa, luo
rennompaa ja turvallisempaa ilmapiirid, antaa vuorovaikutusvalineita ja auttaa asiakasta kertomaan tilanteestaan.
Vaikuttavuus: Tarpeisiin vastaavat palvelut ovat tehokkaampia ja luovat sdastoja. Asiakkaiden palvelutarpeen
selvittdminen ja palveluohjaus edistavat kuntoutumista ja muiden palvelujen hyédyntamista. Asiakkaiden
osaamisen ja kyvykkyyden tunnustaminen mahdollistaa osallistumista tyohon ja opiskeluun.

Kustannusarvio: Esimerkiksi pelillisyys asiakkaan palvelutarpeen ja toimintakyvyn arvioinnin apuna -ryhman
kustannukset n. 900-1000 euroa vuodessa. Pelien hankinta maksaa n. 25-300 euroa. Lisdksi koulutuskustannukset.
Kustannusvaikuttavuus: Ei ole tutkittu.

Jatkokehittaminen: SOCCA ja PK-seudun sosiaalisen kuntoutuksen verkosto, ammattikorkeakoulut, hankkeet

Avainsanat: Pelillisyys, leikillisyys, osallisuus, sosiaalinen kuntoutus, sosiaalityd, mielenterveys, nuoret, tyoikaiset
Teema-alueet: Hyvinvoinnin ja terveyden edistdminen sote:ssa, Monikulttuurisuus, Mielenterveys, Osallisuus,
Sosiaalinen toimintakyky, Toimintakyky, Vertaistuki ja vapaaehtoistyd, Yhteisollisyys, Ystavyys ja sosiaaliset
suhteet

Toimintamallin yhteyshenkilo Suomessa: Tytti Hytti (tytti.s.hytti@hus.fi)

Toimintamallin arvioitsijat: Tuija Suikkanen-Malin, Mikko Merildinen ja Mai Salmenkangas

Kansalliset verkkosivut: https://thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-johtaminen/osallisuuden-
edistaminen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-edistamisen-mallit/uudista-asiakastyota-
luovasti-ja-leikkisasti/pelillisyyden-hyodyntaminen-sosiaalityossa

Arviointiluokka: Kansallisesti kdytossa oleva toimintamalli (5-10 vuotta)

Kokonaisarviointi: 3/5 (hyva)

Pelillisyys -toimintamalli on kuvattu huolellisesti ja monipuolisesti. Esitelty kokemustieto ja tutkimus kuvaavat
vakuuttavasti pelillisyyden hyotyja erilaisille asiakasryhmille esimerkiksi tasaveroisemman asiakassuhteen ja
luottamuksen rakentamisessa seka palveluun sitoutumisen ja asiakasosallisuuden vahvistamisessa. Pelillisyydessa
on kyse eri konteksteihin sovellettavista “erilaisten menetelmien kokonaisuudesta”, jolloin dokumentointi antaa
vaikutelmaa sattumanvaraisesta kayttoonotosta ja kustannusvaikutuksien spekulatiivisuudesta, vaikka
pelillisyyden hyodyntamisesta sosiaali- ja terveysalalla on kuitenkin erinomaisia, vakuuttavia kokemuksia.
Arvioinnin paivamaara: 13.4.2021
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Sammandrag

Praktiks namn: Utnyttjande av spelifiering (inom social- och halsovéarden) som stod for klientdelaktigheten
Bakgrund och mal: Genom att inkludera spelandet i arbetet med klienterna kan man 6ka klienternas engagemang
i servicen och ge de yrkesutbildade battre metoder for att bygga upp en konfidentiell relation till klienterna. Med
hjalp av spelifiering kan man fa tjansterna att battre an tidigare motsvara manniskornas behov. Férutsattningen ar
att klienterna forbinder sig till tjansterna, hanvisas battre till fortsatta stigar framat, far delta i den gemensamma
utvecklingen av tjansterna och yrkesutbildade personer ska identifiera battre sina klienters individuella behov.
Anvandning: Togs i bruk i Finland 2019. Spritt sig pa olika halli landet, t.ex. till YH-orter. Anvands dven i olika
lander i Europa och utanfér Europa.

Malgrupp: Klienter inom socialservicen: barn, unga, unga vuxna, invandrare och yrkesutbildade.

Lamplighet for olika malgrupper: Lampar sig for arbete med olika personer som &r intresserade av att spela.
Verksamhetsformerna och spelen ska alltid véljas tillsammans med malgruppen.

Metod: 1) spelande i grupp for social rehabilitering, 2) spelande som hjalp vid bedomning av klientens servicebehov
och funktionsformaga, 3) spelsessioner i mentalvardsarbetets gruppverksamhet, 4) spelberéttelsen som redskap
for socialt arbete och 5) utveckling av spelet for att mojliggora aktorskap.

Uppfoljning och utvardering: Spelifieringen beddms med samma matare som det dvriga sociala arbetet.
Resultat och effekter: Praktiken framjar delaktigheten i klientsituationer inom det sociala arbetet:
maktforhallandena, starker klientens aktorskap, forbattrar engagemanget i servicen, bryter isen vid kundmoten,
skapar en mer avslappnad och trygg atmosfar, ger redskap for vaxelverkan, hjalper att beratta om egen situation.
Effektivitet: Tjanster som motsvarar behoven ar effektivare och skapar besparingar. Utredningen av klienternas
servicebehov och servicehandledningen framjar rehabiliteringen och utnyttjandet av andra tjanster. Erkdannandet
av kundernas kompetens och formaga gor det mojligt att delta i arbete och studier.

Kostnadsberiakning: Till exempel for gruppen spel som hjélp vid bedomning av klientens servicebehov och
funktionsférmaga, ca 900-1000 euro/ar. Det kostar 25-300 euro att kopa spelen. Dessutom utbildningskostnader.
Kostnadseffektivitet: Har inte undersokts.

Vidareutveckling: SOCCA och natverket for social rehabilitering i huvudstadsregionen, yrkeshogskolor, projekt

Nyckelord: Spel, lekfullhet, delaktighet, social rehabilitering, socialt arbete, psykisk halsa, unga, personer i
arbetsfor alder.

Teman: Framjande av vélfard och halsa inom social- och hélsovarden, Mangkultur, Psykisk hélsa, Delaktighet,
Social funktionsférmaga, Funktionsférmaga, Kamratstod och frivilligarbete, Samhérighet, Vanskap och sociala
relationer.

Kontaktperson for praktiken i Finland: Tytti Hytti (tytti.s.hytti@hus.fi)

Referentgranskare for praktiken: Tuija Suikkanen-Malin, Mikko Merildinen och Mai Salmenkangas

Nationell webbplats: https.//thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-johtaminen/osallisuuden-
edistaminen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-edistamisen-mallit/uudista-asiakastyota-
luovasti-ja-leikkisasti/pelillisyyden-hyodyntaminen-sosiaalityossa

Utvarderingsklass: Praktik som anvands nationellt (5-10 ar)

Helhetsbedomning: 3/5 (bra)

Praktiken har beskrivits omsorgsfullt och mangsidigt. Erfarenhetsdata och forskning som presenteras beskriver pa
ett Overtygande satt fordelarna med spelifiering for olika kundgrupper till exempel for att bygga upp en mer
jambordig kundrelation och ett fortroende samt for att starka engagemanget i servicen och klientdelaktigheten. |
praktiken ar det fraga om en "helhet av olika metoder" som tillampas pa olika kontexter, varvid dokumentationen
ger ett intryck av slumpmassigt ibruktagande och kostnadseffekternas spekulativa karaktar, dven om det anda
finns utmarkta, 6vertygande erfarenheter av att utnyttja spelifieringen inom social- och halsovardsbranschen.
Utvarderingsdatum: 13.04.2021
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Summary

Name of the practice: Use of gamification (in the social welfare and healthcare sector) to support the inclusion of
customers

Background and aims: By introducing gaming as part of the work with customers, it is possible to increase the
customers’ commitment to a service and provide professionals with better tools for building a confidential
relationship with the customers. Gamification can be used to improve the way services meet the needs. It requires
that the customers must be committed to the services, be referred to further paths more efficiently, be included in
the joint development of the services and professionals should learn identify the needs of their customers.

Use of the practice: The practice was introduced in Finland in 2019. The use has spread across the country, e.g. to
UAS locations. The practice is also used in different countries in and outside Europe.

Target group: Social services customers: children, young people, young adults, immigrants, and professionals
Applicability to different target groups: Suitable for working with individuals interested in gaming. The modes of
operation and games must always be selected together with the target group.

Method: 1) Gaming in a social rehabilitation group, 2) gamification as a tool for assessing the customer’s needs and
functional capacity, 3) gaming sessions in group activities as part of mental health work, 4) game stories as a tool
for social work 5) game development as an enabler of agency.

Monitoring and evaluation: Gamification is evaluated using the same indicators as other social work.

Results and impacts: Gamification promotes participation in customer situations associated with social work: it
dismantles power relationships, strengthens the customer’s agency, improves commitment to services, works as an
icebreaker, creates safe atmosphere, provides tools for interaction, and helps customers to describe their situation.
Effectiveness: Services that meet needs are more efficient and generate savings. By assessing the needs and
offering service counselling, it is possible to promote rehabilitation and the utilisation of other services. Recognition
of the customers’ competence and capabilities enables them to participate in work and studies.

Cost estimate: Costs of the group focused on gamification are approx. EUR 900-1000 per year. The costs of
purchasing games are approx. EUR 25-300. The training costs must be considered.

Cost-effectiveness: Not studied.

Further development: SOCCA Centre of Excellence on Social Welfare in the Helsinki Metropolitan Area and the
network of social rehabilitation, universities of applied sciences, projects.

Keywords: Gamification, playfulness, inclusion, social rehabilitation, social work, mental health, young people,
working-age population.

Theme areas: Health promotion in health and social services, Multiculturalism, Mental health, Inclusion, Social
functioning, Functional capacity, Peer support and voluntary work, Community, Friendship and social relationship.

Contact person for the practice in Finland: Tytti Hytti (tytti.s.hytti@hus.fi)

Peer-reviewers of the practice: Tuija Suikkanen-Malin, Mikko Merildinen and Mai Salmenkangas

National website: https://thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-johtaminen/osallisuuden-
edistaminen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-edistamisen-mallit/uudista-asiakastyota-
luovasti-ja-leikkisasti/pelillisyyden-hyodyntaminen-sosiaalityossa

Evaluation category: Nationally used practice (5-10 years)

Overall evaluation: 3/5 (good)

The practice is described in a detailed and diverse manner. The presented experiential knowledge and research
results provide a convincing description of the benefits of gamification for different customer groups, such as a
building trust and equal customer relationship, strengthening the commitment to the service, and promoting
customer inclusion. The practice involves a "set of different methods" applicable to various contexts, and as a
result, the documentation gives an impression of arbitrary introduction and speculative cost effects, even though
excellent, convincing experiences have been gained of using gamification in the social and health care sector.
Date of the evaluation: 13 April 2021
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1 PELILLISYYS-TOIMINTAMALLIN KUVAUS

1.1 Toimintamallin vaikuttavuusketju

Tavoite, tausta ja tarve
Tavoite

Pelilliset menetelmat ja pelillisen tyootteen hyodyntaminen sosiaalityossa mahdollistavat
asiakkaiden ja osallistujien mukaan tulemisen ja sitoutumisen palveluihin ja toimintaan.
Pelillisyyden avulla voidaan paasta tutustumaan osallistujiin ja rakentaa luottamusta heidan ja
ammattilaisten valille. Pelillisyyden keinoin voidaan rakentaa yhteistyota ja paasta
yhteiskehittamaan.

Tausta

Pelillisyys tarkoittaa pelien tavoitteellista kayttamista tilanteissa, joissa asioita halutaan kasitella
mielekkaalla ja konkreettisella tavalla. Usein pelillisyys liitetaan videopeleihin tai digitaalisiin
peleihin, mutta my0s perinteisemmat pelimuodot, kuten kortti- ja lautapelit ovat hyodyllisia.

Tavallisesta poikkeava toiminta, kuten pelit, voivat innostaa sosiaalityon asiakkaita ja ammattilaisia
muutokseen. Sosiaalitydssa se auttaa keskustelemaan asioista, joita voi olla vaikea ottaa esille. Se
auttaa myos havaitsemaan asioita, joita voi olla vaikea havaita muuten. Innostavassa, rutiineista
poikkeavassa toiminnassa keskeneraisyydesta tulee resurssi eika toiminnan este. Tama voi
innostaa asiakasta hakemaan omaehtoisia vastauksia oman elaman kysymyksiin. Toiminta avaa
riittamattomyytta kokevalle ammattilaiselle vaylan etsia ”laatikon ulkopuolisia” ratkaisuja.

Pelaaminen on Suomessa yleista. Esimerkiksi Pelaajabarometrin mukaan noin 60 prosenttia
suomalaisista pelaa aktiivisesti digitaalisia peleja.

Pelillisyytta on hyodynnetty eniten lasten ja nuorten kanssa, mutta sitad on pilotoitu myos aikuisten
toiminnassa menestyksekkaasti. Pelillisyyden hyodyntaminen eri kentilla on kasvanut ja nousussa.
Pelillisyys on ulottautunut myds hyvinvoinnin ja terveyden edistamistyohon. Pelillisyytta on tutkittu
ja kehitetty paljon erityisesti mielenterveysalalla, opetuksessa ja markkinoinnissa. Lisdarvo tassa
toimintamallissa on, etta pelillisyytta sovelletaan erityisesti sosiaalitydssa ja hyvinvointialalla.
Pelillisyyden hyédyntamista sosiaalityossa on kehitetty mm. PRO SOS -hankkeessa, Pelaten
terveeks ja Pelaten osalliseks -hankkeissa (Euroopan sosiaalirahaston rahoittamia hankkeita).

Pelillisyyden taustalla on voimavara- ja ratkaisukeskeinen tyoote. Pelillisyys edistaa dialogista ja
suhdeperustaista tyoskentelyd, johon kuuluvat mm. aitous, tuomitsemattomuus, ei-
autoritaarisuus, myonteinen palaute ja tydotteen epamuodollisuus. Sen tavoitteena on vahvistaa
palvelun kayttdjien resilienssia vaikeissa elamantilanteissa. Pelillisyytta hyodyntavissa
toimintatavoissa kuten Pelitarinassa on taustalla myos elamantarinallinen ja narratiivinen
[ahestymistapa. Pelillisyyden hyddyntamisessa ammennetaan toiminnallisuudesta ja
sosiaalipedagogisesta tyootteesta.

Tarve

Sosiaalitydn ammattilaiset eivat aina tunne asiakkaitaan ja heidan palvelutarpeitaan, vaikka
asiakkaat olisivat olleet palveluissa pidempaéankin. Ndin ollen asiakkaiden tilanteisiin ja
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palveluntarpeisiin ei paasta tutustumaan, ja palvelut eivat hyodyta parhaalla mahdollisella tavalla.
Asiakkaita ei myoskaan saada sitoutetuksi palveluihin ja toimimaan oman tilanteensa
parantamiseksi. Lisdksi palveluiden kehittdminen yhdessa asiakkaiden kanssa edellyttaa
sitoutuneita asiakkaita.

Ottamalla pelaaminen osaksi asiakkaiden kanssa tehtavaa tyota voidaan lisata asiakkaiden
sitoutumista palveluun tai toimintaan ja antaa ammattilaisille parempia keinoja rakentaa
luottamuksellista suhdetta asiakkaisiin. Pelillisyyden avulla voidaan tietoisesti purkaa valtasuhteita
ja kohdata osallistujat tasa-arvoisemmin. Palveluiden paremman toiminnan kautta pelillisyys voi
tuottaa hyotya koko yhteiskunnalle.

Asiakkaille pelillisyys tuottaa seuraavanlaisia hyotyja:

e  Pelillisyys rentouttaa. Heittaytyminen peliin tuo iloa. Pelillisyys menetelmana auttaa myos
osallistumaan. Peli voi antaa ohjaustyota helpottavan konkreettisen rakenteen, jossa kaikilla on
oma vuoro osallistua. Nain myds hiljaisemmat ja uyjommat paasevat aaneen.

o  Pelillisyys virittaa ja syventaa keskusteluja. Pelillisyyden avulla voi nousta puheeksi paljon
erilaisia teemoja ja puheenaiheita, joita ei tavallisessa vuorovaikutuksessa valttamatta tulisi
esille. Pelatessa voi ottaa myos roolin, jonka avulla voi puhua vaikeista asioista yleisella tasolla
tarvitsematta menna henkilokohtaisuuksiin. Asiaa saa kuitenkin reflektoitua, ja sitd kautta voi
loytya ratkaisuja. Pelillisyys auttaa etadnnyttamaan asioita ja tarkastelemaan omaa eldmaa
ulkopuolisin silmin. Pelit tarjoavat tilaa ajatella eri tavoin ja toisenlaisia malleja jasentaa asioita.

e Ryhmissa pelillisyys luo yhteisollisyytta ja positiivisia yhdessa olon kokemuksia. Pelin kautta
syntyy spontaania ryhmaytymista. Pelatessa kaikki ovat tasavertaisia, ja pelien tuoma jannitys
tuo ihmisia yhteen. Pelillisyys helpottaa myos vertaistuellista keskustelua.

o  Pelillisyytta hyodyntavassa tyoskentelyssa asiakkaan elama voi jasentya, voi l0ytya unelmia
seka opinto- ja tydelamapolkuja sekd uudenlaisia taitoja.

e Pelillisyydella voi tutkimusten mukaan vaikuttaa asenteisiin, motivaatioon ja tyytyvaisyyteen,
silla pelillisyyden avulla paastaan kokemaan asioihin syventymista, onnistumisia, yhteistyota ja
hallintaa.

e Luova toiminta lisaa tutkitusti hyvinvointia. Leikillisyys on tutkimuksissa liitetty muun muassa
masennuksesta, ahdistuksesta ja sairauksista toipumiseen, luovaan ongelmanratkaisuun ja
myonteisten ystavyyssuhteiden syntymiseen.

Leikillisyys tuo uutta nakokulmaa paitsi palveluiden kayttajille myos tyontekijoille seka parantaa
ndin myos tyon mielekkyytta ja sita kautta palvelujen laatua. Ammattilaiset ovat kokeneet
saaneensa iloa, energiaa ja jaksamista tyohonsa.

Pelien avulla saadaan palvelussa tai muussa toiminnassa rikottua jaa ammattilaisen ja asiakkaan tai
osallistujien valilla. Nain paastdan puhumaan haastavimmistakin aiheista ja esimerkiksi
kasittelemaan palvelun tavoitteellisia teemoja, kun saadaan synnytettya luottamusta ihmisten
valille. Pelillisyys tukee voimavaralahtoista lahestymistapaa sosiaalisessa kuntoutuksessa ja
sosiaalitydssa. Pelillisyys on keino, jolla voi kasvattaa omia kykyja, oppia kohtaamaan vaikeuksia ja
siirtya ongelmakeskeisesta ajattelusta voimavarakeskeiseen ajatteluun. Naista syista pelit ja
pelillisyys ovat erityisen hyvia toimintatapoja, kun halutaan edistaa kaikista heikoimmassa
asemassa olevien osallisuutta ja hyvinvointia.

Paljon pelaavat kokemusasiantuntijat saavat pelillisyyttéa hyodyntavassa kehittamistyossa oman
osaamisensa ja peliasiantuntijuutensa nakyviin.
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Pelillisyys voi kaantaa asiakassuhteen uuteen asentoon ja purkaa valtasuhteita. Asiakas saattaa olla
ammattilaista parempi pelillisyyden asiantuntija. Pelillisyys vahvistaa asiakkaan toimijuutta ja
hanen peleihin liittyva asiantuntemuksensa tulee arvostaen nahdyksi. Pelilliset menetelmat
mahdollistavat ammattilaisen ja asiakkaan tasa-arvoisemman kohtaamisen, kun molemmat ovat
toimijoita. Menetelmat toimivat jadnmurtajina, auttavat luottamuksellisen suhteen luomisessa ja
madaltavat asioimiskynnysta.

Pelaaminen on luovaa toimintaa, joka tutkimusten mukaan lisaa paasaantoisesti hyvinvointia.
Pelien ja leikkien avulla sosiaalityon asiakkaan voi olla helpompi osallistua toimintaan, silla
pelillisyys luo rennompaa ja turvallisempaa ilmapiiria. Lisaksi pelaaminen mahdollistaa vain
toiminnan (esim. sosiaalisen kuntoutuksen ryhméatoiminnan) seuraamisen ja mukana olemisen,
jolloin osallistuminen mahdollistuu my0os heille, jotka eivat halua tai voi ottaa aktiivisempaa roolia.
Pelit mahdollistavat osallistujille erilaisia rooleja, joissa voi tuoda itselle tarkeita asioita yhteiseen
kasittelyyn. Pelien kautta on mahdollisuus paasta elaytymaan muiden tilanteisiin, kokemuksiin ja
tunteisiin.

Kun ammattilaiset ja asiakkaat heittaytyvat yhdessa peliin, heista tulee tasavertaisempia, mika
kasvattaa luottamusta heidan valillaan. Pelatessa saadaan yhteisia kokemuksia erilaisten ihmisten
kanssa. Pelillisyyden hyodyntaminen voi kaventaa hyvinvointi- ja terveyseroja, kun saadaan
tutustuttua heikoimmassa asemassa olevien asiakkaiden tarpeisiin ja vastattua niihin paremmin.
(Heikoimmassa asemassa olevia asiakkaita ovat esimerkiksi huonosti palveluihin tavoitettavat,
jotka ovat koulutuksen ja tyon ulkopuolella, tai ihmiset, joilla on vahadinen luottamus
viranomaisiin.)

Pelillisyys ei tarvitse uusia rakenteita, vaan kyse on ihmisten kanssa tehtavan tyon tapojen
uudistamisesta olemassa olevissa rakenteissa. Uudistamisen keinona voidaan kayttaa tiedon
levittamista, taydennyskoulutuksia ja tydssa oppimista.

Kohderyhma, asiantuntijat ja sidosryhmat

Kohderyhma

Sosiaalityon asiakkaat ja ammattilaiset. Pelillisyytta voi hyddyntdaa monenlaisten asiakkaiden
kanssa:

e  Erityisen hyddyllista pelillisyys on kotona paljon digitaalisia peleja pelaavien nuorten aikuisten
kanssa tyoskenneltdessa.

o Pelilliset menetelmat tukevat myos niité nuoria aikuisia, joilla on haasteita sosiaalisiin
tilanteisiin liittyen ja vaikeuksia lahtea kotoa liikkeelle.

o Pelilliset ja leikilliset tydmuodot sopivat erityisen hyvin pitkdan kotona ty6ttomina olleiden
maahanmuuttajien toimijuuden vahvistamiseen. Erdan ryhman osallistujat kokivat, etta
pelillisyytta hyodyntavissa ryhmissa oli helpompi luottaa viranomaisin ja puhua rehellisesti
omasta elamantilanteesta.

e Mielenterveyskuntoutujien kanssa tapahtuvassa tyoskentelyssa pelit voivat olla hyodyllisia,
koska peleilld on todettu olevan myonteisia vaikutuksia kuntoutumiseen.

e Pelilliset menetelmat toimivat yleensa lasten ja nuorten kanssa tyoskenneltdessa, silla pelit
ovat heille tyypillinen tapa olla vuorovaikutuksessa.

o  Yksi kohderyhma ovat myos sosiaalityon ammattilaiset, jotka saavat uusia tyokaluja tyonsa
toteuttamiseksi paremmin. Pelillisyys voi tukea tydssa jaksamista ja tydhyvinvointia.
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Asiantuntijat ja sidosryhmat

Pelillisyytta sosiaalityossa kehittavat hanketyontekijat. He ovat tutustuneet siihen, miten peleja on
aiemmin hyodynnetty hyte- ja sote-ty0ssa ja mihin periaatteisiin pelillisyyden soveltaminen talla
kentalla perustuu. He tutkivat myos sitd, mita esteita ja edistavia tekijoita on pelillisyyden
hyodyntdamiseen hyte-sotessa. Heilld on kokemusta pelillisten menetelmien soveltamisessa
sosiaalityon eri kentilla.

Keskeinen sidosryhma ovat itse paljon pelaavat kokemusasiantuntijat. He tuntevat peleja laajasti ja
osaavat tukea sopivien pelien valitsemisessa sekd pelaamisen opettelussa myés ammattilaisia.

Menetelma
Suunnittelu

Kartoitetaan osallistujaryhman tarpeet, ja miten peleilld voidaan vastata niihin. Kartoitetaan myos
peleihin liittyvat mahdolliset riskit tai ongelmat. Suunnitellaan pelikatalogi, joka koostuu
mielenterveystydssa hyddynnettavista peleista (Pelaten terveeks -hanke).

Ensin selvitetdan asiakkaiden pelaamia peleja, pelaamistapoja ja kdytettyja pelivalineita. Samalla
selvitetaan asiakkaiden pelitietdmysta ja mietitaan, miten tietamysta voi hyodyntaa palvelun
kehittamisessa. Lisaksi on selvitettava sosiaalipalveluun sopivia hyddynnettavia peleja ja niiden
sisaltoa. On harkittava, mitka pelit otetaan kayttoon, ja mika niiden tuoma hyoty on. Peleissa ei
esimerkiksi saa olla syrjivia elementteja. Peleissa pitaa olla elementteja, jotka sitouttavat
pelaamaan ja/tai antavat pelaajalle palautetta.

Tassa vaiheessa selvitetadn myos ammattilaisten peliosaamista ja asenteita pelien kayttoon ottoon
asiakastyOssa. On selvitettdava, mitad on otettava huomioon pelatessa (esimerkiksi, ettd saannot
selvat kaikille, etta kaikki pelit eivat sovi kaikille, tai etta kaikille pelaaminen ei sovi.) Ammattilaisen
on osattava fasilitoida pelaamista tai pelitilanteita.

Joskus pelit ja pelaaminen voidaan nahda uhkana, jos koetaan, ettei niita osata kayttaa osana
omaa tyota, tai jos on huolta niiden vaikutuksesta hyvinvointiin. Asiakkaat voivat kokea, etta heidan
pelaamisensa nahdaan sosiaalipalveluissa kielteisena toimintana. Pelillisyydessa keskitytaankin
peleihin ja pelillisyyteen voimavaralahtoisesti.

Toteutus

Pelillisyytta sosiaalityon asiakkaiden parissa voidaan toteuttaa hyvin monenlaisilla keinoilla ja
menetelmilla. Tassa esimerkkeja konkreettisesta toteutuksesta.

1. Pelaaminen sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa:

Sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa hyodynnetdan peleja tavoitteena kehittaa toimintakykya ja
vuorovaikutustaitoja. Ryhmatapaamisiin kuuluu pelaamista, pelillisia ja toiminnallisia
ryhmaharjoitteita seka kahvittelua. Pelit voivat olla lauta-, kortti- tai muita peleja, joita voi pelata
ryhmassa. Ryhmaharjoitteet liittyvat eri teemoihin, esimerkiksi mielenterveyteen. Pelaamisen
ohessa syntyva keskustelu on yksi tavoitteellisen sosiaalityon pyrkimyksista. Pelit, harjoitteet seka
keskustelu on suunniteltu tukemaan toisiaan. Pelit ja pelillisyys helpottavat tutustumista ja
keskustelemista esimerkiksi arvoista, tunteista, vuorovaikutustavoista ja -tyyleista. Toiminta on
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voimavarakeskeista. Peleista paljon tietdvan asiakkaan osaaminen tulee ryhmassa arvostaen
tunnustetuksi.

Asiakkaat ja ammattilaiset kehittavat ryhman toimintaa yhdessa ja vaikuttavat sen sisaltoon.
(Pelaaminen sosiaalisesti vahvistavana toimintana)

2. Pelillisyys asiakkaan palvelutarpeen ja toimintakyvyn arvioinnin apuna:

Ryhmamuotoisessa sosiaalisessa kuntoutuksessa arvioidaan asiakkaan palveluntarvetta ja
toimintakykya pelillisyytta hyddyntden. Tavoitteena on loytaa asiakkaalle ryhman jalkeen
jatkopolkuja yhteistyossa omatyontekijan kanssa.

Jokaisella tapaamiskerralla kaydaan api pari pelia ja pysahdytaan keskustelemaan pelien kautta
nousseista asioista. Kiiretta on hyva valttaa ja jaada keskustelemaan, kun keskustelua syntyy.
Samanlaisten pelien toistaminen ryhman aikana luo tuttuutta ja turvallisuutta. Toiminta sisaltaa
ohjattuja yksilo- ja ryhmatehtavia. Tehtavina voivat olla esimerkiksi haavekartta, johon kerataan
omia tulevaisuuden haaveita, tai asiointikartta, jossa kdydaan lapi itselle tutut palvelut ja toiminnot
seka arvioidaan, miten asioiminen on sujunut. Kolmas esimerkki on asumisbingo-harjoitus.
Bingopaperissa on asumiseen liittyvia kysymyksia kuvineen, kuten "asutko kerrostalossa”

ja "tunnetko jonkun naapurisi”. Ryhman osallistujat kysyvat kysymyksia toisiltaan ja keraavat
myontavia vastauksia saadakseen bingon. Bingon saamisesta saa palkinnon. Peliad pelataan niin
pitkaan, etta kaikki ovat saaneet bingon.

Harjoitukset ja itsearviointimateriaali kootaan asiakkaan kansioon ja kaydaan lapi
yksilokeskustelussa omatyontekijan kanssa. Materiaali tukee asiakkaan ja tyontekijan tutustumista.
Yhdessa tehdaan jatkosuunnitelma, jonka toteutumista seurataan. Ryhman ohjaamisessa
hyddynnetaan puheen ja kirjoituksen lisaksi kuvia, elekieltd ja kddentaitoja. On tarkeaa kertoa asiat
rauhassa, selkokielelld ja kdyda lapi ohjaajille tunnettujen pelien toimintaidea, eika olettaa, etta se
olisi jo tuttu ryhman osallistujille. Pelillisia menetelmia voi hyodyntaa myos kielenopiskelussa
maahanmuuttajille kohdennetussa ryhmassa.

Pelillisyytta voi kayttaa myos kuntoutustoiminnan arvioimisessa: ryhmakerroista voi antaa
palautetta esimerkiksi tikkataululla. (Pelillisyys ja leikillisyys arvioinnin apuna)

3. Pelisessiot mielenterveystyon ryhmatoiminnassa:

Toteutetaan ryhmia, joissa kokeillaan erilaisia digitaalisia terveyteen ja hyvinvointiin liittyvia peleja
ja tutustutaan pelillisyyteen. Ryhmien sessioiden teemoja voivat olla esimerkiksi: pelillistaminen ja
hyotypelit, arki, terveys ja pelaaminen, pelikehittaminen ja pelaamisen hyédyntéaminen sosiaali- ja
terveysalalla. Osallistujille annettuihin tehtaviin lukeutuvat pelaamisen hyotyjen kasittely, itsen
analysointi pelaajana, arjen haltuunotto pelaamalla, pelaaminen terveyden edistdjana seka
digitaitojen ja sote-palveluiden parantaminen.

Toiminnassa korostetaan ja pohditaan yhdessa pelaamiseen liittyvia myonteisia nakokulmia:
esimerkiksi ettd pelaamisesta karttunutta kokemusta voi hyodyntaa eri tavoin kuten
vuorovaikutustilanteiden opettelussa. Vaikka toiminnassa ei vahvisteta ajatusta ongelmallisesta
pelaamisesta, keskustellaan myos pelaamiseen liittyvista haasteista. Paljon pelaavat tuovat
keskusteluun omia nakokulmiaan ja kokemuksiaan.

Yhdessa asiakkaiden, kokemusasiantuntijoiden ja ammattilaisten kanssa kerataan hyédynnettavia
peleja, ja sessioiden osallistujat testaavat peleja ja antavat niista palautetta. Pelisessioiden
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toimintaidealla voidaan ottaa kaytt6on ja arvioida myds uusia hyotypeleja. (Pelisessioissa pelataan
ja kehitetddn yhdessd)

4, Pelitarina sosiaalityon valineena:

Pelitarinan avulla sosiaalityon asiakas kertoo ammattilaiselle elamantarinansa pelaamisen kautta.
Pelaaminen on tulokulma, joka helpottaa muista asioista puhumista. Pelitarina muuttaa asiakkaan
ja tyontekijan valista suhdetta ja kaantaa roolit nurinpadin. Peleista puhuminen motivoi asiakkaita
tyoskentelyyn ja tarjoaa mahdollisuuden heidan tavoittamiseensa. Pelitarinaa voi kayttaa
tutustumiseen tai syvallisempaan tyoskentelyyn, jotta ammattilainen saa kokonaisvaltaisen kuvan
asiakkaan elamasta.

Tutustumiskeskustelussa voidaan keskustella mm. asiakkaan lempipeleista ja siitd, mista asioista
asiakas nauttii pelatessaan. Keskustelun lisaksi asiakasta voi pyytaa ottamaan kuvan
pelilaitteestaan, tuomaan jonkun pelin mukaansa tai nayttamaan kuvakaappauksia pelaamastaan
pelista.

Yksilotyon lisaksi menetelmaa voi kayttaa ryhmatoiminnassa. Ryhmassa mahdollistuu vertaistuki,
yhteiskehittaminen seka vuorovaikutustaitojen harjoittelu.

Menetelmaa voi soveltaa myods elamanjanatyoskentelyssa, jossa asiakkaan kanssa tehdaan
pelaamisen aikajana paperille. Tekstin lisdaksi voidaan kayttaa aanta, kuvaa tai videota. Pelitarinaa
kertoessaan asiakas kuvailee omaa elamantarinaansa pelaamisen kautta: mita on pelannut,
milloin, miksi ja kenen kanssa. Harjoituksen tarkoituksena on paasta kasiksi asiakkaan elamassa
oleviin voimavaroihin, taitoihin, tarpeisiin, huoliin ja tilanteisiin. Pelaamisen elamanjanan kautta
voi olla helpompi hahmottaa elamaa ja puhua vaikeistakin asioista kuin tavallisessa ammattilaisen
ja asiakkaan valisessa keskustelussa.

Pelitarinoiden kautta l6ytyy muistoja tilanteista, joissa on saanut apua ja selviytynyt. Naista voi
Oytaa keinoja tukemaan selviytymista nykyhetkessa, ja tarinoista loytyy myos verkostoja, joista voi
loytaa tukea tahankin paivaan. Lisaksi tarinat voivat olla portti traumakokemuksiin.

Pelitarinaa voi kayttaa myos vertaisryhmassa, jossa toisten pelitarinoita kuulemalla asiakas
rohkaistuu kertomaan omankin tarinansa. (Pelitarina sosiaality6n valineena)

5. Pelin kehittaminen toimijuuden mahdollistajana:

Sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa kehitetdaan peli yhteistyossa osallistujien kanssa. Aluksi
tutustutaan muihin ryhmalaisiin pelien avulla. Osallistujat voivat tuoda ryhmaan itselleen tarkeita
leikkeja ja kertoa itsestaan ja esimerkiksi synnyinpaikastaan valokuvien, ruoan tai tanssin avulla.
Menetelmat auttavat kertomaan itsestaan muille. Ne myos mahdollistavat vahan suomen kielta
osaavien osallistumisen yhteiseen toimintaan.

Tutustumisen jalkeen ryhmassa kehitetaan peli, jonka avulla voidaan kasitella kohderyhman
kokemuksia ja kohderyhmalle tarkeita asioita. Peliin keksitaan kysymyksia teemoittain ja niita
arvioidaan pienryhmissa, jotta kaikki paasevat osallistumaan. Kysymysten kehittaminen ja itse
kehitetyn pelin kokeileminen tarjoaa vertaistukea ja tilaa kertoa arjen haasteista. Lisaksi ryhma
suunnittelee pelin muodon, rakenteen, saannot, nimen ja kuvituksen. Pelin kysymyksien
keksimiseen voidaan hyodyntaa esimerkiksi kuvia, keskustelukortteja, erilaisia hyotypeleja seka
erilaisia teeman tyostamiseen sopivia tyovalineita. Pelia kehitetddan kohderyhman rytmissa,
kehittamistyo etenee heidan voimavarojensa mukaan.
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Pelaamisesta kiinnostuneelta kokemusosaajalta voi saada apua pelin kehittamiseen ryhmassa,
jossa osallistujilla tai ohjaajilla ei valttamatta ole paljon osaamista peleista. Kokemusosaaja voi
tukea mm. pelimateriaalien suunnittelussa. (Pelinkehittdminen toimijuuden mahdollistajana)

Pelin kehittdminen voi olla hyodyllista eri kohderyhmien kanssa tydskenneltaessa. Esimerkkeja:

e Maahanmuuttajanaisille jarjestetty pelinkehittamisryhma kehitti Elaman varit -pelin, jonka
avulla maahanmuuttajat uskaltaisivat puhua toiveistaan seka eldmastaan Suomessa.
Maahanmuuttajataustaisten naisten kehittamassa pelissa haluttiin vastata naisten kokemaan
epdkohtaan siita, etteivat sosiaalityontekijat tunne maahanmuuttaja-asiakkaita kunnolla.
Maahanmuuttajanaisten ryhmassa hyodynnettiin tydkaluna mm. parisuhteen ja
vanhemmuuden roolikarttoja. Elaman varit -pelia voidaan hyddyntaa esimerkiksi
maahanmuuttajaryhmissa kuntien sosiaalisessa kuntoutuksessa ja jarjestoissa tutustumisessa
ja osallistujien voimaantumisessa.

e Nuoret kehittivat N€uvoton-lautapelin tukemaan taloudenhallintaa. Pelin sisalloissa,
tapahtumissa ja pelihahmoissa nakyvat erityisesti nuorten kohtaamat haastavat
rahankayttotilanteet. Pelatessa syntyvat paatokset ja niiden seuraukset voivat toimia
oppimiskokemuksena ja tukea paatoksentekoa nuoren reaalielamassa.

e Nuoret kehittivat yhdessa pelialan ammattilaisten kanssa nuorille suunnatun digitaalisen pelin.
Peli tukee nuorta arjen hallinnassa ja siten edistaa myos tyo- ja toimintakykya.
Kehittamistydssa pureuduttiin nuorten osaamiseen ja kokemuksiin, jotta peli vastaisi nuorten
todellisiin arjen haasteisiin. Nuoret nostivat pelin aiheiksi tydnhaun, tydhaastatteluun
valmistautumisen, yhteisollisyyden, rahan kayton, hyvan kaytoksen seka oikean ja vaaran
pohtimisen. Pelia voi pelata itsenaisesti tai sen voi sisallyttaa osaksi nuorten palveluita.

e Asunnottomuuden kokeneet rakensivat yhdessa ohjaajien kanssa asunnottomuuden
Monopolipelin. Pelin kaikki askeleet ja pysahdykset liittyvat asunnottomien kayttamiin
palveluihin ja paikkoihin. Peli tuottaa tietoa konkreettisesti virallisista ja epavirallisista
palveluista, tiloista ja paikoista sekd asunnottomana arjessa selvidmisesta. Kuva
asunnottomuuden moninaisista nakokulmista selkiaa pelia kehitettaessa ja pelattaessa.

Juurrutus

Pelillisyytta kaytetaan jonkin verran lastensuojelussa, nuorten sosiaalityossa seka
aikuissosiaalityossa, mutta pelillisyys ei ole viela juurtunut yleisesti sosiaalityossa kaytettavaksi
menetelmaksi. Sokra-hankkeen toteuttamassa selvityksessa kavi ilmi, pelillisyys on vakiintuneena
kaytantona yksittaisilla sosiaalityontekijoilla.

Pelillisyytta juurrutetaan tietoa ja osaamista levittamalla: Pelillisyyskokeilujen tulokset on
raportoitu ja raportit ovat julkisesti saatavilla. Materiaalia levitetdan luentoina,
oppimismateriaaleina ja Sokra-hankkeen osallisuutta edistavana mallina (thL.fi).

Pelillisyydesta on ammattikorkeakoulutason koulutusta sosiaali- ja terveysalalla. Koulutusta
ammattilaisille on ylemmissa ammattikorkeakouluopinnoissa. Elaman varit -pelista on jarjestetty
koulutusta sosiaalialan ammattilaisille osana Paakaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskus
Soccan kehittamistyota.

Pelillisyytta mielenterveysalalla kehittanyt tyontekija on kirjoittanut aiheesta eri alan julkaisuissa.
Aihetta on viety my6s kansainvaliseen hankkeeseen, jossa kehitetdaan mielenterveystyota.
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Seuranta ja arviointi

Pelillisyys ei sisalla erityisia arviointikdytantoja. Sen toimintaa voidaan kuitenkin arvioida
sosiaality0ssa yleisesti kaytdssa olevilla arviointitavoilla, kuten Aikuisten hyvinvointimittarilla ja
AVAIN-mittarilla. Lisaksi kdytossa voi olla kuntakohtaisia omia arviointikdytantoja. Esimerkiksi
sosiaalityon suunnitelman toteutumista seurataan yhdessa asiakkaan kanssa.

Pelillisyyden kehittamishankkeita on arvioitu keradamalla kokemuksia ammattilaisilta ja asiakkailta,
ja niitd on raportoitu hankejulkaisuissa. (Hytti 2019; Raitio, Siitonen & Hopia 2020; Raitio & Hopia
2014.)

Pelillisyytta hyodyntavistda menetelmista on tehty toimintamallikuvaukset ja arvioinnit osallisuuden
edistymisen nakokulmasta:

e Pelaaminen sosiaalisesti vahvistavana toimintana
e Pelitarina sosiaalityon valineena

e  Pelin kehittdminen toimijuuden mahdollistajana
o  Pelillisyys ja leikillisyys arvioinnin apuna

e Pelisessioissa pelataan ja kehitetdaan yhdessa

Kohderyhman, asiantuntijoiden ja sidosryhmien osallistuminen

Asiakkaiden osallistuminen on valttamatonta pelillisyyden hyddyntamisessa. Toimintaa on
suunniteltu ja arvioitu yhdessa kaytantoja kehitettdessa. Ammattilaiset kayttavat omaa harkintaa
pelillisten menetelmien ja pelien soveltamisessa yksittaisiin asiakastilanteisiin. Paras toimintatapa
on kokeilla menetelmia asiakkaiden kanssa ja arvioida yhdessa niiden toimivuutta.

Kohderyhmien tarpeet otetaan huomioon niin, etta pelit valitaan toimintoihin yksilollisien
tarpeiden mukaan. Ryhmissa kaytettavat pelit valitaan niin, etta ne sopivat kaikille ryhmissa ja
puhuttelevat ryhmalaisia seka vastaavat heidan tarpeisiinsa. Peleihin ja kohderyhmiin on
tutustuttava etukateen, jotta pelivalinnat ja pelillisten menetelmien valinnat voidaan tehda.
Esimerkiksi joissain monikulttuurisissa ryhmissa asiakkaat ovat voineet tuoda kaikkien yhdessa
pelattavaksi peleja omista maistaan tai peleja, joita ovat itse pelanneet paljon.

Tyoskentelyssa kannattaa hyodyntaa kokemusosaajia tai vertaisohjaajia, joilla on kokemusta
pelillisyydesta, seka ideoida toimintaa yhdessa heidan ja asiakkaiden kanssa.

Pelillisyyden asiantuntijat, jotka ovat kehittaneet toimintaa, ovat tehneet selvityksia toiminnan

taustaksi. He kouluttavat sosiaali- ja terveysalan opiskelijoita ja ammattilaisia kayttamaan pelillisia
menetelmia.

Tulokset, vaikuttavuus ja kustannusvaikuttavuus

Tulokset

Pelillisyys edistaa osallisuutta sosiaalityon asiakastilanteissa.

o  Pelillisyys voi purkaa valtasuhteita asiakkaan ja ammattilaisen valilla. Asiakkaan ja
ammattilaisen kohtaamisesta tulee tasa-arvoisempi, kun molemmat ovat toimijoita. Asiakas

saattaa olla ammattilaista parempi pelillisyyden asiantuntija. Pelillisyys vahvistaa asiakkaan
toimijuutta, ja hdanen peleihin liittyva asiantuntemuksensa tulee arvostaen nahdyksi
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pelaajayhteison ulkopuolella. (Pelilisyyden hyddyntdminen sosiaality6ssd) Tama edistda
asiakkaan mindpystyvyyden kokemusta (Isoviita-Kolsi 2018).

o Pelilliset menetelmat toimivat jadnmurtajina asiakastilanteissa: auttavat luottamuksellisen
suhteen luomisessa ja madaltavat asioimiskynnysta. Nain sitoutuminen palveluihin ja eri
toimintoihin paranee osallisuuden kokemuksen kasvaessa. (Pelilisyyden hy6dyntdminen

sosiaalityossa)

e  Pelillisyys luo rennompaa ja turvallisempaa ilmapiiria asiakastilanteisiin, mika helpottaa
osallistumista. Pelaaminen mahdollistaa myds osallistumisen vain seuraamalla ja mukana
olemalla, jos asiakas ei halua tai pysty osallistumaan aktiivisemmin. (Pelillisyyden
hyddyntdminen sosiaalistydssa; Hytti 2019, 3.)

o Pelillisyys antaa valineita vuorovaikutukseen ja asiakkaan daanen kuulemiseen:
luottamuksellisessa ilmapiirissa itsesta ja omista asioista kertominen seka keskusteluun
osallistuminen helpottuvat. (Pelillisyyden hyédyntdminen sosiaalitydssa.) Pelien avulla
mahdollistuu itseilmaisu my6s muilla keinoilla kuin puhumalla. (Hytti 2019, 4; Sokran arvio
toimintamallista: Pelillisyys ja leikillisyys arvioinnin apuna)

e Pelillisyys edesauttaa syvempien keskustelujen syntymista ja helpottaa vaikeista asioista
puhumista. Pelilliset tyovalineet antavat keskustelulle turvallisen muodon ja tietyt sovitut
rakenteet. Pelillisyys voi auttaa myds etadannyttamaan asioita itsesta ja auttaa tarkastelemaan
omaa elamaa ulkopuolisin silmin. Pelillisyys tukee myos vertaistuellista keskustelua.
(Pelillisyyden hyodyntéaminen sosiaalityossa)

e  Pelillisyys auttaa tuottamaan parempaa vuorovaikutusta ammattilaisen ja asiakkaan vlille ja
muodostamaan yhteisen kasityksen asiakkaan elamantilanteesta ja arvioimaan sita yhdessa.
Pelillisyyden hyodyntaminen lisad ammattilaisten ymmarrysta asiakkaiden kokemuksista ja
toimintakyvysta. Asiakkaiden todelliset tarpeet ja palveluiden tarve selviavat
kokonaisvaltaisemmin. Tama edesauttaa myos osallisuuden kokemusta, mika sitouttaa
paremmin toimenpiteisiin ja erilaisiin muutoksiin. (Hytti 2019.) Ndin voidaan edistaa tyokykya
seka tyohon ja opintoihin paasya.

e Osallisuuden kokemus on yhteydessa mm. koettuun terveyteen seka psyykkiseen
kuormittuneisuuteen. lhmiset, jotka kokevat olevansa vahemman osallisia, ovat
kuormittuneempia ja kokevat terveytensa heikommaksi. Pelillisyyden avulla osallisuus
lisdantyy, kun siirtyminen ongelmakeskeisesta ajattelusta voimavarakeskeiseen ajatteluun
mahdollistuu. Pelillisyys auttaa nakemaan vahvuuksia ja kiinnostuksen kohteita. (Pelilisyyden
hyédyntaminen sosiaalityossa.)

e Asenteet pelaamista kohtaan muuttuvat: ammattilaiset ja asiakkaat nakevat pelaamisen
voimavaralahtoisesti. Esimerkiksi pelaamisen kautta syntynyt osaaminen ja sen mukaan
tuomat sosiaaliset suhteet huomioidaan. (Sokran arvio toimintamallista: Pelitarina sosiaalityon
valineend; Hytti 2019, 3-4.)

e Osallisuuden kokemus on yhteydessa myos yksindisyyteen. Sosiaalityon ryhmissa pelillisyys luo
yhteisollisyytta ja positiivisia yhdessdolon kokemuksia. Pelin kautta syntyy spontaania
ryhmaytymista. Pelatessa kaikki ovat tasavertaisia, ja pelien tuoma jannitys tuo ihmisia yhteen.
(Pelilisyyden hyédyntdminen sosiaalityGssa)
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e Pelillinen sosiaalinen kuntoutus lisaa hyvinvointia ja voimaannuttaa. (Pelilisyyden
hyédyntdminen sosiaality6ssa)

o  Pelillisyys tuo uutta nakokulmaa ja mielekkyytta paitsi palveluiden kayttajille myos
tyontekijoille ja parantaa nain tyohyvinvointia ja sité kautta palvelujen laatua. (Pelilisyyden
hy6dyntdminen sosiaalityssa)

Pelaamisen ja pelien on todettu edistavan mielenterveyskuntoutumista. Pelit voivat auttaa
sitoutumista hoitoon, itsehoitoon ja laakkeiden ottoon. Erilaisia peleja voidaan kayttaa terapioissa
tukemaan psyykkista hyvinvointia ja lievittamaan ahdistusta ja stressia. Pelit voivat antaa tietoa
mielenterveyssairauksista ja -ongelmista ja tukea menetelmia oman mielenterveyden
parantamiseen. Pelit myos lisdavat rentoutumista. Peleja voidaan kayttaa tehokkaasti
masennuksen hoitoon. Pelit voivat olla yhta tehokkaita nuorten masennuksen hoidossa kuin
perinteiset terapiamuodot. Pelit voivat vaikuttaa myonteisesti myds asenteisiin, motivaatioon ja
tyytyvaisyyteen, esimerkiksi tuottamalla tunteita syventymisesta, onnistumisista, yhteistyosta ja
hallinnasta. Peleilla voi olla positiivisia vaikutuksia oppimiseen. (Raitio et al. 2020: s. 117-118.)

Pelillisyyden kaytto vaatii aikaa ja opettelua, jotta menetelmasta tulee osa tyota. Pelillisyytta ei aina
saada osaksi tyokulttuuria, koska joillakin ammattilaisilla on kielteinen nakemys peleista. Peleja
voidaan vaheksya ja mitatoida, eika niita nahda osaksi viranomaistyota. Siksi on tarkea perustella
pelillisyyden kayttamista ja tuoda esiin hyvia kokemuksia. Pelillisia menetelmia ja peleja ei tule
ottaa kayttoon ennen kuin tyontekija on tutustunut niihin ja kokeillut niita. Tyontekijan tulee itse
olla perehtynyt menetelmaan, jotta lasndolo olisi aitoa. Tama vaatii tyontekijalta intoa ja
osaamista. Pelillisia menetelmia kaytettaessa tyontekijan on tarkeaa pystya heittaytymaan peliin ja
toimimaan kanssaoppijana uusiin peleihin tutustuttaessa. Hanen on kuitenkin myos fasilitoitava
pelaamistilannetta.

Lastensuojelussa haasteena on, etta lapsilla on paljon peliriippuvuutta, jolloin pelillisyys ei
valttamatta ole sopiva menetelma. Pelien vastapainoksi on oltava myds muuta aisteja stimuloivaa
toimintaa. Tyontekijan tulee osata arvioida, onko pelillisyys tilanteeseen sopiva menetelma.

Pelaamista tulee tehda asiakaslahtoisesti. Heidan on saatava itse paattaa, mihin he osallistuvat.
Mika tahansa peli ei valttamatta sovi kenelle tahansa asiakkaalle tai mihin tahansa toimintaan.
Pelaamisen on tuotava lisdarvoa toimintaan.

Vaikuttavuus ja kustannusvaikuttavuus

Kun palvelut saadaan toimimaan paremmin pelillisin menetelmin, ne ovat tehokkaampia ja
saadaan saastoja. Pelillisin menetelmin saadaan esimerkiksi selvitettya asiakkaiden palvelutarve
paremmin ja ohjattua asiakkaita palveluihin ja toimintoihin, joihin heilla on oikeasti tarve. Tama voi
edistaa asiakkaiden kuntoutumista, muiden palveluiden hyddyntamista, heidan osaamisensa ja
kykyjen esille tuomista ja siten mahdollisuutta osallistua tyohon tai opiskeluun.

Kustannusvaikuttavuudesta ei ole tietoa tai laskelmia. Pelillisyys ei vaadi erityisen suuria resursseja,

panostuksia tai uusia rakenteita. Palveluiden toimintatapojen muuttaminen riittaa pelillisyyden
kayttoon ottoon.

Johtaminen ja hallinto

Pelillisyyden hyédyntamiseksi ei tarvita erillista johtamisjarjestelmaa. Pelillisyys ei ole yksittaisten
tyontekijoiden asia vaan se edellyttaa tukea esihenkildilta ja sosiaalitydn organisaatioilta.
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Viestinta

Etiikka ja riskit
Etiikka

Pelillisyytta koskevat samanlaiset eettiset tekijat kuin sosiaalityon menetelmia yleensakin.
Sosiaalityon eettisia periaatteita noudattaen tyoskentelyssa huomioidaan ihmisten oikeus ilmaista
tunteitaan ja kielteisia kokemuksiaan. Osallistuminen perustuu vapaaehtoisuuteen ja kohtaaminen
tapahtuu arvostavan vuorovaikutuksen ja luottamuksen ilmapiirissa. Tyoskentelyssa huomioidaan
jokaisen voimavarat ja vahvuudet, ja toiminnassa vastustetaan epaoikeudenmukaisia
toimintatapoja ja syrjintaa. Tyoskentelyn lahtékohtana on erilaisuuden hyvaksyminen ja
yhdenvertaisuuden painottaminen.

Riskit

Pelit ja pelaaminen voidaan nahda uhkana. Sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset voivat asennoitua
peleihin hyvinvoinnin uhkana, jolloin he eivat nde pelaamisen positiivisia puolia tai pelillisyyden
menetelmien suomia mahdollisuuksia kehittaa tyota. Peleja ei valttamatta mielleta sopiviksi hoito-
tai sosiaalityohon. Ammattilaiset saattavat myos olla huolissaan omasta peliosaamisestaan seka
siitd, etta digitaaliset valineet ja digipelit vievat heidan tyonsa.

Toisaalta paljon pelaavat voivat piilotella pelaamistaan ammattilaisilta, koska kokevat, etta
pelaaminen nahdaan kielteisena asiana elamassa.

Seka ammattilaiset ettd asiakkaat ajattelevat, ettei digipelaaminen voi korvata kasvokkaista
kohtaamista, jolloin pelillisyys saatetaan jattdaa menetelméana kokonaan kayttamatta. (Raitio &
Hopia 2014.)

Resurssit ja kustannusarvio

Pelillisyyden hyédyntamiseen edellyttdd ammattilaisten kouluttamista ajattelutavan
ymmartamiseen seka konkreettisten menetelmien kayttoon. Lisaksi tarvitaan tydaikaa,
pelihankintoja ja pelilaitehankintoja.

e Kustannusarvio: Kustannukset riippuvat toiminnan muodosta ja volyymista. Esimerkiksi
pelillisyys asiakkaan palvelutarpeen ja toimintakyvyn arvioinnin apuna -ryhmissa on arvioitu,
etta yhden ryhman kustannukset olisivat noin 900-1000 euroa vuodessa. Pelien hankintakulut
olisivat 25-300 euroa. Lisdksi on laskettava mukaan koulutuskustannukset

e Rahoitus ja sidonnaisuudet: Euroopan sosiaalirahasto on rahoittanut pelillisten menetelmien
kehittdmista Suomessa. Lisaksi kansainvalista Strenco-hanketta rahoitettu Erasmus-rahalla.

Jatkokehittaminen
Pelillisyytta sosiaalialalla kehitetdaan eteenpain eri hankkeissa ja varsinkin AMK -opinnadytetoissa.

Soccassa pelillisyytta jatkokehitettiin kehittamispilotissa, jossa tehtiin tutkimusperustainen
pelillisyytta hyodyntava Elaman varit -toimintamalli maahan muuttaneiden vanhempien
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tukemiseen. Pelillisyytta levitetaan aikuissosiaalitydhon ja sosiaaliseen kuntoutukseen
Paakaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskus Soccassa osana padkaupunkiseudun sosiaalisen
kuntoutuksen verkostoa.

Yhteenveto vaikuttavuudesta

Pelillisyyden vaikuttavuudesta sosiaalityon menetelmana tarvitaan lisaa tutkimustietoa. Kokemus-
ja asiantuntijatietoa tasta on runsaasti. On myds erittdin paljon tutkimustietoa pelien ja
pelillisyyden vaikutuksista yleensa.

Pelillisyys ei ole tiukasti noudatettava toimintatapa vaan enemminkin erilaisten menetelmien
kokonaisuus, jossa noudatetaan pelillisyyden periaatetta. Keskeinen vahvuus on, ettei pelillisyys
vaadi uusia rakenteita tai suuria resursseja, vaan se tehostaa olemassa olevia sosiaalityon
toimintamuotoja osana psykososiaalista yksilo- ja ryhmatyota.

1.2 Toimintamallin nayttoon perustuva tieto

Tutkimustietoon perustuva naytto

Tutkimustulokset pelillisyyden ja leikillisyyden hyodyntamisesta ovat paasaantoisesti myonteisia.
Interventioissa saavutettiin toivottuja tuloksia, ja osallistujat kokivat menetelman useimmiten
miellyttavana ja sitouttavana. Tutkimustulosten mukaan pelillisyyden ja leikillisyyden avulla
tapahtui oppimista ja asenteiden muuttumista. Pelillisyys ja leikillisyys vahvistivat tutkimuksiin
osallistuneiden vuorovaikutustaitoja, auttoivat tunteiden ilmaisemisessa ja helpottivat vaikeista
asioista puhumista. Pelillisyyden ja leikillisyyden avulla voitiin tukea elamanhallintaa ja antaa
psykososiaalista tukea. (Koskimaki 2018.)

Kansainvalisissa tutkimuksissa pelillisyyden kayttoa on sosiaalityossa ja sosiaalisessa
kuntoutuksessa tutkittu painottuen lasten ja nuorten kanssa tyoskentelyyn. Aikuissosiaalityosta
nayttéa on vahemman.

Kansainvaliset tutkimukset kasittelivat pelillisyyden hyodyntamista:

o Lasten seksuaaliseen hyvaksikayttoon liittyvissa kysymyksissa

e Nuorten vakivallan ja paihteiden kayton ehkaisemisessa

e Lasten, nuorten ja vanhempien yhteistyotaitojen vahvistamisessa ja myonteisen
kanssakaymisen edistamisessa

e Eldmanhallinnan vahvistamisessa

e Vakavasti sairaiden lasten ja heidan vanhempien stressin ja masennusoireiden hallinnassa ja
sosiaalisessa tuessa

Tutkimusten tulokset ovat olleet valtaosin positiivisia. Oppimisen edistyminen on keskeinen on
tutkimustulos riippumatta siitd, miten pelillisyys on interventiossa toteutettu ja mihin
tarkoitukseen pelillisyytta on kaytetty. Pelillisyydella on todettu voitavan muuttaa asenteita ja
edistaa vuorovaikutus- ja yhteistyotaitoja. Pelilliset menetelmat voivat helpottaa tunteiden
ilmaisemista ja vaikeista asioista puhumista ja se voi luoda asiakastilanteisiin positiivista ja
turvallista ilmapiiria. (Koskimaki 2018.)
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Lisaksi mielenterveyskuntoutuksesta tehtyjen tutkimuksien mukaan pelillisyydella voi olla useita
hyotyja:

Pelit voivat parantaa sitoutumista itsestdan huolehtimiseen ja ladkitykseen (Khalil 2016).

Peleja voi soveltaa terapiassa, koska ne tukevat psykologista hyvinvointia ja vdhentavat stressia

ja ahdistuneisuutta (Griffits et al. 2017).

e Pelit voivat tarjota tietoa tietoa eri vaivoista ja tarjota tukea omaa terveytta tukevien paatosten
tekemiseen (Krebs et al. 2013).

e Pelit voivat edistda rentoutumista (Haaranen et al. 2014).

o Pelilliset digitaaliset interventiot voivat olla tehokkaista masennuksen hoidossa (Li et al. 2014).

Videopelien pelaamisesta on todettu, etta yleisesti peleilla voi olla paljon potentiaalia
interventioissa, jotka edistavat hyvinvointia, erityisesti mielenterveysongelmien ehkaisyssa ja
hoitamisessa. (Granic et al. 2014.)

Pelillisyytta koskevassa tutkimuksessa haastatellut osallistujat kokivat, etta pelaaminen helpotti
ihmisten [ahestymista ja keskustelun aloittamista. Pelaamisella on tasa-arvoistava vaikutus:
pelatessa ei valttamatta tarvitse puhua. Pelaaminen voi myos lisata yhteisollisyyden kokemusta,
kun esimerkiksi jaetaan pelaamiskokemuksia. Pelaaminen helpottaa kanssakaymista ja
mielipiteiden esittamista sessioiden aikana. Sessioissa testattiin mielenterveyskuntoutujille sopivia
peleja ammattilaisten ja nuorten mielenterveyskuntoutujien kesken. (Raitio et al. 2020.)

Tutkimuksia pelillisyyden vaikuttavuudesta sosiaalityon erilaisiin asiakasryhmiin on tehty paljon.
Vaikutukset ovat lahes kaikissa tutkimuksissa olleet positiivisia. Tutkimusnayton ongelmana on se,
ettd sosiaalityon asiakastilanteet ja ongelmat ovat erittdin moninaisia, ja positiivistenkin
tutkimustulosten soveltaminen erilaisiin kohderyhmiin ja tilanteisiin on vaikeaa. Tulokset koskevat
jotain rajattua asiakasryhmaa tai ongelmaa. Paljon tutkimusnayttda on pelien vaikuttavuudesta
sosiaalisen kuntoutuksen piirissa, asiakastilanteissa vahemman. Lasten ja nuorten kohdalla nayttoa
on paljon, aikuisten kohdalla vahemman.

Tutkimusnaytto on ulkomailta. Siina kasitelldan tilanteita, kohderyhmia ja ongelmia, joita esiintyy
myos Suomessa. Pelillisyydesta mielenterveystydssa on tehty Suomessa tutkimuksia, mutta ne
eivat kasittele vaikuttavuutta.

Vaikka tietoa kustannusvaikuttavuudesta ei ole, on se todennakaisesti hyva, koska pelien kayton
kustannukset ovat vahaiset.

Taulukko 1. Tutkimustietoon perustuvan néytdn mddrd

Toimintamallia koskevat Toimintamallia koskevat
tutkimushankkeet, kpl julkaisut, kpl

Kansalliset 1-3 1-3

Kansainvaliset 10-20 10-20

Asiantuntijatietoon perustuva naytto

Pelillisyys on kuvattu Sokra-hankkeen (THL) osallisuuden edistamisen malliksi. Ndissa arvioissa
pelillisyyden on todettu edistavan osallisuutta omassa elamassa seka yhteisoissa ja vaikuttamisen
prosesseissa. Vaikutuksia on nahty seka ammattilaisiin etta asiakkaisiin sosiaalisessa
kuntoutuksessa ja mielenterveyskuntoutuksessa. Pelillisyydelld saadaan tavoitettua ja sitoutettua
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palveluihin ihmisia, jotka ovat tai uhkaavat jaada palveluiden ulkopuolelle, vaikka tarvetta
palvelulle olisi. Asiakkaiden mindpystyvyyden kokemus on parantunut, mikad edesauttaa ihmisen
rohkaistumista hakeutua palveluihin ja toimintoihin seka vaikuttaa asioihin.

Pelillisyys helpottaa ammattilaisten tutustumista asiakkaisiin ja heidan tavoittamistaan. Pelit ja
pelaaminen tuovat toimintaan rentoutta ja helpottavat vuorovaikutusta. Ne tuottavat luottamusta
ryhmatoiminnassa asiakkaiden valille seka asiakkaiden ja ammattilaisten valille. Téma edistaa
keskusteluja, asiakkaan palvelutarpeen selvittamista ja ohjaamista eteenpain palvelupoluilla.
Asiakkaat kokivat hyvinvointinsa parantuneen pelillisyyttd hyodyntavaan toimintaan osallistumisen
myo6ta. Myos osallistujien lahipiirilta on saatu positiivista palautetta toiminnasta.

Isoviita-Kolsin (2018) opinndytety0 Studiosessioista osoitti, ettd pelien mielekkyys voi edistaa
osallistumista ja yhteisoon liittymista, laajensi ajattelua ja toi uusia nakdkulmia pelaamiseen.
Osallistujille tuli myds paljon ideoita siita, miten peleja ja pelaamista voisi kayttaa jatkossa.

Mukana toiminnassa olevat kokemusosaajat ovat kertoneet voimautuneensa toiminnasta, koska he
ovat saaneet toimia asiantuntijan seka toiminnan kehittajarooleissa. Pelillisyyden avulla voidaan
paasta toimimaan palvelussa uudessa roolissa, siirtymaan autettavan roolista toimijan rooliin. Kun
paljon pelaavat toimivat peliasiantuntijan roolissa, se halventaa runsaaseen pelaamiseen liittyvaa
hapeaa.

Pelillisyys ei sovi kaikille ryhmille samalla tavoin. Toiset ryhmat pelaavat ja toiset keskustelevat
mieluummin. Pelit voivat silti toimia keskustelun virittdjina. Pelilliset menetelmat voivat helpottaa
omien ajatusten esiin tuontia viranomaisille ja omien vahvuuksien 6ytamista seka vaikeiksi
koettujen asioiden esille ottamista.

Myos ammattilaiset kokivat pelin yhteiskehittamisen vaikuttavaksi ja innostavaksi. Tosin pelillisyys
saatetaan nahda lilan myonteisesti eika haittoja huomata. Ammattilaisilta on tullut myés skeptisia
nakemyksia. Asiantuntijaselvityksen perusteella toiminnan on todettu olevan vaikuttavampaa, jos
ammattilainen ohjaa toimintaa saannollisesti. Ohjaajan oma heittaytyminen vaikuttaa siihen, miten
hyvin asiakkaat saadaan mukaan heittaytymaan. (Hytti 2019.)

Sokra-hankkeen syksylla 2020 toteuttamassa kyselyssa sosiaalityontekijoiden arviot pelillisyydesta
olivat padosin positiivisia. Pelillisyys tasaa valtasuhteita: roolien muuttumisen myota asiakkaan
asema oman tilanteensa asiantuntijana korostuu. Pelillisyys tuo asiakkaan omaan tilanteeseen
etdisyytta ja hanen on helpompi kasitella vaikeita asioita. Negatiivisia huomioita pelillisyydesta
olivat menetelmien pitkakestoisuus: pelillisyyden harjoitteluun tulee varata riittavasti aikaa.
Sosiaalityontekijan on oltava itse perehtynyt menetelman kayttoon ja osattava soveltaa sita. Myos
tapaamisiin, joissa pelillisyytta kaytetaan menetelmana, on varattava normaalia enemman aikaa.
Taman vuoksi pelillisyyden kaytto voidaan kokea ajoittain raskaana menetelmana.

Eri asiantuntijoiden nakemykset pelillisyyden hyodyllisyydesta ovat hyvin yhdenmukaisia ja
paaasiassa hyvin myonteisia.

Vaikka tietoa ei ole, kustannusvaikuttavuus on todennakdisesti hyva, koska pelien kayton
kustannukset ovat vahaiset.

Kokemusasiantuntijatietoon perustuva naytto

Sosiaalityontekijoiden ja asiakkaiden kokemuksia pelillisyydesta on selvitetty Painavaa kepeytta -
selvityksessa (PRO SOS -hanke 2019). PRO SOS -hankkeen padkaupunkiseudun osahankkeessa
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toteutettiin v. 2017-2019 aikana 14 kokeilua, joissa hyodynnettiin pelillisia toimintatapoja.
Kohderyhmina olivat nuoret aikuiset ja vieraskieliset asiakkaat. Jokainen kokeilu arvioitiin ja
palautetta kysyttiin ammattilaisilta seka asiakkailta. (Hytti 2019.) Seka sosiaalityon asiakkaiden etta
ammattilaisten kokemukset pelillisyydesta ovat selvityksen perusteella olleet hyvin myonteisia.

Sosiaalityontekijoiden kokemuksia:

o Ammattilaiset pystyivat edistdmaan voimavaralahtoisyyttd esimerkiksi
maahanmuuttajataustaisten palveluiden ulkopuolella olevien naisten ja nuorten parissa.
Pelillisyyden avulla l6ydetaan mahdollisuuksia palata aikaisempiin selviytymiskokemuksiin.
Pelillisyys antaa mahdollisuuden tutustua asiakkaisiin paremmin, tehda nakyvaksi asiakkaiden
vahvuuksia ja taitoja ja huomata asiakkaiden voimavarat.

o Pelillisyys voi tuottaa parempaa vuorovaikutusta asiakkaan ja tyontekijan valille.
Ammattilaisten kokemusten mukaan pelillisyys vahvistaa asiakkaiden toimijuutta, mika
rakentaa parempaa yhteisty6ta asiakkaiden kanssa. Mika tahansa pelillinen tyokalu, kuten
lautapeli, hyotypeli tai pelitarina-menetelma, virittaa keskusteluun ja helpottaa vaikeistakin
asioista puhumista. Kokemusosaajuus saadaan toiminnan myéta kayttoon. Pelillisyys
mahdollistaa yhteiskehittamista ja yhteisen ymmarryksen kehittymista asiakkaiden ja
ammattilaisten valille.

e Ammattilaisille pelillisyys tuottaa uudenlaisia tyotapoja ja vaihtelua normaaliin asiakastyohon.
Ammattilaiset saavat my0s energisyytta, voimavaroja, innostumista seka uskoa sosiaalitydhon
ja oman tyon vaikuttavuuteen. Ammattilaiset saavat myos uusia ajatuksia asiakastyohon ja sen
kehittamiseen.

Asiakkaiden kokemuksia:

o Pelillisyys lisaa asiakkaiden hyvinvointia ja onnellisuutta, lataa energiaa, tuottaa onnistumisen
kokemuksia, edistda myonteisyytta seka sosiaalisuutta ja mahdollisuutta unohtaa kivut ja
stressi. Pelillisyys tuottaa positiivisia kokemuksia yhdessa olosta, lahentaa ihmisia toisiinsa ja
opettaa tuntemaan toisia toimintaan osallistuvia ja ammattilaisia kielimuurista huolimatta.
Pelillisyys auttaa luottamaan viranomaisiin ja puhumaan omasta tilanteesta vapautuneesti ja
avoimesti.

e Pelillisyys auttaa maahanmuuttajataustaisten asiakkaiden kielitaidon kehittamisessa.

e Kotona olevat palveluiden ja tydelaman ulkopuolelle jddneet asiakkaat voivat pelillisyytta
hyédyntavaan ryhmaan osallistuttuaan aktivoitua myos ryhman ulkopuolisissa toiminnoissa.
Heille voi kehittya uudenlaista kokemusosaajan identiteettia ja tunnetta siita, etta he tekevat
jotain hyodyllista.

Kokemustieto on Suomesta, ja sen mukaan pelillisyyden hyodyntéaminen sosiaalisessa
kuntoutuksessa seka mielenterveyskuntoutustydssa on vaikuttavaa.

Pelillisia menetelmia on kaytetty ja arvioitu myos maahanmuuttajataustaisten ihmisten palveluissa.
Eri hankkeissa on saatu samankaltaisia kokemuksia pelillisyyden toimivuudesta mita tulee

toimintailmapiirin kehittymiseen, rentouden ja luottamuksen luomiseen, vuorovaikutuksen
kehittymiseen, voimaantumiseen ja kokemuksiin minapystyvyyden kehittymisesta.

Yhteenveto ndyttoon perustuvasta tiedosta

Kokemustietoon seka asiantuntijatietoon pohjautuva naytto vaikuttavuudesta on erittain hyvaa.
Tutkimukseen pohjautuvaa tietoa on ja se on positiivista, mutta sen soveltamisesta sosiaalityon
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asiakastilanteisiin ja Suomeen on vahan ndyttoa. Kustannusvaikuttavuudesta ei ole tehty
tutkimusta.

1.3 Toimintamallin sovellettavuus kaytantoon

Sovellettavuus Suomeen

Ajatukset pelillisyyden soveltamisesta sosiaalityon kaytantoon edistyvat Suomessa. Kokemukset
Suomessa ovat hyvia. Suomessa on myos hyvaa pelialan osaamista ja lilketoimintaa.

Monilla ammattikorkeakouluilla ja muilla sote-alan toimijoilla on kehittamishankkeita ja muuta
toimintaa pelillisyyden teemoista. Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa pelillisyys on osana sote-
alan opetusmateriaalia, ja osana ylemman ammattikorkeakoulututkinnon vaatimuksia on
digipeliopintojakso. Valmistuvilla ammattilaisilla on usein hyvat perustiedot pelillisyyden kaytosta
tyossaan. Hankkeissa kehitetyt materiaalit kuten Pelikatalogi seka oppaat toimivat hyvana pohjana
toiminnan viemiseksi rakenteisiin myos uusilla alueilla ja toimintaymparistoissa.

Sosiaali- ja terveysalalla tapahtuu paljon muutoksia. Sosiaaliturvan, sosiaalipolitiikan ja
sosiaalipalveluiden alalla on menossa laajoja muutosprojekteja, ja pelillisyys voi olla yksi keino,
jolla sosiaalipalveluiden vaikuttavuutta voidaan parantaa. Eri sote-alan palveluissa ja toiminnoissa
on tarve saada kohderyhmaa motivoitua mukaan toimintaan ja sitoutumaan siihen. Ammattilaiset
tarvitsevat tyokaluja asiakkaisiin ja heidan elamantilanteisiinsa tutustumiseen. Heikommassa
asemassa olevien ihmisten tavoittamiseen ja tukemiseen tarvitaan uusia menetelmia ja
nakokulmia.

Sovellettavuus eri kohderyhmiin

Pelillisyytta on sovellettu erityisesti nuorten, nuorten aikuisten ja lasten kanssa tydskentelyn
tukemiseen. Lisaksi on hyvia kokemuksia pelillisyyden soveltamisesta tydssa ja palveluissa heikosti
mukana olevien maahanmuuttajien kanssa tyoskentelyyn seka nuorten
mielenterveyskuntoutuksessa.

Erityisesti paljon pelaavien nuorten kohdalla pelillisyys on tarkea tyoskentelymenetelma.
Pelillisyytta on myos sovellettu paaosin hyvin tuloksin sosiaalitydn ammattilaisten tydtapojen
kehittamiseen. Muiden kohderyhmien osalta sovellettavuus edellyttaa lisaa kokemuksia ja
tutkimuksia.

Pelillisyytta on sovellettu hyvin laajasti sosiaalialan ulkopuolisilla aloilla kuten opetuksessa,
terveysalalla ja markkinoinnissa.

Olemassa olevat rakenteet ja verkostot

Pelillisyyden kaytto ei edellyta erillisia rakenteita, vaan on integroitavissa sosiaalityon nykyisiin
toimintatapoihin ja rakenteisiin, kuten sosiaaliseen kuntoutukseen ja ryhmatoimintaan.
Juurtumista edistavia oppaita ja koulutusta on olemassa. Pelillisyyden soveltaminen edellyttaa,
ettd tydaikaa kaytetdan enemman kuin perinteisissa menetelmissa. Liséksi aikaa menee
perehtymiseen.
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Koulutus ja koulutusmateriaalit

Koulutusta on tarjolla AMK- ja YAMK-tasoilla. Lisaksi muut sosiaalialan toimijat tarjoavat koulutusta,
mutta se ei ole vakiintunutta. Pelillisyyden soveltamisesta sote-alalla on tehty paljon opinnaytteita.

Kaytto Suomessa ja kansainvalisesti
Kdytto Suomessa

Toimintamallia on tutkittu Suomessa vuodesta 2014 alkaen ja kdytetty Pelaten terveeks -
hankkessa. Lisaksi pelillisyytta on kaytetty eri puolilla maata, esimerkiksi AMK-paikkakunnilla.

Kaytto Euroopassa

Eri maissa.

Kaytto Euroopan ulkopuolella
Eri maissa.

Taulukko 2. Toimintamallin kéytto Suomessa ja kansainvdlisesti

Kayttoalueet

Suomessa Eri puolilla maata, mm. AMK-paikkakunnilla

Euroopassa Eri maissa

Euroopan ulkopuolella Eri maissa

Toimintamallin kayttoonoton merkitys kunnissa ja hyvinvointialueilla

Toimintamalli vastaa tarpeeseen kohdata ja tyoskennella haavoittuvassa asemassa olevien ja
erityista tukea tarvitsevien ihmisryhmien kanssa. Nama asiakasryhmat ovat usein valiinputoajia
palveluissa, ja on yhteiskunnallisesti merkittavaa l6ytaa uudenlaisia tyoskentelytapoja asiakkaiden
osallisuuden ja hyvinvoinnin edistamiseen. Pelillisyys tarjoaa uusia keinoja luoda luottamusta ja
tehda tyota asiakaslahtoisesti. Pelillisyyden soveltaminen voi tehostaa kunnissa ja alueilla HYTE-
toimintaa erityisesti sosiaalityon osalta.

Koska pelillisyyden soveltaminen vaatii uusien menetelmien ja toimintatapojen kayttéonottoa seka
heittdytymista toimintaan, sitd kohtaan voi olla ennakkoluuloja, mika voi rajoittaa pelillisyyden
soveltamista. Pelillisyytta hyodyntavalta ammattilaiselta vaaditaan elaytymiskykya ja
kokeilunhalua, mika voi my0s rajoittaa sen kayttoonottoa. Pelaamiseen voidaan suhtautua myos
kielteisesti, jolloin sita ei nahda osana viranomaistyoskentelya.

Huomioita sovellettavuudesta kaytantoon

Pelillisyys on levinnyt eri ymparistoihin ja sen kdytosta on tutkimustietoa. Tata tietoa voi soveltaa
myos pelillisyyden soveltamiseen sote-alalle, mista kuitenkin on viela vahemman tutkimustietoa.
Kokemus- ja tieteellinen arviointitieto toiminnan vaikuttavuudesta ja sovellettavuudesta
mielenterveystyossa Suomessa on kuitenkin myonteista.
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Yhteenveto sovellettavuudesta kdaytantoon
Selvitykset ja tutkimukset, joita on Suomessa tehty, osoittavat sovellettavuuden olevan hyvaa.
Toisaalta tutkimusta erityisesti vaikuttavuudesta ja kustannusvaikuttavuudesta sosiaalialalla olisi

tehtava viela lisaa. Pelillisyyden sovellettavuuden toteuttamiseen tarvittaisiin enemman
kehittamis- ja tutkimusrahoitusta ja -toimintaa.

1.4 Toimintamallin lahteet

Internet-sivut ja sosiaalinen media

Pelillisyys sosiaalityossa (Sokra) https://thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-
johtaminen/osallisuuden-edistaminen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-
edistamisen-mallit/uudista-asiakastyota-luovasti-ja-leikkisasti/pelillisyyden-hyodyntaminen-

sosiaalityossa

Pelaten osalliseks -hankkeen blogi (paivitetty viimeksi 8/2017)
https://blogit.jamk.fi/pelatenosalliseks/

Pelikatalogi (ei paivitetty 2017 jdlkeen) https://oppimateriaalit.jamk.fi/pelatenosalliseks/

Pelillisyys ja leikillisyys aikuissosiaalitydssa (Socca)
http://www.socca.fi/kehittaminen/aikuissosiaalityo/pelillisyyden ja leikillisyyden toimintatapoja

PRO SOS- hanke https://www.prosos.fi/toiminnallisuus-ja-ryhmamuotoisuus-sosiaalityossa/

Strenco-hanke http://strenco.eu/strenco-elearning-hub/3-gamification-and-collaboration-in-
mental-health-work/

Lainsdaddanto

Poliittiset suositukset ja ohjeistukset

Vertaisarvioidut julkaisut toimintamallista

Aventin, A., Houston, S. & MacDonald, G. (2014). Utilising a computer game as a therapeutic
intervention for youth in residential care: Some preliminary findings on use and acceptability.
Children and Youth Services Review 47(3), 362-369. https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2014.10.012

Dunn, M. (2011). The learning of sexual abuse prevention concepts and the reliability of the ckag-riii
in the South African context. Social Work/Maatskaplike Werk 47(2), 155-175.
https://doi.org/10.15270/47-2-133

Granic, |., Lobel, A. & Engels, R. (2014). The benefits of playing video games. American Psychologist
Journal 69(1), 66-78. https://doi.org/10.1037/a0034857
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Griffits, M., Kuss, D. J. & Ortiz de Gortari, A. B. (2017) Videogames as Therapy: An Updated Selective
Review of the Medical and Psychological Literature. International Journal of Healthcare Management
5(2), 71-96. https://doi.org/10.4018/IJPHIM.2017070105

Haaranen, A., Rissanen, T., Laatikainen, T. & Kauhanen, J. (2014). Digital and video games in health
promotion: Systemat-ic review of games and health behavior. Finnish Journal of eHealth and
elWelfare 6(4), 153-163. https://journal.fi/finjehew/article/view/48209

Hopia, H. & Raitio, K. (2016). Gamification in Healthcare: Perspectives of Mental Health Service Users
and Health Professionals. Issues in Mental Health Nursing 37(12), 894-902.
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01612840.2016.1233595

Hopia, H., Siitonen, M. & Raitio, K. (2018). Mental health service users’ and professionals’
relationship with games and gaming. Digital Health 4(4), 1-12.
https://doi.org/10.1177/2055207618779718

Krebs, P., Burkhalter, J. E., Snow, B., Fiske, J. & Ostroff, J. E. (2013). Development and alpha testing
of QuitIT: An interactive video game to enhance skills for coping with smoking urges. JMIR Research
Protocols 2(2), e35. https://doi.org/10.2196/resprot.2416.

Li, J., Theng, Y. L. & Foo, S. (2014). Game-based digital interventions for depression therapy: A
systematic review and meta-analysis. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking 17(8), 519-
527. https://doi.org/10.1089/cyber.2013.0481

Lyapuncova, E. V. & Belozerova, Y.M. (2015). The role of information technology in the effectiveness
increasing of social work with young People. Statistics and Economics (2), 224-233.
https://doi.org/10.21686/2500-3925-2015-2-224-233

Medina-Munoz, M. F., Chase, R., Roger, K., Loeppky, C. & Mignone, J. (2016). A Novel visual tool to
assist therapy clients’ narrative and to disclosure difficult life events: The Life Story Board. Journal
Systemic Therapies 35(1), 21-38. https://doi.org/10.1521/jsyt.2016.35.1.21

Punna, M. & Raitio, K. (2017). Mobiilimenetelmat ja pelillisyys tydmenetelmina sosiaali- ja
terveysalan asiakasty0ssa. Finnish Journal of eHealth and eWelfare 8(4), 224-230.
https://journal.fi/finjehew/article/view/60199

Raitio, K., Siitonen, M. & Hopia, H. (2020). Utilizing games in the co-production of mental health
services. Finnish Journal of EHealth and EWelfare 12(2), 117-126.
https://doi.org/10.23996/fjhw.89600

Sorbing, E., Bolin, A. & Ryding, J. (2015) Game-Based Invertion - A Tecnical Tool for Social Workers
to Combat Adolescent Dating Violence. Advances in Social Work 16(1), 125-139.
https://doi.org/10.18060/18260

Thompson, S. J., Bender, K., Cardoso, J. B. & Flynn, P.M. (2011). Experiential Activities in Family
Therapy: Perceptions of Caregivers and Youth. Journal of Child and Family Studies 20(5), 560-568.
https://doi.org/10.1007/510826-010-9428-x

Wiener, L., Battles, H., Mamalian, C. & Zadeh, S. (2011). Shop Talk: A pilot study of feasibility and
utility of therapeutic board game for youth living cancer. Support Care Cancer 19(7), 1049-1054.
https://doi.org/10.1007/s00520-011-1130-z
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Hopia, H. & Raitio, K. (2016). Eskapismista todellisuuteen ja takaisin - hyoty- ja terveyspelit osana
mielenterveyskuntoutumista. Teoksessa Tuomi, J., Ketola, S. & Nuutinen, L (toim.), TAITO2016
Oppimisen ydintd etsimdssd. Tampereen ammattikorkeakoulun julkaisuja, 240-246.
http://julkaisut.tamk.fi/PDF-tiedostot-web/Muut/Taito2016-oppimisen-ydinta-etsimassa.pdf

Khalil, G. (2016). Change through experience: How experiential play and emotional engagement
drive health game success. Teoksessa Novak, D., Tulu, B. & Brendryen, H. (toim.), Hand-book of
research on holistic perspectives in gamification for clinical practice. |Gl Global, 10-34.
https://doi.org/10.4018/978-1-4666-9522-1.ch002

Julkaisut toimintamallista

Hurri, S. (2016). Minulla on sama sairaus kuin sinulla. Sairaanhoitajalehti / Sairaanhoitajaplus -
verkkolehti 8.8.2016. https://sairaanhoitajat.fi/2016/10621/

Hytti, T. (2019). Miten pelillisyys ja toiminnallisuus voivat edistaa asiakkaan osallisuutta
palvelutarpeen arvioinnissa? Teoksessa Zechner, M. (toim.), Ndkdkulmia palvelutarpeen arviointiin.
Seindjoen ammattikorkeakoulun julkaisusarja B. Raportteja ja selvityksia 144, 159-183.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/226365/B144_lowres.pdf?sequence=1&isAllowed=

y

Mielenterveyden keskusliitto (2016). Ajankohtaista 22.11.2016. www-dokumentti.
http://mtkl.fi/digipelit-osaksi-mielenterveyskuntoutusta/

Nirhamo, A. (2016). Pelaaminen vaatii asennetta. Keski-Suomen sairaanhoitopiirin lehti 2/2016.
https://issuu.com/ksshp/docs/ksshp_lehti_2_2016_issuu/38

Punna, M. & Raitio, K. (2016). Development of students’ eHealth, mHealth and serious games
expertise in health behaviour change during health and social studies. Posteriesitys. 2nd Behavior
Change Conference: Digital Health and Wellbeing. Lontoossa 23.-25.2.2016

Opinndytetyot

Isoviita-Kolsi, K. (2018). Osallisuuden tukeminen sekd mindpystyvyyden vahvistaminen pelillisyyden
keinoin mielenterveyden edistdmiseksi [ammattikorkeakoulun opinnaytetyo, Jyvaskylan
ammattikorkeakoulu]. Theseus ammattikorkeakoulujen opinnaytetyo- ja julkaisuarkisto.
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-201803263819

Koskimaki, K. (2018). Pelien ja leikkien hyédyntdminen sosiaalialalla: Systemaattinen
kirjallisuuskatsaus kansainvdlisestd tutkimuskirjallisuudesta [pro gradu -tyo, Helsingin yliopisto].
HELDA - Helsingin yliopiston digitaalinen arkisto. http://urn.fi/URN:NBN:fi:hulib-201810023279

Audiovisuaalinen materiaali

Elaman varit -peli tyoskentelyyn ulkomaalaistaustaisten aikuisten kanssa -esittelyvideo (Pro sos -
hanke) https://youtu.be/VnOCHQgWOu4

Gamification and collaboration within mental health field, Katja Kokkinen (Strenco)
https://youtu.be/z2VcfHYIT-8
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How to use gamification to support collaboration in mental health field? (Strenco)
https://youtu.be/0fdG90j6PVw

KieliStartti, Ryhmamuotoista sosiaalista kuntoutusta yli 30-vuotiaille ulkomaalaistaustaisille naisille
(PRO SOS -hanke) https://youtu.be/LLT{79rg55U

KieliStartti, Esittelyvideo Helsingin kaupungin aikuissosiaalityossa (PRO SOS -hanke)
https://www.youtube.com/watch?v=LLTf79rg55U&feature=emb_logo

Main concepts of gamification (introduction), Katja Kokkinen (Strenco)
https://youtu.be/R6eGQi7TCPGE

Pelillisyys ja leikillisyys asiakasty0ssa, Tytti Hytti (Socca) https://youtu.be/cBrJgZF9Xeo

Pelitarina sosiaalityon valineend (PRO SOS -hanke) https://youtu.be/aJohcgayGBs

What do we already know about gamification in mental health field? Katja Kokkinen (Strenco)
https://youtu.be/8ZTuBs-TaRlI

Koulutusmateriaalit

JAMK oppimateriaalit (ei paivitetty 2017 vuoden jalkeen)
https://oppimateriaalit.jamk.fi/pelatenammattilaiselle/mallin-kayttoonotto/

Muut materiaalit

Hytti. T. (2019). ”Painavaa kepeyttd asiakastyohon” - miksi leikillisyytta ja pelillisyyttd kannattaa
hyodyntaa sosiaalisessa kuntoutuksessa ja sosiaalitydssa? PRO SOS-hanke.
http://www.socca.fi/files/8126/Painavaa_kepeytta_asiakastyohon_-
katsaus_tutkimukseen_ja_palautteeseen_leikillisyydesta_ja_pelillisyydesta.pdf

Hytti, T. & Kdhkonen, P. (2019). Pelillisyys aikuissosiaalityossa. Socca.
http://www.socca.fi/files/8590/Pelillisyys_ja_leikillisyys_aikuissosiaalityossa_-opas.pdf

Raitio, K. Pelatenko osalliseks? -kokemuksia matkan varrelta. Blogikirjoitus Verken sivuilla.
https://www.verke.org/blog/pelatenko-osalliseks-kokemuksia-matkan-varrelta/
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I Toimintamallin vaikuttavuus

Arvio

Pisteet (1-5)

asiakaskunnalle mahdollistaa uudenlaista
jannitteiden purkamista asiakassuhteesta.
Parhaimmillaan vahvistaa yhteison resilienssia
yhteistyon ja kollektiivisen tietoisuuden
lisddntymisen kautta. Toimintamallin tarve ja sen
tuoma lisdarvo on perusteltu hyvin, uskottavasti ja
monipuolisesti. Pelillisten menetelmien vahvuudet
ja niiden tuoma lisdarvo eri viiteryhmien
nakokulmista on tunnistettu realistisesti.

Tavoite Toimintamallin tavoite osallisuuden ja
hyvinvoinnin edistamisessa on kuvattu O 5erinomainen
monipuolisesti ja perustellusti. Malli on rohkeasti O 4 kiitettava
innovatiivinen. Lavea kuvaus mallin 3 hyvi
mahdollisuuksista sy6 hieman uskottavuutta. 0O 2 tyydyttava
Tavoite on realistinen ja uskottava, joskin melko O 1 heikko
valja. Pelillisten menetelmien kaytosta
hyvinvointitoiminnassa on ndyttoa, mika tukee
tavoitteen realistisuutta. Kyseessa on aiemmin
sovellettu lahestymistapa, joka ei kuitenkaan ole
erityisen yleinen.

Tausta Toimintamalli mahdollistaa suhdeperusteisessa
tyossa palvelukontekstin rakentaman asetelman O 5erinomainen
purkamisen asiakastilanteessa ja luo edellytyksia 4 kiitettava
yhteensointuvalle vuorovaikutukselle. 0O 3 hyva
Toimintamallia on perusteltu uskottavasti, joskin 0O 2 tyydyttava
mallin historia kaipaisi konkretiaa. Lisdarvo-osio O 1 heikko
jaa melko ohueksi. Taustalla olevaa teoriaa on
avattu tyootteiden osalta, mutta esimerkiksi
pelillisyyden teoriat puuttuvat.

Tarve Toimintamallin menetelman tuttuus

O 5 erinomainen
4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Tarve HYTE-nakokulmasta

Osallisuuden edistamisen kautta vaikutukset myos
laajempaan hyvinvoinnin edistamiseen
mahdollistuu. Pelillisyys ja leikillisyys vahvistavat
myos ihmisyydelle merkityksellista
yhteenkuuluvuuden tunnetta ja yhteisollisyytta.
Pelillisyys antaa mahdollisuuden myos sosiaalisen
toimintakyvyn kehittamiselle. Menetelmallisesti
pelillisyys ja leikillisyys ovat kestavaa kehitysta
tukevia esimerkiksi hyvinvoinnin edistamisen ja
sukupuolten tasa-arvoisuuden kautta. Tarvetta on
maadritelty monipuolisesti ja realistisesti eri

O 5 erinomainen
4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko
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nakokulmista. Hyvinvoinnin ja terveyden
edistamisen osuudessa kaivattaisiin kuitenkin
selkedsti enemman konkretiaa. Rakenteiden
uudistamisen osiossa ote voisi olla
innovatiivisempi. Osallisuuden ja
yhdenvertaisuuden nakokulmat ovat idealistisia,
mutta perusteltuja. Ne kuvaavat hyvin toiminnan
vahvuuksia ihannetilanteessa.

Vaiheiden ja menetelmien
johdonmukaisuus

Toimintamallin moninaiset tavoitteet ja
menetelmalliset sovellutukset ovat selkeasti
jasennelty ja perusteltu. Menetelmaosio eri
vaiheineen ja erilaisine mahdollisine
toteutusmuotoineen on esitelty johdonmukaisesti,
realistisesti ja konkreettisesti.

O 5erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Vaikuttavuuden mittaaminen ja
seuranta

Arviointi on sattumanvaraista. Arviointi on
rakennettu paaasiassa kokemuksellisuuden
varaan. Kaytettavaksi ehdotetaan aikuisten
hyvinvointi- ja AVAIN-mittaria. Koska toimintamalli
kattaa monenlaisia kdytannon lahestymistapoja,
kuvaukseen on sisallytetty useita eri
arviointikriteeristoja, joita on kaytetty aiempien
hankkeiden arvioinnissa. Naiden soveltuvuuteen ei
oteta kantaa.

J 5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

2 tyydyttava
O 1 heikko

Kohderyhman
tarkoituksenmukaisuus

Kohderyhman haasteet ja heidan kiinnittyminen
yhteiskehittamiseen on edesauttanut mallin
kayttoonottoa ja toteuttamista. Toimintamallin
luonteen vuoksi kohderyhmat on maaritelty
valjasti, joskin osittain aiempaan tyohon
perustuen. Tama on seka vahvuus etta heikkous:
vaikka etenkin aiempaan tyohon perustuvat
osuudet ovat uskottavia, osio on suureksi osaksi
spekulatiivinen, ja kaipaisi konkreettisempaa
pohdintaa toimintamallin kdytannon
soveltamisesta.

J 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Asiantuntijoiden ja sidosryhmien
tarkoituksenmukaisuus

Asiantuntijat ja sidosryhmat ovat valittu
toimintamallin toteutuksen kannalta huolellisesti.
Heidan valintansa on perusteltu asiantuntevasti.
Asiantuntijoiden ja sidosryhmien rooli ja
osaamistarpeet on perusteltu hyvin.
Kokemusasiantuntijoiden kayttaminen tyon
tukena on tervetullut lahestymistapa aiheen
huomioiden.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Lyhyen aikavalin vaikuttavuus

Toimintamallin kayttoonoton vaikutukset voivat
olla valittdmia etenkin yhteistyon ja
vuorovaikutussuhteen nakokulmasta.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava
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Pelillisyyden-kasitteen laveus jattaa avoimeksi 3 hyvd
tasmallisen vaikutusmekanismin ymmarryksen. 0O 2 tyydyttava
Tuloksia ja vaikutuksia on esitelty aiempaan O 1 heikko

tietoon perustuen, mutta hyvin yleisella tasolla ja
monenlaisten erilaisten menetelmien osalta.
Tekstissa ei eritella selkeasti lyhyen ja pitkan
aikavalien vaikutuksia, tai yksittaisia
toimintatapoja. Mallin riskeja on listattu
realistisesti.

Pitkan aikavalin vaikuttavuus

Vaikuttavuus osallisuuden kokemukseen
kohderyhmalla valittyy mallista selkeasti.
Toimintamallin vaikuttavuus on vahvasti
sidoksissa kayttajan osaamiseen. Vaikuttavuus on
kuvattu loyhasti ja melko abstraktilla yleistasolla.
Vaikuttavuuden mittaukseen ei oteta kantaa,
joskin sitd on kasitelty aiempien hankkeiden
kontekstissa.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

2 tyydyttava
O 1 heikko

Kustannusvaikuttavuus

Mallin kayttoonotto ei vaadi suuria kustannuksia.
Kustannusvaikutuksista ei ole tehty laskelmia.
Yksittdisen toimintamallin sijaan pyritaan
enemmankin tyokulttuurin ja olemassaolevien
toimintatapojen muutokseen.
Kustannusvaikuttavuudesta ei ole arviota tai
laskelmia.

J 5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
1 heikko

Etiikka

Toimintamallin vaikuttavuutta on tavoiteltu
luotettavasti ja tieteellisesti uskottavasti. Toiminta
rakentuu yleisille sosiaalityon eettisille periaatteille
ja kaytanteille, joita on avattu riittavasti.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Johtaminen ja hallinto

Toimintamallin johtaminen ja hallinnointi on
esitetty yksittaisen tyontekijan
tyomenetelmallisena valintana. Kyseessa on
tyoskentelytavan muutos, mutta tyoskentely
itsessaan tapahtuu olemassaolevien rakenteiden
puitteissa. Toimintamallin kuvauksessa mainitaan
kuitenkin esihenkil6iltd ja organisaatiolta tulevan
tuen tarve.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

2 tyydyttava
O 1 heikko

Viestinta

Viestinta edistaa toimintamallin leviamista mm.
alan koulutussisalloissa. Viestintaan ei ole otettu
kantaa toimintamallin kuvauksessa.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

2 tyydyttava
O 1 heikko
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Riskit

Riskiarvio on tehty jossain maarin
yksityiskohtaisesti. Asenteet pelaamista kohtaan
on kasitelty erittelematta tarkemmin niihin
liitettyja riskitekijoita. Riskeja on esitelty
realistisesti aiempaan selvitykseen perustuen,
mutta niiden ehkaisemiseen ei ole otettu kantaa.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

2 tyydyttava
O 1 heikko

Resurssit, budjetti, rahoittajat ja
sidonnaisuudet

Toteuttamisen resurssoinnin kohteet on kuvattu
mallissa. Koska kyseessa ei ole yksittdinen
toimintamalli, resurssit riippuvat toiminnan
laajuudesta, eika niiden tarvetta ole siksi avattu
yksityiskohtaisesti. Resurssitarvetta on kasitelty
esimerkinomaisesti, ja esimerkki on realistinen.

O 5erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Toimintamallin johdonmukaisuus

Nayttod perustuu luotettavaan tieteelliseen
tutkimustietoon ja/tai asiantuntijatietoon ja
kohderyhman kokemustietoon. Yksittaisen
toimintamallin sijaan on esitelty pelillisyys
laajempana toimintaa ohjaavana ajatuksena, ja
tasta on esitetty myos kaytannon esimerkkeja.
Erilaiset kuvatut menetelmat muodostavat
johdonmukaisen, joskin monilta osin melko
spekulatiivisen, kokonaisuuden.

J 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Toimintamallin levinneisyys ja
vaihe:

a) Suomessa

Seka kayttoonotto etta tutkimus hyte pelillisyytta
kohtaan on aktivoitunut ja levinnyt viimevuosina.
Toimintamalli on Pelaten terveeks -hankkeen
muodossa kaynnistetty Suomessa 2014, ja sitd on
my®os tutkittu.

J 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

b) Euroopassa

Levida eurooppalaisessa hankeyhteistyossa.
Vuosina 2017-2020 on toteutettu Strenco-hanke,
parhaillaan kdynnissa CONNEXT-hanke.
Lisdrahoitusta ollaan hakemassa, mutta tasta ei ole
tarkempaa tietoa.

O 5 erinomainen

O 4 kiitettava

O 3 hyva

2 tyydyttava

O 1 heikko

O 0 ei koske ko.
toimintamallia

c) Euroopan ulkopuolella

Ei hankkeen tiedossa. Joskin esim. Australiassa
kaytetty perinteisesti erilaisia kortteja ja peleja
sosiaalitydssa.

O 5 erinomainen

O 4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava

1 heikko

O 0 ei koske ko.
toimintamallia
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Kokonaisarvio osa-alueen 1
vahvuuksista ja heikkouksista

Toimintamalli tuo lisdarvoa osaavissa kasissa hyte-
tyoskentelyyn ja on kayttéonottokustannuksiltaan
vahainen. Toimintamallin kayttoon liittyvat riskit
tulisi tunnistaa ja nostaa esiin. Yksittdisen
toimintamallin sijaan on esitelty joukko erilaisia
toimintatapoja, seka spekulatiivisia etta
toteutettuja, joita yhdistaa pelien ja pelillisten
elementtien kaytto. Tdma on seka vahvuus etta
heikkous: toisaalta toimintamallille on
ndytettavissa kdytannon hyotyja, toisaalta kuvaus
on monelta osin hyvin ylatasolla, ja kdaytannon
toteutus esimerkiksi arvioinnin, resurssien ja
juurruttamisen osalta jaa avoimeksi.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko
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Il Ndyttoon perustuva tieto
toimintamallista

Arvio

Pisteet (1-5)

Nayttoon perustuvan tiedon laatu

Kokemustiedon perusteella toimintamallin

ja maara: vaikuttavuus on kiitettdvaa. Kohderyhman O 5erinomainen

kokemustietoon perustuva naytto toimintamallin 4 kiitettava

a) Suomessa vaikuttavuudesta on vahvaa, kattavaa ja O 3 hyva
asiantuntevaa. Erilaisia pelillisia menetelmia on 0 2 tyydyttava
tarkasteltu Suomessa monipuolisesti asiantuntija- | O 1 heikko
ja asiakashaastatteluin. Aiemmista hankkeista on
tehty asiantuntijaselvityksia ja opinndytetoita.
Pelillisyydesta laajemmin on runsaasti tieteellista
tutkimusta sekd Suomessa etta kansainvalisesti.
Tata kirjallisuutta on listattu kattavasti.
Kokemustiedon perusteella toimintamallin

b) Euroopassa vaikuttavuus on hyvaa. Kohderyhman O 5erinomainen
kokemustietoon perustuva ndytto toimintamallin 4 kiitettava
vaikuttavuudesta on melko vahvaa. Pelillisyydesta 0 3 hyva
laajemmin on runsaasti tieteellistd tutkimusta sekd | O 2 tyydyttiva
Suomessa etta kansainvalisesti. Tata kirjallisuutta 0 1 heikko
on listattu kattavasti. O 0 ei koske ko.

toimintamallia

c) Euroopan ulkopuolella

Kokemustiedon perusteella toimintamallin
vaikuttavuus on hyvaa. Kohderyhman
kokemustietoon perustuva naytto toimintamallin
vaikuttavuudesta on melko vahvaa. Pelillisyydesta
laajemmin on runsaasti tieteellista tutkimusta seka
Suomessa ettd kansainvalisesti. Tata kirjallisuutta
on listattu kattavasti.

0000 X QO

5 erinomainen
4 kiitettava

3 hyva

2 tyydyttava

1 heikko

0 ei koske ko.
toimintamallia

Kokemustietoon perustuva naytto

Kokemustieto on yhdenmukaista ja se on tuotettu

yhdenmukaisia ja myonteisia. Nayton tarkastelussa

vaikuttavuudesta ja luotettavin menetelmin. Kokemustietoon 5 erinomainen
kustannusvaikuttavuudesta perustuva naytto seka asiakkailta etta O 4 kiitettava
-toimintamallin kaytéannon hyoty tyontekijoilta on yhdenmukaista ja puoltaa 0 3 hyva
-kohderyhman tuottama naytto toimintamallin vaikuttavuutta. Erilaisista 0 2 tyydyttava
-esimerkit kokemustietoon hankkeista on saatu samankaltaisia myonteisia 0 1 heikko
perustuvasta ndytosta tuloksia.
Asiantuntijatietoon perustuva Asiantuntijatietoon perustuva naytto
naytto vaikuttavuudesta ja toimintamallin vaikuttavuudesta on vahvaa, O 5erinomainen
kustannusvaikuttavuudesta kattavaa ja asiantuntevaa. Pelillisyytta on arvioitu 4 kiitettava
-toimintamallin kaytanndn hyoty monipuolisesti selvityksin ja ammattilaiskyselyin, 0 3 hyva
-asiantuntijoiden tuottama ndytté | Suomessa toteutettujen hankkeiden yhteydessa. 0 2 tyydyttava
Asiantuntijanakemykset ovat olleet paaasiassa O 1 heikko
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-asiantuntijatietoon perustuvan
nayton vaikuttavuus ja
kustannusvaikuttavuus

on huomioitu myos toimintamallin haasteita.
Kustannusvaikuttavuutta ei ole arvioitu.

Tutkimustietoon perustuva ndytto
-toimintamallin tieteellisyys
-tutkimusnayton laatu, maara ja
menetelmat

-tutkimusnaytto vaikuttavuudesta
ja kustannusvaikuttavuudesta

Tutkimustietoon perustuva naytto toimintamallin
vaikuttavuudesta on melko vahvaa kansallisesti
ja/tai kansainvalisesti. Pelillisyydesta laajemmin on
runsaasti tieteellista tutkimusta sekd Suomessa
ettd kansainvalisesti. Tata kirjallisuutta on listattu
monipuolisesti. Sen lisdksi on tarkasteltu Suomessa
kaytannon hanketyota tarkastelevia selvityksia ja
opinnaytteita. Tutkimuskirjallisuuden vahvuuksia
ja puutteita on arvioitu kriittisesti.
Kustannusvaikuttavuudesta ei ole tarkkaa tietoa,
mutta se on arvioitu hyvaksi.

O 5 erinomainen
4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Tulosten sovellettavuus Suomeen

Tiedon soveltuvuus Suomeen on erinomaista.
Kokemus-, asiantuntija ja tutkimustietoon
perustuvaa nayttoa on suomesta. Malli soveltuu
myos kansainvaliseen kayttoon. Kokemus- ja
asiantuntijatietoon perustuva ndyttd on Suomessa
tehdysta kaytannon tyosta, ja siten suoraan
sovellettavissa. Valtaosa aihetta kasittelevasta
tutkimuksesta on muualta kuin Suomesta. Vaikka
kasitellyt aiheet esiintyvat myos Suomessa,
erilaiset tilanteet ja palvelujarjestelmat vaikuttavat
niiden sovellettavuuteen.

0 5 erinomainen
4 kiitettava
O3 hyva

0 2 tyydyttava
0 1 heikko

Kokonaisarvio osa-alueen 2
vahvuuksista ja heikkouksista

Erittely on tehty selkeasti, johdonmukaisesti ja
oivaltavasti. Mallin heikkouksia voisi tutkia ja
pohtia syvallisemmin. Pelillisyytta on seka
toteutettu etta tutkittu monipuolisesti niin
Suomessa kuin Suomen ulkopuolella. Suomesta on
kiitettavasti kaytannon nayttda ja myonteisia
kokemuksia, mutta tutkimusta nimenomaan
Suomen olosuhteissa tehdysta pelillisesta tyosta
tarvitaan lisaa. Myos tutkimus
kustannusvaikutuksista puuttuu. Toimintamalli
lepaa tukevasti melko yhdenmukaisen kokemus-,
asiantuntija- ja tutkimustiedon varassa.

O 5erinomainen
4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko
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11l Toimintamallin sovellettavuus

Arvio

Pisteet (1-5)

Tarve ja sovellettavuus Suomessa

Toimintamallin soveltaminen erittdin hyvin
Suomeen eri kohderyhmille erityisesti
suhdeperustaisessa tyossa. Kdyttoonotto ei aiheuta
taloudellisia haasteita. Toimintamallin tarvetta ja
sovellettavuutta on perusteltu uskottavasti. Eri
sektorien vahva peliosaaminen on huomioitu,
samoin kuin aiheen ajankohtaisuus. Aiemmat hyvat
kokemukset toimintamallin soveltavuudesta
puoltavat pelillisten menetelmien kayttoa.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Toimintamallin tarve ja sen
sovellettavuus eri kohderyhmiin

Toimintamalli soveltuu kaikenikaisille
kohderyhmille, joskin sen kayttoonotto vaatii
kriittista arviointia tapauskohtaisesti.
Toimintamallin tarpeellisuuden osalta on mainittu
erityisesti heikommassa asemassa olevien ihmisten
saaminen palveluiden piiriin uusilla menetelmilla.
Pelillisyyden vahvuudeksi mainitaan perustellusti
myos sen sitouttavuus ja motivoivuus.
Kohderyhmista etenkin lapset, nuoret, nuoret
aikuiset ja maahanmuuttajat on nostettu tarkeiksi
kohderyhmiksi. Paljon pelaavat nuoret on
aiheellisesti nostettu yhdeksi keskeiseksi
kohderyhmaksi.

O 5 erinomainen
4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Perusrakenteen soveltuvuus
toimintamallin kaytolle Suomessa

Malli soveltuu erinomaisesti olemassaolevissa
rakenteissa kaytettavaksi. Rakenteet
toimintamallin kdytannon soveltamiselle ovat
olemassa, eika uusia rakenteita tarvita.
Toimintamalli vaatii kuitenkin aiempaa enemman
tyOaikaa ja perehtymista, mika voi muodostaa omat
haasteensa.

5 erinomainen
O 4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Koulutus ja sen saatavuus

Toimintamallin koulutusta on erittdin kattavasti
saatavilla toimintamallin levittamiseksi, erityisesti
ammattikorkeakouluissa. Koulutustarjontaa
taltdosin kehitetaan kaiken aikaa. Koulutusta on
tarjolla eri koulutustasoilla seka yksittaisilta
toimijoilta, mutta se ei ole systemaattista.
Materiaalia esimerkiksi opinnaytetdiden ja
selvitysten muodossa on saatavilla jonkin verran,
mutta se on melko hajanaista.

O 5erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Toimintamallin kayttéonoton
merkitys kunnissa ja
hyvinvointialueilla

Toimintamallin kdyttéonotto tukee hyvin kuntien ja
alueiden HYTE-toimintaa ja edistaa kohderyhman ja
vaeston terveytta ja hyvinvointia. Erityisesti
osallisuuden vahvistumisen mahdollisuus edistaa

O 5 erinomainen
4 Kiitettava
O 3 hyva
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vaeston hyvinvointia. Toimintamallin kayttoa
perustellaan etenkin niin sanottujen valiinputoaja-
asiakasryhmien kautta. Argumentti on seka arvokas
etta perusteltu toimintamallin kuvauksessa.
Pelillisyys voi potentiaalisesti tavoittaa sellaisia
ihmisig, jotka muuten jaisivat pois HYTE-toiminnan
piirista.

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Muut kommentit toimintamallin
kdytantoon sovellettavuudesta

Naytot mallin kaytosta mielenterveystyon osalta
ovat vahvoja. Kokemukset nuorten ja
nuortenaikuisten kanssa mallin kaytosta ovat
myonteisia. Nuorten kasvavien
mielenterveysongelmien ennakointiin voisi mallista
olla apua. Toimintamallin kayttoa on perusteltu
mielekkaasti, samalla huomioiden kotimaisen
tutkimustiedon puute.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko

Kokonaisarvio osa-alueen 3
vahvuuksista ja heikkouksista

Kuva menetelman kayttokelpoisuudesta on
vakuuttava. Kuvauksessa on vahvuudet esitetty
johdonmukaisesti ja selkeasti. Heikkouksien
kasittely ja erittely on jaanyt taka-alalle.
Toimintamallin kayttéon vaikuttavia tekijoita on
huomioitu monipuolisesti, rakenteet sen
toteuttamiseen ovat olemassa ja toimintamallin
tarpeellisuus on perusteltu. Kotimaista
tutkimustietoa on rajallisesti, mutta kotimaiset
selvitykset paikkaavat tata tarvetta. Keskeisena
heikkoutena voidaan pitaa konkretian puutetta,
erilaisten toimintamallia soveltavien hankkeiden
toimivuus on tapauskohtaista.

O 5 erinomainen
4 kiitettava

O 3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko
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Kokonaisarviointi

Pisteet (1-5)

Pelillisyyden hyédyntaminen sosiaali- ja terveysalalla kuvataan erittdin huolellisesti ja
monipuolisesti. Seka esitelty kokemustieto etta tutkimus tukevat vakuuttavasti sita,
ettd tyootteesta on merkittavaa hyotya erilaisille asiakasryhmille, jossakin maarin
myos esitettyihin tavoitteisiin liittyen kuten tasaveroisemman asiakassuhteen
luomisessa, luottamuksen rakentamisessa ja palveluun sitoutumisen tukemisessa,
seka lopulta asiakasosallisuuden vahvistamisessa. Kuten itse raportissakin todetaan
pelillisyydesta, kyseessa on "erilaisten menetelmien kokonaisuus”, jota on tassa
kuvattu hyvin valjasti eri konteksteihin sovellettuna. Jotta sisallot voisi mieltaa
toimintamalliksi, kuvaukseen olisi tarvittu enemman konkreettisuutta ja tarkempi
rajaus esim. tiettyyn kohderyhmaan tai pelillisyyden osa-alueeseen. Teknisista syista
dokumentointi antaa joiltakin osin vaikutelman sattumanvaraisesta kayttoonotosta ja
spekulatiivisuudesta liittyen kustannusvaikutuksiin, vaikka pelillisyyden
hyodyntamisesta sosiaali- ja terveysalalla on kuitenkin erinomaisia, vakuuttavia
kokemuksia.

O 5 erinomainen
O 4 kiitettava

3 hyva

O 2 tyydyttava
O 1 heikko
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Taulukko 1. Toimintamallin tiivistetty kuvaus

Tarve

Sosiaalipalveluissa on tarve tavoittaa ja sitouttaa asiakkaat palveluihin seka niiden
yhteiskehittamiseen, jotta palvelut palvelisivat asiakkaita paremmin ja asiakkaita
saataisiin ohjattua paremmin jatkopoluille.

Tavoite

Ottamalla pelaaminen osaksi asiakkaiden kanssa tehtavaa tyota voidaan lisata
asiakkaiden sitoutumista palveluun tai toimintaan ja antaa ammattilaisille parempia
keinoja rakentaa luottamuksellista suhdetta asiakkaisiin. Palveluiden paremman
toiminnan kautta pelillisyys voi tuottaa hyotya koko yhteiskunnalle.

Kohderyhma

Sosiaalipalveluiden asiakkaat: lapset, nuoret, nuoret aikuiset, maahanmuuttajat.
Paljon pelaavat henkilot.

Menetelma

e Pelaaminen sosiaalisen kuntoutuksen ryhmassa

o Pelillisyys asiakkaan palvelutarpeen ja toimintakyvyn arvioinnin apuna
o Pelisessiot mielenterveystyon ryhmatoiminnassa

e Pelitarina sosiaalityon valineena

e Pelin kehittdéminen toimijuuden mahdollistajana

Tulokset ja vaikutukset

Pelillisyys edistaa osallisuutta sosiaalityon asiakastilanteissa, esimerkiksi:
e Purkaa valtasuhteita

e Vahvistaa asiakkaan toimijuutta

e Parantaa sitoutumista palveluihin

e Murtaa jaata asiakaskohtaamisissa

e Luorennompaa ja turvallisempaa ilmapiiria

e Antaa valineita vuorovaikutukseen

e Auttaa asiakasta kertomaan omasta tilanteestaan

Osallisuuden kokemus on yhteydessa terveyteen ja hyvinvointiin.

Vaikuttavuus ja
kustannusvaikuttavuus

Tavoiteltava vaikuttavuus: paremmin toimivat palvelut ovat tehokkaampia ja luovat
saastoja. Asiakkaiden palvelutarpeen selvittaminen ja palveluohjaus edistaa
kuntoutumista ja muiden palveluiden hyddyntamista. Asiakkaiden osaamisen ja
kyvykkyyden tunnustaminen mahdollistavat osallistumista tyohon ja opiskeluun.
Kustannusvaikuttavuudesta ei ole tietoa tai laskelmia.

Etiikka

Pelillisyytta koskevat samanlaiset eettiset tekijat kuin sosiaalityon menetelmia
yleensa.

Toimivuuden arviointi

Ei sisalla erityisia arviointikaytantoja.
Pelaamiseen liittyvat kielteiset asenteet voivat estaa kayttoonottoa.

Resurssit ja
kustannukset

Pelillisyys ei vaadi erityisen suuria resursseja, panostuksia tai uusia rakenteita.
Palveluiden toimintatapojen muuttaminen riittaa pelillisyyden kayttéon ottoon.
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Taulukko 2. Toimintamallin sovellettavuus kdytiantoon

Toimintamallin tarve
Suomessa

e Sote- ja sotu-uudistukset ja tarve vaikuttavuuden lisdantymiseen.

e Sosiaalitydn ammattilaisten tarve saada heikommassa asemassa olevia ja
vahemman palveluissa mukana olevia motivoitumaan ja osallistumaan
palveluihin.

o Uusien menetelmien ja nakokulmien tarve.

Toimintamallille
olemassa olevat
rakenteet Suomessa

Integroitavissa sosiaalityon nykyisiin toimintatapoihin ja rakenteisiin, esimerkiksi
sosiaaliseen kuntoutukseen ja ryhmatoimintaan. Vaatii kuitenkin enemman tyoaikaa.

Koulutuksen
saatavuus Suomessa

Koulutusta AMK- ja YAMK-tasoilla ja joillain sosiaalialan toimijoilla. Pelillisyyden
soveltamisesta on opinndytteita ja muuta koulutusmateriaalia.

Sovellettavuus eri
kohderyhmiin

Pelillisyys on sovellettavissa eri kohderyhmiin: nuoret, nuoret aikuiset, lapset, tyossa
ja palveluissa heikosti mukana olevat maahanmuuttajat. Pelillisyyttd on myos
sovellettu padosin hyvin tuloksin sosiaalitydn ammattilaisten tyon tekemisen tapojen
kehittamiseen.

Viestinta ja
toimintamallin
levittaminen

Koulutus, oppimateriaali ja muu materiaali kayttoonoton ja tyoskentelyn tueksi,
nettisivut, Innokyla, blogit, seminaariesitykset, artikkelit.

Riskit toimintamallin
kaytantoon
sovellettavuudessa

Edellyttaa uusien menetelmien kayttoonottoa ja heittaytymista. Kaikki ammattilaiset
eivat voi sita soveltaa. Toimintaa kohtaan voi olla ennakkoluuloja ja pelaamiseen
voidaan suhtautua kielteisesti.

Sovellettavuus kuntiin
ja alueille

Pelillisyyden soveltaminen voi tehostaa kunnissa ja alueilla HYTE-toimintaa erityisesti
sosiaalityon osalta.

HYTE-toimintamalli 1/2021

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos « Institutet for hdlsa och valfard « Finnish Institute for Health and Welfare
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