a@e

plt ® oo ° CONNEXT
Lqmplmqsllll for inclusion

tervetuloadl

Tiina Lehto-Lundén,
Sosiaalialan tutkintovastaava, lehtori
Meftropolia AMK
CONNEXT for inclusion




CONNEXT for inclusion [o\/0

* 4 *

European Union (20 1 8 - 202 ‘I ) SS)i':Ic'ﬂuEs?gr:

European Social Fund

« Kumppanit: Artevelde & GameWise
(Belgia), Karlstad (Ruotsi), Metropoliq,
ESLU, HNMKY, Omnia, Stadin ao

« Tavoite: Kehittad toiminnallista, pelillistd ja
likuntaldhtoista pedagogiikkaa maahan
muuttaneiden nuorten opintfopolun ja
koulutukseen sitoutumisen tukeminen

» Rahoitus: Euroopan sosiaalirahasto

www.connextforinclusion.eu/fi

Helsinki
! ame ﬁ@@ v l, Stadin ammatti-
- S Metropolia es d \'4 omnia| Jjaaikuisopisto
artevelde university college ghent KARLSTADS KOMMUN University of Applied Sciences Etela-Suomen Liikunta ja Urheilu

Kuva:; CONNEXT for inclusion -hanke



Pelillisyys CONNEXT:ssa c&;ﬁ
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* Helposti mukautettavia, likkumisen mahdollistavia,
pelillisia tehtavid ryhmien ja yksildiden tyoskentelyyn

D & o SU+G

™ SERIOUS
SERIOUS URBAN GAME ALAJAREBAN

 Kohtaamiset, uskaltfautuminen, vertaistuki, itse tekeminen
 Digitaaliset alustat fukena

seppo’ S



Pelillisia esimerkkejé Qye

CONNEXT

for inclusion

dtelsinki Practice++ - Nuorten

#Work — Maahan Py oktivointi likkumaan ja
, muuttaneiden aikuisten pitdmadn itsestadn huolta
KARLSTADS KOMMUN Tutustuminen tyoeldmadn v koronaeristyksessa

Trust in education - Jarkkaa t ht _
gamewgg@ Koulunkayntiin littyvien eSlU aricaa fapaniumd

Olemassa olevan koulutuksen

eeeeeeeeeeeeeeee OjOTUSTen kOSITTely Etela-Suomen Liikunta ja Urheilu TOTeUTUS pe“lhseSh
koulupudokkaiden kanssa
Lilku luonnossa laskien
. . Ukko ylijumalan ...Ja monia muita
gé.tgf'dﬂii?'??g" luontotehtdvat — Kannustusta fehtdvakokonaisuuksia
) P luonnossa liikkkumiseen OMNIA oppitunnille

W/Metropolia ... muutama pelillinen

hedelma tarjolla t&dnadan!



Tehtavat vapaasti kayttoon

« SUOMEKSI: Ideoita pelillisyyteen hurahtaneille, aiheita:

* hyvinvoinnin ja eldmdanhallinnan fukeminen

* orientointi ja ohjaus
e likkumaan innostaminen

www.metropolia.fi/pelillisyyteenhurahtaneille

 ENGLANNIKSI: Games, seriously!

www.metropolia.fi/gamesseriously

» Julkaistaan jouluun Mmennessa
* LisQQ l0oytyy Seppo.io-kirjastosta
"CONNEXT" hakusanalla

Pekan tyopajaseikkailu

CONNEXT

for inclusion

Tavoite: Vastikdan tyopajalla aloittaneet nuoret tutustuvat Metalliverstaan aikatauluihin, sdantéihin ja toiminnan siséltoihin fiktiivisen Pekka-hahmon rinnalla ensimmaisten

tyopajapaivien aikana.

Soveltaminen: Ideoit
ryhmétoimintaan A

Tehtavien maara: 8 kpl

Kehittaja: Matti Mikkonen/Stadin ammatti- ja aikuisopisto

Materiaalit

* Pekan tyopajaseikkailu ThingLinkissa.

* | ataa Pekan tydpajaseikkailu Word-dokumenttina.

* Etsi seppo.io-pelikirjastosta asiasanalla CONNEXT, niin 16ydat Pekan tyopajaseikkailun ja muita hankkeessa keh

Tehtavakokonaisuuden taustakuva: Devin Berko/Unsplash

a voi soveltaa muiden toimintaymparistdjen esittelyyn esim. nuorille, jotka tutustuvat itselleen

uuteen oppilaitokseen, nuorisotilaan, tydpajaan tai

itettyja tehtavakokonaisuuksia.
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Pelillisyys
luokkahuoneessa

Omnian VALMA-opettajan kokemuksia pelillisyydesta

Anni Siltala

Euroopan unioni
Euroopan sosiaalirahasto



Viiteryhmana VALMA

* VALMA eli ammatilliseen koulutukseen valmentava
koulutus

» Suunnattu sekd suomalaisen peruskoulun
padttdneille nuorille ettd maahanmuuttaijille

 VALMA-vuoden aikana opiskelija kehittad opiskelu-

ja tybeldmataitoja sekd eldmantaitoja ylipddnsa.




alillisyys ryhmaytymisen tukena

« Pelit keventdvat tunnelmaa (leikkimielisyys) ja
helpottavat osallistumista:
« valmis rooli, johon asettua;
« kokemus ryhman jasenend toimimisesta.
* Pelien avulla hahmottuvat ryhrman yhteiset
mielenkiinnonkohteet ja vahvuudet.

« Syntyy yhteisi@l, meidé@n ryhmd&n muistoja.

=,




Pelillisyys motivoinnin apuna

Tuttu ja moneen kertaan kerrattu asia kiinnostaa
enemman, kun se on pelin muodossa.
Like ja toiminnallisuus virkistGvat.

Palkitsevuus motivoi.

Pelien maailmassa nuoret ovat kuin kotonaan.




Pelillisyys kielenoppimisen tukenc

« Pelatessaan kielenoppija mm.
« kAyttGd monipuolisesti hyddyksi eri aisteja,
« harjoittelee samanaikaisesti kielen eri osa-alueita
(lukeminen, puhuminen jne.),
« kehittad ongelmanratkaisu- ja gjattelutaitojaan.
 Kielenoppijan flow-tila: peli vie mennessadn, eli huomio itse

“tekemisessa tai tarinassa esim. kieliopin sijaan.

=,
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Miten tarjota ryhmalle
monipuolinen, osallisuutia ja
vhteisollisyytta edistava tapa
oppia?

Sonja Hamal&inen

Nuorten Akatemia, Pelaal -hanke

Euroopan unioni
Euroopan sosiaalirahasto



eisollinen oppiminen

* Yhteinen paddmadrd
Teemaan syventyminen
Tiedon rakentaminen kysyen,
tutkien ja kokeillen
Tuki ja ohjaus
"Asioista pddatettiin yndessa”
"Parasta oli oma vapaus

projektin suunnittelussa”

"Opin pelimaailmasta ja ihmisten

ja asioiden ymmartamista”




ohitasoinen opplmlnen

' ¥y |

Vuorovaikutus- ja
rynmdatyoskentelytaidot
Kognitiiviset taidot
Tiedon karttuminen
Palaute

"ltse oppimisen taitoa ja tutkimista™

"Opin rynmatydtaitoja ja

karsivallisyyttd”
"Opin muilta erilaisia

tydskentelytaitoja”




feisollisuuden ja osallisuuden
yahvistuminen

« Mahdollisuudet vaikuttaa

» Merkityksellisyyden tunne yhteisdn ja timin
jGsenend

* Ryhman dynamiikka ja vuorovaikutus

* Yhteiset onnistumiset ja edistyminen

* Ryhman omistajuus projektista

* "On niin monta tapaa toimia, kun on ihmisid’

« "Koen, ettd toimin kaikkien huomioon

oftajana ja hankaluuksien selvittgjang”

« "Kaikki kuuntelivat toisten mielipiteita”
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Aloittelevan ammattilaisen kolme
nakokulma

Aleksi Johansson
Metropolia Ammarttikorkeakoulu

Euroopan unioni
Euroopan sosiaalirahasto



olme nakokulmaa

MikG on Sepossa hyvad/huonoa

Pikaviestintapalveluiden hydodyntaminen
etaohjaustilanteissa

Uusi tapa hydyntad Seppoa [
Virtuaalinen perehdytyskansio

ZZ




Kysymyksia tai

kommentieja
puhuijille!
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Pelaten terveeks,
osalliseks, duuniin...
Tai ihan mihin vainl

Katja Kokkinen (ent. Raitio)
Projektipddllikkd Pelaten duuniin! (ESR)
Katja.kokkinen@jamk.fi




uimia pelillisyyteen




Promoting
actors

Requirements

of Game Playing

mental health service users

Recognizing the Benefits I | Identify the routines of Ii
Proper Game Content I |

Carefully designed game
content

Hindering factors

Change in Work
Culture

Doubts and Concerns I | Role of the professional is |

changing

Role and Attitudes of Expertise and change in
Professionals

work content

“The more | played
it the more |
understand that it
may actually help
someone...”

“way to improve own
skills, educate myself
further, take exams,
proof my skills or learn
to use new technical
devices”

- . “I think I'd rather
Nursing students” ideas of use just a book

using games and orinternet”
gamification to support their
work

Arousing Negative
interest prejudice
MIGHT USE WON'T USE

a nosto matkan

“I have NEVER been
interested in playing
any kinds of games
and neither would |
use them in my
work”.

Pz {
" “Playing a game through the

Seeing
possibilities
WILL USE

[ “lcould use it as a tool

/ to interact with a client,

{ play game together, or
create a connection via

eyes of a psychotic person
could really help changing
public opinion of mental
disorders from “crazy" to
"being affected by a mental
disorder".

Professionals”
attitudes
towards new
methods
Something
needs to be
done

"...The best part has
been, that people with
so different
backgrounds are
gathered together to
reflect this issue...”

"...Mulle on sanottu,
ettd lopeta se
pelaaminen, niin sun
eldmda muuttuu vaik
se on ainoo asia mika
pitadd mut jarjissa...”

i obh oWl B0 Wk

it
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vutama nosto matkan varrelta:

lhmiset (digi)pelaavat tand pdivand enemman kuin koskaan aikaisemmin
— fiedostetaan mediakulutuksen muutos ja sen mukanaan fuomat ilmiot.

Digipelaaminen on monisyinen ilmid ja siitd voidaan keskustella hyvin
erilaisista nakdkulmista. Ei ole yhtd madritelm&d ja tyypittely on hankalaa
— tarkastellaan yleistdmdatta ja reflektoiden.

Pelaaminen voi olla merkityksellinen tekija osallisuuden, hyvinvoinnin,
motivaation ja oppimisen tukemisessa — nGhdadn mahdollisuuksia ja
hyddynnetdadn niitd, mutta ei langeta pelillisyyden illuusioon.

www.jamk.fi/pelatenduuniin

Lahiteit
«1 H., Siitonen, M. &Raitio, K,.2018. Mental-health service users’ and professionals’ relationship with games and gaming. Digital Health, Volume 4: 1-12.
dpia, H. &Raitio 016. Gamification in,Healthcare: Perspectives of Mental Health Service Users and Health Professionals. Issues in Mental Health Nursing 37(12), 894-902.
Punng & Raifio, K. 2016. Mobiilimenetelmdt ja pelillisyys tydmenetelmind sosiaali- ja terveysalan asiakastydssd. FinJeHeW 8(4), 224-230.
Re SiitonenaM., pia, H 0. Utilizing games inithe co-production of mental health services. Finnish Journal of EHealth and EWelfare, 12(2), 117-126.
, S€ Y, E. & RO oW, )12 _DRiaitaalines cppimi H —_— N i - T T T T T T PO ORI T —
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Pelillisyys
aikvissosiaalityossa:
lisaa osallisuutta ja
dialogia asiakastyohon

Tytti Hytti, PAdkaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus Socca

'} Socca A
q ' Vantaa | HelsInKl | ( / / Espoo
n uuuuuuuuuuuuuuuuu ESBO
(| sosiaalialan osaamiskeskus




Pelillisyys aikuissosiaalityon
asiakkaiden kanssa

« Aikuissosiaalitydn PRO SOS —hankkeessa yhteiskehitimme leikillisyyttd ja pelillisyyttd hyodyntavid
sosiaalisen kuntoutuksen ja sosiaalityon toimintamalleja vuosina 2017-2019. Rakensimme THL:n kanssa
Pelillisyyden hyddyntdminen sosiaqlitydssa- osallisuuden edistGmisen mallin.

« Heikossa asemassa olevia asiakkaita, joiden kanssa eivat riitd perinteiset tydskentelymuodot virastolla.
Pelillisilld toimintatavoilla haettiin uutta asiakaskohtaamisiin.

» nuoria aikuisia, joilla oli esim. sosiaalisten tilanteiden pelkoa tai pelasivat paljon digipeleja
« vieraskielisid asiakkaita, joilla on vaikeaa luottaa viranomaisiin

 Erilaisten menetelmien kokonqisuus:
« Pelaaminen sosiaalisesti vahvistavana toimintana, jossa kdytetdadn digitaalisia ja ei-digitaalisia
seura- ja viihdepeleja sekd hyotypelejd ryhmassa
« Oman pelitarinan kertominen, Pelitarina- menetelma
« Pelillisyys asiakkaan palvelutarpeen ja toimintakyvyn arvioinnin apuna
« Pelin kehittdminen toimijuuden tukena. Yhteiskehitimme EIGman varit -pelin.



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
http://www.socca.fi/files/8590/Pelillisyys_ja_leikillisyys_aikuissosiaalityossa_-opas.pdf

“Sain voimavaroja, innostusta ja halua innostaa, uskoa ihmisen voimavaroihin ja u

/ /i
S

osiatlityohen.”

//A///

yden Hyodyt /| y/ 7

aa valtasuhteita ja luo luottamusta. Rooliasetelma muuttuu.
Asiakkaan fieto ja kokemukset keskidssa.

Rohkaisee osallistumaan ja tukee itseilmaisua.

Peli luo keskusteluun turvallisen muodon ja rakenteen, tukee dialogia.

Nopeuttaa asiaan padsemistq, syventdd keskusteluja ja tukee “On tuonut
asiassa pysymisté ammatillisesti painavaa
Vaikeiden asioiden puheeksi ottaminen helpottuu. kepeytta
Mahdollisuus oppia tuntemaan asiakkaat paremmin. LisGd asiakastyéhon”

ymmarrystd asiakkaiden, eldmdantilanteista, sosiaalisesta verkostosta,
tuen tarpeista ja vahvuuksista.

P&astadn kasiksi asiakkaille olennaisiin asioihin ja tavoitteisiin.
Voidaan Ioytad tydskentelylle uutta suuntaa.

YhteisOllisyys ja positivinen vuorovaikutus lisdantyy, vertaistuki
mahdollistuu.

Erityisesti ryhmiss& lisdd hyvinvointia ja tukee positiivista
mielenterveyttd

Mielekkyytt& myos tyontekijdille




inkkeja

« Ei tarvitse tietda kaikkea itse. Pelillisyydestd usein asiakkaat ja kokemusasiantuntijat
tietGvat enemman. Heiltd voi oppia ja kehittad tyotd yhdessd eteenpdin. Ota
asiakkaat mukaan suunnittelemaan toimintaaq.

» Pelillisid menetelmid on hyva kokeilla etukateen, esimerkiksi tiimissa tydkavereiden
kanssa. Tarkistaa vaadittavat lisenssit ja menetelmdakoulutukset.

« Kannattaa kokeilla ja arvioida toimivuus vasta sen jalkeen.

« Asiakkaan ehdoilla, pelillisyys ei itsetarkoitus

« Tydntekijan rooli on fasilitoija, olla kumppani ja kanssaoppija. Tyontekijaltd tarvitaan
avointa asennetta, ohjaustaitoja ja joskus mukavuusalueen ulkopuolelle siirtymista.
Heittdytyminen kannattaal

« On hyva varata aikaaq, pelillisyys virittad keskusteluja.

» Pelilisyyden mahdollisuudet lisadantyvat koko ajan.

 _
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Kiitos!

Tytti Hytti
*Erikoissuunnittelija ‘
«Socca/HUS b I
0. 040- 334 0821

tytti.s.nytti@hus.fi PEUTARINOITA
'www.socca.fi/pelillisyys
'www.soccda.fi/sosiaalinenkunioutus
https://www.facebook.com/SOSKUpks

el an
otk

72



http://www.socca.fi/pelillisyys
http://www.socca.fi/sosiaalinenkuntoutus
https://www.facebook.com/SOSKUpks

CASE ESIMERKKI:
Jyvaskylan Sydan

Mitd Minecraftia pelaamalla voi oppia
Panu Rasdnen
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Arvatkaa pelil

« Kuvassa 4-vuotias lapsi
kasaa puita takkaan
ristikkonuotion
muotoon.

7z




Jyvaskylan sydan ???

\/ Haavekuva uudenlaisesta kulttuuritalosta

o YhteistyOkumppanit: Kaupunkirakenne, Jyvaskylan

(214 : . - .
o Taidemuseo, Business Jyvaskyld

’P Miksi Minecrafte

%/ .










Havainnekuvat




kuvat

avainne




Mita nuoret oppivat??

» Pelitaidoft: Serverin asentaminen, Modien asentaminen ja kdyttdminen, pelin
komentojen kdyttdminen, rakennustaidot

» Tietotekniset taidot: screenshotit, IP-osoitteet ja portit, kuvankdsittely, streamaus, hiiri &
NAppdimiston kayttd, discordin kayttd, verkkokokoustaminen, valokuvaus,
greenscreen

« Sosiaadliset taidot: uusien ihmisten kanssa vuorovaikutuksessa oleminen, mind
rynmassa, yhteinen suunnittelu ja omien ideoiden esilletuominen, videolla/kuvassa
esiintyminen

* Muut tiedot ja taidot: Kaupunkisuunnittelu, arkkitehtuuri, kaavoittaminen, luova
ajaftelu, taiteen tuottaminen, estetiikka, nuorisopalveluiden toiminta ja tilat

 _




Kysymyksia tai

kommentieja
puhuijille!
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ﬂ7 Metropolia

Niem;
annd@ V€mig
yon Ma; Salmenkangas (toim)

Hurahda
pelilliseen
tyootteeseen!

Ideoita toiminnallisiin tehtaviin

Luettavissa:
connexiforinclusion.eu/fi



Valmiiden pelien
hyddyntdminen

on keped tapa lihted
liikkeelle.

Oppaan jasennys pelillisyyden afe

o CONNE)(T
totevtustavoista e

- mika niista sopii sinulle?

Toiminnalliset,
pelillisia
elementtejd

hySdyntavit
tohtdvit saattaisivat

sopia sinulle.

Yhteiskehittely
nuorten ja/tai
peliammattilaisten
kanssa aikaansaa

y JESS!
"~ Kuulostaa silta,

' ettad uuden pelin ith
~ kehittdminen voisiolla
~ sinun juttusi. Haluatko
tehda sita muiden

\ kanssa? 4

Konkari voi myds
ohjata nuoria
tekemddn pelejd

huikeimmat
pelisisillat.

itse,




Muuta pelillista CONNEXT:sta c&?ﬁ

for inclusion




Seuraavaksi c&?ﬁ
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« EtGosallistujat
* Pienen tauon jdlkeen tavataan zoomissa klo 11.45

e Pelinetken vaihtoehtoina
« Unesta kiinni — unirytmin parantaminen TAl
 Raha ratkaisee — talous hallintaan

« Kompusosallistujat

« Trooppinen lounas Metka Caféssa (B-talon 6. krs)

« Jarjestqjat opastavat paikalle

« CONNEXT tarjoaa (edellytyksend seminaarin nimikyltti & allekirjoitus)
« Kaompuksen pelihetki alkaa A-talon ala-avlassa klo 12.15

» YliGtyksid AarniometsGn uumenista

« Vapaamuotoista keskustelua & tfrooppiset iltapdivakahvit
A-talon 6. krs klo 13 (MPA6009)



Viela ennen taukoa... c&?ﬁ

for inclusion

« Jaathan kanssamme yhden asian tai oivalluksen,
jonka koit seminaarissa tarkedksi

padlet.com/sillanpaahenna/2b73qéoskig8mrnh

« EfQosallistujat: taytattehan henkilotietolomakkeen jo
kampusosallistujat: ESR-Iope’rusIomokkeen

YR
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