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1. Leikillisyys ja pelillisyys ovat osa ihmisyytta

Leikkiessaan ihminen toteuttaa ihmisyyden syvinta olemusta (Kangas 2014, 74—7; Brown
2010, 5; Martela 2016). Kulttuurihistorioitsija Johan Huizingan (1967) mukaan leikki on lasna
kaikkialla; koko kulttuurimme perustuu leikkiin. Kulttuuria rakennetaan leikin avulla ja leikin
kautta. Leikin tarkeys laajemmassa kontekstissa voidaan tiivistaa Whitebreadin (2012) mu-
kaan seuraavasti:

Leikki kaikessa monipuolisuudessaan on yksi korkeimmista ihmislajin saavu-
tuksista kielen, kulttuurin ja teknologian ohella. Itse asiassa, ilman leikkia mi-
kaan naista muista saavutuksista ei olisi mahdollista.

Peli maaritellaan tavoitteelliseksi leikiksi, jolla on omat saantonsa ja rajoitteensa. Erilaisia
peleja on pelattu lapi ihmiskunnan historian. Ne ovat kiintea osa jokaisen kansakunnan kult-
tuurihistoriaa ja vanhimpia sosiaalisen vuorovaikutuksen muotoja. Pelit ovat kulkeneet mu-
kanamme aina ja kehittyneet kulttuurin mukana. Ihmismieli on virittynyt pelilliseksi. (Kuori-
koski 2018, 9.) Pelillisyys tarkoittaa pelien, tai jossain tapauksessa jopa leikkien, tavoitteel-
lista kayttamista eri tilanteissa, jolloin asia kasitellaan mielekkaammalla, mieleenpainuvam-
malla ja konkreettisemmalla tavalla (vrt. Mayra 2017). Leikillisyys taas liittyy leikkiin, luovuu-
teen, seka tietynlaiseen asennoitumiseen ja orientoitumiseen (Kangas, 2014). Leikillisyys
onkin vajaakaytetty potentiaali (emt., 87), jolla olisi paljon annettavaa ihmisten auttamis-
tydssa.

Paakaupunkiseudun PRO SOS -hankkeessa kehitettiin vuosina 2017-2019 leikillisyytta ja
pelillisyytta hyodyntavia sosiaalisen kuntoutuksen seka sosiaalityon toimintatapoja. Hank-
keessa hyodynnettiin seka digitaalisia etta ei-digitaalisia pelillisyyden muotoja, viihdepelien
ja hyotypelien mahdollisuuksia, sosiaalista sirkusta, pelin kehittamista seka oman pelitari-
nan kertomista. Hankkeessa pelillisyytta ja leikillisyytta hyodynnettiin yksilotyossa seka eri-
laisissa ryhmissa: kynnysta madaltavassa toiminnassa, osallisuutta lisadvissa sosiaalisen
kuntoutuksen ryhmissa seka yhteiskehittamisryhnmissa. Vaikka pelillisyyden ja leikillisyyden
muodot ja toiminta ovat olleet erilaisia, 10ytyy kokeiluista samankaltaisia leikillisyyden ja pe-
lillisyyden hyatyja.

Seuraavaksi kuvataan tutkimustietoon peilaten millaisia mahdollisuuksia leikillisyydella ja
pelillisyydella on sosiaality0ssa ja sosiaalisessa kuntoutuksessa seka annetaan esimerkkeja
PRO SOS -hankkeessa keratysta tyontekijoiden ja asiakkaiden palautteesta.

2. Leikillisyys lisaa hyvinvointia ja onnellisuutta

Useiden tutkijoiden (mm. Brown 2010; Proyer 2014) mukaan leikkiminen on valttamatonta
ihmisen hyvinvoinnille. Leikillisyydella on havaittu olevan merkitysta esimerkiksi elamantyy-
tyvaisyyteen, onnellisuuteen ja eldamanlaatuun (Kangas 2014, 87; Proyer 2014). Leikin vas-
takohta ei ole todellisuus tai tyd, vaan masennus (Sutton-Smith, 1997). Tutkimusten mukaan
toiminnallisuus tarjoaa monikulttuurissa kohtaamisissa muun muassa voimaantumisen ko-
kemuksia seka itseilmaisun ja mielialan paranemista (Castaneda ym. 2018, 80; Ekholm
2018, 9). PRO SOS -hankkeessa tamankaltaisia vaikutuksia tuli esille erityisesti eri kulttuu-
ritaustaisten asiakkaiden ryhmissa, joissa menetelmina hyoddynnettiin pelaamista, sosiaa-
lista sirkusta ja draamaa.



Asiakkaat kokivat, ettéa heidan kohdallaan lisdantyi elamanilo ja aktiivisuus. Ryhmassa ikaan
kuin pystyi lataamaan energiaa ja toiminnassa oli helppoa saada onnistumisen kokemuksia.
Ryhmat toivat elamaan positiivisuutta, sosiaalisuutta, omaa aikaa seka mahdollisuuden
unohtaa kivut ja stressi. Naisten ryhmiin osallistuneet kertoivat, ettéd paallimmaisena tun-
teena oli hyvan olon tunne:

Ryhmassa lataa energiaa, kotona jatkuu positiivinen tunne.

Minulla on stressia, paljon ongelmia. Nauran paljon, se on tarkeaa. Olen tyyty-
vainen.

Positiivisuus ja aktiivisuus mita sain ryhmasta, jos joku muu saisi niin suositte-
lisin. Taalla on hauskaa!

Ryhmasta saa voimaa.

My6s miesten ryhmiin osallistuneet kertoivat, miten osallistuminen tuotti iloa ja vahensi
stressia. Tyontekijoiden mielesta erityisesti moni nainen tuli ulos kuoresta ja puhkesi kuk-
kaan ryhman aikana: itsevarmuus ja hyvinvointi lisdantyivat. Myds omainen antoi palautetta
vanhempiensa hyvinvoinnin lisaantymisesta:

Mielestani kaikista isoin muutos on tapahtunut psyykkisessa puolessa. Jos sen
saa tuollaisella ryhmalla muutettua noin positiiviseksi, niin pienempi menoreika
se on kuin se, etta he masentuvat, ovat kotona, kayvat laakarissa ja laakkeiden
kulutus lisaantyy.

3. Voimavaralahtoisyytta ja vahvuuksia esiin leikillisyydella ja
pelillisyydella

Leikilisyys ja pelillisyys tukevat voimavaralahtoista lahestymistapaa sosiaalisessa kuntou-
tuksessa ja sosiaalityossa. Leikillisyys ja pelillisyys tarjoavat keinoja, joilla voi siirtya ongel-
makeskeisesta ajattelusta voimavarakeskeiseen ajatteluun. Voimavaralahtdisyys nojaa tut-
kimuksiin psykologisesta parjadmisesta, resilienssista (recilience). Resilienssi on kykya sel-
vita vastoinkaymisista. Se on taitoja ja tietoja, jotka kertyvat ajan myota ihmisten selviyty-
essa kohtaamistaan haasteista. Se on voimavara, jota voi myds hyddyntaa nykyisissa vai-
keuksissa. (Saleebey 1996, 298.)

Tutkimustulokset osoittavat, etta saanndllinen leikillisyys edistaa resilienssin kasvua ja aut-
taa selviytymaan vaikeuksista (kts. Proyer 2014). Tama on havaittu esimerkiksi tutkittaessa
leikillisyyden ja resilienssin yhteytta yli 50-vuotiaiden naisten keskuudessa (Chang, P-J. &
Yarnal, C. & Chick, G. 2016). PRO SOS -hankkeessa maahanmuuttajanaiset kertoivat pal-
jon vaikeista ja traumaattisista elamankokemuksistaan ryhmissa. Tyontekija pohti paivakir-
jassaan, miten monet keskustelut saivat ajattelemaan kuinka parjaavia, sitkeita ja kestavia
ryhmaan osallistuneet naiset olivat. Tydntekija toi esille ryhmassa, miten naiset ovat selvin-
neet monista haasteista ja pyrki nain vahvistamaan naisten selviytymiskykya myos nykyhet-
ken haasteissa. Myds paljon digipelaavien nuorten kanssa |6ydettiin pelillisyyden avulla
mahdollisuuksia palata aikaisempiin selviytymiskokemuksiin:



Tarinoista 106ytyy verkostoja ja muistoja tilanteista, joissa on saanut apua ja sel-
viytynyt. Naista voi I6ytaa keinoja nykyhetkeenkin.

Resilienssi on yksilon tai ryhman kykya, jota voidaan kehittdd muun muassa voimavaroja
tukemalla ja omia kykyja kasvattamalla (Lipponen 2016). Voimavaralahtoisessa tyossa pe-
riaate on, etta kaikilla inmisilla on vahvuuksia, kykyja ja resursseja. PRO SOS -hankkeessa
leikilisyyden ja pelillisyyden avulla tuli nakyvaksi paljon vahvuuksia ja taitoja niin maahan
muuttaneiden aikuisten kuin nuorten aikuisten kohdalla. Tyontekijat pohtivat nain:

Ryhman aikana on huomattu, etta ihmisilla on paljon yllattaviakin voimavaroja,
jotka tulevat esille yhdessa toimimalla.

Joka kerta saatiin jotain uutta pienta tietoa nuorten kiinnostuksen kohteista ja
vahvuuksista, jota ei luultavasti olisi toimistotapaamisella olisi tullut esiin.

Asiakkaani olivat hirvean innostuneita, heille tuli aivan kuin uudenlainen ilme
kun paasivat osoittamaan patevyytta ja tietoutta minulle. Se avasi minun sil-
miani. Sosiaalityd menee usein ongelmakeskeiseksi. Pelitarina laajensi asiak-
kaan persoonaa ja elamaa ihan eri ulottuvuuksiin. Tuo taitoja esiin.

Voimavaralahtdisyyden edistamisessa keskeista onkin voimavaroihin keskittyminen, opti-
mistisen asenteen omaksuminen, yhteisollisyyden edistaminen ja yhteistydssa toimiminen
asiakkaan kanssa (Healy 2005, 157-165). Eras asiakas maahan muuttaneiden naisten ryh-
masta kuvaa hyvin miten leikillisyys auttoi tuomaan piilossa olleita vahvuuksia esille:

Olen ollut pitkdan kotona. Huomasin, ettd minulla on sailynyt huumorintaju ja
sosiaaliset taidot, en vain kayta sita. Kiitos tasta mahdollisuudesta.

4. Leikillisyydella positiivisia kokemuksia yhdessa olosta

Sosiaalisessa kuntoutuksessa yksi keskeinen tavoite on sosiaalisten taitojen vahvistaminen.
Asiakastasolla sosiaalisten taitojen vahvistuminen tarkoittaa vuorovaikutus -ja itseilmaisu-
taitojen lisaantymista, sosiaalisten tilanteiden parempaa hallintaa ja kykya liittya muihin.
(SOSKU & THL 2018, 6-7.) Tutkimuksien mukaan leikillisyyden hyoétyind on juurikin uusien
ihmissuhteiden luominen seka kommunikaation parantuminen (Proyer 2014). Asiakkaiden
kokemusten mukaan luovat ryhmatoiminnot auttavat liittymaan vuorovaikutukseen toisten
kanssa. Luovien toimintojen kautta ryhmissa voi kokea tarkeyden ja merkityksellisyyden tun-
teita. (Huhtinen-Hildén & Isola 2019.)

Leikillisyyden ja pelillisyyden merkityksistd yhdessa ololle tuli hyvaa palautetta PRO SOS -
hankkeen maahan muuttaneiden aikuisten ja nuorten aikuisten ryhmista. Esimerkiksi sosi-
aalisen kuntoutuksen peliryhmassa oli mukana ihmisia, joille sosiaaliset tilanteet ovat todella
hankalia ja esimerkiksi puhuminen oli vaikeaa. Tavoitteena oli saada ihmiset uskaltamaan
pelaamaan ja tulemaan paikalle. Nuoret kertoivat muun muassa nain:

Oli erittain kiva pelailla kivojen ihmisten kanssa ja varsinkin kun ystavia minulla
ei ole paljon.

Myds maahan muuttaneiden ryhmissa huomattiin, etta pelatessa kaikki ovat tasavertaisia ja
pelien tuoma jannitys tuo ihmisia yhteen. Huomattiin myds, etta leikillisyyden avulla ihnmiset
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lahentyvat toisiaan ja opitaan tuntemaan myds yli kielimuurien. Asiakkaat pitivat tarkeana
sita, ettd kotoa paasee pois ja saa uusia ystavia. Yhdessa oloa ja ryhmien hyvaa henkea
kiiteltiin:

Harjoitusten tekeminen vieraiden ihmisten kanssa auttoi tutustumaan.

Olen saanut henkisesti apua, Jos olet neljan seinan valissa etkd nae ketaan
vaan olet yksin, saanut uusia kavereita.

Ihmisen on hyva tutustua toisiin ja olen oppinut uusia asioita ja saanut uusia
ystavia. Se on henkisesti tarkeinta.

5. Leikillisyys ja pelillisyys purkavat valtasuhteita ja luovat
tasa-arvoisempaa kohtaamista

Sosiaalisten taitojen vahvistaminen edellyttdd ammattilaisilta dialogisuutta, vastavuoroista
tunnustamista ja arvonantoa, kykya tunnistaa ja purkaa valtasuhteita seka taitoja rakentaa
luottamusta (SOSKU & THL 2018, 6-7). Pelien hydédyntamiseen asiakastydssa liittyy tavoit-
teellisuus, toiminnallisuus, leikillisyys, luovuus, innostavuus, yhteistyo ja osallistumisen edis-
taminen. Talldin tyontekija on enemman fasilitaattori, kanssaluoja (co-creator), ohjaaja ja
valmentaja. (Loikkanen 2016.) Pelaten terveeks-hankkeessa tydoelamatoimijat pohtivat tyo-
kulttuurin muutosta pelillisyyden myota. Se tarkoittaisi muutosta tyontekijan roolissa, jolloin
tyontekija muuttuisi asiantuntijasta valmentajaksi. Perinteisen asetelman muuttuminen ko-
rostaisi asiakkaan itsenaisempaa otetta omasta kuntoutumisestaan. Tyontekijan tehtava
olisi ohjata prosessia ja olla tasa-arvoisena toimijana. (Raitio ja Hopia 2014.) Valtaistavan
kuntoutumisen paradigman mukaan tavoitteena onkin tuoda kuntoutujan oma kokemuksel-
linen asiantuntijuus muun asiantuntijatiedon rinnalle, jolloin palvelukaytantd on mahdollista
rakentua ja kehittya luottamuksellisessa vuorovaikutussuhteessa (Karjalainen 2010, 20—
22).

Pelillisyys ja leikillisyys tarjoavat hyvia keinoja kaantaa asiakassuhde uuteen asentoon ja
purkaa valtasuhteita. Asiakas saattaa olla ammattilaista parempi pelillisyyden asiantuntija.
Pelillisyys vahvistaa asiakkaan toimijuutta ja hanen peleihinsa liittyva asiantuntemuksensa
tulee arvostaen nahdyksi. Tyontekijat pohtivat rooleja nain:

Pelitarinan anti on se, etta aidosti voi antaa asiantuntijuuden nuorelle.

Ei ollut ohjaaja-ohjattava-asetelmaa tai joskus roolit kdantyivat niin, etta nuo-
resta tuli ohjaaja jossain jutussa ja tyontekijasta ohjattava.

Myos tyontekijoiden osallistuminen toimintaan rakentaa uudenlaista yhteistyota asiakkaiden
kanssa. Taman pelillisyys ja leikillisyys mahdollistavat hyvin. Samalla tasolla tyéskentely
koettiin PRO SOS -hankkeessa merkitykselliseksi. Maahanmuuttajanaisten sosiaalisen sir-
kuksen rynmaan osallistunut asiakas kuvasi asiaa nain:

Toimistossa sosiaalitydontekijat ovat aina olleet muurin takana. Tassa se on ri-
kottu. Tassa nahdaan samalla tasolla.



Rappin & Goshan (2012, 70) mukaan perusta voimaantumiselle on vastavuoroisuuteen ja
luottamukseen perustuva tyoskentelysuhde, jossa molemmat osapuolet voivat oppia toisil-
taan. Tarkeaa on aitous ja vilpittdomyys. Leikillisyys tarjoaa erinomaiset puitteet tamankaltai-
sen suhteen rakentumiselle. Tutkimuksen mukaan kohtaaminen tai kohtaamattomuus asia-
kaspalvelutilanteissa ovat ratkaisevia asioita nuorten palveluista syrjaytymisessa, ja toi-
saalta osallisuuden kokemuksen ja aktiivisuuden palauttamisessa. Pirstoutuneen, yliprofes-
sionalisoituneen ja vastaanottokeskeisen palvelujarjestelman sijaan tarvitaan myonteista
identiteettia rakentavaa kunnioittavaa kohtaamista ja kokonaisvaltaista kanssakulkijuutta.
(Tuusa ym. 2014.)

Myds tyontekijat tekivat uudenlaisesta yhteistyosuhteesta havaintoja seka nuorten aikuis-
ten etta maahan muuttaneiden asiakkaiden ryhmissa:

Ryhma mahdollisti viranomaisleiman riisumisen ja naytti ettd sossutkin voivat
olla ’ihan tavallisia ja hauskoja tyyppeja’. Voi ajatella, etta sosiaalityota ikaan
kuin brandattiin talla tavoin.

Tuli vahvasti sellainen tunne, etta tallaisella sosiaalialan hommalla mitd me
taalla toimistolla tehdaan, me ei voida meidan asiakkaitamme auttaa. Jotta me
haluttaisiin auttaa meidan taytyisi tuntea asiakkaat tosi hyvin ja me ei voida tu-
tustua, jos me ei anneta itsestamme mitaan. Pitaisi tulla avoimena tilanteeseen,
kertoa jotain itsestaan. Toimistolla sa oot kyselija ja asiakas on vastaaja.

Tyontekijat toivat esille, miten pelillisyys toi juurikin mahdollisuuden tutustua asiakkaan maa-
ilmaan ja asiakkaisiin paremmin. Tama toistui monissa eri pelillisyyden ja leikilisyyden ko-
keiluissa seka nuorten ettd maahan muuttaneiden asiakkaiden kanssa.

Yksinkertaisuudessaan ihan huippu menetelma. Helpolla tavalla tutustuu asiak-
kaan elamaan todella monipuolisesti. Oli yllattavaa, miten syviin muisteluihin
nuoret lahtivat Pelitarinan kautta.

KieliStartti on tyontekijalle hieno tilaisuus paasta asiakaskuntaa lahelle.

Vortti -ryhman kautta saatiin uutta tietoa nuorista, esimerkiksi, etta monilla ryh-
maan osallistuneista pieni elaman-/kokemuspiiri.

Hyotypelien pelaaminen antaa tyontekijalle mahdollisuuden paasta hieman sy-
vemmalle siihen maailmaan, jossa nuoret elavat. Lisaa tietoa ja ajatuksien he-
rattamista.

Maahanmuuttajanaisten kanssa tyoskennellessa minua oli pitkdaan vaivannut
tunne, ettd emme mene eteenpain...En kuullut toimisto tapaamisilla asiakkaan
omaa aanta enka hanen ajatuksiaan... Olin ymmallani enka voinut ymmartaa
miksi en saa asiakkaisiin sellaista kontaktia, etta he puhuisivat minulle. Tama
ryhma on helpottanut asukkaisiin tutustumista. Hyvia yhteisia hetkia.

llo, leikki ja hassuttelu saa syvemman merkityksen, kun sen liittda asiakkaaseen tutustumi-
seen ja aitoon kohtaamiseen. Voimaannuttavassa tydotteessa, jossa kaynnistetaan dialo-
gia, luodaan asiakkaaseen kumppanuussuhde, luodaan tilannekuvaa ja kartoitetaan asiak-
kaan resursseja (Krogsrud Miley, O Melia, DuBois 2013), on hyodyllista ottaa pelillisyys ja
leikillisyys kayttoon.



6. Leikillinen tila on avain vuorovaikutukseen

PRO SOS -hankkeen loppukysely tydntekijoille vahvisti, etta leikillisyyden ja pelillisyyden
keinoin voidaan rakentaa parempaa vuorovaikutusta asiakkaan ja tyontekijan valille. Eras
vastaaja kuvaa nain:

Olen keskustellut asiakkaiden ja muutamien tyontekijoiden kanssa, jotka ovat
pelillisyytta ja leikillisyytta hyodyntaneet. Alun epausko on muuttunut koke-
mukseksi siita, etta asiakkaan kanssa paastiin paremmin vuorovaikutukseen.

Leikillisen ja pelillisen toiminnan kautta voidaan luoda luottamuksellisen yhteistydosuhde,
jossa asiakas uskaltaa kertoa elamastaan tyontekijalle. Vuorovaikutustutkimuksessa puhu-
taan leikillisesta tilasta, joka syntyy yksilon ja ympariston valisessa vuorovaikutuksessa. Toi-
mintaymparisto luo leikkisyydelle tarjoumia, joihin yksilot joko tarttuvat tai eivat tartu. Kun
tarjoumiin tartutaan, voi toimijoiden valisessa vuorovaikutuksessa syntya ns. leikillinen tila.
(Kangas 2014, 76.) Jarvilehdon (2014, 116—117) mukaan, viljellaksemme luovuutta meidan
taytyy ensin luoda turvallinen ja myonteinen ilmapiiri vapaalle ajattelulle ja pystya arvioimaan
ideoita seka kontekstin sisalla etta siita riippumatta.

Erityisesti ulkomaalaistaustaiset asiakkaat eivat usein kerro ongelmistaan avoimesti, koska
sosiaalityontekija koetaan ennen kaikkea viranomaiseksi (Peltola & Metso 2008, 86). Eten-
kin monikulttuurisissa kohtaamisissa toiminnallisuuteen perustuvat tydomenetelmat tarjoavat
uudenlaisia vuorovaikutuksen ja yhteistoiminnan areenoita (Hyttinen 2011; Westerling &
Karvinen-Niinikoski 2010, Kankasen 2013, 29 mukaan). Joni Lahde (2018) raportoi PRO
SOS- hankkeessa tekemassaan kaytantétutkimuksessa, ettd maahan muuttaneiden mies-
ten sosiaalisen sirkuksen ryhmassa koetiin vallitsevan keskinaisen kunnioituksen ja tasa-
arvoisuuden ilmapiiri. Asiakkaat kertoivat, etta rynmassa on helpompi luottaa viranomaisiin
seka puhua omasta tilanteesta vapautuneesti ja rehellisesti. Asiakas kuvasi nain:

On helppo puhua ja jakaa kokemuksia, kun tehdaan yhdessa.

Maahan muuttaneiden naisten ryhmissa korostettiin myos, etta ryhmassa nousee esille asi-
oita, joita ei olisi valttamatta toimistossa keskustelemalla tullut esille. Myos naiset kokivat,
etta he saivat kertoa rehellisesti omista unelmistaan ja elamastaan:

Neljan vuoden asiakkuuden aikana tama on ensimmainen kerta, kun voi sanoa
mita haluaisin tehda.

PRO SOS -hankkeessa onnistuttiin palautteen valossa luomaan vuorovaikutusta edistavia,
aitoja leikillisia tiloja. Kai Alhanen (2016) muistuttaa, etta leikin taytyy myds dialogissa olla
kaikille osallistujille avointa ja jokaisen taytyy voida ryhtya siihen omasta vapaasta tahdos-
taan. Muuten tuhotaan Alhasen mukaan dialogin edellyttama tasa-arvoisuus ja vapaus.



7. Leikillisyyden ja pelillisyyden avulla voidaan kasitella
vaikeita asioita

Kai Alhasen (2016, 183) mukaan leikin hyddyntaminen on erityisesti tarpeen kasiteltaessa
seikkoja, joista tiedetaan hyvin vahan tai joihin liittyy paljon ristiriitoja osallistujien kesken.
Naissa tilanteissa voidaan keskinaisen luottamuksen riittaessa yrittaa luoda yhdessa kuvit-
teellinen asiantila, jonka avulla tuntemattomia tai vaikeita asioita voidaan tutkia yhdessa il-
man, ettd on otettava vastuuta konkreettisista seurauksista. Oikeastaan mita vakavam-
masta asiasta on kyse, sita luovemmin sita tulisi pyrkia lahestymaan. Erityisesti pelimeka-
niikkoja hydédyntamalla voidaan kasitella vaikeitakin haasteita rakentavasti. (Paju 2019.)

Jo Johan Huizinga (1967) muistutti 1930- luvulla, etta leikin avulla voidaan lahestya sellais-
takin asiaa, jota ei aina keskustelemalla voida lahestya tai kasitella. Leikin avulla voidaan
paasta Huizingan nimeamaan ‘taikapiiriin’, jossa keskeista on Alhasen mainitseman luotta-
muksen lisaksi lasndolo ja rentoutuminen. Leikkija on aina vahvasti 1asna oleva ottaessaan
osaa leikkiin. Tama edellyttaa luottamusta toisiin leikkijoihin ja luottamus tuo mukanaan ren-
toutta. Kai Alhasen mukaan (2016, 186—187) yksi leikin tarkeimmista vaikutuksista onkin,
etta se siirtda keskustelun lahes huomaamatta tassa ja nyt-hetkeen. Leikkiin antautuva ih-
minen nayttaa itsestaan usein jotain sellaista, jota hanesta ei muutoin tule esiin. Leikissa
jokaiselle tarjoutuu myds hetkeksi mahdollisuus muuttua joksikin toiseksi kuin mita han
aiemmin on ollut. (emt. 2016.) Leikillisyyden kautta avautuu uusia nakéaloja ja luovia oival-
luksia. Leikillisyys rohkaisee kokeilemaan, inspiroimaan ja uppoutumaan. Kangas 2014, 87.)
Leikin on todettu myo6s lisdavan itsetuntemusta ja laajentavan maailmankuvaa (Brown
2010).

Myds pelin avulla omaa elamaa voi katsoa etdammalta ja ‘'mita jos’ - todellisuudella voi va-
paasti leikitella. Pelit tarjoavat tilaa ajatella eri tavoin ja toisenlaisia malleja jasentaa asioita.
Pelien avulla sosiaalisessa ja kontekstisidonnaisessa tilanteessa tututkin asiat voidaan
nahda toisin tai erilaisista nakokulmista. (Angesleva 2014, 130.) PRO SOS -hankkeessa
kehitettiin Elaman varit -peli monikulttuuriseen tyohon. Pelissa on keskustelukortteja seka
leikillisia tehtavia. Pelia kehittamassa ollut asiakas tiivistaa pelin ja leikillisyyden hyotyja
nain:

Pelin kautta jopa todella vakavat asiat voidaan ratkaista, ihmiset vahan rentou-
tuvat ja vapautuu. Pelin kautta tulee mukava tunne ja turvallinen olo, uskaltaa
sanoa mita muuten ei sanoisi tuntemattomille ihmisille.

Leikki voikin auttaa ihmisia ymmartamaan toisten nakokulmia ja rakentamaan luottamusta
monimutkaisessa nykyhetkessa. Leikki siirtaa ihmiset hetkeksi asetelmaan, jossa toisten
ajatuskulkuja on helpompi seurata ja monet epaluottamusta synnyttavat seikat ovat poissa.
(Alhanen 2016, 184.)

Elaman varit -pelin avulla on voitu nimenomaan tutkailla vaikeitakin asioita eri kulttuureista
tulevien asiakkaiden ryhmassa ja peli on tuonut uudenlaisia nakdkulmia omaan elamanti-
lanteeseen ja auttanut ymmartamaan muiden osallistujien kokemuksia. Peli helpottaa osal-
listumista, rakentaa luottamusta ja jattaa pohtimaan asioita pelin ulkopuolellakin:
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Peli auttaa perehtymaan itseensa. Pelin avulla aloin kiinnostumaan omasta kie-
lesta ja kulttuuristani. Opin puhumaan omasta elamantilanteestani ja kuuntele-
maan myos muita.

Kun kuuntelin muita ryhmassa minusta tuli ronkeampi puhumaan omista vai-
keuksista. Huomasin myos asioita, jotka minulla on hyvin.

Olin ennen ujo. Taman pelin kautta en pelkaa ja opin ihmisten kanssa pelaa-
maan ja keskustelemaan.

PRO SOS -hankkeen aikana saatiin paljon hyvaa palautetta myds nuorten aikuisten parissa
vuorovaikutuksen helpottumisesta ja vaikeiden asioiden kertomisesta leikilisyyden ja pelilli-
syyden avulla. Nayttaytyy niin, etta mika tahansa pelillinen tyokalu: lautapeli, hyotypeli tai
pelitarinan kertominen virittaa ja helpottaa vaikeistakin aiheista puhumista:

Pelien myota herasi paljon keskusteluja mm. arvoista, perhesuhteista, tunteista
ja vuorovaikutustavoista ja —tyyleistd. Ohjaajien mukaan mika tahansa peliele-
mentti teemojen kasittelyssa (kortit, lautapeli ym.) helpotti keskustelemista.

Game of life -lautapelin myoéta oli helppoa ja luontevaa keskustella myds
omasta elamasta ja haaveista, ja pelissa elettya elamaa tuli helposti vertailtua
tavalliseen elamaan.

Trigenda- menetelma auttoi keskusteluissa ja asiakkaita ilmaisemaan asioita.
Vaikka tavoitteeksi valittiin vain yksi kortti, sen ymparilla kaytiin keskustelua laa-
jasti eri elaman osa-alueista.

Pelitarinalla on valtavan myonteinen vaikutus asiakassuhteeseen. ltseensa ka-
pertynyt mies muuttui kuin eri henkiloksi, kun sai puhua peleista ja se kantoi
myO0s muihin asioihin; han pystyi puhumaan vapautuneemmin Kkaikesta.
Saimme paljon aikaiseksi.

Nuoret innostuivat tasta (elaman evaskassi) pelista kovasti ja eivat olisi millaan
malttaneet lopettaa. He pitivat pelin ideasta ja siita, etta siina oli helppo puhua
aiheista, koska ne tulivat tallaisen pelin kautta. Nuoret olivat ehdottomasti sita
mielta, etta voisi esimerkiksi olla ryhma, jossa tata pelaamista hyddynnettaisiin
enemman. Peli on hyva keino puhua vaikeita asioita.

Tulevaisuudessa sosiaalialalla digitaaliset pelimuodot tarjoavat myos mahdollisuuksia kasi-
tella vaikeita kokemuksia. Virtuaalinen ymparisto antaa turvallisen paikan harjoitella saate-
lemaan negatiivisia tunteita, kuten vihaa, ahdistuneisuutta, turhautuneisuutta ja surua. Vir-
tuaalimaailmassa ongelmiin voidaan kokeilla erilaisia ratkaisuja ennen kuin viedaan ne to-
delliseen arkeen. (Reardon 2015.) Kuorikoski (2018, 299) muistuttaa, etta erityisesti digitaa-
liset pelit ottavat kokijaa kadesta ja vievat mukanaan keskelle kokemusta. Pelit pakottavat
avartamaan katsontakantoja, silla pelkan nakemisen, kuulemisen ja lukemisen ohella nuo
vaihtoehtotodellisuudet tulevat iholle koettaviksi. Pelit paastavat poikkeuksellisen todentun-
tuiselle matkalle mielikuvituksellisiin ymparistoihin ja kokemaan asioita, jotka olisivat nor-
maalissa elamassa taysin mahdottomia. (emt., 276.) Pelit ovat vuorovaikutuksellisuuden ja



immersion (mukaan tempautumisen) ansioista voimakas valine myds kipeiden kokemusten
jakamiseen. Esimerkiksi syopaa kasittelevan That Dragon Cancer -pelin avulla vanhemmat
voivat kasitelld vaikeaa kokemusta lapsen sairastumisesta syopaan. (emt., 285-286.)

8. Pelillisyys ja leikillisyys tukevat uuden oppimista

Lauri Jarvilehdon mukaan (2014, 114) leikkiminen ja leikillisyys tarjoavat psykologisia tar-
peita tyydyttamalla seka flow ta edistamalla myds erittain hedelmallisen pohjan luovalle ajat-
telulle ja tehokkaalle oppimiselle. Myds Proyer (2014) pitda luovuutta ja uusia ideoita leikil-
lisyyden yhtena etuna. Pelillisyyden hyodyntamisen tavoitteena onkin usein positiivinen tun-
nekokemus ja sisdinen motivaatio, joihin liittyvat merkityksellisyyden-, ja oppimisen koke-
mukset (Loikkanen 2016). Monikulttuurisessa tyossa toiminnallisuus tutkitusti edistaa kielen,
uusien asioiden ja kulttuurien oppimista (Castaneda ym. 2018, 80; Ekholm 2018, 9). Maahan
muuttaneet asiakkaat kertoivat miten leikillisen ja pelillisen toiminannan kautta he ovat op-
pineet uusia asioita ja suomea:

Suomen kielitaito on kehittynyt. Huomasin, etta kielivarasto tuli takaisin. Huo-
masin etta haluan jatkaa ja yritan lIoytaa sopivan sanan.

Pelin avulla saimme uusia tietoja, kasvatuksesta ja kaikesta.

9. Pelillisyys ja leikillisyys yhteiskehittamisen valineina

Pelillisyyden ja leikillisyyden seka yhteiskehittamisen ja yhteistutkijuuden toimintatavat tu-
kevat tasavertaista kohtaamista ja kumppanuutta asiakkaan ja tyontekijan valilla. Edella on
kuvattu miten leikillisyyden ja pelillisyyden avulla voidaan purkaa valtasuhteita seka luoda
tasa-arvoisempaa kohtaamista ja vuorovaikutusta sosiaalitydhon. Lahestymistavat jakavat
samoja toimintaperiaatteita ja tukevat menetelmallisesti toisiaan. Keskeista yhteistutkimi-
sessa ja yhteiskehittdmisessa on leikillisyyden hyddyntamisen tavoin myos dialoginen tasa-
vertainen vuorovaikutussuhde, vapaaehtoisuus, tasavertainen asiantuntijuus, luottamus ja
tunteminen, yhteissuunnittelu- ja toiminta (Palsanen 2013, 8; Raivio 2018,26).

Outi Hietala (2018, 122-123) kuvaa yhteiskehittamista ajattelu-, suhtautumis-, toiminta- ja
vuorovaikutustapojen yhdistelmana ja tyylilajina, jonka avulla rakennetaan kokonaisvaltai-
sempaa, suhteissa rakentuvaa toimijuutta seka edistetaan luottamusta asiakkaiden ja am-
mattilaisten kesken. Kyse on toimijoiden valisesta tasavertaisesta suhteesta, jossa ajatel-
laan ja toimitaan yhdessa (Hietala 2019). Tarkeaa on arvostaa kokemustietoa ammatillisen
tiedon rinnalla (Isola ym. 2017, 32). Yhteiskehittamisen tukena kannattaa myds hyddyntaa
erilaisia kulttuurilahtdisia, luovia tai toiminnallisia menetelmia yhteiskehittamiseen virittayty-
misessa (Hietala 2018, 128; Hietala 2019) ja yhteiskehittelyprosessin aikana kannattaa va-
lita sopivia menetelmia vahvistamaan luovuutta ja innovointia (Harra, Makinen & Sipari
2012, 10).

SOSKU -hankkeessa on jasennetty sita, miten yhteiskehittdminen voi sosiaalisessa kuntou-
tuksessa toteutua. Yhteiskehittamista voi tehda A) asiakkaan tai asiakasryhman elamanti-
lanteisiin seka toimintakykyyn liittyvissa, yhdessa tydntekijdiden kanssa kaynnistamissa
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muutos- ja kuntoutumisprosesseissa, B) organisaatioiden kaytannoissa ja tydyhteisdjen toi-
mintakulttuurissa seka C) palveluiden (tuotteiden, mallien, ratkaisujen) kehittdmisessa (Rai-
vio 2018, 26).

PRO SOS -hankkeen leikillisissa ja pelillisissa kokeiluissa yhteiskehittamisen periaatteita
kaytettiin seka elamantilanteisiin ja toimintakykyyn liittyvissa asiakasryhmissa etta palvelui-
den kehittdmisessa. Esimerkiksi maahan muuttaneiden naisten KieliStartti ryhmissa teh-
daan leikillisten ja pelillisten menetelmien avulla ryhmamuotoista elamantilanteen ja toimin-
takyvyn arviointia. Leikillisten ja pelillisten tyotapojen avulla rakennettaan luottamusta ja
kohtaamisesta tulee tasa-arvoisempaa, kun myos tyontekijat heittaytyvat toimintaan. Leikil-
lisyyden ja pelillisyyden hydodyntaminen auttaa jokaista osallistujaa osallistumaan ja kerto-
maan itsestaan. Kokemustiedolle annetaan tilaa. Tyontekija kuvaa dialogista, osallistavaa
ja vuorovaikutuksessa tapahtuvaa arviointia nain:

Ryhmassa saadaan asiakas mukaan arviointiin ja han saa vertaispalautetta.
Asiakkaalla on oma nakemys ja tyontekijoilla on oma. Tavoitteena on saada ne
lahestymaan toisiaan ja lisata ymmarrysta molemmin puolin ja sieltd keskelta
|6ytyy yhteinen suunta.

Palveluiden kehittamisryhmissa leikillisyytta ja pelillisyytta on hyodynnetty paitsi virittaytymi-
seen (vrt. Hietala 2018) ja keskustelujen innoittamiseen niin myds luottamussuhteen raken-
tamisen valineena. Esimerkiksi pelin kehittamisryhmassa kaytettiin aikaa tutustumiseen pe-
lien, leikkien ja toiminnallisuuden avulla. Osallistujat muun muassa opettivat peleja ja leik-
keja omista kotimaistaan. Pelaaminen ja leikkiminen toivat ryhmaan naurua ja kevensivat
tunnelmaa. Leikkien ja pelien avulla aktivoitui myos hyvia muistoja ja leikillisyys auttoi ker-
tomaan itsesta muille ja kehittamaan kokemusten avulla yhteista pelia sosiaalityon vali-
neeksi. (Innokyla 2019.) Leikillisyyden eri muodot voivat ndin tukea yhteiskehittamisen pro-
sessia, johon kuuluu tutustuminen, ihmettely, luottamuksen rakentuminen, sanojen 10ytymi-
nen, dialogi ja tulosten muotoileminen (vrt. Isola ym. 2017, 32).

Stuart Brown (2010) sanoo, etta leikki on luovuuden ja innovaatioiden ytimessa. Yhteiske-
hittamisessa on hyotya edella mainitusta leikillisesta tilasta, joka luo perustan yhteiselle te-
kemiselle ja vuorovaikutukselle (vrt. Kangas 2014). Leikillinen tila tukee yhteiskehittelyn hy-
vaa ilmapiiria, jossa keskeista on ilo, huumori, turvallisuus, into, yhteinen tahto ja usko kaik-
kien osaamiseen (Harra, Makinen & Sipari 2012, 10).

Yhteiskehittaminen- ja tutkiminen ovat vaikuttavia tydtapoja erityisesti koska niiden on to-
dettu voimaannuttavan ja tuovan osallistujille onnistumisen kokemuksia. Yhteiskehittelypro-
sessi voi vahvistaa osallistujien hyvinvointia. (Palsanen 2013, 8; Raivio 2018,26; Harra, Ma-
kinen & Sipari 2012,10.) Kokemukset pelillisesta ja leikilisesta yhteiskehittamisesta vahvis-
tavat tata havaintoa. Vaikuttavaa oli se, etta suurin osa erityisesti maahan muuttaneista ai-
kaisemmin kotiin jaaneista asiakkaista aktivoitui ryhmien jalkeen. Asiakkaat pelin kehitta-
misryhmasta kuvaavat miten heille alkoi syntya uudenlainen kokemusosaajan identiteetti:

Itse olen todella yllattynyt, kuinka paljon ryhma merkitsee minulle. Tunnen. etta
tein jotakin hyodyllista. Koen, etta oli tarkeaa, sanoa omia mielipiteita ja jakaa
kokemuksia. Koko viikon odotin seuraavaa tapaamista. Ryhma oli ainoa paikka
mihin menen, ennen sita olin aina kotona. Ryhma oli kuin pelastus minulle.
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Minusta ryhmassa oli hyva fiilis. Viela tarkeampi on, kun mietitaan etta kehite-
taan joku peli, ettd se parantaa sosiaalityontekijan, etta asiakkaan valisia kay-
tantoja. Tunne ettd ma teen jotakin hyodyllista, se tuli jotenkin esille. Etta ma
autan jotakin tehda jotain hyvaa. Se on minulle tarkeaa.

Yhteiskehittaminen ja pelilliset tydtavat haastavat kumpikin ammattilaisia luopumaan perin-
teisesta asiantuntijakeskeisesta vuorovaikutuksesta ja roolista (vrt. Kauppila & Hietala 2018,
181; Raitio ja Hopia 2014; Loikkanen 2016). Tydtavat vaativat tydntekijoita uudenlaista am-
mattitaitoa: rohkeutta, innostumista ja aktiivisuutta (vrt. Palsanen 2012,28, 32). PRO SOS -
hankkeessa nahtiin kuitenkin myos, miten yhteiskehittamisen orientaatio alkoi myos vahvis-
tua tyoyhteisojen toimintakulttuurissa leikillisten ja pelillisten yhteiskehittamisprosessien jal-
keen. Heittaytyminen ja epavarmoinakin uuden kokeileminen kannatti. Tyontekijat pohtivat
nain:

Mietin sita kuinka tarkeaksi ryhmalaiset ovat kokeneet taman kehittamistehta-
van. Olisi hienoa, jos jokainen ryhma kehittaisi jotain oman ryhmansa kesken.

Otamme aina esille mahdollisuuden yhteiskehittamiseen, kun jotain uutta suun-
nitellaan. Ja myds toteutamme sita.

Yhteiskehittamista ehdottomasti lisaa ja asiakkaat itse kehittamaan.

Hankkeen antia on ollut: kokemusasiantuntijuus kayttdéon ja asiakkaiden kanssa
yhteisen ymmarryksen lisdantyminen.

Yhteiskehittdmisen muotoja on monia ja Padkaupunkiseudun PRO SOS -hankkeessa hyo-
dynnettiin yhteiskehittamisryhmien lisaksi vertaisuutta, kokemusasiantuntijoita ja kehittaja-
asiakkaita (vrt. Isola ym. 2017, 33). Hankkeeseen palkattiin pelaamisen kokemusosaaijia,
jotka olivat mukana toimintamallien kehittamisessa, kokemuskouluttajina ja vertaisina ryh-
missa. Pelaamisen ymparille rakentunut kokemusasiantuntijuus sosiaalitydssa on uusi asia.
Pelaaminen on usein ammattilaisille vieraampaa ja kokemusosaajat toimivat siltana ammat-
tilaisten ja asiakkaiden valilla pelaamisen osalta. Kokemusosaajilla on itselldan paljon koke-
musta pelaamisesta: pelaajana, pelinkehittajana ja tapahtumien jarjestajana (vrt. Oinonen
2018) ja heilla on paljon ideoita miten paljon pelaavaa asiakasta voisi sosiaalitydssa lahes-
tya (vrt. Pulkkinen 2017).

Oma tarina on kokemusasiantuntijan tarkea tyovaline kohti aktiivista toimijuutta. Oman tari-
nan tyostaminen auttaa toisaalta menneiden asioiden lapikaymisessa ja toisaalta niista
etdantymisessa. (Hietala & Rissanen 2015.) PRO SOS -hankkeessa pelaamisen kokemus-
osaajat tyostivatkin omia pelitarinoitaan ja kertoivat pelitarinoitaan ammattilaisille koulutus-
tilaisuuksissa. Se toimi keinona lisata ammattilaisten ymmarrysta pelimaailmasta. Hank-
keessa kehitetty Pelitarina -toimintamallin idea lahti vahvasti kehittymaan kokemusosaajien
vaikutuksesta (Innokyla 2018). Koulutuksiin osallistuneet tydntekijat pitivat kokemusosaa-
jien roolia erityisen tarkeana:

Mahtava juttu, kun kokemusasiantuntijat kertoivat ja oppi uutta.
Itselleni avautui erilainen nakemys nyt asiaan pelitarinan kautta.
Hyvaa nakdkulmaa erilaisilta tekijoilta. Tarkoitan ammattilaisten ja kokemusasi-

antuntijoiden yhteisty6ta.
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Kokemusasiantuntijan nakdkulmat olivat hyvia ja tulen niitd hyddyntamaan.
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10. Pelillisella ja leikillisyydella kohti hyvinvoivia ja
osaavia tyoyhteisoja

Leikillisyys ja pelillisyys tuovat uutta nakokulmaa paitsi palveluiden kayttajille myds tyonte-
kijoille seka parantavat nain myos tyon mielekkyytta ja sita kautta palvelujen laatua. Samat
leikillisyyden hyodyt patevat tyontekijoihin kuin asiakkaisiinkin. Leikillisyydella on havaittu
olevan merkitysta elamantyytyvaisyyteen ja myos positiivisia vaikutuksia tydéelamaan (Kan-
gas 2014, 87). Tybelamassa leikillinen toimintakulttuuri voi lisata tyytyvaisyyden kokemuk-
sia, onnistumisen tunteita, uusia ideoita, haasteiden voittamista, parempaa kommunikaa-
tiota ja parempaa selviytymista vaikeissa tilanteissa (vrt. Proyer 2014). Leikillisyytta ruokkiva
ymparisto, tyokulttuuri ja yksilollinen asennoitumistapa tarjoavat monia etuja. Parempi viih-
tyminen, rentous ja huumori vapauttavat voimavaroja ja auttavat jaksamaan. (Mayra 2017.)
Parhaimmillaan leikilla ja ty6lla on sama, luovuuden ja ilon perusta (Brown 2010, 127).

PRO SOS -hankkeen loppukyselyssa kehittamiseen osallistuneet tyontekijat toivat esille,
etta leikillisyys sopii paitsi asiakastydhdn niin myos tyoyhteisdtyoskentelyyn. Leikillisyydesta
tuli monelle uudenlainen tyotapa:

Olen ottanut leikillisyyden tydvalineeksi seka yksildétydssa etta ryhmien kanssa.
Myos omalle tiimille kehittelimme omat pelisaannot pelillisesti.

Pelillisyys tuo uudenlaista tyotapaa ja vaihtelua normaaliin asiakastyohon.

Tyodntekijoiden palautteessa korostuivat positiiviset tunteet kehittamiseen osallistumisesta.
Ammattilaiset kokivat saaneensa iloa, energiaa ja jaksamista tydhonsa:

Itselle jai energinen ja voimaantunut olo.

Sain voimavaroja, innostusta ja halua innostaa seka uskoa ihmisen voimava-
roihin, uskoa siihen, ettd muutos lahtee itsesta, uskoa sosiaalityohon.

Leikilliset menetelmat otettiin vakavasti ja ne nahtiin tarkeina menetelmina. Moni tyontekija
koki saaneensa uutta osaamista:

Leikit ja pelit eivat ole vitseja, ne ovat haasteellisia vetaa ja ne ovat tarkeita
toiminnallisia menetelmia.

Olen saanut uusia ajatuksia asiakastyohon ja tyon jatkokehittamiseen. Amma-
tillisena kasvuna ryhmavetamisen taitoja seka uutta osaamista pelillisyyden
osa-alueelta.

Leikillisyys ja pelillisyys on tuonut ammatillisesti painavaa kepeytta asiakastyo-
hon.
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11. Lopuksi

Sosiaalisen kuntoutuksen tydmuodoissa keskeisia osatekijoita asiakkaiden tukemisessa on
luottamuksellisen asiakassuhteen syntyminen, kyky olla lasna, asiakkaan omista toiveista
likkeelle lahteminen, asiakkaan vapaaehtoinen osallistuminen, asiakkaan voimaantumis-
prosessin liikkeelle lahteminen, kyky asiakkaan toimintakyvyn arviointiin seka asiakkaan toi-
von ja positiivisen mielialan yllapitdminen. (Hinkka, Koivisto, Haverinen 2006.) Naihin kaik-
kiin leikillisyys ja pelillisyys tarjoavat keinoja.

Taman katsauksen valossa leikillisyyden ja pelillisyyden avulla voidaan purkaa valtasuhteita
ja luoda tasa-arvoisempaa kohtaamista. Tama on oleellista luottamuksellisen asiakassuh-
teen rakentamisesta. Leikillisyys on lasnaoloa, tassa- ja nyt hetkessa vapaaehtoista kohtaa-
mista. Se tarjoaa voimavaralahtbisen tyoskentelytavan asiakkaan voimaannuttamiseksi ja
auttaa tuomaan asiakkaan vahvuudet esille. Leikillisyys ja pelillisyys tarjoavat positiivisen
mielialan ja hyvinvoinnin edistamiseen uudenlaisia mahdollisuuksia. Leikilliset ja pelilliset
tyotavat voivat olla monenlaisia, asiakkaan kanssa yhdessa valittuja. Tyotavat toimivat niin
yksilo- kuin rynmatyossa. Erityisesti ryhmissa leikillisyys ja pelillisyys tuovat positiivisia yh-
dessa olon kokemuksia ja nain voidaan tukea sosiaalisia taitoja. Leikillisyys ja pelillisyys
tarjoavat vuorovaikutustyolle uudenlaisia tyokaluja: asiakkaiden omien kokemusten kuule-
minen ja myos vaikeiden asioiden kasitteleminen helpottuu. Nain voidaan lahtea helpommin
rakentamaan sosiaalisen kuntoutumisen prosessia vastaamaan paremmin asiakkaiden
omiin toiveisiin ja elamantilanteeseen. Pelillisyyden ja leikillisyyden tyotapoja kannattaa yh-
distaa yhteiskehittamisen toimintamalleihin. Ne yhdessa rakentavat uudenlaista, tasa-ar-
voista seka asiakkaan ja ammattilaisten osallisuutta lisaavaa sosiaalityota niin asiakkaiden
muutostydssa kuin palveluiden kehittamisessakin.

Lue lisaa leikillisista ja pelillisista toimintamalleista:

THL-verkkosivuilla: Osallisuuden edistamisen malli, Pelillisyyden hyddyntaminen sosiaali-

tyossa
Socca, PRO SQOS, Pelillisyyden ja leikillisyyden toimintatapoja-sivusto

Pelillisyys ja leikillisyys valtakunnallisella PRO SOS -sivustolla
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