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Pelit voivat myos ehkaista syrjaytymista
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uomessa arviolta 3-10

prosentille nuorista

on kasautunut syrjdy-

tymisen riskitekijoitd,

kuten koulutuksen ul-
kopuolelle jadmisté tai tydkyvyt-
tomyytti.

Erilaiset tavat auttaa syrjiyty-
misvaarassa olevia nuoria ovat
kaivattuja, ja erds uusimmista kei-
noista tulee hieman yllittivista-
kin suunnasta: pelaamisesta.

Yleisestihiin peleji ja pelaamis-
ta saatetaan pitdd syrjdyttdvind
tekijind, mutta niitd voi kilyredi
myds innostavana ja motivoivana

menetelmiini esimerkiksi opis-
keluvalmiuksien seki arjen hal-
lintaan liittyvien valmiuksien pa-
rantamisessa.

Tyypillisesti nuoret ovat myds
avoimia etenkin “nuorten kiel-
td” puhuville uusille tydkaluille
ja teknologioille.

Ajatus perustuu hyStypelaami-
sen kisitteeseen. Hy6typelaami-
sessa tavoitellaan jonkin taidon,
kokemuksen tai ajatusmallin vah-
vistamista.

Pelillistiminen ja hydtypelit
ovatkin olleet jo pidempéin kas-
vava trendi eri eldiménaloilla ku-
ten koulutuksessa, markkinoin-
nissa ja fyysisen kunnon kasvat-
tamisessa.

PELILLISTAMISTA KAYTETAAN te-
hokeinona ihmisten sitouttami-
seen jo lihes huomaamattomas-
ti. Esimerkiksi dlykellot mittaa-
vat piivittiistd askelmiirdd tai
sovellus kertoo, miten kaukana
asiakas on seuraavasta bonusta-
sosta. Teho perustuu videopelien
koukuttaviin ominaisuuksiin: pal-
kitsemiseen, pisteiden laskuun,
viihdyttivyyteen ja hauskuuteen.

Nyt hyStypelaamisen keinot on
siis viety myds nuorten ja nuor-
ten aikuisten ammatilliseen kun-

touttamiseen ja sosiaalialan kou-
lutukseen.

Kuluneena vuonna eri ammat-
tikorkeakoulut ovat yhteistyGssi
Kansanelikelaitoksen kanssa ke-
hittdneet vapaasti saatavilla ole-
van virtuaalisen pakopelin nimel-
td Learning Life - Mysteeri 24/7.

Kyseessd on ensimmiiinen vir-
tuaalilaseilla pelartavaksi tarkoi-
tettu, ammatillista kuntoutumis-
ta tukeva peli.

Hyotypelaamisen keinot
on viety myos nuorten
ja nuorten aikuisten
ammatilliseen
kuntouttamiseen

ja sosiaalialan

koulutukseen.

PELIN KOLME KENTTAA kiisittele-
viit uuden asunnon etsimisti, tyd-
tai opiskelupaikan hankkimista ja
arjen hallintaan liittyvii asioita
humoristisella otteella. On tie-
dossa, etti erityisesti virtuaalito-
dellisuusteknologian kéyttiminen
hyttypelissi lisdd pelaajan sitou-
tumista ja peliin uppoutumista.
Tulosten mukaan erityisesti
nuoret ja nuorten kanssa toimivat

ammattilaiset pitdviit pelii mo-
tivoivana ja innovatiivisena me-
netelmiini ja tydkaluna nuorten
ohjaamisen tueksi. Sen on koet-
tu helpottavan keskustelun avaa-
mista nuoren kanssa ja tuovan sii-
hen nuoria koskettavia teemoja.

PELI ANTAA NUORELLE aktiivis-
ta tekemistd, opettaa perustai-
toja kuten arjen hallintaa ja sen
on koettu olevan turvallinen ym-
piiristd harjoitella niiti asioita.

On kuitenkin huomattava, et-
td pelkki pelin pelaaminen ei vie
haluttuun lopputulokseen, vaan
pelaamisen jilkeen on hyvii kiiy-
did ohjaava keskustelu ohjaajan
tai ammattilaisen kanssa.

Peli on kehitetty ja testattu yh-
teistyGssd kohderyhmin nuorten
jaammattilaisten kanssa. Samalla
on tehty tutkimusta sen hyddyl-
lisyydestd ja selviid on, ettd pe-
lit ja pelaaminen voivat toimia
hyvinkin monessa kontekstissa
viihteen lisiiksi.

Kirjoittajista Koivisto tydskentelee
projektipdllikkind ja

Maunula pelisuunnittelijana

Jja sovelluskehittdjind Himeen
ammattikorkeakoulussa.



	Kansilehti uusi.pdf
	Pelit voivat myös ehkäistä syrjäytymistä.pdf

