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Hankkeessa luodaan pelillistamisen malli, jonka avulla saannéllisen toiminnan piiriin saadaan tavoitettua
heikosti yhteiskuntaan sitoutuneita nuoria, jotka ovat jddneet lahes taysin kotiin. Valineena kadytetaan
peleja, pelillistamista ja erilaisia digitaalisia alustoja, joiden avulla pyritddn saamaan nuoret pois kotoa ja
osallistumaan omaa toimintakykyaan vahvistavaan toimintaan. Hankkeen toimenpiteilld lisdtdan nuorten
osallisuutta ja henkistd hyvinvointia seka edistetdaan heidan kyvykkyyttaan siirtya koulutukseen ja
ty6elamaan pienin askelin. Hankkeen toiminnan paattyessa osallistuneiden nuorten tilanteissa on
tapahtunut positiivisia siirtymia. Hankkeen tuloksena syntyy pelillistamisen polun malli - opas, johon
kuvataan hankkeessa kertynyt osaaminen. Opas kokoaa nuorten parissa toimiville organisaatioille
testattuja ja toimivia menetelmia, joita he voivat hyddyntaa omassa toiminnassaan heikosti yhteiskuntaan
sitoutuneiden nuorten kiinnittamiseksi séannollisen toiminnan piiriin.



Toimenpiteet (yleisesti): Tyopaketti 1: Pelien hy6dyntaminen ammattilaisen tyon tukena (Valo-
Valmennusyhdistys vastaa). Nuorten kanssa testaillaan erilaisia peleja ja pohditaan niiden
kayttokelpoisuutta ohjaustydn tukena seka asiakkaiden ettda ammattilaisten nakdkulmasta. My6s hankkeen
ohjaaja tutustuu itselleen tuntemattomiin peleihin ja harjoittelee niiden kayttamista. Tyopaketti 2:
Sosiaalinen vahvistaminen pelien ja vuorovaikutuksen avulla (Valo-

Valmennusyhdistys vastaa). Tyopaketissa kootaan kohderyhman asiakkaista pienryhmia, joissa kdytetdan
valineena peleja, joita on testattu ja hyvaksi havaittu TP 1:ssa. Polku aloitetaan matalan kynnyksen
aktiviteeteilla, kuten digitaalisella pelaamisella yhdessd omista kodeista kasin viestimalld samalla esim.
pelaavien nuorien suosimassa Discordissa. Pikkuhiljaa luottamuksen lisddntyessa aktiviteetteja

pyritdan suuntaamaan kotoa ulospain pienryhmissa. Tyopaketti 3: Ty6pajat ja webinaarit ammattilaisille
(Turun AMK vastaa). Tyopaketti koostuu toiminnoista, joilla lisétdan ammattilaisten osaamista pelien ja
pelillistamisen menetelmien hydédyntamisessa nuorten kanssa tehtavassa tyossa. Tyopaketissa myos
selvitetadn ammattilaisten nakemyksia pelillisyydesta ja kehitetdaan tydpaketissa 2 syntyvaa

mallia yhdessa heiddn kanssaan. Tyopaketti 4: Viestinta (Valo-Valmennusyhdistys vastaa)

Viestintd on hankkeessa merkittdvassa roolissa, jotta keratty tieto ja kokemukset saadaan

laajasti hydodynnettya ja levitettya.

Kohderyhmat: Varsinaisena kohderyhmana (104 henkil6d) ovat 16—29 —vuotiaat nuoret, jotka ovat 1)
tyottdmina tyonhakijoina, 2) tydelaméan ulkopuolella tai 3) oppilaitosten kirjoilla, mutta eivat tosiasiallisesti
kdy koulua. Kohderyhman nuoret ovet erityisen suuressa syrjaytymisen riskissa, silla he eivat osallistu
aktiivisesti yhteiskunnan toimintoihin muuten kuin ottamalla vastaan esim. KELAn tai sosiaalitoimen
palveluja, kuten toimeentulotukea. Nama nuoret ovat suurimmassa huono-osaisuusriskissa ja vaikeasti
tavoitettavissa: he eivat ole sddnnoéllisen tuen tai avun piirissd, eivatka ole itse aktivoituneita esimerkiksi
yhdistysten tai oppilaitosten toimintaan.

Tulokset: Laadulliset: Konkreettisena tuloksena hankkeeseen osallistuneiden nuorten osallisuus, sosiaalinen
toimintakyky, vuorovaikutustaidot seka elamantilanne paranevat ja yksindisyyden tunne

vahenee. Tata tulosta pyritddn arvioimaan seka nuoren ettd ohjaajan ndkdkulmasta. Arviointi

tulee olemaan hyvin keskustelevaa ja positiivisia menetelmia kayttavaa. Numeeriset: Osallistujat, jotka ovat
ty6elamassa tai aloittaneet tyénhaun (n.50 hl6a), osallistujat, jotka ovat koulutuksessa jattdessaan
hankkeen (15 hl6a).

Maantieteellinen kohdealue

Varsinais-Suomi: Kaarina, Aura, Kemionsaari, Koski Tl, Kustavi, Laitila, Lieto, Loimaa, Marttila, Masku,
Mynamaki, Naantali, Nousiainen, Oripad, Paimio, Parainen, Pyhadranta, Poyty4, Raisio, Rusko, Salo, Sauvo,
Somero, Taivassalo, Turku, Uusikaupunki, Vehmaa

Lisatiedot

Mita aikaisempia hankkeita on tehty: Digi-SOSKU (ESR, 2021-2023, S22673). Digi-SOSKUssa -hankkeessa
todettiin kdytanndssa, miten vaikeaa kotoa lahteminen on monille nuorille. Sia paatat - ratkaisuja nuorten
osallisuuden tukemiseen peli-innovaatiolla ja palvelumuotoilulla (ESR, 2015-2017, S20160) hankkeessa
kaytettyja peleja kokeillaan nuorten kanssa seka mallinnetaan ko. hankkeen tulosten jalkauttamisen
kannalta oleellisia seikkoja. Myos: 21786 VR Fast Track - osaamisen arvioinnin kautta tyoelamaan.
Hankkeessa hyédynnettiin virtuaalitodellisuutta ja pelillisyyttda maahanmuuttajien koulutuksessa ja
tyollistymisen edistamisessa. 34/2178/2018 OPH Pelimo - Pelillistdmisen mahdollisuudet
monikulttuurisuuskasvatuksessa. PELIMO on Turussa toteutettava Opetushallituksen rahoittama hanke,



jonka tavoitteena on kehittaa peli 4-6 luokkalaisten lasten monikulttuurisuuskasvatuksen kayttoon
kouluissa, osana yhteiskuntaopin opetusta.

Kustannukset ja rahoitussuunnitelma

Rahoitus jakaantuu toteuttajien kesken seuraavasti:

Valo-Valmennus Turun amk

EU- ja valtion tuki 299 267e 80% EU ja valtio 143 108 80%
Omarahoitus: Yksityinen 74 818e 20% Omar: Muu julkinen 35 776e 20%
Rahoitus yhteensa: 374 085e Rahoitus yht: 178 884e

Kustannusarvio, euroa

1 Palkkakustannukset 394 978

Flat rate 40 % kehittaminen 157 991

2 Tulot (vdhennetaan kustannuksista) 0

Nettokustannusarvio yhteensa 552 969
Rahoitussuunnitelma, euroa Osuus %
1 Haettava EU- ja valtion rahoitus 442 375 80

2 Omarahoitus: yksityinen 74 818 14

2 Omarahoitus. Muu julkinen 35776 6
Rahoitussuunnitelma yhteensa 552 962 100,00

Rahoittajan arvio hankkeesta

Hakemuksen mukaan hankkeen tavoitteena on yhteiskunnassa kaikkein heikoimmassa asemassa olevien
nuorten(16-29 -vuotiaat tyottdmat, toimeentulotuella, koulupudokkaat) sosiaalisten taitojen ja
vuorovaikutustaitojen vahvistuminen, koetun yksindisyyden viheneminen ja osallisuuden lisddntyminen.
Vilineena kaytetaan peleja, pelillistamista ja erilaisia digitaalisia alustoja, joiden avulla pyritddn saamaan
nuoret pois kotoa ja osallistumaan omaa toimintakykyaan vahvistavaan toimintaan. Hankkeessa luodaan
samalla pelillistamisen malli, jonka avulla sdanndllisen toiminnan piiriin saadaan tavoitettua heikosti
yhteiskuntaan sitoutuneita nuoria, jotka ovat jadneet lahes tdysin kotiin. Hankkeen toimenpiteilla lisataan
nuorten osallisuutta ja henkistd hyvinvointia sekd edistetadn heidan kyvykkyyttaan siirtya koulutukseen ja
ty6eldamaan pienin askelin. Hankkeen toiminnan paattyessa osallistuneiden nuorten tilanteissa on
tapahtunut positiivisia siirtymia. Pelillistamisestd on aiemmista hankkeista hyvia kokemuksia nuorten
suhteen. Varsinais-Suomen maakuntaohjelma 2022-25 painottaa osallisuuden tarkeytta. Ohjelman mukaan
tunnistetaan uusia yhteistyon, rahoituksen ja viestinnan keinoja, joilla voidaan vahvistaa maakunnan
toimijoiden tyota heikommassa asemassa olevien vdestdryhmien ja esimerkiksi syrjaytymisen
ehkaisemiseksi.

Rahoittajan esitys

Esitetdan rahoitettavaksi



