OSALLISUUSPELI

Fasilitaattorin ohjeet

PELIN TAVOITTEET

Osallisuuspelin tavoitteena on edistda osalli-
suutta ja osaamista sen kehittamiseen. Peli
tarjoaa rungon ja raamit keskustelulle osalli-
suuden mahdollisuuksista ja toteuttamisesta.
Sen avulla pyritdan luomaan ilmapiiri, joka
tukee jokaisen osallistujan mielipiteen esille
tuomista.

Pelaamisen tavoitteena on saavuttaa yhtei-
nen ymmarrys siita, mita osallisuus tarkoittaa
seka oppia kdytettavista osallistamismene-
telmista. Lisdksi pelin aikana suunnitellaan
yhdessa toimenpiteitd, joilla osallisuutta ke-
hitetadn potentiaalisessa tai konkreettisessa
kehityskohteessa.

Peli taipuu siis moneksi. Sitd voi kayttaa ylei-
seen keskusteluun osallisuudesta, osallisuu-
den menetelmien oppimiseen sekd strate-
gisten tai konkreettisten kehityskohteiden
suunnitteluun.

ROOLIT JA VASTUUT

Fasilitaattorin (pelin vetdjan) tehtdvana on
valmistella tyopaja, kutsua osallistujat, ohja-
ta keskustelua ja seurata ajankdyttoad. Lisaksi
han huolehtii, ettd keskustelua kirjataan pelin
aikana ja ettd pelin tulokset dokumentoidaan
ja viedaan sovitulla tavalla eteenpain.

Fasilitaattori voi olla henkil®, jonka tehtava-
nd tai kiinnostuksena on osallisuuden kehit-
tdminen. Fasilitaattori ohjailee tarvittaessa
keskustelun rakentavaa etenemistd. Ohjeet
ovat joustavat, tarkeinta on keskustelu ja siita
syntyvat eteenpdin vievat tulokset.

Fasilitaattorin on tarkeda tutustua etukdteen
pelimateriaaleihin ja ohjeisiin, jotta pelitilanne
olisi mahdollisimman sujuva ja antoisa. Kun-
taliiton sivuilta l6ytyva osallisuusmateriaali
tarjoaa myos hyvaa lisdinformaatiota pelin
vetamisen tueksi (www.kuntaliitto.fi/osalli-
suuspeli).

Osallistujien sopiva maara on 4-8 henkiloa/
pelilauta. Peli on ensisijaisesti tarkoitettu kun-
nan/maakunnan henkilékuntaan kuuluville ja
toiminnasta vastaaville henkilgille. Osallistuji-
na voi olla myos asukkaita ja luottamushen-
kiloita.

Osallistujat toimivat kukin vuorollaan yhden
pelivaiheen vetdjana. Jos osallistujia on enem-
man kuin 5 henkil6a, on ajankdytén kannalta
tehokkaampaa tehda tehtavia pareittain. Tal-
|6in vetovastuu voi olla esimerkiksi kahdella
pelaajalla kerrallaan.

ENNEN PELIA

Varaa pelaamiselle tila, joka mahdollistaa hy-
vin keskustelun ja tarjoaa poyta- ja istumati-
laa tyoskentelya varten. Huomioi pelilaudan
ja pelimateriaalien viema tila.

Kokoa pelimateriaali:
* Pelilauta

* Peliohjeet

* Menetelmakortit

* Tarralaput

* Kynat

* Pelimerkit



PELIN KULKU

ALUSTUS

Tyopaja alkaa osallistujien esittaytymisella (nimi, mita tekee ja mita odottaa tyopajalta). Kertaa
aluksi, miksi tyopaja on jarjestetty ja esittele osallisuuspelin periaatteet. Peli jakaantuu neljdaan
vaiheeseen: 1) mita osallisuus tarkoittaa 2) miten osallisuutta tehddaan 3) miten sita voisi tehda

ja 4) omien oivallusten yhteenveto.

1 OSALLISUUS
(NOIN 20 MINUUTTIA)

Anna ensimmadiselle pelaajalle/parille taman
vaiheen vetamiseen tarvittava peliohjekortti.
Tassa rakennetaan yhteinen kuva siita, mita
osallisuus tarkoittaa pelaajille. Sen jalkeen ja-
sennetdadn, mita hyotya siitd on asukkaille ja
tyontekijoille. Keskustelua voidaan viela halu-
tessa jatkaa pohtimalla luottamushenkildiden
ndkokulmaa.

Tavoite: Luoda yhteinen nakemys siitd, mita
osallisuus tarkoittaa pelaajille ja varmistaa si-
ten, ettd kaikki puhuvat samasta asiasta. Pyr-
kimyksena on myo6s hahmottaa osallisuuden
hyotyja eri nakokulmista.

Sudenkuopat:

* Varo, ettei jadda keskustelemaan siitd, mita
nyt tai tulevaisuudessa tehdaan, vaan etta
keskustelu keskittyy osallisuuden merki-
tykseen.

* Seuraa ajan kulkua - tahan vaiheeseen voi
helposti kulua paljon aikaa.

* Osallistujat saattavat jaada miettimadn,
missa roolissa heidan kuuluisi pelia pelata.
Kannusta pelaajia tunnistamaan eri rooleja
ja ammentamaan ndkemyksia ndiden
kautta.

* Osallisuuden  merkitysten  lukumaaraa
olennaisempaa on yhteisen keskustelun
kayminen.

2 OSALLISUUDEN TAVAT
(NOIN 30 MINUUTTIA)

Anna toiselle pelaajalle/parille peliohje taman
vaiheen vetamiseen. Tassa vaiheessa kasitel-
ladn ensin osallisuuden lajeja ja pohditaan,
missd olemme vahvoilla ja missa heikoilla.

Jaa menetelmakortit tasan pelaajien kesken.
Korttien avulla tutustutaan osallisuuden me-
netelmiin jasentamalla, mitd menetelmia on
jo kdytossa. Tassa voidaan kayda lapi myos
niitd menetelmia, joita ei viela ole kaytossa.
Menetelmadt voidaan lajitella osallisuuden la-
jien mukaisesti tai vapaasti. Jokaisen kortin
kaantopuolelta l16ytyy selite menetelmalle.

Tavoite: Tutustua osallisuuden eri lajeihin ja
menetelmiin sekd hahmottaa yhdessa ny-
kyistd osallisuutta tukevaa toimintaa. Tavoit-
teena on lisdksi saavuttaa yhteinen nakemys
heikkouksien ja vahvuuksien jakaantumises-
ta.

Sudenkuopat:

* Huomioi, etta mukana on seka lakisaatei-
sia ettd harkinnanvaraisia menetelmia.
Varo, ettei kesustelu juutu menetelmien
madarittelemiseen. Osallisuuden [ajit eivat
ole toisiaan poissulkevia ja menetelmien
soveltaminen voi vaihdella.



3 KEHITYSKOHDE
(NOIN 30 MINUUTTIA)

Anna kolmannelle pelaajalle/parille peliohje
taman vaiheen vetamiseen. Tassa vaiheessa
pelaajat innostetaan yhdessa ideoimaan seka
valitsemaan konkreettinen kehityskohde tai
-tavoite seka kaksi inspiroivaa menetelmaa
kehittamisen valineeksi. Vaiheen padatteeksi
kirjataan, kenen kanssa, missa, miten ja mil-
loin kehittamista tehddaan seka miten onnis-
tumista arvioidaan.

Huolehdi myo6s ei-valittujen menetelmien ja
ideoitujen kohteiden dokumentoinnista mah-
dollista jatkoty®stoa varten.

Tavoite: Tunnistaa potentiaalisia osallisuuden
kehittamisen kohteita ja niihin sovellettavia
menetelmid. Tavoitteena on siirtya tavoitteis-
ta kdytantoon ja luoda valmiudet paatosten
jalkauttamiseksi.

Sudenkuopat:

* Konkreettista kehityskohdetta on joskus
vaikea loytad. Voit talléin auttaa pelaa-
jia nostamalla esiin mahdollisia kohteita
aiemmasta keskustelusta tai esittamalla
omia esimerkkeja.

* Menetelmien priorisointi voi osoittautua
haastavaksi ryhmalle. Voit talléin kehottaa
ryhmdaa adnestamaan.

4 OSALLISUUSLUPAUKSENI
(NOIN 10 MINUUTTIA)

Anna neljannelle osallistujalle/parille peliohje
taman vaiheen vetdmiseen.

Tassa vaiheessa kukin pelaaja kirjaa oman
osallisuuslupauksensa ja nostaa esiin tar-
keimman annin keskustelusta juuri hanen
kohdaltaan.

Tavoite: Pohtia, mitd pelaajat oppivat kes-
kustelun aikana ja miten oivalluksia voi vieda
kaytantoon.

DOKUMENTOINTI JA JATKO

Pelin tulokset dokumentoidaan esimerkiksi
valokuvaamalla pelilauta, kirjaamalla tulokset
yhteenvedoksi tai muulla sovitulla tavalla.

Jo ennen pelaamista on hyva suunnitella ja
sopia, miten pelin tuloksia hyddynnetaan. Nii-
den avulla voidaan kerata esimerkiksi idea-
pankkia potentiaalista menetelmista ja kehi-
tyskohteista. Tulosten hydédyntaminen on osa
pelaajien sitouttamista ja motivointia.



