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Tama julkaisu kertoo Satakunnan ammattikorkeakoulun (SAMK) hyvinvointia

edistdvan teknologian tutkimusryhmin (HET) ja KO-KOO-MO ry:n yhteisen,
yhden vuoden mittaisen, tarinan palikkateatterikonseptin digitoinnista ja testaa-
misesta erilaisissa koulutus- ja hyvinvointipalveluissa. Hankkeen loppuvaiheessa
saatujen kokemusten pohjalta hahmoteltiin uudenlaisia vilineitd, palveluja ja
malleja hyvinvoinnin tuottamiseen eri yhteiskunnallisissa palveluissa.

Satakuntaliiton AIKO-rahoituksen mahdollistama yhteistyohanke taiteen ja
hyvinvointiteknologian yhteisen rajapinnan hyddyntamiseksi kdynnistyi vauhdilla
vuoden 2017 alussa. Hankkeen padasiallinen toiminta keskittyi KO-KOO-MO-pa-
likkateatterin konseptin pohjalle, jolle rakennettiin digitoitu MEMO-palikkamuis-
tiosovellus. Hankkeessa toteutettiin useita, erilaisille kohderyhmille suunnattuja
tyOpajoja, joissa testattiin taiteen ja teknologian yhteisessé rajapinnassa toteu-
tettavaa, uudenlaista, innovatiivista ldhestymistapaa luoda matalan kynnyksen
menetelmid oppimisen, tunteiden kasittelyn, sosiaalisten ja motoristen taitojen
kehittdmisen ja ylldpitdmisen seka erilaisten viriketoimintojen valineeksi.

Hankkeessa toteutettiin tyopajoja erilaisille kohderyhmille, kuten erityisoppilaille,
nuorisopsykiatrian, maahanmuuttajapalvelujen, vanhuspalvelujen seka kehitys-
vammapalvelujen asiakkaille. Kulttuurista varia itse 1ahtokohtana olleen palikka-
teatteri- ja nukketeatteritaiteen lisdksi tyopajoihin toivat erityisesti maahanmuut-
tajille sekd Kiinassa eri kohderyhmille toteutetut tyopajat.

Toivon, ettd tista teoksesta vilittyy lukijalle sama ihastus ja innostus, mitd me
hankkeessa toimineet koimme vuoden 2017 aikana palikkateatterin ja tyopajojen

parissa.

Porissa 22.10.2017
Andrew Sirkka
yliopettaja, Satakunnan ammattikorkeakoulu



1 TAITE HANKKEENA

Annukka Ketola & Janika Tommiska

Taiteella ja teknologialla moderneja
hyvinvointipalveluita (TAITE) -hanke

0-KOO-MO ry on luovan kentén toimija, jossa padosassa ovat Thmisenmuotoi-

sen jilleenrakennussarjan ® puupalikat. Thmisenmuotoisella jilleenrakennus-

sarjalla on kehitetty terapeuttista palikkateatterikonseptia ja staattista Eldva

veistos -sarjaa. Yhteisty6 Satakunnan ammattikorkeakoulun (SAMK) kanssa al-

koi Hyvinvointiteknologian innovaatioverkosto — Satakuntalaisen hyvinvoinnin
edistiminen yksilolliselli palvelumuotoisella asiakasteknologialla (HYVAKSI) -hankkeen
aikana, jolloin SAMK lahti mukaan kehittimaan MEMO-palikkamuistion mobiilisovellusta.
Palikkamuistion idea testattiin ensi kerran ikdihmisten péivatoimintaryhmien kanssa Po-
rin kaupungin ja Porin Vanhustenkotiyhdistyksen yllapitamassa eldkeldisten palvelukeskus
Viikkarin Valkamassa. Ensikokeilussa jo idea palikkateatterin jatkokehittdmisesta sai tuulta
purjeisiin.

Satakuntaliiton ATKO-rahoitushaku aukesi juuri sopivasti syksylld 2016, jolloin jatko-
hankkeen ideointi oli kuumimmillaan. Taiteella ja teknologialla moderneja hyvinvointi-
palveluita (TAITE) -hankkeelle niytettiin vihredd valoa. Hanke ldhti keskittym&én siihen,
miten taidetta ja teknologiaa yhdistaimalla saadaan luotua uusia palvelumalleja sosiaali- ja
terveysalan (SOTE) palvelujarjestelmaan. TAITE-hanke oli Satakunnan ammattikorkeakou-
lun sekd KO-KOO-MO ry:n yhteishanke, ja siini olivat mukana Porin kaupungin sivistystoi-
mialan kulttuuriyksikko sekd Taiteen edistimiskeskus. Vuoden mittainen hanke toteutettiin
vuonna 2017.

TAITE-hankkeen keskeisimpia tavoitteita olivat, teemoitettujen kokeiluiden kautta, luo-
da Palikkateatteria, ohjattua rakentelua ja keskustelua seka digitaalisovellusta hyodyntavia
tiysin uudenlaisia hyvinvointipalvelukonsepteja. Hankkeen tuloksista luotujen palvelumal-
lien avulla hankkeen tulokset jaavit pysyvésti auttamaan SOTE-palveluita tarjoavia, taidetta
ja teknologiaa yhdistavia yrityksia ja tyontekijoitd. Hankkeen aikana luodut palvelumallit
auttavat osaltaan uudenlaisten SOTE-palveluiden kehittamista.

Pidemmalla aikavélilla TAITE-hankkeen tavoitteena on luoda uusia SOTE -palveluja,
tyopaikkoja ja yrityksid. Tarkoituksena on kehittda uudenlaista hyvinvointisisaltoa erilaisille
kohderyhmille, kuten ikdantyneille, kehitysvammaisille, lapsille ja maahanmuuttajille.

Mukana oleville organisaatioille tarjottiin kahden tunnin kokonaisuus, joka sisélsi Palik-
kateatteri-esityksen, vuorovaikutteisen ohjatun rakentelutyépajan ja MEMO-palikkamuis-
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Kuva 1. Hankkeen logo

tion mobiilisovelluksen testauksen. Namai testaukset olivat hankkeen kannalta tdrkeimmiit,
silld niissa kerittiin tietoa uusien palvelumallien kehittdmiselle.

Tyopajoja pidettiin erilaisille kohderyhmille, muun muassa ikdantyneille, kehitys-
vammaisille, erityislapsille, mielenterveyskuntoutujille ja maahanmuuttajille sekd nail-
le palveluita tuottaville organisaatioille: Herttuan koulu, Satakunnan sairaanhoitopiirin
nuorisopsykiatrian toiminnallinen avohoito Toivo, Suomen Punaisen Ristin Satakunnan
vastaanottokeskus, Palvelukeskus Himmeli, Kaunummen koti Oy seka Kiinan Changzhous-

sa sijaitseva palveluasunto Happy Elderly Apartment.

TAITE-tyopajat - tekemisella kohti tuloksia

Ensimmadisend tdtd kokonaisuutta lahdettiin testaamaan Herttuan koululle. Herttuan koulu
on Porissa sijaitseva erityiskoulu, joka antaa opetusta kielen kehityksen hiirioisille (dysfasia),
kuuroille, huonokuuloisille, neurobiologian ja neuropsykologian erityispiirteisille (asperger,
autismin kirjo) sekid tarkkaavaisuus- ja ylivilkkaushiirioisille (ADD, ADHD). Koululaiset
elivit hyvin Palikkateatterin mukana ja innostuivat itsekin tulemaan, jo tissi vaiheessa, ra-
kentamaan palikoilla erilaisia hahmoja. Kun varsinainen ohjattu rakentelu alkoi, innostuivat
loputkin lapset rakentelusta. Ryhmaissia osa halusi tehda hahmonsa itsenéisesti, kun taas osa
aloitti tekemisen heti ryhméana. Tarinaa riitti kerrottavaksi jokaisella osallistujalla siitd, mita
mikakin rakennelma esitti. Lasten siirryttyd testaamaan MEMO-mobiilisovellusta huoma-
simme heti, ettd palikoiden kdantdminen ja siirtiminen oli vield liian hankalasti toteutettu.
Lapset pitivit siitd, ettd saivat "siirtda” todellisia palikoita virtuaalimaailmaan, mutta itse
rakenteluun ei pitkdjanteisyys lapsilla riittanyt.

Uusien kokemusten myotd ldhdimme toteuttamaan seuraavaa tyOpajaa Satakunnan
sairaanhoitopiirin nuorisopsykiatrian toiminnalliseen avohoitoon Toivoon. Sielld tyGpajaa
paasivit kokeilemaan nuoret mielenterveyskuntoutujat. Palikkateatterin aikana nuoret seu-
rasit tarkkaavaisesti esitystd, hymahdyksidkin kuului vililla. Esityksen lopussa pari nuorta
rohkaistui my0s itse rakentamaan yleisolle erilaisia hahmoja. Muut ldhtiviat innostunees-
ti mukaan arvailemaan mita rakennelmat esittivit. Rakentelupajan alkaessa tunnelma oli
hieman jannittynyt, mutta jo ensimmaisen tehtdvin aikana tunnelma lahti vapautumaan ja
rakennetuista hahmoista ja rakennuksista saatiin aikaan hyvaa keskustelua ryhmén sisilla.
Osa nuorista siirtyi tdiman jilkeen testaamaan MEMO-mobiilisovellusta. Tdssa kohtaa nuor-
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ten mielipiteet jakautuivat niihin, jotka pitivit sovelluksen vapaasta tavasta voida rakentaa
kuten reaalimaailmassa, kun taas toiset toivoivat sovellukseen pelillisyytta.

Seuraava tyopaja pidettiin Palvelukeskus Himmelissi, jossa ikdihmiset seurasivat esitys-
ta kiinnostuneina. Edellisiin tyopajoihin verrattuna esitys herétti enemman keskustelua ta-
rinoiden muodossa. Tkdihmiset kertoivat toisilleen tarinoita elaménsa varrelta. Sama jatkui
myo6s ohjatun rakentelun aikana. Rakentelu itsessdén 1ahti verkkaisesti kayntiin, mutta nii-
den avulla saatiin kuitenkin monipuolisia tarinoita kuultavaksi. Innostus sovellusta kohtaan

Taulukko 1. Hankkeen tydpajat

Pvm Organisaatio Sisalto
2/8/2017 Herttuan koulu, Pori Palikkateatteri esitys
2/8/2017 Herttuan koulu, Pori Tiedotustilaisuus
2/8/2017 Herttuan koulu, Pori TyGpaja x2
2N3/2017 Herttuan koulu, Pori Tybpaja
4/20/2017 Satakunnan sairaanhoitopiirin Palikkateatteri esitys
nuorisopsykiatrian toiminnallinen avohoito
Toivo, Pori
4/20/2017 Satakunnan sairaanhoitopiirin Palikkateatteri tyopaja
nuorisopsykiatrian toiminnallinen avohoito
Toivo, Pori
5/23/2017 Palvelukeskus Himmeli, Pori Palikkateatteri esitys
5/23/2017 Palvelukeskus Himmeli, Pori Tyopaja
5/24/2017 Liinaharjan vastaanottokeskus, Pori Palikkateatteri esitys x 2
Th4/2017 JC Get Together & Soluttautujat Hankkeen esittely, rakentelun
SuomiAreena, Pori testaus
1010/2017 Liinaharjan vastaanottokeskus, Pori Tybpaja
10/10/2017 Porin keskusta MEMO -sovelluksen testaus
10112017 Kaunummen Koti, Eurajoki Palikkateatteri esitys
10112017 Kaunummen Koti, Eurajoki Tybpaja
10112017 Kaunummen Koti, Eurajoki Tiedotustilaisuus
16.10.-22.10- Happy Elderly Apartment, Kiina Palikkateatteri tyopajat
17
10/24/2017 Satakunnan vanhusneuvosto, Pori Hankkeen esittely
NA7/2017 Digiavaimia Satakunnasta - Hankkeen esittely
Hyvinvointiteknologian symposium, SAMK,
Pori
NnA7/2017 Hankkeen julkaisun julkistaminen, SAMK Hankkeen esittely

-julkaisusarja B
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oli suurta. Tkdihmiset halusivat selvisti paasta kokeilemaan myos digitaalista rakentelua.
Vaikka sovelluksen vaikeusaste oli heille hieman liian vaikea, ei se tuntunut tahtia haittaa-
van, vaan osallistujat jaksoivat hyvin kokeilla palikoiden skannaamista ja siirtelyd moneen
kertaan. Digisovellus jakautuu kahteen osaan, vapaaseen rakenteluun ja tehtdvanannolli-
seen, jossa kdyttdja opastetaan erilaisilla tehtédvilld sovelluksen sisddan. Talla tavalla myGs
vapaasta rakentelusta voisi tulla sujuvampaa.

Innostunein ryhma Palikkateatteriin 16ytyi vastaanottokeskukselta. Thmiset elivat tdysin
esityksen mukana ja osallistuivat siihen niin lentosuukoin kuin erilaisin dénin. Tyopajan al-
kaessa pari osallistujaa halusi ldhted, koska palikoilla rakentaminen oli heiddn mielestdan
lasten juttu, mutta keskusteltuaan ohjaajien kanssa innostuivat hekin rakentelusta. Adnt,
naurua ja tarinoita riitti paljon. MEMO-mobiilisovellusta lahdettiin my0s testaamaan innolla.

Eurajoella sijaitseva Kaunummen Koti on kodinomainen ryhmékoti kehitysvammaisille,
joka tarjoaa ymparivuorokautista tehostettua asumispalvelua seké intervalli- ja tilapaishoi-
tojaksoja. Kaunummen Koti on ollut useissa HET -tutkimusryhmén hyvinvointiteknologia-
hankkeissa partnerina, ja HET-ryhmé& on osallistunut Kaunummen Kodilla jarjestettavien
kehitysvammaisten kesédpdivien ohjelmaan ja tarjonnut erilaisia teknologiasovelluksia osal-
listujien testattaviksi. Vuoden 2017 kesédpdivilld TAITE -hanke osallistui ohjelmaan omalla
palikkateatterityopajallaan. Esitys lahti kayntiin innokkaissa merkeissa. Katsojat elivat mu-
kana esityksessd hyvin. Esityksen lopulla arvailtiin taas viimeistd rakennelmaa. Rakennel-
maa pidettiin selvisti enemmain muihin tyopajoihin verrattuna paikkana tai rakennuksena.
Muissa rakennelmaa on ehdotettu enemman ihmishahmoksi. Siirryttdessa ohjatun raken-
telun pariin ryhméa pienennettiin tarkoituksella. Testaajat kayttivit palikoita niin paljon,
ettei rakentelun lopuksi enédé ylimaaraisia palikoita jaanyt. Tekijat tykkasivit kertoa varsin
monisanaisesti rakennelmista ohjaajilleen, mutta varsinaista keskustelua ryhmén jasenten
kesken ei syntynyt. Testaajat olivat selvisti eniten innoissaan palikoiden skannaamisesta
sovellukseen ja skannattujen palikoiden siirtelystd sovelluksessa, vaikka itse rakentaminen
sovelluksen avulla ei juurikaan onnistunut.

TAITE-toimijat - laaja asiantuntijuus yhteiseen kaytté66n

Hankkeen toimijoina oli iso joukko ammattilaisia. Jokainen kohtaaminen ja yhdessa teke-
minen saivat aikaan uusia niin ajatusten kuin eri alojen toimijoidenkin yhteentormaytyksia.
Yhteentormaysten seurauksena syntyy parhaat ideat ja ajatukset, niin nytkin. Palvelumal-
leissa ajatukset tukivat toisiaan, uudet nakokulmat toivat syvyyttd tekemiseen ja testauksis-
sa saatiin kiinnostavaa palautetta. Hankkeen tulokset jadvat elama&n vahvasti tekijajoukon
arkisessa tyossi ja toivottavasti auttavat tulevaisuudessa my0s uusia toimijoita taiteen ja
teknologian yhdistavalla kentalla.

My06s hankkeen ohjausryhmaéssi oli laaja-alainen asiantuntemus edustettuna. Rahoitta-
jan edustajana ohjausryhmassa oli aluekehitysasiantuntija Krista Tupala Satakuntaliitosta.
Porin kaupungin sivistystoimialan kulttuuriyksikkoa edusti kulttuuriassistentti Helvi Seles-
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maa, jonka pitkaaikainen kokemus kulttuuripalveluissa antoi hanketoimintaan varmuutta ja

asiantuntijuutta, joka auttoi tuotepaketteja mietittdessa.

Perhosmarssi on porilaisten yli 61-vuotiaiden elidkeldisten ryhma3, joka haluaa nostaa
esiin oman ikdpolvensa kuulumisia ja osallistua aktiivisesti ottamaan kantaa taiteen avulla
yhteiskunnallisiin asioihin. Ikddntyvéan vieston aktiivinen osallistuminen nihdéén yhteis-
kunnallisesti tiarkedna toimintana. Perhosmarssin edustajat kutsuttiin osaksi ohjausryhmaa
hankkeen tavoitteiden liittyessd vahvasti myos ikdiihmisten palvelumalleihin. Perhosmarssia
ohjausryhmaéssi edustivat Ulla Lampinen, Hanni Malme ja Hannele Orre. Perhosmarssin
sisdltosaaminen auttoi hankkeen eteenpiinviemisessd. Ryhman aktiivisuus ja asiantunti-
juus synnyttivat uuden hankkeen vuoden 2018 puolelle. Ehkd ndemme tulevaisuudessa siis
palikkaperformanssin.

Yksityisid palveluntarjoajia ohjausryhméssa edusti toiminnanjohtaja Alisa Kéhkonen
Kaunummen Koti Oy:sta tarjoten hankkeelle erityisesti ndkokulmia konseptin kiytettavyy-

destd kehitysvammaisten aktiivisuuden ja kommunikoinnin lisddmiseksi.




Kuva 2. TAITE sai palikoihin lisaa elamaa




2 TAITE IHMISEN

MUOTOISENA
PALIKKASARJANA

Kai Ruohonen

Keksi palikka uudelleen

uinen rakennuspalikka on fyysisend esineena jo itsessddn hyvii oloa tuottava,
kosketeltava orgaaninen objekti. Abstraktina muotona geometrinen palikka
mahdollistaa sen nékemisen eri tavoin: kuutio voi olla yksinkertaisimmillaan
ihminen, laajemmassa mittakaavassa ihmiskunta — tai jotain silta valilta.

Lapsena hyodynsimme leikeissd abstraktia materiaalia roolittaessamme
leikkikaluja. Kdytimme usein puisia tikkuja, jotka esittivdt ihmista. IThmisen kuvat, siis nu-
ket, oli mutkaton hankkia ja kiteva tokata hiekkaan esittimédn seisovia hahmoja: kaukaa
katsottuna ne nayttivit ihmisiltd, samoin kuin kaukana seisova ihminen nayttaa tikulta. Pui-
nen tikkuhahmo oli identifioitavissa niin suureksi sankariksi kuin tuolloiseksi ihastuksen
kohteeksikin: abstraktista tikusta tuli tunnistettava hahmo.

Puinen rakennuspalikka toimii tikun tavoin, se on roolitettavissa mielleyhtyméan mu-
kaan; yhdelle se voi olla puinen rakennuspalikka, rakenteen osa, toiselle taas ihminen, ih-
miskunnan edustaja — inhimillisen rakenteen elementti.

Thmisenmuotoinen jilleenrakennussarja® on ihmisti ja ihmisen toimintaa kuvaava mo-
nimuotoinen jatkumo. Termi “jalleenrakennussarja” viittaa vakauden eri asteille alisteisen
moduulirakenteen inhimilliseen piirteeseen ja kykyyn nousta kaaduttuaan aina uudelleen
yl0s, joko edellisen rekonstruktiona tai aivan uutena rakenteellisena ratkaisuna.

Thmisenmuotoisen jilleenrakennussarjan synty juontuu vuonna 2006 Suomen Madri-
din kulttuuri-instituutissa pitdmaani Guernica-niyttelyyn. Tuolloin puiset rakennuspalikat
olivat ensi kertaa kiytossiani osana taiteellista tyoskentelyéni. Olin rakentanut lasten leik-
kipalikoilla raunioitunutta inhimillista infraa esittavia teoksia. Néyttely-yleis6 suhtautui ri-
pustukseen yllattavilla tavalla: he alkoivat rakentaa rikkoutuneita muotoja uudelleen.

Nayttelyn leimana toimi ihmisti kuvaava palikkakasa. Tekniselld alalla opetustehtavissa
oleva veljeni kommentoi leimassa olevaa kuvaa: se ei ole fysiikan lakien mukaisesti vakaa.
Hén alkoi esittdméédn ratkaisuja dilemmaan, muun muassa ehdottamalla hahmon kehon
muodostamien kolmioiden kiinnittdmista toisiinsa niiden sisélle ideoimansa lukituksen
muodossa.

Nayttelyn paatyttyd ja sen rakenteena olleiden palikoiden palauduttua Suomeen vein pa-
likkakasan lasteni huoneeseen ldhinna sisustukselliseksi elementiksi, vailla suurempia odo-
tuksia niiden kaytettavyydestd heidan leikeissdan. Tasséakin yhteydessa minua odotti yllatys:
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Kuva 3. Logo on lelu

lapset, kavereineen, innostuivat palikoista ja alkoivat paitsi rakennelle niilld, myos kayttaa
niitd eradnlaisina pelillisind pulmina ja niiden ratkaisuina vakauden ja logistiikan suhteen:
he siirsivit varsin korkeitakin ja ndin ollen haavoittuvia rakenteita rullien avulla paikasta
toiseen — aivan kuten tuhansia vuosia sitten toimineet ihmiset omia rakenteitaan liikutta-

essaan.

KO-KOO-MO hahmottuu maailmalla

Aloin katsomaan materiaalia ja sen mahdollisuuksia uudesta perspektiivista. Passiiviseksi
mieltimini palikka sai toiminnallisemman roolin vuorovaikutuksellisena aktivoijana, sit-
temmin osana KO-KOO-MO:ksi nimedmaéani tyopajakonseptia.

Palikka-aiheisia tyGpajoja pidin vuosina 2007—2011 koti- ja kansainvilisessa yhteydessa.
Kohderyhmina olivat piadasiassa lapset, erilaisin taustoin: muun muassa Namibiassa tyopa-
jat jarjestettiin AIDS-orvoille ja Mosambikissa kehitysvammaisille. Suomessa yksi tyopaja
jarjestettiin ndkévammaisille lapsille perheineen. Tanskassa tyGpajat pidettiin tavallisille
koululuokille, tosin monikulttuurisesti edustetuille. Tyopajat kasittivit palikoiden pintaka-
sittelyi erilaisine materiaalein, muun muassa kosmetiikalla (pdaméadrana saada puiset osat
nayttimadn ihmismaisiltd) seka rakentelua ohjattuna ja omatoimisesti. Palikoilla tyéskente-
ly tapahtui aluksi yksin ja sen jalkeen ryhmissa. Periaatteena oli, ettd jokainen tyGpajalainen
saa kasitteleminsad materiaalin henkilokohtaiseksi omaisuudekseen: esimerkiksi Etela-Afri-
kassa lastenkodin lapsille pidetyssi tyOpajassa omistamisen merkitys korostui. Varsinainen
rakentelu alkoi vasta tyOpajan paatyttya, ihan oikeasti omin palikoin.
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Kuva 4. Palikat erityiskoulun
opetuksessa Mosambikin
Maputossa

: (\ Itselleni kuvataiteilijana
muotoiluprosessissa on
tdrkedd se, miltd palikka ndyttdd
visuaalisena esityksend muotonsa
sekd siind kdytetyn puulajikkeen ominaisvdérinsd puolesta.

Ja se, miltd palikka tuntuu konkreettisena olemuksena,
kovuutensa/pehmeytensd, myds tuoksunsa suhteen.

Kulttuurien valinen viestinta mahdollista palikoilla

Thmisenmuotoisen jilleenrakennussarjan idea jasentyy myos ulkomailla, padosin kriisi-
alueilla viettamistidni vuosista, sekd siind yhteydessi tehdyistd havainnoista inhimillisen
infrastruktuurin suhteen. Olen toiminut useassa eri maassa, eri kulttuureja ja lahtokohtia
edustavien henkil6iden kanssa; rakennussarjan puitteissa olen p#dasiassa tyoskennellyt
lastenkulttuurin parissa. Aiemmin palvelin rauhanturvaajana Lihi-idassé, Balkanilla ja Af-
rikassa, tuolloinkin yhteistoiminnassa kulttuurillisesti monimuotoisen henkilostén ja pai-
kallisvdeston kanssa.

Thmisenmuotoisessa jéilleenrakennussarjassa on yksiloldhtoisen eheyden ja téita yllapi-
tdvan luovuuden rinnalla keskitssd myos yhteisollisyys, yhdessid toimiminen, ja erilaisten
muotojen yhteensovittaminen toisiaan tukeviksi osiksi, tasapainoiseksi kokonaisuudeksi.
Palikoista voi rakentaa fyysisten yhdistelmien ohella my6s ymmarrysta siit4, ettd vierusto-
veria omine rakenteineen ei kannata kaataa vaan tukea. Yksilon vakaus on yhteison asia,
yksittdinen dominopalikka on jonossa olevan rakenteen kestavyyden mittari.

Inhimillinen infrastruktuuri voi muotoutua sisdsyntyisestikin, ilman ulkoisia vaikutteita,
ollen vakaa ja puhtaasti virikkeellinen toteutus, mutta yhta lailla se on alttiina ns. huonon
paivan koittaessa. Tuolloin voi vimma kohdentua rakenteeseen ja purkautua hajottamise-
na. Kaatunut rakenne, kuten huono paiviakin oireiluineen, on normaalisti vain hetken tila.
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Tamaén jilkeen alkaa taas jalleenrakentaminen, eheytyminen — tai uuden muodon ja merki-
tyksen etsiminen.

Olen laatinut Thmisenmuotoisen jilleenrakennussarjan ensisijaisesti taideldhtoiseksi
apuvilineeksi, en varsinaiseksi teokseksi: moduuliksi, joka voidaan asettaa erilaisiin kayt-
toyhteyksiin.

Todellinen ja terapeuttisessa/virikkeellisessd yhteydessd
merkityksellinen muotoilu tapahtuu vasta palikan
vuorovaikutuksessa sen kdyttdjdn kanssa: jos

kappale kykenee aktivoimaan kdsittelijgnsd mielery
muiston, se on tdyttdnyt tarkoituksensa.

Ihmisenmuotoinen jalleenrakennussarja on apuvaline

Jélleenrakennussarjaa kehittdessani yhtena lahtokohtana on ollut teoksen sisall6llinen ja
fyysinen kierrattdminen saman resurssin puitteissa: rakennussarja voidaan asettaa erilaisiin
rooleihin ja asiayhteyksiin — ja siirtda seuraavaan muotoon. Vaikka sen avulla laadittujen
kertomusten méaira on rajoittamaton, siinéd kédytettdva materiaalipankki on sama, ja kuiten-
kin riittava.

Thmisenmuotoinen jilleenrakennussarja on tarkoitukseensa nihden hankintana kerta-
luonteinen, toiminnassa sukupolvelta toiselle siirrettdvia. Rakennussarjassa kaytetyt puut
ovat valittu paitsi viarinsd, my0s kestavyytensi suhteen ja turvallisuusseikat huomioiden.

Lelujen, leikkimisen apuvilineiden, maailma on kiehtonut minua lapsesta saakka. Lap-
sena suhde leluihin oli niiden toimiminen avaimina leikin kautta mielikuvitusmaailmaan:
lelut, konkreettiset ja kosketeltavat esineet antoivat tarinalle la-
vasteet ja roolituksen. Vartuttuani leikki jatkuu yha,
toisella tasolla; leikin tosissani, se on minun tyo-

tani: sekundaaria toimintaa joka ei suoranai-
sesti palvele eloonjadmistd, mutta tekee
sen jilkeisen olotilan mielekkddmmaksi,
kehittavammaiksikin — ideaalina omalta
osaltaan vaikuttaen myos selviytymista
kehittavissi toimissa.

Kuva 5. Inmishahmoja palikoilla
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Lelut ovat kasite, valmis merkitys, jota vasten ne ovat niukoinkin elein ja vivahtein ky-
kenevid antamaan itselleen ja leikilleen, ei valttimatta uutta merkitysti sellaisenaan, mutta
parhaimmillaan uuden suunnan tarkastella asioita ja sovittaa se todellisuuteen, vakavaan
elementtiin, josta on leikki vieraantunut.

Tietyissa yhteyksissd rakenne on jo perustuksistaan ldahtien kasvanut tasapainon ja va-
kauden suhteen niin vinoon, etti se pitaa purkaa kokonaan ja rakentaa uudelleen aivan alus-
ta saakka. Toisinaan kasvulle ei ole ollut mitd4n realistisia edellytyksidkaan, koko rakennus-
alustan ollen epdvakaa. Tuolloin rakentajan/rakentujan dynaamisuus on staattista vakautta
merkittavampi tekija. Kestava rakenne késittaa sekd dynaamisia etta staattisia osia.

Kuva 6. MEMO logon muotoutumisprosessia

MEMO
H=NO

=1
nm=nn

MEM D : MUOTOJA KASITTELEMALLA
OIVALLUS - MUISTON VALKENEMINEN




MEMO-logo

MEMO-sovelluksen logon laatiminen oli ajatusleikki, geometristen muotojen eli palikoiden
kaantelya ja hiomista mahdollisimman pelkistettyyn muotoon. KO-KOO-MO:n ja Palikkate-
atterin hengessi logon luomisprosessista tulikin itsessidin pieni esitys, jossa kolmen palkin
muodostamaa yhdistelmaa kdannetddn pysty- ja vaaka-asentoon haettaessa mielleyhtymia
ja tunnistettavuutta kirjaimia seka eri geometristen muotojen omaa staattista tai dynaamis-
ta luonnetta kohden. Kolme ensimmaistd muotoa (M, E, M) kuvaavat pohdiskelua ja neljas
muoto (O) oivallusta ja iloa.

Kuvataiteilijana kykenen laatimaan ainoastaan aktivoinnin ldhtékohdan, abstraktin ja
geometrisen kappaleen, joka sellaisenaan on hengeton tuote. Tuotteen henkiin saattami-
seen, kaynnistdmiseen, tarvitaan esittdvin taiteen keinoja seki digitalisointia. Perinteinen
fyysinen nukketeatteri ja moderni digitaalinen pelillistiminen ovat téssa tilanteessa osoit-
tautuneet toimiviksi ratkaisuiksi.

Logossa on fyysinen ja perinteinen muoto digitaalisuuteen viittaavan yleisilmeen raken-
nusaineena. Logo asemoituu kuvan ja kirjoituksen rajapinnalle, edustamansa konseptin ja
sovelluksen tavoin oivallettavaksi. Logo on lelu.

H=MHo

M O

Kuva 7. Lopullinen tyylitelty logo




Roosa Halme

uvataiteilija Kai Ruohosen kuvataiteen kentélle suunnittelemat palikat, mukaan

lukien Thmisenmuotoinen jélleenrakennussarja® olivat lahtokohtaisesti staattisia

nayttelyobjekteja, mutta kokemus ja kdytanto osoittivat niiden olevan enemmaén-

kin aktiiviseen rooliin miellettdvia apuvilineitd. Palikkateatterin tarina sai alkun-

sa heindkuussa 2011, jolloin Ruohonen kysyi minulta ohimennen Porin taidemu-
seon kahvilassa, voisinko kayttaa palikoita jollakin tavalla nukketeatteritaiteessani. Lupasin
kokeilla ja vein kasan palikoita kotiini ihmeteltdviksi. Syksyn mittaan palikoista rakennet-
tavan teatteriesityksen muoto alkoi hahmottua lukuisten hahmojen, maisemien ja kuvien
rakentelun sekd kuvasta toiseen siirtymisten kautta. Lasten oikeuksien piivéksi 20.11.2011
valmistui demo-esitys “Palikkateatteria” osaksi Porin lastenkulttuurikeskus — Satakunnan
lastenkulttuuriverkoston organisoimaa Nukketeatterijuhla PIP-Festid (Pori International
Puppetry Festival) ja Satakunnan Kansan lasten oikeuksien paivaa. KO-KOO-MO-konseptin
kehittdminen aloitettiin vuonna 2012, kun tyéryhmaén liittyi kulttuurituottaja Annukka Ke-
tola.

Kuva 8. Inmisenmuotoine!
jalleenrakennussarja
Palikkateatteriesityksessa
taiteilija Roosa Halmeen
esityksessa
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Palikkateatterissa eri puulajeista veistetyt palikat johdattavat katsojan erilaisiin maa-
ilmoihin nukettajan, musiikin sekd danimaailman tuella. Palikkateatteri on visuaalista,
sanatonta teatteria, joka herdttdd mielikuvituksen. Palikoiden neutraalius antaa kokijalle
tilaa tehdd oman tulkintansa nayttimon tapahtumista. Abstraktit puukappaleet ja niiden
geometriset muodot, materiaalin luonnollisuus, aidot virit ja tuoksut seké tuntu tarjoavat
monitasoisen ja moniaistillisen ndkokulman teatterin kokemiseen. Palikkateatteritaide ta-
pahtuu esityksen ja katsojan vililld, katsojan kokemuksessa. Palikat itsessddn eivit esitd
mitddn ja samanaikaisesti ne voivat esittda ihan mitd vain, kokijan mielikuvituksen ollessa
rajana. Yhden poydan pailla tapahtuva Palikkateatteriesitys sisidltdda myos interaktiivisen
osion, jonka aikana innokkaimmilla osallistujilla on mahdollisuus tulla nayttdmolle teke-
maan palikka-arvoituksia.

Palikkateatteriesitys ja -tyopajat sopivat kaikenikéisille ja -kielisille. Yleisona ovat olleet
eri-ikdiset vauvasta ikdiantyneisiin yhdessi ja ikdryhmittdin erikseen. Monenlaiseen tilaan
sopeutuva esitys on kiertdnyt niin teatteritiloissa kuin laitoksissa, muun muassa kouluissa,
paiviakodeissa, vanhainkodeissa ja olohuoneissa. Kukin katsoo ja kokee esityksen oman ela-
mankokemuksensa ja taustansa kautta. Palikkateatterin terapeuttisessa nikokulmassa on
kiehtovaa se, miten palikoilla rakentaessa alitajunnasta kumpuaa konkreettista materiaalia
oman itsen tutkimiseen ja tiedostamattomasta tulee tiedostettavaa.

PalikkateatterityOpajassa tutkitaan palikoita neutraaleina esineina ja perehdytaéan niiden
herittamiin assosiaatioihin yhdessi ja erikseen, eri asennoissa. Palikoista muodostetaan
tehtavien avulla erilaisia omaan elamaian liittyvia tai liittymattomia hahmoja, rakennelmia

ja maisemia. Leikin kautta eloton kappale alkaa eldd omaa tarinaansa. Palikkateatterityo-

Kuva 9. Leikin kautta
eloton kappale
alkaa elaa omaa
tarinaansa
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pajassa ihminen voi 10ytaa jotain uutta itsestdan ja omasta ajatuksenjuoksustaan rakentaen
ensin intuitiivisesti ja tarkastelemalla tuotosta jilkeenpdin etddmmalt4, niin fyysisesti kuin
psyykkisesti.

Palikkateatteriesityksen viimeiseksi kuvaksi muodostettava
veistos on hahmotettavissa ihmisen muotoiseksi. Kun yleisoltd
pyytdaad tulkintoja kuvasta, vastausten kirjo on runsas:

tyttd, poika, ritari, robotti, linna, jalkapalloilija, puu tdynnd
linnunpesid, tehdas josta tupruaa palikoita, kirkko, avaruus.

Palikkateatterin ensimmaista esitystd on esitetty ympéari Suomea seka Sveitsissa. Vuon-
na 2013 sai ensi-iltansa venildisen teatteriohjaaja Yana Tuminan minulle ohjaama sooloteos
Palikkateatteri: Variaatio I, joka on kiertanyt eri puolilla Suomea seka Virossa, Sloveniassa
ja Vendjilla. Uusia Palikkateatteriesityksia ja -tyopajoja suunnitellaan aktiivisesti ja ldhes-
tymistavoissa pyritddn 16ytimaan aina uudenlaisia nakokulmia niin teemoja kuin taiteiden-
valisyyttd ajatellen.

Palikkateatteri nukketeatterin muotona

Sana “teatteri”, latinaksi théatron, on yhteydessi sanaan therapeia eli "parantava’. Teatterit
rakennettiin samoille alueille kuin temppelit ja paikat parantamiselle. Teatteri on paikka
nayttdmiselle, katsomiselle ja tarkkailemiselle. Se on my6s paikka huomion antamiselle ja
terapialle tai katharsikselle. Nukketeatteritaiteen juuret ovat rituaaleissa. Uskonnolliset ri-
tuaalit, teatteri ja parantavat hoidot ja rituaalit toteutettiin temppeleissi ja teattereissa. Eng-
lannin kielen sanalla “puppet” tarkoitetaan elotonta esinett4, jota animoidaan. Sille ei ole
suoraa suomenkielistd vastinetta, mutta usein kiytetdan sanaa “teatterinukke” erottamaan
se leikkikaluna kaytettavasta nukesta (engl. a doll). Animointi, nuketus, tarkoittaa elamén
illuusion antamista elottomalle (engl. to ensoul). Nukketeatterissa annetaan elottomalle ob-
jektille sielu. (Bernier 2012.)

Nukketeatteritaide liikkuu sirkuksen, tanssin ja performanssin vialimaastossa. Nukke-
teatterissa yhdistyvit useat eri taidemuodot kuten kirjallisuus, kuvanveisto, maalaustaide,
draama, musiikki, 44ni- ja valosuunnittelu. Monitaiteisuus on nukketeatterissa aina lasna,
samoin kuin Palikkateatterissa. Nukketeatteri on paljon muutakin kuin perinteisemmaén
ajatuksen mukaisesti "kasinukketeatteria lapsille” — esimerkiksi varjoteatteria, naamioteat-
teria, esineteatteria, sauvanukketeatteria. Teatterinukkehahmojen skaala on rajaton: nukke
voi olla tulitikun tai kerrostalon kokoinen, teatterihahmo voidaan rakentaa puusta, kierra-
tysmateriaaleista, taikinasta, saippuavaahdosta tai palikoista. Minki tahansa elottoman ma-
teriaalin, kuten palikoiden, "henkiin herdttdminen” voidaan tulkita nukketeatteriksi. Nukke-
teatteri voi vithdyttda, opettaa tai eheyttéda, se voi herittda mielikuvia tai provosoida.

Jokainen nuken tai nukketeatterillisen hahmon liike tai toiminto muuntautuu ihmisen
padssa kuvaksi. Yleiso ndkee minka tahansa piirustuksen tai nuken elottomana objektina.
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Kuva 10. Tarinan kerrontaa palikoilla

Siksi kaikki ndkevéit niiden elollisuuden jonkinlaisena ihmeena. (Jurkowski 2013.) Katsoja
taydentaa palikoista rakentuvan kuvan oman mielikuvituksensa avulla ja jokainen paattaa
itse, mitd kukin palikka itselle merkitsee. Esimerkiksi tavallinen palikkakuutio voi olla auto,
ihminen tai vaikka elefantti.

Palikkateatterin terapeuttiset mahdollisuudet

Terapeuttinen nukketeatteri, kuten palikkateatteri, voi kisittdd hahmon rakennusta, hah-
moilla nayttelemistd, hahmojen vuorovaikutusta ja palikkateatteriesitysten tarkkailua. Pa-
likkateatterin terapeuttisuus syntyy esitysten seuraamisesta, palikoilla rakentamisesta, omi-
en palikkahahmojen ja -maailmojen ymmartamisesta ja niiden eldvoittamisesta.

Nukketeatterilla voi olla diagnostista merkitysta, silld se edistdi kielen kehittymista, yl-
lyttda tarinankerrontaan ja nukenrakennus sekd nukkendytteleminen tuovat esiin oireisiin
liittyvaa tietoa. Teatterinuket ja tarinat voivat olla merkityksiltdan henkilokohtaisia, kulttuu-
risia, arkkityyppisia tai universaaleja. Nukketeatterilla on terapeuttista merkityst4, silli se
tarjoaa mahdollisuuden tutkia rooleja, epdmukavia aiheita (esim. seksuaalisuus, aggressio,
suhdekonfliktit) ulkopuolelta ja etaalta. Nukketeatteri stimuloi muistia ja tarjoaa turvalliset
ldhtokohdat menneiden kokemusten luovalle ja mielikuvitukselliselle ilmaisulle. (Bernier
2012.)

Terapeuttista nukketeatteria tai nukketeatteriterapiaa voidaan kéyttaa erilaisin mene-
telmin, kun asiakkaalla on esimerkiksi seuraavanlaisia ongelmia: kehityksen viivastyminen,
tunnehairioitd, kayttaytymishairioita, kehitysvamma, neurologinen tai fyysinen vamma, so-
siaalisten taitojen vajaus, trauman oireita johtuen sodasta, erosta, pahoinpitelyst4, raiskauk-
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Kuva 11. limaisu ei tarvitse kielta tullakseen ymmarretyksi

sesta, heitteillejatosta tai onnettomuudesta. Talloin nukketeatterin kaytolla voidaan pyrkia
asiakkaan kehityksen edistimiseen, tajunnan ja ongelmanratkaisun stimulointiin, muistin
arsytykseen, kielen edistamiseen, sosiaaliseen vuorovaikutukseen rohkaisemiseen, elamén
kokemusten ja haasteiden esille tuomiseen, lohduttamiseen ja rauhoittamiseen tai itsea-
vun (engl. self-help) taitojen parantamiseen. Jos asiakkaan tehtavana on esimerkiksi katsoa
Palikkateatteriesitys, padmaarana voi olla, ettd han kiinnittaa esitykseen huomiota, reagoi
esitykseen, kysyy kysymyksia tai kommentoi esitykseen liittyen, osallistuu esitykseen liitty-
viin taide- tai esitysharjoituksiin, osallistuu sosiaaliseen kanssakaymiseen tai tekee aloitteen
toimiakseen vuorovaikutuksessa muiden kanssa. (Bernier 2012.)

Vastaanottokeskusten asukkaille jarjestetyissa Palikkateatterituokioissa korostuu mene-
telmin kielettomyys ja toisaalta se, ettd Palikkateatteri itsessddn on kieli. Sen avulla voidaan
kertoa oma tarina, traagisiakin tapahtumia tai tulevaisuuden haaveita. Palikkateatterin kei-
noin voidaan rakentaa dokumentaarisia kuvia hahmoineen ja ympéristéineen. Yhden tyo-
pajan aikana eras mies rakensi kertomuksen oman perheensi kohtalosta. Jotkut hahmoista
sijoittuvat hautausmaalle, jotkut miehen kotimaahan Irakiin, yksi Saksaan, toinen Ruotsiin,
ja hén itse Suomeen. Hénen palonsa kertoa installaatiostaan oli suuri ja esille tuli vahvasti
kaipuun ja huolen tunne ldheisia kohtaan. Palikkaveistos oli pohjana hénen tarinalleen ja
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kuvitti seka taydensi olennaisesti hdnen muutamalla englanninkielen sanalla kertomaansa.
Mies vaikutti helpottuneelta saadessaan itsensd kuulluksi ja ymmarretyksi, saadessaan ja-
kaa tunteensa. Toinen vastaanottokeskuksessa asuva mies ei halunnut rakentaa eikd muis-
tella tyopajan aikana perhettdan, mutta rakensi kameran. Hanen suurin haaveensa oli ryh-
tyd valokuvaajaksi Suomessa. Hénelle palikat olivat viline keskittyd hetken tiysin omaan
unelmaan ja tulevaisuuteen, menna eteenpéin elamassa. ’

PalikkateatterityOpajoissa osallistujien erityispiirteet, ajatusmaailma ja esimerkiksi ko-
tiolosuhteet tulevat konkreettisesti esiin. Tehtdvana on usein rakentaa oma perhe tai itselle
tiarkeitd ihmisig, ja itselle tdrkea paikka. Erityislapsille suunnatussa tyopajassa tytto ker-
toi rakentamastaan perheestd seuraavaa: “aiti ja isd nukkuvat ja isovelikin nukkuu, mina
ja pikkuveli leikimme yhteisessd huoneessamme.” Aiti ja isd rakentuivat kumpikin yhdesta
pitkulaisesta palikasta ja yhdesti kuutiosta, samoin kuin isoveli. Aiti- ja isi-palikka maka-
sivat vierekkiin (kiinni toisissaan) “parisdngyssa” ja isoveli makasi heisti erilldidn omassa
sangyssa. Tytto- ja pikkuveli-palikka olivat korkeamman jalustan pailld ikdan kuin omalla
saarekkeellaan pystyssa, ja he liikkuivat vililla. Vanhemmat ja isoveli eivit heranneet koko
tehtdvin aikana, vain tytto ja pikkuveli olivat leikkiméassi. Opettaja kertoi myohemmin, ettd
tdma kuvaus perheestd ei pitdnyt oikeassa elamaissa ollenkaan paikkaansa: tytté asuu oi-
keasti isdnsa ja pikkuveljensa kanssa, eivitka diti ja isovelipuoli ole olleet pitkiin aikoihin
kuvioissa. Kuitenkin tytto rakensi heidat kaikki yhdessd omaksi perheekseen, miké saattaa
viitata hdnen muistoihinsa tai unelmiinsa, tai sithen mika juuri silla hetkelld tuntuu hénelle
parhaalta todellisuudelta.

PalikkateatterityOpajoissa tapahtuvalla palikoilla rakentelulla on mahdollisuus kehittda
abstraktia ajattelua, estetiikkaa, luovuutta, oppimiskyky4, joustavuutta, aloitteellisuutta, po-
sitiivisia asenteita, ymmarrystd henkilon omista kyvyista, herkkyytta, kolmiulotteista ajat-
telua ja avaruudellista hahmotuskykya. Kouluikaisilla lapsilla palikkaleikki edistaa tietoi-
suutta: kehotietoisuutta, parantaa kisitysta itsestd, kasvattaa tietoisuutta yksilokohtaisista
erilaisuuksista. Se rohkaisee luovuuteen, luovaan ongelmanratkaisuun ja stimuloi luovuut-
ta. Palikoilla leikkiminen edistdd myos tunnetaitoja, kielellisiia, matemaattisia, motorisia ja
sensorisia taitoja. Se kasvattaa tietoisuutta omista ja toisten tunteista, tarjoaa aukon tuntei-
den ilmaisemiselle ja kasvattaa ryhméan kuulumisen tunteita. Ohjattu palikkaleikki kehit-
taa ilmaisullista kieltd ja sanavarastoa seké kykya seurata ohjeita ja ymmartda kuulemaansa
kieltd. Matemaattisia kykyja ajatellen palikoilla tyoskentely kehittaad késitystd mittasuhteis-
ta, numeroista, muodoista ja kappaleiden koosta. Se edistda karkea- ja hienomotoriikkaa,
silmén ja kdden koordinaatiota, tasapainotuskykya seki rentoutumista tahdon avulla. (Kieff
& Wellhousen 2001.)

Palikat voivat helpottaa ikdihmisten ja kehitysvammaisten muistojen késittelya ja hah-
mottamista. Palikoiden avulla voidaan 16ytaa mielen sopukoista jopa kokonaan uusia muis-
toja. Niiden avulla on my6s mahdollista purkaa kielteisia haasteita, sosiaalista epavarmuutta
tai levottomuutta aiheuttavaa kiytosta. Palikkateatteriesityksessi palikat saavat eri muotoja
ja sitovat selkedsti katsojien huomion jatkuvalla muutoksella. Esitys kutsuu yleisot lapsista
kehitysvammaisiin ja ikdihmisiin arvuutteluun siitd, mikd hahmo tai paikka on milloinkin
kyseessd. Moni nauttii yhteisestd ryhmassa jaetusta hetkestd. Palikkateatteriesityksen leik-
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kisyys ja tuokioissa tavallisesti vallitseva hyvantuulinen ilmapiiri tarttuu katsojiin. Menetel-
mai voi kiyttdd esimerkiksi muistelutyon tukena, toimijuutta tukemassa tai hienomotoris-
ten taitojen yllapitdjana. (Majabacka 2016.)

Palikkateatterituokioissa on luonnollista ja tarkedd paastd eroon tunteesta, ettd teke-
misessd pitdisi onnistua. Taideterapeuttisessa nukketeatterissa tyolle on olennaista luoda
ilmapiiri, jossa ei ole onnistumisia tai epadonnistumisia, oikeaa tai vaaraa. Ekspressiivisessa
taideterapiassa kaytetddn ilmaisua prosessiin ja taiteeseen luottaminen, minka toteutumi-
sessa terapeutilla tai terapeuttisen tyoskentelyn ohjaajalla on tarkea rooli. Palikkateatterityo
lahtee liikkeelle siitd materiaalista, mita on kasilld. Ytimessd on materiaalin, eli tdssi tapa-
uksessa palikoiden, kuunteleminen. Voidaan tunnustella, mihin asentoihin palikat johdatta-
vat, mité niista tulee mieleen, ja antaa palikoiden vieda rakentelua intuitiivisesti eteenpéin.
Vapaassa leikissa ei ole virheita, ei oikeaa tai vaaraa tapaa olla olemassa. Taidetarapian "low
skills, high sensitivity” -ajattelun mukaisesti palikoilla rakentaja kuuntelee palikoita ja vas-
taa “kylla” kaikkiin palikoista nouseviin tarjouksiin. (Koivula 2014.)

Kuva 12. Palikoilla rakentelu kehittaa kolmiulotteista ajattelua ja avaruudellista hahmotuskykya

a
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Kuva 13. Rakentelu
niin palikoilla kuin
mobiilisovelluksellakin
edistaa motoriikkaa ja
koordinaatiotaitoja

Kuva 14.
Palikkateatterity®
lahtee liikkeelle siita
materiaalista, mita on
kasilla.




4 TAITE MEMO-PALIKKA-

MUISTIOPELINA

Tatu-Pekka Saarinen

EMO-digisovelluksen ldhtokohtina ovat palikkateatterin monistettavuus,

yksilokeskeisyys ja mitattavuus vaikuttamatta kaytdnnollisyyteen. Mobii-

liteknologian tuomien mahdollisuuksien ohella sen puutteet ohjaavat di-

gisovellusta kehitystyon aikana selkedan pelillistettyyn suuntaan. Digiso-

velluksen tavoitteena on simuloida palikoilla rakentamisen terapeuttista ja
terveydellista puolta. Tavoitteista johtuen fyysiset palikat pidetdén yha merkittavana osana
muuten digikeskeistd ratkaisua. Sovellus on kehitetty toimimaan ldhes kaikilla kuluttaja-
kiyttoon tarkoitetuilla mobiililaitteilla, joissa on kosketusnéytto ja NFC (Near Field Com-
munication) -lukija.

Digisovellus on kehitetty Unity-pelinkehitysohjelmalla. Valinta on tehty mobiililaiteyh-
teensopivuuden, valmiiden fysiikkatyokalujen ja aikaisempien positiivisten kiyttokokemuk-
sien perusteella. Tyokalua on ennestain kiytetty vastaavanlaisissa projekteissa ja silla kehi-
tettyjen ohjelmien laitevaatimukset ovat muita tunnettuja kilpailijoita, kuten Unreal Engine,
kevyempia selkedn lopputuloksen aikaan saamiseksi. Ohjelmointikieleksi valittiin C# sen

Kuva 15 ja 16 MEMO-palikkamuistiopelin
alkuhahmottelua
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Unity-yhteensopivien ominaisuuksien vuoksi. Ohjelmointia suoritettiin Visual Studio -oh-
jelmankehitysympéristossa. Sovelluksen grafiikka on valtaosin kameralla kuvattua todellista
puumateriaalia, mutta valikoiden ikoneissa on kiytetty Gimp-kuvanmuokkaus ohjelmalla
tehtyja yksinkertaisia geometrisia muotoja ja symboleja. Palikoiden 3D-mallit on otettu suo-
raan Unityn oletuskirjastosta tai mallinnettu Blender-ohjelmalla.

Monistettavuus on saavutettu sijoittamalla NFC-tarra jokaisen fyysisen palikan siséille
niiden valmistusvaiheessa. Tarraan on tallennettu palikan tiedot, kuten muoto ja kokosuh-
de, lukujonona. Fyysinen palikka kopioituu digiversioksi skannaamalla se mobiililaitteen
NFC-lukijalla. Lukujono puretaan sovelluksessa muodostamaan palikka digimuodossa. Kiy-
tdnndssa muutamasta palikasta saadaan kopioitua rakentamiseen vaadittavat osat. Fyysisen
puupalikan koko on suunniteltu tehokkaimman skannausetéisyyden ja kisiteltavyyden pe-
rusteella

Testausten mittaukseen on kiytetty tyopajojen dokumentoinnin lisdksi sovelluksen omia
sisdisid tyokaluja. Nama ovat hankkeen aikana kehitettyja tallennus- ja kuvankaappaustyo-
kaluja. Kayttdjien toiminnot tallentuvat sessiokohtaisesti lyhyin aikavilein. Rakentamisen
vaiheet ovat palautettavissa jilkeenpiin aikajanana. Koska jokainen tallennus, kuvat mu-
kaan lukien, on erillisena tiedostona, ne voi tarvittaessa jakaa verkon yli kdyttajaanalyysia
tai laadunvalvontaa varten. Sessiot ovat uudelleen ladattavissa ja muokattavissa mill ta-
hansa toisella laitteella, johon sovellus on asennettuna.

Kaytettavyydessa on kiinnitetty huomiota kohderyhmin kokemattomuuteen ja rajoittei-
siin mobiilialustoilla varsinkin kosketusohjauksen osalta. Ohjausliikkeet on suunniteltu tes-
tiryhmien antaman palautteen perusteella. Kayttoliittyma on pelkistetty ja erillisid valikoita
on pyritty vélttdimaan selkeyden vuoksi. Rakentamiseen tarkoitetut toiminnot tehdaén tay-
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Kuva 17. MEMO-digisovellukseen skannattaviksi suunnitellut palikat

31



sin kosketuksen ja liikkeiden avulla. Globaalin kayttdjakunnan tavoittelussa teksti on jatetty
pois ja korvattu kuvaohjeilla. Ndin on véltytty lokalisoinnin aiheuttamalta kdannostyolta.
Palikkateatterikonsepti ja puumateriaali itsessddn ovat kulttuurista riippumattomia, joten
aluekohtaisia graafisia muutoksia ei ole nihty tarpeelliseksi.

Sovelluksessa on mahdollista liikuttaa kuvakulmaa ja palikoita kosketuksen avulla. Ku-
vakulmaa voi muuttaa kahta sormea mobiililaitteen nayt6lla harpin omaisesti pyorittamalla
tai lahentamalla ja loitontamalla sormia nayto6lld liu'uttaen. Nama ovat niin sanottuja ka-
meran ohjausominaisuuksia, joiden toimintaan on kaytetty referenssind Google Mapsin
kosketuskomentoja. Palikoita kasitellddn koskettamalla haluttua kohdetta mobiilinaytolla,
jolloin se kiinnittyy sormen kohdalle ja liikkuu sen mukana kosketuksen loppuun asti. Li-
sdominaisuudet, kuten palikoiden pyorittdiminen ja nostaminen, on toteutettu varioivilla
kosketusyhdistelmilla.

Kolmiulotteisen maailman manipulointi mobiililaitteen kaksiulotteisella pinnalla on
vaatinut useita prototyyppeja ja kayttajatestauksia, jotta on paésty selkeimpiin mahdollisiin
kontrolleihin. Syvyyden muuttaminen koordinaatistossa on vaatinut kiertokeinoja korke-
uden ja syvyyden priorisoinnin vililla. Tarkeimmaiksi on todettu kiyttdjien mahdollisuus
liikuttaa palikoita sivusuunnassa perspektiiviin ndhden.

Kehitystyé ja suunnittelu aloitettiin palikkateatterikonseptildhtoisesti. Ensimmaiset
digisovelluksessa testatut ominaisuudet olivat palikoiden fysiikat ja kosketuksella liikutta-
minen. Testattavan prototyypin valmistuttua lisittiin palikoiden skannaus, minka jalkeen
sovelluksen tarkeimmait ominaisuudet varmistuivat. Kehityksen alkuvaiheessa sovelluksen
ohjatussa rakentamisessa testattiin lisdtyn todellisuuden ominaisuutta, minka tarkoitukse-
na oli verrata fyysisten mallien ja digisovelluksessa tehtyjen rakennelmien yhtaldisyyksia.
Ominaisuudella on ollut tarkoitus todentaa mallin mukaisen rakentamisen oikeellisuus
kayttajélle kahdella kuvalla, mutta se on jatetty pois nykyisesta versiosta kdyttovaativau-
tensa vuoksi. Ohjatun rakentamisen ominaisuuteen kehitettiin oma tyckalunsa, mita sovel-
lettiin my6hemmin my6s dynaamisessa introanimaatiossa. Ohjatun rakentamisen tarkoitus
on opettaa kayttijille ensin palikan skannaamista, sitten palikoiden liikuttamista ja lopuksi
monimutkaisten rakennelmien yhdistamista. Digisovelluksen ohjattu rakentaminen péattyy
kayttijan vapaaseen rakentamiseen, eli digiteatteriin.
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Kuva 18. Palikan skannaaminen mobiililaitteeseen NFC-tunnistimella

Kuva 19. Valmis MEMO-digisovellus malliksi skannattuine palikoineen
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5 TAITE KIINALAISENA
KOKEMUKSENA

Sari Merilampi & Kai Ruohonen

Kokemuksen kulttuurinen ulottuvuus

AITE-hankkeen tyGpajat Kiinassa toteutettiin lokakuussa 2017. Niin Suomes-
sa kuin Kiinassakin ty6pajojen parasta antia on ollut nihd4, miten eri ikiiset,
kokoiset ja nakoiset kokevat uutta. Kokemukset ovat olleet ylivoimaisesti posi-
tiivisia. Tutkijan tarkkaavainen havainnointi kuitenkin paljastaa kokemuksista

paljon muutakin kuin miellyttdvan hetken uudenlaisen tekemisen parissa.
Tyopajat ovat paljastaneet palikoiden soveltuvan hyvin monipuoliseksi vélineeksi. Eri-
tyisen mielenkiintoista on tutkijoiden havainnot erilaisista kulttuurillisista seikoista, joita
tyOpajojen havainnointi on paljastanut. TAITE-tyOpajakonseptia testattiin aiemmin moni-
kulttuurisessa ymparistossda SPR:n vastaanottokeskuksessa Porissa, jossa tyopajojen tunnel-
ma erosi huomattavasti suomalaisten kanssa toteutetuista tapahtumista. Tilanne oli eloisa
lasten juostessa ja kiljuessa tilassa. Aikuiset osallistuivat esityksen aikana arvaillen, taput-
taen ja kommentoiden. Palikat muotoutuivat kipeiksikin muistoiksi oman elaméanhistorian,
kotimaan kulttuuristen ja uskonnollisten elementtien ollessa voimakkaasti 1asna. Palikoihin
ideoitiin my6s kaiverruksia, jotka osallistujien kotimaassa ovat tyypillisid. Tilanne sai mei-
dit tutkijat melkeinpa himmentymé&én kiitosten maarastd. Halumme testata konseptia eri

kulttuureissa vahvistui entisestaan.

TAITE matkaa Kiinaan

Monikulttuuristen kokemusten innostamana TAITE-tyopaja matkasi Kiinaan, jossa SAM-
Killa on hyvit yhteistyoverkostot ja kokemusta hyvinvointiteknologian aikaisemmista tutki-
muksista. Kiina kiinnosti tutkijoita erityisesti huomattavan kulttuurisen eroavuutensa vuok-
si konseptin alkuperdimaahan Suomeen verrattuna.

Aikaisemmat testaukset rohkaisivat kokeilemaan erityisesti mobiiliteknologiaa. Lisdk-
si fyysisten palikoiden lennittdminen toiselle puolella maailmaa tuntui haastavalta. Niinpa
Kiinassa testeihin valikoitui erityisesti MEMO-palikkateatterin digitaalinen laajennos. Ko-
kemuksia keréttiin seka ikdihmisilta ettd autistisilta lapsilta ja heiddn opettajiltaan.
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Kuva 20. TAITE-hankkeen esite kiinaksi

Kiinalaisten ikaihmisten kokemuksia

Kulttuurinen ero suomalaisiin tyopajoihin verrattuna nayttaytyi kiinalaisten osallistumisen
aktiivisuutena heti testitilanteiden aluksi. Kynnys MEMOn kokeilemiseen oli verrattain al-
hainen. Testitilanne oli aluksi muodollisempi, mutta tyopajan edistyessa vapautui ja myos
aanitaso nousi. Pelaajat toimivat hyvin yhdessa kannustaen, neuvoen ja eldytyen. Erityisesti
rakennelmien hajoaminen heritti reaktioita sekéd pelaajissa ettd katsojissa. Usein MEMO-
pelid pelattiin pareittain, ja kokeileminen aloitettiin pelikoiden skannauspelistd vapaan ra-
kentelun seuratessa myohemmin. Tosin joillekin pelkka palikoiden skannaus riitti toimin-
noksi.

Kommentteja antoivat myos kiinalaiset tulkkimme. Tulkit vinkkasivat, ettd kiinalaiseen
mentaliteettiin voisi soveltua hyvin ennalta annetut tehtavat, joita sovelluksessa suoritet-
taisiin (peliméinen sovellus). Myds selvd onnistumisesta palkitseminen visuaalisesti voisi
toimia lisimotivaationa. Tehtavid voitaisiin myos skaalata pelaajan kykyjen mukaisesti.
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Kuva 21. Ikdihmisten ryhma valmistautuu ty6pajaan

Suomessakin toiset halusivat selkeammain tehtdvinannon toisten nauttiessa vapauksista
rakentaa mita kulloinkin tahtoo. Ahaa-elamyksena tutkijat saivatkin ajatuksia, miten digi-
taaliseen MEMO-sovellukseen voitaisiin rakentaa minipeleista koostuva tutoriaali valmen-
tamaan kiyttdjaa erilaisiin toimintoihin, joita MEMO-sovelluksella voidaan tehda. Kayttdja
voi ohjeistusten jilkeen paattiaa lahestymistavan, haluaako rakentaa vai pelata.

Kuten aiemmissa luvuissa on kuvattu, Suomessa TAITE-hankkeen ty6pajat ja KO-KOO-
MO-konsepti ovat olleet hyvi sosiaalisen kanssakdymisen viline (puheen kdynnistdja, uusi
puheenaihe) ja tyopajoissa ikddntyneet ovat ennemminkin keskittyneet rakentamiseen kuin
leikkimiseen”. Kiinassa leikille annettiin selkedsti enemman tilaa. Suomessa asenne on
hitaammin ldmpeneva ja vaatii alkuvaiheen emmé&i osaa”, "emmaa nyt enda tdssi idssd
rupee leikkimaan” asenteiden murtamista. Kuitenkin hiljaisen alun jilkeen puheensorina
on alkanut, ja vaikka rakentelu olisikin jo loppunut, on puhetta vield jatkunut pitkdén. Kii-
nassa kaikki tdima tapahtui huomattavasti lyhyemmaéssé ajassa ja sovelluksen kanssa “leik-
kiminen” alkoi hyvin itseohjautuvasti. Myos toisten kannustaminen ja neuvominen oli hyvin
spontaania.

Kiinassa asukkaiden ja henkiloston laheinen suhde nayttiytyi testitilanteissa kddesta pi-
tdmisend, kutitteluna, halaamisena ja asukkaiden kannustamisena. Suomessa henkil6st6 oli
kannustavaa, mutta ei niin ndkyvin lamminta ja ldheista kuin Kiinassa. Uutta tutkijoille oli
myo0s se, ettd kiinalaiset ikddntyneet kuvasivat tilannetta myos itse. Useampi testaaja otti
itselleen muistoksi monia valokuvia tyopajatilanteista. Myos hoitohenkil6sto otti valokuvia
koko tilanteesta ja jokaisesta pelaajasta.

Testaajien ja hoitohenkildston vakava suhtautuminen tydpajoihin ja kunnioitus tutki-
mustamme kohtaan oli kisin kosketeltavaa, mika nikyi henkiloston huolena siitd, saamme-
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Kuva 22. Kaikki osallistuivat innostuneesti kannustaen ja opastaen toisiaan

ko kerittya tarpeeksi dataa tutkimukseemme ja onko heidén asukkaansa sopivia osallistujia,
jos kaikki eivit osaa tai pysty testaamaan. Rauhoitimme heiddn mieltdin kertomalla, ettd
olemme taalld keraamassid kokemuksia, joissa kaikki ndma asiat ovat merkittavid havain-
toja. Kunnioitus ndkyi my0s tilanteessa, jossa pelii esiteltiin hoitotyon opiskelijoille, jotka
seurasivat demonaytdsta hiiren hiljaa. Saatuaan luvan kokeilla opiskelijoiden sisdinen lapsi
16ytyi nopeasti ja MEMOa haluttiin testata ja kommentoida innokkaasti.

MEMO sai hyvin vastaanoton ikddntyneiden keskuudessa. My6s kosketusndyton kaytto
oli yllattavan sulavaa, vaikka jotkin vaikeammat toiminnot (esim. zoomaus) vaativat viela
jatkokehitystd paremman kayttdjadkokemuksen saavuttamiseksi. Niin Suomen kuin Kiinan-
kin tyopajojen kokemuksemme on, ettd muistisairaiden on vaikea ymmartda pelin logiikkaa
ja muutoinkin heitd on vaikea motivoida ylipdédnsa minkaanlaiseen tekemiseen.

Useat osallistujista kokeilivat MEMOa pidemman aikaa, vaikka palikat eivit aina men-
neetkdan minne piti. Tim& saattoi toimia jopa motivaattorina. MEMO ja testitilanne yli-
padnsa tuotti osallistujille onnistumisen tunteita ja iloa. Erityisen tarked rooli kehittdmis-
tyOssd on haastatteluilla, joilla testaajat osallistetaan tuotekehitykseen vahvistaen testaajan
mielipiteen ja kokemuksen merkityksellisyyttd prosessissa. Osallistujat olivat vakuuttuneita
pelien positiivisista vaikutuksista myos kuntoutusnakokulmasta.

Henkilokunnan palaute oli padsidintoisesti positiivista ja havainnot puolsivat pelien so-
veltuvuutta ikdihmisille. Kiinalaisen kulttuurin mukaan itse pelitilanteiden jarjestimisen
tulisi tyonkuvien sek tyo- ja vastuunjaollisista syista tapahtua jonkin muun kuin hoitohen-
kiloston toimesta.

Yleisesti ottaen palveluasumisyksikoitten ikddntyneet asukkaat ja henkil6sto hyviksyivat
MEMOn ja pitivat sita kiinnostavana ja hyodylliseni (ajankulu, kuntoutus, mielekis tekemi-
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Kuva 23. Palikkapelissa testattiin myds erilaisia peliohjaimia

nen). Huolimatta joistakin kulttuurieroista itse sovellus ja kayttdjakokemukset olivat varsin
samankaltaiset suomalaisissa ja kiinalaisissa kohderyhmissd. MEMOn toiminnallisuudessa
ilmeni joitain teknisid haasteita, mutta jatkokehityksen kautta siiti saataneen hyva lisdulot-
tuvuus perinteiselle KO-KOO-MO-konseptille.

Autististen lasten kokemuksia

Kun kdynnistimme tyopajan autististen lasten pédivatoimintakeskuksessa Kiinassa, oli meno
aluksi villid. Lapset saivat tutustua tilaan vahitellen. Tyopaja aloitettiin katsomalla video
palikkateatterista. Kova melu vaihtui videon alkaessa nopeasti hiljaisuudeksi ja vihitellen
lapset alkoivat arvailla, mitd videolla olevat palikkarakennelmat olivat. Lapset eldytyivit esi-
tykseen ja naurun hordhdykset vilittyivat yhteisen kielen puuttumisesta huolimatta. Videon
jalkeen esittelimme digisovelluksen ja siihen liittyvét fyysiset palikat.

Fyysiset palikat olivat lapsista ilmiselvisti kiinnostavia. Lapset olivat iloisia ja innostui-
vat mielellddn kokeilemaan MEMOa. Vaikka iso osa lapsista ei tiennyt, mité olisi pitdnyt
tehd4, saivat he hyvin aikansa kulumaan ja onnistumisen ilon nousemaan kasvoille. Tamén
hetkinen vaikeusaste MEMOssa oli monille osallistujista liian vaikea.

Henkil6sto ja lasten vanhemmat olivat hyvin iloisella mielelld kannustaen lapsia aidosti,
ja lasten onnistuessa my6s heidin vilpiton ilonsa vélittyi. Paikan johtaja kuvaili tdmén ole-
van heille aivan uutta ja erittdin mielenkiintoista. Kiinalaiseen tyyliin my0s tdssa tyopajassa
kamerat kivivat kuumana henkil6ston ja lasten vanhempien ottaessa kuvia.
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Autistisille lapsille suunnatun ty6pajan ja siina olleen MEMO -sovelluksen testaamisen
ja havainnoinnin my6td vahvistui kasitys sovelluksen kiytettdvyydestd myos sosiaalisten
toimintojen, yhdessa olemisen ja tekemisen, mahdollistamisesta — ja tdhan liittyvista tek-
nisista haasteista, kuten kosketusnédyton rajallisesta koosta toimia useamman kuin yhden
pelaajan toimintaympéristona.

Lapset toimivat, joko yhdessa tehden tai rinnakkaisleikkien, saman vaakatasossa olleen

kosketusnayton darella kuin fyysisen palikkakasan parissa ikdédn; sovellusta kasitteli par-
haimmillaan kolme lasta kerralla, toisten lasten ja vanhempien seuratessa tilannetta va-
littomassa laheisyydessa. Pienet sormet liikuttelivat omia digitaalisia palikoitaan kentilla,
muut rakentajat — siis oikeastaan heidéan kasitteleméansa palikat — huomioiden. Tekeminen
oli enemmain intensiivistd kuin vallatonta riemua ja iloa, ainakin sivusta arvioiden; lasten
sisdinen maailma tunteineen ja sovelluksen vaikutukseen emotionaaliseen puoleen on oma
alueensa, johon tunnin mittainen testaaminen erityislasten kanssa ei tuo luotettavaa tietoa
johtopaitosten tekemiseen. Se edellyttda pidempiaikaista toimintaa yhteistyossa lasten seka
heidan hyvinvoinnistaan vastaavien tahojen kanssa.
Tyopajassa tehdyistd havainnoista nousi paillimmaisena esille pienen ujon ja selvisti yksin
viihtyvin tyton kayttdytyminen. Tytto selvasti karttoi sosiaalisia tilanteita ja hdnen johdat-
tamisensa sovelluksen pariin edellytti taysin vapaata tyoskentelytilaa, omaa rauhaa. Hinen
kyettyddn aloittamaan sovelluksen kisittelyn ilmeni miltei vilittémasti muista pelaajista
poikkeavia piirteitd: hyvin lyhyen ohjauksen jilkeen tytto alkoi kisitteleméén sovellusta
kuin olisi tehnyt sitd ennenkin, motoriikan hallinnan ja pelissa olevien fysikaalisten lain-
alaisuuksien (mm. rakentamisen suhteen) hallinnan tukien tita vaikutelmaa. Tytto pelasi
varsin kauan, jonka jdlkeen han nousi pelin déresti ja kertoi lahtevénsa kotiin, kuin tyonsa
tehtydan.

TAITE soveltuu kaikille

Tyopajoissa monet asiat toistuvat kokijasta ja osallistujasta riippumatta: Palikkateatteri, di-
gitaalinen MEMO-peli, puheensorina, keskittyneet ilmeet ja onnistumisen ilo. Palikat ovat
muovautuneet satuhahmoiksi, omaksi perheeksi, lapsuuden muistoiksi, matkamuistoiksi,
elamanhistorian tai entisen kotimaan olosuhteiden ja ympariston kuvauksiksi. Toiset ko-
kevat palikoiden avaavan keskustelua, toiset harjoituttavat muistiaan tai hahmottamistaan.
Jotkut kokevat tekevinsa palikoilla taidetta, kun taas toiset kokevat leikin. Keskeista kaikes-
sa tissd on, ettd palikat ja MEMO-sovellus muovautuvat kayttadjainsa mukaan, ja niilla voi-
daan tuottaa monenlaista hyGtya. Muistelu, motoristen taitojen harjoittelu, sosiaalisuuden
ja narraation viline, tai yksinkertaisesti ajankulu ja onnistumisen kokemusten tuottaminen
hyodyttavat yksilod itsedan, mutta omat kokemukset ja muistot voidaan jakaa myos toisille.
TAITE-hankkeessa KO-KOO-MO-konseptin jalostaminen ja testaaminen on tuottanut on-
nistuneen hyvinvointityokalun.
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Kuva 24. MEMO soveltuu myos
sosiaalisten taitojen oppimiseen
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Kuva 25. Rakentelu ja MEMO-
sovellus kiinnostivat kaikkia




6 TAITE TUTKIMUKSENA

Andrew Sirkka, Sari Merilampi & Janika Tommiska

Tutkimuksen toteutus

AITE (Taiteella ja teknologialla moderneja hyvinvointipalveluja) -hankkeen

keskeisend tavoitteena oli testata KO-KOO-MO ry:n kehittimaa terapeuttista

palikkateatterikonseptia (Lehtinen 2012) sekd sen laajennoksena SAMKin hy-

vinvointia edistavan teknologian tutkimusryhmin (HET) kehittdmaa digitaalis-

ta MEMO palikkamuistio -mobiilisovellusta hyvinvointipalvelujen tyovilineena
eri kohderyhmille.

Tutkimusosiossa kohderyhména tyopajoissa olivat erityiskoulun oppilaat, mielenter-
veyspalvelujen asiakkaat, maahanmuuttajat, palveluasunnoissa asuvat ikdantyneet ja kehi-
tysvammaiset seka niille kohderyhmille palveluita tuottavien organisaatioiden henkilosto,
jotka organisaatiot olivat hankepartnereina. Lisdksi yhteistyokumppanina hankkeessa oli
Porin kaupunginsivistystoimialan kulttuuriyksikko.

Hankkeen tutkimusosio kisitti palikkateatteri- ja teknologiasisaltoiset tyopajat ja niithin
liittyen tutkimusaineiston keruun. Tutkimusaineistona oli tyopajoihin osallistuneiden ko-
kemushaastattelut, henkiloston haastattelut, tutkijoiden havainnointiaineisto, tyopajojen
videointi ja valokuvat sekda MEMO-mobiiliversion kerddma pelidata.

Tutkimusongelmat olivat:
« Miten osallistujat kokevat KO-KOO-MO-konseptin ja digitaalisen MEMO palikka-
muistion soveltuvuuden hyvinvointipalvelujen tyovilineena?
« Millaisia KO-KOO-MO-konseptin ja digitaalisen MEMO palikkamuistion kaytetta-
vyyden kehittamistarpeita tyopaja-aineistosta nousee esiin?
- Millaisia uusia erityisryhmille soveltuvia palveluvisioita ja palvelumalleja tyopaja-
aineiston pohjalta syntyy?

Tutkimussuunnitelmalle haettiin Satakorkean eettisen toimikunnan lausunto tutkimu-
seettisten nikokulmien varmistamiseksi. Tutkimukseen osallistuminen oli tyépajoihin osal-
listujille vapaaehtoista, ja osallistujat (ja alaikaisten osalta huoltaja) allekirjoittivat kirjal-
lisen suostumuksen osallistumisestaan. Osallistumisen ehdot ja toimintaohjeet selvitettiin
jokaiselle seka kirjallisesti ettd suullisesti painottaen, etti jokainen voi keskeyttaa osallistu-
misensa koska tahansa niin halutessaan ilman erillista syyta.
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Tyopajojen rakenne oli seuraavanlainen: aluksi osallistujia informoitiin mista tyopajassa
on kysymys ja varmistettiin kirjalliset suostumukset (asiat oli tiedotettu jo tyopajan tiedot-
teessakin) osallistumisesta, taiteilijan esittima palikkateatteriesitys, ohjeistus ja oman tari-
nan rakentaminen palikoilla seka palautteen kokoaminen tyGpajasta. Oman tarinan raken-
tamisen yhteydessa oli mahdollisuus tutustua MEMO-palikkamuistiopeliin ja kokeilla silla
palikoiden skannausta tabletille ja skannatuilla palikoilla rakentamista pelillisesti.

Tyo6pajoista koottiin tutkimusaineisto, joka kasitti tyopajoihin osallistuneiden kokemus-
haastattelut, henkil6ston haastattelut, tutkijoiden havainnointimuistiinpanot tyopajojen vi-
deointeineen ja valokuvineen (kuvallinen aineisto kohdennettu vain toimintaan ilman, etta
osallistujia voi tunnistaa) sekad mobiiliversion pelidata. Tutkimusaineisto koottiin neljasta
tyOpajasta, joihin osallistui yhteensi 51 henkil64. Aineisto analysoitiin perinteista sisallon
analyysimenetelmaa kiyttden (Bengtsson 2016; Hsieh et al. 2005). Asenneskaalojen avulla
saatiin haastateltujen vastauksista yleiskuva osallistujien kokemuksesta tyopajasta, palik-
kateatterista ja MEMO-palikkamuistiopelistd. Vapaamuotoisesta laadullisesta aineistosta
koodattiin merkittavat ilmaisut, joista kategorisoimalla keskeiset viestit kasitteellistettiin.
Kirjallinen aineisto luettiin ja kuvallinen aineisto katsottiin useita kertoja ldpi merkittavien
viestien tunnistamiseksi ja tematisoimiseksi aineistosta. Aineistosta esiinnousseet keskeiset

teemat esitetdan tutkimusongelmittain jaotellusti tutkimuksen tuloksina.

Kuva 26. Tydpajoissa koottiin havainnointimuistiinpanoja ja haastateltiin osallistujia

Y T
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Keskeiset tulokset

Palikkateatterin soveltuvuus hyvinvoinnin tuottamisen valineeksi

Tyopajoista saatu palaute oli erittdin positiivista. Puu palikoiden materiaalina ja eri puulajit
luonnollisen vérisind koettiin miellyttaviksi kisitelld. Tyopajojen toiminta ja tavoitteet oli-
vat osallistujien mielesti selkedsti ymmarrettivii, toiminta tuotti onnistumisen kokemuksia
ja yhdessi toisten kanssa toimiminen koettiin voittopuolisesti miellyttavana. Tassa luvussa
esitetddn kohderyhmittdin koottuja hankkeen tutkimusosion paatuloksia.

Erityiskoulussa palikkateatteri koettiin erittdin kiinnostavana ja antoisana vaihtoehtona,
joka soveltui moneen tarkoitukseen. Oppilaat olivat aikaisemmin néhneet palikkateatteri-
esityksen isommalle koululaisryhmille esitettynd, mutta tassd tyopajatilanteessa taiteilijan
esittamaa palikkateatteria ei ollut, vaan oppilaille luettiin lyhyt versio tutusta sadusta "Kol-
me pientd porsasta”. Tehtdvana tyOpajassa oli kertoa tuo tarina itse palikoilla rakentaen.
(Kuva 9.)

Oppilaat ryhmittyivit spontaanisti yhdeksi ryhmaéksi ja kaksi oppilasta halusi rakentaa
yksikseen. Ryhma keskusteli aktiivisesti koko ajan kesken#én tarinan rakentamisesta. Ryh-
massd rakentaminen aloitettiin toistuvasti uudestaan tarinan muuttaessa muotoaan kaiken
aikaa. Lopulta ryhma paétti rakentaa kirkon tai temppelin niakoisen ison rakennuksen kupo-
likattoineen, jonka he selittivit olevan sopiva turvapaikka pahaa sutta vastaan. Ryhma kayt-
ti kaiken muotoisia palikoita. Yksin rakentaneista oppilaista toinen keskittyi rakentamaan
erilaisia susihahmoja, ja toinen rakensi isoa vahvaseiniisti taloa, joka ei tullut annetun ajan
puitteissa koskaan valmiiksi.

Paikalla ollut erityisopettaja néki tyopajan soveltuvan erittdin hyvin monien koulussa
opeteltavien asioiden opetteluun (esim. didinkieli, matematiikka, kayttaytymisasiat, itsensa
ilmaiseminen, tunteiden kasittely). Ennen palikkateatterityGpajoja erityiskoulussa oli kdy-
tetty opetuksessa legopalikoita edelld mainituissa tarkoituksissa. Perusteluja palikkateatte-

Kuva 27. Paha susi ja kolme pienenta Kuvat 28 ja 29. Oppilaiden rakentamia turvapaikkoja
porsasta pahaa sutta vastaan
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rin soveltumisesta erityisopetukseen opettajat nakivat useita. Eri muotoiset puupalikat ovat
varillisid legoja soveltuvampia erityisopetuksessa, silld erityislasten kohdalla virit jopa ra-
joittavat legojen kaytettavyytta. Tyopajan tehtdvinannossa aikaraja ja hyva ohjeistus néahtiin
tarkedna onnistumisen edellytyksena, silla erityislapsilla on taipumus menna sisdan omaan
tarinaansa niin ettd toden ja sadun raja haviaa.

PalikkateatterityOpajassa yksindiset lapset saavat toimia toisten kanssa ja rakentaminen
itsessddn tuo mielihyvaa. Tyopaja koettiin sisélloltaan selkedksi, yksinkertaiseksi, helpoksi
ja turvalliseksi toteuttaa. TyOpaja néhtiin selkedsti palvelevan monien koulussa opittavien
taitojen kehittymistéd, kuten itseilmaisutaidot, tarinan kerronta, kddentaidot, omien tun-
teiden Kasittely, keskittymiskyky, ohjeiden noudattaminen, mielikuvitus, looginen ajattelu,
syys-seuraussuhteiden hahmottaminen, spatiaalisuus, suunnitelmien muuttamisen taito,
pettymyksen sietokyky, yhteistyo ja sosiaalisuus.

Vastaanottokeskuksen tyopajat olivat aanekkaitd. Puhetta ja naurua oli paljon ilmassa
kaiken aikaa, eika pelkkid sivustakatsojia juurikaan ollut. Ilmapiirissa ei ilmennyt merkke-
ja jannittyneisyydestd, toisin kuin suomalaisen aikuisvdeston tyopajoissa. Yleisesti ottaen
maahanmuuttajat olivat erittdin innokkaita osallistumaan, kokeilemaan ja kertomaan pali-
koiden avulla tarinoitaan.

Aikuiset miehet ja lapset osallistuivat yhdessa tyopajaan aktiivisesti ja ilmaisivat tuntei-
taan taputuksin, kommentein ja nauraen. Rakentelu koettiin taiteen tekemisena, jota myos
valokuvattiin. TyOpajassa rakentaminen auttoi selvésti viemadn ajatukset muualle arjen
tilanteista. Rakentamiseen liittyvit tarinat liitettiin usein “vanhoihin hyviin aikoihin” ko-
timaassa tai niissa esitettiin hautoja, kirkkoja tai muuta symboliikkaa, minka avulla muis-
teltiin tai muuten prosessoitiin menneita elaméntilanteita ja kokemuksia. Palikat auttoivat
keskittymisesséd ja hahmon antamisessa kerrottavalle muistolle tai kokemukselle. Myos tar-
ve kertoa omaan kulttuuriin liittyvasta symboliikasta oli tarkeédssé roolissa tyopajassa.

Nuorisopsykiatrian tyOpajassa saatu palaute kertoi tunnelman olleen mukavan, vaik-
kakin ryhmaissd toimiminen koettiin aluksi jannittdvana. Palikkateatteri oli innostava ja
kannusti sopivasti kokeilemaan oman tarinan rakentamista palikoilla. Jannitystd koettiin
lievittdvan myds sen, ettd jokainen osallistuja rakensi omaa ta-
rinaansa samanaikaisesti. Osa néki palikoiden soveltuvan

hyvin itseilmaisun vilineeksi my6s kahdenkeskisessa te-
rapeuttisessa tilanteessa terapeutin kanssa. Perintei-
sesti puupalikoilla rakenteluun liitettiin mielikuva
lapsellisesta toiminnasta, joka kuitenkin tempasi
mukaansa, kun siithen uskallettiin antautua ja lii-
tettiin oma merkityksellisen tarinan kerronta.

Kuva 30. Palikkatydpaja vastaanottokeskuksessa kokosi isat
ja lapset yhdessa kertomaan tarinoitaan palikoin
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Kuva 31. Omaan kulttuuriin liittyva symboliikka oli tarkedssa roolissa

Vanhuspalveluiden palveluasunnoissa eldvien ikaantyneiden kokemukset eivit poiken-
neet positiivisuudessaan aiemmin mainittujen kohderyhmien kokemuksista. Palikkateatteri
esitys oli nautittava ja kiinnostava kokemus, jota jaksettiin katsoa hyvin, ja tilanne heratti
keskustelua pitkéksi aikaa jalkeenkin péin.

Palikoissa kiytettyjen puulajien arvailu oli erityisesti miesten mieleen. Alkuvaiheessa
tyopajassa palikoilla rakentaminen koettiin lapselliseksi, eiké toisten eteen rakentamaan
meneminen ei onnistunut lainkaan. Selked ja kannustava tehtédvananto oli valttiméton si-
sddnajo tilanteeseen, jotta toiminnallinen osuus kdynnistyi. Lopulta osallistujat uskalsivat
tarttua palikoihin ja alkoivat rakentaa kukin omaa tarinaansa omissa oloissaan. Kuin huo-
maamatta palikoilla rakentelu kdynnisti osallistujissa muistelua, tarinan kerrontaa ja oman
elamén tarinoiden jakamista. Vaikka kaynnistyminen oli aikaa vievad, vauhtiin paastyaan
osallistujat kommentoivat tyopajan olleen kivaa yhdessa tekemista ja virkistdvaa ajankulua.
Muistisairaille tydpaja oli liian pitké ja liikaa keskittymista vaativa tilanne.

Kulttuurierot tydpajoissa ilmenivit muun muassa osallistumisen asteena, yleisena tyos-
kentelyilmapiiring, tarinoiden kerronnan ja kuvallisen ilmaisun rakenteina (rakennelmien
nayttavyys, symbolit, meluisuus, rento ja osin sekasortoinen tilannekuva). Ei-suomalaistaus-
taiset kaipasivat puupalikoihin kaiverruksia ja véreja, kun taas suomalaiset pitivat puhdasta
korutonta puupintaa alkuperaisvirityksellaan hyvana ratkaisuna. Maahanmuuttajaryhmis-
sé aikuiset ja lapset rakensivat yhdessi, kannustivat ja kommentoivat vapaasti toistensa ra-
kentamista ja jakoivat onnistumisen kokemuksensa valittomasti ja aidosti koko ryhmiaille.

Nuorten ja ikddntyneiden suomalaisryhmien tyOpajoissa sen sijaan toistui seuraava
kuvio: 1) vilttelevd "emma&d”-vaihe, jossa kukaan ei haluaisi aloittaa, vaikka asia selvasti
kiinnostaa, 2) suostutteluvaihe, jolloin tyopajan vetdjan rooli kannustajana on tarked, jotta
lammetéddn kokeilemaan, sekd 3) suoriutumisvaihe, jossa innostutaan tyOpajasta, aletaan
osallistua ja lopuksi koetaan onnistumista ja iloa, joka jatkuu hyvini olona ty6pajan jalkeen.
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Kuva 32. Monet rakensivat
hautausmaita muistellen sodan
jalkoihin jaaneita omaisiaan




Kuva 33. Suomalaisia ikaantyneit& miehia kiinnosti puulajien tunnistaminen

Kaytettavyyteen liittyvia kehittamistarpeita

Palikkateatteri ja rakennuspalikat koettiin kaytettavyydeltdan erittdin hyviksi ja soveltuvan
moneen tarkoitukseen. Erityisesti tunteiden kasittely, muisteluterapia, itsensé ilmaisemi-
nen seki kognitiivisten taitojen oppiminen ja yllapito nousivat teemoiksi palikkateatterin
kaytettdvyydestd. Varsinaiset kehittdmistarpeet kohdentuvatkin MEMO-palikkamuistion
digitaaliseen versioon. TyOpajakokeilujen palautteiden pohjalta palikkamuistiopelid muo-
kattiin ja paivitettiin.

Puupalikoiden skannauksessa ja rakentelussa tabletilla ndhtiin olevan ongelmia. Tutki-
joille yllattavaa oli, ettd tyopajakokeiluissa jo pelkka palikoiden skannaaminen tabletille ko-
ettiin kiinnostavana. Skannaus nahtiin hyviana koordinaatiotaitojen harjoitteluna. Erityises-
ti ruudulla oleviin pienikokoisiin palikoihin oli vaikea tarttua ja niiden kanssa rakentaminen
oli alkuvaiheessa ongelmallista.

Erityisesti ikdantyneiden ja kehitysvammaisten tyOpajoissa nousivat esille kosketus-
nayton haasteet liittyen sormien ihon kuivuuteen, kosketustekniikkaan ja tablettia kiinni
pidettdessd peukaloiden reunakosketuksesta johtuvat kédytettdvyystekijat. Kosketuskynén
kaytto palikoiden siirtdimisessd naytolla seka tabletin kiinnittdminen tarttumakahvalliseen
koteloon helpottivat tilannetta.

Palikkamuistiopeli osoittautui liian vaikeaksi palikoilla rakentamisen osalta joillekin
erityisoppilaille, kehitysvammaisille ja ikddntyneille, mutta se ei nayttdnyt haittaavan itse
skannausta ja kuvioiden siirtdimisen yrittadmista. Muistisairaille ja nak6vammaisille MEMO
ei tillaisenaan soveltunut.

TyoOpajoissa henkil6sto jattaytyi passiiviseksi sivustaseuraajien ryhmaéksi, mité osallistu-
jat oudoksuivat. Henkil6stoll4 olisi ollut erinomainen rooli toimia kannustajina ja osallistua
tarinoiden kerrontaan ja prosessointiin.

MEMO -palikkamuistiopelisti on téssi julkaisussa oma Tatu-Pekka Saarisen kirjoittama
luku, jossa tarkemmin kuvataan pelia ja siihen liittyvaa teknologiaa.

48



Alustavia ajatuksia palveluvisioista ja palvelumalleista

Téssa esitimme vain lyhyesti palveluvisioihin liittyvia tuloksia tutkimusaineistoon pohjau-
tuen. Toisaalla tassa teoksessa kerrotaan palveluideoista jo jalostetumpina palvelumalleina.

Erityisopetukseen Palikkateatterin koettiin soveltuvan erinomaisesti. Erityisopetukses-
sa on ennestadnkin kaytetty erilaisia esineité, kuten legopalikoita tai vastaavia elementteja
apuna eri aineiden oppimisessa (didinkieli, vieraat kielet, matematiikka). Palikkateatterilla
on kiyttod myos monenlaisten taitojen kehittymisessa: itseilmaisutaidot (esim. tarinan ker-
ronta, omien tunteiden kisittely), kiddentaidot, keskittymistaito, ohjeiden noudattaminen,
mielikuvitus, looginen ajattelu, syys-seuraussuhteiden hahmottaminen, spatiaalisuus, suun-
nitelmien muuttamisen taito, pettymyksen sietokyky, yhteistyo ja sosiaalisuus.

Ikadntyneiden palveluissa palikkateatterilla olisi kdyttoa esimerkiksi muistelu- tai toi-
mintaterapian vilineend mutta my6s tukemaan perheiden yhdessdoloa ja muuta sosiaali-
suutta. Ikddntyneitd miehia erityisesti kiinnosti tydpajoissa puupalikoiden avulla puulajien
ja muotojen tunnistaminen. Palikkateatterin ja palikoiden avulla on helppo jarjestda kivaa
yvhdessé tekemistd, vaikka ei suurempia tavoitteita olisikaan kuin rakentaa jotain ja kertoa
siitd toisille. MEMO-palikkamuistiopeli antaa vilineen tablettitietokoneen kayton harjoit-
telulle ja kdden koordinaatiotaitojen yllapitamiseen. Osallistujien tiedottaminen tyopajan
tavoitteista, toiminnan teemoittaminen ja innostava, tavoitteellinen ohjaaminen ovat oleel-
lisen térkeitd nakokulmia palikkarakentamisen tyopajoissa “lapsellisuusefektin” eliminoi-
miseksi.

Taideterapia, itsensd ilmaisun ja tarinan kerronnan avulla, ovat selked palvelukonsepti,
jolla on tilausta laajasti. Taideterapia ja tarinankerronta ovat toimivia elementteji niin kou-
lutuksessa, terveydenhuollossa, sosiaalialan palveluissa kuin laajemminkin koulutus-, kult-
tuuri- ja hyvinvointipalveluissa. Palikkateatteri toimii ryhmaétilanteissa jasenten esittelyn
vilineend, vuorovaikutustaitoja edellyttaviin tehtaviin harjaantumisessa, esittimistaitojen
ja luovan ilmaisun oppimisessa. Ja miksi ei ammattiin johtavan koulutuksen valintakokeis-
sakin.

Palikkateatterityopaja- ja MEMO-palikkamuistiopelin testiaineistojen pohjalta nousi
useita erilaisia tarpeita ja visioita palvelumalleista, kuten erilaiset elamyspalvelut, kuntou-
tukseen, paivitoimintaan soveltuvat ryhmaitilanteet, yksiloterapiat, kdden taitojen ja ilmai-
sun harjaantuminen joitakin mainitakseni.

Kaiken kaikkiaan seka taiteen etti taiteen ja teknologian yhdistdvat menetelmit ja tyos-
kentelymallit tarjoavat monenlaisia mahdollisuuksia kehittdd sekd ryhma- ettd yksilolliseen
tekemiseen ja kokemiseen pohjautuvia toimintoja ja palvelumalleja (Koivisto et al. 2015;
Kuusiméki & Mustaniemi 2017; Lehtinen 2012; Sirkka & Koivisto 2015).
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Kuva 34. Tutkimusaineistojen pohjalta
Nousi useita erilaisia tarpeita ja visioita
mahdollisista palvelumalleista







7 TAITE PALVELUKONSEPTIN
KEHITTAJANA

Sari Merilampi, Andrew Sirkka, Krista Toivonen & Annukka Ketola

AITE-hankkeen keskeisena tavoitteena on ollut 16ytaa kulttuuri- ja teknologia-

tyokaluille uudenlaisia paikkoja palvelujarjestelmissd. Hankkeen sisilto raken-

tui KO-KOO-MO-konseptiin, joka sisidltdd monia erilaisia palvelukokonaisuuk-

sia, kuten Palikkateatteri, Palikkateatterityopaja seka digitoitu MEMO-sovellus.

Hankkeessa on tutkittu seké palikkateatterin ja -tyopajojen ettda MEMO-sovel-
luksen soveltuvuutta erilaisten kohderyhmien hyvinvointipalveluissa. Konsepti on yllattéanyt
muovautumiskyvyllaan. Sovelluskohteita on 16ydetty niin ikdihmisiin, kehitysvammaisiin,
psykiatriaan, tyohyvinvointiin, ryhma- ja vertaistoimintaan kuin erityisopetukseenkin liitty-
vista toiminnoista. Konsepti voidaankin upottaa monenlaisten palvelujen osaksi.

KO-KOO-MO-konsepti palvelut

Ihmisenmuotoinen Palikkateatteri Tybpajasisallot PALVELU
jalleenrakennussarja R35ta16itavE
= Vdlineistd = eldvoittdminen = tekeminen kokonaisuus

Kuvio 1. KO-KOO-MO-konsepti TAITE-hankkeessa hahmotettuina palveluina



Vilittdja tiedottaa mahdollisuuksista
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palveluntarjoaja _— T
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Tulos- Palaute- uusi tarve

Idea / //
tarve / -_—
Toteutus valinta

Kuvio 2. Tulkkia tarvitaan tarpeiden ja toteutusvaihtoehtojen térmayttajana

Vilittsjs

KO-KOO-MO-konsepti SOTE -alan palveluna

Palikat ovat viline. Vaikka rakentelu sindnsi on jo monelle hyvan mielen tuottaja, voidaan
rakentelulle antaa syvillisempi tarkoitus. Hankkeessa etsittiin tapoja seka jalkauttaa kon-
septia uudenlaisten palveluiden muodossa ettd keinoja kehittda konseptia erilaisiin tarpei-
siin muovautuvaksi.

Koska eri kohderyhmien tarpeet ovat hyvin vaihtelevia, myos KO-KOO-MO -konseptin
luonne on erilaisissa palveluissa erilainen. Hankkeessa etsittiinkin keinoja yhdistaa hyvin-
vointialalla toimivien palveluntuottajien seki taiteen, tekniikan ja terveysalan ammattilais-
ten osaamista konseptin luomien mahdollisuuksien etsimisessi. Yhdistavissa toiminnassa
tarvitaan tulkkia, jolla on ymmarrysta seké palikkakonseptista ettd hyvinvointialasta. Tulk-
kina voi toimia monialainen ryhma tai tyopari, joka muodostaa yhteisen késityksen asiasta
ja kehittaa tiettyyn tarpeeseen vastaavaa sisaltoa palikkakonseptia apunaan kayttden. Tyo-
parina voivat siis toimia taiteilija ja hyvinvointialan substanssiosaaja. Tulkkina toimiminen
tallaisena konseptina on jo sinélldan yksi uusi palvelu, jonka palveluntuottaja voisi laajem-
minkin olla kulttuurituotteiden raatal6ija hyvinvointialalle.

Tulkin tyonkuvassa on tirkedd antaa hyvinvointialan ammattilaiselle oma kokemus KO-
KOO-MO-konseptista. Omakohtainen kokemus seka syventidd konseptin ymmartamista etta
luo motivaatiota ja sitouttaa konseptin monimuotoiseen hyodyntamiseen. Luovassa taide- ja
kulttuuritoiminnassa yhdistyy taidetoiminta ja oppimisen ndkeminen uuden asian ymmér-
tdmiseen suuntautuvana yhteisollisena tutkimisena (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2004,
Huhtinen-Hilden et al. 2017), joka tuo uutta sisaltéa pedagogiikkaan, oppimiseen ja opet-
tamiseen. Kokeilevan ja tutkivan oppimisen tuotoksena saadaan lisda tietoa, kohdennettua
koulutusta ja konseptin kayttoon liittyvid oppaita ammattilaisten kayttoon.
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Pitkildan ym. (2009) kontrolloidussa interventiotutkimuksessa selvitettiin psykososiaa-
lisen ryhmékuntoutuksen vaikutuksia idkkdiden eliménlaatuun. Yksindisyydestd kirsivien
psyykkinen hyvinvointi, muistitoiminnot ja koettu terveys paranivat, kun ryhmékuntoutus
muutti monotonista arkea virikkeellisemmaéksi samalla lievittden masentuneisuuden ja
oman kykenemittomyyden tunteita.

KO-KOO-MO-konseptin kiytté antaa uudenlaisen, toiminnallisen valineen psykososiaa-
liseen ryhmétoimintaan yksindisyyden kokemuksen kasittelyyn, omaishoitajuuden tuntei-
den kasittelyyn, vertaistukeen, muisteluun sanoittamaan omaa tunnetta ja kokemusta. KO-
KOO-MO-konsepti toimii hyvin kognitiivisen toimintakyvyn tukemisessa, hahmottamisen
valineend, kdden hienomotoristen toimintojen harjoittamisessa, ja tarjoaa viylan kommu-
nikoida silloinkin, kun puhuttua kielti ei ole (esim. kehitysvamma, afasia, pitkélle edennyt
muistisairaus).

TyGyhteisoissd KO-KOO-MO-konseptia voi kédyttaa esimerkiksi tiimityon tai tyGilmapii-
rin kehittdmisen vilineeni yhteisen tavoitteen 16ytdmiseen, haastavien konfliktitilanteiden
sanoittamiseen, purkamiseen ja ratkaisemiseen.

KO-KOO-MO-konsepti toimii kaiken ikaisille myos vithdyttavana vilineend sosiaalisen
kanssakdymisessa esimerkiksi arvuuttelu-, visailu- tai kisailutyyppisena pelina tai perheessa
sukupolvien vilisena yhteisena rakentelupelina.

Kuvio 3. Taitepalikoiden
syvallisemman merkityksen
antaminen on avain
palvelumuotoilussa. Olennaista on
sovittaa mahdollisuudet aitoihin
tarpeisiin.
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i sty
atisipete
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Yhteisollisena toiminallisena taiteena KO-KOO-MO-konsepti tarjoaa valineita ja mah-
dollisuuksia isokokoisten palikoiden avulla luovaan toimintaan puistoissa tai palvelutalon,
péiviakodin, koulun pihalla. Palikoilla jokainen voisi rakentaa oman n#koistddn taidetta,
jatkaa edellisen tekemid, luoda yhdessa. Yhteisollinen taide lisdd yhteis66n kuulumisen
tunnetta, patevyyttd, osallisuutta ja sosiaalisuutta (Koivula 2010; Kuusiméaki & Mustaniemi
2017).

Konsepti voidaan upottaa myos erilaisten SOTE-palveluiden sisdén. Palveluntuottaja voi
olla joko erillinen KO-KOO-MO ry:n tyyppinen toimija, joka saapuu paikalle tuottamaan
omaa palveluaan. Taman tyyppinen toiminta sopii erityisen hyvin esimerkiksi paiva- ja viri-
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ketoiminnan osaksi. Virikkeellisyyden ohella voitaisiin toimintaan tarpeen mukaan upottaa
my0s hyvinvoinnillisia elementteja (esim. teemoitetusti oppaiden sisilloisté radtaloiden).
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Kuvio 4. Kuvaus konseptin ymparille rakentuvista palvelumahdollisuuksista

Oppaiden avulla konseptia voi hyodyntdaa myos etakuntoutuksen apuvilineend, asiak-
kaalle laadittuna kotiohjelmana. Palvelu soveltuu myos toimintakyvyn arviointiin ja kehitty-
misen seurantaan joko paivékirjatyyppista tai digisovelluksen kerddméan datan avulla.

Eldamyspalveluiden tuottamiseen konsepti tarjoaa viihdyttavaa ohjelmasisiltoa vaikkapa
pikkujouluihin, haihin tai muihin juhliin myos erityisryhmille (esteettomat elamyspalvelut).

Jatkoaskelia

Jatkotoimia kehittdmiselle ja toiminnan jalkauttamiselle on luvassa. Seuraavina tyovaihei-
na on oppaiden tyosto ja testaaminen. Olennainen jatkokehitystoimi on myds koulutuksen
kehittdminen konseptin ja laajemminkin kulttuurituotteiden kaytt6on hyvinvointialalla.
My®0s yritystoiminnan kdynnistdmiseen liittyvid suunnitelmia on vireilld. Konseptin edel-
leen kehittyessa ja jalkautuessa, luonnollisiin jatkotoimiin kuuluvat myos tutkimuksellisen
evidenssin tuotto uudenlaisista palveluista sekéd konseptin kulttuurinen muovaaminen, jol-
loin jalkauttamista voidaan tehdd Suomen rajojen ulkopuolellakin.

Jatkokehittdmiseen liittyy vahvasti myos KO-KOO-MO-konseptiin pohjaavan palvelun
ansaintamallin jalostaminen. Muikku et al. (2015) mukaan digitaaliseen sisaltoliiketoi-
mintaan pohjaava ansaintamalli kisittdd nelja aluetta: sisdltdansainta, epdsuora ansainta,
transaktioansainta seka lisensiointi. KO-KOO-MO-konseptiin pohjautuvien palvelujen an-
sainnassa tulee ldhtei liikkeelle siséltoliiketoiminnan rakenteista. Keskeista sisaltoliiketoi-
minnassa on sen perustuminen aineettomien oikeuksien hyodyntamiseen. Tall6in erityisesti

tekijanoikeudet ja niihin liittyvat kysymykset, kuten oikeuksien lisensointi, hallinnointi ja
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valvonta ovat tirkeitd. Ndiden rakenteiden varaan on myos lahdettdva rakentamaan KO-
KOO-MOn ansaintamalleja. Ylla esitellyt sisdltoon liittyvdat huomiot ja rakenteet ovat kun-
nossa, mutta pohdittaessa KO-KOO-MO-konseptin palvelumalleja on huomioitava, ettei
konsepti voi olla vapaasti kaytettdvissa vaan konseptiin liittyy vahvasti my0s tarve elattaa
sisdltotuottajat. Tastd syystd palveluiden tietynasteinen tuotteistaminen ja paketointi jatko-
toimena on tirkeaa.

Tiedotus, rﬂw
Jalkimarkkinginli

Taiteellinen sisalté
Tuotteistaminen
Hinnoittelu
Markkinainti
Hallinnointi
Jarjestdminen

Hallinnointi

Kuvio 5. KO-KOO-MO-konseptin tuotteistaminen
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TAITE - Taiteella ja teknologialla moderneja hyvinvointipalveluja on
yvksivuotinen Satakuntaliiton AIKO-rahoitteinen tutkimus- ja kehittamishanke.
Keskeisena tavoitteena on kokemuksellisuuden avulla jalostaa KO-KOO-MO
ry:n kehittamaa terapeuttista palikkateatterikonseptia laajemmin hyvinvointi-
ja terveyspalvelujen tydkaluksi.

Tassa teoksessa kuvataan hanketta ja sen monimuotoisia tydpajoja seka
niissa koottua kokemusaineistoa tydpajoihin osallistuneiden kokemuksina
kuvin ja sanoin. Teos tarjoaa lukijalle mielenkiintoisen tutkimusmatkan
taiteen ja teknologian yhteiselle rajapinnalle, jossa testattiin uudenlaista
lahestymistapaa luoda matalan kynnyksen menetelmia oppimisen, tunteiden
kasittelyn, sosiaalisten ja motoristen taitojen kehittamisen ja yllapitamisen
seka erilaisten viriketoimintojen valineeksi.
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