Sosiaalisen osallisuuden edistdmisen
koordinaatiohanke — Sokra (THL)
12.9.2018

(Paivitys 14.9.2018:

lisatty tieto Digipelirajat’'on-hankkeesta)

Arvio toimintamallista: Pelitarina
sosiaalityon valineena

Pelitarinan avulla sosiaalityon asiakas ja ammattilainen keskustelevat asiakkaalle tarkeasta
aiheesta, pelaamisesta. Pelaamista ja elamé&a lahdetaan tarkastelemaan asiakkaan
nakokulmasta.

Malli on arvioitu®! osana Sosiaalisen osallisuuden edistamisen koordinaatiohanke — Sokran
ja ESR TL5 -hankkeiden Osallisuuden palaset -kehittamisty6ta. Arvio on tehty Sokra-
hankkeen paatoteuttaja Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksessa.

Kehittgja
PRO SOS - uudenlaista sosiaalityttéd yhdessa rakentamassa, Paakaupunkiseudun

osahanke, Espoo, Helsinki, Vantaa. Socca — Paakaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus (ESR 1.8.2016-31.12.2018).

Kehittgjan yhteyshenkildt: Tytti Hytti, Socca — Padkaupunkiseudun sosiaalialan
osaamiskeskus, tytti.s.hytti(a)hus.fi; Pekko K&hktnen, Socca — Paakaupunkiseudun
sosiaalialan osaamiskeskus, pekko.kahkonen(a)hus.fi

Samankaltaista toimintaa on kehitetty myos:

¢ Digipelirajat'on-hankeessa (STEA 2017-2019)

Mallin kuvaus

Pelitarina-tydskentelyssa asiakkaalle annetaan mahdollisuus puhua omista kiinnostuksen
kohteistaan ja pohtia omaa pelaamistaan apua tarjoavan ihmisen kanssa. Pelitarinan avulla
sosiaalitydntekija tai muu sosiaalialan ammattilainen voi tutustua asiakkaaseen ja
pelaamiseen paremmin. Tarkoituksena on siirtya jarjestelmalahtoisesta tydskentelytavasta
asiakaslahtdiseen tyoskentelytapaan ja luoda luottamuksellinen ilmapiiri asiakkaan ja
ammattilaisen valille asiakkaan palvelutarpeen arvioimiseksi. Menetelman avulla on

! Malli on arvioitu Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksessa kehitettyjen osallisuuden osa-alueiden ja
lupaavan kaytannon kriteerien nékdkulmista Sokran toimesta hankkeen dokumentaatiota hyédyntéaen.
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mahdollista tavoittaa esimerkiksi nuoria, joihin ei valttamattd muuten ole saatu luotua
asiakassuhdetta.

Monet sosiaalityon asiakaskuntaan kuuluvat nuoret pelaavat paljon tietokonepeleja ja heita
voi olla vaikea saada lahtemaan kotoaan. Sosiaalitydssa on saatettu usein suhtautua
kielteisesti pelaamiseen ja nuoret eivat valttamatta uskalla kertoa pelaamisestaan
sosiaalitybn ammattilaisille. Pelaaminen saattaa olla pakokeino todellisuudesta, johon kuuluu
yksinaisyys ja kiusaaminen. Tunnekokemuksista voi kuitenkin olla vaikea lahtea
keskustelemaan suoraan, jolloin peleistda puhuminen voi toimia jaan rikkojana.

Asiakasta ei kohdata ongelmapelaajana

Pelitarina-menetelma pyrkii muuttamaan tyoskentelya ongelmaléhtéisesta
ratkaisukeskeisemmaksi. Asiakasta ei kohdata ongelmapelaajana eikd hanta kehoteta
lopettamaan pelaamista. Ammattilaisen on esimerkiksi hyva suhtautua myonteisesti netissa
ja pelaamisen kautta solmittuihin ihmissuhteisiin. Menetelméan kayttamiseksi tyontekijalla ei
valttdmatta tarvitse olla paljon tietdmysta peleista. Tarkeinta on olla suhtautumatta
tuomitsevasti pelaamiseen ja osoittaa mielenkiintoa asiakkaan harrastukseen.

Pelitarina on voimavaraléhtdinen lahestymistapa esimerkiksi paljon pelaavien asiakkaiden
palvelutarpeiden tunnistamiseen ja kuntouttavaan sosiaalitydhdn. Pelitarinoita voi tehda
kaikkien asiakkaiden kanssa, ei pelkastaan nuorien.

Pelitarinan tekeminen kaytanndssa

Pelitarinaa voi kayttaa keskustelun tukena ammattilaisen ja asiakkaan valilla joko kevyessa
tutustumiskeskustelussa tai syvemmalle menevassa tyoskentelyssa.

Tutustumiskeskustelussa voidaan keskustella muun muassa asiakkaan lempipeleista ja siita,
mista asioista asiakas nauttii pelatessaan. Keskustelun liséksi asiakasta voi pyytaa ottamaan
kuvan pelilaitteestaan, tuomaan jonkun pelin mukaansa tai nayttamaan kuvakaappauksia
pelaamastaan pelista.

Tavoitteena on tutustua ja rakentaa luottamusta asiakkaan ja ammattilaisen valille. Kun
pelitarinan avulla on tutustuttu, voidaan keskittya ratkaisemaan asiakkaan haasteita.

Pelitarina osana elamanjanatytskentelya

Menetelmaa voi soveltaa myo6s niin sanotussa elaménjanatydskentelyssa, jossa asiakkaan
kanssa tehdaan pelaamisen aikajana paperille. Tekstin lisdksi voidaan kayttaa aanta, kuvaa
tai videota. Pelitarinaa kertoessaan asiakas kuvailee omaa elamantarinaansa pelaamisen
kautta: mité on pelannut, milloin, miksi ja kenen kanssa.
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Harjoituksen tarkoituksena on paasté kasiksi asiakkaan elaméassa oleviin voimavaroihin,
tarpeisiin, huoliin ja tilanteisiin. Pelaamisen aikajanan kautta voi olla helpompi hahmottaa
elamaa ja puhua erilaisista asioista, kuin tavallisessa ammattilaisen ja asiakkaan valisesséa
keskustelussa. Harjoituksen myota asiakkaalle itselleen ja tyontekijalle rakentuu
kokonaisvaltaisempi kuva asiakkaan tilanteesta, tAman resursseista, mahdollisista
ongelmista ja suunnitelmista tulevaisuutta varten.

Asiakas ja tyontekija voivat myos yhdessé pohtia, onko pelaaminen ollut ongelmallista ja
etsia tarvittaessa apua tilanteeseen. Tarkeaa on, etta asiakas saa itse pohtia asiaa ja
pelaamiselle itse antamiaan merkityksia.

Pelitarinan kaytté ryhmatoiminnassa

Yksilotyon lisaksi menetelmaa voi kayttaa rynmatoiminnassa. Ryhméassa mahdollistuu
vertaistuki ja yhteiskehittdminen. Ryhméassa voi myds harjoitella vuorovaikutustaitoja.
Keskustelu peleista voi olla luottamusta herattavaa ryhmassa, jossa on samanikaisia ja joilla
on samanlaisia pelimuistoja. On hyva miettid, miten menetelmaa sovelletaan erilaisten
pelaajien kanssa, myos yksilotyossa.

Mallin arviointi

Osallisuuden toteutuminen mallissa

Pelitarina-menetelma muuttaa asiakkaan ja ammattilaisen vélista suhdetta ja mahdollistaa
uudet roolit asiakkaalle ja ammattilaiselle. Asiakas paasee kertomaan itsestaén ja
kiinnostuksistaan vapautuneesti omin sanoin ja omassa rytmissa. Nain asiakas paasee
maarittelem&an keskustelua, sen sijaan, etté vuorovaikutus olisi ammattilaisen sosiaalitydn
asiantuntijuudesta lahtevaa. Vaikeaksikin koettu puhuminen helpottuu, kun paasee
puhumaan tutusta ja kilnnostavasta aiheesta.

Ammattilaisella on kysyjan ja oppijan rooli. Hanen tietonsa asiakkaan pelaamista peleista ja
asiakkaasta lisdantyy. Sosiaalityontekija antaa asiakkaan vieda keskustelua taméan ehdoilla
ja on lasna keskustelussa asiakkaan kanssa. Kohtaaminen rakentaa luottamusta asiakkaan
ja tyontekijan valille.

Menetelma on yhteiskehitetty kokemusasiantuntijoiden kanssa. Aloite pelitarinamenetelman
soveltamiseen paljon pelaavien kanssa tuli kokemusasiantuntijalta ja
kokemusasiantuntijoiden panos menetelman kehittamisessa on merkittava.

Tyoskentelyssa muistetaan, ettéd asiakkaan identiteettiin kuuluu muutakin kuin pelaaminen.
Samalla kun asiakas kertoo pelitarinaansa, han saa jasennettya elamaansa muiltakin kuin
pelien osalta. Asiakkaan identiteettid rakennetaan keskustelun lomassa positiiviseen
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keskittyen ja hanen vahvuuksiaan esiin nostetaan. Kun asiakas kertoo pelitarinaansa ja
muusta elamastaan, han saa uusia nakokulmia elamaansa ja tilanteeseensa. Asiakkaalta
saattaa l0ytya esimerkiksi pelaamisen kautta karttuneita taitoja, joita han ei ole tullut
ajatelleeksi. Kun naitd myonteisia taitoja ja ominaisuuksia nostetaan esiin, tuetaan ja
kehitetdan, voidaan asettaa ja edistaa asiakkaiden tavoitteita ja osallisuutta niin palveluissa
kuin omassa elamasséaén, kuten tydssa ja opinnoissa tai niihin pyrittaessa.

Asiakkaan ja ammattilaisen valisessa keskustelussa mennaan lopulta myos tyontekijan
kannalta tarkeisiin teemoihin mutta sinne mennaan eri kautta, asiakkaan ehdoilla. Kun
asiakas kokee tydskentelyn mielekkaaksi, han on kiinnostuneempi seuraamaan
tilanteessaan tapahtuvaa muutosta.

Pelitarinassa etsitdé&n ongelmien sijaan mahdollisuuksia, vaihtoehtoja ja hyvinvoinnin [&hteita
yhdessa asiakkaan kanssa asiantuntijaroolit jopa ylosalaisin kdantaen.

Toimintamalli lupaavana kaytantona

Sosiaalityon kentalla oli tarve tavoittaa paljon pelaavat, tukea tarvitsevat nuoret aikuiset
paremmin ja saada aloitettua tuen tarjpaminen helpommin. Nuorten paljon pelaavien
asiakkaiden palvelutarpeen tunnistaminen voi olla haastavaa. Tutustumiseen ja
luottamuksen heraamiseen tarvitaan kasvokkaisia keskusteluja. Menetelméa vastaa
tarpeeseen lisata ammattilaisen ymmarrysta ja tietdmysta pelaamisesta niin, etté asiakkaalla
ei ole estettd puhua pelaamisharrastuksesta. Ammattilainen oppii tunnistamaan pelitarinasta
asiat, joita lahdetaan kehittamaan asiakkaan tukemiseksi.

Kehittamisty6ta on tehty yhteistytssa kokemusasiantuntijoiden, sosiaalialan ammattilaisten
seka pelaajien kanssa. Keskeisia yhteistydkumppaneita kehittamistydsséa ovat olleet
Sospedin Digipelirajat’'on-hanke seka Vamos Helsinki. Peleistd puhumista on hyédynnetty
aiemminkin, mutta nyt tAman tyyppista tyoskentelya ollaan systematisoimassa ja
menetelmaa ollaan mallintamassa ensimmaista kertaa. Nain menetelma juurtuu paremmin
eri toimijoiden jatkuvaan kayttéon.

Ammattilaiset ovat antaneet menetelmakoulutuksista myonteista palautetta ja menetelmaa
on kiinnostuttu kokeilemaan. Menetelméaa kehitetdén tassa vaiheessa tyontekijdiden
itsearvioinnissa tuottaman tiedon ja palautteen avulla. Tulevaisuudessa mietitaan toimivia
tapoja kerata palautetta ja kehittdmisideoita asiakkailta. Palautteesta saadaan tietda
luottamuksen lisdantymisesta, palvelutarpeiden ja voimavarojen tunnistamisesta seka siita,
kertooko asiakas enemman tilanteestaan.

Kehittamistydssa on pitkdn suunnittelun sijaan tehty pienia kokeiluja asiakastarpeen mukaan.
Kokeiluja analysoidaan systemaattisesti ja muokataan kokemuksen perusteella.
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Menetelmasté jarjestetddn koulutuksia sosiaalitydntekijaverkostolle, ja heilta tulevan
palautteen perusteella menetelméa kehitetddn edelleen.

Pelitarinan kayttoonoton tueksi on kehitetty Pelitarina sosiaalityon tueksi -opas ja Pelitarina-
kortit. Opas sisdltaa menetelman taustalla olevia ajatuksia kasittelevia teksteja, esimerkkeja
pelitarinoista seka konkreettisia ohjeita tydskentelyyn.

Menetelma on levitettavissa koko maahan. Tyontekijoilla ei tarvitse olla laajaa pelituntemusta
menetelmaa kayttaadkseen. Tosin digi- ja pelitietojen paivittdminen voi olla hyddyksi, ja avoin
asenne pelimaailmaa kohtaa on téarkeaa.

Digipelirajat’on-hanke on soveltanut pelitarina-menetelmaa ryhmissa

Digipelirajat’on-hanke (STEA 2017-2019) on soveltanut pelitarina-menetelmaa nuorten
aikuisten ryhmissa, joissa osallistujat jakavat kokemuksiaan digipelaamisesta. Ryhmia
jarjestetaan pelaajille, jotka haluavat muuta tekemisté pelaamisen rinnalle, seka pelaajille,
jotka haluavat vahentaa pelaamistaan tai lopettaa sen kokonaan. Vertaisryhmassa toisten
pelitarinoita kuulemalla asiakas rohkaistuu kertomaan omankin tarinansa. Keskustelu
peleista voi olla luottamusta herattavaa ryhmassa, jossa on muita samanikaisia ja
samankaltaisia pelaamiskokemuksia omaavia. Kokeilusta on todettu, ettd pelitarinaan
kuvatun pelaamisen ei tarvitse rajoittua vain digitaalisiin peleihin, vaan erilaisia
pelaamismuotoja voi siséllyttéaa luovasti mukaan pelitarinoita kerrottaessa.

Digipelirajat’on-hanke tarjoaa tukea, vertaisuutta ja tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta.
Toiminta on suunnattu paljon pelaaville nuorille aikuisille seka ammattilaisille, jotka
tyoskentelevat heidan kanssaan. Hanke on sosiaali- ja terveysministerion Veikkauksen
voittovaroista rahoittama vuosina 2017-2019.

Lopuksi

Asiakaslahtdisessa tyoskentelyssa voidaan tunnistaa tarpeet tehokkaammin, asettaa
tavoitteet selkeammin ja pyrkia niihin helpommin. Taméa edistdd samalla asiakkaan
osallisuutta.

Valtakunnalliselle PRO SOS -hankkeelle on haettu jatkoaikaa heindkuuhun 2019 asti ja
mallin juurrutusta jatketaan.
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