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PELITARINOITA

“Jokaisella meistd on oma, yhtd arvokas, pelihistoria.
Lapsuudesta nuoruuteen ja aikuisuudesta vanhuuteen-
kin asti vietdmme aikaa lelujen, leikkien ja pelien pa-
rissa. Pelit eivit ole koskaan olleet eléimdistd irrallaan
oleva saareke, vaan osa arkea. Miettiessémme pelihis-
torioitamme kdymme Iépi henkil6historioitamme. Pelit
kietoutuvat eléimdn erilaisiin hetkiin.”

Annakaisa Kultima ja Jaakko Stenros, 2018

Tekijat: Tytti Hytti, Pekko Kéahkdnen, Mirka Oinonen ja Miro Pulkkinen
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Pelitarina sosiaalityon vilineeni

Hyva tyontekija...

Oletko koskaan tuskaillut sen kanssa, miten saisit paremman kontaktin asiakkaaseen ja
saisit hanet puhumaan elamastdan?

Entd miten motivoisit asiakasta tyoskentelyyn ja ylipaatdan tulemaan tapaamisiin?

Tai miten puhaltaisit henkea nykyiseen asiakastyohon ja kdantaisit nakokulmaa ongelma-
lahtoisyydesta ratkaisukeskeiseen suuntaan?

Pelitarina tarjoaa ratkaisun naihin kysymyksiin ja moniin muihinkin!
Pelaaminen on osa monen ihmisen reaalimaailman arkea.

Tasta oppaasta loydat ohjeita ja vinkkeja pelitarinan kayttéon seka
kokemuksia pelitarinoiden hyodyntamisesta. Ja varoitus... saatat itsekin
innostua tyostasi aivan uudella tavalla!

Pelitarinatyoskentelyssa

Asiakas kertoo omaa elamantarinaansa pelaamisen kautta. Hanelle annetaan mahdolli-
suus puhua omista kiinnostuksen kohteistaan ja pohtia omaa pelaamistaan jonkun luotet-
tavan ihmisen kanssa. Pelitarina kdantaa roolit nurinpdin, ammattilaisesta tulee kysyja, op-
pija ja kuuntelija.

Paaset siirtymdan ongelmalahtdisestd voimavaraldhtoiseen tydskentelytapaan, tutustut
asiakkaaseen paremmin ja rakennat luottamusta.

Kun lahestyt pelaamista positiivisesta tulokulmasta seka painotat voimavaroja ja tavoittei-
den asettamista, voit auttaa asiakasta |6ytdmaan uusia puolia itsestddn ja harrastukses-
taan. Kertomalla tarinoita itsestamme rakennamme identiteettiamme uudenlaiseksi.
Pelitarinoiden kautta I6ytyy muistoja tilanteista, joissa on saanut apua ja selviytynyt. Naista
voi l16ytaa keinoja nykyhetkeen ja tarinoista l0ytyy myds verkostoja, josta voi l0ytda tukea
tahankin paivaan. Lisaksi tarinat voivat olla portti traumakokemuksiin.

Peleista puhuminen aidosti innostaa asiakkaita, he motivoituvat tyoskentelyyn ja tama voi
olla uusi mahdollisuus asiakkaiden tavoittamiseen.
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Esimerkkeja Pelitarinasta

Pelitarinassa asiakas piirtda paperille elamanjanan lapsuudesta tdhan hetkeen ja merkitsee janalle
1-3 tarkeinta pelia kuhunkin elamanvaiheeseen. Janalle voi merkitd myos esiin nousevia muistoja;
milla laitteella pelia pelasit, minkalaisissa tilanteissa ja kenen kanssa.

“Mission Kelloggs on ensimmdinen kokeilemani vi-
deopeli, sain sen joskus vuosituhannen vaihteessa
oheistuotteena Kelloggs-muropaketeista. Tuolloin
olin noin 6-vuotias. Peli asennettiin isén tietoko-
neelle, josta pddisin sitd kokeilemaan ja olin heti
myyty, kun pddsin seikkailemaan muropaketeista
tutuilla hahmoilla.”

Pelitarina voi kertoa esimerkiksi taidoista, vahvuuksista ja osaamisesta pelimaailmassa vs. reaali-
maailmassa, pelaamisen merkityksista, ldheisistda ihmisistd ja elaman kdaannekohdista seka tar-
peista. Tai yksinkertaisimmillaan siitd, millaista arki on ollut.

”0Olin pelissd (Terraria) erddn amerikkalaisperdisen
pelipalvelimen (serveri) valvoja pitkédn aikaa. Valvo-
jan tehtdvd on pitdd huolta, ettd kaikilla pelaajilla
on mukava ja ystdvdllinen pelikokemus palvelimella
pelatessa. Sain usein olla sovittelemassa pelaajien
vdlisié erimielisyyksid ja olla varmistamassa, ettd
serverin ominaisuudet toimivat oikein kaikille.”

Oppaassa olevat lainaukset ovat otteita PRO SOS kokemusasiantuntijan Miro Pulkkisen pelitari-
nasta.

Pelitarinan kehittajat

Pelitarinatyoskentely on kehitetty padkaupunkiseudun PRO SOS -hankkeessa yhteistydssa VAMOS
Helsingin ja Sosped-saation Digipelirajat’on -hankkeen kanssa. Pelitarinatydskentelyn luomisessa
oli mukana asiakkaita, tyontekijoita ja Soccan PRO SOS -hankkeen tyontekijat Tytti Hytti ja Pekko
Kéhkonen sekd pelaamisen kokemusasiantuntijat Miro Pulkkinen ja Mirka Oinonen.

Pelitarina osa laajempaa Pelillisyys ja leikillisyys aikuissosiaalityéssd -toimintamallia. Toimintamal-
lin kehittdminen on osa valtakunnallista PRO SOS - Uudenlaista aikuissosiaalityotd yhdessa raken-
tamassa -hanketta.
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Pelitarinan hyodyt sosiaalitydssa

Kenelle ja mihin tilanteeseen pelitarina sopii?

Pelitarina sopii niin kevyeen tutustumiskeskusteluun kuin syvempaankin tyéskentelyyn. Pelitarina
on voimavaraldahtoinen lahestymistapa esimerkiksi paljon pelaavien asiakkaiden palvelutarpeiden
tunnistamiseen ja kuntouttavaan sosiaalitydhon. Pelitarinoita voi toki tehda kaikkien asiakkaiden
kanssa!

Pelitarina helpottaa asioista puhumista

Pelaaminen on merkittdva osa monen ihmisen arkea. Pelaamisesta puhuessaan pelaajat kertovat
samalla muusta elamastaan: tunteista seka yksinaisyyden, erilaisuuden ja turvattomuuden koke-
muksista.

Lukio-opintojeni loppupuolella pddtin muuttaa pois vanhempieni luota. Uusi
asuinympdristoni osoittautui pian inhottavaksi, joten vietin aikani useimmiten si-
sdlla. Pelaamisellani ei ollut endd minkddnlaista ulkopuolista valvontaa. Saatoin
vdlillé valvoa kokonaisia 6ité ja sotkea unirytmini samalla.

Pelitarina auttaa tutustumaan asiakkaan eldamaan entista monipuolisemmin: pelaaminen on tulo-
kulma, jonka tarkoituksena on helpottaa muista asioista puhumista. Esimerkkeja tasta voisivat olla
vaikkapa koulukiusaaminen, vanhempien ero tai masennus. Pelitarinan avulla tyontekija saa myos
kokonaisvaltaisemman kuva asiakkaan tilanteesta, tdman voimavaroista, mahdollisista ongelmista
ja suunnitelmista tulevaisuutta varten.

Ark on selviytymispeli, jossa voi kesyttdd ja hoitaa esihistoriallisia eldimid, pdd-
osin dinosauruksia sekd rakentaa ja perustaa heimoja muiden pelaajien kesken.
Eldmdadni oli tullut hankaluuksia oman arkeni ulkopuolelta, jotka saivat minut ma-
sentumaan pahasti. Pelaamalla Arkia pysyin positiivisena ja sosiaalisena ja pys-
tyin sysddmddn masentavia ajatuksia pois. Vdlillé Arkin virtuaalimaailman asiat
olivat térkeysjdrjestyksessé korkeammalla kuin reaalimaailman asiat. Osasin kui-
tenkin sddnnelld pelaamistani jérkevdimmin, kun huomasin olevani liian uppoutu-
nut peliin.

Pelitarina pohjautuu narratiivisuuteen

Narratiivisen identiteettikdsityksen mukaan me rakennamme identiteettiamme aina, kun ker-
romme tarinaa itsestamme — oli se sitten daneen muille tai hiljaa itsekseen. Jokainen kerrottu ta-
rina voi auttaa I6ytdmaan eldman tapahtumista uusia nakdkulmia. Tarinat ovat myds aina tilanne-
kohtaisia — perheelle kerrottu tarina voi olla hyvin erilainen kuin sosiaalityontekijalle kerrottu ta-
rina. Tama ei tee yhdesta tarinasta toista todenmukaisempaa.
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IMVUssa (3d-chattiohjelma) minua kiehtoi mahdollisuus
luoda téysin uusia identiteettejd vuorovaikutuspohjaisessa
ympdristéssd. Interaktio muiden kanssa oli joko roolileikkid
tai kdytin oikeaa identiteettidini. Minulla oli yhdessd vai-
heessa oma leikkisd ”IMVU-perhe”, samanhenkisten chat-
taajien pieni yhteisé, jossa oli ympdri maailmaa jédsenid.
Kuvassa on erds IMVU avattaristani.

Pelitarinoiden kautta I6ytyy muistoja tilanteista, joissa on saanut apua ja selviytynyt. Niiden vah-
vistamisella voi |6ytaa keinoja nykyhetkeen ja tarinoista |16ytyy myos verkostoa, josta voi l6ytaa
tukea tahankin paivaan. Lisaksi tarinat voivat olla portti traumakokemuksiin, joita voidaan ldhtea
purkamaan.

Tyoskentelya asiakkaan ehdoilla

Pelitarina muuttaa asiakkaan ja tyontekijan valista suhdetta ja kdantda roolit nurinpain. Asiakas
paasee kertomaan itsestaan ja kiinnostuksistaan vapautuneesti omin sanoin ja omassa rytmissa.
Ammattilainen puolestaan on kysyja, oppija ja kuuntelija. Tama rakentaa luottamusta ja tasa-arvoa
asiakkaan ja tyontekijan valille.

Pelitarinaa hyodyntaneiden tyontekijoiden ajatuksia

“Oli yllattdvdéd, miten syviin muisteluihin nuoret ldhtivét Pelitarinan kautta.”

“Pelitarinan avulla on helppo palata asiakkaan kanssa myéhemmin tarinassa esiin

tulleisiin asioihin”.

“Pelitarina on lisénnyt asiakkaan motivaatiota sekd saapua tapaamisiin etté tart-
tua terveydellisiin ja pdihteisiin liittyviin haasteisiin aiempaa tavoitteellisemmin.”

SOS



Pelitarina - kuinka se tehdaan
kaytannossa?

Pelitarinan tekeminen ei ole vaikeaa, térkeintd on varata riittdvdsti aikaa ja antaa
asiakkaan kertoa oma tarinansa. Tarvitset vain kyndn, paperia ja avoimen mielen
— kokemus ja ennakkotieto peleistd ei ole vdlttdmdton.

Kddnnd roolit nurinpdin ja anna asiakkaan vaihteeksi opastaa sinua!

Pelitarinalle on hyva varata aikaa, silla muistojen lapikdyminen voi kdynnistaa isonkin henkisen
prosessin. Tarkeda on, etta olet aidosti kiinnostunut ja kuuntelet asiakkaan omaa danta. Ei hait-
taa, jos et tiedd pelaamisesta mitdan etukateen — voit aina kysya tarkennuksia tarinan edetessa.
Tarina auttaa sinua saamaan kasityksen asiakkaan tilanteesta; etsi tarinasta kosketuspintaa muu-
hun elamaan, kysy kysymyksia ja nde asiakkaan vahvuudet.

Voit pohtia esimerkiksi seuraavia asioita:

e Millaisia taitoja, vahvuuksia ja osaamista asiakkaalla on? Ovatko nama siirtyneet myos “re-
aalimaailman” elamé&an vai kokeeko hdn osattomuutta pelimaailman ulkopuolella?

e Mitd merkityksid pelaaminen saa? Onko se esimerkiksi selviytymiskeino, ajanviete tai pak-
komielle?

e Miten laheiset ihmiset kuuluvat tarinoissa?

e Millaisia kddannekohtia elaméassa on ollut? Milloin ja miksi pelaaminen on muuttunut eri-
laiseksi?

e Millaisia tarpeita tarinasta tulee ilmi?

e Onko pelaaminen ongelmallista?

Tutustumisharjoitus

Pyyda asiakasta kertomaan harrastuksestaan. Mitka ovat hdanen lempipelejaan? Pelaako han kil-
pailullisesti vai pelkkdana harrastuksena? Millaisia hahmoja han luo, millaisista asioista han nauttii
pelaamisessa? Harrastaako hdan myos esimerkiksi lauta- tai roolipeleja?

Voit myds pyytaa asiakasta ottamaan kuvan peliasemastaan, tuomaan mukanaan jonkin pelin tai
ndyttamaan kuvankaappauksia pelistdan ja kertomaan siitd, jos uskot, etta kuvallinen tyéskentely
voisi olla asiakkaalle helpompaa. Jos asiakas kayttaa termeja, joita et tunne, kysy niista rohkeasti
tarkentavia kysymyksia.

Taman harjoituksen tarkoituksena on luoda kontaktia ja rakentaa luottamusta tydntekijan ja asi-
akkaan valille. Tarkeda on olla aidosti kiinnostunut asiakkaan kertomuksesta ja valttaa tuomitsevaa
tai arvottavaa savya.



Pelaamisen elamanjana
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Esimerkki Digipelirajat’on hankkeessa tehdystd digipelielémdénjanasta

Tarvitsette vain A4-paperia ja kynia. Pyyda asiakasta piirtdamaan oma elamanjanansa lapsuudesta
tdhan hetkeen ja merkitsemaan janalle 1-3 tarkeinta pelia kuhunkin eldmanvaiheeseen. Janalle voi
merkitd my0s esiin nousevia muistoja; milla laitteella pelia pelasit, minkalaisissa tilanteissa, kenen
kanssa...?

Kun jana on valmis, voitte kayda sita yhdessa lapi hyddyntdaen kymmenta kysymysta pelaamisesta:

- Miten pelaaminen alkoi ja milla tavalla siita tuli osa elamaasi?

- Mitka pelit ovat olleet tarkeita ja miksi?

- Millaisia pelaamiseen liittyvid muistoja sinulla on?

- Pelaatko yksin vai jonkun kanssa?

- Onko joku yrittanyt rajoittaa pelaamista? Milta se on tuntunut?

- Onko pelaaminen muuttunut jossain elamasi kddnnekohdissa erilaiseksi?

- Mitad pelaaminen merkitsee sinulle?

- Mita hyvia ja huonoja puolia pelaamiseen liittyy tai on liittynyt?

- Millaisia taitoja, vahvuuksia ja osaamista peliharrastukseesi liittyy?

- Miten haluaisit pelata tulevaisuudessa? Millaisia asioita tarvittaisiin, ettd padset ta-
han tavoitteeseen?
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Kysymyksista on tehty myos Pelitarina-kortit, jotka voit tulostaa taman oppaan lopusta. Voit hyo-
dyntaa niitd esimerkiksi seuraavalla tavalla.

- Tyéntekijd kyselee korttien avulla pelaamisesta; pelaamisen aloittamisesta tulevaisuu-
den haaveisiin. Samoja kysymyksia voi kysya kaikkien pelien kohdalla, muistot ja tilan-
teet ovat voineet olla erilaisia.

- Kortit ovat péydilld kddntépuoli yldspdin, asiakas nostaa sattumanvaraisesti yhden kor-
tin ja siitd aloitetaan keskustelu

- Kortit poyddlld kysymyspuoli yléspdin, asiakas saa itse valita mista kortista haluaa kertoa

Vaihtoehtoisesti, jos puhuminen on asiakkaalle helppoa, voi tdma alkaa kertomaan omaa tari-
naansa ilman paperia, ja tyontekija voi toimia kirjaajana. Talloin paperin edessa kannattaa istua
yhdessa, eika niin etta tyontekija on poydan toisella puolella.

Pelitarinan kertominen kannattaa ajatella prosessina ja voit jakaa sen tekemisen useammalle ta-
paamiselle. Voitte hyodyntaa myds kuvia, danta tai videota kuten edellisessa tutustumisharjoituk-
sessa ehdotettiin.

Muista aina, etta tarkeintd on asiakkaan omaehtoinen kerronta, jota tyontekija auttaa tekemalla
tarkentavia kysymyksia sekd kuuntelemalla aktiivisesti.

Ideoita pelitarinatydskentelyn laajentamiseen

Tahan mennessa pelitarinaa on hyddynnetty |ahinna yksilotydssa nuorten kanssa ja keskitytty di-
gipelaamiseen, mutta menetelmaa voi hyvin laajentaa myos esimerkiksi lautapelien pelaamiseen
ja sisa- tai ulkoleikkien leikkimiseen. Nain voidaan laajentaa kohderyhmaa ja ndkékulmaa.

Pelitarinoita voi kdyttdaa myos ryhmissa, jolloin yhdessa voidaan jakaa samankaltaisia pelimuistoja
ja saada néin aikaan keskustelua ja rakentaa luottamusta ryhman jasenten vilille. Puhuminen pe-
laamisesta on hyva tapa rikkoa jaata.



Kokemuksia Pelitarinan kaytosta

Kokemusasiantuntija: Avaako pelitarina oven asiakkaan

elamantilanteeseen - kokeilkaa itse!

Pelaaminen on monelle meista jollain tapaa osa arkea. Mutta kuinka pelaamista voisi ldhestya so-
siaalitydssa? Pelitarinatyoskentelylla voi paasta pitkalle.

Pelitarinatyoskentelyn ajatuksena on lahted keskustelemaan asiakkaan kiinnostuksenkohteista,
tdssa tapauksessa pelihistoriasta, ja selvittda tdman tarinan kautta elamantilannetta kokonaisuu-
dessaan. Elina Hiltusen uppoutuvaa pelaamista tutkivassa pro gradussa todetaan, ettd pelaami-
sesta puhuminen sai vastaajat kertomaan myos muista eldméansa osa-alueista. Narratiivisen iden-
titeettikasityksen mukaan me muovaamme omaa identiteettidmme aina, kun kerromme tarinaa
itsestamme.

Pelaamisen positiiviset puolet esiin

Lahestymalla pelaamista positiivisesta, tarinallisesta tulokulmasta voimme siis seka kerata tietoa
asiakkaan tilanteesta, etta auttaa tata pohtimaan omaa suhdettaan pelaamiseen uudella tavalla.
Tarinan avulla ihminen voi 16ytaa itsestaan vahvuuksia, joita ei ehkd muuten olisi tullut ajatelleeksi
— esimerkiksi pelikillan johtamisen voisi sanallistaa uusiksi vaikkapa organisointitaidoiksi.

Pelikilta on useista pelaajista koostuva ryhma, joka pelaa samaa pelia yhdessa, joskus hyvinkin ta-
voitteellisesti ja kilpailullisesti. Kiltojen koot voivat vaihdella muutamasta kaverista useisiin satoi-
hin, ympari maailmaa oleviin harrastajiin. Kiltojen toiminta voi olla hyvin organisoitunutta, ja sita
voisi verrata esimerkiksi harrastejarjestdihin.
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Omista mielenkiinnon kohteista puhumalla my6s luodaan luottamusta tyontekijan ja asiakkaan va-
lille seka rakennetaan pohjaa myéhemmalle tyoskentelylle.

Olen itse toiminut pelaamisen parissa monella eri tavalla, niin pelaajana, fanina, pelinkehittdjana
kuin tapahtumanjarjestdjanakin. Oma tyonkuvani pelaamisen kokemusasiantuntijana on pyorinyt
paljon nimenomaan taman pelitarinakonseptin kehittdmisen ymparilla.

Kokeilkaa rohkeasti ja katsokaa, mihin pelitarinat teidat vievat!

Mirka Oinonen, PRO SOS -hankkeen pelaamisen kokemusasiantuntija

10



Tyontekija ja graduntekija: Uppoutumista uuteen ilmioon - kuinka
ajatukseni digipelaamisesta muuttuivat

Sosiaalityon graduni syntyi digitaalisesta pelaamisesta. Se onkin jannittavaa. En nimittdin ollut
juurikaan kiinnostunut pelaamisesta — saatikka perehtynyt siihen. Vartuin aikana, jolloin digitaali-
nen pelaaminen teki tuloaan. My6s lapsuuden perheeseeni ostettiin Nintendo-pelikonsoli ja joo,
pelasinhan mina jonkin verran, mutta en kuitenkaan erityisesti innostunut. Toisaalta: olen aina
ollut kiinnostunut asioiden merkityksista ja ihmisten kokemuksista.

“’

Pelaaminen ongelmana

Ty6skennellessani aiemmin sosiaalityontekijana Helsingissa kohtasin silloin talléin nuoria aikuisia,
jotka pelasivat paljon. Huomasin ajattelevani pelaamista ongelmana, poistettavana hyvinvoinnin
esteend. Tutkimuspaivakirjamerkintdjeni perusteella kuljetin ajatusta mukanani lapi tutkielman
peilaten sita seka lukemani lahdekirjallisuuden tietoon etta haastateltavieni kokemustietoon.

Nyt graduni valmistuttua, paadyin lukemaan ja kommentoimaan graduani pelaamista “ongelma-
lahtoisesti ajattelevan sosiaalityontekijaminani” ajatusrakennelmista kasin.

Olin siis taipunut katsomaan arjen tayttavaa pelaamista riippuvuustasoisena ilmiona. Tosiasiassa
pelaaminen oli minulle vieras ilmi6 ja ajatukseni siita perustui pitkalti ennakkoluuloihin, jotka olivat
paaasiassa peraisin ammattilaisten ja tavallisten kansalaisten mielipidekirjoituksista.

Tutkielmani otsikossa ohjataan siirtymaan ongelmakeskeisesta tarkastelusta ymmartavaan tarkas-
teluun kayttamalla kasitettd uppoutuva pelaaminen, jolla Kirsi Pauliina Kallio ja kumppanit tarkoit-
tavat pelaajan sitoutunutta suhdetta pelaamiseen. Uppoutuvassa pelaamisessa pelaaja sulautuu ja
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elaytyy pelimaailmaan niin, etta virtuaali- ja reaalimaailmojen vilille ei pelaajan sisdisessa maail-
massa muodostu selkeda eroa.

Uppoutuvan pelaamisen merkitykset

Graduni tulokset saattelevat ajattelemaan, ettd pelaamista voisi tarkastella myds merkitykselli-
sena, selviytymista kannattelevana toimintana. Uppoutuvan digitaalisen pelaamisen merkitykset
vaihtelevat eri ihmisten ja eri kontekstien valilla. Merkitykset rakentuvat ulkoisten olosuhteiden ja
sisdisten tekijoiden seka sosiaalisten toimijoiden ja rakenteiden valisissa prosesseissa.

Esimerkiksi gradussani Kaisan tarinassa naissukupuoli ja vanhempien suhtautuminen tytdn pelaa-
miseen, Kaisan yksindisyyden ja erilaisuuden kokemukset ja hanen pyrkimyksensa rakentaa ja sai-
lyttaa sisdinen eheys olivat osana pelaamisen merkityksen hiljalleen tapahtuvaa rakentumista osal-
lisuutta kannattelevaksi toiminnaksi.

Olen paatynyt toteamaan hieman varovasti, ettd pelaamisen merkityksen korostuminen pelaajan
tarinassa vaikuttaa pohjautuvan reaali- ja pelimaailman kokemukselliseen eroon. Pelaaminen voi
olla merkityksellistd toimintaa ja ilman uppoutuvaa pelaamista tarinoiden pelaajakertojat olisivat
voineet kamppailla vield vaikeampien sisdisten ristiriitojen kanssa.

Pelimaailma saattoi my0s tarjota pelaajille vaihtoehtoisen mahdollisen maailman eli reaalimaail-
man laajentuman. Sielld saattoi toteuttaa sellaisia puolia itsestdan, jotka eivat syysta tai toisesta
oikeassa elamassa silla hetkellad olleet mahdollisia.

My®onteiselld tunnistamisella arvoa pelaamiselle

Gradua tyOstdessani tutustuin sivumennen myds myonteisen tunnistamisen ndakokulmaan ja jal-
keenpain huomasin palaavani tahan. Jouni Hakli ja kumppanit (2015) ovat ehdottaneet erityisesti
nuorten kohtaamiseen myonteisen tunnistamisen nakoékulmaa, jossa ajatuksena on kohdata ja
kuulla se, mika on toiselle tarkeda. Tasta voi tulla kohtaamisen resurssi, joka avaa mahdollisuuden
arvonantoon ja positiivisen mindkuvan vahvistamiseen. Myonteisen tunnistamisen avulla toimi-
juus ja osallisuus vahvistuvat, kun tarkea asia nahdaan yksilon voimavarana.

Mydnteinen tunnistaminen ei merkitse ongelmien kieltdmistd. Pelaamisen voi olla myds osa mo-
nenlaista karsimystd. Tutkielman pelitarinoiden kautta voi kuitenkin ymmartaa, etta pelaaminen
voi olla myds elaman suola — paikka, jossa saada arvonantoa ja nayttaytya aktiivisena toimijana ja
kyvykkaana ihmisena.

Kohdattaessa uppoutuva pelaaja tavoitteena ei tarvitsekaan olla pelaamisen eliminointi. Se ei ole
mielekasta edes siksi, etta digitalisoituneessa yhteiskunnassa ihmisten yhteiskunnallinen osallisuus
on osittain riippuvainen digitaalisten toimintojen hyédyntamisesta.

Viimeisten vuosien aikana erityisesti kasvatustieteissa ja markkinoinnissa on puhuttu paljon erilais-
ten toimintojen pelillistamisesta. Nyt olen taipuvainen ajattelemaan, etta pelaamista hyddynnet-
tdessa sosiaalityossa olisi tarkedad pitaa mielessa ajatus reaalimaailman ihmissuhteiden tukemi-
sesta. Eli auttaa paljon pelaavia huomaamaan, etta heidan pelaamisessa hyédyntamansa sosiaali-
set kompetenssit ovat patevia reaalimaailman ihmissuhteissakin.

Pelaaminen voi olla seka hyva etta paha riippuen siitd minka sijan se saa ihmisen eldmassa ja mita
siita seuraa.
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Voiko pelaamisesta puhua ilman syvallista ymmarrysta?

Keskustelimme nykyisessa tyotiimissani graduni tuloksista ja keskustelussa nousi esiin itselleni hy-
vin tuttuja ajatuksia: “en mina ainakaan osaa puhua pelaamisesta, toisin kuin eraat”.

Erdat-ilmaisu viittaa asiaan perehtyneisiin, kuten nyt minuun. Haluan edelleen tuoda esiin, etta
kuka tahansa voi keskustella pelaamisesta ja ymmartaa sitd. Pelaaminen on kuin mika tahansa in-
himillisen eldaman ilmio, jota voi lahestya kiinnostuneesti ja antaa pelaajan itsensa kertoa lisaa. Ei
tyontekijan tarvitse sita etukdateen ymmartaa, saati sitten itse osata pelata tai hallita pelimaailman
lainalaisuuksia.

Juuri siitd(kin) sosiaalitytssa on kyse: toimijuuden ja osallisuuden tukemisesta. Annetaan pelaajien
kertoa — ehka ensimmaista kertaa.

Elina Hiltunen, sosiaalityéntekijé
Lisatietoja aiheesta

Hiltunen, Elina (2017) Viisi tarinaa uppoutuvan digitaalisen pelaamisen merkityksista. Relationaa-
linen nakoékulma. Pro gradu -tutkielma. Helsingin yliopisto, sosiaalitieteiden laitos.

Lisatietoja pelitarinasta

Miro Pulkkisen pelitarina videopelaamisesta Tutustu tarinaan (prezi-esitys)

Elina Hiltunen (2017): Viisi tarinaa uppoutuvan digitaalisen pelaamisen merkityksistd. Relationaa-
linen nakékulma. Pro gradu -tutkielma. Helsingin yliopisto, sosiaalitieteiden laitos. Linkki graduun

Mirka Oinonen (2018): Pelit ja pelaaminen osana identiteetin neuvottelemisen prosessia - Narra-
tiiveja sukupuoli- ja seksuaalivahemmistéiltd. Kandidaatin tutkielma. Helsingin yliopisto, kasvatus-
tieteiden osasto. Linkki kandity6hdn

Linkit kaikkiin nédihin sekd lisétietoja ja videoita Pelitarinasta
https://innokyla.fi/fi/toimintamalli/pelitarina-sosiaalityon-valineena

13


https://prezi.com/p/_yd94mzmj5u0/tarina-videopelaamisesta/
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/225230/Pro%20gradu_Elina_Hiltunen_syksy_2017_Sosiaality%C3%B6.pdf?sequence=2
http://www.socca.fi/files/7303/Mirka_Oinonen_Pelit_ja_pelaaminen_osana_identiteetin_neuvottelemisen_prosessia_-_Narratiiveja_sukupuoli-_ja_seksuaalivahemmistoilta.pdf
https://innokyla.fi/fi/toimintamalli/pelitarina-sosiaalityon-valineena

