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Lasten digipelaaminen on lisdantynyt viimeisten vuosikymmenten aikana ja siité on tullut
osa lasten kulttuuria, jonka takia kasvattajilla olisi hyva olla tietoa digipelaamisesta. Opin-
naytetydn tarkoituksena on selvittdd, millaisia asenteita lastensuojelun tydntekijoilla on las-
ten digipelaamista kohtaan. Samalla keraamme tietoa lastensuojelun tyontekijdiden koulu-
tuksen tarpeesta niin digipelaamisen kuin ongelmallisen digipelaamisen nakdkulmasta.

Sosiaalialan ammattilaisilla on kansainvalisten tutkimusten mukaan konservatiivisemmat
asenteet ja varautuneisuutta uutta teknologiaa kohtaan verrattuna muuhun vaestéon.
Asenteisiin voi vaikuttaa tietdmattomyys ja uudesta teknologiasta kaytavat kahtia jakautu-
neet keskustelut niin mediassa kuin tieteessa. Kyselytutkimus seké kvantitatiivinen tutki-
musote mahdollistavat yleistavéan ja kattavan aineiston, johon siséltyi 144 henkilén vas-
taukset. Kyselytutkimusta levitettiin sosiaalisessa mediassa etenkin Sosionomien uraver-
kosto -ryhméssa, joka on suunnattu sosionomi (AMK) -tutkinnon omaaville tai sit opiske-
leville. Kyselya kehotettiin jakamaan eteenpain omissa tydyhteisoissa.

Kyselytutkimuksen tulokset osoittavat, ettéd suurimmalla osalla (75%) sosiaalialan ammatti-
laisista on oman arvionsa mukaan myoénteinen suhtautuminen digipelaamiseen. Vastaajat,
jotka eivat pelanneet digipeleja suhtautuivat kielteisemmin digipelaamiseen. Suurimman
osan tyopaikoilla ei ole tarjottu riittavaa koulutusta pelikasvatuksen tai ongelmapelaamisen
tunnistamisen tueksi (pelikasvatuksen tueksi: 92%; ongelmapelaamisen tunnistamisen tu-
eksi: 86%). Vastaajat, joilla oli oman arvionsa mukaan melko kielteinen suhtautuminen di-
gipelaamiseen kokivat, ettei heilla (52%) ole riittéavasti tietoa digipelaamisen vaikutuksista
hyvinvointiin. Suurin osa niista (70%), jotka arvioivat suhtautumisensa digipelaamiseen
melko kielteiseksi, halusivat silti lisda tietoa digipelaamisen vaikutuksista.

Asennetutkimuksen rajaus lasten digipelaamista kohtaan sosiaalialan ja lastensuojelun
kontekstissa on ensimmaisia laatuaan Suomessa. Tulokset saattavat olla digipelimydntei-
sempia sen vapaaehtoisuuden ja levittdmistavan valinnan vuoksi. Vaikka kyselytutkimus
oli vastaajien palautteiden mukaan turhan pitka ja sisalsi huonosti muotoiltuja vaittamia,
niin tulokset antavat suuntaa mahdolliselle jatkotutkimukselle. Nayttaisi silta, etta alalla olisi
tarvetta lisétiedolle sek& koulutukselle niin digipelaamisen kuin sen vaikutusten suhteen.

Avainsanat lastensuojelu, asenteet, digipelaaminen
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In the past few decades, children’s video gaming has increased and it has become a prev-
alent part of children’s culture. This increases the need for educators to expand their
knowledge on video gaming. The purpose of this thesis is to identify what kind of attitudes
child welfare workers have towards video gaming. The results provide knowledge whether
there is a need for more education on children's video gaming.

According to the literacy review carried out in this thesis, those working in social field tend
to have more conservative and reserved attitudes towards new technology compared to
population at large. Lack of information and polarized conversations in media and science
likewise might have an influence. Using opinion survey as a quantitative research method
provided relatively large and comprehensive data (N=144). The survey was distributed on
social media especially in a closed group intended for those who have a Bachelor’s degree
in social services or are studying it. Surveyees were encouraged to share the survey with
their work community.

The results of the opinion survey indicate that most (75%) of the workers in the child wel-
fare field have a positive attitude towards video gaming. Those who did not consider them-
selves gamers had most likely more negative attitude towards gaming. Most of the sur-
veyees answered that their workplace did not provide them with enough education on
problematic gaming or gaming education (problematic gaming: 86%; gaming education
92%). Those who had a more negative attitude towards gaming answered that they did not
have enough education on the effects that video gaming has on well-being. They also
wanted more information and education on the effects of video gaming.

This kind of opinion survey about attitudes towards children's video gaming in the social
work field and child welfare is one of the first of its kind in Finland. The gathered infor-
mation might be biased towards a more positive attitude towards gaming as the survey
was voluntary and people interested in the topic were more likely to fill it out. According to
some feedback the survey was too lengthy and consisted of poorly formulated proposi-
tions. Our results indicate that there is a need for more information and education on video
gaming and its effects on child welfare.

Keywords child welfare, attitudes, video gaming
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1 Johdanto

Koronapandemia ja siitd johtuvat rajoitukset ovat lisdnneet monen suomalaisen sisati-
loissa vietettya aikaa. Rajoitusten mydta myos lasten ja nuorten kayttdma aika digipe-
laamiseen on huomattavasti lisdantynyt poikkeusolojen aikana. Lisaksi ongelmat liittyen
pelaamiseen ovat kasvaneet lasten ja nuorten keskuudessa. 10—19-vuotiasta 11%:ia
koki, ettd ongelmat liittyen pelaamiseen ovat lisdantyneet koronaviruspandemian aikana.
Vastaava osuus 20—29-vuotiaiden osalta oli 3%:ia ja muilla ikaryhmilla noin 1%:ia. (Kin-
nunen & Taskinen & Frans 2020: 3, 85.)

Pelaajabarometri 2020 tuottaman tiedon valossa on odotettavaa, etta kasvattajien huoli
lasten digipelaamisesta lisdantyy. Silla miten mediassa kirjoitetaan digipelaamisesta
saattaa olla kauaskantoisia vaikutuksia, miten digipelaamiseen ja digipelaajiin suhtaudu-
taan tulevaisuudessa. Otsikko edelld kirjoitetut artikkelit saattavat johtaa pahimmassa
tapauksessa lukijaa harhaan, kuten: “pelaako lapsesi liikaa?” (Turunen 2018), “onko pe-
laaminen kuin heroiinia?” (Tikkanen 2018) ja “videopelit tekevat onnelliseksi” (Kemppi
2020).

Yksilon tieto, tunteet ja kokemukset vaikuttavat asenteisiin (Sdderling 2013: 22) ja asen-
teet puolestaan vaikuttavat yksilon kayttaytymiseen ja suhtautumiseen tiettyd asiaa koh-
taan (Erwin 2001: 12). Asenteet voivat nain ollen vaikuttaa myos sosiaalialan ammatti-

laisten suhtautumiseen ja tydtapaan lasten digipelaamista kohtaan.

Tassa opinnaytetytssa selvitetddn lastensuojelun tydntekijdiden asenteita lasten digipe-
laamista kohtaan ja vaikuttavatko asenteet esimerkiksi suhtautumiseen digipelaamisen
vaikutuksista. Laajempaa tutkimusta aiheesta ei ole saatavilla. Yleisesti saatavilla olevia
asennetutkimuksia lasten digipelaamisesta Suomessa on tehty vain vanhempien asen-

teista Veikkauksen toimesta (Turja 2018).

Tutkielman tulokset tuovat tietoa myos siitd, onko sosiaalialalla tarvetta lasten ja nuorten
ongelmallisesta digipelaamisesta kasitteleville koulutuksille. TAmankaltaisia koulutuksia
tarjoaa esimerkiksi tydeldméa yhteistyokumppani Sosiaalipedagogiikan s&étio (Sosped-
saatio). Heidan koulutuksensa ovat suunnattu ammattilaisille ja niiden tarkoituksena on
lisata tietoisuutta ongelmallisesta digipelaamisesta. Koulutuksien tavoitteena on myos

antaa tyokaluja digipelaamisesta syntyvien mahdollisten haittojen ennaltaehkaisyyn ja



oppia havaitsemaan ongelmallisen digipelaamisen tunnusmerkkeja. Liséksi Digipeliraja-
ton -toiminta tekee tydta ongelmallisen digipelaamisen parissa tuottamalla materiaalia
aiheesta, seka tukemalla ongelmallisen digipelaamisen haasteista karsivia nuoria

Bootcamp,- & Ctrl-ryhmissa valtakunnallisesti (Digipelirajaton a).

Opinnaytetyt toteutetaan asennetutkimuksen periaatteiden pohjalta kayttden e-lomak-
keelle toteutettua kyselylomaketta. Kyselylomaketta levitettiin sosiaalialan ammattilai-
sille tutuissa verkkoyhteisoissa.

Aloitamme opinnaytetydn tieteellisen viitekehyksen maéaarittelyn tarkastelemalla digipe-
laamista ilmidna seka syventymalla digipelaamisen vaikutuksiin. Kolmannessa luvussa
avaamme riippuvuuden kasitettd, maarittelemme ongelmallisen digipelaamisen seka di-
gipeliriippuvuuden ja resilienssin. Luvussa nelja méaaritelladn, mita opinnaytetydssa tar-
koitetaan asenteilla. Viidennessa luvussa tarkastellaan lastensuojelua instituutiona seka
avataan lastensuojelun prosesseja opinnaytetydn nakoékulmasta. Kuudennessa luvussa
kuvataan opinnaytety6n toteutusprosessia. Luvussa seitseméan perehdytaan kyselytutki-
muksen tuloksiin seka johtopaatoksiin. Lopuksi nostamme pohdinnassa esiin tulkinto-
jamme tuloksien ja aineiston pohjalta, sekd teemme ehdotuksia mahdollisille jatkotutki-

muksille.

2 Digipelaaminen

Digipelaaminen on maaritelty tdssa tutkielmassa digitaalisella laitteella tapahtuvaksi viih-
teelliseksi pelaamiseksi, jossa ei esiinny rahapelaamista. Opinnaytetyon madritelmassa
digipelaaminen kattaa myods mobiililaitteilla pelattavat pelit, eikd mobiilipeleja taman
vuoksi eritella opinnaytetydssa. Opinnaytetytssa sanalla pelaaja tarkoitetaan digipelaa-

jaa.

Opinnaytetydssa tarkastellaan lasten digipelaamista lastensuojelun kontekstissa. Digi-
pelaaminen kuuluu lahes jokaisen suomalaisen lapsen elamaan. 10-19 vuotiaista kol-
masosa pelaa digipeleja paivittain (36%), viikoittain tai useammin pelaa reilu kaksi kol-
mesta (70%), ja 2%:ia ilmoittaa, etteivat pelaa digitaalisia viihdepeleja lainkaan (Kinnu-
nen & Lilja & Mayra 2018: 35). Vuoden 2020 Pelaajabarometrissa digipelaamisen ylei-
syys on lisaantynyt, silla 10-19-vuotiasta suomalaisista vajaa puolet (45%) ilmoitti pe-
laavansa digipeleja péaivittain ja nelja viidesta (79%) viikoittain tai sitd useammin (Kinnu-
nen ym. 2020: 49). Digipelaamisen lisd&ntyminen selittyy todennakdisesti koronapande-

miasta johtuvasta lisdantyneesta kotona vietetysta ajasta.



Vuoden 2018 Pelaajabarometrin mukaan suomalaiset kayttavat digipelaamiseen keski-
maarin viisi tuntia (4,8h). 10-19-vuotiaat pelaavat suomalaisista ikaryhmista toisiksi eni-
ten, kayttaen digipelaamiseen aikaa hieman yli 10 tuntia viikossa (10,8h). (Kinnunen ym.
2018: 6, 45.) Vuoden 2020 Pelaajabarometrissd 10—19-vuotiaat kayttivat digipelaami-
seen aikaa noin seitsemantoista tuntia viikossa (16,9h), joka oli tutkimuksen mukaan

eniten aikaa digipelaamiseen kayttanyt ikaryhma. (Kinnunen ym. 2020: 66.)

Muutos on merkittdva ja se voi selittyd koronaviruksen myoéta lisd&ntyneena kotona
olona. Tastéd syysté opinnaytetydssa kaytetdadn paasaantoisesti Pelaajabarometri 2018
tuloksia, silla se kuvaa todenmukaisemmin digipelaamista ilmiona, vaikka Pelaajabaro-
metri 2020 tulokset ovat tuoreimpia. Maailmanlaajuisen koronaviruspandemian aiheut-
tamat poikkeusolot ja rajoitustoimet ovat lisanneet lasten digipelaamista merkittavasti,
sekd muuttaneet vapaa-ajanviettoa. Ylen julkaisemassa artikkelissa todetaan, etta poik-
keusajan etdkoulu on lisannyt strukturoimatonta aikaa, silla opettajilla ei ole samalla ta-
valla mahdollisuutta olla lasna ja valvoa oppilaita. Etédkoulu vaatii nuorilta enemman oma-
toimisuutta seka kurinalaisuutta saada annetut tehtavat tehtya ja seurata opetusta, ver-

rattuna lahiopetukseen. (Makela 2021.)

Mannikkd kirjoittaa vaitdskirjassaan Problematic gaming behavior among adolescents
and young adults — relationship between gaming behavior and health digipelaamisen
tarkeimmaksi syyksi pelin parissa viihntymisen. Kolme yleisinta syyta digipelaamiselle oli:
nauttiminen digipelaamisesta (74%), helppo tapa viettda aikaa (74%) ja tapa rentoutua
(61%). (Mannikké 2017: 57.)

Jotta digipelaamisen ilmion laajuutta pystyy havainnollistamaan, kéasitelladn seuraavaksi
digipelaamisen yleisyyttd maailmanlaajuisesti. Vuoden 2018 Pelaajabarometrissa suo-
situimmat konsolipelit olivat Fortnite ja The Sims. Fortnite on suosittu niin miesten kuin
naisten keskuudessa, kun taas The Sims on mainittu vain naisten suosituimpien pelien
listalla. (Kinnunen ym. 2018: 40.) Maailmanlaajuisesti suosittu Fortnite-peli julkaistiin
vuonna 2017. Vuoteen 2020 mennessa Fortnite-peliin oli rekisterditynyt 350 miljoonaa

pelaajaa (Statista 2020a).

Suomessa digipelaajia on tuoreimman Pelaajabarometrin mukaan 79% koko vaesttsta
(Kinnunen ym. 2020: 3), eli yli 4,3 miljoonaa (Tilastokeskus 2020). Kun vuonna 2018
vastaava luku digipelaajien maarasta oli kolme prosenttiyksikkda pienempi (76%) (Kin-

nunen ym. 2018: 2). Vuonna 2020 videopeliteollisuuden arvo oli 159 miljardia dollaria ja



vuonna 2023 sen on ennustettu rikkovan 200 miljardin dollarin rajan (Statista 2021). Pe-
liteollisuus on kasvanut huimasti videopelien iimestymisen jalkeen. Seuraavassa luvussa

tarkastelemme video- ja digipelaamisen kehitysta.

2.1 Video- ja digipelaamisen historia

Ensimmainen maailmanlaajuisesti tunnettu analogisella tietokoneella toimiva videopeli
Tennis For Two on vuodelta 1958 (Brookhaven national laboratory). 14 vuotta myohem-
min (1972) ilmestyi ensimmaéinen kotivideopelikonsoli Magnavox Odyssey, jota myytiin
ensimmaisen kahden vuoden aikana 129 000 kappaletta (Villaert 2020.) Magnavox
Odysseyn jalkeen markkinoille tuli muita kilpailijoita omilla videopelikonsoleillaan ja pe-

leillaan.

Tietokoneet yleistyivat kotitalouksissa 1990-luvulla. Tata huomiota tukee vuosien 1999—
2009 valissa tehty ajankayttotutkimus, jonka mukaan vuonna 1999 tietokone I6ytyi joka
toiselta yli 10-vuotiaalta vastaajalta, kun taas vuonna 2009 tietokone ja internet 16ytyi jo
selvdan enemmistdn kotoa. Tietokoneen vapaa-ajan kayttd lisdantyi myds ajankayttétut-
kimuksen valisenad aikana 11 minuutista 45 minuuttiin vuorokaudessa. Naihin lukuihin
siséltyi pelaamisen lisdksi myds muu tietokoneen kayttd, kuten tiedon etsiminen, ohjel-
mointi ja viestiminen tietokoneella. Tutkimuksessa myods pelikonsolit oli laskettu tietoko-
neen vapaa-ajan kaytoksi. (Suomen virallinen tilasto 2009.) Tietokoneiden ja internetin
yleistyessé kotitalouksissa alettiin pelaamaan internetin valityksella erilaisia selainpeleja.
Internet mahdollisti myds pelaamisen kavereiden kanssa eri talouksien valilla online-pe-

laamisen kautta.

Sonyn Playstation 2 rikkoi videopelikonsolien kaikki aiemmat myyntiennétykset. Playsta-
tion2 pelikonsolin 150 miljoonan myydyn kappaleen raja ylittyi vuoden 2011 alussa (Sony
2011). Kaiken kaikkiaan vuonna 2000 julkaistua Sonyn Playstation2 on myyty maailman-
laajuisesti ennatykselliset 157,5 miljoonaa kappaletta. Toiseksi eniten myyty on Nintendo

DS -kasikonsolia, jota on myyty lahes 155 miljoonaa kappaletta. (Statista 2020b.)

Nokia toi ensimmaisena pelit matkapuhelimiin 2000-luvulla. Ensimmainen matkapuhe-
linpeli oli Snake -matopeli (Riilkonen 2016.) Siité l&htien pelit ovat kulkeneet taskuis-
samme aina helposti saatavilla. Seuraava merkittava murros digipelaamisessa tapahtui
vuonna 2009, jolloin Apple avasi App Store -sovelluksen, josta digipeleja pystyi hankki-

maan helposti omaan alypuhelimeen (Hamaldinen 2019). Mobiililaitteilla pelaamisen



suosiota tukee myo6s Pelaajabarometri 2018, jonka mukaan 39%:ia suomalaisista ilmoitti

pelaavansa digipeleja aktiivisesti mobiililaitteella (Kinnunen ym. 2018: 31).

Oman videopelaamisen liséksi alettiin katsomaan myds muiden pelaajien pelivideoita.
Muiden tallenteita pystyi katsomaan videopalvelu YouTuben kautta. Lis&ksi sinne pystyi
lataamaan myds omia videoita. Nykydan suosituksi tullut oman pelaamisen reaaliaikai-
nen l&hettdminen eli striimaaminen on mahdollista esimerkiksi Twitch-striimauspalvelun
kautta. Pelaajabarometri 2018 & 2020 mukaan, vuonna 2018 2-3%:ia digipelaajista
mielsi itsensé E-urheilijoiksi. 3%:ia suomalaisista digipelaajista striimaa omaa pelaamis-
taan ainakin joskus. Digipelaajista reaaliaikaista videopelistriimia katsoi vuonna 2018
16%:ia, kun taas vastaava luku vuonna 2020 oli 20%:ia. Vaikka prosenttiosuudet kuu-
lostavat pienilta, niin 1 prosentti k&sittaa lahes 45 000 suomalaisista digipelaajista. (Kin-
nunen ym. 2020: 60-61.) Tamanhetkisessa nuorisokulttuurissa suosituimmat videope-
listriimaajat ja menestyneimmét e-sport pelaajat ovat nuorisoidoleja, joiden peleja nuoret

seuraavat ja kayvat tapaamassa esimerkiksi erilaisissa pelialan tapahtumissa.

Menestyminen ja suuret palkintorahat saattavat motivoida nykynuoria tavoittelemaan E-
sport ammattilaisuutta. Pyrkiessddn ammattilaisuuteen nuoret pelaavat parantaakseen
pelisuoritusta, jolloin pelitunteja saattaa kerdéntya huomattava maara. Tasta syysta on

tarkeaa, etta digipelaamisen haitoista ja hyodyista keskustellaan avoimesti.

2.2 Digipelaamisen vaikutukset

Digipelaamisella on tutkitusti niin hyvia kuin huonoja vaikutuksia yksil6on. Yksildé néh-
daan sosiaalipedagogiikassa osana yhteisda ja yhteiskuntaa (Nivala & Ryynénen 2019:
192). Kasvatustydta ei voida tehda tyhjiossé, vaan on otettava yksilon kokonaisvaltainen
tilanne huomioon. Tasta syysta on tarkedd, ettd digipelaamisen molemmat puolet teh-
daan nakyvéksi myos tassa opinnaytetydssa. Nivala ja Ryynanen (2019) teoksessaan
huomauttavat, ettéa keskittyminen esimerkiksi vain tiedolla ja jarjella sek& kognitiiviseen

kasvattamiseen "edellyttaisi silmien sulkemista” lapsen muulta toiminnalta ja kasvulta.

Tassa opinnaytetytssa tarkastellaan digipelaamisen vaikutuksia toimintakyvyn eri ulot-
tuvuuksien kautta. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos kayttaa toimintakyvyn maarittelyssa
WHO:n (World Health Organization) ICF-luokitusta (International Classification of Func-
tioning, Disability and Health), jossa yksilon toimintakyky nahdéan kokonaisvaltaisena

tilana, jossa yhdistyy terveydentila seka yksilon ja ympariston yhteisvaikutukset (Tervey-



den ja hyvinvoinninlaitos 2021). Tassa luvussa on jaettu digipelaamisen vaikutukset kol-
meen eri kokonaisuuteen: psyykkiset ja kognitiiviset vaikutukset, fyysiset vaikutukset

seké sosiaaliset vaikutukset.

Psyykkiseen toimintakykyyn nahd&aén kuuluvaksi muun muassa: mielenterveys, psyyk-
kinen hyvinvointi, kyky suhtautua realistisesti tulevaisuuteen ja suunnitella tulevaa, seka
kyky muodostaa ndkemys itsestaan ja ymparoivasta maailmasta. Kognitiivisella toimin-
takyvylla tarkoitetaan yksilon valmiuksia sisaistaé ja hyodyntaé uutta tietoa. Kognitiivisiin
toimintoihin voidaan laskea muun muassa: oppiminen, muisti, hahmottaminen, tarkkaa-
vaisuus, keskittyminen seka kielellinen toiminta. Psyykkisella toimintakyvylla puolestaan
tarkoitetaan yksilén voimavaroja, joiden avulla hénella on mahdollisuus selvitéd haasta-

vista elamantilanteista. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos 2021.)

Fyysinen toimintakyky kasittdd ihmisen fyysiset edellytykset selviytya hanelle tarkeista
arjen toiminnoista. Kyky liikkua ja liikuttaa itsedén ovat fyysisen toimintakyvyn ilmene-
mismuotoja. Lisaksi esimerkiksi lihasvoima, kehonhallinta, nékd ja kuulo ovat osa fyy-

sista toimintakyvyn kokonaisuutta. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos 2021.)

Sosiaalinen toimintakyky muodostuu yksilon, yhteison ja yhteiskunnan vélisessa vuoro-
vaikutussuhteessa. Sosiaalisen toimintakyvyn osa-alueet ilimenevat muun muassa sosi-
aalisena aktiivisuutena, osallisuuden kokemuksina vuorovaikutustilanteissa. (Terveyden

ja hyvinvoinninlaitos 2021.)

2.2.1 Psyykkiset ja kognitiiviset vaikutukset

Mediassa on uutisoitu digipelaamisen psyykkisista vaikutuksista yksiléoén seuraavanlai-
sesti: pelaamisen rajoittaminen on johtanut pahimmillaan vakivaltaisiin tilanteisiin (Yle
2019), videopelit ovat yhtd mukaansatempaavia kuin seksi tai syéminen (lltalehti 2012),
ja videopelien tuottama dopamiinin ylituotanto voi auttaa masennusta sairastavan aliak-
tivoitunutta dopamiinin tuotantoa (Makela 2014). Tassa luvussa tarkastellaan digipelaa-

misen psyykkisia ja kognitiivisia vaikutuksia yksiloon.

Pelaajabarometrissa nelja kymmenestéa (39%) 10-19-vuotiaasta vastaajasta ilmoitti pe-
laavansa helpottaakseen pahaa oloaan. Ainoastaan 20—29-vuotiaiden vastaajien maara
oli merkittavampi (42%). Tarkasteltaessa sukupuolten valisia eroja havaittiin, etta suku-
puolten valinen ero on merkittéva, silla kaikista vastaajista miehisté neljasosa (25%) ja

naisista vahan alle kuudennes (14%) pelasi helpottaakseen pahaa oloaan. (Kinnunen



ym. 2020: 83—-84.) Huomionarvoista on kuitenkin, ettéd vuoden 2020 pelaajabarometri on
toteutettu koronaviruspandemian aiheuttamien rajoitusten aikana. Asiaa ei ole kartoitettu
aiemmissa pelaajabarometreissa, mutta on oletettavaa, ettéa pelaaminen omaa oloa hel-
pottaakseen on kasvanut rajoitusten aikana. Pelaaminen voidaan nain ollen néhda sosi-
aalisia kontakteja yllapitavana toimintana, tapana kuluttaa lisdantynytta vapaa-aikaa tai

eraanlaisena pakokeinona sen hetkisesta tilanteesta.

Ihminen voi kayttda median erilaisia muotoja saadellakseen omaa mielialaansa seka
voimistaakseen positiivisia tunnetiloja. Esimerkiksi lapsen pelatessa mieleista pelid ha-
nen mielialansa tutkitusti paranee. Yksinkertaisten, saavutettavien ja lyhytta sitoutumista
vaativien digipelien on todettu helpottavan yksilon kokemaa stressia. (Granic & Lobel &
Engels 2014: 71). Tamén kaltaiset pelit hyddyntavat helposti ymmarrettavia pelimeka-
niikkoja, joissa on usein hyvin ennalta arvattava juoni tai ei juonta ollenkaan. Tama ma-
daltaa kayttajan kynnysta jatkaa pelin pelaamista milloin tahansa. Lisaksi Jamesonin,
Trevanan ja Swain tekeman tutkimuksen mukaan videopelaaminen voi lievittdd ihmisen

subjektiivista kokemusta kivusta jopa 50%:lla (Jameson & Travena & Swain 2011).

Action-pelien pelaaminen parantaa avaruudellista hahmottamiskykya (Granic ym. 2014:
68), tarkkaavaisuutta ja kognitiivisia taitoja: kasvattamalla visuaalista hakunopeutta, ly-
hentamalla tarkaavaisuuskatkosaikaa, ja parantamalla muutoksentunnistamiskykya
seka lisdamalla samanaikaisesti tarkkailtavien objektien maaraa. (Bejjanki ym. 2014:
16961) Liséksi action-pelien on todettu edesauttavan nopeiden harkittujen valintojen te-
kemistd myds pelien ulkopuolella. Ampumapelien pelaajat ovat nopeimpia reaktioaika-

vasteeltaan kuin muut action-pelien pelaajat. (Granic ym. 2014: 68.)

Tutkimuksia vakivaltaisten videopelien pelaamisen yhteydesta aggressiiviseen kayttay-
tymiseen on tehty lukuisia, joiden tulokset niin vahvistavat kuin kumoavat vaitteen siita,
ettd vakivaltaiset videopelit liséisivéat lasten aggressiivista kayttaytymista. Andersonin ja
Bushmanin tutkimuksen mukaan pitkaaikainen altistuminen vakivaltaisille videopeleille
lisda lasten ja nuorten aikuisten aggressiivista kayttaytymista niin miehissa kuin naisissa.
Altistuminen heikentdd prososiaalista kayttaytymista (Anderson & Bushman 2001), eli
altruistista toimintaa (Eisenberg & Sadovsky 2004: 137). (Anderson & Bushman 2001.)
Tutkimus on tehty samoihin aikoihin, kun Yhdysvalloissa kaytiin keskustelua kouluam-
pujien vakivaltaisten videopelien pelaamisesta. Pryzybylski ja Weinstein seka Kuhn,

Kugler, Schmalen, Weichenberger, Witt ja Juger eivat kuitenkaan ole yll& olevien kanssa



samaa mielta asiasta, silla heidan tekemien tutkimuksien mukaan, aggressiivisten video-
pelien pelaamisen valilla ei voitu osoittaa suoraa korrelaatiota aggressiivisen kayttayty-

misen lisdantymiseen (Pryzybylski & Weinstein 2019; Kiihn ym. 2018: 1220).

Suurin osa digipeleista julkaistaan Euroopassa englannin kielella. Tasta syysta digipe-
lien pelaaminen toimii kielikylvyn tavoin, jolloin peliymparisto altistaa pelaajan mahdolli-
sesti uudelle kielelle. Englannin kielen kaytt6on kannustaa myds halu tutustua kanssa-
pelaajiin. (Adachi & Willoughby 2012: 159.) Nykyaén lapset altistuvat englannin kielelle
muidenkin valtamedioiden avulla, kuten musiikin, elokuvien ja sosiaalisen median kautta.
Tasta syysta ei voida sanoa, ettéd englannin kielen taidon kehittyminen olisi yksistdén
digipelaamisen ansiota. Digipelaaminen saattaa joissain tapauksissa motivoida lapsia
englannin kielen oppimiseen, mikéli he haluavat ymmartaé pelin juonta tai muodostaa

uusia ystavyyssuhteita.

Pelatessaan digipeleja lapset ovat usein sisdisesti motivoituneita. Digipelaaminen vaatii
keskittymista ja kognitiivista tydta. Jotkin peleista voivat opettaa myds pitkajanteisyytta
ja periksiantamattomuutta, silla pelit ovat usein monimuotoisia ja sisaltavat monenlaisia
saantdja. Usein peleissa menestyminen edellyttaa, etta pelaaja kykenee seuraamaan ja
ymmartamaan pelin juonta seka mita hanelta pelissa kulloinkin odotetaan. (Adachi &
Willoughby 2012: 156-157, 159.) Lisaksi 3D-pelit voivat kehittdd pelaajan muistia (Cle-
menson & Stark 2015: 16121-16123), jota tarvitaan muun muassa aiemmin mainittujen

saantéjen muistamiseen.

He, joilla esiintyy ongelmallista digipelaamista, ovat usein masentuneita ja ahdistuneita.
Joissain tapauksissa pelaamisesta voi myds muodostua "oikean eldman” ongelmien
valttelyn mekanismi, joka voi edesauttaa ongelmallisen videopelaamisen kehitysta.
(Mannikkd 2017: 69.) Masennuksesta ja ahdistuksesta karsivat yksilot ovat muita alttiim-

pia ongelmalliseen digipelaamiseen juuri eskapismin nédkdkulmasta.

2.2.2 Fyysiset vaikutukset

Usein digipelien vaikutuksista puhuttaessa nousee huoli niin lasten liikkumattomuudesta,
passivoitumisesta, liikalihavuudesta kuin unen maarén riittdmattomyydesta ja laadun
heikentymisestd. Kasvattajia saattaa huolestuttaa, ettéa lapset pelaavat mieluummin di-
gitaalisia peleja, kuin viettavat aikaa ulkona kavereiden kanssa, silla se poikkeaa heidan

kasityksestaan lapsuudesta, johon kuuluu muun muassa erilaiset pihapelit ja -leikit.



Suurin osa digitaalisista peleista ei kannusta fyysiseen aktiivisuuteen. On havaittu, etta
pelaamiseen kaytetty aika korreloi korkeamman painoindeksin ja itseraportoidun mata-
lamman terveydentilan kanssa (Pelletier & Lessard & Piché & Tétreau & Descarreaux
2020: 1). Suomalaisessa mediassa ongelmallisen videopelaamisen asiantuntijana tun-
nettu Mannikko toteaa vaitdskirjassaan, etta somaattiset oireet ja nukkumisen haasteet
korreloivat ongelmallisen videopelaamisen kanssa. (Mannikk®d 2017: 70.) Kuitenkin Pel-
letierin, Lessardin, Pichén, Tétreaun ja Descarreauxin tutkimuksen mukaan ei ole tar-
peeksi tutkimustietoa osoittaa, etté pelaamiseen kaytetty aika korreloi: fyysiseen aktiivi-
suuden, véahan energiaa kuluttavan valveillaolotoiminnan kuten istumisen, nukkumisen,

vasymyksen, ruokatottumusten tai lihas- ja luustokipujen kanssa. (Pelletier ym. 2020: 1.)

Peliteollisuudessa on kuitenkin kehitetty ja kehitetdén peleja, joiden tarkoituksena on li-
saté motivaatiota liikkumiseen. Naissa peleissa kaytetadn hyddyksi muun muassa erilai-
sia liiketunnistimia, joita hyodynnetaan peleissa, kuten Just-Dance, Wii-Sports ja Beat
Saber. Saanndllinen aktiivisten videopelien pelaaminen lisaa lasten kokonaisvaltaista
aktiivisuutta, seka silla saattaa olla myds pitkalla aikavalilla positiivinen vaikutus lapsen
painoon ja painoindeksiin (Maddison & Jull & Marsh & Direito & Mchurchu 2013: 179).
On kuitenkin muistettava, ettei itse aktiivisen pelin saaminen tai omistaminen yksindan

lisaa lasten aktiivisuutta. (Baranowski ym. 2012: 636)

Mannikko toteaa vaitdskirjassaan, ettd nuorilla joilla ilmenee ongelmallista digipelaa-
mista, kohtaavat jossain vaiheessa elamaa terveydellisida haasteita. Tasta johtuen on
tarkeda, ettd ongelmallisen pelaamisen terveydellisistd haitoista keskustellaan. (Man-
nikkd 2017: 18-19.)

2.2.3 Sosiaaliset vaikutukset

Koronaviruspandemiasta johtuvien rajoitusten myota sosiaalisten kontaktien seka teke-
misen vahaisyys on ohjannut lapsia pelaamaan entistd enemman digipelejd. Sosiaali-
seen eristaytyneisyyteen digipelaaminen on tarjonnut ymparistdn, joka mahdollistaa niin
lasten valisen yhteydenpidon kuin mielekkaan yhdessa tekemisen. Tata huomiota tukee
my0s tutkimus, jossa todetaan, etta sosiaaliset suhteet peleissa lievittavat yksindisyytta

ja voivat sijaistaa arjesta puuttuvia sosiaalisia kontakteja (Marton&ik & LokSa 2015: 131).

Mannikon vaitéskirjassa joka kolmas (31%) vastanneista koki, etta digipelaamisen sosi-
aalisuus oli heille tarkea. Lisaksi reilu kahdeskymmenesosa (6%) vastanneista ilmoitti

pitdvansd yhteyttd ihmisiin enemman digipeliympéaristossa kuin niiden ulkopuolella.
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(Mannikkd 2017: 61.) Useat online-pelit tarjoavat yhteydenpitoon mahdollisuuden pelin
sisdisen chat-ikkunan tai mikrofonin valityksella kaytavaan keskusteluun. Koronavirus-
pandemian alkaessa vuoden 2020 alussa erityisesti muiden kanssa pelattavien pelien
suosio kasvoi. Kasvattajan on syyta tarkkailla, ettei digipelissa tapahtuvat kohtaamiset

korvaa kokonaan kasvokkaisia kohtaamisia.

On kuitenkin muistettava, ettd vaikka digipelaaminen tarjoaa loistavaa ajanvietetta ysta-
vien kesken, voi liiallinen pelaaminen aiheuttaa ongelmia joidenkin lasten ja nuorten so-
siaalisessa elamassa. Tata vaitettd tukee vuoden 2020 Pelaajabarometri, josta selvida,
etta koronaviruspandemian alkuaikoina aktiivisista digipelaajista vaikeuksia pelaamisen
rajoittamisessa koki noin yksi kuudesta (14%) suomalaisesta lapsesta ja nuoresta. Li-
séksi noin yksi kymmenesta (11%) miehesta ja yksi kahdestakymmenesta (6%) nai-
sesta, oli ilmoittanut kokevansa digipelaamisen ongelmien vaikuttaneen ihmissuhteisiin.
Ikaryhmia verratessa havaittiin, etta eniten ihmissuhteisiin vaikuttaneita ongelmia koki
10-19 —vuotiaiden ikaryhma, nain ilmoitti heisté joka kuudes vastaaja (16%). (Kinnunen
ym. 2020: 79-81.) Huomionarvoista on, etta juuri lapset ja nuoret kokevat enemman

digipelaamisesta johtuvia ongelmia, kuin muut ikaryhmat.

Tutkimus osoittaa, ettd ihmissuhteisiin kohdistuvat haasteet ilmenevat erityisesti lapsilla,
nuorilla, seka miehilla. Taman tiedon valossa on kuitenkin vaikea todeta yksiselitteisesti,
mista nuorten kokemat ongelmat ihmissuhteita kohtaan aiheutuvat. Perhe voi kuitenkin
olla yksi mahdollinen selittava tekija, jolloin nuoren mahdollinen ongelmallinen digipelaa-
minen voi heijastua koko perheen sosiaalisiin suhteisiin ja sen dynamiikkaan. Talla on
suuri vaikutus, silla juuri perheen sisaiset haasteet ja konfliktit ovat Mannikdn vaitoskirjan
mukaan yhteydessa ongelmalliseen videopelaamiseen. Perheen sisdisen tuen puute
kasvattaa lapsen riskia altistua ongelmalliseen digipelaamiseen. Lisaksi yksilon usko-
musten puute omista sosiaalisista kyvyista vahvistaa riskida. Yksilon sosiaaliset piirteet
seka sosiaaliset suhteet yhdistyessa erilaisiin stressaaviin tilanteisiin voi lisata henkilon
uppoutumista pelaamiseen ja sen sosiaalisiin funktioihin. (Mannikkd 2017: 70.) Pelissa
saattaa olla yksi tai useampi yhteisd, johon yksilo kiinnittyy vahvasti muodostaen mah-

dollisesti riippuvuussuhteen peliyhteisoon.

Pelaajabarometrista (2020) selviaa, ettd suomalaisista digipelaajista suurin osa (86%) ei
koe pelaamisen tuottavan itselleen ongelmia ajankayttn tai rahan suhteen. Kuitenkin
vuonna 2020 joka viides (20%) 10—-19-vuotiaista digipelaajista koki, etta digipeleihin kay-

tettyyn aikaan liittyvi& ongelmia esiintyi toistuvasti tai harvoin. Toistuvasti ongelmia di-
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gipeliajan kanssa koki vahan alle joka viidestoista vastaaja (7%), joka on neljan (4) pro-
senttiyksikdn nousu kahden vuoden takaisesta Pelaajabarometri 2018 tuloksista. Lisaksi
aktiivisista digipelaajista vaikeuksia pelaamisen rajoittamisessa koki joka seitsemas
(14%) suomalaista lapsista ja nuorista. (Kinnunen ym. 2020: 75, 81.) On huomioitava,
ettd pelaajabarometrin maaritelma digipelaamisesta poikkeaa tdmén opinnaytetyon
maaritelmasta siten, etta pelaajabarometrin maaritelmaan sisaltyy myos digitaalinen ra-
hapelaaminen, nain ollen tuloksia ei voida suoraan verrata rahan osalta taman opinnay-

tetyon tuloksiin.

Parhaimmassa tapauksessa digipelit ja digipelaaminen voi yksilon sosiaalisesta nako-
kulmasta korvata elamdasté puuttuvia sosiaalisia suhteita, tai kuten koronaviruspande-
mian aikana on havaittu, yllapitaa jo olemassa olevia. Digipelaaminen mahdollistaa yh-
teisen tekemisen toisen ihmisen kanssa yli kotitalouksien ja valtiorajojen ilman I&hikon-
taktia. Samaan aikaan on kuitenkin tiedostettava, etta liiallinen pelaaminen saattaa ai-
heuttaa tietyissa yksildissa niin sanottua “oikean elaman” eli arjen velvollisuuksien lai-
minlydntia. Seuraavassa luvussa kasitelldan riippuvuutta, ongelmallista digipelaamista

ja digipeliriippuvuutta.

3 Riippuvuus

Se mihin ihminen muodostaa riippuvuuden on hyvin yksil6llistd. Oletusarvoisesti riippu-
vuus muodostuu kuitenkin sellaiseen mielihyvaa tuottavaan aineeseen tai toimintaan,
joka on helposti saatavilla yksilon jokapaivadisessa arjessa. (Nakken 2015: 29.) Ihminen
ei tietoisesti valitse riippuvuuden kohdetta, vaan han paatyy riippuvaiseksi sellaiseen ai-
neeseen tai toimintaan, jonka kokee saavutettavaksi ja itselleen miellyttavéaksi. Susanne
Uusitalon mukaan riippuvuus on pitk&aikainen tila, jossa ihminen altistuu tiettyyn toimin-
taan motivoiville haluille. Riippuvuuden kohteella pyritdan tuottamaan nautintoa ja valt-
tamaan kipua seka pahaa oloa. (Uusitalo 2013: 92—-93; Nakken 2015: 12, 17, 21) Liséksi,
riippuvuus voi tuottaa hallinnan, rentoutumisen tai jannityksen tunteita (Nakken
2015:16). Pitkaan jatkuessaan riippuvuus muuttaa aivojen palkintojarjestelman toimintaa
(Uusitalo 2013: 92-93; Goldman & Oroszi & Ducci 2005: 521; Gray 2018)

Craig Nakken (2015) teoksessaan Mina ja riippuvuus tarkastelee riippuvuuspersoonalli-
suuden kehittymista ja siitd toipumista. Tarkastellessaan ympariston vaikutusta riippu-
vuuden kehittymiselle, Nakken painottaa, etta perheen riippuvuuskayttdytymisellda on
suuri merkitys lapsen riippuvuuden kehittymiselle. Tallaisessa perheessa lapsi saattaa

etsia ulospaasya epdmukavasta tilanteesta ja pyrkiessaan turruttamaan pahaa oloaan
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lapsi tietdmattaan altistaa itsensa riippuvuussuhteen kehittymiselle. Laheisyyden kaipuu
ajaa lapsen tayttamaan sisaista syvan tyhjyyden ja yksindisyyden tunnetta, jolla sijaiste-
taan merkityksellisia ihmissuhteita riippuvuuden kohteella. Lisdksi yksilon elamassa ta-
pahtunut suuri muutos tai kriisi voi edesauttaa riippuvuuden kehittymista. (Nakken 2015:
25-26, 42, 147.) Nakkenin esiin tuomat nakokulmat selittavat osittain lasten suurta alt-
tiutta riippuvuuksille. On todennakdista, etté lastensuojelun ammattilaiset nékevat taman
nakokulman toteutuvan paivittdisessa tytssaan, joka osaltaan voi vaikuttaa varautunei-

suuteen mahdollisille riippuvuutta aiheuttaville toiminnoille tai aineille.

Syyt riippuvuuden syntyyn ovat laaja-alaiset. Geeniperimd, ihmisen kokemukset seka
ympaéristd ovat tekijoitd, joilla on muun muassa vaikutusta riippuvuuden kehittymiseen.
Aineriippuvuuksien kohdalla on myds huomattu, ettd mita koukuttavampi aine on ky-
seessd, sitd todennékdisemmin se periytyy. Ymparistolla on myos suuri merkitys riippu-
vuuden muodostumiselle. Mikdan aiemmin mainituista tekijoista ei kuitenkaan yksindan
selitd, miksi ihmiselle muodostuu riippuvuus, mutta ne kasvattavat todennakdoisyytta riip-
puvuuden kehittymiselle. Suurimmassa riskissa riippuvuuden muodostumiselle ovat ne
perheenjasenet, jotka ovat perineet alttiuden riippuvuuteen seka altistuneet ymparistos-

saan riippuvuuskayttaytymiselle. (Goldman & Oroszi & Ducci 2005: 522-524, 529.)

Addiktiivisella toiminnalla on mahdollista manipuloida omaa mielialaa ja vireystilaa, silla
riippuvuus tarjoaa kokijalleen harhan kontrollista ja kaikkivoipaisuudesta. Pitkaan jatku-
essa riippuvuudesta tulee yksilon ensisijainen emotionaalinen suhde ja toimintatapa,
jonka avulla han voi valtella negatiivisia tunteita ja siirtda vaikeiden paatosten tekemista
tulevaisuuteen. (Nakken 2015: 12, 17, 21.) Olemassa olevalla psyykkisella sairaudella,
kuten masennuksella ja ahdistuneisuudella on havaittu olevan altistava vaikutus toimin-
nallisen riippuvuuden kehittymiselle. Myds huono impulsiivisuuden kontrolli ja kognitiivi-
nen toimintakyky voi lisata alttiutta. (Goldman & Oroszi & Ducci 2005: 521; Gray 2018.)
Kukaan ihminen ei tietoisesti halua tulla riippuvaiseksi aineesta tai toiminnasta. Se ta-
pahtuu pitkdan jatkuessaan ihmisen yrittdessa kontrolloida omia tunnetilojaan. Riippu-
vainen voi harhautua uskomaan, ettad han kykenee hallitsemaan riippuvuutta aiheuttavaa
ainetta tai toimintaa, jolla han pyrkii valttamaan kipua ja maksimoimaan mielihyvan tun-

netta.

Peter Gray Psychology Today:ssa julkaistussa nettiartikkelissa myontaa digipelaamisen
ja huumausaineiden kayttdmisen aktivoivan aivoissa samoja alueita. Kyse on kuitenkin

ainoastaan siita, ettd molemmat asiat tuottavat kokijalleen mielihyvaa. Syvalle juurtunei-
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den uskomusten kumoamiseksi Gray nostaa pelitutkijoiden Markeyn ja Fergussonin kir-
jan Moral combat: Why the war on violent video games is wrong. Kirjassa Markey ja
Fergusson avaavat, ettd digipelaaminen kasvattaa dopamiinin tuotantoa arviolta yhta
paljon kuin pizzapalan tai jaateléannoksen syéminen, joka on kaksi kertaa enemman
kuin mitd ihminen tuottaa lepotilassa. Heroiini, amfetamiini sekd kokaiini puolestaan
kymmenkertaistaa ihmisen dopamiinin tuotannon. Videopelien pelaaminen aktivoi myo6s
enemman positiivisia neurologisia polkuja negatiivisten sijasta (Gray 2018.) Tamén tie-
don perusteella median vertaukset digipelaamisen ja huumausaineiden valilla ovat edes-

vastuuttomia ja stigmatisoivia.

Digipelit suunnitellaan koukuttaviksi, silla mitd enemman pelaajat pelaavat peleja ja kayt-
tavat peleihin rahaa, sitéa tuottavampia pelit ovat pelistudiolle. Pelistudioilla on monta ta-
paa kattaa tyonsa kuluja. Aariesimerkkeina kerran kaupasta ostettavat pelit ja free-to-
play —pelit. Free-to-play —pelit vaikuttavat ilmaisilta, mutta peli kannustaa pelaajaa osta-
maan monesti pienella summalla pelin sisaisia hyddykkeita, jotta pelaaja voi edeté pe-
lissa vaivattomammin ja menestya siind. Pelisuunnittelussa kaytetaan nykypaivana hyo-
dyksi psykologeja ja muita asiantuntijoita, jotta peleista saadaan entista koukuttavampia,
ja ollaan tietoisia siita, etta tydstettavat digipelit voivat aiheuttaa addiktiota. Koukuttavia

elementteja pyritddn ennemminkin lisaéamaan kuin poistamaan peleista.

3.1 Ongelmallinen digipelaaminen ja digipeliriippuvuus

Tassa luvussa tarkastelemme rinnakkain ongelmallista digipelaamista sek& pelaamis-
hairiota eli digipeliriippuvuutta. Suurin osa (93%) Mannikon vaitoskirjan tutkimukseen
vastanneista suomalaisista lapsista ja nuorista aikuisista pelasi digipeleja vahintaan ker-
ran kolmen kuukauden aikana. Heistd kymmenesosa tayttda Mannikon mukaan ongel-
mallisen digipelaamisen kriteerit. (Mannikkoé 2017: 56-57.) Ongelmallisen digipelaami-
sen tunnistaminen voi olla haastavaa, silla pelaamisen kaytetty aika ei yksindan kerro
sita, ettéa kyseisella pelaajalla olisi varsinaisesti digipeliriippuvuus. Digipeliriippuvuudesta
voidaan puhua yksilon kohdalla vasta silloin, kun han tayttdd WHO:n ICD-11 tautiluoki-
tuksen digipeliriippuvuuden (gaming disorder) kriteeriston (World Health Organization
2018).

Tautiluokituksen ensimmainen kriteeri on, etta henkilolla on heikentynyt kyky kontrolloida
omaa pelaamista. Toinen on, ettd digipelaaminen menee muiden eldaman osa-alueiden

ja paivittaisten askareiden edelle. (World Health Organization 09/2020.) Mannikén mu-
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kaan ongelmallinen pelaaminen voi heijastua erinaisiin sosiaalisiin suhteisiin, kuten per-
heen sisdiseen vuorovaikutukseen, koulusta saatuihin kaverisuhteisiin ja sosiaaliseen
kyvykkyyteen seka ihmissuhdevaikeuksiin (Mannikkt 2017: 54). Kolmas kriteeri on, etta
henkilo jatkaa pelaamista negatiivisista vaikutuksista huolimatta (World Health Organiza-
tion 09/2020). Ongelmallinen digipelaaminen korreloi Mannikon vaitoskirjan mukaan:
huonomman yleisterveyden, uniongelmien, vasymyksen, keskittymisvaikeuksien seka

ahdistuksen ja masennuksen kanssa. (Mannikké 2017: 61-63.)

Digipeliriippuvuus voi ilmeté joko jatkuvana tai jaksottaisena ja uusiutuvana. Digipeliriip-
puvuudessa pelikayttaytyminen johtaa huomattaviin haittoihin yksilon elaman eri osa-
alueissa: koulutuksessa, tyossa, perhe-elamassa tai muilla elaméan alueilla. Digipeliriip-
puvuuskayttaytymisen on oltava jatkuvaa yli kahdentoista (12) kuukauden ajan, jotta di-
gipeliriippuvuus voidaan diagnosoida. Digipelirippuvuus voidaan kuitenkin todeta ennen
kahdentoista (12) kuukauden ajanjakson tayttymista, mikali digipeliriippuvuuden muu Kri-

teeristo tayttyy ja oireet ovat vakavia. (World Health Organization 09/2020.)

Nuorten ongelmallisen pelaamisen riskid kasvattaa tyytymattémyys: turvallisuuteen, rak-
kauteen, kuuluvuuden tunteeseen, itsetuntoon ja itsensa toteuttamiseen. Ongelmallisen
pelaamisen on nahty myos korreloivan nuorten: impulsiivisuuden, heikon itsehillinnén,
keskittymiskyvyn heikkenemisen, hyperaktiivisuuden, omaristiriidan, alhaisen itsetun-
non, heikentyneen elaméanhallinnan ja kouluhyvinvoinnin, seké pakkomielteisyyteen tai-
pumuksena. Lisaksi ongelmallinen digipelaaminen on yhteydessa opiskelijastatukseen,
korkean viikoittaisen peliajan, masennuksen sek& henkilon preferenssin kommunikoida
internetin valityksella. (Mannikko 2017: 54, 63-64.)

Kuitenkin ongelmallisesta digipelaamisesta karsivan yksilon nakokulmasta pelaaminen
nayttaytyy eri tavalla. Ongelmallisesta digipelaamisesta kéarsivat vastaajat kertoivat pe-
laamisen syiksi, ettd se on tapa rentoutua (95%), helppo tapa viettda aikaa (91%), he
nauttivat digipelaamisesta (91%) ja haluavat kehittyd pelaajana (87%). (Mannikkd 2017:
57.)

Digipeliriippuvaisilla ilmenee aivojen palkitsemisjarjestelméssa epédnormaaleja raken-
teita. Vaikuttaa siltd, ettd videopeliaddiktio on kytkdksissd muihin toiminnallisiin addik-
tioihin, sill& niissa ilmenee samankaltaisia kaavoja palkitsemisjarjestelméan toiminnassa.
Tutkimuksessa tehdyn havainnon perusteella peliaika ei vaikuta peliongelman syntyyn.
Verrattaessa ammattipelaajia ja videopeliaddiktoituneita keskenaan tunnistettiin heidan

aivojensa reagoivan eri tavoin videopelaamiseen. Videopeliaddiktoituneissa ilmenee
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enemman impulsiivisuutta ja taipumusta takertua epaonnistumisiin. (Palaus & Marron &
Viejo-Sobera & Redolar-Ripoll 2017: 31.) Toisin sanoen pelaajalla tulee olla alttius toi-
minnalliseen riippuvuuteen, jotta digipeliriippuvuus voisi syntyd. Yleinen olettamus siita,
ettd lisdantynyt peliaika korreloisi suoraan digipeliriippuvuuden kanssa ei kuitenkaan ta-

man tiedon perusteella pida paikkansa.

3.2 Resilienssi

Resilienssi on sateenvarjokasite, jonka alle mahtuu paljon eri koulukuntien tulkintoja.
Resilienssi maaritellaan kehityspsykologiassa sopeutumiseksi merkittaviin vastoin-
kaymisiin tai jopa henkiseksi kasvuksi. Vastoinkaymiset vaikuttavat eri tavalla resilienttiin
ja vahemman resilienttiin yksilodn. Vahemman resilientti yksilé on alttimpi vastoin-
kaymisten haittavaikutuksille. Resilienssi ei ole pelkastdén joustavaa palautumista toi-
mintakykyiseksi vaan myos kykya yllapitaa toimintakykya. Resilienssi tulee esiin yleensa
ihmisen kohdatessa vastoinkdymisia tai haastavia tilanteita, joihin vaaditaan sopeutu-
miskykya. Resilienssi voidaan myds ymmartaa ominaisuutena, ajatteluna seka toimin-
tana, jota voidaan oppia ja kehittaa. Silla voidaan myos tarkoittaa yksilon kykya olla
omaksumatta ympariston negatiivisia vaikutteita. Jokaisen ihmisen resilienssilla on mur-
tumispisteensé ja se voi esiintya pelkastaan tietyilla elaman osa-alueilla. Tutkittaessa
resilientteja yksildita on huomattu, ettéd heilla on usein taipumus suhtautua elamaan ja
vastoinkdymisiin optimistisesti. Resilienssia voisi kuvata muutoksen kohtaamisen tai-
tona. (Poijula 2018: 17-19, 21, 23, 32, 92, 96, 142).

Tom Boyce on kehittanyt teorian voikukka- ja orkidea lapsista. Teoriassa voikukkalapsi
on hyvin resilientti yksilo, joka selvidd millaisessa ympéaristdsséa tahansa, joita on Boycen
mukaan suurin osa lapsista. Samansuuntaiseen lopputulemaan paatyy myos Poijula,
joka arvioi etta vahintadan 75%:lla lapsista on asianmukaiset valmiudet selvita suurim-
masta osasta vastoinkdymisista. (Boyce 2019: 26—27 & Poijula 2018: 90.) Orkidealapsi
on puolestaan herkkd ymparistblleen ja altis vastoinkaymisille. Herkkyydestaan huoli-
matta orkidealapset voivat menestyd elamassaan jopa voikukkia paremmin luovuutensa
ja tarkkaavaisuutensa ansiosta, mikali saavat kasvuunsa tarvitsemaansa tukea. (Boyce
2019: 27.)

Asenteet voivat vaikuttaa kasvattajan nakemykseen siitd, kuinka hankalana orkidealap-

sen kasvatus nahdaan. Perinteisesti, ymparistolle herkka ja vastoinkaymisille altis lapsi
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voidaan nahda vaikeana tai haastavana kasvatettavana. Mikali kasvattajalla on positiivi-
nen asenne, han todennakdisesti osaa huomioida myds orkidealapsen hyvia puolia seka

tukea hanen kasvuaan ja kehitystaan.

4 Asenteet

Téassa luvussa tarkastellaan asenteiden vaikutusta inmisiin. Asenteiden muodostumisen
teorioiden tarkasteleminen auttaa ymmartamaan, miten eri asiat vaikuttavat mielipiteiden
syntyyn. Omat positiiviset kokemukset esimerkiksi digipelaamisesta voivat vaikuttaa sii-
hen, miten yksil6 suhtautuu uuteen teknologiaan. Séderling (2013) méaarittelee asenteen
ihmisen suhteellisen muuttumattomina, myonteisina tai kielteisind nakemyksina ilmitsta,
ryhmista tai inmisista. Asenteisiin vaikuttavat tunteet, tieto ja ajatukset. Liséksi vallitseva
yhteiskunnallinen tilanne vaikuttaa asenteisiin, kuten esimerkiksi taloudellisesti heikko
tilanne vaikuttaa negatiivisesti asenteisiin maahanmuuttajia ja maahanmuuttoa kohtaan.
(Soderling 2013: 22.)

Kun taas Phil Erwin tarkastelee teoksessaan (2001) Gordon Allportin maaritelmaa asen-
teesta, jossa asenne maadritelladan opittuna taipumuksena ajatella, tuntea ja kayttaytya
erityisella tavalla tiettyd kohdetta kohtaan. Sanalla opittu maaritellaan asenteen rakentu-
van sosiaalisessa kontekstissa, jolloin asenne ei ole syntymasta lahtien positiivinen tai
negatiivinen tiettyd ryhmaa tai asiaa kohtaan. Tutkimuksissa on kuitenkin voitu osoittaa,
ettd asenteisiin vaikuttaa biologinen valmius omaksua tiettyja asenteita, jotka saattavat
olla perinndllisid. Taipumus sanalla tarkoitetaan sita, etta asenne voi muodostua ennen
kohteen olemassaoloa ja nain ollen voi vaaristaa henkilén suhtautumista kohteeseen.
Henkildlla voi olla taipumus reagoida asioihin tietylla tavalla jo ennen asian tiedostamista.
Erwin kuvailee taipumusta kehyksena, jonka l&pi katsomme maailmaa. (Erwin 2001: 12—
13)

Kasitettda asenne voi myos lahestya Erwinin (2001) mukaan myds funktioiden kautta,
jossa han kayttaa esimerkkind Katzin asenteiden neljan perusfunktion mallia. Ensimmai-
nen on vdlineellinen funktio, jossa korostuu aatteen tarpeellisuus tietyissa tilanteissa.
Esimerkkina tasta voidaan kayttda uutta tydntekijad, jotta hanet otetaan osaksi tytyhtei-
sba. Toinen funktio on min&& puolustava funktio, jonka tarkoituksena on suojata ihmista
raa’alta todellisuudelta ja kohottaa hanen itsetuntoaan. Kolmantena on arvoja ilmaiseva
funktio, jolla voidaan korostaa yksilén ulkopuolisuutta tai jAsenyytta. Viimeinen on tiedol-
linen funktio, jolla asenteet tekevat maailmaa ymmarrettivammaksi yksilélle. Naiden ar-

vojen tarkoitus on poistaa kuormittavuutta arsykkeiden paljoudesta, silld se jasent&a ja
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arvottaa ihmisen kohtaamia arsykkeita. Tasta esimerkkina stereotypiat, joiden avulla yk-

silén on helpompi tarkastella maailmaa. (Erwin 2001:16-19.)

Vehkalahti (2014) puolestaan toteaa, ettd asenteita on hankala maaritella selkokie-
liseksi. Asenteiden mittaamiseen voidaan kuitenkin kayttda apuna kysymyksia tai vait-
teitd, josta saadaan jonkinlaista kasitysta yksilon asenteista. Kasitteet kyselyssa on muo-
toiltava selkeaan, mitattavaan ja ymmarrettdvddn muotoon. (Vehkalahti 2014: 18.)
Vaikka Erwin (2001: 14) kritisoi Allportin teoriaa, on se kaikista opinnaytety6ssa tuoduista
maaritelmista ymmarrettavin ja selkokielisin. Maéritelmé ei ole missaan nimessa tyhjen-
tava, mutta muiden teorioiden tarkastelu saa ymmartamaan, ettéa termid asenne voidaan

katsoa monesta eri ndkokulmasta. Eri teoriat ja maaritelmat taydentavat toisiaan.

Harwardin kansainvalisen kehityksen tohtori Calestous Juman pyrkii kirjassaan vastaa-
maan kysymykseen, miksi osa yhteiskunnasta demonisoi ja vastustaa uutta teknologiaa.
Calestousen mukaan kyse on ihmisen perimmaisestéa psykologiasta. Ihminen pelkaa tu-
levansa syrjaytetyksi lajina, joten se pyrkii taistelemaan kaikkea sita vastaan mika uhkaa
taman olemassaoloa ja turvallisuuden tunnetta (Calestous 2016: 11, 17). Jokainen su-
kupolvi on suhtautunut varauksella aina aikansa teknologiaan, oli kyseessa sitten radio,
televisio, tietokoneet tai videopelit. Vaikka asia olisi sinanséa jarjella perusteltavissa, mi-
kali inmisilla ei ole aiempaa vertailukohtaa tai luotettavaa auktoriteettia johon nojata, ih-
minen palaa helposti takaisin alkeellisiin primitiivisiin reaktioihin. Pelkoon seka fobiaan,
joiden perimmaisena tarkoituksena on suojella ihmiskunnan selviytymisté. Totuttujen tur-
vallisten rakenteiden horjuminen, mainittiin yhtena syyna vastustukseen. Uuden synty-
misen edellytyksen& on kuitenkin se, ettd vanhoista laitteista ja menetelmisté luovutaan.
Tata tapahtumaa nimitetdan “Luovaksi tuhoksi”, joka on Marksilaisen kapitalismin ajat-
telun kulmakivi. (Calestous 2016: 17, 23—-26.)

Asenteellisuuteen voi vaikuttaa myos, milla tavoin ilmio nayttaytyy yksilon elamassa tai
kuinka mediassa puhutaan aiheesta. Alypuhelimen kayttd, esimerkiksi pelaamiseen kou-
lussa saattaa haastaa oppilaiden ja opettajien valeja. Oppitunneilla lypuhelimen kayt-
taminen voi hairitd oppilaiden keskittymistd ja opettajan opetustyotad. Kotona vanhem-
pien vastuulla on alypuhelimen lisdksi myts muiden videopelikonsolien valvonta. Mikali
digipelaaminen vie perheen yhteista aikaa, vaikuttaa kotitdiden tekemiseen, koulume-
nestykseen, tai saa nuoren passivoitumaan huoneeseensa, voi se osaltaan aiheuttaa

negatiivista asenteellisuutta vanhemmissa ja muissa kasvattajissa.
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Kansainvdlisesti sosiaalialan ammattilaisten asenteita digipelaamista kohtaan on tutkittu
hyvin vahan. Social Workers’ Perceptions of the Association Between Role Playing Ga-
mes and Psychopathology tutkimuksessa todettiin, ettd mitd enemman tietoa sosiaali-
tyontekijoilla oli roolipelaamisesta, niin sitd todennakdisemmin heilla oli kasitys siita, etta
roolipelaaminen ja mielenterveyden haasteet eivat liity toisiinsa. Sosiaalitydntekijoilla
nayttaisi olevan konservatiivisemmat arvot, kuin keskivaestolla ja he harvemmin altista-
vat itsedan fantasialle ja scifille. (Ben-Ezra ym. 2018). Huomionarvoista kuitenkin on,
etta tassa tutkimuksessa on tutkittu sosiaalityontekijoiden asenteita roolipelaamiseen
eikéa digipelaamiseen. Vaikka tata tutkimusta ei voi suoraan verrata lastensuojelun tyon-
tekijoiden asenteisiin digipelaamista kohtaan, niin tdma tutkimus toimii hyvana vertailu-
kohteena tah&an opinnaytetyohon, silla muita paremmin soveltuvia tutkimuksia ei ollut

saatavilla.

5 Lastensuojelu

Tassa luvussa tarkastellaan lastensuojelua instituutiona, millaisia tehtavia lastensuoje-
lulle asetetaan seka lastensuojelun yksikdité lastensuojelua ohjaavien lakien avulla. Las-
tensuojelun kolme tarkeaa tehtavaa on: vaikuttaa lasten kasvuoloihin, tukea vanhempaa
lapsen kasvatustehtavassa, seka varsinainen lastensuojelullinen tehtava (Lastensuoje-
lun kasikirja 2020a).

Lastensuojelu on kasitteena hyvin laaja. Tassa opinnaytetydssa lastensuojelu rajataan
lastensuojeluun, jota toteutetaan Lastensuojelulain (2007/417 § 57) mukaisissa lasten-
suojelulaitoksissa, eli vastaanottokodeissa, lastenkodeissa, koulukodeissa ja ammatilli-
sissa perhekodeissa tai muissa vastaavissa yksikdissa. Opinnaytetydsta on suljettu ul-
kopuolelle perhehoito eli sijaisperhe, silla perhehoidossa ei vaadita laillistetun sosiaali-
huollon ammattihenkilon koulutusta. (Laki sosiaalihuollon ammattihenkilgista 2015/817
§ 3).

Lastensuojelulain (2017/417 § 2) mukaan lapsesta huolehtiminen kuuluu ensisijaisesti
lapsen vanhemmille ja muille huoltajille. Mikali vanhemmat tai muut huoltajat eivat ky-
kene huolehtimaan lapsesta, tai heilld on siind haasteita, on kunnalla velvollisuus jarjes-
taa lapsille sekd apua tarvitseville perheille heidan tilanteeseensa nédhden oikea-aikai-
sesti riittavid tukitoimia ja palveluja. (Lastensuojelun kasikirja 2020b). Kaikki lastensuo-
jelun palvelut eivat itsessé&én vaadi lastensuojelun asiakkuutta, vaan suurin osa palve-
luista toteutetaan Sosiaalihuoltolain (2014/1301 § 18, 22) mukaan.
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Lastensuojelussa avopalvelut ovat ensisijaisia perheen tukitoimia (Lastensuojelulaki
2007/417 § 4). Lastensuojelulain (2010/88 § 3a) mukaan ennaltaehkéaisevaa lastensuo-
jelua annetaan neuvoloissa, paivakodeissa, perusopetuksessa, nuorisotydssa seka so-
siaali- ja terveyspalveluissa. Nailla palveluilla pyritaan tukemaan vanhemmuutta, sekéa

turvataan lapsen kasvua, kehitysta ja hyvinvointia jo varhaisessa vaiheessa.

5.1 Huostaanotto

Huostaanotto on lastensuojelun viimesijainen keino auttaa lasta ja kasvatuksesta vas-
taavia vanhempia tai muita huoltajia. Huostaanoton syyt jokaisen lapsen ja perheen koh-
dalla ovat erilaisia. Lasta ei kuitenkaan oteta huostaan vahaisin perustein. Ennen huos-
taanottoa perheelle tarjotaan mahdollisuuksien mukaan muuta tukea, kuten aiemmin
mainittuja Sosiaalihuoltolain mukaisia lastensuojelun avohuollon tukitoimia (Lastensuo-
jelulaki 82, 11, 34 2017/417: Sosiaalihuoltolaki 84,5 2014/1301.) Mikali avohuollon tuki-
palvelut eivat ole tilanteeseen ndhden riittavia tai lapsi on kotona valitttmassa vaarassa,
tayttyy Kiireellisen sijoituksen kriteerit. Usein huoli lapsesta heraa koulussa. Lahes puo-
lella (47%) huostaanotetusta lapsista ja nuorista esiintyi paljon koulunkaynnin vaikeuk-
sia, mutta maara kasvoi seitsemaankymmeneen (70) prosenttiyksikk6on tarkasteltaessa
pelkastaan teini-ikaisia (13—17-vuotiaita), selvidd HuosTa-hankkeen 2014—-2015 vuosien
paatuloksista (Heino & Hyry & lkdheimo & Kuronen & Rajala 2016: 73.) Perhetilanteen

vaikeudet saattavat nakya koulunkaynnin haasteina esimerkiksi runsaina poissaoloina.

Syyt lapsen kodin ulkopuoliseen sijoitukseen ja huostaanottoon voivat johtua joko: nuo-
resta itsestdan, nuoren toiminnasta, vanhemmista tai heidan toiminnastaan. Tarkempia
tilastoja huostaanottojen taustalla olevista syisté ei ole Suomessa juuri saatavilla, lukuun
ottamatta HuosTa-hankkeen julkaisemia péaatuloksia. HuosTa-hankkeen raportin mu-
kaan lasten haasteista johtuneita huostaanoton yleisimpia syita ovat olleet: lapsen ter-
veydentila (32%), psyykkinen oireilu tai mielenterveysongelmat (37%), yli 13-vuotiailla
paihteiden tai huumeiden kayttoé (23%), muu addiktio-ongelma, kuten some- tai peliriip-
puvuus (23%), seké rajatonta kayttaytymista (42%). Vanhemmista johtuneita huostaan-
oton syitd ovat olleet: suoranainen perhevékivalta tai sen uhka (48%), kasvatustyylin
sopimattomuus lapsen tarpeisiin (85%), alkoholinkayttd (26%) huumeiden kaytto (22%)
sekad vanhempien mielenterveysongelmat (60%) (Heino ym. 2016: 40, 69-70, 71-73, 75,
111).

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen lastensuojelun tilastoraportin mukaan, kodin ulko-

puolelle sijoitettuja lapsia oli vuonna 2019 yli 11 000. Aiemmista raporteista ilmenee, etta
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kasvua edeltaviin vuosiin on ollut 2—4 prosenttiyksikkda. (Forsell & Kuoppala & Sakkinen
2020) On todennakdista, etta kodin ulkopuolelle tehtyjen sijoitusten maara on jatkanut
kasvuaan myo6s vuosina 2020-2021, silla tilasto on ollut viimeisen kymmenen vuoden
ajan nousujohdanteinen. Lisaksi koronaviruksen aiheuttamat rajoitustoimet ovat lisan-
neet perheiden sisdisia ongelmia, silla perheiden on taytynyt viettda aikaansa kotona
muiden perheenjasenten kanssa (Kerkela & Huusko 2020). Yli puolet lapsista on sijoi-
tettu perhekoteihin, toinen puoli laitoshoitoon, ammatilliseen perhehoitoon tai muihin
vastaavanlaisiin yksikoihin (Forsell ym. 2020).

Laki sosiaalihuollon ammattihenkildista (2015/817 §9) maarittelee, etta sosiaalitydntekija
vastaa sosiaalihuollon palveluiden antamisesta ja paatoksenteosta. Nain ollen myds
lasta koskevat huostaanoton paattkset kuuluvat sosiaalityontekijoille. Paatosta tehdes-
saan he tulkitsevat lakeja, lasta koskevia asiakirjoja tai lausuntoja, joiden perusteella ar-
vioidaan tapauskohtaisesti, mika on kussakin tilanteessa tarpeellinen tukitoimi lapsen

kasvun ja kehityksen turvaamiseksi.

5.2 Lastensuojelulaitokset

Lastensuojelulaitokset ovat kodinomaisia yksikkoja, jotka vastaavat lapsen kasvatusteh-
tavasta eli sijaishuollosta silloin, kun lapsi ei voi asua kotonaan. Perhehoito on ensisijai-
nen vaihtoehto pitkaaikaissijoituksille, mutta mikali se ei sovellu lapsen tilanteeseen, tai
ole muuten mahdollinen, sijoitetaan lapsi ammatilliseen perhekotiin, lastenkotiin, koulu-
kotiin tai muuhun lapsen tarpeisiin vastaavaan yksikkéon. (Lastensuojelun kasikirja
2020c.) Lapsen ollessa kiireellisesti sijoitettuna tai huostaanotettuna kasvatusvastuu on
lastensuojeluyksikolla ja sen henkildstollda, mutta vanhemmat ovat yha juridisesti las-

tensa virallisia huoltajia. (Lastensuojelulaki 2010/88 § 45).

5.2.1 Vastaanottokoti

Vastaanottokoti on lastensuojelun arviointiyksikkd, jossa lapsen ja perheen tilannetta,
sekd mahdollista palvelutarvetta arvioidaan (Lastensuojelun kasikirja 2020d). Vastaan-
ottokodin paivystysluonteen vuoksi lapsia voidaan sijoittaa yksikk6on ympari vuorokau-
den. Vastaanottokotiin sijoitetaan usein akuutista kriisitilanteesta, jolloin lapsen kasvun,
kehityksen ja turvallisuuden takaamiseksi lapsi on paadytty sijoittamaan kiireellisesti ko-
din ulkopuolelle. (Helsingin kaupunki.) Kiireellinen sijoitus voi kestaa kolmekymmentéa
(30) vuorokautta, mutta sitd on mahdollista jatkaa toisella kolmellakymmenella (30) vuo-

rokaudella mikali lapsen tai perheen tilanne sita vaatii. (Lastensuojelulaki 2010/88 § 38,
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38a). Sijoituksen aikana vastaanottokodin tehtavana on keréta tietoa, jonka perusteella
sosiaalitydntekija arvioi, onko lapsen turvallista palata kotiin. Mikali arviointijakson aikana
paadytaén kodin ulkopuoliseen sijoitukseen, etsitaan lapsen tarpeisiin vastaava sijais-
huoltopaikka joko perhehoidosta, lastensuojeluyksikosta, ammatillisesta perhekodista

tai muusta vastaavasta laitoksesta. (Helsingin kaupunki.)

5.2.2 Ammatillinen perhekoti

Ammatillinen perhekoti on kodinomainen paikka, joka sijoittuu kuvainnollisesti perhehoi-
don ja lastenkodin véliin. Ammatillinen perhekoti on luvanvaraista toimintaa, joka edel-
lyttaa vahintaan toiselta vanhemmalta ammatillista erityisosaamista, sekéa soveltuva kou-
lutusta etta riittavasti kokemusta hoito- ja kasvatustehtavista. (Laki sosiaalihuollon am-
mattihenkilbistd 2015/817 § 3; Lastensuojelun kasikirja 2021a Perhehoitolaki 2015/263
§ 6.) Ammatillisessa perhekodissa voi tydskennelld ulkopuolisia ohjaajia, mutta sinne
voidaan sijoittaa enintaan seitseman henkiléa samanaikaisesti. Koska ammatillinen per-
hekoti ei ole varsinaisesti lastensuojelulaitos, siella ei voida kayttaa rajoitustoimenpiteita,

lukuun ottamatta yhteydenpidon rajoitusta. (Lastensuojelun kasikirja 2021a.)

5.2.3 Lastenkoti

Lastenkoti on ymparivuorokautista hoitoa tarjoava kunnan, yksityisen tai kolmannen sek-
torin yllapitama lastensuojelun asumisyksikk®, jossa huostaanotetut ja kiireellisesti sijoi-
tetut lapset padsaantdisesti asuvat puolesta vuodesta aina taysi-ikdisyyteen saakka.
Lastenkodissa lapsi voi elaa muutoin taysin normaalia elaméaa, kuten kayda koulussa,
harrastuksissa ja tavata ystavia seka perhettaan. Lastenkodeissa on myds useampia

lapsia. (Lastensuojelun kasikirja 2020e.)

5.2.4 Koulukoti

Koulukoti on samankaltainen instituutio kuin lastenkoti, mutta asumisen liséksi lapset
suorittavat yksikossa myos peruskoulua. Koulukodeissa hoidetaan lapsia ja nuoria, joilla
on haasteita elaman eri osa-alueilla. Tallaiset haasteet voivat ilmetd muun muassa: tur-
vattomuutena, koulupoissaoloina, ristiriitoina, paihteiden kayttona, rikollisuutena seké
karkailuna. Asuminen ja liikkuminen koulukodissa on lastenkotiin verrattuna rajatumpaa,
seka saannot ovat tiukemmat. Koulukoteja on Suomessa seitseman (7) kappaletta, joista
valtio rahoittaa viitta (5) yksikkda ja loput ovat yksityisten rahoittamia. (Lastensuojelun
kasikirja 2020f.)
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Koulukodeissa on suurempi henkilostomitoitus verrattuna esimerkiksi lastenkotiin, am-
matilliseen perhekotiin tai vastaanottokotiin. Tuen tarpeesta riippuen nuorta kohden on
1,3-2 ammattilaista. Ohjaajien lisaksi koulukodeissa tydskentelee moniammatillinen
tiimi, joka koostuu sosiaali- ja terveydenhuollon eri ammattilaisista seka opetushenkilts-
tosta. (Valtion koulukodit 2021a; Valtion koulukodit 2021b.) Koulukodeissa nuorille on
my0s tarjolla paikasta riippuen erilaisia painotuksia ja erityisosaamista, joiden tarkoituk-
sena on muun muassa tukea nuorten irtautumista paihteista ja rikollismyonteisesta ela-
mantavasta. Turussa sijaitseva Lausteen perhekuntoutuskeskus tarjoaa esimerkiksi asi-
akkailleen vahvaa paihdeosaamista (Perhekuntoutuskeskus Lauste.).

5.2.5 Erityisen huolenpidon yksikkd

Erityisen huolenpidon yksikkd on paikka, jonne vahvasti oireilevat nuoret voidaan sijoit-
taa sosiaalitydntekijan paatdksella korkeintaan yhdeksaksikymmeneksi (90) vuorokau-
deksi. Erityisen huolenpidon yksikén tarkoituksena on rauhoittaa kaksitoista (12) vuotta
tayttaneen nuoren tilannetta, jossa nuori on: rajaton, aggressiivinen, kayttaa paihteita,
karkailee, tekee jatkuvasti rikoksia tai on vaaraksi itselleen tai muille. Erityisen tuen yk-
sikdissa nuorille on tarjolla moniammatillista osaamista, jonka vahvalla ja intensiivisella
tuella voidaan auttaa nuoria palaamaan takaisin omaan sijaishuollon yksikkéon. (Las-

tensuojelun kasikirja 2021b.)

5.3 Lastensuojelun tyontekijat sijaishuollossa

Laki sosiaalihuollon ammattihenkildista (2015/817 § 3, 8) maarittelee tarkoin, kuka on
kelpoinen tydskentelemaan sosiaalialan tyttehtavissa. Laki asettaa eri tehtavissa toimi-
misen edellytykseksi koulutusvaatimuksia. Lastensuojelulaitoksessa tydskentely edellyt-
tad AMK-tasoista tutkintoa sosiaali- tai terveysalalta. Tallaisia tutkintoja ovat esimerkiksi:
sosionomi (AMK), yhteisdpedagogi seka sairaanhoitaja (JHL). Tehtavassa voi tydsken-
nella myds lyhytaikaisesti ilman sosiaalihuollon ammattihenkildistd sdadetyn lain maarit-
telem&a koulutusta (Sosiaalihuoltolaki 2014/407; Valvira 2019).

Lastensuojelulaissa maaritelladn henkilostovaatimukset lastensuojelulaitokselle. Tyon-
tekijoiden maaran maarittelee asiakasmaara, laitoksen luonne seka yksikdssé asuvien
asiakkaiden mahdolliset erityistarpeet. Lastenkodin henkildstomitoitus tdméanhetkisen
lain mukaan on yksi ammattihenkild yhté lasta kohtaan. Lastenkodissa yhdesséa asu-
misyksikdssé saa olla enintdan seitseméan (7) lasta, mutta mikali laitoksessa on useam-

pia yksikoita, voi lapsia olla enimmillaan kaksikymmenténelja (24). Mikali yksikoita on
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useampi, kuusi (6) ammattihenkil6d asumisyksikk6a kohden on mitoituksellisesti riittava.
(Lastensuojelulaki 2017/417 859.)

Opinnaytetydssa on kaytetty hyodyksi kaikkien lastensuojeluyksikdssa toimivien tyénte-
kijoiden kyselyvastaukset. Kyselyyn vastasi niin sosionomit, yhteisépedagogit, sosiaali-
kasvattajat, sairaanhoitajat kuin nuoriso- ja vapaa-ajanohjaajat. Sosiaalityontekijat rajau-
tuvat opinnaytetyosta ulkopuolelle, silla he eivat vastaa lastensuojelulaitoksissa lasten
varsinaisesta kasvatustehtavasta, vaikka ovat tiiviisti mukana lapsen ja perheen ela-

massa.

6 Opinnaytetyon toteutus

Opinnaytetytn suunnitteluvaiheesta lahtien oli selva, etta opinnaytetyon aihe liittyisi di-
gipelaamiseen. Liséksi lastensuojelun kontekstin yhdistdminen kiinnosti sielta kertyneen
tyokokemuksen kautta. Tyodelama yhteistyékumppanilta oli kysytty alustavasti kiinnos-
tusta liittyd prosessiin mukaan. Median mustavalkoinen digipelaamisen kasittely ja ko-
ronaviruspandemian ajankohtaisuus edesauttoi aiheen valintaa. Yleinen keskusteluilma-
piiri niin mediassa kuin sosiaalialalla pelaamisen suhteen on osoittautunut kokemuksen
kautta olevan hyvin &aripaihin jakautunutta. Tutkielman tavoitteena on edesauttaa digi-

pelaamisesta kaytavaa keskustelua kohti neutraalimpaa ja objektiivisempaa suuntaa.

Tyobelama yhteistybkumppanimme ehdotuksesta opinndytetydn aihe rajautui kahteen ko-
konaisuuteen: millaisia asenteita ja tarpeita lastensuojelun tyéntekijoilla on aihealueesta,
tai miten heidan kasityksensa digipelaamisesta muuttuisi digipelaamista kasittelevan
koulutuksen jalkeen. Johtopaatds oli, etta yleisen asenneilmapiirin kartoittaminen hyo-
dyttaisi jatkotutkimuksia, jolloin oli johdonmukaista valita ensimmainen vaihtoehto kah-

desta.

Aihealueen valikoituessa asenteiden ja tiedon tarpeen kartoittamiseen, oli perusteltua
valita tiedonkeruumenetelméksi asennekysely. Sahkdisen kyselytutkimuksen levittami-
nen sosiaalialan ammattilaisten tietoon olisi helppoa ja nopeaa, seké turvallista peilaten
koronavirustilanteeseen. Talla tavalla kyselytutkimukseen vastaamisesta tehtiin mahdol-

lisimman saavutettavaa etdaikana.

Alkuperaisen suunnitelman mukaan kysely oli tarkoitus julkaista yleisélle tammikuussa
2021 ja antaa vastaajille vastausaikaa kahdeksan (8) viikkoa. Vastausaikaa lyhennettiin

kahdeksasta (8) viikosta vajaaseen viiteen (5) viikkoon. Syy vastausajan lyhentdmiseen
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oli opinnaytetyon tiivis aikataulu, seka ohjaajien etta tydelama yhteistybkumppaniemme
kokemus siita, etta vastaajat vastaavat todennakdisemmin ensimmaisen viikon aikana

eivatka enéa jalkeen.

Kyselylomaketta varten teimme taustatyota asennetutkimuksen laatimiseen perehty-
malla aiheeseen liittyvaan aineistoon. Paadyimme valitsemaan Likert-asteikon useam-

masta eri asennetutkimuksissa kaytettyjen asteikkojen joukosta.

6.1 Asenteiden tutkiminen

Opinnaytetydssa on paadytty valitsemaan tiedonkeruumenetelmaksi sahkoinen kysely-
lomake, jossa kaytetddn hyoddyksi asenneasteikkoa. Valinta on tehty yhteisymmarryk-
sessa tydelama yhteistydkumppanimme kanssa. Kyselyn teettaminen on edullinen,
helppo ja vahan valvontaa vaativa menetelma. Kyselyn avulla on mahdollista saada kat-
tava maara informaatiota lyhyessékin ajassa esimerkiksi ihmisten toiminnasta, kuten
asenteista tai mielipiteista (Alkula & Pdnttinen & Ylostalo 1994: 199) (Erwin 2001: 60—
61). Kysely keraa tietoa siitéa, miten kyselyyn vastaajat suhtautuvat tiettyihin vaittdmiin
tietylla asteikolla myodnteisesta kielteiseen. Lisdksi asennetutkimuksen avulla saa nume-
raalisia tuloksia, jonka avulla aineistoa on helppo jatkokasitella. (Erwin 2001: 60-61.)
Vehkalahti (2014: 12) esittdd teoksessaan kyselytutkimuksen haasteita, kuten: vasta-
taanko kyselyyn tarpeeksi, ovatko kysymykset tarpeeksi hyvin laadittu, ovatko mittarit
luotettavia ja onko kyselyn ajankohta sopiva.

6.1.1 Kyselylomakkeen laatiminen

Kyselylomakkeen ominaisuuksien takia, on syyta huolella perehtya siihen, millaisia ky-
symyksia lomakkeeseen sisallytetd&dn. Kun lomake on julkaistu, sita ei voi enda muuttaa.
Kyselyn onnistuminen on riippuvainen lomakkeen toteutuksesta. On otettava huomioon,
mita lomakkeessa kysytaan ja milla tavalla. Kyselylomake on kokonaisuus, jossa tulee
huomioida niin sisalldlliset seka tilastolliset ndkokulmat. Lomakkeen laatiminen tulee
Vehkalahden (2014) mukaan aloittaa tutkimuskysymyksen tarkastelusta, jotka on hyva
purkaa viela pienempiin ulottuvuuksiin. Siita jatketaan kysymysten ja vaitteiden tasolle,
joita han kutsuu osioiksi. Tarkoituksena on hahmottaa, miten ulottuvuudet vaikuttavat
mitattavaan kohteeseen. Opinnaytetydn kontekstissa ulottuvuus tarkoittaa esimerkiksi,
miten omakohtainen kokemus pelaamisesta vaikuttaa asenteisiin digipelaamisesta.
(Vehkalahti 2014: 20-22.)



25

6.1.2 Likert-asteikko

Asenneasteikon Vilkka (2007) méaarittelee asteikkona, jolla voidaan mitata henkilon ko-
kemuspohjaista mielipidetta johonkin asiaan. Likert-asteikko on yksi kaytetyimpié asen-
neasteikoita, jonka tarkoituksena on selvittda, onko henkild samaa vai eri mielta tietyn
vaittaman kanssa. Asteikko voi olla nelja, viisi, seitsemén tai yndeksén portainen riippuen
siitd, kuinka tarkkaan tutkija haluaa vastaajan arvioida omaa suhtautumistaan jotakin
vaittamaa kohtaan. (Vilkka 2007: 45-46.)

Likert-asteikon suosiota selittaa kyselyn nopeampi laatimisaika verrattuna edeltdjadnsa
Thurnstone-asteikkoon, joka kehitettiin noin kymmenen vuotta ennen Likertin asteikkoa.
Kyselyn laatiminen Likert-asteikolla on jopa kolmanneksen nopeampaa. Jotta Likertin
asteikolla tehty kysely olisi mahdollisimman toimiva, vaati se suuren otannan. (Erwin
2001: 66-67.)

Vehkalahti (2014) kritisoi Likert-asteikon kayttamista sen puutteellisen mitattavuuden
kannalta, silla siihen soveltuvia tilastollisia menetelmia I6ytyy vahan. Asenteiden mittauk-
sen nakokulmasta olisi kannattavampaa jattaa keskimmainen vaihtoehto pois, jolloin tu-
loksista saataisiin tarkempaa informaatiota siita, kallistuuko vastaajan asenteet myontei-
sen tai kielteisen puolelle. Jos keskimmaisen vaihtoehdon jattaa pois, joka tyypillisesti
on muodoltaan, joko “en osaa sanoa” tai “en ole samaa enka eri mieltd”, voi kyselyn
vastaaja jattda vastaamatta kokonaan. Taméan vuoksi on punnittava tarkkaan, halu-
taanko tilastollisesta ndkokulmasta neutraali vaihtoehto sijoittaa asteikon keskelle, tai
kokonaan sen ulkopuolelle. (Vehkalahti: 35-37.)

Opinnaytetytssa paadyttiin kayttamaan asteikkoa: “taysin samaa mieltd”, “osittain sa-
maa mielta”, “osittain eri mielta” ja “taysin eri mieltd”. “En osaa sanoa” vastausvaihtoehto
paadyttiin sijoittamaan lomakkeessa viimeiseksi, asteikon ulkopuolelle. Osa vaitteista on
my0s muodostettu siten, ettd vastaajan on valittava valittavissa olevista vaihtoehdoista
sopivin sana taydentdmaan lausetta. Esimerkiksi “Suhtautuminen digipelaamiseen on”
vastausvaihtoehdoiksi annettiin “hyvin myonteinen”, “melko myodnteinen”, “melko kieltei-
nen" ja “hyvin kielteinen”. Lisaksi “en osaa sanoa” vastausvaihtoehto on naiden vastaus-

vaihtoehtojen jalkeen.
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6.2 Suunnittelu

Tutkimuskysymyksen ollessa ilmitta tarkasteleva ja yleistava katsaus asenteisiin, paa-
dyttiin opinnaytetydssa valitsemaan kyselytutkimus tutkimusmenetelméaksi. Pereh-
dyimme kvantitatiivisten ja kvalitatiivisten tutkimusmenetelmien eroihin seké vahvuuksiin
ennen tutkimusmenetelmén lopullista paatosta. Kyselytutkimuksessa hyddynnettiin Li-
kertin —asteikkoa.

Kyselylomakkeen laatiminen aloitettiin seuraamalla kvantitatiivisen tutkimuksen mene-
telmia jakamalla tutkimuskysymys osa-alueisiin. TAma saavutettiin hyodyntamalla post-
it —lappuja ja isoa seinatilaa. Osa-alueiden maarittelyn jalkeen siirryttiin laatimaan kysy-
myksid, jolla kyseista osa-aluetta pystyttaisiin mitata. Ideointivaiheen jalkeen tarkasteltiin
osa-alueiden mittaamiseen tarkoitettuja kysymyksia, karsittiin pois turhat kysymykset ja

muotoiltiin kysymykset mahdollisimman neutraaliin muotoon.

Tyobelama yhteistybkumppanin kanssa jatkettiin yhdessa kysymysten tystda. Ehdotuk-
sia tuli, niin kysymysten lisdamisesta, poistamisesta ja uudelleenmuotoilusta. Palauttei-
den perusteella kysymysten kokonaisuutta ty6stettiin seka laadittiin ensimmainen testi-
lomake. Samalla osa-alueita mittaavat kysymykset muotoiltiin vaittdmiksi, joita on hel-
pompi mitata Likert -asteikkoa hyddyntaen. Testilomaketta ennen tuli kuitenkin paattaa,
mille alustalle kysely laadittaisiin. Tietoturvallisia ja korkeakoulun hyvaksymia lomakkeen
laadinta-alustoja oli kaksi: Google Forms ja E-lomake. Google Forms -lomakkeen posi-
tiiviset puolet ovat monelle tuttu ja kayttajaystavallisempi kayttoliittyma, jonka ulkoasua
on helppo muokata. E-lomakkeessa kayttoliittyméa on lomaketta tehdessa hankalampi ja
vaatii perehtyneisyyttd sekéa muokkausvaihtoehdot ovat rajalliset. Positiiviset puolet e-
lomakkeessa ovat virallisempi ulkonadké, ja tuloksien muodostaman aineiston pystyy la-

taamaan suoraan SPSS-tiedostoksi, joka helpottaa aineiston jatkok&sittelya.

Ensimmaista testikyselya luodessa otettiin huomioon kysymysten ja vaittdmien jaottelu
eri osa-alueisiin niin, ettd lomakkeen jarjestys olisi mahdollisimman vastaaja ystavallinen
ja looginen. Viimeiseksi laadittiin alkuteksti, joka sisalsi kyselyn tarkoituksen, ohjeet ky-
selyyn vastaamisen tueksi ja tietosuojaselosteen. TAman vaiheen jalkeen testilomake
annettiin kommentoitavaksi niin tydelama yhteistydkumppanille kuin opinnaytetydn oh-
jaajille, joiden palautteiden jalkeen viimeistelimme kysymysten ja vaittdmien muotoilua.

Palautteen mydta lisattiin myds muutama kysymys ja vaittama.



27

Toista testikyselya testattiin pienelld testiryhmalla, joka koostui muista sosiaalialan opis-
kelijoista ja laheisista. Testiryhméalta saadun palautteen perusteella kysymyksia ja vait-
tamia muotoiltiin edelleen seka lomakeosioiden loppuun lisattiin avoimet kommenttiken-
tat mahdollisille taydentaville vastauksille ja palautteelle. Suurin osa kyselylomakkeen
osioista oli pakollisia, jonka avulla haluttiin varmistaa, etta tarvittava tieto saadaan kerat-

tya. Avoimet kommenttikentat jatettiin vapaaehtoisiksi.

6.3 Aineiston keruu

Valmis e-lomakkeeseen toteutettu kyselylomake jaettiin hyddyntden sosiaalisen median
verkostoja. Suurin osa markkinoinnista ja kyselylomakkeen jakamisesta tapahtui Face-
bookin ja sdhkopostin valitykselld. Facebookin valityksella kyselya jaettiin omille kontak-
teille sekd Sosionomien uraverkosto -ryhmassa, joka on suunnattu valmistuneille sosio-
nomeille (AMK) tai tutkintoa opiskeleville. Kyselya jaettiin henkilokohtaisille kontakteille,
kuten sosiaalialan opiskelijoille ja valmistuneille sosionomeille muiden viestimien kautta
esimerkiksi WhatsApp-sovellusta kayttaen. Eri kohderyhmille ja verkkoalustoille suunni-
teltiin niille sopivat saatesanat, jossa lyhyesti informoitiin, keita kysely koskee ja rohkais-

tiin jakamaan omissa verkostoissa ja tydyhteisdissa.

Liséksi kyselyéa jaettiin kahdelle suurelle lasten sijaishuoltopalvelua tuottavalle yksityisen
sektorin toimijalle l&hettaméalla suoraa sahkopostia lastensuojeluyksikdiden esihenki-
I6ille. Sahkdposteja lahetettiin yli 50 kappaletta, jossa rohkaistiin jakamaan kyselya hei-
déan omissa tyoyhteisdissaan. Kyselylomakkeessa ei kysytty, ettd miten vastaajat ovat
l6ytaneet kyselylomakkeen. Nain ollen on vaikea varmistaa, mitka lahestymistavat olivat

toimivimmat vastaajien tavoittamiseen.

Opinnaytetydn suunnitteluvaiheessa tavoitteena oli hakea tutkimuslupaa kunnilta ja kau-
pungeilta. Opinnaytetydn edetessa tutkimuslupien lahettdmisesta luovuttiin, silla tutki-
muslupien kasittelyajat olivat pidentyneet koronaviruspandemian aiheuttaman tydkuor-
man takia. Useamman kaupungin sivuilla ilmoitettiin, etta he eivat kasittele tutkimuslupia

tai lupaprosessi on tavallista hitaampi.

Ensimmaisen kyselylomakkeen julkaisun yhteydessa saatiin palautetta erityisesti “mi-
nulla ei ole lapsia” -vaittaman muotoilusta, johon vastaaminen oli lomakkeiden tayttanei-
den mielesta hankalaa. Palautteen johdosta paadyttiin laatimaan toinen ja viimeinen ver-
sio kyselylomakkeesta, jossa sama vaittdma muotoiltin muotoon “minulla on lapsi tai

lapsia”.
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6.4 Aineiston analysointi ja esittaminen

Taman opinnédytetyon tavoitteena on kuvailla lastensuojelun tyéntekijdiden asenteita di-
gipelaamista kohtaan ilmiona, jolloin riittavia analysointimenetelmi& ovat tunnusluvut, ris-
tiintaulukointi ja riippuvuusanalyysit. Kvantitatiivisen tutkimuksen tarkoituksena on selvit-
taa ilmiosta saatujen tuloksien maarid, riippuvuuksia seka syy-seuraussuhteita. “Tilas-
tollisessa paattelyssa” on lahdettava siité oletuksesta, ettd saadut tulokset ovat yleistet-
tavissa. (Kananen 2008: 51.)

Ennen aineiston kasittelya SPSS-ohjelmistossa tuli kyselylomakkeiden aineistot yhdis-
taa seka muokata siten, ettd alkuperainen “minulla ei ole lapsia” -vaittamén vastaukset
vastasivat jalkimmaistd “minulla on lapsi tai lapsia” -vaittdman muotoilua. Aineiston
muokkauksella tarkoitetaan tassa opinnaytetydssa havaittujen virheiden seka muunnok-
sien korjausta (Vehkalahti 2014: 81).

Kvantitatiivisen tutkimustuloksen esittamiseen ei riitd pelkka ilmioén esiintyvyyden maa-
rien ilmoittaminen, vaan tarkoituksena on yleistaa ilmio, joten tulokset pitaa esittaa suh-
teellisella esitystavalla. Tassa opinnaytetydssa on paadytty kayttdd ilmaantuvuuden il-
menemista prosentteina, kuten 10%. Standardin mukaisesti taulukoissa naytetdan myos
N-luku, josta suhteellinen esitystapa lasketaan. Opinnaytety6ssa on paatetty pyoristaa
prosentit kokonaisiin lukuihin ja jattda desimaalit pois, silla ne eivat tuo lukijalle mitaan
lisdarvoa. (Kananen 2008: 42—43.)

Riippuvuussuhteita tarkastellaan tassa kvantitatiivisessa tutkielmassa ristiintaulukoi-
malla. Vaikka ristiintaulukoitavien asioiden tai ilmididen valilla nayttaisi olevan suuri kor-
relaatio, ei se automaattisesti tarkoita sita, etta kyseessa on syy-seuraussuhde tai todel-
linen riippuvuussuhde. Ristiintaulukoidusta tuloksesta etsitaan joko saannénmukaisuuk-

sia tai korrelaatioita. (Kananen 2008: 44—46.)

6.5 Tutkimusetiikka

Opinnaytetyotta kirjoittaessa opinnaytetyontekijoiden tulee ottaa huomioon kohderyhma,
jolle opinnaytety6ta kirjoitetaan. Opinnaytetydssa kaytetyn kielen ja termiston tulee vas-
tata lukijan tietotaitoa. Kun oletuksena on, etta opinnaytetyota lukeva tuntee osittain so-
siaalialan termist6d, niin kaikkea termistda ei tarvitse selittédd auki. (Alkula & Ponttinen &
Yldstalo 1994: 296)
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On kiinnitettava my6s huomiota siihen, etté kaikkia yksityiskohtia ei tarvitse selittaa auki.
Opinnaytetydssa tuodaan esiin vain tutkielman keskeisten teemojen kannalta tarkeat
seikat niin virheet kuin onnistumiset. (Alkula ym. 1994: 296) Tutkielmassa tdma otetaan
huomioon siten, ettd esimerkiksi opinnaytetydn prosessia kuvatessa olemme mahdolli-

simman rehellisia lukijoille.

Tutkielman tulosten havainnot ja tunnusluvut seka tulosten tulkinta on erotettava selke-
asti toisistaan. Opinnaytetydssa tulee pyrkia mahdollisimman objektiiviseen raportointiin,
jolloin mahdollisten tieteellisten koulukuntien tai ajatussuuntauksiin liittyvat nakékulmat
tulee tuoda esiin. (Alkula ym. 1994: 297)

Tutkielman osallistujien ja kyselyyn vastanneiden nakdkulmasta tulee huomioida heille
annetut seka tehdyt lupaukset. Jotta voidaan yllapitaa tai parantaa vastaushalukkuutta
tuleviinkin kyselyihin ja vahentaa tutkimuksiin kohdistuvaa epéaluuloisuutta, tulee opin-
naytetyontekijdiden kiinnittdd erityistd huomiota lupausten lunastamiseen. Luottamuk-
sellisuus kvantitatiivisessa tutkimuksessa tarkoittaa, ettei tuloksia esitella liian pienista
ryhmista, jolloin mahdollisten vastaajien identiteetti voisi olla paateltavissa. Nain saattaa
my0s kayda, kun tuloksia esitetdan liian monen samanaikaisen muuttujan kautta. (Alkula
ym. 1994: 295-296). Tassa opinnaytetydssa on kiinnitetty erityista huomiota, ettei vas-
taajien vastauksia voida tunnistaa tai jaljittaa. Nain lunastetaan kyselylomakkeen alussa
tehdyt lupaukset kyselyyn vastanneille, seké varmistetaan eettisesti kestava tutkimusote

tassa tutkielmassa.

7 Tulokset ja johtopaatokset

Tassa opinnaytetyossa tulokset esitetaan niin, ettd ensin tuodaan esiin mielipiteet ja vait-
tamat, jotka edustavat vastaajien valtaosan ndkemysta. Nain tehd&éan tekstin luotetta-

vuuden ja ymmarrettavyyden parantamiseksi.

Koska lastensuojelussa tygskentelevistd ammattilaisista ei ole olemassa erillista tilastoa,
tassé tutkielmassa sovelletaan saatavilla olevaa tietoa. Terveyden- ja hyvinvoinnin lai-
toksen selvityksen mukaan vuonna 2019 huostassa olleita lapsia oli yhteensa 11 780.
Laitoshuollon ja perhekodin osuus kaikista huostaanotetuista lapsista oli noin 47%, jonka
perusteella saadaan tulokseksi, ettd 5 255 lasta on sijoitettuna kyseessa oleviin yksikdi-
hin. Henkilémitoitukset huomioon ottaen lastensuojeluyksikéisséa tydskentelee talla het-
kella noin 5 200 henkil6a, jolloin kyselymme vastaajien osuus vastaisi 3%:ia alalla tyos-

kentelevista lastensuojelun ammattilaisista.
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Kyselylomakkeeseen tallentui vastauksia yhteensa 149 kappaletta. Aineistoa tarkastel-
taessa poistettiin viisi kappaletta tuplavastauksia aineiston virheellisyyden minimoi-

miseksi. Lopullinen otanta on suuruudeltaan 144 vastaajaa.

Lomakkeessa esitettyjen kysymyksien tuloksista on laadittu frekvenssitaulukot, jotka l6y-
tyvat tamén opinnaytetyon liitteista. Lisaksi liitteista 10ytyy niin kyselylomakkeen pohja
kuin ristiintaulukoidut kysymykset, joita on nostettu esiin myos seuraavissa luvuissa. Osa
taulukoista on myds esitetty osana tekstid. Kyselylomakkeessa annettuja avoimia vas-
tauksia ja kommentteja on lisatty tutkimustuloksia esittaessa elavoittamaan tekstia.

7.1 Vastaajien taustatiedot

Vastanneista suurin osa oli alle 40-vuotiaita. 20-29-vuotiaita oli 35%:ia, 30-39 —vuotiaita
40%:ia, 40-49-vuotiaita 16%:ia ja yli 50-vuotiaita 8%:ia. Vastaajista selked enemmisto
ilmoitti olevansa naisia (84%) ja loput miehi& (16%). Muita valittavia vaihtoehtoja olivat

“muu” ja “en halua sanoa”.

Enemmistdlla vastaajista (63%) oli sosionomi (AMK) —tutkinto. Yhteisdpedagogin tut-
kinto oli l&hes joka viidennella (17%) vastaajalla ja sairaanhoitajan tutkinto joka kahdel-
lakymmenella (5%). Muita ilmoitettuja tutkintoja oli muun muassa sosionomi (YAMK),

nuoriso- ja vapaa-ajanohjaaja seka lahihoitaja.

Suurin osa vastaajista kertoi olevansa vakituisessa tydsuhteessa (82%), sijaisina kym-
menesosa (13%) seké yksi kahdestakymmenesta osa-aikaisessa tydsuhteessa (4%).
Selkedlla enemmistolla vastaajista oli tyokokemusta lastensuojelusta yli vuoden ajalta.
Noin neljdsosa vastaajista ilmoitti lastensuojelun tydkokemuksensa olevan 1-3 vuotta
(24%) tai 5-10 vuotta (24%) seka viidesosalla 3-5 vuotta (20%) tai yli 10 vuotta (18%).

Noin seitseméas osalla vastaajilla oli alle 1 vuoden (14%) tyokokemus.
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Tyokokemus lastensuojelussa

% Kaikki | % Naiset | % Miehet |N =144
Alle 1 vuosi 14 12 22
1-3 vuotta 24 26 13
3-5 vuotta 20 22 S
5-10 vuotta 24 24 22
yli 10 vuotta 18 15 35
Yht. 100 100 100

Taulukko 1.  Kertynyt tyokokemus lastensuojelusta.

Suurin osa vastaajista tydskenteli lastenkodissa (73%), vahan yli joka kymmenes tyos-
kenteli vastaanottokodissa (11%), lahes joka kahdeskymmenes koulukodissa (7%) ja
joka seitsemas vastaaja (16%), muissa lastensuojeluyksikdissa, joita oli esimerkiksi per-
hetukikeskus, lastensuojelun erityisyksikét ja pienryhmakodit.

Kolme neljasta (75%) lastensuojelun tydntekijoistd vastasi suhtautumisensa digipelaa-
miseen olevan myoénteinen (melko mydnteinen 64%, hyvin myonteinen 11%). Loput (6%)

eivat osanneet sanoa.

Hiukan yli puolet vastaajista ilmoitti, ettei pelaa digipeleja (52%). Lahes puolet vastaajista
iimoitti itse pelaavansa digipeleja (48%). Vastaajista hieman yli puolet eivat kokeneet
harrastavansa itse digipeleja. Kaksi kolmesta vastaajasta (67%) ilmoitti ettei heilla ole
digipelaavaa kumppania. Joka toinen vastaaja (50%) ilmoitti ettei heilla ole digipelaavaa

perheenjasenta.

Kaksi kolmasosaa vastaajista (68%) ilmoitti, etta heilla on digipelaava lapsi. Kysyttaessa
onko vastaajilla lapsi tai lapsia hieman yli puolet (52%) vastasivat ettei heilld ole. Vas-
tausten valinen ero on kuusitoista prosenttiyksikkda (16%). Vaittama “minulla on digipe-
laava lapsi” on voitu ymmartaa siten, ettéd onko heilla lastensuojeluyksikdssa digipelaava

lapsi, joka saattaisi selittéaa vastausten valisten tuloksien eron.

Kaksi kolmesta vastaajasta (69%) ilmoitti, ettei heidan lahipiirissaan esiintynyt ongelmal-
lista digipelaamista (t&ysin eri mieltd 54%, osittain eri mielta 15%). Vajaa kymmenesosa
(7%) vastaajista oli sitd mieltd, ettei née tarpeellisena valvoa lasten peliaikaa kotona
(osittain samaa mieltéd 6%, taysin samaa mieltéd 1%). Hieman yli joka kuudes vastaaja
(15%) ei osannut sanoa. Suurin osa (77%) vastaajista nakee tarpeellisena valvoa lapsen

peliaikaa (osittain eri mielta 10%, taysin eri mieltd 67%).
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7.2 Pelaaminen lastensuojeluyksikdissa

49%:ia vastaajista ilmoitti, ettei heid&n lastensuojeluyksikdssaan ole yhtenaisia pelisaan-
toja digipelaamiselle. Reilu enemmistt (91%) vastasi, etta yhteisia saantoja digipelaami-
sesta voidaan mukauttaa yksilokohtaisesti. Yli puolet vastaajista (52%) ilmoitti, ettei yk-

sikdssé ole osastokohtaisia saantéja digipelaamiselle.

Hieman yli kaksi kolmesta vastaajista (70%) olivat sitéd mieltd, etteivat he halua olla sal-
livampia peliajan suhteen (taysin eri mielta 31%, osittain eri mieltéd 39%). Yli puolet vas-
taajista (53%) oli sitéd mielta, etté peliajan rajoittaminen on heidan mielestaan hyodyllinen
rangaistus (osittain samaa mielta 41%, taysin samaa mieltd 12%). Kyselyssa muotoiltu
vaittama “peliajan rajoittaminen on mielestani hyddyllinen rangaistus” nahtiin palaut-
teissa ongelmalliseksi. "Rangaistus” -sanan valinta oli vastaajien mielesta negatiivinen
ja epdammattimainen seka vaihtoehtoiseksi termiksi kehotettiin kayttamaan sanaa "ra-
joitus”.

”... rankaiseminen ei mielestani kuulu missaan maarin kasvatustyohon.
Toki pelaaminen tulee toissijaisena vasta esim. Laksyjen jalkeen...”

Reilu enemmistd (67%) vastaajista ilmoitti, ettei palkitse lasta peliajalla (taysin eri mielta
39%, osittain eri mieltéd 28%). Vaittaman “palkitsen lasta peliajalla” sanaa palkitseminen
nahtiin muutaman toimesta epdammattimaisena. Moni huomautti, ettei kasvatuksen na-

kokulmasta ole kehittavaa palkita lasta esimerkiksi peliajalla.

"Palkitsen" lapsia peliajalla siten, ettd peliaika toteutuu kun esim. aamu-
toimet hoituvat. Riehuminen ei kuitenkaan vie peliaikaa pois, enintdan
siirtda joissakin tilanteissa...”

Kyselylomakkeessa kysyttiin, kuinka monta tuntia lasten annetaan pelata digipeleja las-
tensuojeluyksikoissa vuorokaudessa. Arkena suurimmassa osassa (65%) lastensuoje-

luyksikoista lasten annettiin pelata keskiméarin 2—3 tuntia vuorokaudessa.
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% Miehet |N =144

% Kaikki | % Naiset
Tunti tai alle 12 12 13
2-3 tuntia 65 63 74
4-5 tuntia 8 7 13
6 tuntia tai yli (sis. ei rajoiteta) 15 17 0
En osaa sanoa 0 2 1
Yht. 100 100 100
Taulukko 2.  Lastensuojeluyksikéiden rajoitukset digipeliajalle arkena.

Viikonloppuina lasten vuorokaudessa pelattava peliaika jakautui suhteellisen tasaisesti
2-3 tunnin (27%) ja 4-5 tunnin (30%) kategorioiden valilla. Tulokset nayttavat, etté las-

tensuojeluyksikdissa lasten annetaan pelata viilkonloppuna enemman kuin arkipaivisin.

Peliaika viikonloppuna

N=144

% Kaikki | % Naiset | % Miehet

Tunti tai alle 3 3 0

2-3 tuntia 27 42 48

4-5 tuntia 30 28 39

6 tuntia tai yli (sis. ei rajoiteta) 23 25 13

En osaa sanoa 1 2 0

Yht. 100 100 100
Taulukko 3.  Lastensuojeluyksikdiden rajoitukset digipeliajalle viikonloppuna.

Lomalla lasten annettiin pelata vuorokaudessa enemman verrattuna viikonloppuihin, silla

4-5 tunnin (29%) ja 6 tuntia tai yli (27%) kategorioiden prosentuaalinen osuus nousi.



Peliaika lomalla

34

% Kaikki | % Naiset | % Miehet |N = 144
Tunti tai alle 3 3 0
2-3 tuntia 40 40 43
4-5 tuntia 29 28 30
6 tuntia tai yli (sis. ei rajoiteta) 27 27 26
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100
Taulukko 4. Lastensuojeluyksikoiden rajoitukset digipeliajalle lomalla.

Palautteissa korostuivat vastaukset, joissa ilmaistiin, ettei digipelaamisen ajallinen rajaa-

minen tai maarittaminen ole helppoa tai mahdollista.

“Ei ole nykypaivaista asettaa yhteisia peliaikoja tai sdantdja niiden suh-
teen, silla lasten tilanteet ovat hyvin yksildllisia.”

Vastausvaihtoehdot peliajan rajoittamisen, palkitsemisen ja tuntimdaraisen peliajan ra-

jaamisen suhteen koettiin vajavaisiksi, silla niissa ei maaritelty lapsen ikaa.

"Kohdassa "Kuinka monta tuntia annat lapsen pelata digipeleja vuorokau-
dessa..." ei eritelty lapsen ikda. Meilla on eri ajat eri-ikaisille.”

"Meilla lapsen ika vaikuttaa siihen, miten paljon he saavat pelata. On
myds lapsia, joilla pelaaminen on pakkomielteen omaista tai vaikuttaa
muuhun kaytdkseen niin vahvasti, etta pelaamista pitdé sen vuoksi rajoit-
taa.”

Reilu enemmisto (74%) ilmoitti, etta lastensuojeluyksiktssa, jossa he tydskentelevat
esiintyi ongelmallista digipelaamista (osittain samaa mielta 36%, tdysin samaa mielta
38%). Useampi kuin kolme neljasta vastaajasta (78%) oli sitd mieltd, ettei digipelaami-
nen huolestuta heitd, mikali lapsen arki sujuu muuten hyvin (osittain samaa mieltd 52%,
taysin samaa mieltd 26%). Vain pieni vahemmistt (22%) on huolissaan lasten digipelaa-

misesta, vaikka arki sujuu.

Kysyttdessa haittaako digipelaaminen lasten koulumenestysta reilu puolet (55%) vastasi
myontavasti (osittain samaa mieltd 46%, taysin samaa mielta 9%). Vastauksissa nayt-
taisi olevan sukupuolittuneita mielipiteita. Naisista (N=121) 11%:ia vastasi olevansa tay-
sin samaa mielta vaittaman kanssa, kun taas miehista (N=23) ei kukaan (0%) valinnut
kyseista vaihtoehtoa. Liséksi 7%:ia naisista valitsi vaihtoehdon “en osaa sanoa” kun taas

kukaan miehista ei valinnut kyseessa olevaa vaihtoehtoa (0%).
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Yli puolet vastaajista (56%) ei pelaa toissa lasten kanssa digipeleja. Kuusi kymmenestéa
vastaajasta (61%) haluaisi pelata lasten kanssa digipeleja. Suurin osa (63%) vastaajista
haluaisi pelata tydpaikallaan lasten kanssa digipeleja, muttei koe osaavansa. Edelliset
kolme kysymysta laadittiin, silla haluttiin selvittda, ovatko lastensuojelun tydntekijat otta-
neet digipelit tydbmenetelmana kayttéén omassa tydssaan. Kirjallisuuden kautta saadun
tiedon mukaan sosiaalialalla tytskentelevilla on konservatiivisemmat arvot valtavaes-
toon verrattuna, seka he saattavat suhtautua uuden teknologian kayttdonottoon keski-

maaraista vastahakoisemmin.

Palautteissa ilmaistiin, ettei vastausvaihtoehdoista I6ytynyt heille itselleen sopivaa vaih-
toehtoa, jotka kuvaisivat juuri tydntekijan tilannetta parhaiten, kuten seuraavasta palaut-
teesta kay ilmi.

“Kaikkiin kohtiin eivat vastausvaihtoehdot sovi. ...haluan ja haluaisin pe-
lata tbissa, mutta joskus pelaamattomuus johtuu esim. kiireesta tai mui-
den tybétehtavien tekemisesta, eika siita, etten osaisi.”

Kaksi kolmasosaa (67%), vastaajista kertoo tydyhteisdssa olevan myonteinen suhtautu-
minen digipelaamista kohtaan (melko myodnteinen 64%, hyvin myonteinen 3%). Kymme-
nesosa vastaajista (12%), ei osannut sanoa. Puolet ei-digipelaavista vastaajista (49%)
ei todennakoisesti haluaisi pelata myodskaan tydssaan lasten kanssa digipeleja. Kun taas

suurin osa (76%) digipelaavista sosiaalialan ammattilaisista haluaisi.

Pelaan itse digipeleja

Ei (N=75) Kylla (N=69)
Tyo6ssani haluaisin Ei (n=50) 49 % 19 %
pelata lasten kanssa Kylla (n=87) 47 % 76 %
digipeleja. En osaa sanoa (n=7) 4 % 4%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %

Taulukko 5.  Digipelien harrastamisen vaikutus halukkuuteen pelata digipeleja tdissa.

Yhdeks&n kymmenesta vastaajasta (92%), ilmoitti osaavansa kohdata lapsen, joka digi-
pelaa (taysin samaa mieltd 58%, osittain samaa mieltd 34%). Yli yhdeksan kymmenesta
vastaajasta (93%) ilmoitti osaavansa ottaa digipelaamisen puheeksi (taysin samaa
mielté 63%, osittain samaa mieltd 31%). Lahes kaikki vastaajista (95%), ilmoittivat osaa-
vansa kohdata lapsen, jolle pelaaminen on téarkeda (tdysin samaa mieltd 60%, osittain
samaa mieltd 35%). Nelja viidesta vastaajasta (83%), ilmoitti osaavansa kohdata ongel-

mapelaavan lapsen (tdysin samaa mieltd 41%, osittain samaa mieltd 42%). Yhdeksan
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kymmenesta vastaajasta (91%), ilmoitti osaavansa ottaa ongelmapelaamisen puheeksi
(taysin samaa mielta 54%, osittain samaa mieltd 38%). Vaittamat laadittiin, jotta tulok-
sista voisi havaita, millaiselle koulutusmateriaalille tai tiedolle olisi tarvetta liittyen digipe-

laavien lasten kohtaamiseen.

Suurin osa digipelaavista sosiaalialan ammattilaisista (58%) on taysin samaa mielta sen
kanssa, ettéd he osaavat kohdata digipelaavan lapsen. Heidan vastauksissaan oli véhem-
man hajontaa muiden vastausten kohdalla (digipelaavat: osittain samaa mielta 25% ja
osittain eri mieltd 3%, ei-digipelaavat: osittain samaa mielta 43% ja osittain eri mielta
9%).

Pelaan itse digipeleja

Ei (N=75) Kylla (N=69)
Osaan kohdata Taysin eri mielta (n=0) 0% 0%
lapsen, joka digipelaa. Osittain eri mieltd (n=9) 9% 3%
Osittain samaa mielta (n=49) 43 % 25 %
Tdysin samaa mieltad (n=84) 45 % 73 %
En osaa sanoa (n=2) 3% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %

Taulukko 6.  Digipelien harrastamisen vaikutus lapsen kohtaamiseen joka digipelaa.

7.3 Henkilokohtaiset asenteet pelaamista kohtaan

Lastensuojelun tydntekijoista kolme neljasosaa (75%) vastasi suhtautuvansa digipelaa-
miseen mydnteisesti (melko myonteinen 64%, hyvin myonteinen 11%). Loput (6%) eivat

osanneet sanoa.

Kysyttdessa millaisen kuvan media antaa digipelaamisesta noin puolet vastaajista (47%)
ilmoitti mielikuvansa olevan kielteinen (hyvin kielteinen 2%, melko kielteinen 45%). Joka
kymmenes vastaaja (9%) ei osannut sanoa. Kysyttaessa antaako media digipelaamisen
haitoista realistisen mielikuvan, hieman yli puolet (54%) oli vaittaman kanssa eri mielta
(taysin eri mielta 15%, osittain eri mielta 39%). Yli puolet vastaajista (58%) olivat sita
mielta, ettei media anna realistista kuvaa digipelaamisen hyddyista (taysin eri mielta
16%, osittain eri mieltd 42%).

E-urheilua arvostettavana piti kaksi kolmesta vastaajasta (67%) (osittain samaa mielta

47%, taysin samaa mieltéa 20%). Lahes kymmenesosa (8%) ei osannut sanoa. Noin kaksi
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kolmasosaa vastaajista (59%) oli sitd mieltd, ettei e-urheilu ole realistinen urasuunni-
telma (osittain eri mielta 39%, taysin eri mieltéd 20%). Joka kymmenes (9%) ei osannut
sanoa. Pelialalle tydllistymisen realistisena urasuunnitelmana naki lahes yhdeksan kym-

menesta vastaajasta (89%) (osittain samaa mieltd 40%, taysin samaa mieltd 49%).

Kysyttdessa, onko digipelaaminen vastaajan mielesta hyodyllistd, enemmisto oli vaitta-
man kanssa samaa mielta (78%) (osittain samaa mielta 66%, tdysin samaa mielta 12%).
Kysyttdessa onko digipelaaminen vastaajan mielesta haitallista, vaittaméan kanssa sa-
maa mielta oli noin joka toinen vastaajista (54%) (osittain samaa mielta 53%, taysin sa-
maa mieltd 1%). Digipelaavat sosiaalialan ammattilaiset vastasivat todennakéisemmin,
ettd digipelaaminen on hyoddyllistd (90%). Ei-digipelaavien sosiaalialan ammattilaisten

vastauksissa oli puolestaan enemmaén hajontaa.

Pelaan itse digipeleja

Ei (N=75) Kylla (N=69)
Digipelaaminen on Taysin eri mielta (n=2) 1% 1%
mielestani hyodyllista Osittain eri mielta (n=24) 28 % 6%
Osittain samaa mielta (n=95) 64 % 68 %
Taysin samaa mielta (n=17) 3% 22 %
En osaa sanoa (n=6) 5% 3%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %

Taulukko 7.

Digipelien harrastamisen vaikutus digipelaamisen hytdyllisena nakemiseen.

Yli puolet vastaajista (53%) oli sitéd mieltd, ettad digipelaaminen vaikuttaa negatiivisesti
lasten psyykkiseen terveyteen (osittain samaa mielta 47%, taysin samaa mieltd 7%).
Liséksi reilut puolet vastaajista (54%) oli sitd mielta, etta digipelaaminen vaikuttaa posi-
tiivisesti lasten psyykkiseen terveyteen (osittain samaa mieltd 51%, tdysin samaa mielta
3%). Loput (8%) eivat osanneet sanoa. Hieman yli puolet vastaajista (51%), jotka ovat
osittain sitd mielta ettd digipelaaminen on hyddyllista, olivat myods sitéd mieltd, ettd se on

haitallista.
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Digipelaaminen on mielesténi hyodyllista

Taysin eri Osittain eri | Osittain samaa | Taysin samaa | En osaa sanoa
mieltd (N=2) | mieltd (N=24) | mieltd (N=95) | mielta (N=17) (N=6)
Digipelaaminen on Taysin eri mielta (n=6) 0% 0% 3% 18 % 4%
mielestani haitallista. Osittain eri mieltd (n=54) 0% 29 % 44 % 29 % 38 %
Osittain samaa mielta (n=76) 100 % 67 % 51% 47 % 53 %
Taysin samaa mielta (n=2) 0% 4% 0% 6% 1%
En osaa sanoa (n=6) 0% 0% 2% 0% 4%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Taulukko 8. Digipelaamisen hyddyllisena nakemisen vaikutus digipelaamisen nakemiseen hai-
tallisena.

Reilu enemmistd vastanneista (78%), on sitéd mielta, ettéa digipelaaminen on merkityksel-
linen osa lapsen elamaa (osittain samaa mielta 59%, taysin samaa mieltéa 19%). Yli nel-
jannes vastaajista (88%), on sitéa mielta, etta digipelaaminen vaikuttaa lapsen hyvinvoin-
tiin (osittain samaa mieltd 62%, taysin samaa mieltd 26%).

Reilu puolet vastaajista (57%) ilmoitti ongelmallisen digipelaamisen nakyvan erityisesti
lastensuojelussa (osittain samaa mielta 31%, taysin samaa mielta 26%) Lahes kymme-
nes vastaajista (9%) ei osannut sanoa. Kolme neljasta vastaajasta (74%) on sitd mielta,
ettei lastensuojelun asiakkuus lisda lasten digipelaamista (osittain eri mielta 24%, taysin
eri mieltd 50%). Vastaaja on voinut tulkita lastensuojelun asiakkuuden kahdella eri ta-
valla vaittdmassa: itse perheen tilanne, joka vaatii lastensuojelun asiakkuutta, jolloin per-
heen tilanne liséisi lapsen digipelaamista, tai perheen saama lastensuojelupalvelu jo it-

sessaan lisaisi lapsen digipelaamista.

Yli puolet vastaajista (55%), oli sitd mieltd, ettéd huoltajan digipelaaminen aiheuttaa vai-
keuksia perheissa (osittain samaa mieltd 42% taysin samaa mieltd 13%). Kysymyksen
asettelussa ei suljettu pois rahapelaamista, jolloin vastaajat ovat voineet tulkita digitaa-
listen rahapelien pelaamisen osaksi digipelaamista. Erilaiset rahapelit voivat aiheuttaa
perheelle taloudellisia seka perheen siséisia haasteita. Kolme neljasta vastaajasta (78%)
oli sita mieltd, ettd lapsen digipelaaminen aiheuttaa vaikeuksia perheissa (osittain samaa
mieltéa 56%, taysin samaa mieltd 22%). Kymmenesosa vastaajista (10%) ei osannut sa-
noa. Kahdella aiemmalla kysymyksell& on haluttu kartoittaa, kuinka yleisia huoltajan tai

lapsen digipelaamisesta aiheutuvat ongelmat ovat.

Vahan yli puolet vastaajista (54%), oli sitd mielta, etta digipelaaminen lisaa lasten tyyty-
vaisyytta (osittain samaa mielta 46%, taysin samaa mieltd 8%). Kymmenes vastaajista
(10%) ei osannut sanoa. Lahes kaikki vastaajat (96%) olivat yhta mielta siita, etta digi-

pelaaminen lisdé lasten liikkumattomuutta. Miltei kaksi kolmasosa vastaajista (63%), oli
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sitd mielta, etta digipelaaminen kehittda lasten tarkkaavaisuutta (osittain samaa mielta

52%, taysin samaa mielta 11%).

Suurin osa (52%) digipelaamiseen melko kielteisesti suhtautuvista lastensuojelun tyén-
tekijoista olivat sitd mielta, ettei lasten digipelaaminen kehité tarkkaavaisuutta. Puoles-
taan ne lastensuojelun tyontekijat joilla oli melko mydnteinen (60%) tai hyvin mydnteinen
(63%) suhtautumien digipelaamiseen olivat sitd mielta, etta digipelaaminen kehittaa las-

ten tarkkaavaisuutta.

Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin Melko Melko Hyvin
N i d g e S e En osaa sanoa
kielteinen kielteinen myonteinen myonteinen (N=9)
(N=0) (N=27) (N=92) (N=16)
Digipelaaminen Taysin eri mielta (n=4) 0% 11% 1% 0% 0%
kehittaa lasten Osittain eri mieltd (n=39) 0% 52 % 20% 19 % 44 %
tarkkaavaisuutta. Osittain samaa mielta (n=75) 0% 26 % 60 % 63 % 33 %
Taysin samaa mielta (n=16) 0% 0% 13% 19% 11%
En osaa sanoa (n=10) 0% 11% 7% 0% 11%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Taulukko 9.  Suhtautumisen vaikutus digipelien tarkkaavaisuuden kehittajana.

Vastaajat olivat lahes yhta mielta siita, etta digipelaaminen lisda lasten uniongelmia
(88%) (osittain samaa mielta 49%, taysin samaa mielta 39%). Kysyttdessa onko digipe-
laaminen koukuttavaa lapselle, vaitteen kanssa samaa mielta oli lahes kaikki vastaajat

(98%) (osittain samaa mielta 34%, taysin samaa mielta 64%).

Yhdeksan kymmenesta vastaajasta (90%) nakee digipelaamisen nuoren sosiaalisten
suhteiden mahdollistajana (osittain samaa mieltd 69%, taysin samaa mieltd 21%). Ky-
syttdessa, onko digipelaaminen sosiaalisten suhteiden mahdollistaja, ei-digipelaavat

vastaajat (16%) olivat useammin eri mieltd vaittaman kanssa kuin digipelaavat vastaajat

(1%).

Neljannes vastaajista (24%), jotka suhtautuvat digipelaamiseen melko mydnteisesti ja
puolet (50%) hyvin myoOnteisesti suhtautuvista olivat tdysin samaa mielta “naen digipe-
laamisen sosiaalisten suhteiden mahdollistajana” -vaittaman kanssa. Kun taas yksikaan
(0%) melko kielteisesti digipelaamiseen suhtautuvista ei ollut samaa mielta vaittAman
kanssa. Huomionarvoista kuitenkin on se, etté suurin osa (63%) melko kielteisesti digi-

pelaamiseen suhtautuvista vastaajista oli osittain samaa mielta vaittaman kanssa.
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Kaikki (100%) digipelaamiseen hyvin myonteisesti suhtautuvista ndkevat digipelaamisen
sosiaalisten suhteiden mahdollistajana. Suurin osa (63%) melko kielteisesti digipelaami-
seen suhtautuvista vastaajista oli osittain samaa mielta siita, etta digipelaaminen on so-

siaalisten suhteiden mahdollistaja.

Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin Melko Melko Hyvin
S s S Ea En osaa sanoa
kielteinen kielteinen myonteinen myonteinen %
(N=0) (N=27) (N=92) (N=16) (Hs9)
Naen Taysin eri mielta (n=1) 0% 4% 0% 0% 0%
digipelaamisen Osittain eri mieltad (n=12) 0% 33% 3% 0% 0%
sosiaalisia suhteiden Osittain samaa mielta (n=100) 0% 63 % 72% 50 % 100 %
mahdollistaja Taysin samaa mielta (n=30) 0% 0% 24% 50 % 0%
En osaa sanoa (n=1) 0% 0% 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Taulukko 10. Suhtautumisen vaikutus digipelien sosiaalisten suhteiden mahdollistajana.

Reilusti yli puolet vastaajista (64%) nékee digipelaamisen sosiaalisia suhteita rajoitta-
vana tekijana (osittain samaa mieltd 60%, tdysin samaa mieltd 4%). Nayttaisi silta, etta
sosiaalialan ammattilaisten oma arvio suhtautumisestaan digipelaamiseen korreloi sen
kanssa mitd mieltd he ovat siitd, onko digipelaaminen sosiaalisia suhteita rajoittava te-
kija. Kolme neljdsosaa lastensuojelun tyontekijoista (74%) joilla oli melko kielteinen suh-
tautuminen digipelaamiseen, oli osittain samaa mieltd sen kanssa, etta digipelaaminen

rajoittaa sosiaalisia suhteita.

Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin Melko Melko Hyvin
s 5 3 5 Sl S En osaa sanoa
kielteinen kielteinen myonteinen myonteinen =
(N=0) (N=27) (N=92) (N=16) (N=9)
Naen Taysin eri mieltd (n=11) 0% 0% 8% 25% 0%
digipelaamisen Osittain eri mieltd (n=37) 0% 15 % 23% 50 % 44 %
sosiaalisia suhteita Osittain samaa mielta (n=87) 0% 74 % 64 % 25% 44 %
rajoittavana tekijana. Taysin samaa mielta (n=6) 0% 11% 3% 0% 0%
En osaa sanoa (n=3) 0% 0% 2% 0% 11%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Taulukko 11. Suhtautumisen vaikutus digipelien sosiaalisten suhteiden rajoittajana.

Yli puolet (64%) melko mydnteisesti digipelaamiseen suhtautuvista vastaajista oli myos

osittain samaa mielta, etta digipelaaminen on sosiaalisia suhteita rajoittava tekija.

Kysyttdessa pitaisikd koulun ottaa enemman vastuuta pelikasvatuksesta, samaa mielta
oli kolme neljasta vastaajasta (70%) (osittain samaa mielta 47%, taysin samaa mielta
23%). Vastaajat kokivat myos, etta vanhempien tulisi ottaa enemman vastuuta pelikas-

vatuksesta, silla 98%:ia vastaajista (taysin samaa mieltd 81%, osittain samaa mielta
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17%) olivat vaittaman kanssa samaa mielta. Huomion arvoista oli, ettei kukaan vastaa-

jista valinnut vaihtoehtoa “en osaa sanoa”.

7.4 Tiedon ja koulutuksen tarve

Hieman yli puolet vastaajista (56%) ilmoittivat tietavansa digipelaamisesta tarpeeksi osa-
takseen hyodyntaa sitd tydssaan (taysin samaa mieltd 18%, osittain samaa mielta 38%).
Ne vastaajat (71%) jotka itse pelaavat digipeleja todennakdisemmin osaavat hyédyntaa

tietoaan digipelaamisesta tydssaan.

Reilu enemmistd vastaajista (92%) ilmoitti, ettei heille ole tarjottu tydpaikallaan koulu-
tusta pelikasvatuksen tueksi (taysin eri mielta 76%, osittain eri mieltd 16%). Lahes yh-
deksan kymmenestad vastaajasta (86%), ilmoitti ettei tyopaikalla ole tarjottu koulutusta
ongelmapelaamisen tunnistamisen tueksi (taysin eri mielta 66%, osittain eri mieltd 20%).
Kysyttdessad onko edelld mainituista aiheista tarjottu riittavasti koulutusta, vaittaman
kanssa eri mielta oli yhdeksan kymmenesta vastaajasta (90%) (taysin eri mieltd 64%,
osittain eri mieltd 26%). Vaittaman “en nae koulutusta edelld mainituista aiheista tarpeel-
lisena” kanssa eri mielta oli 83%:ia vastaajista (taysin eri mieltd 50%, osittain eri mielta
33%).

“Koen, ettd omassa tyOyhteisdssani ja sosiaalialalla yleensa on suhteelli-
sen heikko tietdmystaso ja osaaminen sosiaalisen median ja digipelaami-
sen alueilta. Etenkin, kun ottaa huomioon kuinka valtava osa nuorten ela-
maa nadma kaksi ovat. Myos tydskentelymateriaali on vanhentunutta
(esim. ADAD, josta puuttuu kokonaan osuudet digipelaamisesta tai so-
mesta, koska lomake jo 10v vanha)...”

Suurin osa vastaajista on sitd mielta, etta ongelmallisesta pelaamisesta ja pelikasvatuk-
sesta olisi trke&a saada lisdkoulutusta (pelikasvatus: 92%; ongelmapelaamisen tunnis-
taminen: 86%). Vain 6%:ia vastaajista ei nédhnyt koulutusta aiheesta tarpeellisena,

vaikkei tydnantaja olisi tarjonnut aiheesta riittavasti koulutusta.

Vastaajista pelikulttuuria ilmoitti tuntevansa lahes kaksi kolmasosaa (67%) (osittain sa-

maa mieltéd 49%, taysin samaa mieltd 18%).
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Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin Melko Melko Hyvin
N A T N En osaa sanoa
kielteinen kielteinen myonteinen myonteinen (N=9)
(N=0) (N=27) (N=92) (N=16)
Minulla on riittavasti Taysin eri mielta (n=9) 0% 15 % 4% 0% 11%
tietoa digipelaamisen Osittain eri mieltd (n=45) 0% 37 % 32% 13% 44 %
vaikutuksista Osittain samaa mielta (n=67) 0% 44 % 50 % 31% 44 %
hyvinvointiin. Taysin samaa mieltd (n=21) 0% 0% 13% 56 % 0%
En osaa sanoa (n=2) 0% 4% 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Taulukko 12. Suhtautumisen vaikutus tietoon digipelien vaikutuksista hyvinvointiin.

Kuudella kymmenesta (61%) vastaajasta on vastausten perusteella riittavasti tietoa digi-
pelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin (osittain samaa mieltd 47%, taysin samaa mielta
15%). Vastaajat, jotka ilmoittivat, ettd heilla on melko kielteinen suhtautuminen digipe-
laamiseen vastasivat, ettei heilla (52%) ole riittavasti tietoa digipelaamisen vaikutuksista
hyvinvointiin (taysin eri mielta 15%, osittain eri mielta 37%). Vastaaijilla, joilla on melko
my®onteinen suhtautuminen (63%) ja hyvin myonteinen suhtautuminen (87%) digipelaa-
miseen ilmoittivat todennakoéisimmin, etta heillda on riittavasti tietoa digipelaamisen vai-

kutuksista hyvinvointiin.

Pelaan itse digipeleja

Ei (N=75) | Kylla (N=69)
Minulla on riittavasti Taysin eri mieltd (n=9) 8% 4%
tietoa digipelaamisen Osittain eri mieltd (n=45) 36 % 26 %
vaikutuksista Osittain samaa mielta (n=67) 48 % 45 %
hyvinvointiin. Taysin samaa mielta (n=21) 5% 25 %
En osaa sanoa (n=2) 3% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %

Taulukko 13. Digipelaamisen harrastamisen vaikutus tietoon digipelien vaikutuksista hyvinvoin-
tiin.

Ne vastaajat (44%) jotka ilmoittivat etteivat itse pelaa digipeleja, vastasivat todenn&koi-

simmin, etteivat tieda riittavasti digipelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin. Kun taas

kaksi kolmesta (70%), digipelaavasta lastensuojelun tyontekijasta vastasi suuremmalla

todenné&kaisyydelld, etta heilld on riittavasti tietoa digipelaamisen vaikutuksista hyvin-

vointiin (osittain samaa mielta 45%, taysin samaa mieltd 25%).
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Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin Melko Melko Hyvin
N . sroe e Sl En osaa sanoa
kielteinen kielteinen myonteinen myonteinen (N=9)
(N=0) (N=27) (N=92) (N=16)
Haluaisin lisaa Taysin eri mielta (n=5) 0% 0% 3% 13 % 0%
tietoa Osittain eri mielta (n=12) 0% 22% 4% 13 % 0%
digipelaamisen Osittain samaa mielta (n=69) 0% 41 % 51% 38 % 56 %
vaikutuksista. Taysin samaa mielta (n=55) 0% 30% 40% 38% 44 %
En osaa sanoa (n=3) 0% 7% 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Taulukko 14. Suhtautumisen vaikutus halukuuteen saada tietoa digipelaamisen vaikutuksista.

Digipelaamiseen suhtautuminen ei vaikuttanut vastaajien halukkuuteen saada lisaéa tie-

toa digipelaamisen vaikutuksista.

8 Pohdinta

Taman opinnaytetydn pyrkimyksena oli tarkastella lasten digipelaamista ilmiona seka
miten lastensuojelun tydntekijat nékevat lasten digipelaamisen lastensuojelun konteks-
tissa. Ennen aineiston keruuta perehdyttiin asennetutkimuksien metodologiaan ja paa-
dyttiin valitsemaan kyselylomakkeen menetelmaét. Likert-asteikko valittiin sen ymmarret-
tavyyden ja nopean toteutustavan vuoksi. Korkeakoulun tarjoama e-lomakepohja valittiin
luotettavuuden, tietoturvallisuuden seka aineiston helpon siirrettévyyden vuoksi SPSS-
ohjelmistoon jatkokasiteltdvaksi. Asennetutkimuksen rajaus lasten digipelaamista koh-

taan sosiaalialan ja lastensuojelun kontekstissa on ensimmaisia laatuaan Suomessa.

Asennekyselya laatiessa seurattiin yleisia kyselylomakkeen metodologioita seké verrat-
tiin kyselylomakkeen rakennetta jo olemassa oleviin kyselytutkimuksiin. Kyselylomak-
keen suunnitteluvaiheessa kysyttiin palautetta niin ohjaavilta opettajilta, tydelama yhteis-
tyokumppanin edustajilta seka sosionomiopiskelijoilta. Kyselylomaketta levitettiin sosio-
nomeille kohdennetuissa kanavissa, josta saatiin palautetta yhdesta heikosti laaditusta
vaittamasta, jonka pohjalta paadyttiin tekemaan toinen ja lopullinen versio kyselysta. Ky-
selylomakkeen sulkeuduttua yhdistettiin kyselylomakkeiden aineistot ja muokattiin tulok-
sia jatkokasittelyn mahdollistamiseksi SPSS-ohjelmistossa. Tuloksia ristiintaulukoitiin,
jotta pystyttiin tekemaéan nakyviksi mahdollisia korrelaatioita ja lopuksi luettavuuden hel-
pottamiseksi seka tueksi paadyttiin laatimaan tuloksia havainnollistavia taulukoita. Tu-

lokset saattavat olla digipelimydnteisempia sen vapaaehtoisuuden ja levittdmistavan va-
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linnan vuoksi, silla kyselya jaettiin paaosin sosionomeille kohdennetuissa kanavissa. Ky-
selyéa kehotettiin jakamaan myds omissa tydyhteisoissa, jonka vuoksi vastauksia keraan-
tyi myds muilta koulutustaustan omaavilta henkil6iltd. Seuraavaksi esitetdaan opinnayte-
tyon keskeisimmat tulokset, jonka jalkeen syvennytédan tarkastelemaan tuloksista nous-
seita pohdintoja seka tulkintoja. Lopuksi annetaan ehdotuksia sekéa suosituksia jatkotut-

kimuksille.

Vastaajista kolme neljasosaa (75%) suhtautui digipelaamiseen myonteisesti. Tulos poik-
keaa ennakko-oletuksesta, jossa oletettiin lastensuojelun tydntekijdiden jakautuvan suh-
tautumisessaan tasaisemmin myonteisen ja kielteisen puolelle. Noin puolet vastaajista
(56%) ilmoitti osaavansa hyddyntaa digipelitietoaan tydssaén. Kahdeksan kymmenesta
vastaajasta (78%) ei ollut huolissaan lapsen digipelaamisesta, jos lapsen arki muuten
sujuu. Vastaus oli odotettavissa, silla lastensuojelun tyontekijat pyrkivat tydssaan tarkas-
telemaan lapsen tilannetta kokonaisvaltaisesti ja yksilon tarpeet huomioiden. Tyonteki-
jéiden tavoitteena on tasapainottaa lapsen elamaa ohjaamalla lasta hoitamaan omat vel-
vollisuudet seka tukea lasta hanelle mielekk&éseen tekemiseen. Lisdksi YK:n Lastenoi-
keuksien sopimus maarittelee, etta lapsella on muun muassa oikeus lepoon, vapaa-ai-
kaan, ikatasoiseen leikkimiseen seka kulttuuriin etté taiteeseen (Yleissopimus lapsen oi-
keuksista 60/1991 31 artikla).

Suurin osa vastaajista ilmoitti (74%), etta lastensuojeluyksikoissa, jossa he tydskentele-
vat esiintyi ongelmallista digipelaamista. Vahemmisto (22%) vastaajista on huolissaan
digipelaamisesta, vaikka arki sujuu. Jalkimmaista vastausta saattaa selittaad ongelmalli-
sen digipelaamisen suuri esiintyvyys lastensuojeluyksikoissa. Liséksi tdma selittaisi
myds sen, ettei ajatusta digipeliajalla palkitsemista ndhda hyvana toimintamallina. Toiset

pitavat peliaikaa hyvana motivaattorina muulle toiminnalle.

"Hei! Koen ongelmalliseksi kysymysten asettelun koskien pelaamisen ra-
joittamisen "rangaistuksena" tai peliajan antamista "palkitsemisena”.
Naiden termien kayttdé on vahvan mielipiteen esittamisté hoito-ja kasva-
tustyossa lastensuojelussa ja mikaan toiminta ei saa olla rangaistavaa tai
palkitsemista...”

Toiset pitdvat peliaikaa hyvand motivaattorina muulle toiminnalle. Sosiaalipedagogii-
kassa ihminen nahdaan yksilona, joka on kykenevéinen toimijuuteen. Toimijuus on ky-
kya tehda valintoja seké edesauttaa niitd omalla toiminnallaan, etenkin osana yhteis6a
ja yhteiskuntaa. Sosiaalipedagogisen ty6otteen ansiosta lapsi n&dhd&éan ilman stigmoja
yksiléna. Kokonaisvaltaisen elaméntilanteen hahmottaminen auttaa kasvattajaa néke-
maan lapsen tulevaisuuden mahdollisuudet sekd tukemaan lasta omien voimavarojen ja

tavoitteiden loytamisessa. (Nivala & Ryynanen 2019: 80, 163-164.)
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"Lasteni pelaamista rajoitetaan voimakkaasti ja sitd kaytetdan palkintona.
Liikunnalla ja lukemisella on mahdollista "ansaita” peliaikaa. On myds ko-
keiltu rajoittamatonta tietokoneen kayttda, jolloin lapsi itse havaitsi, ettei
kykene rajoittamaan pelaamista/pelivideoiden katselua ja hyvaksyi paluun
rajatumpaan peliaikaan.”

Kyselytutkimuksen tuloksista kay ilmi, etté lastensuojelun tyontekijat nakevat aihetta li-
sékoulutukselle. Suurin osa lastensuojelun tyontekijoista kokee kaipaavansa lisdkoulu-
tusta pelikasvatuksesta ja ongelmallisesta digipelaamisesta (pelikasvatuksen tueksi:
92%; ongelmapelaamisen tunnistamisen tueksi: 86%). Yhdeksdn kymmenesta vastaa-
jasta (90%) on sitd mieltd, ettei edelld mainituista aiheista ole tarjottu heille riittavasti
koulutusta. Lisaksi kahdeksan kymmenesta (83%) néki koulutuksen kyseessa olevista

aiheista tarpeellisena.

Suurin osa (49%) vastaajista ilmoitti, ettei heidan lastensuojeluyksikéssa ole yhteisia
saantoja digipelaamiselle. Kuitenkin suurempi osa (91%) vastaajista ilmoitti, etta yhteisia
saantoja digipelaamisesta voidaan mukauttaa yksilékohtaisesti. Tuloksista voidaan olet-
taa, ettd noin puolen vastaajien lastensuojeluyksikdissd on yhteiset sd&nndt, joita mu-
kautetaan yksilokohtaisesti. On myds todennékoista, etté lopuilla (91%-49%=42%) on
vain yksilokohtaisia saantdja digipelaamiselle. Palautteissa nousi useasti esiin se, etta
lastensuojeluyksikdiden ndkokulmasta olisi ongelmallista, jos kaikille lapsille olisi saman-
laiset sdannot digipelaamisesta etenkin ikdtason nakdkulmasta. Tama linja on yhtendi-
nen sosiaalipedagogiikan periaatteiden kanssa, jonka mukaan asiakas tulee n&dhda aina

yksiléna, jolla on yksilélliset tarpeet.

"Ei ole nykypdivaista asettaa yhteisia peliaikoja tai sdantdja niiden suh-
teen, silla lasten tilanteet ovat hyvin yksildllisia. Koin siten vastausvaihto-
ehdot huonoina.”

"Kysymyksissa ei oteta huomioon lasten ikda mitenkaan, 8- vuotiaan pe-
laaminen on hieman eri ndkékulmalla kuin 16-vuotiaan.”

Osa vastaajista koki yksil6lliset saannot digipeliajasta haasteelliseksi omassa kasvatus-
tydssa. Yhteisten saantdjen ja yksilokohtaisten saantojen ristiriita voi nayttaytya lapselle

epajohdonmukaisena seka epéreiluna.

"Eniten huolestuttaa se, ettei yhdessakaan yksikdssé jossa olen tydsken-
nellyt ole ollut yhtendisia sdantoja. Lapsilla joilla on peliongelmaa heraa
usein voimakkaita tunne reaktioita pelin lopettamisesta ajallaan eika sii-
hen usein puututa vaan annetaan helposti periksi jatkaa pelaamista. Jos
yksi antaa periksi ja muut pitavat kiinni esimerkiksi lapsen kanssa yh-
dessa sovitusta 2h pelaamisrajasta kiinni, lapsi saa ristiriitaista ohjausta
eikd se hyddyta lasta milladn muotoa. Pahimmassa tapauksessa vaan
pahentaa ongelmaa, mita meilla kuuluisi hoitaa...”
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Osa vastaajista koki sanavalinnan “rangaistus” karkk&ana vaittdmassa “peliajan rajoitta-
minen on mielestani hyddyllinen rangaistus”. Vaikeista oloista tulevilta lapsilta puuttuu
lasnaolon pedagogiikan mukaan positiivisia lasnaolon kokemuksia. Tasta syysta on tar-
kead, etta tyontekija pyrkii luomaan nuoreen merkityksellisen suhteen, silla sen rooli néh-

daan keskeisena nuorten kanssa toimiessa. (Ryynanen 2007: 122.)

"Ensinnakin rankaiseminen ei mielestani kuulu missdan méaarin kasvatus-
tyohon. Toki pelaaminen tulee toissijaisena vasta esim. Laksyjen jal-
keen...”

"En puhuisi peliajan rajoituksista rangaistuksina, koska kyse on enem-
mankin kasvatuksellisista keinoista. Rangaistus-sanalla on negatiivinen
savy.”

Palautteen kautta tuotiin esiin, etteivat seuraavat vaittdmat ja niiden vastausvaihdot ole
riittavia: “tydssani pelaan lasten kanssa digipelejd”, “tydssani haluaisin pelata lasten
kanssa digipeleja” seka “tydssani haluaisin pelata lasten kanssa digipeleja, mutten koe
osaavani”. Esimerkiksi pelaamattomuus lasten kanssa kiireen takia jaa huomiotta, jos
asiaa ei kommentoi vapaassa kommenttikentéassa. Tassa voisi olla hyva aihe esimerkiksi
jatkotutkimukselle, jossa kartoitettaisiin syita mitka tekijat estavat lastensuojelun tyonte-
kijoita pelaamasta lasten kanssa digipeleja. Ylipaataan digipelaamiseen liittyvat yksityis-
kohtaisemmat ilmi6t voisivat olla hyvé aihe jatkotutkimuksille.

Lastensuojelun tyontekijoista kuusi kymmenesta (56%) ei pelaa lasten kanssa digipeleja
yksikdssadan. Kolmasosa vastaajista (31%), jotka eivat vapaa-ajallaan harrasta digipe-
laamista ilmoittivat pelaavansa kuitenkin yksikdssaén lasten kanssa digipeleja. Vas-
tausta voi selittaa se, etta lastensuojelun tyntekijat voivat tarpeen vaatiessa pelata las-
ten kanssa digipeleja. Nelja kymmenesta digipelaavasta vastaajasta (42%) ilmoitti, ett-
eivat pelaa tydsséén lasten kanssa digipeleja. Tata voi puolestaan selittdéa se, ettei ky-

seisessa yksikossa valttamatta ole lapsia, joiden kanssa pelata digipeleja.

Vastaajista suurin osa nayttaisi olevan tietoisia siitd, etta medialla on yleisesti tapana
korostaa teksteissaan aaripaita. Pryzybylski ja Weinstein nostavat raportissaan, etta tut-
kijat ovat huomauttaneet niin kansalaisia kuin p&aatoksentekijoita siita, etta digipelaami-
sen vaikutuksia, niin positiivisia kuin negatiivisia, on saatettu ylikorostaa (Pryzybylski &
Weinstein 2019: 2).

Yli puolet vastaajista arvostaa e-urheilijoita ja mahdollisesti heidan saavuttamaansa
uraa. Vastauksista voi tulkita niin, etteivat sosiaalialan ammattilaiset nde e-urheilijan

uraa realistisena. Tama voi selittya osittain silla, etta suurin osa pelaajista ei kuitenkaan
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kykene elattamaan itseaan digipelaamisella, vaan rahaa saa vain pieni osa pelaajista,
jotka menestyvat lajissa ja tulevat kiinnitetyiksi ammattilaisjoukkueisiin, joille palkintora-

hat kumuloituvat.

Itse pelialalle ty6llistyminen kuitenkin nahd&an realistisena urasuunnitelmana. Tama se-
littynee todennékoisesti silla, ettei pelialalle tyollistyminen edellyta pelisuunnittelun, koo-
daamisen tai muun vastaavan itse pelinrakentamiseen liittyvaa koulutusta, vaan alalla
tarvitaan laaja-alaisesti eri alojen osaamista seka ammattilaisia aina graafisista suunnit-
telijoista markkinoinnin ammattilaisiin. Liséksi peliteollisuus on kasvava tyollistaja tule-

vaisuudessakin.

Pelaajabarometri 2018 kartoitti ensimmaista kertaa suomalaisten asenteita pelaamista
kohtaan vaittamilla “pelaaminen on hyddyllista” ja “pelaaminen on haitallista”. Lasten-
suojelun tydntekijdilla (78%) on myonteisempi kuva digipelaamisen hyddyista verrattuna
pelaajabarometrin tuloksiin suomalaisten asenteista (51%). Samaan aikaan yli puolet
lastensuojelun tydntekijoista tiedostaa myds digipelaamisen haitat (54%), kun taas pe-
laajabarometrin tulokset olivat alhaisemmat (41%). Huomionarvoista tuloksissa on myos
se, etta harvempi lastensuojelun tyontekija vastasi kyselytutkimuksen tuloksissa, ettei
osaa sanoa (digipelaaminen on hyddyllista 4%, digipelaaminen on haitallista 4%), kun
taas vastaava tulos oli korkeampi pelaajabarometrisséa (pelaaminen on hyddyllista 22%,
pelaaminen on haitallista 23%) (Kinnunen 2018: 52). Pelaajabarometrin tulokset eivat
ole kuitenkaan suoraan vertailukelpoisia tutkielman tuloksien kanssa, silla pelaajabaro-
metrin pelaamisen kasite eroaa opinnaytetydossa maaritellysta digipelaamisen kasit-

teesta.

Vaittamassa “digipelaaminen vaikuttaa lapsen hyvinvointiin® ei maaritelty, milla tavalla
digipelaaminen vaikuttaa lapsen hyvinvointiin. Jolloin tuloksista ei voida tehdd muuta
johtopéaatosta kuin, ettd lastensuojelun tyontekijat ovat sitd mielta, ettd digipelaaminen
vaikuttaa jollakin tavalla lapsen hyvinvointiin. Kyselylomakkeeseen vaittdma olisi voitu
jakaa kahteen vaittamaan: “digipelaaminen vaikuttaa positiivisesti lapsen hyvinvointiin”

ja “digipelaaminen vaikuttaa negatiivisesti lapsen hyvinvointiin”.

Kolme neljasta (75%) vastaajasta ilmoitti ndkevansd ongelmallista digipelaamista
omassa yksikdssaan, mutta vain hieman alle kuusi kymmenesta vastaajasta (58%) on
sitd mielta, ettd ongelmallinen digipelaaminen nakyy erityisesti lastensuojelussa. Vas-
taajat eivat todennékoisesti koe, ettd digipelaaminen nayttaytyy erityisesti lastensuoje-

lussa, vaan kyse on laajemmasta yhteiskunnallisesta ilmi6sta.
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Kysyttdessa lastensuojelun tydntekijoiltd, aiheuttaako digipelaaminen vaikeuksia per-
heissa vastaajista kolme neljasosaa (78%) olivat vaittaman kanssa samaa mielta. Tata
tulosta saattaa selittaa se, etta digipelaaminen voi olla osatekija perheiden sisaisissa

haasteissa, jotka mahdollisesti johtavat lastensuojelun asiakkuuteen.

Kysyttdessa lastensuojelun tyontekijdiltéa digipelaamisen erindisista vaikutuksista, voi-
daan nahda, ettéd suurin osa oli vaittdmien kanssa samaa mielta (vaittamat: “digipelaa-
minen lisda lasten tyytyvaisyytta” (54%), “digipelaaminen lisda lasten likkumattomuutta”
(96%), “digipelaaminen kehittda lasten tarkkaavaisuutta” (63%), “digipelaaminen lisda
lasten uniongelmia” (88%) seka “digipelaaminen on koukuttavaa lapsille” (98%)). Tulok-
sien pohjalta nayttaisi silta, etté digipelaamisen negatiiviset vaikutukset ovat tiedoste-
tumpia kuin positiiviset vaikutukset.

Tuloksia tarkastellessa tulee kuitenkin huomioida, etté lastensuojelun tyontekijat toden-
nakoisesti tiedostavat, ettei kaikki riippuvuutta aiheuttavat toiminnat ja niiden haittavai-

kutukset ilmene jokaisessa yksilossa.

"Lapset ovat yksil6itd. Tama tutkimus ei tunnu huomioivan lasten yksildlli-
syytta. On lapsia, joille pelaaminen on hyddyllistd, on myds lapsia, joille
pelaaminen on haitallista. Pelaaminen myds sek& mahdollistaa etta rajoit-
taa lasten sosiaalisia suhteita, tamakin lapsesta riippuen.”

"Haitat ja hyddyt riippuvat niin nuoresta. Jossain maarin jopa yhdelle voi
olla molempia. Tosin pelaaminen ei ainoa digin muoto joka aiheuttaa hait-
toja.”

Lastensuojelun tyontekijoiden vastauksista sek& kommenteista voidaan ndhda, etté pe-
likasvatuksen maaraa tulisi lisata kouluissa. Instituutiona koulu on ymparist6, joka tavoit-
taa tehokkaasti niin nuoret kuin vanhemmat, silla se mahdollistaa tiedon valittamisen

valmiiden rakenteiden kautta.

“Koululla mahdollisuus tavoittaa laajasti vanhempia (vanhempainillat) -
tietoa ja osaamista huoltajille/henkildkunnalle.”

“Olisi hyva aihe tuoda esiin my6s kouluissa, mutta paavastuu on vanhem-
milla.”

“Koulu on tarkeé kasvatuksellinen ymparist6”

Yli puolet vastaajista (56%) ilmoitti kyselyssé osaavansa hyodyntaa tietoa digipelaami-
sesta tydssaan. On todennakdista, ettd kyseisilla vastaajilla on riittava pohjakoulutus

seka kyky soveltaa oppimaansa eri konteksteissa, jolloin he osaavat hyddyntda myos
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tietoaan digipelaamisesta. On huomioitava, etta noin puolella vastaajilla saattaa olla tar-

vetta lisatiedolle tai —koulutukselle.

Suurin osa heistd, jotka antoivat palautetta lisdkoulutuksesta olivat sitd mielta, ettéa kou-
lutus digipelaamisesta ja ongelmallisesta digipelaamisesta olisivat erittain tervetulleita
niin vastaajan itsensa kuin tydyhteisonkin nakdkulmasta. Lisaksi saatettiin mainita, etta
tydnantaja ei ole tarjonnut lisékoulutusta esimerkiksi pelikasvatuksesta.

"Kaikki lisdkoulutus on aina tervetullutta, mutta pitaisi tarkkaan olla mietit-
tyna koulutuksen toteutus etta sen pystyisi useampi hyédyntamaan.”

"Koskaan ei ole yhdessakaan lastensuojelulaitoksessa, jossa olen ty6s-
kennellyt, tarjottu tai edes puhuttu koulutuksesta liittyen pelikasvatuk-
seen.”

"Varsinkin ei-diginatiiveja (ennen 90-lukua syntyneitd) tulisi kouluttaa sel-
vasti enemman pelaamisen vaaroista, haitoista, hyodyistéa ja potentiaa-
lista.”

Kolmasosa vastaajista (30%) koki, ettei tunne pelikulttuuria, joka saattaa hankaloittaa
kasvattajien ja lasten valisen yhteyden muodostamista. On kuitenkin huomioitava, etta
vaikkei kasvattaja tuntisi pelikulttuuria, niin han voi silti olla avoin ja kiinnostunut tutustu-
maan pelikulttuuriin halutessaan ymmartaa lapsen omia lahtokohtia esimerkiksi digipe-
laamiseen. Kasvattajan tiedostaessa ja hyvaksyessa ettei han voi tietaa kaikkea, han
luopuu valta-asemasta seka ajatuksesta, jossa hanen tulisi olla oikeassa (Koistinen
2007: 132). Tama ajatusmalli mahdollistaa oppimisen lapselta, jossa kasvattaja kohtaa

lapsen tasa-arvoisena toimijana.

“Pelikulttuurin oppiminen kuuluu kansalaistaitoihin”

82%:ia vastaajista jotka ilmoittivat, ettd heilla on riittavasti tietoa digipelaamisen vaiku-
tuksista hyvinvointiin, haluaisi silti lisda tietoa digipelaamisen vaikutuksista (vaittama:
“minulla on riittavasti tietoa digipelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin® osittain samaa
mielta ja taysin samaa mielta N=88; vaittama: “haluaisin lisaa tietoa digipelaamisen vai-
kutuksista” osittain samaa mielta ja tdysin samaa mieltd n=72). Vaikka lastensuojelun
tyontekijoilla onkin tietoa digipelaamisesta, niin on todennakaista, etté vastaajat tarvitse-
vat tulevaisuudessakin enemman tarkempaa tietoa esimerkiksi digipelaamisesta il-

miodna.

Kohtaaminen ja puheeksi ottamisen taito kuuluvat sosiaalialan ammattilaisten jokapai-
vaiseen tyohon seka perusosaamiseen, johon kulminoituu dialogisuus ja henkildiden va-

linen luottamussuhde. Vaikka dialogisen luottamuksen rakentaminen on hidas prosessi,
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se palkitsee niin tyontekijaa kuin lasta, lapsen kyetessa keskustella kasvattajan kanssa
lapselle vaikeista asioista. Luottamuksellista suhdetta voidaan rakentaa yhdessa teke-
misen seké yhteisten kokemuksien kautta, joiden avulla lapselle vahvistuu tunne siita,
ettd han on tarked. Lastensuojelun tydntekijan tulee ottaa huomioon maailma, jossa lapsi
elaa. (Koistinen 2007: 131, 137) On todennakdista, etteivat lastensuojelun tydntekijat
koe tarvitsevansa lisdkoulutusta niinkdan kohtaamiseen tai puheeksi ottamiseen, vaan
mahdollisen lisdkoulutuksen tai tiedon tarve saattaa liittya esimerkiksi digipelaamisen
vaikutuksiin. Lisakoulutuksen aiheen selvittaminen voisi olla hyva aihe jatkotutkimuk-
selle.

Opinnaytetydmme tulokset nayttavat, ettd lastensuojelun tyontekijat haluavat ja hyotyi-
sivat lisdtiedosta digipelaamisen suhteen. Talla hetkella elamme aikaa, jolloin digipelaa-
minen on koronaviruspandemian rajoitusten myoéta lisdantynyt lasten keskuudessa, joten
tulisi sosiaalialalla varmistaa ammattilaisten tieto digipelaamisen vaikutuksista etenkin

ei-diginatiivien osalta.

Jokaisella sukupolvella on ollut tapana syyttaa aikansa mediaa lasten ei-toivotusta kayt-
taytymisestd, joka on mustavalkoinen tapa katsoa asiaa. Suonisen mukaan aikuiset pys-
tyvat tunnustamaan esimerkiksi digipelaamisen olevan hyddyllista seké tarjoavan tietoa
toimien oppimisen valineena etenkin, jos pelaaminen tapahtuu aikuisen valvonnassa.
Kuitenkin niin sanottu hyddyton digipelaaminen voidaan ndhdéa ohjaavan lasta ei-toivot-
tuun suuntaan. Digipelaamisen yleistyessa ja tiedon lisdantyessa pelot digipelaamista
kohtaan todennékoisesti vaistyvat. (Suoninen 2002: 95.) Lisakoulutuksen ja tiedon tar-
joaminen lastensuojelun tydntekijdille mahdollistaisi erityisesti digipelaamisen mahdolli-

suuksien esiintuomisen.

On osoitettu, ettd osa nuorista kokee sosiaalista kyvykkyytta virtuaalitodellisuudessa tai
muuten internetissa (Mannikk6 2017: 54). Sosiaalipedagogisessa tydssé voimaannutta-
misella pyritd&n tukemaan ihmista loytdmaan omia voimavaroja niin ymparistostaan kuin
hanesta itsestdén. Voimaantumisen nékokulma on tarkeda erityisesti toimijuuden vah-

vistamisen kannalta. (Nivala & Ryynénen 2019: 170.)

"Varsinkin yhdessa online pelaaminen mahdollistaa sosiaalisia suhteita,
Voi parantaa kielitaitoa, mutta pelaaminen voi myds olla hyvinkin koukut-
tavaa ja ajaa lapsen/nuoren syrjaytymisen polulle.”

"Omassa yhteis0ssaan yksinaisyytta kokeva lapsi voi 16ytaa digipelissa
samanhenkisen kaverin ja tulla hyvaksytyksi”
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Tasa-arvon nakokulmasta on tarkead, etta digipeleja pelaava ja urheilua aktiivisesti har-
rastava lapsi voitaisiin tulevaisuudessa nahda tasa-arvoisina siten, etta kasvattajat osal-
listuisivat molempien lapsien aktiviteetteihin tasapuolisesti esimerkiksi lapsen pelitur-

nauksiin.

Opinnaytety6 pystyy tarjpamaan henkil6lle, joka ei ole aiemmin tutustunut digipelaami-
seen ilmibna hyvan taustoituksen, silla se kokoaa yhteen digipelihistorian, digipelaami-
sen vaikutukset, ongelmallisen digipelaamisen ja digipelirippuvuuden nakdkulmat. Li-
saksi tassa opinnaytetydssa on tarkasteltu tiedon seka asenteiden merkitysta kasvatus-
tyohon ja tarjoaa sen tarkasteluun mietteitd. Toivommekin opinnaytetyon tekijoina, etta
tutkielman aihe ja tulokset herattavat keskustelua sosiaalialalla, lisdavat aiheesta lisa-
kouluttautumista sek& innostavat tulevia sosiaalialan tutkielman tekijoitd syventymaan

aiheeseen tarkemmin.
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9 Asenteita lasten digipelaamisesta lastensuojelussa

Pyynto osallistua tutkielmaan

Teitd pyydetddan mukaan tutkielmaan, jossa selvitetaan lastensuojelun tyontekijoiden asenteita lasten digipelaamista kohtaan. Mikéli tyoskentelette ymparivuoro-
kautisessa lastensuojeluyksikdssa ja yksikdssa tyoskentelee vahintaan kuusi hoito- seka kasvatustehtavissa toimivaa tydntekijaa, kuulutte tutkielman kohderyh-
maan.

Tama johdanto kuvaa tutkielmaa ja teidan osuuttanne siind. Perehdyttyanne tahan johdantoon teillda on mahdollisuus esittaa kysymyksia tutkimuksesta sahkopos-
titse tai puhelimitse, jonka jalkeen teilta pyydetaan suostumus tutkielmaan osallistumisesta kyselyn lopussa.

Vapaaehtoisuus

Tutkielmaan osallistuminen on taysin vapaaehtoista.

Voitte myos keskeyttaa kyselylomakkeen vastaamisen. Mikali keskeytatte kyselylomakkeeseen vastaamisen tai peruutatte suostumuksen, suostumuksen peruutta-
miseen mennessa kerattyja tietoja voidaan kuitenkin kdyttaa osana tutkimusaineistoa.

Tutkielman tarkoitus
Taman tutkielman tarkoituksena on nostaa keskusteluun lastensuojelun tyontekijéiden asenteita lasten digipelaamista kohtaan. Lisdksi yhteistydkumppanimme saa
tietoa lastensuojelussa tydskentelevien tarpeesta koulutukseen.

Tutkielman toteuttajat
Tutkielmasta vastaa opinndytetyontekijat. Tutkielman yhteistyokumppanina toimii Sosiaalipedagogiikan saatio eli SOSPED. Metropolia Ammattikorkeakoulu toimii
tutkielman rekisterin yllapitajana, jonka palvelimella tutkielman tietoja ja tuloksia sailytetaan.

Tutkielman tuloksista tiedottaminen
Tutkielman tulokset julkaistaan opinndytetydn muodossa, joka on julkaisun jalkeen avoimesti saatavilla Theseus-tietokannassa.
Tutkielman tiedot anonymisoidaan, jotta vastaajaa ei voida tunnistaa.

Lomakkeella keratyn tiedon sailyttaminen
Talla lomakkeella keratyt tiedot luovutetaan opinndytetydprosessin paatyttya Sosiaalipedagogiikan saatiolle.
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Tiedonkeruumenetelmat
Tutkielma toteutetaan siten, ettd keradmme tietoa asennetutkimuksen kautta kyselylomakkeella.

Kyselylomake ei kerda vastaajasta suoria tunnistetietoja. Kyselylomake keraa seuraavia epadsuoria tunnistetietoja: ika, sukupuoli, tutkinto, ammattinimike, tyosuh-
teen luonne, paikkakunta.

Ohjeita lomakkeen tayttamiseen

Kyselylomakkeen vastaamiseen menee noin 10 minuuttia.

Mikali vastaatte kyselyyn mobiililaitteella suosittelemme kdaantamaan ruudun vaakatasoon.

Mikali haluat tdydentaa vastauksiasi, sinulla on mahdollisuus siihen jokaisen osion loppuun sijoitetussa vapaassa kentassa.
Kyselylomake sulkeutuu 21.2. klo 23.59.

Lisatiedot

Pyydamme teita tarvittaessa esittamaan tutkielmaan liittyvia kysymyksia tutkielmasta vastaaville opinndytetyontekijoille.

Opinndytetyotekijat

Linda Lindgren

Sosionomiopiskelija (AMK)
Metropolia Ammattikorkeakoulu Oy
linda.lindgren@metropolia.fi

+358 XX XXX XXXX

Aki Laurinaho

Sosionomiopiskelija (AMK)
Metropolia Ammattikorkeakoulu Oy
aki.laurinaho@metropolia.fi

+358 XX XXX XXXX

Opinndytetyon ohjaaja
Miia Ojanen
Lehtori


mailto:linda.lindgren@metropolia.fi
mailto:aki.laurinaho@metropolia.fi
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Sosiaalialan tiimi
Metropolia Ammattikorkeakoulu

SOSPED

Perustiedot

Ika |

Sukupuoli | --Valitse tasta-- j
Tutkinto | --Valitse tasta-- j
Muu, mika? |
Ammattinimike |
Tyosuhde | --Valitse tasté-- j

Tassa opinndytetydssa anonymisoimme vastaukset.

Mikali vastaat pienelta tunnistettavalta paikkakunnalta anonymisoimme vastauksen seuraavan kaltaisesti. Vastaus: Raahe => "Pohjois-Pohjanmaa, pieni paikka-
kunta"

Paikkakunta |

i , | --Valtse tasta- -
Tyokokemus lastensuojelussa
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Lastenkoti Koulukoti Vastaanotto- Muu,
koti mika?
Yksikko - { . -
Muu, mika? |
Lastensuojeluyksikdssani
Kylla  Ei Enosaa
sanoa
Onko lastensuojeluyksikéssd yhtendiset sddnnét digipelaamisesta? . . .
Yhteisia sdintoja digipelaamisesta voidaan mukauttaa yksilokohtaisesti. €~ { .
Yksikdssd on osastokohtaisia saantoja digipelaamisesta. f'“ i &
Taysin Osittain Osittain Taysin  En osaa
samaa samaa eri eri sanoa
mielta mielta mielta mielta
Haluaisin olla sallivampi peliajan suhteen. f" . . . .
Peliajan rajoittaminen on mielesténi hyédyllinen rangaistus. i " - " -
Palkitsen lasta peliajalla. { { . { .
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Kuinka monta tuntia annat lapsen pelata digipeleja vuorokaudessa...
Anna vastaus puolentunnin tarkkuudella esim. 2,5.

Arkena? ‘

Viikonloppuna? ‘

Lomalla? ‘

Ongelmallisella digipelaamisella tarkoitetaan pelaamista, joka aiheuttaa yksildlle erilaisia psykososiaalisen hyvinvoinnin ongelmia, kuten univaikeuksia, masennus-
ja ahdistusoireita seka sosiaalisen vuorovaikutuksen kapeutta. Tutkimusten perusteella jollain tavoin ongelmallista pelaamista esiintyy noin 8-12 % digipelaajien
keskuudessa. Varsinaisen pelaamishairion diagnostiset kriteerit tayttda arviolta 1-3 % digipelaajista. Lihde: SOSPED.

Taysin Osittain Osittain Taysin En osaa

samaa samaa eri eri sanoa

mielta mielta mielta mielta
Lastensuojeluyksikéssini esiintyy ongelmallista digipelaamista. i { lﬁ lﬁ &
Lapsen digipelaaminen ei huolestuta minua, jos arki sujuu. { { - - .

Digipelaaminen haittaa lasten koulumenestysta. " " - - -


https://sosped.fi/toiminta/toiminnalliset-riippuvuudet/
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Kylla Ei  Enhalua

sanoa
Tyossani pelaan lasten kanssa digipeleja. . . .
Kylla Ei En halua
sanoa

Ty6ssani haluaisin pelata lasten kanssa digipeleja. - { -
Tyo6ssani haluaisin pelata lasten kanssa digipelejd, mutten koe osaavani. . f" .

Hyvin Melko Melko Hyvin En

myontei- myon- kieltei- kieltei- osaa

nen teinen nen nen sanoa

Ty6yhteisésséni on suhtautuminen digipelaamiseen. . . . . .

Herattikod ko. lomakkeen osio ajatuksia? Mita?

5

=]
[ | ]
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Tiedot ja taidot
Taysin Osittain Osittain eri Taysin eri En osaa
samaa samaa mieltd mieltd sanoa
mielta mielta
Osaan kohdata lapsen, joka digipelaa. f" f" f" . .
Osaan ottaa puheeksi digipelaamisen. i i i - -
Osaan kohdata lapsen, jolle pelaaminen on tirke3a. - - . - -
Osaan kohdata ongelmapelaavan lapsen. { { { - -
{— {— {— " "

Osaan ottaa puheeksi ongelmapelaamisen.

Pelikasvatus on kasvatustyota, jolla pyritddn ehkdisemaan pelaamisen haittoja, parantamaan pelilukutaitoa ja lisddamaan tietoa pelaamisen eri ulottuvuuksista.

Lahde: Pelikasvattajan kasikirja (s.10)

Tiedan digipelaamisesta riittavasti, jotta voin hyddyntaa sita tyossani.

Tyo6paikallani on tarjottu koulutusta pelikasvatuksen tueksi.

Tyo6paikallani on tarjottu koulutusta ongelmapelaamisen tunnistamisen tueksi.

Tyo6paikallani on tarjottu riittavasti koulutusta edelld mainituista aiheista.

Taysin sa- Osittain
maa samaa
mielta mielta

{™ ™

{™ ™

{ "

{ "

{™ ™

En nde koulutusta edelld mainituista aiheista tarpeellisena.

Herattikod ko. lomakkeen osio ajatuksia? Mita?

Osittain eri
mielta

Taysin
eri
mielta

~

~

En
osaa
sanoa

~

~


https://pelikasvatus.fi/pelikasvattajankasikirja.pdf
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L

< | 2]

Yleisesti
Hyvin my6n- Melko myon- Melko Hyvin En osaa
teisen teisen kielteisen kieltei- sanoa
sen
Media antaa digipelaamisesta kuvan. - - - - -
Taysin Osittain Osittain eri Taysin En osaa
samaa samaa mielta eri sanoa
mielta mielta mielta
{ i i i {

Media antaa realistisen kuvan digipelaamisen haitoista.

Media antaa realistisen kuvan digipelaamisen hyddyista. i - - - i

Elektroninen urheilu (e-urheilu) on tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaurheilua. Elektronista urheilua harrastetaan niin joukkue- kuin yksildmuodossakin riippuen pe-

listd ja pelimuodosta. Tavallisimmat elektronisen urheilun pelit ovat tietokoneella tai konsolilla toimivia viihdepeleja, jotka jakautuvat useampaan alalajiin, eli genreen.

Lahde: Suomen elektronisen urheilun liitto.

Taysin Osittain Osittaineri  Taysin En osaa
samaa samaa mielta eri sanoa
mielta mielta mielta

i i { i i

E-urheilu on arvostettavaa.


https://seul.fi/mita-on-e-urheilu/
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Taysin Osittain Osittaineri  Taysin En osaa
samaa samaa mielta eri sanoa
mielta mielta mielta
E-urheilu on realistinen urasuunnitelma. - - - - -
Pelialalle tyéllistyminen on realistinen urasuunnitelma. (esim. ohjelmointi, graaffikko) lﬁ lﬁ { fﬂ fﬂ
Taysin Osittain Osittain Taysin  En osaa
samaa samaa eri eri sanoa
mieltad mieltad mieltad
mielta
Digipelaaminen on mielestéini hyddyllista. . . . . .
Digipelaaminen on mielesténi haitallista. lﬁ & & & &
Digipelaaminen vaikuttaa negatiivisesti lasten psyykkiseen terveyteen. - & & & &
Digipelaaminen vaikuttaa positiivisesti lasten psyykkiseen terveyteen. . f'“ f'“ f'“ lﬁ
Taysin Osittain Osittain Taysin En osaa
samaa samaa eri eri
N N o . sanoa
mielta mielta mielta mieltad
Digipelaaminen on merkityksellinen osa lapsen elam33. - i - - -

Digipelaaminen vaikuttaa lapsen hyvinvointiin. lﬁ { lﬁ lﬁ lﬁ
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Taysin Osittain Osittain Taysin En osaa
samaa samaa eri eri
o N o I sanoa
mielta mielta mielta mielta
Ongelmallinen digipelaaminen nikyy erityisesti lastensuojelussa. f'“ { f" . .
Lastensuojelun asiakkuus lisda lasten digipelaamista. . f" . . .
Taysin Osittain Osittain Taysin En osaa
samaa samaa eri eri sanoa
mielta mielta mielta mielta
Huoltajan digipelaaminen aiheuttaa vaikeuksia perheissa. . . . . .
Lapsen digipelaaminen aiheuttaa vaikeuksia perheissa. . . . . .
Taysin Osittain Osittain Taysin eri En osaa
samaa samaa eri mielta mieltad sanoa
mielta mielta
Digipelaaminen lisd3 lasten tyytyvaisyytta. f'“ & & lﬁ e
Digipelaaminen lis33 lasten liilkkumattomuutta. . . . . .
Digipelaaminen kehittia lasten tarkkaavaisuutta. . . . . .
Digipelaaminen lisa3 lasten uniongelmia. lﬁ & & lﬁ &
- i i - i

Digipelaaminen on koukuttavaa lapsille.



Nden digipelaamisen sosiaalisten suhteiden mahdollistajana.

Naen digipelaamisen sosiaalisia suhteita rajottavana tekijana.

Koulun pitdisi ottaa enemman vastuuta pelikasvatuksesta.

Huoltajien pitadisi ottaa enemman vastuuta pelikasvatuksesta.

Herattikod ko. lomakkeen osio ajatuksia? Mita?
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Taysin En osaa
eri sanoa
mielta
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Omat kokemukset
Kylla Ei En halua
sanoa
Pelaan itse digipeleja. { . -
Minulla on digipelaava kumppani. {” fﬂ lﬁ
Minulla on digipelaava perheen jasen. . .
Minulla on digipelaava lapsi. " - -
Minulla on lapsi tai lapsia. i & lﬁ
Taysin Osittain Osittain Taysin En
samaa samaa eri eri 0saa
mielta mielta mielta mieltd sanoa
Lahipiirissani esiintyy ongelmallista digipelaamista. - f'“ f'“ f'“ "
En n3e tarpeelliseksi valvoa lasten peliaikaa kotona. . . . . .
Koen tuntevani pelikulttuuria. . . . . .
Hyvin myon- Melko Melko kiel- Hyvin kiel-  En osaa
teinen myonteinen teinen teinen sanoa
Suhtautumiseni digipelaamiseen on lﬁ lﬁ { & &
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Taysin Osittain Osittain Taysin En

samaa samaa eri eri osaa

mieltd mielta mieltd mieltd sanoa
Minulla on riittivésti tietoa digipelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin. . . . . .
Haluaisin lisa3 tietoa digipelaamisen vaikutuksista. - . . . -

Herattiko ko. lomakkeen osio ajatuksia? Mitad?
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Tietosuoja

Olen lukenut johdannon ja hyvaksyn kyselylomakkeen vastauksien kaytdn opinndytetyossa.

Tietojen lahetys

Kiitos, etta taytit kyselylomakkeen ja mahdollistat taten sosionomiopiskelijoiden opinnadytetyon toteutumisen!
Mikali sinulle heraa kysymyksia kyselylomakkeesta tai opinnaytetyostd, niin voit halutessasi olla yhteydessa opinndytetyontekijoihin.

Yhteystiedot:



Linda Lindgren
Sosionomiopiskelija (AMK)
Metropolia Ammattikorkeakoulu
linda.lindgren@metropolia.fi
+358 XX XXX XXXX

Aki Laurinaho
Sosionomiopiskelija (AMK)
Metropolia Ammattikorkeakoulu
aki.laurinaho@metropolia.fi
+358 XX XXX XXXX
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Kaikki (N= 144), Naiset (N= 121), Miehet
(N=23)

Ika

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
20-29 vuotiaat 35 36 30
30-39 vuotiaat 40 41 39
40-49 vuotiaat 16 16 16
yli 50 vuotiaat 8 7 8
Yht. 100 100 100

Sukupuoli
n % Kaikki
Nainen 121 84
Mies 23 16
Muu 0 0
En halua sanoa 0 0
Yht. 144 100
Tutkinto

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Sosionomi (AMK) 63 69 30
Yhteisopedagogi 17 16 26
Sairaanhoitaja 5 5 6
Muu 15 10 44
Yht. 100 100 100

144

144

144
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TAULUKKO 05
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Ammattinimike

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Hoitaja 1 1 4
Ohjaaja 81 82 78
Perhekotivanhempi 1 1 0
Sairaanhoitaja 2 3 0
Toiminnanjohtaja 1 1 4
Vastaava ohjaaja 8 7 9
Yksikon johtaja 5 5 4
Yht. 100 100 100

Tyosuhde

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Vakituinen 82 80 91
Osa-aikainen 4 5 0
Sijainen 13 13 9
Muu 1 2 0
Yht. 100 100 100

Paikkakunta

144

144
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% Kaikki
Etela-Karjala 1
Etelda-Pohjanmaa 4
Eteld-Savo 3
Kainuu 1
Kanta-Hame 2
Keski-Suomi 6
Kymenlaakso 3
Lappi 2
Pirkanmaa 6
Pohjanmaa 1
Pohjois-Karjala 3
Pohjois-Pohjanmaa 6
Pohjois-Savo 1
Paijat-Hame 4
Satakunta 1
Uusimaa 39
Varsinais-Suomi 12
Yht. 100
Tyokokemus lastensuojelussa
% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Alle 1 vuosi 14 12 22
1-3 vuotta 24 26 13
3-5 vuotta 20 22 9
5-10 vuotta 24 24 22
yli 10 vuotta 18 15 35
Yht. 100 100 100
Yksikko
% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Lastenkoti 70 68 78
Vastaanottokoti 10 10 9
Koulukoti 5 6 0
Muu 16 17 13
Yht. 100 100 100

144

144

144



Lastensuojeluyksikkodssa

TAULUKKO 09

TAULUKKO 10

TAULUKKO 11

TAULUKKO 12

Kaikki (N= 144), Naiset (N= 121), Miehet

(N=23)

Liite 2
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Onko lastensuojeluyksikdssa yhtenadiset sadnnot digipelaamisesta?

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Kylla 47 47 44
Ei 49 49 44
En osaa sanoa 4 5 0
Yht. 100 100 100

N =
144

Yhteisia sdaantoja digipelaamisesta voidaan mukauttaa yksil6kohtaisesti.

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Kylla 91 91 91
Ei 4 5 0
En osaa sanoa 5 4 9
Yht. 100 100 100
Yksikossa on osastokohtaisia sadntéja digipelaamisesta.
% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Kylla 36 37 30
Ei 52 53 48
En osaa sanoa 12 10 22
Yht. 100 100 100
Haluaisin olla sallivampi peliajan suhteen.
% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Taysin eri mielta 31 35 35
Osittain eri mielta 39 25 44
Osittain samaa mielta 22 30 13
Taysin samaa mielta 2 2 4
En osaa sanoa 6 4 4
Yht. 100 100 100

N =
144

144

144
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TAULUKKO 15

TAULUKKO 16

Peliajan rajoittaminen on mielestani hyodyllinen rangaistus
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% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Taysin eri mielta 23 22 30
Osittain eri mielta 22 22 22
Osittain samaa mielta 41 41 39
Taysin samaa mielta 12 12 9
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100

Palkitsen lasta peliajalla

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Taysin eri mielta 39 40 35
Osittain eri mielta 28 25 44
Osittain samaa mielta 27 30 13
Taysin samaa mielta 2 2 4
En osaa sanoa 4 4 4
Yht. 100 100 100

144

144

Lastensuojeluyksik6ssani esiintyy ongelmallista digipelaamista.

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Taysin eri mielta 12 11 17
Osittain eri mielta 13 12 17
Osittain samaa mielta 36 36 39
Taysin samaa mielta 38 41 26
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100

Lapsen digipelaaminen ei huolestuta minua, jos arki sujuu.

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Taysin eri mielta 5 6 0
Osittain eri mielta 17 17 13
Osittain samaa mielta 52 49 70
Taysin samaa mielta 26 27 17
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100

N =
144

144
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Digipelaaminen haittaa lasten koulumenestysta.

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Taysin eri mielta 12 10 22
Osittain eri mielta 28 26 35
Osittain samaa mielta 46 46 44
Taysin samaa mielta 9 11 0
En osaa sanoa 6 7 0
Yht. 100 100 100
Tyossani pelaan lasten kanssa digipeleja.
% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Kylla 44 40 35
Ei 56 60 65
Yht. 100 100 100
Tyossani haluaisin pelata lasten kanssa digipeleja.
% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Kylla 60 59 73
Ei 35 36 27
En halua sanoa 4 5 0
Yht. 100 100 100

144

144

143

Tyossani haluaisin pelata lasten kanssa digipeleja, mutten koe osaavani.

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Kylla 63 56 4
Ei 29 34 96
En halua sanoa 1 7 0
Yht. 100 100 100

N =
144
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Tyoyhteisossani on __ suhtautuminen digipelaamiseen.

% Kaikki | % Naiset | % Miehet
Hyvin kielteinen 1 1 0
Melko kielteinen 21 22 13
Melko mydnteinen 64 62 74
Hyvin mydnteinen 3 3 0
En osaa sanoa 12 12 13
Yht. 100 100 100

144
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Lastensuojeluyksikoiden peliajat
Kaikki (N= 144), Naiset (N=121), Miehet (N=23)
Peliaika arkena
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Tunti tai alle 12 12 13
2-3 tuntia 65 63 74
4-5 tuntia 8 7 13
6 tuntia tai yli (sis. ei rajoiteta) 15 17 0
En osaa sanoa 0 2 1
Yht. 100 100 100
Peliaika viikonloppuna
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Tunti tai alle 3 3 0
2-3 tuntia 27 42 48
4-5 tuntia 30 28 39
6 tuntia tai yli (sis. ei rajoiteta) 23 25 13
En osaa sanoa 1 2 0
Yht. 100 100 100
Peliaika lomalla
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Tunti tai alle 3 3 0
2-3 tuntia 40 40 43
4-5 tuntia 29 28 30
6 tuntia tai yli (sis. ei rajoiteta) 27 27 26
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100

N = 144

N =144

N =144
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Kaikki (N= 144), Naiset (N=121) , Miehet (N=23)
Osaan kohdata lapsen, joka digipelaa.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 0 0 0
Osittain eri mielta 6 7 0
Osittain samaa mielta 34 38 13
Taysin samaa mielta 58 53 87
En osaa sanoa 1 2 0
Yht. 100 100 100
Osaan ottaa puheeksi digipelaamisen
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 0 0 0
Osittain eri mielta 7 8 0
Osittain samaa mielta 31 33 17
Taysin samaa mielta 63 59 83
En osaa sanoa 0 0 0
Yht. 100 100 100

Osaan kohdata lapsen, jolle pelaaminen on tarkeaa.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 1 1 0
Osittain eri mielta 4 4 0
Osittain samaa mielta 35 40 13
Taysin samaa mielta 60 55 87
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100

144

144

144
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Osaan kohdata ongelmapelaavan lapsen.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 1 2 0
Osittain eri mielta 13 16 0
Osittain samaa mielta 42 42 44
Taysin samaa mielta 41 38 57
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100

Osaan ottaa puheeksi ongelmapelaamisen.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 1 2 0
Osittain eri mielta 7 8 0
Osittain samaa mielta 38 39 30
Taysin samaa mielta 54 50 70
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100

144

144

Tiedan digipelaamisesta riittavasti, jotta voin hy6dyntaa sita tyossani.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 11 13 0
Osittain eri mielta 32 36 9
Osittain samaa mielta 38 36 52
Taysin samaa mielta 18 14 40
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100

Tyopaikallani on tarjottu koulutusta pelikasvatuksen tueksi.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 76 78 65
Osittain eri mielta 16 14 26
Osittain samaa mielta 3 3 4
Taysin samaa mielta 0 0 0
En osaa sanoa 6 6 4
Yht. 100 100 100

N =
144

144
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TAULUKKO 33

TAULUKKO 34
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Tyo6paikallani on tarjottu koulutusta ongelmapelaamisen tunnistamisen tu-
eksi.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 66 68 57
Osittain eri mielta 20 17 35
Osittain samaa mielta 7 7 4
Taysin samaa mielta 0 0 0
En osaa sanoa 7 7 4
Yht. 100 100 100

144

Tyopaikallani on tarjottu riittavasti koulutusta edelld mainituista aiheista.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 64 67 48
Osittain eri mielta 26 23 39
Osittain samaa mielta 2 2 4
Taysin samaa mielta 1 1 0
En osaa sanoa 8 7 9
Yht. 100 100 100

En nde koulutusta edelld mainituista aiheista tarpeellisena.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 50 52 39
Osittain eri mielta 33 32 39
Osittain samaa mielta 13 12 17
Taysin samaa mielta 2 3 0
En osaa sanoa 2 2 4
Yht. 100 100 100

N =
144

144
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TAULUKKO
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Kaikki (N= 144), Naiset (N=121) , Miehet (N=23)
Media antaa digipelaamisesta __ kuvan.
% Mie- |N =

% Kaikki | % Naiset het 144
Hyvin kielteinen 2 3 0
Melko kielteinen 45 45 48
Melko mydnteinen 34 31 48
Hyvin myonteinen 10 12 0
En osaa sanoa 9 10 4
Yht. 100 100 100

Media antaa realistisen kuvan digipelaamisen haitoista.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 15 16 13
Osittain eri mielta 39 38 44
Osittain samaa mielta 35 35 39
Taysin samaa mielta 4 5 0
En osaa sanoa 6 7 4
Yht. 100 100 100

Media antaa realistisen kuvan digipelaamisen hyodyista.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 16 16 17
Osittain eri mielta 42 41 48
Osittain samaa mielta 29 30 26
Taysin samaa mielta 1 2 0
En osaa sanoa 12 12 9
Yht. 100 100 100

144

144
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E-urheilu on arvostettavaa.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 3 3 4
Osittain eri mielta 22 22 17
Osittain samaa mielta 47 46 57
Taysin samaa mielta 20 20 22
En osaa sanoa 8 10 0
Yht. 100 100 100
E-urheilu on realistinen urasuunnitelma.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 20 20 22
Osittain eri mielta 39 38 44
Osittain samaa mielta 29 29 30
Taysin samaa mielta 3 3 0
En osaa sanoa 9 10 4
Yht. 100 100 100
Pelialalle ty6llistyminen on realistinen urasuunnitelma.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 2 2 4
Osittain eri mielta 7 7 4
Osittain samaa mielta 40 36 57
Taysin samaa mielta 49 52 35
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100
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TAULUKKO
41 Digipelaaminen on mielestani hyodyllista.
% Mie- |N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 1 2 0
Osittain eri mielta 17 19 4
Osittain samaa mielta 66 65 70
Taysin samaa mielta 12 10 22
En osaa sanoa 4 4 4
Yht. 100 100 100
TAULUKKO
42 Digipelaaminen on mielestani haitallista.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 4 4 4
Osittain eri mielta 38 35 52
Osittain samaa mielta 53 56 35
Taysin samaa mielta 1 1 4
En osaa sanoa 4 4 4
Yht. 100 100 100
TAULUKKO
43 Digipelaaminen vaikuttaa negatiivisesti lasten psyykkiseen terveyteen.
% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 5 3 13
Osittain eri mielta 38 36 44
Osittain samaa mielta 47 50 26
Taysin samaa mielta 7 6 13
En osaa sanoa 4 4 4
Yht. 100 100 100




TAULUKKO
44

TAULUKKO
45

TAULUKKO
46
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Digipelaaminen vaikuttaa positiivisesti lasten psyykkiseen terveyteen.

% Mie- |N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 3 2 4
Osittain eri mielta 35 36 35
Osittain samaa mielta 51 52 48
Taysin samaa mielta 3 2 9
En osaa sanoa 8 8 4
Yht. 100 100 100

Digipelaaminen on merkityksellinen osa lapsen elamaa.

% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 2 3 0
Osittain eri mielta 16 17 13
Osittain samaa mielta 59 58 65
Taysin samaa mielta 19 19 22
En osaa sanoa 4 4 0
Yht. 100 100 100
Digipelaaminen vaikuttaa lapsen hyvinvointiin
% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 2 2 4
Osittain eri mielta 8 10 0
Osittain samaa mielta 62 61 65
Tadysin samaa mielta 26 26 30
En osaa sanoa 1 2 0
Yht. 100 100 100
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Ongelmallinen digipelaaminen nakyy erityisesti lastensuojelussa.

% Mie- |N =

% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 9 7 22
Osittain eri mielta 24 23 30
Osittain samaa mielta 31 34 17
Taysin samaa mielta 26 28 17
En osaa sanoa 9 8 13
Yht. 100 100 100

Lastensuojelun asiakkuus lisda lasten digipelaamista.

% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 50 50 52
Osittain eri mielta 24 24 26
Osittain samaa mielta 8 7 9
Taysin samaa mielta 4 4 0
En osaa sanoa 15 15 13
Yht. 100 100 100

Huoltajan digipelaaminen aiheuttaa vaikeuksia perheissa.

% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 7 5 17
Osittain eri mielta 14 12 22
Osittain samaa mielta 42 46 22
Taysin samaa mielta 13 14 4
En osaa sanoa 24 22 35
Yht. 100 100 100
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Lapsen digipelaaminen aiheuttaa vaikeuksia perheissa.

% Mie- |N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 2 2 4
Osittain eri mielta 10 10 13
Osittain samaa mielta 56 55 61
Taysin samaa mielta 22 25 4
En osaa sanoa 10 8 17
Yht. 100 100 100
Digipelaaminen lisda lasten tyytyvdisyytta.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 4 4 0
Osittain eri mielta 32 33 26
Osittain samaa mielta 46 44 57
Taysin samaa mielta 8 8 9
En osaa sanoa 10 11 9
Yht. 100 100 100
Digipelaaminen lisda lasten liikkumattomuutta.
% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 1 1 0
Osittain eri mielta 3 3 0
Osittain samaa mielta 44 41 57
Taysin samaa mielta 52 54 44
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100
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TAULUKKO
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Digipelaaminen kehittaa lasten tarkkaavaisuutta.
% Mie- |N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 3 3 0
Osittain eri mielta 27 29 17
Osittain samaa mielta 52 49 70
Taysin samaa mielta 11 12 9
En osaa sanoa 7 7 4
Yht. 100 100 100
Digipelaaminen lisda lasten uniongelmia.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 2 2 4
Osittain eri mielta 8 8 4
Osittain samaa mielta 49 50 48
Taysin samaa mielta 39 39 39
En osaa sanoa 2 2 4
Yht. 100 100 100
Digipelaaminen on koukuttavaa lapsille.
% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 0 0 0
Osittain eri mielta 1 1 4
Osittain samaa mielta 34 34 35
Taysin samaa mielta 64 65 57
En osaa sanoa 1 0 4
Yht. 100 100 100
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58
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Naen digipelaamisen sosiaalisten suhteiden mahdollistajana.

% Mie- |N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 1 1 0
Osittain eri mielta 8 10 0
Osittain samaa mielta 69 68 78
Taysin samaa mielta 21 21 22
En osaa sanoa 1 1 0
Yht. 100 100 100

Néen digipelaamisen sosiaalisia suhteita rajoittavana tekijana.

% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 8 7 9
Osittain eri mielta 26 22 48
Osittain samaa mielta 60 64 44
Taysin samaa mielta 4 5 0
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100

Koulun pitaisi ottaa enemman vastuuta pelikasvatuksesta.

% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 6 7 4
Osittain eri mielta 17 14 35
Osittain samaa mielta 47 49 40
Taysin samaa mielta 23 23 22
En osaa sanoa 6 7 0
Yht. 100 100 100
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TAULUKKO
59 Huoltajien pitaisi ottaa enemman vastuuta pelikasvatuksesta.
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Taysin eri mielta 1 1 0
Osittain eri mielta 1 1 4
Osittain samaa mielta 17 15 30
Taysin samaa mielta 81 84 65
En osaa sanoa 0 0 0
Yht. 100 100 100




Omat kokemukset
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Kaikki (N= 144), Naiset (N=121), Miehet
(N=23)
Pelaan itse digipeleja.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Kylla 48 43 74
Ei 52 57 26
Yht. 100 100 100
Minulla on digipelaava kumppani.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Kylla 67 62 91
Ei 33 38 9
Yht. 100 100 100
Minulla on digipelaava perheen jasen.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Kylla 50 47 65
Ei 50 53 35
Yht. 100 100 100
Minulla on digipelaava lapsi.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Kylla 68 68 70
Ei 31 31 26
En halua sanoa 1 1 4
Yht. 100 100 100

144

144

144

144
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TAULUKKO 64 Minulla on lapsi tai lapsia.
% Mie- | N =
% Kaikki | % Naiset het 144
Kylla 45 45 48
Ei 52 52 52
En halua sanoa 3 3 0
Yht. 100 100 100
TAULUKKO 65 Lahipiirissani esiintyy ongelmallista digipelaamista.

TAULUKKO 66

TAULUKKO 67

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 54 53 61
Osittain eri mielta 15 13 22
Osittain samaa mielta 21 22 17
Taysin samaa mielta 8 9 0
En osaa sanoa 3 3 0
Yht. 100 100 100

En nde tarpeelliseksi valvoa lasten peliaikaa kotona.

% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 67 69 57
Osittain eri mielta 10 10 13
Osittain samaa mielta 5 9
Taysin samaa mielta 1 0 9
En osaa sanoa 15 16 13
Yht. 100 100 100
Koen tuntevani pelikulttuuria.
% Mie-
% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 8 9 0
Osittain eri mielta 22 24 13
Osittain samaa mielta 49 50 44
Taysin samaa mielta 18 13 44
En osaa sanoa 4 4 0
Yht. 100 100 100

144

144

144
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TAULUKKO 68 Suhtautuminen digipelaamiseen on
% Mie- |N=
% Kaikki | % Naiset het 144
Hyvin kielteinen 0 0 0
Melko kielteinen 19 22 4
Melko mydnteinen 64 64 65
Hyvin mydnteinen 11 8 26
En osaa sanoa 6 7 4
Yht. 100 100 100

TAULUKKO 69

TAULUKKO 70

Minulla on riittavasti tietoa digipelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 6 7 0
Osittain eri mielta 31 34 17
Osittain samaa mielta 47 47 44
Taysin samaa mielta 15 10 39
En osaa sanoa 1 2 0
Yht. 100 100 100

Haluaisin lisda tietoa digipelaamisen vaikutuksista.

% Mie-

% Kaikki | % Naiset het
Taysin eri mielta 4 3 4
Osittain eri mielta 8 7 13
Osittain samaa mielta 48 46 61
Taysin samaa mielta 38 41 22
En osaa sanoa 2 3 0
Yht. 100 100 100

N =
144

144
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Tiedan
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Osaan kohdata

lapsen, joka digipelaa.
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Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) | Kylld (N=69)
Hyvin kielteinen (n=0) 0% 0%
Melko kielteinen (n=27) 29% 7 %
Melko myonteinen (n=92) 61% 67 %
Hyvin myodnteinen (n=16) 1% 22%
En osaa sanoa (n=9) 8% 4%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) |Kylla (N=69)
Taysin eri mieltd (n=9) 8% 4%
Osittain eri mielta (n=45) 36 % 26 %
Osittain samaa mielta (n=67) 48 % 45 %
Taysin samaa mieltd (n=21) 5% 25%
En osaa sanoa (n=2) 3% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) |Kylla (N=69)
Taysin eri mieltd (n=16) 19% 3%
Osittain eri mielta (n=46) 39% 25%
Osittain samaa mieltad (n=55) 33% 44 %
Taysin samaa mieltd (n=26) 9% 28 %
En osaa sanoa (n=1) 0% 1%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) |Kylla (N=69)
Taysin eri mielta (n=0) 0% 0%
Osittain eri mielta (n=9) 9% 3%
Osittain samaa mielta
(n=49) 43 % 25%
Taysin samaa mieltd (n=84) 45 % 73 %
En osaa sanoa (n=2) 3% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %




TAULUKKO 75

Ty6ssani haluaisin
pelata lasten kanssa
digipeleja.
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Ty6ssani pelaan
lasten kanssa
digipeleja.
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Digipelaaminen on
mielestani hyodyllista
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Naen digipelaamisen
sosiaalisten suhteiden

mahdollistajana.
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Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) |Kylla (N=69)
Ei (n=50) 49 % 19%
Kylla (n=87) 47 % 76 %
En osaa sanoa (n=7) 4% 4%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) | Kylld (N=69)
Ei (n=81) 69 % 42 %
Kylla (n=63) 31% 58 %
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) | Kylla (N=69)
Taysin eri mieltd (n=2) 1% 1%
Osittain eri mielta (n=24) 28 % 6 %
Osittain samaa mieltad (n=95) 64 % 68 %
Taysin samaa mieltd (n=17) 3% 22 %
En osaa sanoa (n=6) 5% 3%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
Pelaan itse digipeleja
Ei (N=75) | Kylla (N=69)
Taysin eri mielta (n=1) 1% 0%
Osittain eri mielta (n=12) 15% 1%
Osittain samaa mielta
(n=100) 69 % 70 %
Taysin samaa mielta (n=30) 13% 29 %
En osaa sanoa (n=1) 1% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 %
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Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin kieltei- | Melko kieltei- | Melko my6n- | Hyvin myon- | En osaa sa-
nen (N=0) nen (N=27) | teinen (N=92) | teinen (N=16) | noa (N=9)
Taysin eri mielta (n=4) 0% 11% 1% 0% 0%
Osittain eri mieltad (n=39) 0% 52 % 20% 19 % 44 %
Osittain samaa mieltd (n=75) 0% 26 % 60 % 63 % 33%
Tdysin samaa mielta (n=16) 0% 0% 13% 19% 11%
En osaa sanoa (n=10) 0% 11% 7% 0% 11%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
Suhtautumiseni digipelaamiseen on
Hyvin kieltei- | Melko kieltei- | Melko myon- | Hyvin myon- | En osaa sa-
nen (N=0) nen (N=27) | teinen (N=92) | teinen (N=16) | noa (N=9)
Taysin eri mieltd (n=11) 0% 0% 8 % 25 % 0%
Osittain eri mielta (n=37) 0% 15% 23% 50 % 44 %
Osittain samaa mielta (n=87) 0% 74 % 64 % 25 % 44 %
Tadysin samaa mielta (n=6) 0% 11% 3% 0% 0%
En osaa sanoa (n=3) 0% 0% 2% 0% 11%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
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Naen
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Haluaisin lisaa
tietoa
digipelaamisen
vaikutuksista.

TAULUKKO 83

Liite 2
2(4)

Suhtautumiseni digipelaamiseen on

Hyvin kieltei- | Melko kieltei- | Melko mydn- | Hyvin myon- | En osaa sa-
nen (N=0) nen (N=27) | teinen (N=92) | teinen (N=16) | noa (N=9)
Taysin eri mielta (n=1) 0% 4% 0% 0% 0%
Osittain eri mielta (n=12) 0% 33% 3% 0% 0%
Osittain samaa mieltd (n=100) 0% 63 % 72 % 50 % 100 %
Taysin samaa mielta (n=30) 0% 0% 24 % 50 % 0%
En osaa sanoa (n=1) 0% 0% 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
Suhtautumiseni digipelaamiseen on
Hyvin kieltei- | Melko kieltei- | Melko myon- | Hyvin myon- | En osaa sa-
nen (N=0) nen (N=27) | teinen (N=92) | teinen (N=16) | noa (N=9)
Taysin eri mielta (n=5) 0% 0% 3% 13 % 0%
Osittain eri mieltd (n=12) 0% 22 % 4% 13% 0%
Osittain samaa mieltd (n=69) 0% 41 % 51% 38% 56 %
Tadysin samaa mielta (n=55) 0% 30 % 40 % 38% 44 %
En osaa sanoa (n=3) 0% 7 % 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Suhtautumiseni digipelaamiseen on




Minulla on riitta-
vasti

tietoa digipelaami-
sen

vaikutuksista

hyvinvointiin.
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Tyossani pelaan
lasten kanssa
digipeleja.
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Hyvin kieltei- | Melko kieltei- | Melko mydn- | Hyvin myodn- | En osaa sa-
nen (N=0) nen (N=27) | teinen (N=92) | teinen (N=16) | noa (N=9)
Taysin eri mielta (n=9) 0% 15 % 4% 0% 11%
Osittain eri mieltad (n=45) 0% 37 % 32% 13 % 44 %
Osittain samaa mielta (n=67) 0% 44 % 50 % 31% 44 %
Taysin samaa mielta (n=21) 0% 0% 13% 56 % 0%
En osaa sanoa (n=2) 0% 4% 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
Suhtautumiseni digipelaamiseen on
Hyvin kieltei- | Melko kieltei- | Melko myon- | Hyvin myon- | En osaa sa-
nen (N=0) nen (N=27) | teinen (N=92) | teinen (N=16) | noa (N=9)
Ei (n=81) 0% 74 % 57 % 19 % 67 %
Kylla (n=63) 0% 26 % 44 % 81% 33%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

Digipelaaminen on mielestani hyodyllista




Digipelaaminen on
mielestani haital-
lista.
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Taysin eri Osittain eri (r?q:;t?\;?eslfé; Tdysin samaa | En osaa sa-
mieltd (N=2) | mieltd (N=24) mieltd (N=17) | noa (N=6)
(N=95)
Taysin eri mielta (n=6) 0% 0% 3% 18 % 4%
Osittain eri mieltd (n=54) 0% 29 % 44 % 29 % 38%
Osittain samaa mieltd (n=76) 100 % 67 % 51% 47 % 53 %
Taysin samaa mielta (n=2) 0% 4% 0% 6% 1%
En osaa sanoa (n=6) 0% 0% 2% 0% 4%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %
Minulla on riittavasti tietoa digipelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin.
Taysin eri Osittain eri Sﬁ:;tz?;:‘; Taysin samaa | En osaa sa-
mieltd (N=9) | mieltd (N=45) mieltd (N=21) | noa (N=2)
(N=67)

Taysin eri mieltad (n=5) 0% 0% 5% 10 % 0%
Osittain eri mieltd (n=12) 0% 4% 75 % 24 % 0%
Osittain samaa mielta (n=69) 22 % 42 % 51% 57 % 100 %
Taysin samaa mielta (n=55) 67 % 51% 36 % 10% 0%
En osaa sanoa (n=3) 11% 2% 1% 0% 0%
Yht. 144 kpl 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %




