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Opinnaytetydmme tarkoituksena on kasitella digipelaamisen roolia osallisuuden edistamisessa Ou-
lun kaupungin nuorisotydssa. Tavoitteena on selvittaa, miten nuorisotyontekijat hyodyntavat digi-
pelaamista tyossaan ja miten tata voi hyddyntaa nuorisotyopalvelujen kehittamisessa. Aiheen va-
linta perustuu henkilokohtaiseen kiinnostukseemme digipelaamiseen seka sen rooliin nykyaikai-
sessa nuorisoty0ssa, jossa digitalisaatio on lisaantynyt.

Opinnaytetyon tietoperustassa kasitellddn muun muassa nuorisotyota, osallisuutta, osallistavia
menetelmid, digiosallisuutta pelaamisessa ja digipelaamista. Opinnaytetydmme on laadullinen tut-
kimus ja toteutimme sen teemahaastatteluina, jotka teimme yksildhaastatteluina. Nain saimme tie-
toa nuoristyontekijoiden kokemuksista ja eri nakokulmia siita, miten he ovat hyodyntaneet digipe-
laamista osallisuuden edistamisessa. Aineisto analysoitiin teemoittelemalla neljan paateeman
kautta: miten hyddynnatte digipelaamista tydssa asiakkaiden osallisuuden edistamiseksi, miksi
hyodynnatte digipelaamista asiakkaiden osallisuuden edistamiseksi, mita erilaista digipelaaminen
mahdollistaa tyoskentelyssa, mitd muut tydmenetelmat eivat mahdollista ja miksi koet, etté digipe-
laamista olisi hyva hyddyntaa nuorisotydssa. Kaikki tieto kasiteltiin luottamuksella ja prosessin
paatteeksi haastattelut tuhottiin sovitusti. Tutkimukseen osallistui kolme haastateltavaa. Haastatel-
tavat nuorisotyontekijat ja nuorisotalot on anonymisoitu, jotta niita ei voi tunnistaa opinnaytetyosta.

Opinnaytetyon tulosten mukaan nuorisotydntekijat kokevat digipelaamisen olevan hyva tydkalu
osallisuuden tukemiseen. Tutkimuksen vahvoiksi teemoiksi haasteluissa nousi nuorten osallisuus
digipelaamisessa ja nuorten saavuttaminen. Nuorisotyontekijat kokevat digipelaamisen edistavan
osallisuutta ja yhteisollisyytta, sekd mahdollistaa sosiaalisen kanssakaymisen nuorten kanssa tur-
vallisessa ja mielekkaassa ymparistossa. Jatkotutkimus ehdotuksena voisi ajatella tutkimusta siita,
kuinka digipelaamista voisi hyodyntaa ja lisata nuorisotyossa.
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The purpose of the thesis is to discuss the role of digital gaming in supporting participation in the
youth work of the city of Oulu. The goal of the thesis is to find out how youth workers use digital
gaming in their work and how this can be used in the development of youth work services. The
choice of topic is based on our personal interest in digital gaming and its role in modern youth work,
where digitization has increased.

Thesis is qualitative study, and we executed it as thematic interviews, which we conducted as indi-
vidual interviews. This way we got information about the experiences of youth workers and different
perspectives on how they have used digital gaming to promote inclusion. The material was ana-
lyzed by thematizing through four main themes: how do you use digital gaming at work to promote
customer involvement, why do you use digital gaming to promote customer involvement, what dif-
ferent things does digital gaming enable in work, what other work methods do not allow and why
do you feel that digital gaming would be good to use in youth work. All information was treated in
confidence and at the end of the process the interviews were destroyed as agreed. Three inter-
viewees participated in the study. The interviewed youth workers and youth centers have been
anonymized so that they cannot be identified from the thesis.

According to the results of the thesis, youth workers feel that digital gaming is a good tool for sup-
porting inclusion. Young people's participation in digital gaming and young people's achievement
emerged as the research's strong themes in the challenges. Youth workers feel that digital gaming
promotes inclusion and communality and enables social interaction with young people in a safe
and meaningful environment. As a suggestion for further research, we could think of rese-arch on
how digital gaming could be used and increased in youth work.

Keywords: Participation, Digital games, Social sector, Youth work
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1 JOHDANTO

Valitsimme opinnaytetyon aiheeksi digipelaaminen osallisuuden edistamisessa nuorisotyossa.
Opinnaytetydmme tarkoitus on kuvailla, kuinka digipelaamista hyddynnetdan Oulun kaupungin
nuorisotydssa osallisuuden edistamiseen. Tavoitteena on saada tietoa nuorisotyontekijoilta siita,
kuinka he hyodyntavat digipelaamista osallisuuden edistamisessa tyopaikoillaan ja miten siita voisi
hyotya nuorisotyopalvelujen kehittamisessa. Ajattelimme myo0s, etta aihe on hyvin ajankohtainen,
silla digipalveluiden kaytto lisaantyy jatkuvasti nykymaailmassa digitalisaation myota. Tama vaikut-
taa varsinkin nuorisopalveluissa, joissa digipelaamisen kaytto on ollut osana palvelua jo jonkin ai-
kaa.

Opinnaytetydn myota sosiaalialan tyontekijat ja nuorisotyontekijat saavat tietoonsa erilaisia mene-
telmia, miten osallisuuden edistamista voitaisiin kehittda digipelaamista hyodyntdamalla. Taman
myo6ta he saavat mahdollisesti lisaa tyokaluja omaan tydhonsa erityisesti digipelaamisen hyddyn-
tamiseen omassa tydssaan. Myos tyontekijat, joille digipelaaminen tai sen hyddyntaminen asiak-
kaiden osallisuuden edistamiseksi ei ole ennestaan tuttua, saavat uusia nakdkulmia siihen, mita ja
miten digitaalisuutta voi esimerkiksi hyodyntaa omassa tydssaan ja toiminnassaan etenkin nuorten
kanssa. Nuorten asiakkaiden nakokulmasta opinnaytetyd tuo ammattilaisille lisaa tietoa digitalisaa-
tiosta digipelaamisen my6ta, joka mahdollistaa sosiaalialan ammattilaisten yha laajemmat mahdol-
lisuudet tehda t6ita nuorten kanssa nykyajan digitalisoituvassa yhteiskunnassa, jossa pelaaminen
on yha isompi osa nuorten kuluttavaa mediaa.



2 TIETOPERUSTA

21 Nuorisotyo

Nuorisotyd nakyy arkielamassa kuntien jarjestamana paikallisena nuorisotyona. Naihin nuorisotyon
palveluihin luokitellaan muun muassa nuorten yhdistysten ja ryhmien avustaminen seka nuorisoti-
lojen yllapitaminen. Aluehallintovirasto hoitaa nuorten oppi- ja tydskentelymahdollisuuksiin liittyvat
palvelut seka nuorten neuvontapalvelut. Aluehallintovirastolle kuuluu my6s nuorten vapaa-ajan-
seka harrastustoiminnan jarjestaminen. Nuorten tyopajatoiminnan seka etsivan nuorisotyon jarjes-
tajat saavat avustuksen toimintaansa aluehallintovirastolta. (Opetus- ja kulttuuriministerié 2023.)

Nuorisoty6 on ajansaatossa monimuotoistunut kaikilla nuoristy6ta tarjoavilla sektoreilla, kuten kun-
nissa, jarjestoissa seka seurakunnissa. Kerhotoiminnan liséksi nykyaan on my6s omaksuttu jalkau-
tuvia ja digitaalisia tydtapoja. Nuorisoalan vaikuttamistyd pyrkii nuorten hyvinvoinnin edistamisen
ja nuoristyon resurssoinnin lisaksi myds vaikuttamaan nuorisotyon ulkopuolella olevien palveluiden
rakenteiden vahvistamiseen tai kehittamiseen, jolla pyritaén edistdmaan nuorten hyvinvointia. (Al-
lianssi 2023.)

Nuoret maaritelladn nuorisolain mukaan alle 29-vuotiaiksi. Nuorisolain tavoitteena on nuorten kas-
vun ja kehityksen tukeminen seka nuorten syrjaytymisen ehkaiseminen. Myds osallisuuden edista-
minen seka elinolojen parantaminen. Yhteiskuntatasolla Osallistamisella haetaan pagosin nuorten
kasvamista itsenaisiksi aikuisiksi, jotka kykenevat toimimaan yhteiskunnan jasenena. Nuoriso-
laissa s&adetaan myOs kestavan kehityksen sekd ympariston kunnioittamisesta. (Nuorisolaki
1285/2016, 1:2 §, 1:3§.)

2.2 Osallisuus

Osallisuus on sosiaalinen kasite ja sen maarittelyn kannalta hankalaa on osallisuuden kokemuk-
sellinen luonne ja sen myo6ta sen subjektiivisuus ja merkitys yksildlle. Osallisuuden kokemukseen
sisaltyy ensisijaisesti yksildllisia tunteita ja kokemuksia, mutta liittyy myés valinnan vapaus ja vallan
tunne. Eli osallisuus on siis aktiivisen toimijan tunnetta ja kokemusta siit, ettd han saa toteuttaa
vapaasti itseaan, iiman muiden maaraamisoikeutta hanesta. Osallisuus vaatii siis sita kokevalta
toimijuutta ja sen mydéta toimintakykya toimia ja olla aktiivinen ja itsedan toteuttava yksilo. (Era
2013, 12-15.)



Osallisuus rakentuu useasta eri ulottuvuudesta. Niita voidaan maarittaa Erik Allardtin hyvinvoinnin
ulottuvuuksien jasentelyn avulla. Tama jasentely sisaltaa ulottuvuudet "having”, joka sisaltaa riitta-
van toimeentulon ja hyvinvoinnin. "Acting”, joka sisaltaa toimijuuden, valtaisuuden ja toiminnallisen
osallisuuden ja viimeisena "be-longing”, joka sisaltaa yhteison kuulumisen ja jasenyyden seka yh-
teisollisen osallisuuden. Riittava toimeentulo, hyvinvointi ja turvallisuus ovat yksi perusta osallisuu-
delle, silla esimerkiksi ilman riittavaa terveytta ja mahdollisuutta olla jossain toiminnassa mukana
tai olla sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toisten kanssa, ei yksilolla ole mahdollisuutta osallisuu-
teen. Niiden vastakohtana onkin taloudellinen ja terveydellinen huono-osaisuus. Toimijuuden ja
valtaisuuden vastakohdat ovat vieraantuminen ja objektisuus (passiivisuus). Yhteisyyden ja jase-
nyyden vastakohdat ovat vetaytyminen ja osattomuus. Ndma osallisuuden ulottuvuuden vastakoh-
dat ovatkin tekijoita, jotka altistavat yksindisyydelle ja syrjaytymiselle. (Era 2013, 16-17.)

Sosiaalipedagogisesta nakokulmasta osallisuus nakyy parhaiten, kun alamme tutkimaan nuoren
kasvun lahtokohtia, kuten nuoren yhteisdllisia vertaissuhteita seka yksilollisia pedagogisia suhteita,
jotka rakentuvat nuoren eldmén aikana heidan ja aikuisen valille. Nuorisotydssa tyontekija toimii
tydssaan rinnalla kulkijana nuoren eldaméassa, mika luo heidan valilleen pedagogisen suhteen, jossa
tydntekijan tukee nuorta hanen ihmisyytensa ja olemisensa kehittymista seka yhteiskunnan kansa-
laiseksi tulemista. Tama pedagoginen suhde nuoren itsenaisen toiminnan kehitykseen, mika vah-
vistaa nuoren kokonaisvaltaista osallisuutta. Nuoren rinnalla kulkeminen edellyttda tyontekijoilta
painotetusti nuoren omien aloitteiden tukemista ja kannustusta siihen. (Nivala & Ryynanen 2019,
7.) Sosiaalipedagogisesta nakokulmasta tama edellyttaa nuorten kanssa tyota tekevilta ammatti-
laisilta perehtymista digipelaamisen kayttda tyokaluna heidan tydssaan. Nuoret viettavat paljon ai-
kaa digipelien parissa, niinpa on tarkeaa nuoren rinnalla kulkevilta tyontekijoilta tietdd digipelaami-
sen hyodyista nuorten kasvatukseen liittyen.

2.3 Osallistavat menetelmat

Kun osallisuuden edistamisesta puhutaan sosiaalitydn ja nuorisotydn kontekstissa taytyy puhua
myos alan ammattilaisten kayttamista tyokaluista ja menetelmisté seka miten naissa toissa ediste-
taan osallisuutta. Voidaan puhua osallistavista menetelmista. Ne ovat osallisuutta edistavan tyoka-
luja toiminnan ohjauksessa, jossa jokainen paédsee oman halunsa mukaan vaikuttamaan toiminnan
sisaltoon ja suunnitteluun kokonaisuutena sen eri vaiheissa. Menetelmat sisaltavat tekniikoita ja
harjoituksia, jotka helpottavat ihmisten osallistumista yhteisen toiminnan suunnitteluun ja muuhun
siihen liittyvaan keskusteluun. Tavoitteena on siis laskea osallistumisen kynnysté ja tekemalla toi-
mintaan liittyvat asiat selvaksi jokaiselle osapuolelle, eli jokaisen toiminnan suunnitteluun osallistu-
van tiedottamista tasavertaisesti. Osallistavassa tydskentelyssa ohjaajan roolissa toimivan tehtava
on eri tavoin nostattaa ryhman energiatasoja, luoda myonteista ilmapiiria ja ryhman jasenten luot-
tamusta toisiinsa. Naiden onnistumisen myota osallistuminen keskusteluun helpottuu ja ryhméan
jasenet saavat jaettua enemman omia mielipiteitdan ja nékemyksiaan, jolloin ryhman jasenet jaka-
vat tietoa ja voivat hyddyntaa toistensa osaamista toiminnan suunnittelussa. Onnistuneen ryhman
ilmapiirin ja yksildiden valisten suhteiden tukemisen myodta ryhmasta tulee siis yksiloita suurempi



ja tuotteliaampi kokonaisuus, kuin kollektiivinen toimija, joka toimii koko ryhman tiedon ja mielipi-
teiden mukaisesti yndessa. (Taipale & Sirola-Korhonen 2017, 6.)

Ohjaajan/tyontekijan tehtava osallistavassa toiminnassa on aktivoida ja innostaa siind osallisena
olevia asiakkaita, ei ohjata toimintaa ja kaskea siina olevia ihmisia. Han toimii opastajana ja tiedot-
tajana ja mahdollistajana toiminnassa. Ohjaajalle tarkeaa osallisuuden tukemiseksi on kannustaa
ja opastaa toiminnan jasenia osallistumaan keskusteluun. Han tarkkailee tilannetta ja pitaa ylla
tasavertaista toimintaa ja antaa suuntaviivoja tilanteen mukaan. Han toimii esimerkkina, kuinka
toimia ristiriitatilanteissa, kuuntelee kaikkia ja pitaa ylla keskustelun dialogisuutta. (Taipale & Si-
rola-Korhonen 2017, 7.)

Osallisuutta edistavassa asiakas tyoskentelyssa sosiaalialalla tulisi ammattilaisen kyeta arvioi-
maan asiakkaan osallisuuden tunnetta ja sen my6ta osallisuuden toteutumista. Osallisuuden tunne
tulisi osata tunnistaa, silld vain se kuvastaa onko osallisuus toteutunut asiakkaan kohdalla. Osalli-
suuden edistaminen etenkin nuorten osalta heidén elamansa kehitysvaiheiden osalta vaatii tyon-
tekijaltd myos rohkeutta antaa myos vastuuta nuorelle seka luottamusta ja uskomista heidén osaa-
miseensa ja kykyihin, silld osallisuus on myos aktiivista osallistumista ja oppimista, eiké vain avus-
tavia tehtavia ja kuulemista. Osallisuus vaatii osallistamisen ja yhdessa tekemisen lisaksi koke-
musta omasta osaamisesta ja toimijuudesta. (Era 2013, 109-110.)

2.4 Digiosallisuus pelaamisessa

Digitaalinen osallisuus on nykymaailman yha digitaalistumassa ajassa ynhd enemman paataan nos-
tava teema sosiaalialalla, kun osa palveluista tehdaan osittain tai kokonaan digitaalisesti mm. sah-
koisten hakemusten ja etatapaamisten avulla. Tama digitalisoituminen vaatii kuitenkin perinteisem-
méan paikan paalla tai fyysisesti toteutettujen palveluihin verrattuna erilaisia resursseja, kuten lait-
teisto palvelun tarjoamiseen ammattilaisen osalta ja laitteisto myds asiakkaalle palvelun vastaan-
ottamiseen. Naita resursseja ovat lisaksi mm. toimiva verkkoyhteys ja riittava tietotekninen osaa-
minen ja motivaatio tallaisen palvelun tuottamiseen ja vastaanottamiseen. (Pyykdnen, Lamminta-
kanen & Pehkonen 2022, 6.) Digitaalisuus voi myos tuoda lisdéd mahdollisuuksia toteuttaa ja mah-
dollisesti myds saavuttaa asiakkaita, jotka eivat paasisi muuten palveluiden &éarelle tai asiakkaille,
jotka ottavat palveluita vastaan mieluummin digitaalisesti. Digitaaliset palvelut voivat siis olla pal-
veluntarjoajasta ja asiakkaasta riippuen mahdollisuus tai este resursseista ja motivaatiosta riippuen
samoin, kuin fyysisesti paikan paalla tapahtuvat palvelut, jotka vaativat resursseja kuten, likkumi-
nen paikan paalle ja siihen liittyvat resurssit ja rajoitteet. Digitaaliset palvelun muodot voivat siis
toimia muiden palveluiden tukena, mutta eivat saa korvata kaikkia alan palveluita, siihen liittyvien
resurssi vaatimusten takia. Parhaimmillaan palvelut toimivat hybridipalveluina siséltaen molempien
palvelumalleja. (THL 2023, 235-236.)

Ihmisten digiosallisuuden edistdminen sisaltdéd monta eri osa-aluetta, joihin kuuluu omat laite ja
digitaidot (laiteiden ja sovellusten kayton tukeminen), hyvinvointi ja osaamisen kehittdminen
(omannakdisen digitaalisen olemisen ja oman digiosaamisen tunnistamisen tukemista), palvelut



(saavutettavuuden lisddminen, digivuorovaikutustaitojen lisddminen) seka vuorovaikutus ja vaikut-
taminen (digiosallistumisen ja vaikuttamien tukeminen). (THL 2023, 231.)

Taman opinnaytetyon kontekstissa keskitytaan kuitenkin digipelaamisen nakokulmaan ja miten sita
hyodynnetaan osallisuuden edistamiseksi. Digitaalinen pelaaminen sisaltaa samat vaatimukset re-
sursseilla, kuten muukin digitaalinen palvelu sosiaalialla. Digipelaaminen sosiaalialan asiakkaiden
osallisuuden edistajana toimii pelaamisen ohessa tapahtuvan vuovaikutuksen myota. Digitaaliset-
pelit ovat monelle tapa viihtya ja olla vuorovaikutuksessa toisten kanssa. Naiden pelaaminen voi
olla tarkeaa ihmisille, joilta puuttuu sosiaalisia kontakteja ja muita ymparistoja niiden toteuttami-
seen, silla ne tarjoavat mahdollisuuksia samastua pelin hahmoihin ja mahdollisuutta kokeilla erilai-
sia rooleja oman arjen ulkopuolella pelin mukaan. Pelaamisen kautta voi paasta osaksi yhteisoa
pelista ja sen moninpelimahdollisuuksista riippuen. Paljon pelaavien asiakkaiden kanssa toki on
tarkedad puhua pelaamisen roolista arjessa ja sen esille tuomista tunteista ja pelaamisen motii-
veista, silld pelaamisen tuomien mahdollisuuksien ja positiivisten vaikutusten lisksi pelaaminen
voi saada aikaan peliriippuvuuden ja olla pakokeino todellisuudelle, tunteille tai yksindisyyden tun-
teelle. (MIELI ry 2023; THL 2023, 235.)

2.5 Digipelaaminen

Digipelaaminen on Suomessa yleista, etenkin nuorten keskuudessa ja digipelaamisen maara onkin
Tilastokeskuksen mukaan nelinkertaistunut 25 vuoden aikana vuoteen 2017 asti. Pelaajabaromet-
rin mukaan digitaalisia peleja pelaa 80,3 % suomalaisista (Kinnunen, Mayréa & Tuomela 2022, 15).
Digipelaamista kuvataan pelilaitteen ja pelilajityypin avulla. Digipelaamisen alustana toimii pelikon-
solit (esim. Sony Playstation, Microsoft Xbox ja Nintendo Switch), tietokone tai mobiililaitteet (esim.
alypuhelin ja tabletti). Digipelaamisen tavoitteena on viihtya, viettaa aikaa ja saada myonteisia ko-
kemuksia. Viisi suosituinta peli lajityyppia ovat Pulma-, seikkailu-, ammuskelu-, strategia- ja urhei-
lupelit (Alho ym. 2022, Digipelaamisen lajit).

Pelilajityypilla viitataan pelien sisaltdon ja luonteeseen. Peli voidaan luokitella useampaan eri peli-
lajityyppiin sen ominaisuuksien perusteella. Pelilajityyppeja on useita erilaisia (esim. roolipelit, pul-
mapelit, strategiapelit, ja tasohyppelypelit.). Digipelaaminen voidaan myds luokitella siten etta ta-
pahtuuko pelaaminen internetissa vai ei. Internetissa tapahtuvat pelit mahdollistavat sosiaalisen
vuorovaikutuksen eripuolilla maailmaa asuvien kanssa. (Kuuluvainen & Mustonen 2017 ,12-14.)

Suorainaisesta pelaamisesta erillinen termi on, joka ei kuitenkaan tarkoita suorastaan esim. lauta-
pelien tai digipelien pelaamista on pelillistaminen. Pelillistamisella tarkoitetaan pelien rakenteiden
ja dynamiikkojen soveltamista uusiin ja normaalista pelaamisesta poikkeaviin tarkoituksiin. Pelillis-
tamista kaytetaan usein digitaalisissa oppiymparistbissa edistdmaan kayttajan sitoutumista siihen
ja lisdédmaan elamyksellisyytta. Pelaamista hyddynnetaan nykyaan enemman esimerkiksi oppimi-
sen ja opettamisen tukena. (Kuuluvainen & Mustonen 2017, 15.)
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3 TUTKIMUKSEN TARKOITUS, TAVOITTEET JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Tutkimuksen tarkoitus on kuvailla, milla tavalla digipelaamista hyddynnetaan Oulun kaupungin nuo-
risotyossa nuorten osallisuuden edistamiseen. Kuvailevan tutkimuksen avulla saamme nuoriso-
tyontekijoiden kokemustietoa siita, miten digipelaamista hyodynnetaan osallisuuden edistamiseen.
Haastattelimme opinnéytetydn aikana Oulun kaupungin nuorisotyontekijoita eri nuorisotaloilla ym-
pari Oulun kaupunkia. Opinnaytetydmme tavoitteena on saada nuorisotydntekijdilta tietoa siita,
milla tavalla digipelaamista hyodynnetaan osallisuuden edistamiseen. Tavoitteena, etta tulevat
nuorisotyontekijat voisivat kehittaa opinnaytetyon avulla omaa osallisuuden edistamistaan digipe-
laamista hyodyntaen.

Meidan oppimistavoitteemme opinnaytetyon osalta liittyvat sosionomin kompetensseihin asiakas-
tydn osaaminen, sosiaalialan eettinen osaaminen, kriittinen ja osallistava yhteiskuntaosaaminen ja
tutkimuksellinen kehittdmis- ja innovaatio-osaaminen. (SOAMK 2023.) Ennen opinndytetyota
meilld oli kokemusta digipelaamisen hyddyntamisesta nuorisotydssa, mutta siitd oppiminen ja sen
kehittdminen kiinnosti meita. Koimme vahvuudeksemme asiakastyon osaamisen ennen opinnay-
tety6td. Emme olleet kuitenkaan aiemmin tehneet haastatteluja sosiaalialan ammattilaisille, minka
vuoksi yhdeksi oppimistavoitteeksemme nousi kehittaa tutkimuksellista kehittdmis- ja innovaatio-
osaamistamme taman opinnaytetyon haastatteluiden myo6ta. Oppimistavoitteena opinnaytetyon ai-
kana on oppia seka vahvistaa tutkimuksellista — ja kehittdmisosaamista. Lisaksi tavoitteena on sy-
ventaa tietoa digipelaamisen hyodyntamisestd osallisuuden edistdmisen tukena nuorisotydssa.
(SOAMK 2023.)

Tutkimuksemme tutkimuskysymyksena esitamme:

Milla tavalla digipelaamista hydodynnetaan nuorisotydssa asiakkaan osalli-
suuden edistamisessa?
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

41 Tutkimusmetodologia

Opinnaytetyo toteutettiin kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena. Haastattelimme Oulun kau-
pungin nuorisotyontekijoita, jotka kayttavat digipelaamista yhtena tyokaluna, koska tarvitsimme
alan ammattilaisia, joilla on kokemusta digipelaamisen hyodyntamisesta nuorisoalalla. Laadulli-
sessa tutkimuksessa tarkastellaan yksilon suhdetta tiettyyn aiheeseen tai teemaan ja hanen yksi-
I6llisia mielipiteitansa seka nakemyksia asiaan liittyen. Saatekirjeessa pyrimme kohdentamaan
haastatteluihin osallistuvia ihmisia siten, etta toimme kirjeessa ilmi sen etta, etsimme haastatelta-
viksi sellaisia ihmisia, joilla on kokemusta digipelaamisen hyddyntamisesta osallisuuden edista-
miseksi. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 47.)

Taman tutkimuksen kohdalla digipelaamisen hyddyntamiseen nuorisotydssa. Tavoitteenamme oli
siis ymmartaa henkildiden omat ndkemykset heidan kokemastaan todellisuudesta. Valitsimme laa-
dullisen tutkimusmenetelman, koska halusimme tuoda esille yksilokohtaista ja kokonaisvaltaista
tietoa siita, miten digipelaamista on hyddynnetty nuorisoty6ssa ja kuulla tyontekijoiden yksilokoh-
taisia kokemuksia sen vaikuttavuudesta heidan tydssaan. Valitsimme tdman tutkimusmenetelman,
koska laadullisella tutkimusmenetelmalla tehdyssa tutkimuksessa keskitytaan haastateltavien hen-
kildkohtaisiin kokemuksiin haastatteluaiheeseen liittyen. Tama avasi meille tutkimuskysymysten
osalta monia eri nakokulmia, kun haastattelimme nuorisotyon tydntekijoita, jotka kayttavat digipe-
laamista apuvalineena tyossaan. (Vilkka 2015, 118.)

Haastattelumuodoksi valitsimme teemahaastattelun. Teemahaastattelulle ominaista on, etta tutki-
muskysymyksista otetaan keskeisimmat aiheet ja teemat, joita haastattelun aikana kaydaan lapi,
jotta tutkimuskysymyksiin saataisiin vastaukset. Teemahaastattelun tehtdvana oli, ettd haastatel-
tavilta saatiin heidan yksilolliset kokemuksensa haastatteluun liittyvista teemoista. Valitsimme tee-
mahaastattelun haastattelumuodoksemme, koska teemahaastattelulle ominaista ovat avoimet ky-
symykset. Halusimme haastateltavilta laajempia vastauksia tutkimuskysymystemme liittyviin tee-
moihin ja aiheisiin. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 47.)

4.2 Tutkimukseen toteuttaminen ja osallistujat

Toteutimme opinnaytetydmme Oulun kaupungin nuorisotaloilla ja Microsoft Teamsin valityksella,
joissa haastattelimme eri yksikoiden tyontekij6ita, jotka ovat hyddyntaneet digipelaamista nuoriso-
tydssa, silla tarkoituksemme oli tuottaa tietoa digipelaamisen hyodyntamisesta osallisuuden edis-
tamisen osalta nuorisotalojen ja opinndytetydn kayttoon. Tutkimukseen osallistujat olivat Oulun
kaupungin nuorisotyontekijoita. Vapaaehtoiset haastateltavat hankimme jakamalla saatekirjeen
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sahkopostitse ja esittamalla opinnaytetyon suunnitelman haastateltaville. Tiedonkeruuna teema-
haastattelun avulla pystyimme kera@maan runsaasti aineistoa suuren havainto maaran myota.
Runsaan aineiston myota tutkimuksen aineistosta tuli kvalitatiivisesti runsas ja haastatteluista
saatu tieto oli merkittdvaa. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 59.)

Haastateltavat tydntekijat olivat Oulun kaupungin nuorisotyontekijéita, joilla on ollut aiempaa tyo-
kokemusta digipelaamisen hyodyntamisesta nuorisotydssa. Taman takia valitsimme haastatelta-
viksi tallaisia henkil6ita, silla laadullisessa tutkimuksessa pyritaan saamaan aikaan aineistoa, joka
kuvaa jotain aihetta tai ilmiota. Laadullisessa tutkimuksessa on siis tarkeaa, etta tutkimuksen koh-
teet ovat sellaisia henkildita, joilla on kokemusta ja tietoa tutkimuksen aiheesta mahdollisimman
paljon, jotta aineistoa voidaan saada runsaasti jokaiselta haastateltavalta. Silla laadullisessa tutki-
muksessa ja taman tutkimuksen osalta teemahaastattelun myo6té pyrittiin kuvaamaan yksiléiden
nakemyksia ja kokemuksia aiheesta, josta heilld oli tietoa. Tarkoituksena ei ollut saada maaralli-
sesti paljon vastauksia jostain aiheesta vaan perehtya yksildiden nakemyksiin aiheesta, jota tutkit-
tiin.

Toteutimme tutkimuksen haastattelut erindisissa Oulun kaupungin nuorisotalojen tiloissa, joissa
haastattelimme nuorisotyontekijoita. Haastattelut toteutuivat vuoden 2024 syyskuun ja marraskuun
aikana. Tutkimuksen haastattelut toteutettin teemahaastatteluina, jossa otimme haastatteluun
osalliseksi saatekirjeen avulla haastatteluun vapaaehtoisesti osallistuvia nuorisotyontekijoita, joilla
on aiempaa kokemusta digipelaamisen hyddyntamisestd nuorten osallisuuden edistamisesta.
Haastattelut toteutettiin Microsoft Teamsissa tai paikan paalla. Haastattelut nauhoitettiin Microsoft
Teamsilla tai puhelimen sovelluksella.

4.3 Teemahaastattelu aineistonhankinnassa

Opinnaytetyon aineiston hankinta toteutettiin digipelaamista hyddyntaneille Oulun kaupungin nuo-
risotyontekijoille teemahaastatteluna. Valitsimme teemahaastattelun aineistonhankinta menetel-
maksi, silld se mahdollistaa haastatteluiden olevan jokaisen haastateltavan kohdalla yksildllisia,
koska teemahaastattelussa kysymykset ovat kaikille samat, mutta haastattelija voi vaihdella haas-
tattelun valilla kysymysten jarjestysta, eiké haastateltavan vastaukset ole sidottu ennalta maaritel-
tyihin vastausvaihtoehtoihin, vaan he saivat vastata kysymyksiin haastattelun aikana omin sanoin.
Tama tuki haastattelujen yksildllisyytta jokaisen haastateltavan kohdalla, ja tdméan myota saimme
tietoa heidan kokemuksistaan ja menetelmistaan siita, milla tavalla digipelaamista hyddynnetaan
nuorisotyossa asiakkaan osallisuuden edistamisessa. Teemahaastattelu on puolistrukturoitu ai-
neistonhankinta menetelma, jossa jotkin haastattelun nakokohdat on lyoty lukkoon, mutta ei kaik-
kia. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 47.) Tama mahdollisti tdmén opinnaytetydn kontekstissa sen, etta
haastattelut pysyivat digipelaamisen ja osallisuuden viitekehyksessa samalla mahdollistaen haas-
tatteluiden yksilollisyyden ja tyontekijoiden nakemysten kertomisen avointen kysymysten ja vas-
tausten myota.

Haastattelun paateemat olivat osallisuus ja digipelaamisen hyddyntaminen nuorisotydssa. Naiden
aiheiden myota haastatteluissa haastattelun apukysymyksina toimivat kysymykset, kuten miten
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hyddynnat digipelaamista tydssasi asiakkaiden osallisuuden edistamiseksi? Miksi hyddynnét digi-
pelaamista asiakkaiden osallisuuden edistamiseksi? Mita erilaista digipelaaminen mahdollistaa
tydskentelyssa, mita muut tydmenetelmét eivat mahdollista vai mahdollistaako se mitaan erilaista?
Miksi koet, etta digipelaamista olisi hyva hyddyntaa nuorisotydssa?

4.4 Haastattelun tietosuoja ja eettisyys

Olemme sitoutuneet noudattamaan oman ammattikorkeakoulumme (OAMK) eettisia suosituksia
tutkimukseen liittyen seka Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK) suosituksia. Arenen mu-
kaan ammattikorkeakoulutuksessa olevilla opinnaytetyon tekijoilla on hallittava hyva tieteellinen
kaytanto (HTK), tieteellisen kaytannon vastuut, ihmisiin kohdistuvan tutkimuksen yleiset periaatteet
seka eettisen ennakkoarvioinnin 1ahtokohdat, tarpeellisuus ja ennakkoarviointimenettely. (Ammat-
tikorkeakoulujen opinnaytetdiden eettiset periaatteet. Arene. 2019.)

Tutkimuksen eettisyyteen liittyy myos se, etta kaikki tutkimukseen osallistuvat henkilét osallistuivat
haastatteluihin vain vapaaehtoisesti, saatekirjeen saannin myota ja oltuaan itse meihin yhteydessa
ja ilmaistuaan halukkuutensa osallistua tutkimukseen. Huolehdimme tutkimustoimintaan liittyvista
luvista ja suostumuksista. Tutkinnan ja haastattelujen aikana toimimme ja kohtelimme tutkimuk-
seen osallistuvia ihmisia arvostavasti ja kunnioittavasti. Toimimme myds tutkijarynmana kunnioit-
tavasti toisiamme kohtaan ja huolehdimme siita, ettd emme vaarantaneet kenenkaan tutkimukseen
osallistuvan terveyttd tai turvallisuutta. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023.) Haastattelun
osallistujalla on ollut oikeus saada tietdd, mita tietoja hanesta on keratty. Haastateltavilla oli oikeus
kieltaytya tai keskeyttaa osallistuminen tutkimukseen, missa vaiheessa tahansa. Havitimme kera-
tyn aineiston, kun emme enaa tarvinneet sita opinnaytetyon osalta. Olemme esittaneet keratyn
aineiston opinnaytety0ssa niin, etta siina ei ilmene tunnistettavia tietoja.

4.5 Teemoittelu analyysimenetelmana

Opinnaytetyon aineiston analyysimenetelmana kaytimme teemoittelua. Teemoittelu on sisaltdana-
lyysi menetelmd, jota hyddynnetaan yleisesti tutkimuksessa erilaisten haastattelujen analysointiin.
Teemoittelussa haastattelut ja niiden keskustelut luokitellaan erilaisiin paateemoihin, jotka ovat tut-
kimuksen tavoitteiden kannalta merkittavat ja tukevat tutkimuskysymyksia. Koska haastattelut to-
teutettiin teemahaastatteluina, tuki tdma myos teemoittelun hyodyntamistd analyysimenetelmana,
silla haastattelut olivat jo valmiiksi teemoittain késitelty. Tdman my6ta aineiston analyysi vaiheessa,
teemojen luominen ja ala teemojen kasittely helpottui valmiin teemoihin jaon myéta. Teemoittelun
avulla pystyimme kasitelld ja erotella haastatteluista saadun aineiston siten, etta pystyimme kasi-
tella niista vain tutkimukselle olennaiset aiheet ja teemat. Teemoittelun avulle saimme siis keskitet-
tya haastatteluista pois aiheeseen littymattomat puheet ja saimme olennaisen tiedon ja teemat
esille aineistoista tutkimuksen teemoihin ja kysymyksiin liittyen (Tuomi & Sarajérvi 2009, 108).
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5 TUTKIMUSTULOKSET

Opinnaytetydssamme haimme vastauksia tutkimuskysymykseemme, joka oli: Milla tavalla digipe-
laamista hyddynnetaan nuorisotydssa asiakkaan osallisuuden edistamisessa?

Lahdimme analysoimaan haastatteluista saatuja materiaaleja seuraavien teemojen avulla:

Miten pelaamista hyodynnetaan osallisuuden edistamisessa omassa tyossa, miksi hyodynnat digi-
pelaamista asiakkaiden osallisuuden edistamiseksi, mita erilaista digipelaaminen mahdollistaa
tyoskentelyssa, mita muut tyomenetelmat eivat mahdollista vai mahdollistaako se mitaan erilaista
ja miksi koet, etta digipelaamista olisi hyva hyddyntaa nuorisotydssa. Haastattelimme kolmea Ou-
lun kaupungin pelitila nuorisotyontekijaa.

5.1  Miten pelaamista hyodynnetaan osallisuuden edistamisessa omassa tyossa?

Tuloksissa nousi esille, etta digitaalista pelaamista hyédynnetaan nuorisotydntekijdiden tyossa si-
ten, etta nuorisotalojen tiloja hyodyntéen luodaan eri nuorisotaloille pelitiloja. Pelitiloissa nuorilla on
mahdollisuus kayttaa pelilaitteita, jotka mahdollistavat digipelaamisen, vaikka nuorella ei olisi omaa
laitteistoa pelaamiseen. Pelaamista mahdollistavien tilojen luomisen liséksi nuoria opastetaan ja
kannustetaan kayttamaan digipelaamiseen kuuluvia laitteita ja opastetaan pelien pelaamisessa
seka streamaamisen kanssa. Toiminnalla siis mahdollistetaan digipelaaminen niille nuorille, joilla
ei ole laitteistoa pelaamiseen ja luodaan tila, jossa nuoret voivat sosialisoitua ryhmaytya digipelien
aarella.

Haastateltu nuorisotyéntekijé 2: “Tééllé kéy paljon sellaisia nuoria pelaamassa, joilla ei ole
kotona esimerkiksi konetta tai on niin vanha kone, etta sillé eivat pelit py6ri. He mielelldén
kéyvét taélléd meilléd pelaamassa ja nuorten kanssa pelataan seké kannustetaan siihen.
Myéds autetaan, neuvotaan ja opastetaan, jos on sellaisia henkilbita, jotka haluavat aloittaa
peliharrastuksen taéalla.”

Nuorisotalojen tiloissa tehtdvan toiminnan liséksi digipelaamista hyddynnetdaan nuorisotyossa
my0s verkossa. Verkossa tapahtuvan digipelaamisen toiminnan tavoitteena on mahdollistaa digi-
pelaaminen ja ryhmassa pelaaminen myos niille, joilla ei ole mahdollisuutta tulla paikan paalle tie-
tylle nuorisotilalle ja sen pelitilaan. Nain tyolla saavutetaan lisdé nuoria ja nuoret paasevat kohtaa-
maan nuorisotyontekijoitd verkon valitykselld pelaamisen ohella. Tahan verkko kohtaamiseen ja
siella etana keskusteluun kaytetaan esim. Discord-alustaa, joka mahdollistaa chattaamisen ja aa-
nipuhelun etana verkossa.

Digipelaamista hyddynnetdan nuorten osallisuuden edistdmiseen myos siten, etta nuorille mahdol-
listetaan peliturnausten jarjestaminen itsendisesti, samalla tarjoten tukea ja ohjausta turnausten
jarjestamiseen. Pelitilan ohjaaja my6s varmistaa, ettd kaikki toimivat nuorisotilan ohjeiden mukai-
sesti toiminnan suunnittelun ja jarjestamisen aikana. Turnauksia jarjestavat myos itse nuorisotyon-
tekijat, mutta nuorilla on mahdollisuus osallistua silloinkin turnausten jarjestamiseen.
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Lisaksi haastatteluissa tulee my0s ilmi, etta pelitila-toiminta ja mita sen ohessa tehdaan, on kiinni
kyseisen nuorisotilan ohjaajista, heidan osaamisestaan ja taidoistaan hyodyntaa digipelaamista
omassa tyossaan. Koulutusta ja tarkempien ohjeita toiminnan jarjestamiseen tai toteutukseen tyon-
tekijoilla ei ole, eli jos ohjaaja ei osaa tai halua hyddyntaa digipelaamista tyossaan ei hanen ole
pakko ja siihen ei opasteta. Toiminta on riippuvaista pelitilaohjaajan omasta osaamisesta ja halusta
jarjestaa toimintaa nuorisotalolla digipelaamisen ymparille.

Haastateltu nuorisotyéntekijé 3: “Se vaikuttaa paljon siihen, ettd milla lailla tai minkélaisia
ohjaajia sattuu olemaan, etta jos on sellaisia ohjaajia, joita ei digipelaaminen kiinnosta tai
Jjotka eivét sitd osaa tehdé tai halua tehdé, tai viitsi tehdd, niin silloinhan sité ei kéyteta sita
vahéékaan, mité voisi teoriassa muuten kéyttaa.”

5.2 Miksi hyodynnat digipelaamista asiakkaiden osallisuuden edistamiseksi?

Pelitilan nuorisotyontekijat nakevat asian niin, etta nuoret omaavat sisaista ammattitaitoa peleihin
littyen. Digipelaamisen avulla nuoret voivat nayttaa omia kykyjaan ja osaamistaan. Nuorisotyonte-
kijat kokevat, etta nuorilla on usein enemman teknista ja pelillista osaamista kuin aikuisilla, ja tama
voi olla suuri voimavara, kun nuoria kannustetaan jarjestdmaan omia peliturnauksia tai auttamaan
toisiaan pelissa. Talla tavoin nuoret saavat kokea itsensa asiantuntijoiksi, mika vahvistaa heidan
itsetuntoaan ja osallisuuden tunnettaan.

Haastateltu nuorisotyéntekija 1: “Luotan siihen, etta nuorilla on ammattitaito ja osaaminen
monesti paljon isompi kuin meillé aikuisilla. Olen se aikuinen henkild, joka sitten katsoo,
etté kaikki menee tosiaan niin niin kuin pité&kin. Tarjotaan sillé tavalla nuorelle sellaista on-
nistumisen tunnetta, etté he pdédsevét nayttdméan, etté he ovat hyvié jossakin asiassa.
Saavat siitd varmaan tosi paljon irti.”

Pelitilatoimintaan kuulu myds verkossa kaytava nuorisotyo eli pelataan digipeleja internetin valityk-
sella nuorten kanssa. Tama tapahtuu erilaisten strimauskanavien kautta kuten Twitch. Nain netin
valityksella nuorille voi olla helpompaa kuulua yhteisoon ja sosialisoitua muiden nuorten kanssa.

Nuorisotyontekijoiden mukaan nykyaan voi vaikuttaa silta, etta nuorilla ei ole nain paallepain kat-
sottuna paljoa sosiaalisia suhteita, mutta nuorella voi olla netin kautta monia kavereita. Tata peliti-
latoiminta tukee antamalla nuorille tyokalut oman yhteisonsa kanssa kommunikointiin ja omien so-
siaalipiirien yllapitamiseen. Pelitilan ohjaajat kokevat myos, etta pelitoiminnalla voi paasta lahem-
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mas nuoria ja paasta heidan kanssaan samalle tasolle, jotta kommunikaatio nuoren kanssa avau-
tuisi ja taten ohjaajien olisi helpompi auttaa nuoria, jos nuorella on jotain, mihin voisi tarvita nuori-
sotyontekijan tukea tai ohjausta.

5.3

Haastateltu nuorisotyontekija 1: “Meillé on paljon sellaisia nuoria, jotka eivéat varmasti k&-
visi téllakaan talolla siksi, etté heilld on esimerkiksi sosiaalisesti tosi vaikeaa olla. Mutta sit-
ten kun he paéasevét sen koneen &éreen, niin sielld on todella monta kaveria. Sitten puhu-
taan neljda eri kielté ja kavereita on monia verkon vélitykselld. Ollaan siellé sitten niin kuin
kalat vedesséa.”

Mita erilaista digipelaaminen mahdollistaa tyoskentelyssa, mita muut tyomenetelmat
eivat mahdollista vai mahdollistaako se mitaan erilaista?

Digipelaamisella voidaan tuoda nuorisotyohon monia erilaisia nakokulmia tyontekoon liittyen. Esi-
merkiksi digipelaamisella voidaan mahdollistaa nuorten tavoittaminen laajasti ja monilla eri alus-
toilla, kuten verkossa, striimauskanavilla ja peliyhteisoissa. Nain nuorisotyd voi ulottua nuorisotalon
seinien ulkopuolelle, silla verkossa pelaamisella pystytaan yhdistamaan nuoria ympari Suomea ja
nuorilla voi olla verkon valityksella erilaisia kansainvalisia peliyhteisdja. Nuorten nuorisotyohon
osallistuminen ei ole talloin sidottuna tiettyyn paikkaan, mika mahdollistaa paremman vuorovaiku-
tuksen nuorisotyontekijan ja esimerkiksi sellaisen nuoren valille, kenella voi olla vaikeuksia sosiaa-
listen tilanteiden kanssa. Pelitilatoiminnassa nuoret voivat osallistua myds muiden nuorten kanssa
yhteisolliseen keskusteluun ja yhteiseen tekemiseen ilman, etta nuorisotalon tydntekijat puuttuisi-
vat jatkuvasti peliin, mika tukee nuorten omaa itsenaisyytta ja osallisuutta.

Haastateltu nuorisotyéntekija 1: “Jutteleminen ja puhuminenkin voi olla helpompaa siiné,
kun tehdéén jotakin muuta samalla ja toinen ei ole tdssé kasvotusten I&sné&. Me vaan pu-
humme siellé kaikenlaista. Néen sellaisen tosi térkednd. Silloin ei keskitytéd vain puhu-
maan, vaan puhutaan siiné pelaamisen sivussa Kaikista térkeista asioista.”

5.4 Miksi koet, ettd digipelaamista olisi hyva hyodyntaa nuorisotyossa?

Haastateltavien mielesta digipelaaminen on nykyaan iso osa nuorten elamaa ja se mahdollistaa
tyontekijoiden tapoja tavoittaa nuoria, jotka voisivat ja@da muuten perinteisen nuorisotyon ulkopuo-
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lelle. Digipelaaminen tarjoaa nuorille keinoja olla vuorovaikutuksessa muihin nuoriin ja luo yhteisol-
lisyytta. Varsinkin nuorille, jotka voivat kokea kasvotusten tapahtuvan sosiaalisen kanssakaymisen
vaikeaksi. Lisaksi pelaaminen voi auttaa nuoria kehittdmaan esimerkiksi heidan ongelmanratko-
miskykyjaan ja kaikenlaisia yhteistyotaitoja, jotka ovat tarkeita elamantaitoja.

Aineistossa nousee myos esille, etta alkuinventoinnin jalkeen digipelaamisen toiminnan yllapitami-
nen ei vie paljoa resursseja. Paivittainen toiminta pelitiloihin liittyen, kuten pelaaminen nuorten
kanssa, turnausten jarjestaminen ja pelitilan yllapitaminen kayttokelpoisena ei vaadi paljon resurs-
seja. Alkuinvestointi pelitilaan on kuitenkin suuri laitehankintojen myota, joten alkuinvenstointi peli-
tilaan on kalliimpi.

Haastateltu nuoristyéntekijé 1: “Loppujen lopuksi se ei vie hirvedn paljon meilté resursseja,
eftd me pyoéritetdén tétd meidén toimintaa téllaisenaan.”

Haastatteluissa kavi ilmi kuitenkin myos tyontekijoiden rajallisia resursseja ja ajankayton haasteita.
Tyontekijoilla ei aina ole aikaa keskittya pelkastaan pelitoiminnan jarjestamiseen, koska paivittai-
nen ty0 vie paljon aikaa ja resursseja. Tama liittyy siihen, etta nuorisotydssa on monia muita teh-
tavia, kuten nuorten henkilokohtainen ohjaaminen ja muuhun toimintaan osallistuminen. Ihanteel-
linen tilanne olisi se, etta resursseja olisi enemman, jotta digitaalista pelaamista voitaisiin hyddyn-
taa nuorisotydssa entista laajemmin ja tehokkaammin.

Haastateltu nuorisotyéntekijé 1: "Ymmaérrys siité, etté kuinka paljon digitaalinen pelaaminen
vie aikaa, puuttuu vield meidén johtajatasolta. Minulla olisi ssmmoinen haave, etté saisin
tehdé joskus pelkéstaén digitaalista nuorisoty6ta. Kuitenkin nostaisin enemmén viela sité
ajatusta tuonne ylemmélle tasolle, ettéa meillé olisi tarpeeksi tyéntekijéité ja resursseja
tehda."
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetydmme kasittelee digipelaamisen roolia nuorisotydssa ja sen vaikutuksia nuorten osal-
lisuuden edistamisessa. Ty0ssa tuodaan esiin, miten nuorisotyontekijat voivat hyodyntaa digipe-
laamista osallisuuden tukena nuorten elamassa. Tutkimuksen tarkoituksena on kuvailla, milla ta-
valla digipelaamista hyddynnetaan Oulun kaupungin nuorisotydssa nuorten osallisuuden edistami-
seen. Tutkimustulosten pohjalta voidaan tulkita tarkemmin, miten ja miksi digipelaamista hyodyn-
netaan nuorisotyossa ja mita hyotya silla voi olla nuorisotyontekijoille seka nuorisotyotoiminnassa
yleisesti. Voidaan myo0s tulkita paremmin, mita kaikkia erilaisia tyokaluja ja nakokulmia nuorisotyo-
hon digipelaaminen voi tuoda.

Digitaalinen pelaaminen mahdollistaa nuorten sosiaalisen kanssakaymisen ja yhteison rakentami-
sen, erityisesti nuorille, jotka saattavat kokea kasvotusten tapahtuvan vuorovaikutuksen haasta-
vaksi. Nuorisotydssa digitaalisuus voi tuoda liséé@ mahdollisuuksia toteuttaa ja mahdollisesti myos
saavuttaa asiakkaita, jotka eivat paasisi muuten palveluiden aarelle tai asiakkaita, jotka ottavat
palveluita vastaan mieluummin digitaalisesti. Digitaaliset palvelut voivat siis olla mahdollisuus tai
este resursseista ja motivaatiosta riippuen, silld joillakin nuorisotyon asiakkailla ei valttamatta ole
tarvittavaa laitteistoa digipalveluiden kayttoa varten. Toisaalta nuorisopalveluiden digitalisoiminen
voi auttaa henkil6ita, joille sosiaaliset tilanteet voivat olla haastavia. Digitaaliset palvelun muodot
voivat siis toimia muiden palveluiden tukena, mutta eivat korvata kaikkia alan palveluita, siihen
littyvien resurssi vaatimusten takia. Parhaimmillaan palvelut toimivat hybridipalveluina sisaltaen
molempien palvelumalleja. (THL 2023, 235; Pyykonen ym. 2022, 6-7.)

Digipelaaminen toimii monella tapaa nuorisotydn asiakkaiden osallisuuden edistajana esimerkiksi
pelaamisen ohessa tapahtuvan vuovaikutuksen myoéta. Digitaaliset pelit ovat monelle tapa viihtya
ja olla vuorovaikutuksessa toisten kanssa. Naiden pelaaminen voi olla tarkeaa inmisille, joilta puut-
tuu sosiaalisia kontakteja ja muita ymparistdja niiden toteuttamiseen, silléa ne tarjoavat mahdolli-
suuksia samastua pelin hahmoihin ja mahdollisuutta kokeilla erilaisia rooleja oman arjen ulkopuo-
lella pelin mukaan. Pelaamisen kautta voi paasta osaksi yhteisoa pelisté ja sen moninpelimahdol-
lisuuksista riippuen. (MIELI ry 2023; THL 2023, 235.)

Oulun kaupungin nuorisotydntekijdiden tydssa digipelaamista hyddynnetaan mahdollistamaan di-
gipelaamiseen liittyvaa toimintaa nuorisotalolla kayville nuorille ja esimerkiksi niille, joilla ei ole mah-
dollisuuksia harrastaa pelaamista muualla, esimerkiksi digipelaamisen tarvittavan laitteiston puut-
tumisen takia. Taman lisaksi digipelaamista ja siihen liittyvaa toimintaa kuten peliturnauksia jarjes-
tamalla mahdollistetaan osallistuminen niin toimintaa itsessaan, kuin myos sen jarjestamiseen. Toi-
mintaa tehdaan myos verkossa, jolloin se saavuttaa myos ne nuoret, joille osallistuminen nuoriso-
taloilla fyysisesti paikan paalla ei ole mahdollista, mutta jotka haluavat olla osa toimintaa. Tama
mahdollistaa siis myos heille osallistumisen mahdollisuuden edistden heidan osallistumistansa
nuorisotalon toiminnassa. Kuten aiemmin tietoperustassa mainittu, nain verkossa digitaalisesti ta-
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pahtuvat toiminnot digipelaamisen ymparilla toimivat muiden palveluiden tukena. Pelitilat mahdol-
listavat siis samalla toiminnan paikan paalla nuorisotaloilla ja etana verkkoyhteyden avulla. (THL
2023, 235; Pyykdnen ym. 2022, 6-7.)

Haastattelujen pohjalta kavi myos vahvasti ilmi nuorisotyontekijoiden kokemuksen siita, miten nuo-
ret, joilla on vahvaa teknista osaamista pelien parissa, voivat toimia asiantuntijoina ja kokea itsensa
tarkeiksi, mika lisaa heidan osallisuudentunteensa ja itsetuntoaan. Osallisuutta edistdvassa asia-
kas tyoskentelyssa sosiaalialan ammattilaisen tulisi pystya tunnistamaan ja arvioimaan asiakkaan
osallisuuden tunnetta ja sen my6ta osallisuuden toteutumista. Osallisuuden tunne tulisi osata tun-
nistaa, silla vain se kuvastaa onko osallisuus toteutunut asiakkaan kohdalla. Oulun kaupungin nuo-
risotyOntekijat kokivat, etta nuorten kanssa seka nuorten itse jarjestama pelitoiminta on edistanyt
heidan tyopisteissaan nuorisotyon asiakkaiden osallisuutta. Osallisuuden edistaminen etenkin nuo-
ren elamansa kehitysvaiheiden osalta vaatii tyontekijalta myos rohkeutta antaa vastuuta nuorelle
seka luottamusta ja uskomista heidan osaamiseensa ja kykyihin, silld osallisuus on myés aktiivista
osallistumista ja oppimista, eika vain avustavia tehtavia ja kuulemista. (Era 2013, 109-110.)

Tutkimustulosten pohjalta kavi my0s ilmi, ettd digipelaaminen antaa tyontekijalle mahdollisuuden
toimia nuorten kanssa ns. samalla tasolla ja vuorovaikutus nuorten kanssa voi helpottua pelaami-
sen aikana, kun tehdaan yhdessa jotain muuta toimintaa pelkan keskustelun ohessa. Luontevat
kohtaamiset ja kommunikointi mahdollistaa nuorisotyontekijan luonnollisen ja luottamuksellisen
vuorovaikutussuhteen muodostumista. Pelit voivat siis toimia turvallisena tilana nuorille puhua oh-
jaajien kanssa niin pelitiloissa kuin etanakin, niiden asiakkaiden kanssa, joille toiminta ei olisi muu-
ten mahdollista. Osallistavassa tydskentelyssa ohjaajan roolissa toimivan tehtava on eri tavoin
luoda mydnteista ilmapiiria ja taten vahvistaa ryhmén jasenten luottamusta toisiinsa sekéa tyonteki-
jaan, kuten littymalla peliin nuorten kanssa. Naiden onnistumisen myoté osallistuminen keskuste-
luun helpottuu ja ryhméan jasenet saavat jaettua enemman omia mielipiteitdan ja nakemyksiaan,
jolloin ryhman jasenet jakavat tietoa ja voivat hyddyntaa toistensa osaamista toiminnan suunnitte-
lussa. Onnistuneen ryhman ilmapiirin ja yksildiden valisten suhteiden tukemisen myo6ta ryhmasta
tulee siis yksiloita suurempi ja tuotteliaampi kokonaisuus, kuin kollektiivinen toimija, joka toimii koko
ryhman tiedon ja mielipiteiden mukaisesti yhdessa. (Taipale & Sirola-Korhonen 2017, 6.)

Tutkimustulokset toivat myds esiin nuorisotydntekijoiden kokemuksen siitd, miten digipelaamista
tulisi laajentaa nuorisotyossa ja hyodyntaa pelillistamista yleisesti samanlaisessa kasvatusluontoi-
sessa ymparistossa. Pelillistamisella tarkoitetaan pelien rakenteiden ja dynamiikkojen soveltamista
uusiin ja normaalista pelaamisesta poikkeaviin tarkoituksiin. Pelillistamista kaytetaan usein digitaa-
lisissa oppiymparistoissa edistamaan kayttajan sitoutumista siihen ja lisaamaan elamyksellisyytta.
(Kuuluvainen & Mustonen 2017, 15.)

Haastatteluihin osallistuneet nuorisotyontekijat kuitenkin kokevat, etta digipelaamisen hyotyja ei
viela kayteta sen taydessa potentiaalissa, silld sen soveltaminen nuorisotyossa on hyvin riippu-
vaista nuorisotiloissa tyoskentelevien tyontekijoiden omasta digiosaamisestaan seka yleensakin
heidan halukkuudestaan kayttaa digipelaamista nuorisotyon yhtena tyokaluna. Tama nousi esille
yhtena nuorisotyon pelilistdmisen haasteena. Oulun kaupungin nuorisotydntekijdille ei ole tarjottu
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minkaanlaista koulutusta digitaalisen pelaamisen kayttoon nuorisotydssa, mika rajoittaa digipelaa-
misen kayton tehokkuutta, silla talla hetkella digipelaamisen hyodyntaminen riippuu paljolti nuori-
sotalon tyontekijoiden osaamisesta ja kiinnostuksesta. Yleisesti nuorisotydssa kuitenkin nahdaan
eri leikkien ja pelien tarkeys nuorten kasvatuksen osalta ja varsinkin digipelaamisen tarkeys, silla
digitaaliset pelit ovat nykypaivana iso osa nuorten elamaa. Niinpa nuorisotydssa on hyva ottaa
huomioon digipelien vaikutuksen luoda my0s yhteisollisyytta nuorten keskuudessa seka tarjoaa
nuorille pystyvyytta jarjestdd@ omanlaista toimintaa esimerkiksi erilaisten pelitapahtumien muo-
dossa, kuten peliturnaukset ja peliligat. Nuoret voivat taten myos auttaa toisiaan peliasioissa ja
luoda taten yhteisollisyytta. (Lauha 2014, 25.)
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7 POHDINTA

Opinnaytetydmme tavoitteena oli saada tietoa Oulun nuorisoty6ntekijoilta, kuinka digipelaamista
hyodynnetaan osallisuuden tukemisessa nuorisotyossa. Mielestamme onnistuimme tavoittees-
samme hyvin ja saimme haastateltavilta kokemusperaista materiaalia teemahaastattelun avulla.
Haastatteluissa nousi esiin etenkin, digipelaamisen hyodyntamisen kaytto on hyvin tyontekija koh-
taista, siihen kaytettavan resurssin puute ja kuinka silla voidaan tavoittaa nuoria.

Teoriatiedon loytaminen oli vaikeaa, silla digipelaamiseen liittyvaa kirjallisuutta [oytyi vahan ja se
koski enimmakseen pelirippuvuutta. Havaitsimme myés, ettd digipelaamista voisi tutkia myos po-
sitiivisten asioiden kautta enemman. Haastattelujen sopiminen oli haastavaa, koska halukkaita
haastateltavaksi oli vahan ja yhteisen ajanldytdminen opinnaytetyon tekemiseen oli myds haasta-
vaa. Tyoskentelymme oli itsenaista ja valilla kommunikointi ryhméassamme oli puutteellista. Mielek-
kéinta opinnaytetyontekimisessa oli haastattelujen lapikdyminen koska, saimme tietoa, kuinka di-
gipelaamista kaytetaan tydskentelyssa.

Kaytimme opinnaytetydssamme haastattelumetodina teemahaastattelua. Haastattelimme kolmea
nuorisotyontekijaa, jotka kayttavat digipelaamista tyovalineend tyossaan. Olisimme mieluusti ha-
lunneet muutaman haastateltavan lisaa, mutta haastattelujen jarjestaminen oli aikataulujen takia
mahdotonta. Katsoimme kuitenkin tdmén olevan riittdva otanta koska, haastatteluissa kavi ilmi, etta
toimintamallit ovat hyvin samantapaisia eri nuorisotaloista riippumatta ja saimme kerattya merkit-
tavaa tietoa. Teemahaastattelu osoittautui hyvaksi tavaksi kerata kokemusperaista tietoa.

Nuorten osallisuus digipelaamisessa ja nuorten saavuttaminen olivat vahvoina teemoina haastat-
teluissa. Nuorisotyontekijoiden kokemukset digipelaamisesta ja nuorten saavuttaminen pelaami-
sen kautta nayttaytyivat tarkeina tekijoina osallisuuden tukemisessa. Naemmekin nuorisotyonteki-
jéiden kokemuksien kautta digipelaamisen voivan lisata yhteiséllisyytta, osallisuutta ja sosiaalista
kanssakaymista. Jatkotutkimus ehdotuksena voisi ajatella tutkimusta siita, kuinka digipelaamista
voisi hyddyntaa ja lisata nuorisotydssa.

Opinnaytetydmme oli osa sosionomin (AMK) opintojamme Oulun ammattikorkeakoulussa. Opin-
naytetyosta saamamme tulokset toivat kokemusperaista tietoa, kuinka digipelaamista kéytetaan
osallisuuden tukemisessa. Opinnaytetydn avulla syvensimme omaa osaamista hyvasta tieteelli-
sestd kaytannosta (HTK), tieteellisen kaytdnndn vastuista, ihmisiin kohdistuvan tutkimuksen
yleisita periaatteista seka eettisen ennakkoarvioinnin lahtokohdista, tarpeellisuudesta ja ennakko-
arviointimenettelysta. (Arene. 2019.)

Tutkimusta tehdessé opimme eettistd osaamista noudattamalla eettisia periaatteita. Opimme ano-
nymisoimaan haastateltavat nuorisotyontekijat ja nuorisotalot, joissa he tydskentelevat, jotta heita
ei pysty tunnistamaan lopullisesta opinndytetydstamme. Oppimamme liittyy vahvasti eettiseen
asiakastyon osaamiseen. Pidimme huolta, etta kohtasimme nuorisotyontekijat kunnioitettavasti ja
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varmistimme, ettd tutkimukseen osallistujat tietavat heidan oikeuksistaan tutkimukseen osallistu-
jina.

Opinnaytety6 prosessina on ollut vaativa ja aikaa vieva. Kuitenkin prosessi on ollut antoisa ja opin-
naytetydn aihe oli meille henkildkohtaisesti kiinnostava. Olemme kunnioittaneet haastatteleviemme
kokemuksia ja olemme mielestamme saavuttaneet opinnaytetyolle asettamamme tavoitteet.
Saimme vastaukset tutkimuskysymyksiimme, kokemusta teemahaastatteluista ja kokemustietoa
digipelaamisen hyodyntamisesta osallisuuden edistamiseen. Prosessi oli meille opettava projekti-
tydskentelysta, kommunikaation tarkeydesta, laadullisen tutkimuksen tekemisesta, kuin myos kom-
munikaation tarkeydesta ja joustavasta yhteistyosta. Opinnaytetyon tekeminen opetti hyodyllisia
tyonelamantaitoja kuten karsivallisyytta, kommunikointitaitoja ja pitkajanteisyytta. Jatkotutkimus
ehdotuksena voisi ajatella tutkimusta siité, kuinka digipelaamista voisi hyddyntaa ja lisata nuoriso-
tydssa.
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Saatekirje haastatteluun osallistujille LITE 1

Hei nuorisotyontekija!

Olemme sosionomiopiskelijoita Oulun ammattikorkeakoulusta ja teemme opinndytetyona tutki-
musta, kuinka digipelaamista voidaan hyddyntaa osallisuuden tukemisessa. Tutkimuksen tarkoi-
tuksena on kuvailla, kuinka digipelaamista hyédynnetaan Oulun kaupungin nuorisotydssa nuorten
osallisuuden edistamiseksi. Taman myaéta nuorisotyontekijat saisivat lisaa tyokaluja ja menetelmia
digipelaamisen hyddyntamiseen asiakkaiden osallisuuden ja tyontekijoiden digiosaamisen edista-
miseen. Tarkoituksenamme on haastatella teilta tyontekijoita, jotka ovat hyddyntaneet digipelaa-
mista tydssaan teemoista kuten osallisuus ja digipelaamisen hyddyntaminen nuorisotydssa. Haas-
tattelu kysymyksemme voisivat olla esimerkiksi:

Miten/miksi hyodynnat digipelaamista tyossasi?

Mita uutta tai erilaista digipelaaminen mahdollistaa tydssasi muihin tyokaluihin verrattuna?

Haastattelu raportoidaan niin, ettei kenenkaan haastateltavan yksittaisia vastauksia voi tunnistaa
lopullisesta opinnayte tydsta. Haastattelut nauhoitetaan jatkokasittelya varten ja niita kasittelevat
vain opinndytetyon tekijat. Nauhoittamalla varmistamme etta, keskustelut saadaan kokonaan tal-
teen, ja jatkokasittelyn jalkeen nauhat tuhotaan. Valmis Opinndytetyd julkaistaan internetissa
www.theseus.fi sivulla.

Halukkuutenne haastatteluun voitte iimoittaa suoraan meille. Annamme myés mielelldmme lisaa
tietoa tutkimuksestamme. Kiitdmme jo etukateen!

Ystavallisin terveisin,

Ville Kurvi Joonatan Kansanaho
00kuviOO@students.oamk.fioOkajo02@students.oamk i

Arttu Rossi
o0roar00@students.oamk fi
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TIETOSUOJAINFO LITE 2

https://lwww.oamk.fi/tietosuojainfo-kyselyohjelmis-
tot/?id=178954f952035973537f0af7 1fc7e6c102406da2
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