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The purpose of our thesis was to provide social work professionals with information about video
game addiction. The digital world is closer than ever before, and our aim was to offer tools for

addressing this sensitive topic when working with clients.

Our thesis was carried out as a practice-based project, which included organizing a training session
for outreach youth workers. In our thesis, we explore the theoretical background of addiction, with

a particular focus on digital gaming addiction.

In compiling the theoretical framework for the thesis, we utilized sources that were assessed to be
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platform, and the expertise of the authors. The main sources used were international studies, web-
sites, textbooks, and research articles, as the phenomenon has not yet been extensively studied
in Finland. The material included publications in both Finnish and English. Based on these sources,

the theoretical section of the training was developed.



1 JOHDANTO ...ttt 6
2 NUORTEN VIDEOPELAAMINEN........cocoiiiriririririeieisieisiscseese s 8
2.1 NUOIUUS IKAVAINEENA. ..ot 8
2.2 Mita pelaaminen 0N .........c.cooiiieiiiice e 9
T N1 {10 T 12
3.1 Etsiva nuorisotyd valtakunnalliSesti ... 12
3.2  Lainsaadantoa opinnaytetydn nakokulmasta.............cococerrnniniininnncecenes 14
3.3 KOMPEIENSSIL.....cocveieieieiceeeee e 17
4 ADDIKTIO ...ttt ettt n e 20
41  Riippuvuus sosionomin NAKOKUIMASTA...........ccovvvrvriririirireeee e 20
4.2 Videopeliriippuvuuden monet Kasvol............coovvvvivrirnneeeeeeeeeee e 22
5  KOULUTUKSEN TOTEUTTAMINEN .....oooviiiiiiietetcesiss e 23
6 KEHITTAMISPROSESSI......oooieeeeeeeeeseeeeeeeeesseeeeseeee e sesseesessse s seesees s 26
6.1 Toiminnallisen OpiNNAYLELYON PrOSESSI......cvviveririieieieirisieese et 26
6.2  Meidan ProSESSIMIME ....coiiiveviiiiieiciis et snnas 27
6.3 KirfalliNEN PrOSESSI ....cvcvevieiieieieieeises ettt 28
T POHDINTAA bbbttt 31
LAHTEET ..o nen s ennenes 33



1 JOHDANTO

Digitaalisuus on tullut isoksi osaksi nuorten elamaa niin hyvassa kuin pahassa. Nuorisotaloilla on
pelitiloja ja osa toiminnoista tapahtuu myds suoraan verkossa ilman kasvotusten kontaktia. Kasite
digitaalisesta ymparistosta on kuitenkin laaja, eika se rajoitu vain siihen, etta yksinainen nuori pelaa
yksin videopelia kotona. Useissa videopeleissakin on laajoja sosiaalisia toimintoja ja erilaisia pelin
ymparille rakentuneita keskustelutiloja. Nykypaivana myos digitaalisessa kilpaurheilussa toiselta
nimelta E-sports liikkuu suuria rahasummia, suurimpina nimina Counter strike 2 seka League of
legends. Koronapandemian aikana digitaalinen pelaaminen kasvoi entisestdan, kun monet nuoret
joutuivat eristyksiin ja muuttivat sosiaalista eldmaansa entistd enemman verkkoon. Vield ko-
ronapandemian jalkeenkin on huomattavissa erilaisia haasteita digipelaamiseen liittyen. Esimer-
kiksi jos pandemia osui juuri nuoren kehitysvaiheeseen, jossa luodaan sosiaalisia suhteita ja ope-
tellaan kanssakaymista muiden ihmisten kanssa, saattaa normaalit sosiaaliset tilanteet ahdistaa ja
tukea haetaan turvallisemmasta ymparistosta eli digimaailmasta. Haasteena on kuitenkin tunnis-
taa, milloin tastd muodostuu nuorelle pelaamiseen liittyvia ongelmia. Osalle nuorista muodostuu
verkossa tarkeita ystavyyssuhteita, joiden kanssa keskustellaan paljon muustakin kuin esimerkiksi
siita videopelista, mita silla hetkella pelataan. Joissain tulee vahva yhteisollisyyden tunne, kun yh-
teista paamaaraa tavoittelevassa ryhmassa on useita satoja jasenia. Koska pelaaminen on usein
kansainvalista, myos kielitaito paranee huomattavasti verrattuna ei pelaavaan henkiloon. Toisaalta
my0s muun eldman pitda pysya tasapainossa eika esimerkiksi koulu-, tyd- tai muu sosiaalinen

elama saisi karsia.

Opinnaytetydssamme kasittelemme digitaalista pelaamista seka sen tuomia positiivisia ilmidita
mutta erityisesti keskitymme pelaamisen tuomiin lieveilmi6ihin. Rajaamme alueen kasittelemaan
nimenomaan videopeleja seka sosiaalisia alustoja, kuten esimerkiksi Discord-viestintapalvelu,

jotka ovat keskeisessa osassa pelaamiskulttuuria.

Olemme molemmat pelanneet videopeleja lapsuudestamme asti, ja meilla on vahva tietopohja ja
ymmarrys videopelien ymparille sijoittuvasta problematiikasta ja ilmidista. Niin sanottua "hiljaista
tietoa” digipelimaailmasta. Hiljaisella tiedolla tarkoitamme, etta hiljainen tieto on implisiittista el il-
maisematta jadvaa tai vaikeasti sanallistettavaa tietoa. Se kytkeytyy vahvasti uskomuksiin, asen-
teisiin ja arvoihin, jotka vaikuttavat sen ilmenemiseen ja valittymiseen. Laajasti ymmarrettyna hil-

jainen tieto kattaa my0s erilaiset taidot ja kyvykkyydet. Sita voidaan tarkastella seka yksilon etta
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organisaation tai kulttuurin ominaisuutena ja arvokkaana resurssina. Olemme molemmat tunnista-
neet itsessamme jossain elaman vaiheessa riippuvuuden oireita videopelaamiseen liittyen ja taman

takia voimme luonnehtia itseamme kokemusasiantuntijoiksi.

Tarkastettuamme jo tehtyja tutkimuksia huomasimme seuraavaa ettd, suomessa tai ainakaan Ou-
lun alueella ei ole kasitelty nuoriso-ohjaajan nakokulmasta riittavasti sita, miten onlinepelaaminen,
videopelit tai muut sosiaaliset alustavat nakyvat nuoren arkipaivassa. Oulun Bystromin ohjaamon
kanssa on jarjestetty koulutus alueen etsiville nuorisotyontekijoille. Opinnaytetyo toteutettiin siis
toiminnallisena opinnaytetydna, jossa laadittiin noin 30min — 2 h pituinen tiivis koulutus ja sen ym-
parille laadittu kirjallinen toiminnallinen opinnaytetyd. Opinnaytetyon peliriippuvuuskoulutus jérjes-
tettiin alkuvuodesta 2025



2 NUORTEN VIDEOPELAAMINEN

2.1 Nuoruus ikavaiheena

Nuoruus on tarkea siirtymavaihe lapsuudesta aikuisuuteen. Se on merkittava kehityskausi, jolloin
fyysiset, psyykkiset ja sosiaaliset muutokset muovaavat nuoren identiteettia ja valmistavat hanta
itsenaiseen elamaan. Tama vaihe on kuitenkin myos haasteellinen, silla siihen liittyy monenlaisia
paineita ja ristiriitoja, jotka voivat vaikuttaa nuoren hyvinvointiin ja toimintatapoihin, kuten median-

kayttoon ja pelaamiseen.

Murrosika on nuoruuden keskeinen biologinen vaihe, johon liittyy hormonaalisia ja fyysisia muutok-
sia. Naihin muutoksiin kuuluu esimerkiksi nopea pituuskasvu, sukupuolikypsyyden saavuttaminen
ja kehon ulkoiset muutokset (Kronqvist & Pulkkinen, 2007). Psyykkisesti murrosian muutokset voi-
vat johtaa mielialan vaihteluihin ja itsetunto-ongelmiin, mika nakyy usein nuoruuden kapinallisena
kayttaytymisena. Tama voi lisata tarvetta hakea lohtua ja hallinnan tunnetta digitaalisista ymparis-
toista, kuten videopeleista, joissa nuori voi paeta arjen haasteita ja saavuttaa onnistumisen koke-

muksia.

Nuoruudessa identiteetin muodostaminen on yksi tarkeimmista kehitystehtavista. Erik H. Eriksonin
psykososiaalisen kehityksen teorian mukaan nuoruuden keskeinen haaste on identiteetin ja roolien
kokeilu (Erikson, 1982). Nuoret pohtivat kysymyksia, kuten "Kuka mina olen?" ja "Mik& on paikkani
maailmassa?". Tama identiteetin etsiminen voi johtaa epavarmuuteen, mutta myés vahvistaa nuo-
ren kasitysta itsestaan ja tavoitteistaan. Digitaalinen maailma, mukaan lukien videopelit, tarjoaa
ymparistdn, jossa nuoret voivat kokeilla eri rooleja ja identiteetteja. Esimerkiksi moninpeleissa nuo-
ret voivat kokea yhteenkuuluvuuden tunnetta ja kehittdd sosiaalisia taitojaan vuorovaikuttamalla

muiden pelaajien kanssa (Siutila, Joelsson & Karhulahti, 2022).

Sosiaaliset suhteet muuttuvat merkittdvasti nuoruuden aikana. Perheen vaikutusvalta véhenee,
kun taas vertaissuhteet ja ystavapiiri saavat keskeisen merkityksen (Pulkkinen, 2017). Tama voi
nakya konfliktien lisdéntymisena perhesuhteissa, mutta myds itsendistymisena. Videopelaaminen
voi olla osa tata itsenaistymisprosessia, silla pelit tarjoavat nuorille tilaisuuksia muodostaa sosiaa-

lisia verkostoja ja osallistua yhteisélliseen toimintaan. Kiilakoski (2022) korostaa, etté nuorisotyon



tulee huomioida, etta pelikulttuurit voivat toimia seka vahvistavana etta eristdvana tekijana nuorten
elamassa. Toisille pelit tarjoavat mahdollisuuden kokea onnistumisia ja sosiaalista yhteenkuulu-

vuutta, mutta toisille ne voivat myos lisata yksinaisyyden ja ulkopuolisuuden tunnetta.

Vaikka nuoruus on taynna mahdollisuuksia, se on myos riskialtis vaihe. Mielenterveysongelmat,
kuten masennus ja ahdistuneisuus, ovat yleisia (Marttunen, 2020). Liséksi nuoret voivat altistua
riskikayttaytymiselle, kuten paihteiden kaytolle ja liialliselle teknologiankaytolle. Videopeliriippuvuus
on yksi modernin nuoruuden haasteista, silla se voi vaikuttaa kielteisesti nuoren hyvinvointiin, so-
siaalisiin suhteisiin ja akateemiseen suoriutumiseen (Genis & Ayaz-Alkaya, 2023). Toisaalta pelaa-
minen ei itsessaan ole ongelmallista, vaan kyse on tasapainosta ja hallinnasta. Tassa kohtaa nuo-
risotyon ja sosiaalialan ammattilaisten rooli korostuu — heidan tehtavanaan on tunnistaa, milloin
pelaaminen muuttuu haitalliseksi, ja tukea nuoria [6ytamaan tasapainoisia tapoja viettaa aikaa di-

gitaalisten ymparistojen parissa.

Naihin haasteisiin voidaan vastata tukemalla nuoren resilienssia ja tarjoamalla turvallisia kasvatus-
ymparistoja. Talloin on tarkeaa luoda tiloja, joissa nuoret voivat keskustella pelaamisesta avoimesti
ilman pelkoa leimautumisesta. Sosionomi voi toimia tukihenkilona, joka auttaa nuorta tunnista-
maan, milloin pelaaminen on terveellista ja milloin se alkaa rajoittaa hanen elamaansa. Lisaksi
nuorisotyontekijoiden ja perheiden on tarkeaa ymmartaa pelaamisen merkitys nuoren elamassa ja

loytaa keinoja ohjata nuorta kohti tasapainoista mediankayttoa.

2.2 Mita pelaaminen on

Videopelaaminen on digitaalisessa ymparistossa tapahtuva interaktiivinen toiminta, jossa pelaajat
osallistuvat erilaisiin peleihin kayttamalla tietokoneita, konsoleita, mobiililaitteita tai muita pelialus-
toja. Videopelit ovat kehittyneet merkittdvaksi osaksi modernia kulttuuria ja viihdeteollisuutta, ja ne
vaikuttavat seka yksildiden etta yhteiskunnan tasolla. Pelaaminen voi olla viihteellistd, oppimista
tukevaa tai kilpailullista, mutta sen vaikutukset voivat vaihdella hyodyista riippuvuuden ja sosiaalis-

ten haasteiden syntymiseen.



Videopelit voidaan maaritella digitaalisiksi ohjelmistoiksi, jotka tarjoavat pelaajille interaktiivisen ko-
kemuksen tietokoneella, pelikonsolilla tai mobiililaitteella (Siutila, Joelsson & Karhulahti, 2022). Pe-
lit voivat olla yksinpeleja tai moninpeleja, ja ne voivat vaihdella yksinkertaisista pulmapeleista laa-

joihin, tarinavetoisiin roolipeleihin tai kilpailullisiin e-urheilupeleihin.

Videopelaamisen suosio on kasvanut huomattavasti vime vuosikymmenina, ja nykypaivana se on
yksi suurimmista viihdeteollisuuden aloista. Teknologian kehittyminen on mahdollistanut pelien rea-
listisemman grafiikan, monipuolisemmat tarinat ja kehittyneet tekoalytoiminnot. Samalla pelaami-
nen on siirtynyt osaksi sosiaalista kanssakaymistd, ja moninpelit seka verkkoyhteis6t ovat nousseet

merkittdvaan asemaan (Siutila ym., 2022).

Videopelaaminen voidaan jaotella eri kategorioihin sen kayttétarkoituksen ja vaikutusten perus-
teella. Yleisin pelityyppi ovat viihdepelit, joita pelataan ensisijaisesti vapaa-ajan viettona. Naihin
kuuluvat muun muassa toiminta-, seikkailu- ja strategiapeleja, joissa pelaamisen keskeisena ta-
voitteena on hauskanpito ja erilaisten haasteiden voittaminen. Lisaksi viihdepelit voivat kehittaa

pelaajien kognitiivisia taitoja ja ongelmanratkaisukykya (Kappi, Badawy & Ebrahem, 2024).

Videopelit voivat toimia myds oppimisvalineina. Opetuspelit hyodyntavat pelimekaniikkoja tiedon ja
taitojen kehittamiseen esimerkiksi kielten, matematiikan tai tieteiden opiskelussa. Ne ovat yleisty-
neet niin koulutuksessa kuin itseopiskelussakin, ja niiden avulla voidaan motivoida oppijoita seka

tehda oppimisesta interaktiivisempaa (Schmitt & Livingston, 2015).

Toinen merkittava pelikategoria on kilpailullinen pelaaminen, joka on erityisen nakyvaa e-urheilun
eli elektronisen urheilun piirissa. E-urheilu on ammattimaista kilpapelaamista, jossa yksittaiset pe-
laajat ja joukkueet osallistuvat turnauksiin ja kilpailevat toisiaan vastaan eri pelien parissa. Tama
ilmié on kasvanut huomattavasti viime vuosina, ja parhaat pelaajat voivat ansaita merkittavia pal-
kintorahoja ja sponsorisopimuksia. Siutila ym. (2022) korostavat, etta e-urheilun ymparille on muo-
dostunut vahva yhteisollisyys, joka tarjoaa pelaajille merkityksellisyyden kokemuksia ja voi avata

uramahdollisuuksia pelialalla.

Videopelit ovat kiinted osa nykyaikaista kulttuuria, ja niiden vaikutukset ulottuvat viihteen lisaksi

oppimiseen ja urakehitykseen. E-urheilun ja pelinkehityksen kasvu ovat luoneet uusia ammatillisia

mahdollisuuksia, ja pelit voivat toimia myds luovan ilmaisun vélineena (Siutila ym., 2022). Toisaalta

pelien ja nuorten hyvinvoinnin suhde on herattanyt yhteiskunnallista keskustelua. Jefferies ja Ungar
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(2020) ovat tutkineet nuorten sosiaalista ahdistusta ja havainneet, etta liiallinen pelaaminen voi

lisata yksinaisyyden tunnetta, mika saattaa vaikuttaa nuorten sosiaalisiin suhteisiin ja itsetuntoon.
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3 NUORISOTYO

3.1 Etsiva nuorisoty6 valtakunnallisesti

Nuorisotyd sosionomin nakokulmasta tarkoittaa nuorten hyvinvoinnin tukemista, osallisuuden vah-
vistamista ja elamanhallintataitojen edistamista. Sosionomi toimii nuorten parissa erilaisissa ympa-
ristissa, kuten kunnallisessa nuorisoty0ssa, jarjestdissa, koulunuorisotydssa ja etsivassa nuoriso-
tydssa. Tyossa korostuu yksilollinen kohtaaminen, yhteisollisyyden tukeminen seka ehkaisevan

tyon merkitys (Hoikkala & Kuivakangas, 2017).

Sosionomi hyddyntaa nuorisotydssa kehityspsykologista tietoa, erilaisia oppimisen ja kasvatuksen
teorioita seka voimavaralahtoista ja dialogista tyootetta. Tydssa huomioidaan nuoren elamanti-
lanne biopsykososiaalisena kokonaisuutena, jossa perhe, koulu, vertaissuhteet ja yhteiskunnalliset
tekijat vaikuttavat hanen kehitykseensa (Maatta & Tolonen, 2011). Lisaksi sosionomi voi ohjata
nuoria palveluiden pariin ja tarjota heille tukea esimerkiksi mielenterveys- ja paihdehaasteissa seka
koulutus- ja tyollistymisasioissa. Nuorisotyossa keskeista on myos nuorten osallisuuden ja toimi-
juuden vahvistaminen, mika tukee heidan kiinnittymistaan yhteiskuntaan (Hoikkala & Kuivakangas,
2017).

Etsivassa nuorisotydssa videopelirippuvuuden hallinta edellyttdd monitasoista [ahestymistapaa.
Siutila ym. (2022) tuovat esille, etta pelaaminen voi my6s olla nuorille tapa kehittad sosiaalisia
taitoja ja kuulua yhteisdon. Tama kaksijakoisuus tekee iimiosta erityisen haastavan, silla tyonteki-
j6iden on Idydettava keinoja hyddyntaa pelaamisen positiivisia puolia samalla kun he puuttuvat sen
haittavaikutuksiin. Krossbakken ym. (2018) painottavat, ettd pitkaaikaiset interventiot, kuten ryh-

méatydskentely ja vertaistuki, ovat tehokkaita tydkaluja peliriippuvuuden hallinnassa.
Tomi Kiilakoski (2022) korostaa, etta nuorisotydssa on tarkeaa tunnistaa nuorten yksil6lliset tarpeet

ja rakentaa heidan kanssaan luottamukseen perustuva suhde. Etsivassa nuorisotyossa tama on

erityisen keskeista, silla monet nuoret eivat itse hakeudu avun piiriin, vaan heidan tilanteensa tulee
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havaita ja heita tulee lahestya aktiivisesti. Pelikulttuuri voi tarjota nuorille merkityksellisia kokemuk-
sia ja yhteenkuuluvuuden tunnetta, mutta se voi myos johtaa eristaytymiseen ja ongelmalliseen
pelaamiseen. Kiilakoski (2022) huomauttaa, etta nuorisotydntekijéiden on oltava tietoisia pelikult-
tuurin monimuotoisuudesta seka siita, miten digitaaliset ymparistot voivat vaikuttaa nuorten hyvin-

vointiin ja sosiaalisiin suhteisiin.

Etsivassa nuorisoty0ssa on tarkeaa tunnistaa, etta monille nuorille pelikulttuuri on osa heidan so-
siaalista ymparistoaan. Kiilakoski (2016) painottaa, etta nuorten digitaalinen osallistuminen on mer-
kittava tekija heidan identiteetin muodostumisessaan ja sosiaalisissa suhteissaan. Tama tarkoittaa,
ettd nuorisotydssa ei tulisi pelkastaan puuttua pelaamisen ongelmakohtiin, vaan myds hyodyntaa

sen mahdollisuuksia osallisuuden ja yhteisdllisyyden tukemisessa.

Nuorisotyontekijoiden on tarkeaa ymmartaa, etta peleihin liittyvat yhteisot voivat olla nuorille yhta
merkityksellisia kuin perinteiset kasvokkaiset kohtaamiset. Kiilakoski (2022) korostaa, etta nuoriso-
tyon tulee kehittya ajan mukana ja ottaa huomioon digitaalinen kulttuuri osana nuorten hyvinvoinnin
tukemista. Tassa yhteydessa voidaan hyodyntaa esimerkiksi pelikerhoja, e-urheilutoimintaa tai
muuta digitaalista nuorisotydta, jossa yhdistyvat nuorten kiinnostuksen kohteet ja sosiaalinen vah-

vistaminen.

Etsivaan nuorisoty6hon liittyy myos videopeliriippuvuus. Se on monimutkainen ja monisyinen ilmid,
joka vaikuttaa merkittavasti nuorten elamaan. Etsiva nuorisotyo tarjoaa ainutlaatuisen alustan tun-
nistaa ja puuttua peliriippuvuuden vaikutuksiin seka tarjota tukea niin nuorille kuin heidan perheil-
leen. Kiilakoski (2022) painottaa, etta nuorisotydn on pysyttava ajankohtaisena ja kehittyvassa yh-
teiskunnassa mukana, jolloin digitaalisia valineita voidaan hyddyntaa nuorten tukemisessa entista
tehokkaammin. Tulevaisuudessa tarvitaan lisaa tutkimusta erityisesti siita, miten pelikulttuuri ja di-
gitaaliset tyokalut voidaan integroida nuorisotydhon siten, etté ne tukevat nuorten kokonaisvaltaista

hyvinvointia.

Etsiva nuorisotyd on palvelu, joka tarjoaa tukea 16—29-vuotiaille nuorille, erityisesti niille, jotka ovat
koulutuksen tai tyéelaman ulkopuolella tai tarvitsevat apua eldmantilanteensa selkiyttdmisessa.
Tavoitteena on auttaa nuoria I6ytamaan ratkaisuja arjen haasteisiin ja edistada heidan hyvinvointi-
aan. Oulussa etsivaa nuorisoty6ta jarjestdd muun muassa Oulun kaupunki seka Oulun Diakonis-
salaitos (ODL) (Oulun kaupunki 2025; ODL 2025).
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Etsivan nuorisotyon palvelut ovat maksuttomia ja perustuvat vapaaehtoisuuteen. Nuori voi ottaa
itse yhteytta etsivaan nuorisotyontekijaan tai yhteydenotto voi tulla esimerkiksi oppilaitokselta tai
sosiaalipalveluista. Yhteistydverkostoihin kuuluvat muun muassa koulut, TE-palvelut, sosiaalitoimi

ja mielenterveyspalvelut (Oulun kaupunki. Nuorten Oulu 2025).

Oulussa etsivaa nuorisoty6ta toteutetaan Bystrdmin Ohjaamossa, jossa nuoret voivat saada hen-
kilokohtaista ohjausta ja neuvontaa. Palvelua on saatavilla my6s ilman ajanvarausta tietyina ajan-
kohtina. Lisaksi etsiva nuorisoty0 jarjestaa ryhmatoimintaa, jonka tavoitteena on vertaistuki ja yh-

dessa oppiminen (Oulun kaupunki. Nuorten Oulu 2025).

ODL tarjoaa etsivaa nuorisotyota osana laajempaa nuorten tukipalvelukokonaisuutta. Tavoitteena
on nuorten tukeminen elamanhallinnassa ja tulevaisuuden suunnittelussa. Yhteytta ODL:n etsivaan

nuorisotyohon voi ottaa suoraan tai Palveluneuvonnan kautta (ODL 2025).

3.2 Lainsaadantoa opinnaytetyon nakokulmasta

Suomessa videopelirippuvuuden hallintaa ja nuorisotyéta ohjaavat useat lait ja sdadokset, jotka
varmistavat nuorten hyvinvoinnin eri nakokulmista. Keskeinen lainsaadanto naissa kysymyksissa
on nuorisolaki (1285/2016), joka korostaa nuorten hyvinvoinnin edistamista, heidan osallistumis-
mahdollisuuksiensa parantamista ja syrjaytymisen ehkaisemista. Tama laki tunnistaa myos digi-
taalisen kulttuurin vaikutukset, mukaan lukien peliriippuvuuden, ja mahdollistaa toimenpiteet, joilla
nuoria voidaan tukea tasapainoiseen elamaan. Erityisesti lain 5 §:ss& maaritellaan nuorisotyon ta-
voitteiksi nuorten kasvun tukeminen ja sosiaalisen vahvistamisen edistaminen, mika voi sisaltaa

my0s peliriippuvuuden aiheuttamien ongelmien kasittelya.

Lastensuojelulaki (417/2007) puolestaan asettaa velvoitteita lapsen ja nuoren oikeuksien turvaa-
miseksi erityisesti silloin, kun heidan hyvinvointinsa on uhattuna. Koska videopeliriippuvuus voi joh-
taa mielenterveysongelmiin ja koulunkayntivaikeuksiin, lastensuojelun nékokulmasta se voi olla pe-
ruste puuttua tilanteeseen. Lain 10 §:ssa korostetaan varhaisen puuttumisen ja tukemisen merki-
tystd, mika velvoittaa viranomaiset tunnistamaan ja tukemaan nuoria jo ennen kuin ongelmat pa-

henevat.
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Sosiaalihuoltolaki (1301/2014) on keskeinen saadds, joka ohjaa sosiaalialan ty6ta Suomessa. So-
sionomin tyossa laki maarittaa asiakastyon periaatteet, palvelujen jarjestamisen perusteet ja en-
naltaehkaisevan tyon merkityksen. Lain keskeinen periaate on asiakaslahtoisyys, eli palveluiden
tulee olla yksildllisia ja tarpeenmukaisia. Sosionomin tehtava on varmistaa, etta asiakas saa oike-
anlaista tukea ja ohjausta elamanhallintaan liittyvissa haasteissa. Tama tarkoittaa esimerkiksi asu-
misen tukipalveluiden, sosiaalisen kuntoutuksen tai ennaltaehkaisevien palveluiden tarjoamista.
Sosiaalihuoltolaki korostaa asiakkaan osallisuutta ja itsemaaraamisoikeutta. Sosionomin tyossa
tama tarkoittaa sita, etta asiakasta tulee kuunnella ja hanen ndkemyksensa tulee ottaa huomioon
palveluiden suunnittelussa ja toteutuksessa. Palvelusuunnitelmat laaditaan yhteistydssa asiakkaan
kanssa, ja hanta tuetaan tekemaan omaa elamaansa koskevia paatoksia. Tavoitteena on, etta
asiakas kokee tulevansa kuulluksi ja ettd hanen oikeutensa ja tarpeensa otetaan huomioon sosi-
aalipalveluiden jarjestamisessa.

Sosiaalihuoltolaki painottaa my0s varhaisen tuen ja ennaltaehkaisevan tyon merkitysta. Sosiaali-
palveluiden tavoitteena on tukea ihmisten hyvinvointia ennen kuin ongelmat karjistyvat. Sosiono-
min rooli tassa on keskeinen, silla hanen tehtavansa on tunnistaa riskitekijoita, kuten paihteiden-
kayttoa, taloudellisia vaikeuksia tai digipelirippuvuutta, ja tarjota oikeanlaista tukea jo varhaisessa
vaiheessa. Ennaltaehkaiseva tyo voi tarkoittaa esimerkiksi neuvontaa, ohjausta tai ryhmatoimintaa,

jossa asiakas saa tukea arjenhallintaan.

Palveluohjaus ja moniammatillinen yhteistyd ovat myds sosiaalihuoltolain keskeisia periaatteita.
Sosionomin tydssa tama tarkoittaa tiivista yhteistyota eri toimijoiden, kuten psykologien, paihde-
tyontekijoiden, ladkarien ja muiden sosiaalialan ammattilaisten kanssa. Erityisesti nuorten kohdalla
verkostoty0 on tarkeaa, silla heidan tilanteensa voivat vaatia samanaikaisesti esimerkiksi koulun,
perhesosiaalityon ja terveydenhuollon tukea. Moniammatillinen yhteistyd auttaa varmistamaan,

ettd asiakas saa kokonaisvaltaista ja laadukasta palvelua.

Digipeliriippuvuus on kasvava iimi, joka vaikuttaa monen asiakkaan arkeen, erityisesti nuorten ja
nuorten aikuisten kohdalla. Sosiaalihuoltolain n&kékulmasta digipelirippuvuus voidaan nahda hy-
vinvoinnin riskitekijana, joka voi vaatia sosiaalipalvelujen tarjoamaa tukea. Peliriippuvuus voi hei-
kentaa arjenhallintaa, silla se saattaa johtaa unirytmin héiriintymiseen, opiskelun tai tyén laimin-
lyontiin seka sosiaalisten suhteiden kaventumiseen. Lisaksi se voi aiheuttaa taloudellisia ongelmia,
erityisesti jos asiakas kayttaa suuria summia rahaa maksullisiin peleihin tai mikrotransaktioihin.
Psyykkisesti digipeliriippuvuus voi liittya ahdistuneisuuteen, masennukseen ja sosiaalisiin haastei-
siin, mika voi edelleen vaikeuttaa arjenhallintaa ja itsenaista elamaa.
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Sosionomin tehtava on tunnistaa digipeliriippuvuuden vaikutukset ja tarjota asiakkaille tukea, joka
auttaa heita loytamaan tasapainon digipelaamisen ja muun elaman valilla. Varhainen tunnistami-
nen on tarkeaa, silla mita aikaisemmin ongelmaan puututaan, sita helpommin siihen voidaan loytaa
ratkaisuja. Sosionomi voi keskusteluissa asiakkaan kanssa kartoittaa pelikayttaytymista ja sen vai-
kutuksia elamaan seka ohjata asiakasta tarvittaviin palveluihin. Tukipalvelujen jarjestaminen voi
tarkoittaa esimerkiksi sosiaalista kuntoutusta, velkaneuvontaa tai mielenterveyspalveluita. Verkos-
toty0 on keskeisessa roolissa, silla digipeliriippuvuutta voidaan kasitella yhteistydossa esimerkiksi

nuorisotyon, terveydenhuollon ja jarjestdjen kanssa.

Asiakkaan osallisuuden tukeminen on tarkeaa myds digipeliriippuvuuden kohdalla. Monille digipe-
laaminen on tarkea osa identiteettia ja sosiaalista kanssakaymista, joten sosionomin tehtava ei ole
kieltaa pelaamista, vaan auttaa asiakasta hallitsemaan sitd paremmin. Tavoitteena on, etta asiakas
pystyy yllapitdmaan sosiaalisia suhteitaan, huolehtimaan velvollisuuksistaan ja 16ytdmaéan vaihto-

ehtoisia tapoja viettaa vapaa-aikaansa ilman, ettd pelaaminen hallitsee hanen elamaansa.

Sosiaalihuoltolain mukaisesti kunnilla ja hyvinvointialueilla on velvollisuus tarjota sosiaalista kun-
toutusta niille, joiden toimintakyky on heikentynyt esimerkiksi riippuvuuden takia. Tama tarkoittaa,
etta digipelirippuvuudesta karsivalle asiakkaalle voidaan tarjota esimerkiksi yksilollista ohjausta tai
ryhmatoimintaa, joka tukee arjenhallintaa ja sosiaalisten taitojen vahvistamista. Sosionomin tehta-

vana on ohjata asiakasta naihin palveluihin ja tukea hanta kohti tasapainoisempaa elamantapaa.

Terveydenhuoltolaki (1326/2010) liittyy peliriippuvuuden hallintaan erityisesti terveydenhuollon vel-
voitteiden kautta. Se maarittelee perusterveydenhuollon ja erikoissairaanhoidon tehtavat myds pe-
lirippuvuuden tunnistamisessa ja hoidossa. Koska videopeliriippuvuus voi olla yhteydessa mielen-
terveysongelmiin, terveydenhuollon palvelut ovat keskeinen osa ongelman hallintaa. Lain 27 §
edellyttaa, etta mielenterveyspalveluja on jarjestettava riittdvasti myos peliriippuvuuden kaltaisten

hairididen hoitoon.

Videopeliriippuvuuden ehkaisyssa ja hallinnassa on tarkeaa myos nuorisotyon ja koulutuksen ra-
hoitus, jota saatelee laki opetus- ja kulttuuritoimen rahoituksesta (1705/2009). Sen perusteella nuo-
risotydlle ja -toiminnalle my6nnetaan rahoitusta osana valtion ja kuntien yhteisia toimenpiteita.
Tama mahdollistaa erilaisten ohjelmien ja interventioiden rahoittamisen, mukaan lukien peliriippu-
vuuden ennaltaehkéisyyn ja hallintaan tahtaavat hankkeet. Erityisesti lain 2 §:ssé todetaan, etta
peliriippuvuuden kasittely voi olla osa nuorisotyon ja kulttuuritoiminnan rahoitusta.
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Koska videopeliriippuvuuden seuranta ja arviointi voivat edellyttaa tietojen keraamista nuorten pe-
likayttaytymisestd, asiaan liittyy my0s tietosuoja-asetuksia. Tietosuojalaki (1050/2018) ja EU:n ylei-
nen tietosuoja-asetus (GDPR) asettavat tarkat rajat sille, miten nuorten tietoja voidaan kasitella.
Lain mukaan henkilotietoja saa kasitella vain, jos se on valttamatonta nuoren hyvinvoinnin tuke-

miseksi ja tapahtuu asianmukaisella suostumuksella, kuten sdadetaan lain 5 §:sséa.

Digitaalisten ymparistdjen turvallisuus on tarkea osa pelikulttuuria, ja sita saatelee laki digitaalisten
palveluiden tarjoamisesta (306/2019). Tama laki pohjautuu EU:n audiovisuaalisen mediapalveludi-
rektiiviin ja velvoittaa suojelemaan alaikaisia digitaalisessa ymparistdssa, mukaan lukien videopelit.
Esimerkiksi pelien ikarajoitusten ja sisallon valvonta ovat osa lain maarittamia velvoitteita. Lain 8 §

korostaa erityisesti alaikaisten hyvinvoinnin turvaamista haitalliselta sisallolta.

Lopuksi on syyta mainita rikoslaki (39/1889), joka kasittelee myos digitaalisen maailman lieveilmi-
oita, kuten kiusaamista ja haitallista sisaltoa. Digitaalinen kiusaaminen voi olla vakava ongelma
pelimaailmassa, ja rikoslain puitteissa se voidaan maaritella rikokseksi. Etsivan nuorisotydn roolina
on paitsi ehkaista peliriippuvuuteen liittyvia ongelmia, my0s tunnistaa ja puuttua pelikulttuurissa

esiintyvaan kiusaamiseen ja haitalliseen kaytokseen.

Naiden lakien ja saadosten kautta pyritaan varmistamaan, etta videopelirippuvuus tunnistetaan ja
etta siihen puututaan oikea-aikaisesti seka nuorisotyon, terveydenhuollon etta lainsaadannon kei-

noin.

3.3 Kompetenssit

Sosionomit toimivat laaja-alaisesti sosiaalialalla edistaen yksildiden ja yhteisdjen hyvinvointia. Vi-
deopelaaminen on yha merkittdvampi osa nuorten ja aikuisten vapaa-aikaa, ja sen vaikutukset voi-
vat olla seké positiivisia etté negatiivisia. Toisille pelaaminen tarjoaa mahdollisuuden sosiaaliseen
kanssakaymiseen, ongelmanratkaisukyvyn kehittdmiseen ja stressin purkamiseen, kun taas toisille
se voi johtaa liialliseen pelaamiseen ja jopa peliriippuvuuteen. Sosionomin tydssé pelikulttuurin ym-
martaminen ja peliriippuvuuden tunnistaminen ovat tarkeita erityisesti nuorisoty0ssa, perhetyossa

ja sosiaalipalveluissa.
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Sosionomin ammatilliset kompetenssit, kuten asiakastyon hallinta, perheiden tukeminen, yhteisél-
linen tyo ja digitaalisessa ymparistossa toimiminen, mahdollistavat videopelaamisen vaikutusten
tunnistamisen ja niihin puuttumisen. Tama tietoperustainen tarkastelu kasittelee videopelaamisen
ja peliriippuvuuden iimiota sosionomin tyon nakokulmasta seka pohtii, miten sosiaalialan ammatti-

laiset voivat hyodyntaa digitaalista kulttuuria asiakastyossaan.

Sosionomin koulutus ja tydelamavalmiudet perustuvat erilaisiin kompetensseihin, joihin kuuluvat
muun muassa asiakastyon hallinta, yhteisollinen tyo, kriittinen ajattelu ja eettinen paatoksenteko.
Koska videopelaaminen on vahvasti sidoksissa nuorten kulttuuriin, sen ymmartdminen on olennai-

nen osa nuorten kanssa tehtavaa tyota.

Sosionomin tydssa videopelaamiseen liittyvat kompetenssit voidaan jakaa kolmeen paaalueeseen,
jotka ovat yksil6- ja perhetyon kompetenssit, sosiaali- ja terveysalan palveluiden tuntemus seka
yhteisotyo ja digitaaliset toimintaymparistot. Naiden osa-alueiden hallinta on keskeista, silla video-
pelaaminen on yha merkittavampi osa nuorten elamaa ja sen vaikutukset voivat vaihdella positiivi-

sista hyodyista vakaviin riippuvuuden muotoihin.

Ensimmaisena kompetenssialueena on yksilo- ja perhetyo, jossa sosionomi tyoskentelee nuorten
ja heidan perheidensa kanssa tukien heita tasapainoisen elamantavan rakentamisessa. Peliriippu-
vuuden ennaltaehkaisy ja hallinta edellyttavat varhaista puuttumista ja perheiden ohjaamista kohti
terveempia pelitapoja. Schneider, King ja Delfabbro (2017) osoittavat, etta perheen kasvatusasen-
teet vaikuttavat merkittavasti siihen, miten nuoret suhtautuvat pelaamiseen. Jos vanhemmat salli-
vat rajoittamattoman pelaamisen, riippuvuuden riski kasvaa. Tassa yhteydessa sosionomin tehta-
vana voi olla auttaa vanhempia asettamaan selkeita rajoja ja |6ytamaan tapoja, joilla pelaaminen

ei hairitse nuoren hyvinvointia.

Toinen keskeinen osa-alue liittyy sosiaali- ja terveysalan palveluiden tuntemukseen. Sosionomin
tulee tunnistaa peliriippuvuuden oireet ja ohjata asiakas tarvittavien tukipalveluiden piiriin. WHO
(2024) on maaritellyt peliriippuvuuden viralliseksi hairioksi ICD-11-tautiluokituksessa, mika tarkoit-
taa, ettd ongelmapelaamiseen voidaan tarjota myos terveydenhuollon palveluita. Genis ja Ayaz-
Alkaya (2023) havaitsivat, etta peliriippuvuus voi liittyd sosiaaliseen ahdistukseen ja nuoren vai-
keuksiin luoda kasvokkain tapahtuvia ihmissuhteita. Tassa tilanteessa sosionomi voi auttaa nuorta
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tunnistamaan pelaamisen vaikutukset ja Ioytamaan vaihtoehtoisia tapoja kehittaa sosiaalisia taito-

jaan ja laajentaa ihmissuhteitaan myos peliyhteisojen ulkopuolelle.

Kolmantena kompetenssialueena on yhteisotyo ja digitaaliset toimintaymparistot. Digitaalinen nuo-
risoty0 on yha keskeisempi osa sosionomin tyota, silla nuoret viettavat suuren osan ajastaan ver-
kossa. Siutila, Joelsson ja Karhulahti (2022) korostavat, ettd nuorten sosiaalinen eldma rakentuu
yha enemman digitaalisissa ymparistoissa, ja pelaaminen on yksi merkittavimmista yhteisollisista
alustoista. Sosionomi voi hyodyntaa pelikulttuuria nuorisotydssa esimerkiksi jarjestamalla videope-
likerhoja tai hyodyntamalla peleja osana ryhmatoimintaa. Tallainen lahestymistapa voi erityisesti
auttaa niita nuoria, joille perinteiset kasvokkaiset sosiaaliset tilanteet ovat haastavia (Jefferies &
Ungar, 2020). Pelaamisen kautta nuoret voivat 10ytaa turvallisia yhteiséja ja oppia yhteistyo- ja

vuorovaikutustaitoja, mika tukee heidan kokonaisvaltaista hyvinvointiaan.

Naiden kompetenssien hallinta auttaa sosionomeja tydskentelemaan tehokkaasti nuorten ja heidan
perheidensa kanssa videopelaamisen kontekstissa. Pelikulttuurin ymmartaminen ei ole pelkastaan
ongelmien ennaltaehkaisya, vaan se tarjoaa myos mahdollisuuksia luoda uusia toimintamalleja

nuorisotydhon ja sosiaalipalveluihin.

Peliriippuvuuden tunnistaminen on tarkea osa sosionomin tyota, silla sen vaikutukset voivat ulottua
nuoren mielenterveyteen, koulumenestykseen ja sosiaalisiin suhteisiin. Videopelaaminen on mer-
kittava osa nuorten elamaa, ja sosionomin tydssa sen ymmartaminen on tarkeaa niin yksilo- kuin
yhteisotasollakin. Koska pelaamiseen liittyvat iimiot, kuten peliriippuvuus ja digitaalinen yhteisolli-
syys, vaikuttavat suoraan nuorten hyvinvointiin, sosionomin tulee osata tunnistaa riskit ja mahdol-

lisuudet.
Sosionomit voivat hyddyntaa pelikulttuuria nuorisotydssa, perheiden tukemisessa ja mielenterveys-

palveluissa. Jotta nuorten hyvinvointia voidaan tukea kokonaisvaltaisesti, on tarkeda kehittaa digi-

taalisia toimintamalleja, joissa pelaaminen néhdaan seka mahdollisuutena etta haasteena.
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4 ADDIKTIO

41 Riippuvuus sosionomin nakokulmasta

Riippuvuus on monitasoinen iimio, joka voi liittya niin biologisiin, psykologisiin kuin sosiaalisiin te-
kijoihin. Se voi ilmeta esimerkiksi paihderiippuvuutena, pelirippuvuutena tai sosiaalisiin suhteisiin
littyvana riippuvuutena. Sosiaalialalla riippuvuuden késittely on keskeinen osa asiakastyota, silla

monet palveluiden kayttajat kohtaavat erilaisia riippuvuuksiin liittyvia haasteita.

Paihderiippuvuus on yksi yleisimmista riippuvuuden muodoista, ja se vaikuttaa yksilon toimintaky-
kyyn, ihmissuhteisiin seka asumiseen. Esimerkiksi tuetussa asumisessa paihderiippuvuus voi il-
meta ongelmina vuokranmaksussa, arjenhallinnassa tai sosiaalisissa suhteissa. Sosiaalialan am-
mattilaisen tehtava on tukea asiakasta riippuvuuden hallinnassa tarjoamalla ohjausta, neuvontaa
ja palveluohjausta, esimerkiksi auttamalla asiakasta hakeutumaan kuntoutukseen tai tukipalvelui-
hin.

Riippuvuuden hoidossa korostetaan asiakaslahtoisyytta ja voimaannuttavaa tydotetta. Tama tar-
koittaa sita, etta asiakas nahdaan aktiivisena toimijana omassa elamassaan, ja hanta tuetaan te-
kemaan itselleen parhaita ratkaisuja. Moniammatillinen yhteistyd on tarkeaa, silla riippuvuuden vai-
kutukset ulottuvat usein lagjalle, ja asiakkaat voivat tarvita tukea esimerkiksi terveydenhuollosta,

mielenterveyspalveluista ja sosiaalipalveluista.

Riippuvuuden késittely sosiaalialan tyossa edellyttada myods eettisté harkintaa. On tarkeaa kunnioit-
taa asiakkaan itsemaaraamisoikeutta ja samalla tarjota tukea, joka auttaa hanta hallitsemaan ela-
méaansa paremmin. Ennaltaehkaiseva tyd, kuten varhainen puuttuminen ja yhteisollisyyden vahvis-
taminen, voi myo6s ehkaista riippuvuuksien syntymisté ja vahentaa niiden vaikutuksia yksiloon ja

yhteis6on.

Videopeliriippuvuus on ilmid, joka herattaa yna enemman huomiota niin akateemisessa tutkimuk-

sessa kuin yhteiskunnallisessa keskustelussa. Pelaamisen kulttuurinen ja teknologinen merkitys
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on kasvanut huomattavasti, mutta sen mukanaan tuomat ongelmat, kuten riippuvuuskayttaytymi-

nen, herattavat huolta erityisesti nuorten keskuudessa.

Kinnusen (2020) tutkimus osoittaa, etta videopelaaminen on erityisen yleista nuorten keskuudessa,
ja riippuvuuskayttaytymista esiintyy etenkin niilla, jotka pelaavat runsaasti ja hallitsemattomasti.
Tama herattaa huolta pelaamisen vaikutuksista yksilon akateemiseen ja sosiaaliseen elamaan. Vi-
deopeliriippuvuudella on todettu olevan merkittavia mielenterveydellisia vaikutuksia. Saarakkala ja
Toivonoja (2024) havaitsivat, etta pelaaminen voi pahentaa nuorten ahdistuneisuutta ja masennus-
oireita. Jefferies ja Ungar (2020) puolestaan korostavat sosiaalisen ahdistuksen yleisyytta riippu-
vuutta kokevien nuorten keskuudessa. Genisin ja Ayaz-Alkayan (2023) mukaan vanhempien asen-
teet ja kasvatusmetodit vaikuttavat merkittavasti pelaamiseen liittyvan ahdistuksen kehittymiseen.
Vaikka videopeliriippuvuudella on kielteisia vaikutuksia, videopelaaminen voi myds tarjota sosiaa-
lista vahvistusta ja yhteisollisyytta. Parnasen (2013) tutkimuksessa videopelikerhot osoittautuivat
tarkeiksi valineiksi sosiaalisten taitojen kehittamisessa, erityisesti nuorille, joilla on vaikeuksia pe-
rinteisessa sosiaalisessa kanssakaymisessa. Siutila, Joelsson ja Karhulahti (2022) korostavat pe-
laamisen merkitysta sukupolvien valisessa vuorovaikutuksessa ja digitaalisten kulttuurien ymmar-
tamisessa. Tallainen positiivinen ulottuvuus ei kuitenkaan poista riippuvuuden haitallisia vaikutuk-
sia, vaan tekee tarpeelliseksi tasapainon Ioytamisen pelaamisen ja muiden elaman osa-alueiden

valilla.

Toipuminen videopelirippuvuudesta on monimutkainen ja moniulotteinen prosessi. Landvikin
(2010) narratiivinen tutkimus osoittaa, etta riippuvuudesta toipuneet yksilt kokivat vertaistuen ja
selkeiden rutiinien rakentamisen keskeisiksi elementeiksi toipumisessa. Gencin ym. (2024) tutki-
mus puolestaan painottaa todellisuuden ja pelimaailman rajojen selkiyttamista nuorten mielessa.
Lis&ksi Kaasisen, Halmeen ja Alhon (2009) tutkimus peliriippuvuuden neurobiologiasta avaa mah-
dollisuuksia kehittaa hoitomuotoja, jotka keskittyvat aivojen palkitsemisjarjestelman uudelleenoh-

jaamiseen.
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4.2 Videopeliriippuvuuden monet kasvot

Videopelirippuvuuden kasvu nuorten keskuudessa on herattanyt erityista huomiota etsivassa nuo-
risoty0ssa, jossa tavoitteena on auttaa nuoria, joilla on vaikeuksia l0ytaa tasapainoa koulun, sosi-
aalisten suhteiden ja digitaalisen maailman valilla. Videopeliriippuvuuden ymmartaminen ja sen

vaikutusten tunnistaminen on tarkeaa, jotta nuorisotyontekijat voivat tarjota tehokasta tukea.

WHO:n (2024) mukaan peliriippuvuus on ICD-11-tautiluokituksessa méaaritelty hairio, joka ilmenee
pelaamisen hallinnan menettamisena ja pelaamisen jatkumisena huolimatta merkittavista haitta-
vaikutuksista. Paschke ym. (2020) kehittivat Gaming Disorder Scale -mittarin, joka auttaa tunnista-
maan nuorten peliriippuvuuden oireet. Genisin ja Ayaz-Alkayan (2023) tutkimuksessa havaittiin,
ettad peliriippuvuus on erityisen yleistd nuorten keskuudessa, joilla on taipumusta sosiaaliseen ah-

distukseen, mika tekee ilmidsta erityisen haastavan etsivalle nuorisotyolle.

Perheymparistolld on suuri merkitys nuorten peliriippuvuuden kehittymisessa. Schneiderin, Kingin
ja Delfabbro (2017) mukaan perheen kasvatusasenteet ja rajoitusten asettaminen pelaamiselle
vaikuttavat merkittavasti riippuvuuden riskiin. Genis ja Ayaz-Alkaya (2023) havaitsivat, etta van-
hemmat, jotka tukevat liiallista pelaamista, saattavat edesauttaa ongelmallista pelaamista. Tama
korostaa perhetyon merkitysta etsivassa nuorisotyossa, silla nuorten tukeminen voi edellyttaa

myos perhesuhteiden vahvistamista.

Peliriippuvuudella on laajoja vaikutuksia nuorten mielenterveyteen ja kayttaytymiseen. Jefferies ja
Ungar (2020) osoittivat, etta sosiaalinen ahdistus on yleista peliriippuvaisten nuorten keskuudessa.
Lisaksi Lotonin ym. (2016) tutkimus havaitsi, etté riippuvuus voi pahentaa stressin, masennuksen
ja ahdistuksen oireita. Nama mielenterveydelliset haasteet nakyvat usein etsivassa nuorisotydssa,

jossa nuoret saattavat tarvita tukea myds emotionaalisten haasteiden hallintaan.

Peliriippuvuuden negatiivinen vaikutus nuorten akateemiseen suoriutumiseen on merkittava. Be-
heran ym. (2024) tutkimuksessa todettiin, etta liiallinen pelaaminen korreloi alhaisemman koulu-
menestyksen kanssa. Tdma johtuu usein unenpuutteesta ja ajan puutteesta muille tarkeille aktivi-
teeteille, kuten opiskelulle. Shukry ym. (2024) korostavat, etta akateeminen tuki voi auttaa vahen-

taméaan riippuvuuden kielteisia vaikutuksia koulunkayntiin.

22



5 KOULUTUKSEN TOTEUTTAMINEN

Kyseessa on toiminnallinen opinnaytetyo, joten teimme aiheeseen liittyen 35 dian pituisen koulu-
tuksen, jonka esitimme Oulun etsiville nuorisotyontekijoille. Koulutukseen oli varattu aikaa noin
tunti, mutta lopullinen pituus oli noin 1.5 h. Palaute oli positiivista ja negatiivinen palaute liittyi kou-
lutuksen pituuden venymisestd ennakoitua pitemmaksi. Pituus oli vaikea arvioida, koska esitimme
sen ensimmaisen kerran ja yleisolla oli mahdollisuus esittaa kysymyksia suoraan esityksen aikana.
Nuoristyontekijat kokivat, etta koulutus antoi heille tietoa asiasta ja sita voi hyodyntaa heidan tyos-
saan. Esitelman varimaailma on tarkoituksella tumma ja mahdollisimman helppo seurattava. Ai-
heeseen liittyvat kuvat pitdvat yleison mielenkiinnon ylla. Mukana kuvakaappauksia esitelmasta,

joka on rakennettu opinnaytetyon pohjalta.

Videopelirippuvuus

Joni Maarala & Janne Tyni

Kuva 1 Koulutuksen ensimméinen dia. Diojen teema on tarkoituksella tumma ja kuvat liittyvét vi-
deopeliympéristéén
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Riippuvuuden hallinta

* Ongelman havainnointi

» Ajoissa puuttuminen

* Ennaltaehkaisy

» Asiakkaan sitoutuminen muutokseen
» Asiakkaan halu muutokseen

» Ensisijainen vastuu vanhemmilla pelaamisen rajojen
asettamisessa.

Kuva 2 Koulutuksessa halusimme tuoda selke&sti ja tiivistetysti esille esimerkiksi, miten rijppuvuu-
det ilmenevét ja miten niité voi hallita

Kysymyksia keskustelun tueksi jos huoli
asiakkaasta heraa

* Pelaatko omasta mielestasi lilkkaa?

* Millaisissa tilanteissa pelaat?

» Pakenetko usein huoliasi peleihin?

» Hallitsetko omasta mielestéasi omaa pelaamistasi?

* Onko tilanteita joissa pelaamista on vaikea lopettaa tai hallita?

* Oletko jattanyt velvollisuuksia hoitamatta pelaamisen takia?

* Oletko laiminlyonyt omaa hyvinvointiasi tai laheisiasi pelaamisen takia?

* Ovatko léaheisesi olleet huolissaan pelaamisestasi tai aiheuttaako pelaamisesi toistuvasti
ritatilanteita?

» Tapaatko ystavia myos pelien ulkopuolella?

* Tuottaako pelaaminen mielestési sinulle enemman hyotyja vai haittoja?

* Onko pelaaminen pysynyt hauskana ja innostavana?

Kuva 3 Yksi keskeinen tekijd koulutuksessa oli asian puheeksi ottaminen nuoren kanssa ja tdssé
diassa on helppoja kysymyksia, mitd nuorisotydntekija voi nuorelle esittéé tilanteen avaamiseksi.

Koulutuksen keskeisena teemana oli kuinka kohdata nuori vaikean aiheen kanssa. Ylempéna esi-
merkkina dia peliriippuvuus koulutuksesta, jossa olemme nostaneet kysymyksia mita voi nuorelta

kysya tapaamisissa. Muistutimme etta on kuitenkin tarkeda huomioida milloin riippuvuuden ottaa
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esille, silla kuten kaikista riippuvuuksista puhuminen on erittain henkilokohtaista seka arkaluon-
toista. Keskustelua nousi hyvin koulutuksessa ja ohjaajat kertoivat omia havaintojaan videopeliriip-

puvuudesta seka asian puheeksi ottamisesta.

Paasimme koulutuksen aikana hyddyntamaan omaa laajaa tietoa pelien monimuotoisuudesta.
Osaajat olivat aktiivisia kysymyksia tehdessaan ja pystyimme vastaamaan haastaviinkin kysymyk-
siin valittomasti. Tietomme oli ajantasaista seka helposti ymmarrettavaa. Ajatuksena koulutuk-
sessa oli, etta osallistujilla olisi mahdollisimman matala kynnys esittaa kysymyksia ja kerroimmekin
koulutuksen alussa, etta huonoja kysymyksia ei ole. Saimmekin valitonta positiivista palautetta itse

esityksesta seka meidan asiantuntijuudestamme digitaalisten pelien kontekstissa.
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6 KEHITTAMISPROSESSI

6.1  Toiminnallisen opinnaytetyon prosessi

Toiminnallisen opinnaytetyon kehittamisprosessi on kaytannonlaheinen ja tavoitteellinen tyosken-
telytapa, jossa yhdistyvat teoreettinen tietoperusta ja konkreettinen tuotos. Kostamon ja Vilkan
(2022) mukaan toiminnallisessa opinnaytetydssa pyritdan kehittamaan kaytannon sovellus, kuten
ohjeistus, koulutusmateriaali tai toimintamalli, joka palvelee kohderyhméaa ja vastaa kaytannon tar-

peisiin.

Prosessin ensimmainen vaihe on aiheen valinta ja maarittely. Digitaalinen peliriippuvuus on ajan-
kohtainen ja yhteiskunnallisesti merkittava ilmid, joka koskettaa eri ikaryhmia. Sen vuoksi koulu-
tusta ammattilaisille tarvitaan, jotta he voivat ymmartaa iimiota paremmin ja tukea asiakkaitaan
tehokkaammin. Aiheen maarittelyn yhteydessa tasmennetaan opinnaytetyon tavoitteet, esimerkiksi
koulutusmateriaalin kehittdminen, joka auttaa ammattilaisia tunnistamaan peliriippuvuuden merk-

keja ja soveltamaan toimivia tukikeinoja.

Toinen vaihe on tietoperustan rakentaminen. Kostamon ja Vilkan (2022) mukaan opinnaytetyon
tulee pohjautua monipuoliseen kirjallisuuteen, tutkimuksiin ja asiantuntijamateriaaleihin. Digitaali-
sen peliriippuvuuden kohdalla tietoperustaan voidaan sisallyttaa esimerkiksi pelirippuvuuden maa-
ritelma ja sen ilmenemismuodot, riskitekijat ja vaikutukset seka ennaltaehkaisyn ja hoitokeinojen
mahdollisuudet. Lisaksi on tarkeaa tarkastella ammattilaisten roolia ja heidan kaytossaan olevia

toimintamalleja, jotta koulutusmateriaali vastaa kaytannon tarpeisiin.

Kolmannessa vaiheessa suunnitellaan ja toteutetaan toiminnallinen tuotos. Tama pohjautuu seka
teoriaan ettd kohderyhman tarpeisiin. Kostamon ja Vilkan (2022) mukaan toiminnallinen tuotos voi
olla esimerkiksi koulutusmateriaali, opas tai verkkokurssi. Tassa tapauksessa tuotoksena voisi olla
koulutuskokonaisuus, joka sisaltaa ajankohtaista teoriatietoa, kaytannon esimerkkeja ja ammatti-
laisille suunnattuja ohjeistuksia. Tuotoksen kehittamisessa voidaan hyodyntaa asiantuntijoiden ja
kohderyhman palautetta, mika auttaa varmistamaan sen kaytannon sovellettavuuden. Esimerkiksi

koulutusmateriaali voidaan testata pienryhmissa ja muokata saatujen palautteiden perusteella.
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Lopuksi opinnaytetydssa arvioidaan tuotoksen toimivuutta ja tehdaan tarvittavat kehitystoimenpi-
teet. Arviointi voidaan toteuttaa esimerkiksi palautekyselyiden, asiantuntija-arviointien tai vertais-
palautteen avulla. Taman pohjalta voidaan tarkastella, kuinka hyvin koulutusmateriaali vastaa ase-
tettuihin tavoitteisiin ja kuinka sita voisi viela parantaa. Prosessin lopuksi tehdaan viimeiset muu-

tokset tuotokseen ja dokumentoidaan kehittamisprosessi selkeasti osana opinnaytetyota.

Toiminnallisen opinnaytetyon kehittdmisessa on tarkeaa yhdistaa teoria ja kaytanto seka huolehtia
jatkuvasta arvioinnista ja kehittamisesta. Kostamon ja Vilkan (2022) ohjeistuksen mukaisesti on-
nistunut toiminnallinen opinnaytetyd edellyttdd huolellista suunnittelua, ajankohtaisen tutkimustie-

don hyddyntamista seka kohderyhman tarpeiden huomioimista koko prosessin ajan.

6.2 Meidan prosessimme

Opinnaytetydomme aiheen valinta 1ahti liikkeelle kiinnostuksestamme harrastustoimintaan ja sen
mahdollisiin lieveilmioihin. Pohdimme, millaisia haasteita ja ilmioita harrastuksiin voi liittya, ja paa-
dyimme kasittelemaan digitaalisten pelien ja pelirippuvuuden teemaa. Meilla molemmilla on vahva
asiantuntemus pelien maailmasta, ja olemme havainneet myos pelien mahdollisia haittavaikutuk-
sia. Tama heratti tarpeen jakaa tietoa ilmiosta laajemmin ja tarjota ammattilaisille koulutusta, jonka
avulla he voivat paremmin tunnistaa peliriippuvuuden merkkeja ja ymmartaa pelikulttuurin vaiku-
tuksia nuorten elamaéan. Kostamo ja Vilkka (2022) korostavat, etté toiminnallinen opinnaytetyo pe-
rustuu aina todelliseen tarpeeseen ja kohderyhman hyodyksi tuotettuun konkreettiseen ratkaisuun.
Taman lahtokohdan mukaisesti paatimme kehittaa koulutuskokonaisuuden, joka auttaa ammatti-

laisia ymmartamaan peliriippuvuutta ja sen ennaltaehkaisya.

Paadyimme toteuttamaan toiminnallisen opinnaytetyon, jossa yhdistyvat teoreettinen tietoperusta
ja kaytannon sovellus. Kostamon ja Vilkan (2022) mukaan toiminnallisen opinnaytety6n tuotoksen
on oltava perusteltu, selkea ja kaytannonlaheinen. Tasta syysta suunnittelimme koulutuksen sisal-
toa vaiheittain, alkaen pelien historiasta, jotta ammattilaisille muodostuisi vahva perusta pelien ke-

hityksesta ja niiden roolista yhteiskunnassa. Taman jalkeen syvennyimme tarkemmin videopeliriip-
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puvuuden maaritelmaan ja aiempiin tutkimuksiin, joiden pohjalta rakensimme kattavan tietoperus-
tan. Tata tietoa hyodynsimme erityisesti nuorisotyontekijoille suunnatun koulutusmateriaalin ja esi-

telman laatimisessa.

Kavimme yhteistydtahomme kanssa nelja tapaamista, jossa selvitimme, millaisia odotuksia heilla
oli koulutuksen sisallolle ja toivoivatko he erityista painotusta tietyille aiheille, kuten paikalliseen
pelikulttuuriin tai pelitilastoihin. Tapaamisessa oli mukana kaksi etsivaa nuorisotyontekijaa, jotka
toimivat meidan yhteyshenkilsinamme. Selvitimme tapaamisissa kaytannon asiat, kuten aikataulut,
koulutuksen sijainnin ja mahdolliset kulut. Koulutus jarjestettiin Oulun kaupungille, joten tiloistakaan
ei muodostunut jarjestamiskuluja. Tyontekijat hoitivat itse markkinoinnin ja pyrkivat saamaan pai-
kalle mahdollisimman monta tyontekijaa, jotka voisivat hyotya koulutuksesta. Tarkkaa yksittaista
toivetta sisallosta ei noussut esiin, joten raataléimme koulutuksen niin, etta se kattoi pelien perus-
asiat ja eteni syvemmalle peliriippuvuuden teemaan. Koulutus sisalsi muun muassa pelien histo-
rian, eri pelityypit, verkkopelaamisen ja pelikulttuurin vaikutukset nuorten kayttaytymiseen. Kos-
tamo ja Vilkka (2022) painottavat, etta toiminnallisessa opinndytetydssa tuotoksen onnistuminen
riippuu siitd, kuinka hyvin se vastaa kohderyhman tarpeisiin. Siksi suunnittelimme koulutuksen

joustavaksi ja sovellettavaksi eri tydymparistoihin.

6.3 Kirjallinen prosessi

Opinnaytetyon kirjallisen osion tydstamisessa olemme saaneet arvokasta ohjausta opettajiltamme,
jotka ovat auttaneet lahdeaineiston hyddyntamisessa ja tyon rakenteen selkeyttamisessa. Saan-
nollisten tapaamisten ansiosta olemme edistyneet tasaisesti ja saaneet tyohomme johdonmukai-
suutta. Kostamon ja Vilkan (2022) mukaan laadukas toiminnallinen opinnaytety6 edellyttaa huolel-
lista ja systemaattista kirjoittamisprosessia, jossa eri vaiheet rakentuvat loogisesti toistensa paalle.
Taman periaatteen mukaisesti olemme jakaneet kirjallisen tyon eri osiot keskendmme, jolloin jokai-
nen on ensin hankkinut tietoa ja laatinut alustavat tekstit itsendisesti. Taman jalkeen olemme yh-
dessa muokanneet ja viimeistelleet ne yhtenaiseksi kokonaisuudeksi varmistaen, etté tydssa sailyy

selkea punainen lanka.
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Alapuolella havainnollistava kuva opinnaytetyo-projektin kulusta, jota olemme noudattaneet. Pro-

jektin eri vaiheiden ajankohdat:

Kevat 2024: Opinnaytetyon suunnitelma

Keséa 2024: Opinnaytetydn kirjallisen tydn tekeminen

Syksy 2024: Koulutuksen materiaalin seka oppaan kirjoittaminen
Alkuvuosi 2025: Koulutuksen pitaminen

Kevat 2025: Opinnaytety6n viimeistely

KEHITTAMINEN

Tuotoksen vaatima
aineiston hankinta ja
teoreettinen peilaus

IDEOINTI l TUOTOS

JA SITOUTUMINEN

Tuotoksen valmistelu
SUUNNITTELU

Tavoitteet — Toiminta- — A T — | VIIMEISTELY
Kohderyhma suunnitelma alipalaute  Valipalaute
Tietoperusta '\ /
Menetelmat T

Tuotoksen valmistelu

l

Tuotoksen kehittely ja
raportin kirjeittaminen

Kuva 4 Kostamo & Vilkka, 2022

Kirjoittamisprosessi kuvattuna alapuolella, jota hyodynsimme opinndytetyon kirjallisen osion te-

ossa.
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Tiedonhankinta, lukeminen, luetun tulkinta, kayttd ja
dokumentointi
Lukeminen, ajatteleminen, keskusteleminen, kirjoittaminan

-
Palaute
s Rakenne Kieli, tyyli, R '
ldeointi Luonnostelu g ] editointi, Julkistus
ja sisalto ulkoasu "
viimeistely
A
Keskeiset Rajaus Muistiinpanojen Argumentoinnin
teamat, aihe sulautus kizlelliset keinot

tekstiksi, dialogi
lahteiden kanssa

Kuvio 8. Kirjoittamisprosessi

Kuva 5 Kostamo & Vilkka, 2022

Koulutuksen jalkeen pyysimme palautetta esityksesta, jota saimmekin osallistujilta. Osallistujat oli-
vat hyvin tyytyvaisia koulutuksen sisaltoon eika heilla noussut esiin ehdotuksia koulutuksen sisallon
muutoksiin. Parannettavana asiana nousi koulutuksen keston pituus. Koulutus arvioitiin kestavan
yhden tunnin mutta koulutuksen keskustelevan luonteen takia koulutuksen kesto venahti puolella
tunnilla. Mikali olisimme poissulkeneet keskustelun mahdollisuuden, olisimme pysyneet aikarajan
puitteissa aikataulussa. Kehitettdvana asiana mitoitamme jatkossa koulutuksen kestdmaan 1 tunti

30 minuuttia, joten koulutuksessa jaa tilaa myos keskustelulle.

30



7 POHDINTAA

Nuorisotyontekijat kuuntelivat tekemaamme esitelmaa mielenkiinnolla ja esittivat aktiivisesti kysy-
myksia koko esityksen ajan. Loppupalautteessa he totesivat esitelman olleen mielenkiintoinen ja
hyodyllinen. Korjattavaa olisi esityksen pituudessa. Mielenkiintoisesti heilté nousi esille kysymyk-
send, onko sukupuolten valilld eroa videopeleihin littyvaan kayttaytymiseen. Tama heratti myos
meidan mielenkiintomme ja on aiheena yllattavankin laaja. Jos tutkimusta syventaa tai esitysta
haluaa laajentaa tata aihetta voisi hyvasti hyddyntaa. Seuraavassa tekstissa syvennymme hieman

eri sukupuolten valisiin eroihin suhteessa videopeliriippuvuuteen.

Videopelaaminen on viime vuosikymmenina muuttunut valtavirtaviinteeksi, jota harrastavat kaiken-
ikdiset ja -taustaiset ihmiset. Sukupuolen vaikutus pelaamiseen on herattanyt kiinnostusta tutki-
muksessa, ja on havaittu, etta miehet ja naiset suhtautuvat videopelaamiseen eri tavoin seka maa-

rallisesti etta laadullisesti.

Tutkimusten mukaan miehet pelaavat videopeleja useammin ja pidempia aikoja kuin naiset. Be-
hera, Chandra ja Rath (2024) osoittavat, etta erityisesti nuoret miehet kayttavat huomattavasti
enemman aikaa videopelaamiseen kuin naiset. Vaikka perinteinen kasitys on, etta miehet pelaa-
vat enemman, naisten osuus pelaajista on kasvanut huomattavasti. Siutila, Joelsson ja Karhulahti
(2022) tuovat esille, etta sukupuolittuneet normit vaikuttavat edelleen siihen, miten eri su-kupuolet
suhtautuvat pelaamiseen. Esimerkiksi naiset saattavat pelata enemman mobiilipeleja, kun taas

miehet suosivat konsoleilla ja tietokoneilla pelattavia kilpailullisia peleja.

Miesten ja naisten pelaamisen taustalla olevat motiivit eroavat usein toisistaan. Loton ym. (2016)
tutkimuksessa havaittiin, ettd miehet pelaavat useammin kilpailullisista ja saavutuksiin liittyvista
syista, kun taas naiset arvostavat enemman pelien sosiaalisia ja tarinallisia elementteja. Siutila ym.
(2022) havaitsivat, ettd naiset kohtaavat peliyhteisdissa enemman negatiivisia kokemuksia, mika
saattaa vaikuttaa heidan motivaatioonsa osallistua aktiivisesti moninpeleihin. Monien naispelaajien
kokema syrjinta ja vihapuhe voivat rajoittaa heidan mahdollisuuksiaan osallistua pelikulttuuriin sa-

malla tavalla kuin miehet.

Peliriippuvuus on tunnistettu kansainvalisesti viralliseksi hairidksi, ja WHO (2024) on lisannyt sen

ICD-11-tautiluokitukseen. Tutkimukset osoittavat, etta peliriippuvuus on yleisempaa miehilla kuin
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naisilla. Genis ja Ayaz-Alkaya (2023) havaitsivat, ettd miehet altistuvat peliriippuvuudelle useam-
min, koska he pelaavat keskimaarin pidempia aikoja ja panostavat enemman pelaamiseen osana
identiteettiaan. Schneider, King ja Delfabbro (2017) tarkastelivat perhetekijdiden vaikutusta peliriip-
puvuuden kehittymiseen ja totesivat, etta miesten kohdalla perheen vaikutus pelaamiseen on hei-
kompi kuin naisilla. Tama voi johtua siita, etta poikien runsasta pelaamista saatetaan kulttuurisesti

hyvaksya helpommin, kun taas tyttjen pelaamista rajoitetaan perheiden toimesta enemman.

Sukupuolierot eivat rajoitu vain pelaamisen maaraan, vaan ne nakyvat myos siind, miten eri suku-
puolet kokevat ja hahmottavat pelikulttuurin. Jefferies ja Ungar (2020) tutkivat sosiaalista ahdistusta
nuorten keskuudessa ja havaitsivat, etta naiset voivat kokea peleihin liittyvaa sosiaalista painetta
eri tavalla kuin miehet. Siutila ym. (2022) tuovat esille, etta naispuoliset pelaajat saattavat kohdata
peliyhteisbissa enemman syrjintaa ja seksismia, mika voi vahentaa heidan osallistumistaan. Nais-
ten kohtaama vihapuhe voi johtaa siihen, ettd he suosivat yksinpeleja tai pienryhmissé pelattavia
moninpeleja, joissa heidan ei tarvitse kohdata tuntemattomia pelaajia. Miesten pelaaminen voi puo-
lestaan olla enemman yhteisollista ja kilpailullista. Kilpapelaamisen eli e-urheilun kentalla naisten
nakyvyys on edelleen vahaista, vaikka heidan osuutensa pelaajista on kasvanut. Tama voi liittya
rakenteellisiin esteisiin ja siihen, etta miesten ja naisten uramahdollisuudet pelialalla eivat ole ta-

savertaiset.
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