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Tiivistelma

Suomalaisista yli 98 prosenttia pelaa ainakin joskus jotain digitaalista tai ei-digitaalista pelia. Digitaalisten
pelien pelaajia on pelaajista 80 prosenttia ja heista aktiivisia pelaajia on noin 65 prosenttia. Pelaaminen on
suosittu harrastus nuorten ja nuorten aikuisten keskuudessa ja osa pelaajista tavoittelee pelaamisesta am-
mattia kilpapelaajana tai pelialaan liittyvdna toimijana. Pelaten duuniin! -projektissa tavoiteltiin nuorten ja
nuorten aikuisten tydeldman kuntoutumista vahvistamalla hyvinvointia, tydelamavalmiuksia ja sosiaalista
osallisuutta digipelaamista hyddyntamalla. Tata tavoiteltiin digi- ja kilpapelivalmennuksilla, joihin yhdistet-
tiin hyvinvointi- ja tydelamavalmennusta. Opinnaytetyon tarkoitus oli toteuttaa Pelaten duuniin! -projektin
osallistujien osallisuuden toteutumisen arviointi projektin tyontekijéiden nakékulmasta. Tavoitteena oli ku-
vata osallistujien osallisuuden kokemusta projektin aikana projektin tyontekijoiden arvioimana.

Opinnaytetyo toteutettiin tutkimuksellisena kehittdmistyona. Aineisto kerattiin tydpajoissa, joihin osallistui
viisi projektin tyontekijaa. Tyontekijat arvioivat osallisuuden toteutumista SWOT-analyysiin perustuen,
minka jalkeen tydpajat paattyivat ryhmakeskusteluun. Aineisto analysoitiin induktiivista sisalldnanalyysia
kdyttden ja tuloksia hyddynnettiin projektin toiminnan raportoinnissa.

Tulokset jakautuivat kuuteen ylaluokkaan, jotka olivat osallisuus, osallistujat, digipelaaminen, valmennus-
malli, toimintaymparisto ja kaytetty teknologia. Osallisuuteen liittyvia tekijoita olivat osallistuminen ja osal-
listaminen, kuulluksi tuleminen ja vaikuttamisen mahdollisuudet. Osallistujien kohdalla olivat merkittavia
kiinnostus, taitojen kehittyminen, taustatekijoiden merkitys seka vuorovaikutus ja ihmissuhteet. Digipelaa-
miseen liittyivat digipelaamisen merkitys ja pelien valinta. Valmennusmallissa osallisuuteen vaikuttivat val-
mennuksen kesto, ryhmakoko, valmentajiin liittyvat tekijat ja valmennuksen tavoitteet. Toimintaymparis-
tosta nousivat esiin yhteistydkumppanit ja heidan asenteensa digipelaamista kohtaan. Lisaksi vaikutusta oli
kaytetylla teknologialla ja sen toimivuudella.

Projektin tyontekijat kokivat pelaamisen voimavarana ja vahvuutena sekd mahdollisena ty6elamataitona.
Valmennusmalli mahdollisti osallistujien osallisuuden omaan elamaan, yhteisdon ja yhteisen hyvan tuotta-
miseen. Yhteistydkumppanien ja laajemmin yhteiskunnan asenteet pelaamista kohtaan ovat muutoksessa
ja digipelaamista hyodynnetaan koko ajan enemman nuorten ja nuorten aikuisten palveluissa. Projektin jal-
keen on tehtavana varmistaa, miten projektin valmennusmalli juurrutetaan osaksi sosiaali-, terveys- ja tyol-
lisyyspalveluita.
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Abstract

More than 98 % of Finns play a digital or non-digital game at least sometimes. Digital game players account
for 80 % of all players and around 65 % of them are active players. Gaming is a popular hobby among young
people and young adults, and some gamers aspire to make a career out of gaming as a competitive gamer
or as a part of the gaming industry. The aim of the Get employed by gaming! project was to rehabilitate
young people and young adults for working life by strengthening their well-being, employability, and social
participation through digital gaming. This was achieved through digital and competitive gaming coaching,
combined with well-being and work-life coaching. The purpose of the thesis was to conduct an evaluation of
the participation of the participants in the Get employed by gaming! project from the perspective of the
project’s employees. The aim was to describe the participants' experience of participation during the pro-
ject as assessed by the project’s employees.

The thesis was carried out as a research and development project. The data was collected in workshops in-
volving five of the project’s employees. Based on a SWOT-analysis, the employees evaluated the implemen-
tation of the participation process, after which the workshops ended with a group discussion. The data was
analyzed using inductive content analysis and the results were used to report on the project's activities.

The results were divided into six main categories: participation, participants, digital gaming, coaching
model, environment, and technology used. The factors related to participation were inclusion and involve-
ment, being heard, and empowerment. For participants, the factors of interest, skill development, the im-
portance of background factors, and interaction and relationships were significant. For digital gaming, the
importance of digital gaming and the choice of games was important. In the coaching model, participation
was influenced by the duration of the coaching, the size of the group, factors related to the coaches and the
objectives of the coaching. In the coaching environment, the partners and their attitudes towards digital
gaming emerged. The technology used and its functionality also had an impact.

The project’s employees perceived gaming as an asset and strength and as a potential work-life skill. The
coaching model enabled the participants to be involved in their own lives, in the community and in produc-
ing common good. Attitudes towards gaming among partners and society are changing and digital gaming is
increasingly being used in services for young people and young adults. After the project, the task will be to
ensure that the project's coaching model is embedded in social, health and employment services.
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1 Johdanto

Uusimman Pelaajabarometri 2022:n mukaan yli 98 prosenttia suomalaisista pelaa ainakin joskus
jotakin, joko digitaalista tai ei-digitaalista pelia. Digitaalisten pelien pelaajia on pelaajista 80 pro-
senttia ja heista aktiivisia pelaajia on noin 65 prosenttia. (Kinnunen ym. 2022, 16.) 20-29-vuoti-
aista yli puolet pelaa digitaalisia viihdepeleja vahintaan kerran viikossa ja paivittdin pelaavia tassa
ikdryhmassa on 24 prosenttia (mts. 31). Naiden lukujen valossa voidaan todeta, etta digipelaami-
nen on suosittu ajanviettotapa nuorten aikuisten keskuudessa. Digitaalisia peleja pelataan eniten
mobiililaitteilla, tietokoneella ja pelikonsoleilla, ja suosituimmat digipelien lajityypit ovat pulma- ja

korttipelit, seikkailupelit sekd ammuskelupelit (mts. 27).

Pelaamista, pelillisyytta ja leikillisyytta on hyodynnetty jo pitkddan opetus- ja terveysalalla, ja viime
aikoina my0s sosiaalialalla on alettu tehda pelillisyyteen liittyvaa kehitystyota ja kaytannon kokei-
luja (Hytti & Kahkoénen 2019, 2). Yksi néista kehittamis- ja kokeiluprojekteista oli Pelaten duuniin!,
joka tahtasi osallisuuden, hyvinvoinnin ja tyéelamavalmiuksien parantamiseen digipelaamista hyo-
dyntamalla. Projektia rahoitti Euroopan sosiaalirahasto ja rahoituksen saaja on velvollinen rapor-
toimaan projektin toteutumista, jotta voidaan arvioida, onko projekti ollut merkityksellinen ja to-

teuttanut suunniteltuja asioita.

Taman opinnadytetyon tarkoituksena oli toteuttaa Pelaten duuniin! -projektin osallistujien osalli-
suuden toteutumisen arviointi. Osallistujien osallisuuden toteutumista tarkasteltiin projektin tyon-
tekijoiden arvioimana. Arviointi toteutettiin tydpajamallisen tyoskentelyn pohjalta. Tyopajoja jar-
jestettiin kaksi ja niissa haastateltiin erikseen ty6elama- ja hyvinvointivalmentajia seka
kilpapelivalmentajia. Aineisto on analysoitu laadullisin menetelmin ja arviointiraporttina toimii

tama opinnaytetyo.



2 Pelaten duuniin! -projekti

"Pelaten duuniin!: Digi- ja kilpapelaamisella kohti osallisuutta, hyvinvointia seka tyo- ja toimintaky-
kya” oli Euroopan sosiaalirahaston rahoittama, toimintalinjan 5 ”Sosiaalinen osallisuus ja kdyhyy-
den torjunta” projekti, jota ohjasi erityistavoite ”10.1.Tydeldaman ulkopuolella olevien tyo- ja toi-
mintakyvyn parantaminen” (Euroopan sosiaalirahaston (ESR) rahoittaman hankkeen kuvaus n.d.).
Projektin toiminta-aika oli 1.3.2021-30.11.2023. Projektin toiminta-alue oli Keski-Suomi ja projek-
tin kohderyhmaa olivat nuoret ja nuoret aikuiset (16—29-vuotiaat), jotka ovat ty6ttomia tai tyo-
markkinoiden ulkopuolella ja jotka ovat kiinnostuneita digi- ja kilpapelaamisesta. Lisdksi kohderyh-
maa olivat sosiaali-, terveys- ja tyollisyyspalveluiden tyontekijat ja projektin toimintaan voivat
osallistua myos muut aiheesta kiinnostuneet. Projektin tarkoituksena oli edistdaa kohderyhman
ty6elamaan kuntoutumista vahvistamalla hyvinvointia, sosiaalista osallisuutta ja tydelamavalmiuk-
sia digi- ja kilpapelaamista hyodyntamalla, lisata ymmarrysta digipelaamisen merkityksesta kohde-
ryhman hyvinvoinnin, sosiaalisen osallisuuden ja tydelamavalmiuksien vahvistamisen tukemisessa
seka luoda uudenlaisia elektronisen urheilun ekosysteemin verkostoja Keski-Suomeen. Projektin
tavoitteet olivat uudenlaisten digi- ja kilpapelaamisen toimintamallien kehittaminen, kohderyh-
man yhteisollisyyden ja sosiaalisen osallisuuden vahvistaminen, kohderyhman ja pelialan seka
elektronisen urheilun ekosysteemin kohtaamisten mahdollistaminen seka sosiaali-, terveys- ja

tyollisyyspalveluiden osaamisen vahvistaminen. (Yleista projektista n.d.)

Projektiin kuului erilaisia toimintoja, joita olivat “ideointip6hinat”, pelitarinasessiot, koulutuspake-
tit, webinaarisarja ja isoimpana digi- ja kilpapelivalmennusryhmat. “Ideointipéhinat” jarjestettiin
projektin alkuvaiheessa vuonna 2021 ja niiden tarkoituksena oli kerata tietoa seka nuorten ja
nuorten aikuisten ettd heidan kanssaan tyoskentelevien ammattilasten ajatuksia pelaamisesta, ar-
jesta, sosiaalisista suhteista, tydelamasta ja koulutuksista. "P6hindiden” tuloksena selvisi, etta
osallistujille pelaaminen on merkityksellinen ajanviete ja tapa olla yhteydessa kavereihin. Osallistu-
jat pohtivat ”pohindissa” tulevaisuuden tydelamaa ja siina huolettavia tekijoita olivat oman alan ja
tyopaikan loytaminen seka tydehdot. Arjessa kuormittavia tekijoita olivat taloudelliset huolet,
tyonhaku ja tyokiireet seka tyo- ja opiskelustressi. (Ideointipohinat n.d.) Pelitarinasessiot olivat
kohtaamispaikkoja kohderyhmalle ja pelialan seka elektronisen urheilun toimijoille. Pelitarinasessi-
oissa kuultiin puheenvuoroja kilpapeli- ja projektitoimijoilta, keskusteltiin pelaamisen ja e-urheilun
mahdollisuuksista seka esiteltiin projektin valmennuksista saatuja kokemuksia. Pelitarinasessioita

jarjestettiin yhteensa kuusi projektin toiminta-aikana. (Pelitarinat n.d.) Webinaarisarjassa koottiin



yvhteen projektin kokemuksia ja valmennusmallin hyédyntamista (Pelaten duuniin! -saavukset [sic]
n.d.). Lisaksi projektin kokemusten ja haastattelujen pohjalta koostettiin kaksi opasta: “Minustako
pelivalmentaja? PIKAOPAS yhteiséllisen pelivalmennuksen kayttoonottoon” ja “Kohti positiivista

puhetta digipelaamisesta: Opas sosiaali- ja terveysalan seka tyollisyyspalveluiden ammattilaisille”.

Valmennukset olivat suurin osa projektia ja yhtena projektin tavoitteista oli uudenlaisten digi- ja
kilpapelaamisen toimintamallien kehittaminen. Valmennukset olivat digi- ja kilpapelivalmennusta,
johon sisallytettiin tydelama- ja hyvinvointitaitojen kehittamiseen liittyvaa sisaltdéa. Valmennukset
toteutuivat paasaantoisesti lahiryhmina Keski-Suomen alueella. (Valmennukset n.d.) Valmennus-
ten kesto vaihteli tarpeen mukaan, mutta kesti normaalisti 4—10 viikkoa tai oli kertakokeilu. Val-
mennusryhmia toteutettiin muun muassa Adnekosken tyo- ja starttipajojen kanssa, Karstulan kun-
nan ja Visio-saation kanssa seka Jyvaskylan Veturitallien ja Taidetydpajan kanssa. Osallistujalla oli
mahdollisuus ottaa kayttéon hyvinvointivalmennuksen tueksi projektin tarjoama Garminin e-

sports-kello. Valmennus oli osallistujille maksuton.

Valmennusten sisallosta ja rakenteesta luotiin projektissa prosessikuvat, jotka on julkaistu projek-
tin verkkosivuilla ja ne on sisallytetty valmennusten kdyttdonoton pikaoppaaseen "Minustako peli-
valmentaja?” (Pelivalmennukset n.d.; Kokkinen, Rauhansalo, Himaldinen, Rutanen & Luotojoki
2023, 18-19). Hyvinvointivalmennukset (kuvio 1) sisalsivat henkilokohtaisen tavoitteen asettami-
sen ja arvioinnin lisdaksi yhdessa pelaamista, rentoutumisharjoituksia ja kahvihetkia. Teemoina oli-
vat ryhmaytyminen, tiimissa pelaaminen, nukkuminen, ravitsemus, fyysinen aktiivisuus, tunnetai-
dot ja osallisuus. (Kokkinen ym. 2023, 18.) Myos tyoelamavalmennus sisalsi jokaisella kerralla
tiimipelaamista ja kahvihetkia. Ty6elamavalmennuksen (kuvio 2) teemoina olivat osallistuja itse
pelaajana, e-urheilumaailma, polut pelialalle, tiimipelaamistaidot, pelialan yrittajyysmahdollisuu-
det ja peliosaamisen sanoittaminen tyoeldaman nakdkulmasta. Tydelamavalmennuksessa asetet-
tuja omia tavoitteita tulevaisuudelle voivat olla esimerkiksi opiskelemaan tai tydkokeiluun hakeu-
tuminen, pelaaminen harrastuksena tai tavoitteellisesti, striimaaminen ja mediatuotanto tai

valmentaminen. (Mts. 19).
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Kuvio 1. Hyvinvointivalmennus-prosessikuva (Pelivalmennukset n.d.)
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Kuvio 2. Tyéelamavalmennus-prosessikuva (Pelivalmennukset n.d.)



3 Osallisuus

Tassa opinndytetydssa osallisuudella tarkoitetaan sosiaalista osallisuutta. Osallisuus voidaan jakaa
sosiaali-, kayttaytymis- ja terveystieteelliseen tutkimukseen perustuen kolmeen osa-alueeseen:
osallisuus omassa elamassa, osallisuus yhteisdissa ja vaikuttamisen prosesseissa seka osallisuus
yhteisesta hyvasta (Osallisuuden osa-alueet ja osallisuuden edistamisen periaatteet 2023). Osalli-
suus on monitahoinen kasite ja sita voidaan kuvailla muun muassa liittymisena, suhteissa olemi-
sena, kuulumisena, yhteisyytena, yhteensopivuutena, mukaan ottamisena, osallistumisena, vaikut-
tamisena ja demokratiana (Isola, Kaartinen, Leemann, Laadperi, Schneider, Valtari & Keto-Tokoi

2017, 3).

Osallisuus omassa eldmassa on omaan elamaan liittyviin tekijoihin vaikuttamista, tilaisuuksia vai-
kuttaa ja hallita, yksilon autonomiaa, elaman ennakoitavuutta, toimintaymparistén ymmartamista
ja kohtuullisen toimeentulon seka tarpeeseen vastaavien palveluiden tarjoamista. Yksilo kokee vai-
kuttavansa oman elamansa kulkuun ja tekee paatoksia. (Isola ym. 2017, 25). Toimintaan liittyvia
tekijoita ovat muun muassa se, saako yksilo osallistua toimintaan oman harkintansa mukaan aktii-
visena toimijana vai voiko osallistua pienelldkin tavalla, mahdollistetaanko yksil6llisia ratkaisuja ja
etsitaanko keinoja palveluiden ulkopuolelle jadneen toimijuuden tukemiseen (Isola ym. 2017, 29).
Tama johtaa toteamaan, etta osallisuus ja osattomuus on subjektiivinen kokemus tai tunne, eika
sitd voi maarata ulkopuolinen henkilo (Raivio & Karjalainen 2013, 14). Osallistuminen ei voi olla pa-
kollista vaan sen taytyy lahtea yksilosta itsestdan, mutta osallisuutta voidaan edistaa erilaisilla toi-
menpiteilld (Leemann, Kuusio & Hamaldinen 2015, 5). On kuitenkin muistettava, etta palveluihin
osallistuminen ei voi olla pakkoa, kuten esimerkiksi osatyokykyisten tai pitkaaikaistyottomien tyo-
toimintaan osallistaminen, josta on kdytannosta tehty pakollista esimerkiksi sosiaaliturvan piiriin
kuulumisen ehtona. Aidon osallisuuden toteutumisen vuoksi yksilén on oltava itse valmis koulut-
tautumaan tai kuntoutumaan ja ottamaan vastuuta omasta hyvinvoinnistaan. (Raivio & Karjalai-
nen 2013, 31.) Tarve on eettiselle osallistamiselle, joka vastaa yksilon eli osallistujan tarpeeseen

(Isolaym. 2017, 44).

Osallisuus yhteisoissa ja vaikuttamisen prosesseissa sisaltaa ajatuksen, etta yksil6lla on mahdolli-
suus kuulua itselleen tarkeisiin yhteisoihin, tulla kuulluksi ja pddsta vaikuttamaan yhteisoissa itsel-
leen tarkeisiin asioihin seka kehittamaan yhteista toimintaa toiminnan aikana ja laajemmin sen ul-

kopuolella. Yhteisoja ovat esimerkiksi helposti miellettavat kaverit, perhe, oma asuinalue,



harrastusryhma tai laajemmat yhteisot eli esimerkiksi kansalaisliike tai yhteiskunta. (Osallisuus yh-
teisOissa ja vaikuttamisen prosesseissa n.d.) Leemann ja muut (2015, 4) viittaavat Euroopan komis-
sion raporttiin, jossa sosiaalinen osallisuus maaritelldaan mahdollisuuksia ja voimavaroja tarjoavana
prosessina talous-, yhteiskunta- ja kulttuurieldmaan osallistumiseksi ja mahdollisuutena osallistua

paatoksentekoon, joka vaikuttaa yksilon elamaan ja perusoikeuksiin.

Osallisuus yhteisesta hyvasta on yhteisen hyvan tuottamista ja jakamista yhdessa muiden kanssa,
josta seuraa arvostusta, kiitosta ja yhteyksia (Osallisuuden edistdjan opas 2023, 24). Olennaisia asi-
oita ovat tasavertaisuus muiden kanssa, yhteiskuntaryhmien kohtaaminen ja se, etteivat ihmisten
ongelmat ja taustat maarittele kohtaamista. Maksuttomat yhteiset tilat ja paikalliset yhteisot luo-
vat yhteisollisyytta, jolla voi olla seka taloudellista hyotya ettd muuta arvoa, kuten voimaantu-
mista, merkityksellisyyden kokemusta, yhteenkuuluvuutta ja luottamusta. Yhteisen hyvan tuotta-
minen muodostaa potentiaalia, joka lisaa alueen elinvoimaisuutta ja potentiaalia ja tdhan voidaan
tarttua esimerkiksi kuntatasolla. (Osallisuus yhteisesta hyvasta n.d.) Kuntalaissa (410/2015, 22 §)
kuvataan kunnan asukkaiden osallistumis- ja vaikuttamismahdollisuuksia, joihin kuuluvat muun
muassa kuulemistilaisuudet, kuntalaisraadit, palveluiden suunnittelu ja kehittdaminen yhdessa pal-
velujen kayttdjien kanssa seka asukkaiden, jarjestdjen ja muiden yhteiséjen oma-aloitteisen suun-
nittelun ja valmistelun tukeminen. Kun kunnan ja sen palveluiden seurantatieto on avoimesti saa-
tavilla, yhteisen hyvan tuottamiseen ja uusien ratkaisujen keksimiseen osallistuminen helpottuu

paikallisten toimijoiden tasolta (Osallisuus yhteisestd hyvasta n.d.).

Osallisuuden arvioimiseksi on kehitetty erilaisia mittareita. Edellad kuvatut osallisuuden osa-alueet
on kehitetty Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksessa yhteistydssa Euroopan sosiaalirahaston toimin-
talinjan 5 hankkeiden kanssa ja niiden pohjalta on luotu 24 apukysymysta apuvalineeksi osallisuu-
den toteutumisen arviointiin (Edistdako toiminta osallisuutta? 24 apukysymysta n.d.). Lisaksi Ter-
veyden ja hyvinvoinnin laitoksen Sokra-hankkeessa (2014—-2023) on kehitetty osallisuutta mittaava
osallisuuskysely, joka sisdltaa tieteellisesti validoidun osallisuusindikaattorin (Osallisuuskysely — ar-
viointityokalu ESR TL 5 -hankkeiden kayttéon n.d.). Taman opinnaytetyon toteutuksessa on osit-
tain hyodynnetty osallisuuden apukysymyksia, ja niita mukailevasti laadittu SWOT-

analyysitaulukko on kuvattu liitteessa 3.



4 Digi- ja kilpapelaaminen

Pelaten duuniin! -projektin yhtena tarkoituksena on hyddyntaa seka digi- etta kilpapelaamista
edistimaan kohderyhman tydelamaan kuntoutumista (Yleista projektista n.d.). Projektissa peli- ja
kilpapelivalmennusta toteuttivat ammattivalmentajat seka etavalmennuksena ettda GamePit Pro by
Jamk -tilassa ja mahdollisuuksien mukaan koko Keski-Suomen alueella (Pelivalmennukset n.d.). Pe-
livalmennus liittyi yhteisolliseen pelaamiseen seka tiimityod- ja kommunikaatioharjoituksiin, jotka

tukivat hyvinvointi- ja tyoelamasisaltdja (Kokkinen ym. 2023, 18-19).

4.1 Digipelaaminen

Digipelaaminen on viihteen vuoksi pelaamista tietokoneella, pelikonsolilla tai mobiililaitteella (Di-
gipelaaminen — ilmidtietoa ja usein kysyttya n.d.). Joissakin maaritelmissa mukaan luetaan myos
digitaaliset oppimispelit, joita pelataan viihteen sijaan esimerkiksi kouluymparistéssa tukemaan
muun muassa yhteenlaskun tai kieliopin oppimista (Hentonen 2013, 69). Digipelaamisen alle voi-
daan lukea my6s rahapelaaminen, joskin ndiden kahden erona on se, etta digipelaamisessa itse
peli on pddosassa, kun taas rahapelaamisen tavoitteena on voittaa rahaa (Digipelaaminen — ilmi6-

tietoa ja usein kysyttya n.d.).

Digipelaaminen on myds vuorovaikutteista — vaikka pelaamista voi harrastaa myos yksin, pelata
voi tutulla porukalla tai ennalta tuntemattomien muiden pelaajien kanssa. Yhdessa pelaamista voi
harrastaa verkon valityksella tai pelaamiseen tarkoitetuissa tiloissa, kuten yhteisollisessa pelitilassa
tai LAN-tapahtumassa. (Kokkinen, Piitulainen, Luotojoki & Rauhansalo 2023, 10.) LAN- eli lahiverk-
kotapahtuma (local area network) tarkoittaa yhteisollista paikallista tapahtumaa, jonne pelaajat
tuovat mukaan oman tietokoneensa ja pelaavat yhdessa. Tapahtumassa voi olla myds muuta pe-
leihin liittyvaa toimintaa. (Jonsson & Verhagen 2011, 135.) Verkon vilityksella yhteydenpito tapah-
tuu usein Discordin kautta. Discord on pelaajien suosima pikaviestintasovellus, joka tarjoaa mah-

dollisuuden yhteydenpitoon pikaviesteillad ja puheluilla (Mika Discord on? 2022).

Pelaajabarometri 2022:n mukaan digitaalisia peleja pelaa ainakin joskus yli 80 prosenttia suomalai-
sista (Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022, 15). Alle 19-vuotiaista noin 76 prosenttia ja 20—29-vuoti-
aista lahes 67 prosenttia pelaa digitaalisia viihdepeleja vahintaan viikoittain (mts. 32). N&in ollen

suuri osuus projektin kohderyhmasta pelaa digipeleja, joskin digipeleiksi voidaan luokitella myos
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muun muassa mobiilipelit, jotka eivat kuuluneet Pelaten duuniin! -projektin pelivalikoimaan. Pro-
jektissa pelaaminen tapahtui tietokoneella ja peleista eniten pelattiin suosittuja kilpapeleja, kuten

Valorant ja Counter-Strike: Global Offensive (Pelivalmennukset n.d.).

4.2 Kilpapelaaminen

Digipelaamiseen kuuluu nykyaan isona elementtina kilpapelaaminen eli elektroninen urheilu tai e-
urheilu (englanniksi eSports). Hamari ja Sjoblom (2017) maarittelevat e-urheilun urheilun muo-
doksi, jossa urheilun pdaasiat sijaitsevat elektronisessa jarjestelmassa ja seka pelaajien ja joukkuei-
den syotteet ettd e-urheilun tuotokset valittyvat ihmisen ja tietokoneen valiselld vuorovaikutuk-
sella. Yksinkertaisimmillaan kilpapelaaminen voidaan maaritella kilpailuksi digitaalisissa peleissa
yksilona tai joukkueena harrastelija- tai ammattilaistasolla (Digipelaaminen — ilmi6tietoa ja usein

kysyttya n.d.; Hamari & Sjoblom 2017).

Kilpapelaamisen juuret juontavat 1980-luvulle, jolloin kilpapelaaminen oli yleensa konsolipelaa-
mista ja keskittyi Iahinna Yhdysvaltoihin. Elektronisen urheilun kasvuun 2000-luvulla oli syyna in-
ternetin kehittyminen. (Qvist & Tukia 2019, 181-182.) Kilpapelaaminen on edelleen jatkuvasti kas-
vava harrastus tai ura ja uusimman pelaajabarometrin mukaan suomalaisista noin 6 prosenttia
ilmoittaa harrastavansa kilpapelaamista ainakin joskus ja aktiivisia kilpapelaajia on vdestosta noin

3 prosenttia (Kinnunen ym. 2022, 38).

Kaikki digitaalinen pelaaminen ei ole kilpapelaamista, koska harrastamisen ja urheilun erona on se,
kilpaillaanko tavoitteellisesti muita pelaajia vastaan (Mita on e-urheilu? 2021). Nykyaan tavoitteel-
liseen kilpapelaamiseen siirtyminen harrastamisesta on helppoa, koska seka pelijoukkueita etta
kilpapelaamisen turnauksia voi |6ytaa verkosta. Harrastajalle sopivia turnauksia voi |6ytaa verkko-
pelitapahtumista ja esimerkiksi nuorisotoimen jarjestamana. Ammattimaista kilpapelaamista kohti
on Suomessa mahdollista edetd joidenkin toisen asteen oppilaitosten, kansanopistojen, Puolustus-
voimien, perinteisen urheilun joukkueiden ja seurojen seka elektroniseen urheiluun erikoistunei-
den organisaatioiden kautta. Elektroniseen urheiluun liittyy myos lukuisia erilaisia ammatteja pe-
laamisen lisdksi, ja ndita voivat olla esimerkiksi selostajan, valmentajan, sisdllontuottajan ja

managerin tehtavat. (Qvist & Tukia 2019, 187-190.)
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4.3 Pelistriimaaminen

Pelistriimaaminen (englanniksi video game streaming) on live-lahetysta, jossa ruudussa nakyy pe-
lattava peli ja yleensa myo6s videokuva pelaajasta. Yleisia alustoja pelistriimaukselle verkossa ovat
esimerkiksi Twitch ja YouTube. Pelaajalla ja katsojalla on lahes aina mahdollisuus kayda keskuste-
lua lahetyksen aikana esimerkiksi chat-ominaisuuden avulla, jolloin myds katsojat voivat kommuni-
koida toistensa kanssa. (Lyyra & Tuominen 2019, 60.) Striimaaminen on yhteisoéllista toimintaa,
jossa on yhteinen kulttuuri ja yhteinen mielenkiinnon kohde, pelattava peli (mts. 62). Omaa pelaa-
mistaan muille striimaa ainakin joskus noin 6 prosenttia suomalaisista ja aktiivisia striimaajia on

noin yksi prosentti vaestosta (Kinnunen ym. 2022, 38).

Striimien katselu yleistyy jatkuvasti: kilpapelistriimeja katseli ainakin joskus noin 24 prosenttia suo-
malaisista vuonna 2022, kun vastaava luku vuonna 2018 oli noin 15 prosenttia. Muita pelaamista
koskevia striimeja tai tallenteita katseli ainakin joskus noin 29 prosenttia suomalaisista. Aktiivisia
katselijoita kilpapelistriimeilla on suomalaisista noin 10 prosenttia ja muilla pelaamista koskevilla
striimeilla ja videoilla noin 18 prosenttia. (Mts. 38.) Yleisimmin kilpapelaamista katsellaan live-Ia-
hetyksena internetin valityksellad ja vaikka katsoja olisi katsomassa pelaamista paikassa, jossa pe-
laajatkin ovat, pelid taytyy seurata tietokoneen kautta, esimerkiksi naytolta tai valkokankaalta (Ha-
mari & Sjoblom 2017). Muitakin tapoja seurata striimeja on — esimerkiksi Suomessa Yleisradio (Yle)

lahettaa e-urheilutapahtumia suorana televisiossa ja Yle Areenassa.

Pelaten duuniin! -projektissa pilotoitiin striimaukseen keskittyvaa valmennusta. Valmennuksessa
tutustuttiin striimaukseen tarvittaviin ohjelmistoihin (Streamlabs) ja valmennuksissa vieraili alan
ammattilaisia, jotka kertoivat omasta urastaan ja vinkkeja striimaamiseen. Tavoitteena oli, etta
valmennuksen paatyttya osallistuja osaa itse striimata omaa sisaltéaan valitsemalleen alustalle,
kuten Twitchiin, YouTubeen tai Facebookiin. Positiivista palautetta saatiin niin yhteistydkumppa-
neilta kuin valmennettaviltakin — osallistujat saavuttivat osaamistavoitteet, valmennuksen materi-

aali tuki oppimista ja osallistuminen vahvisti tyoelamataitoja. (Hamaldinen 2023.)
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5 Osallisuus pelaamiskontekstissa

Leikkeja ja peleja on kaytetty nuorisotydssa jo pitkaan esimerkiksi tutustumisleikkien muodossa,
seikkailu- ja ilmaisupedagogisissa ryhmatoiminnoissa ja peli-illoissa nuorisotaloilla, jonne digitaali-
set pelit ovat saapuneet jo 1980-luvulla pelikonsolien muodossa (Huttunen & Hernesniemi 2013,
82-83). Viime vuosina peleja on osattu hydodyntda muun muassa oppimisen ja terveydenhuollon
aloilla, mutta myos sosiaalialalla on alettu tehda pelillisyyteen liittyvaa kehittamista ja kokeiluja

(Pelillisyyden hyodyntaminen sosiaalitydssa n.d.).

Pelillisyys ja leikillisyys lisddvat osallisuutta monella tapaa. Pelilliset ja leikilliset menetelmat saatta-
vat motivoida asiakasta sitoutumaan palveluihin ja antaa tilaa asiakkaan kuulemiseen. Pelien hyo-
dyntdamisella voidaan rentouttaa ilmapiiria ja helpottaa nain osallistumista. Kohtaaminen on tasa-
arvoisempaa ja asioinnin kynnys madaltuu, kun ammattilaisen lisaksi asiakas on toimija ja oman
tilanteensa asiantuntija. Hyvinvointia, voimaantumista ja aktiivisen kansalaisuuden tukemista voi-
daan saavuttaa pelillisen sosiaalisen kuntoutuksen avulla. Kun pelillisyytta suunnitellaan ja kehite-
taan yhdessa asiakkaiden ja kokemusasiantuntijoiden kanssa, osallisuus ja toimijuus paasee vah-
vistumaan. Tyoskentelyssa voi hyddyntdaa myds vertaisohjaajia. (Pelillisyyden hyddyntdaminen

sosiaalityossa n.d.; Hytti & Kahkonen 2019, 4-6.)

Itse pelaamisen lisaksi peleja ja pelikulttuuria voi hyddyntaa muuhunkin toimintaan. Osallisuutta
voi tukea pelaamisen lisaksi esimerkiksi tapahtumien ja kilpailujen jarjestaminen, pelien tekemi-
nen tai pelikulttuuriin liittyva toimituksellinen toiminta (Huttunen & Hernesniemi 2013, 89). Tal-
[6in paastdan osalliseksi yhteisen hyvan tuottamiseen ja jakamiseen muiden kanssa. Pelikulttuuriin
kuuluu monenlaisia ilmigitd, kuten fanifiktiota, cosplayta tai pelivideoita (Huttunen, Marjomaa &
Tenkanen 2013, 24-27). Kulttuurinen osallisuus on ldheinen ilmi6 sosiaalisen osallisuuden kanssa
ja henkilo voi maaritellad itsensa pelaajaksi ja osalliseksi pelikulttuurista, vaikkei silla hetkellad pelaisi
aktiivisesti (Friman 2022, luku 6). Pelaamista voidaan hyodyntda valineena silloin, kun avataan

osallisuuden kasitetta tai ajatusmaailmaa (mts. 90).

Yhdessa pelaaminen tukee osallisuutta yhteisdissa ja yhteisissd vaikuttamisen prosesseissa. Pelaa-
minen on monelle paikka, jossa tunnetaan yhteisyytta ja yhteenkuuluvuutta, vaikka ulkopuoliset
tahot maarittelevat usein pelaajat yksinaisiksi. Pelaaminen voi olla ainoa keino saada osallisuuden

kokemuksia ty6elaman ulkopuolella olevana nuorena tai nuorena aikuisena, jolla ei ole tyo- tai
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opiskeluyhteis6a ja taloudellinen tilanne heikentaa osallistumisen mahdollisuuksia. Pelaaminen
mahdollistaa yhteydenpidon jo olemassa oleviin ldheisiin ja suhteiden muodostamisen uusiin ihmi-
siin. Peliyhteison kautta voi tehda toisille hyvaa, mika vahvistaa kokemusta osallisuudesta. (Kokki-
nen, Piitulainen, Luotojoki & Rauhansalo 2023, 16—18.) Kokemus yhteisollisestd pelaamisesta voi
olla nuorelle merkittava ja positiivinen kokemus ja talléin voidaan harjoitella esimerkiksi kommuni-
kaatio- ja sosiaalisia taitoja (mts. 19; Huttunen & Hernesniemi 2013, 87). Pelissa kaikki osallistujat
ovat tasavertaisia ja ihmisia tuo yhteen ja ryhmayttaa pelien tuoma jannitys (Hytti & Kahkénen

2019, 4).

Paakaupunkiseudun PRO SOS -hankkeessa yhteistydssa VAMOS Helsinki ry:n ja Sosped-saation Di-
gipelirajat’on-hankkeen kanssa on luotu sosiaalityon valineeksi Pelitarina-tyoskentelymalli (Pelita-
rina sosiaalitydn menetelmana n.d.). Pelitarina-mallissa asiakas, usein nuori tai nuori aikuinen, ker-
too ammattilaiselle elamantarinansa hyédyntaen pelaamista ja pelimuistoja. Pelitarinan tarkoitus
on ldhestya pelaamista positiivisesti ja menetelma lisaa osallisuutta, kun asiakas paasee kerto-
maan elamastdaan omin sanoin. Pelitarinan kautta voidaan tuoda esiin taitoja, vahvuuksia, selviyty-
miskeinoja ja verkostoja. Pelitarina motivoi asiakasta osallistumaan ja tulemaan osalliseksi, kun
asiakas paasee olemaan asiansa asiantuntija ja jakamaan osaamistaan. Ammattilaiselta tama me-
netelma vaatii avointa ja myonteistd suhtautumista pelaamista ja asiakasta kohtaan, mutta ei en-
nakkotietoa tai kokemusta peleista tai pelaamisesta. Menetelma siirtaa helposti ongelmakeskeisen
sosiaalityon kohti voimavaraldhtoisyytta. (Hytti & Kdhkonen 2019, 14-15.) On syyta huomata, etta
samankaltaisesta nimestaan huolimatta Pelaten duuniin! -projektin pelitarinasessiot eivat olleet
Pelitarina-mallin mukaista tyoskentelyd, vaan omanlaisensa tapa lisata positiivista pelipuhetta ja
pelaamiseen liittyvia mahdollisuuksia seka toimia kohtaamispaikkana projektin kohderyhmalle (Pe-

litarinat n.d.).

Jotta osallisuus toteutuu, pelaamisen hydédyntdminen nuorten ja nuorten aikuisten kanssa tyos-
kentelyssa vaatii ammattilaiselta eri tasoisia taitoja. Pelitoiminnan edellytyksena ei ole ammattilai-
sen asiantuntemus peleistd, vaan avoin asenne ja ymmarrys siitd, ettd pelit ja pelaaminen ovat
merkityksellinen asia kohderyhmalle (Huttunen & Hernesniemi 2013, 88). Jos halutaan siirtya toi-
minnalliselle (peleja hydodynnetdan toiminnan jarjestamisessa) tai toimintaymparistolliselle (nuor-
ten kanssa toimitaan digitaalisen pelin maailmassa) tasolle, ammattilaisella tulee olla naihin riitta-

vat taidot (mts. 84—85). Kilpapelivalmennukseen tahtadvassa toiminnassa on syyta harkita
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ammattilaisvalmentajaa, kuten Pelaten duuniin! -projektin valmennuksissa. Joka tapauksessa am-
mattilaisen on tarkedd ymmartaa, ettd pelaaminen voi tuoda nuorelle onnistumisen kokemuksia ja
negatiivinen tai vahatteleva asenne voi vaikuttaa epasuotuisasti nuoren itsetuntoon (mts. 93-94).
Vastaavasti kannustava puhe pelaamisesta voi tukea asiakassuhteen kehittymista (Kokkinen, Piitu-

lainen, Luotojoki & Rauhansalo 2023, 32).

Pelillisyyden hyodyntamisessa on huomioitava, etta osallisuus ei voi olla pakkoa ja ihmisen taytyy
itse saada paattaa, mihin toimintaan osallistuu. Osallisuutta voi olla myos se, etta ottaa ryhmassa
katsojan tai seuraajan roolin. Keskeista on asiakaslahtoisyys, yhdessa suunnittelu ja tila kuulla asi-
akkaiden kokemuksia ja tarinoita. (Hytti & Kahkénen 2019, 4; Pelillisyyden hydédyntaminen sosiaali-

tyossa n.d.)

6 Kehittamistyon tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymys

Taman kehittamistyon tarkoitus oli toteuttaa Pelaten duuniin! -projektin osallistujien osallisuuden
toteutumisen arviointi projektin tyéntekijéiden arvioimana. Projekti toteuttaa itse arvioinnin osal-
listujien nakokulmasta haastatteluaineiston pohjalta, mutta projektilla on tarve myds projektiryh-
man kokemusten esiin tuomiselle — miten tyontekijat ndkevat osallistujien osallisuuden toteutumi-
sen. Projektilla on velvollisuus raportoida projektin toteutuminen, koska rahoittajana toimii
Euroopan sosiaalirahasto. Osallisuuden toteutuminen valikoitui tyon aiheeksi, koska yksi projektin
kantavista teemoista ja tavoitteista on sosiaalisen osallisuuden vahvistaminen. Opinnaytetyon ta-
voitteena oli kuvata osallistujien osallisuuden kokemusta projektin aikana projektin tyontekijoiden

arvioimana.

Tutkimuskysymyksend on, milla tavoin projekti on edistanyt projektin osallistujien osallisuutta digi-
pelaamista hyédyntamalla. Kehittamistyon lopputuloksena syntyi projektiin osallistuneiden osalli-
suuden arviointiraportti projektin tyontekijéiden nakékulmasta. Arviointiraporttina toimii tama
opinnadytetyd. Tuloksia hyddynnetdan projektin raportoinnissa rahoittajalle ja voidaan hyodyntaa
laajemmin toiminnan juurruttamisessa kdyttoon projektin jalkeen seka jatkoprojekteja suunnitel-

lessa.
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7 Tutkimuksellisen kehittamistyon toteutus

Teoreettinen viitekehys maariteltiin monien hakusanojen avulla. Hakusanoja olivat muun muassa
osallisuus, sosiaalinen osallisuus, pelaaminen, pelillisyys, digitaaliset pelit, pelikulttuuri ja e-ur-
heilu. Englanninkielisida hakusanoja olivat participation, inclusion, digital gaming, gamification ja e-
sports. Digipelaamisen virtuaalisen luonteen vuoksi Google-hakukonetta kaytettiin useiden verk-
koldhteiden hakuun. Lahteita haettiin myds Jyvaskylan ammattikorkeakoulun janet.finna.fi-verkko-
sivun hakukoneen avulla. Kaytettyja tietokantoja olivat muun muassa Sage Journals, Wiley Online
Library ja EBSCOhost Ebooks. Kaikki lahteet ovat saatavilla verkossa ja fyysiset kirjat ovat saatavilla

e-kirjoina.

Ty6 on tutkimuksellinen kehittamistyo, joka toteutettiin laadullisin menetelmin. Tutkimuksellinen
kehittamistoiminta soveltuu opinnaytetydn menetelmaksi, silla siina kaytetaan tutkimuksellisia
elementteja, mutta kehittamistoiminta on kuitenkin padosassa. Kehittamistoiminta maarittaa tut-
kimustapaa, jolloin tutkimuksellinen ote on kehittamistoimintaa pienemmassa osassa. (Toikko &
Rantanen 2009, 22.) Laadullisia menetelmia kaytetaan, koska osallisuuden toteutumisen arvioin-
nissa on kyse sosiaalisen ilmion ymmartamisestd, kuvailusta ja tulkinnasta (Holloway & Kathleen
2017, 3). Laadullisin menetelmin toteutettavaa tyopajatoimintaa hyddyntamalla saavutetaan kehi-

tyksen kohde eli arviointiraportti.

7.1 Aineiston keruu

Aineiston keruu tapahtui tyopajoissa, jotka pohjautuivat SWOT-analyysiin. SWOT-analyysi on me-
netelma, jota on kaytetty perinteisesti yritystoiminnan strategisena tyokaluna ja kehittamisen me-
netelmana. Analyysin nimi tulee englanninkielisista sanoista strengths, weaknesses, opportunities
ja threats, suomeksi vahvuudet, heikkoudet, mahdollisuudet ja uhat. (Teoli, Sancivtores & An
2022; Ruohonen 2022.) Analyysi voidaan jakaa sisaisiin ja ulkoisiin tekijoihin. Sisdisia tekijoita ovat
vahvuudet ja heikkoudet: mitka asiat mahdollistavat onnistumisen ja mitka haittaavat onnistu-
mista. Ulkoisia tekijoitd ovat mahdollisuudet ja uhat: mitkd ulkoiset tekijat auttavat onnistumaan
ja mitka asiat estavat projektin toteutumista. (Benzaghta, Elwalda, Mousa, Erkan & Rahman 2021,
55-56.) SWOT-analyysi valikoitui aineistonkeruumenetelmaéksi, koska silla on mahdollista saada
kattava yleiskuva projektin toteutumisesta sen lopussa ja se antaa arvokasta tietoa myos jatkoke-

hittamista varten.
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TyOpajatoiminta valittiin aineiston keruun tueksi, koska yhteiskehittdmisen menetelmat voivat
tuottaa arvokasta kokemustietoa projektin toteutumisesta. Yhteiskehittaminen viittaa mihin ta-
hansa yhteisolliseen luovaan toimintaan, jonka jakaa kaksi tai useampi ihminen (Sanders & Stap-
pers 2008, 6). Se on spontaania, yhteistydssa tehtya ja dialogia, jossa asioiden yhteyksid luomalla
saadaan aikaan jotakin uutta ja uniikkia (Ballantyne & Varey 2006, 344). Yhteiskehittamiseen osal-
listujat ovat kokemustensa asiantuntijoita, kunhan heille annetaan oikeat tyokalut itsensa ilmaise-

miseen (Sanders & Stappers 2008, 12).

Kohderyhmana toimivat projektin tydntekijat. Projektissa analysoitiin omiin aineistoihin perustuen
projektin osallistujien kokemuksia osallisuudesta, mutta projektilla on myds tarve perehtya projek-
tiryhman kokemuksiin projektiin osallistuneiden osallisuuden toteutumisesta. Projektiryhmaan
kuului hyvinvointi- ja tydeldamdvalmentajia seka kilpapelivalmentajia, joille molemmille jarjestettiin
omat tyopajansa, minka lisdksi yhtena osallistujana oli muun muassa aineiston analyysia toteutta-
nut harjoittelija. Hyvinvointi- ja tydeldmavalmentajat seka harjoittelija tavattiin henkilokohtaisesti
GamePit Pro -tilassa. Pelivalmentajien tyopaja toteutettiin virtuaalisesti Teams-verkkoviestintapal-
velussa. Kumpaakaan ty6pajaa ei nauhoitettu, vaan aineisto kerattiin osallistujien kirjallisesta tuo-

toksesta (muistilaput, Google Jamboard) seka loppukeskustelun muistiinpanoista.

Projektin tyontekijat saivat ennakkotehtavaksi tutustua Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen osalli-
suuden apukysymyksiin. Tyopajoissa tyontekijat tyostivat aihetta ensin itsendisesti SWOT-
analyysiin perustuen, jonka jalkeen vastaukset koottiin yhteisessa loppukeskustelussa. Tyopaja al-
koi itsendisella tyostolld, jossa tyontekijat arvioivat kutakin SWOT-nelikentan osiota apukysymys-
ten avulla itsendisesti 5-8 minuutin ajan ja kirjasivat ajatuksia muistilapuille tai Google Jamboard -
alustalle. Itsendisen tyoston jalkeen kaytiin noin 75 minuutin mittainen loppukeskustelu, jossa kay-
tiin [3pi vastaukset ja keskusteltiin vastauksista tarkemmin. Loppukeskustelusta tehtiin muistiinpa-

not.

7.2 Aineiston analyysi

Aineisto analysoitiin induktiivisen eli aineistoldhtoisen sisallonanalyysin avulla. Aineistoldahtoisen ja
teorialdhtoisen sisdllonanalyysin erona on se, ettd aineistolahtdisessa analyysissa kasitteet tuote-
taan aineiston perusteella, kun taas teorialdhtdisessa analyysissa analyysin rakenne muodostetaan

olemassa olevan teoriatiedon perusteella (Elo & Kyngds 2008). Aineistolahtdinen analyysi valittiin
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menetelmaéksi, koska vaikka opinndytetydn pohjana on iso kasite (osallisuus), ei taustalla ollut val-
mista teoriaa tai mallia, johon aineistoa verrataan. Tavoitteena oli saada aineistoon pohjaava ko-

konaiskuva osallisuuteen liittyvista osatekijoista.

Analyysi eteni vaiheittain, jonka voi tiivistad kolmeen vaiheiseen: redusointiin eli pelkistamiseen,
klusterointiin eli ryhmittelyyn ja abstrahointiin eli kasitteellistamiseen. Ensimmaisessa vaiheessa
aineistosta etsitdan tutkimukselle olennaiset ilmaisut ja ne pelkistetdan, jotta ilmaisuja padstaan
ryhmittelemaan. Ryhmittelyssa aineistosta muodostetaan alaluokkia, joista yhdistelldan vuoros-
taan yladluokkia ja lopulta paaluokkia seka yhdistava luokka. Ryhmittelyn jalkeen aineisto kasitteel-
listetdan eli edetaan alkuperaisaineistosta teoreettisiin kasitteisiin ja johtopaatdksiin. Kasitteita
yhdistamalla saadaan vastaus tutkimuskysymykseen tai -kysymyksiin. (Tuomi & Sarajarvi 2018,
122-127.) Koska opinndytetyon aineisto on digitaalisessa muodossa, analyysissa hyédynnettiin Ex-

cel-taulukkolaskentaohjelmaa.

Aineistosta muodostettiin kuusi paaluokkaa, jotka olivat osallisuus, osallistujat, digipelaaminen,
toimintaymparisto, kaytetty teknologia ja valmennusmalli. Yhdistava luokka on osallisuuden toteu-

tuminen digipelaamista hyodyntamalla. Esimerkki aineiston luokittelusta on liitteena 1.
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8 Tulokset

Osallisuuden toteutumisen lisdksi osallisuuteen vaikuttavia tekijoita olivat osallistujiin liittyvat teki-
jat, digipelaamiseen liittyvat tekijat, toimintaymparisto, kaytetty teknologia ja valmennusmallin

toimivuus. Osallisuuteen vaikuttavat tekijat on kuvattu kuviossa 3.

Osallistuminen ja
osallistaminen
Kuulluksi tuleminen
Vaikuttaminen

Kiinnostus

Osallistujat Taitojen kehittyminen
Taustatekijat

. o . Vuorovaikutus ja
Osallistujien osallisuuden ihmissuhteet

toteutuminen projektin
tyontekijoiden arvioimana

Kaytetty teknologia

Digipelaamisen

Digipelaaminen merkitys

Toimintaymparisto
Pelien valinta

Valmennuksen kesto
Ryhmakoko

Valmentajat
Valmennuksen tavoitteet

Yhteistyokumppanit

Valmennusmalli

Kuvio 3. Osallisuuteen vaikuttavat tekijat

8.1 Osallisuus

Projektin tyontekijoiden mielesta projektissa turvattiin jokaiselle osallisuus seka peleissa etta
muussa valmennuksessa. Kun osallisuus toteutui, valmennusryhmasta tuli tiivis. Arvostava ja posi-

tiivinen kohtaaminen oli lasna jokaisessa tilanteessa.

Osallistuminen ja osallistaminen

Osallistujat saivat valmennuksista osallistumisen ja osallistamisen kokemuksia. Kohderyhmalle oli
kaikkein tarkeinta olla mukana toiminnassa. Osallistujat tulivat mukaan pelivalmennuksiin, joten
digipelaaminen oli suuressa osassa osallistumisen toteutumisessa. Pelaamiseen ei ollut pakollista

osallistua ja sai olla my0s seuraajan roolissa, mutta kaytannossa kaikki osallistuivat pelaamiseen.
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Osallistumiseen rohkaistiin muun muassa pelien roolien yhteiselld sopimisella, ja pelien kautta

osallistuminen tapahtui kuin itsestaan.

Pelin tiimellyksessd tulee osallistuttua “vahingossa”.

Osallistuminen oli aina vapaaehtoista eika ketaan pakotettu tai painostettu siihen. Valmennuksissa
ei ollut pakko puhua ja jokainen sai osallistua omana itsenaan ja juuri silla tavalla kuin kokee miel-
lyttavaksi. Toisaalta tyontekijat kokivat, etta kohderyhmaa on vaikeaa auttaa, jos toimintaan ei

osallistuta.

Keskustelussa nousi esiin useita seikkoja valmennusten ulkopuolisesta toiminnasta. Osallistujilla oli
monia mahdollisuuksia osallistumiseen ja verkostoitumiseen valmennusten ulkopuolella ja naita
mahdollisuuksia my0s tarjottiin aktiivisesti. Projekti tarjosi lahtokohtaisesti tietoa osallistumisen
mahdollisuuksista, esimerkiksi pelialan toimijoista ja verkostoista. Osallistuminen ei usein jaanyt-
kaan vain valmennusryhmiin, vaan esimerkkina kerrottiin muun muassa LAN-tapahtumaan osallis-
tumisesta. Osallistuminen ei kuitenkaan aina onnistunut kovin hyvin valmennusten ulkopuolella.
Valmentajat pohtivat, etta osallistujia olisi voitu kannustaa enemman ja antaa enemman tietoa

valmennusten ulkopuolella osallistumisen mahdollisuuksista osallistujien tarpeiden mukaisesti.

Valmennuksissa voisi kehittdd ulkopuolisiin yhteisGihin kiinnittymistd liséé (osallisuus
omassa eldmdssé vs yhteisdissd -> mitkd olivat osallistujien tarpeet?).

Valmennusmalli oli itsessdan osallistujia osallistavaa. Kaikki osallistujat otettiin mukaan toimintaan
eika ketaan jatetty ulkopuoliseksi. Osallistujia rohkaistiin ja kannustettiin, ja osallistettiin kysymalla
kysymyksia muun muassa peleistd. Myos hiljaisemmilta ja vetdaytyvammilta osallistujilta kysyttiin

mielipidetta ja toisaalta osallistujat osallistivat toisiaan kannustamalla vuorovaikutukseen.

Yhteishenki syvensi osallisuuden kokemusta. Joukkue- ja kilpapelien pelaamiseen kannustettiin.
Vaikka oli mahdollisuus pelata myds yksin, moni ei tatd halunnut, vaan saatettiin pelata pienem-
missa ryhmissd, muttei kuitenkaan kokonaan yksin. Osallistujille annettiin tarvittaessa mahdolli-
suus menna erilliseen tilaan pelaamaan, eika ollut pakko pelata samaa pelid muiden kanssa. Tama
antoi kokemuksen mahdollisuudesta vaikuttaa ja tehda omia valintoja. Osallisuus nakyi tiimipelaa-
misena ja yhteinen, tiimissa pelaaminen oli onnistunutta osallisuuden tukemisessa ja kehittami-

sessa. Lisaksi yhdessa pelaaminen oli hauskaa.
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Kuulluksi tuleminen

Valmennuksissa jokaiselle turvattiin kuulluksi tuleminen. Valmennuksen ja osallisuuden ajateltiin
jaavan irralliseksi, jos osallistujia ei kuulla aidosti jokaisella valmennuskerralla. Talloin osallistujat
eivat myoskadan sitoudu valmennukseen. Osallistujia kuultiin valmennuksen suunnittelun ja toteu-
tuksen kaikissa vaiheissa ja kaikki saivat sanoa mielipiteensa. Tama oli osaltaan yhteiskehittamista.

Tarkeda oli antaa aikaa ja mahdollisuuksia osallistumiseen ja kuulluksi tulemiseen.

Vetdytymistd estettiin huomioimalla hiljaisimmat / vetdytyvimmdt osallistujat.

Tarkeita kuulluksi tulemisen tilaisuuksia olivat yhteiset kuulumiskierrokset, kahvi- ja keskusteluhet-
ket. Kuulumiskierros toteutui jokaisen valmennuskerran alussa. Pelaamista tauotettiin kahvihet-
killa, joilla keskustelu oli vapaamuotoista. Valmentajat pitivat tarkeana myos yksilollisia alkuhaas-
tatteluja valmentajien kanssa, joista saatiin hyvaa sisaltéa valmennukselle ja ndista haastatteluista

voitiin nostaa aiheita keskusteltavaksi yleisella tasolla.

Vaikuttaminen

Osallistujat saivat vaikuttaa valmennuksen sisaltoihin ja paasivat osallisiksi paatoksentekoon. Osal-
listujilta pyydettiin toiveita valmennukselle ja kiinnostavia asioita sai ehdottaa — toiveita myos
kuunneltiin ja tulevia valmennuskertoja muokattiin toiveiden mukaan. Valmennuksissa pelattiin
useita eri peleja, jotka valikoituivat osallistujien mielenkiinnon mukaan ja kaikki osallistuivat pelin
valintaan. Vaikka osallistujilta ei tullut aina ehdotuksia pelattavista peleista, vaikuttamismahdolli-
suus toi tunteen osallisuudesta. Keskustelussa nousi kuitenkin esiin ajatus, etta valmennuksissa

olisi voinut olla mukana viela enemman osallistujien itse valitsemia sisaltoja.

Viimeisena osallisuuteen liittyvdana teemana keskusteltiin osallistumisen kynnyksesta. Valmennuk-
sessa ei tarvinnut pelata osallistumista ja esimerkiksi yhteisilla kahvihetkilla sai sanoa vaikka vain
vhden sanan, jos osallistuminen oli haastavaa. Valmentajat pyrkivdat madaltamaan osallistumisen
kynnysta aloittamalla helpoista aiheista, kuten mielenkiinnon kohteista. Tuttuus oli yksi ratkaiseva
tekija ja tutut yhteistyokumppanit tekivat osallistumisesta helpompaa. Pelaaminen madalsi kyn-
nysta osallistua. Valmennukseen tulemista olisi voitu arastella enemman, jos hyvinvointi- ja tyoela-

mavalmennusta olisi jarjestetty erillddn pelivalmennuksesta.
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Peli oli se “jyrd” joka madalsi kynnystd.

Joillekin osallistumisen kynnys oli kaikesta huolimatta liian korkea. Valmennukseen Iahteminen oli
kaikkein vaikeinta, vaikka valmennuksessa oli helposti mukavaa. Myds yksin ryhmaan tuleminen oli
joillekin liian vaikeaa. Joissain tapauksissa apua ei ollut siitakaan, etta osallistuja oli kiinnostunut,
oli keskustellut valmentajan kanssa puhelimessa ja jopa kdynyt tutustumassa valmennustilaan.
Osallistumisen kynnyksen koettiin olevan jo niin matala kuin se voi olla, eika valmentajilla ollut eh-
dotuksia, miten kynnysta voisi vield madaltaa. Tuloksista nousi esiin, etta tata olisi tarkeaa pohtia,

kun valmennuksia juurrutetaan projektin jalkeen.

8.2 Osallistujat

Kiinnostus

Tarkein osallistujiin liittyva tekija oli osallistujien aito kiinnostus digipelaamista ja valmennuksen
aiheita kohtaan. Pelaaminen oli se asia, joka toi osallistujat valmennukseen ja pelaaminen yhdisti
ryhmaa. Osallistujat padsivat jakamaan kokemuksiaan, mielenkiintoaan, osaamistaan ja yhteista

jaettua internet- ja pelikulttuuria.

Osallistujat pddsivdt jakamaan muiden kanssa itselle merkityksellistd asiaa
= pelit & pelaaminen.

Osallistujat olivat pelaamisen lisdksi kiinnostuneita hyvinvointi- ja muista teemoista ja olivat ai-
heelle vastaanottavaisia, kun muut teemat yhdistettiin pelaamiseen. Sivuhuomiona nousi esille,
ettd osallistujat olivat kiinnostuneita sykkeen ja verenpaineen seurannasta, kun heille tarjottiin

mahdollisuus ottaa kdyttdon Garminin E-sports-aktiivisuuskello valmennuksen ajaksi.

Taitojen kehittyminen

Valmennus auttoi kehittdmaan osallistujien taitoja. Kokonaisuudessaan taitojen kehittamiseen pe-
rustuvan valmennuksen koettiin toimineen hyvin. Osallistujat saivat itselleen hyodyllista tietoa ja
tukea taitojen kehittdmiseen. Valmennuksissa ndkyi rohkeuden kasvaminen valmennuksen myo6ta

ja hiljaisemmatkin osallistujat kertoivat mielipiteitaan etenkin valmennuksen loppupuolella. Kom-
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munikaatiotaidot kehittyivat huomaamatta pelaamisen yhteydessa — pelissd on helpompi osallis-
tua kuin muissa vuorovaikutustilanteissa ja peleissa tulee osallistuttua "vahingossa”. Peleissa opi-
tut taidot tukevat vuorovaikutusta myos valmennuksen ulkopuolella ja vuorovaikutustaidot koet-

tiinkin tarkedksi tyoelamataidoksi nykyaikana.

Vuorovaikutuskoulutus auttaa kaikilla eldmdn osa-alueilla, esim. kotona, kaverien
kanssa ja parisuhteessa.

Roolien ottaminen peleissa tuki yhteisollisyytta. Peleissa otettiin erilaisia rooleja ja arvioidaan vaih-
toehtoja yhdessa. Osallistujat joutuivat neuvottelemaan yhdessa, mita peleja pelataan, seka ratko-
maan konflikteja ja tekemadan kompromisseja peleissa. Valmennuksessa opeteltiin tiimipelaamisen

ja tiimikommunikaation perusasioita.

Valmennus perustui osaltaan taitojen kehittdamiseen. Tydeldamavalmennuksesta oli hyotya omia
ty6elamavahvuuksia ja tyduraa miettiessa. Pelaamisen koettiin olevan mahdollinen tyéelamavah-
vuus. Tyoeldamataidot kehittyivat huomaamatta pelaamisen myota. Tarkeaksi teemaksi nostettiin
itsereflektiotaitojen kehittaminen — osallistujat paasivat reflektoimaan omaa toimintaansa tiimissa
pelatessa. Itsereflektiotaidot ja -rutiini vahvistuivat. Itsereflektio mahdollistaa oppimisen myds val-

mennuksen ulkopuolella.

Osallistujat saivat valmennuksesta uutta rakennetta elamaan ja kasitellyt teemat herattelivat osal-
listujia tarkastelemaan omaa elamaa ja elamantapoja. Koska osallistujat halusivat kehittya pe-

leissd, heidan taytyy voida hyvin.

Mitd paremmin voit, sitd paremmin pelaat.

Taustatekijat

Taustatekijat osaltaan vaikuttivat osallisuuden toteutumiseen, osaltaan eivat. On kuitenkin tarkeaa
muistaa, etteivat osallistujat tulleet nimenomaan haasteiden takia valmennukseen, vaan osallistu-
misen syy oli pelaaminen. Kohtaamisen pddasia oli |ahtokohtaisesti se, etteivat taustat maaritta-
neet kohtaamista. Taustatekijoista sai kertoa haluamansa asiat. Henkilokohtaisissa haastatteluissa

jaettiin enemman tietoa taustoista ja ongelmia oli mahdollisuus kasitelld henkilokohtaisesti hyvin-



23

vointi- ja pelivalmentajien kanssa. Muille ryhmalaisille omien asioiden jakaminen oli taysin valin-
naista. Oli merkittavaa voimaantumisen kannalta, kun sai valita itse, mita kertoo itsestaan. Digipe-
laaminen ja yhdessa pelaaminen mahdollistivat osallistumisen niin, etteivat taustat tai henkilékoh-

taiset ongelmat maarittaneet kohtaamista.

Kohtaamisen pddpointti, ei mddiritellé etukdteen taustatekijoiden perusteella.

Taustatekijat toisaalta usein maarittivat kohtaamista ja vaikuttivat osallisuuden toteutumiseen.
Osallistujilla oli hyvin erilaiset |ahtokohdat ja elaméantilanteet. Haasteiksi tunnistettiin mielenter-
veyshaasteet, neuropsykiatriset haasteet, sosiaalisten tilanteiden haasteet ja sosiaalinen pelko,
vuorovaikutusjannitys ja viestintdarkuus. Oli otettava huomioon, ettd jotkut osallistujat eivat olleet
siind vaiheessa, etta verkostoitumista olisi voinut tapahtua. Lisaksi pelien valintaan vaikuttivat
osallistujien tasoerot pelitaidoissa. Osallisuuteen saattoivat vaikuttaa myés vammat ja sairaudet,
mutta osallisuus pyrittiin mahdollistamaan naista huolimatta. Esimerkkina kerrottiin osallistujasta,
joka pystyi osallistumaan pelaamiseen toimintakyvyn rajoitteista huolimatta pelin sisdisten tekno-

logioiden avulla.

Vammojen tai sairauksien vaikutus pelaamiseen voi olla vdililld haastavaa, mutta nii-
hinkin keksittiin toimintatavat ryhmdléisten kanssa.

Esimerkkina taustatekijoista keskusteltiin oman ryhman jarjestamisesta naisille ja sukupuoliva-

hemmistdille, joka madalsi ndiden osallistujien kynnysta osallistua valmennukseen. Ryhmassa kasi-
teltiin osin erilaisia teemoja kuin muissa valmennuksissa ja kokemus oli, etta naisia ja sukupuoliva-
hemmistdja kiinnostavista teemoista ei yleensa paase helposti keskustelemaan, koska peliyhteisot

koostuvat usein miehista.

Vuorovaikutus ja ihmissuhteet

Edelld kerrottiin vuorovaikutustaitojen kehittymisestd. Vuorovaikutus oli pyritty tekemadian mah-
dollisimman helpoksi valmennuksessa. Keskustelu oli luonnollista eika strukturoitua tai vakinaista
eika keskustelun koettu olevan pakotettua “small talkia”. Vuorovaikutus saattoi olla pelissa hel-
pompaa: nopeatempoisessa pelissa ei ehdi miettid, mita sanoo, kun taas normaalissa keskuste-
lussa ehtii miettid, ja saattaa jattdaa taman vuoksi puhumatta. Pelin jalkeen saattaa huomata, etta

puhui paljon eika siita ollut negatiivisia seuraamuksia.
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Pelaaminen on helppo viitekehys, jossa osallistujat uskaltavat olla vuorovaikutuk-
sessa muiden kanssa -> pelin tiimellyksessd tulee osallistuttua “vahingossa”.

Valmennuksessa pyrittiin ohjaamaan keskustelua, etteivat kovaaaniset osallistujat vie osallistumi-
sen mahdollisuuksia hiljaisemmilta osallistujilta, ja pyrittiin samalla osallistamaan hiljaisempia ja
vetaytyvampia osallistujia, mutta joissain tapauksissa valmennuksissa oli yksittaisia hiljaisia osallis-

tujia, joita ei saanut keskustelemaan koko valmennuksen aikana.

Pelien vuorovaikutuksessa luotiin ihmissuhteita ja valmennuksista jai pysyvia kavereita myos pe-
lien ja valmennusten ulkopuolelle. Valmennuksen kohderyhmalle kaverisuhteet ovat hyvin merki-
tyksellisia. Ylipdansa vertaistuki valmennuksessa oli positiivinen asia ja edisti osallisuuden toteutu-

mista.

8.3 Digipelaaminen

Pelaaminen on kiinnostava valine tydskennelld nuorten ja nuorten aikuisten kanssa. Digipelaa-
mista ei ole viela juurikaan hyédynnetty sosiaali- ja terveysalalla. Taman projektin osalta projektin
tyontekijoiden kokemus oli, etta digipelaamista hyodynnettiin projektissa riittavasti ja pelaaminen

seka peliymparistd madalsivat kynnysta olla osallisena.

Digipelaamisen merkitys

Digipelaamisen merkitys valmennuksessa ja osallistujien elamassa oli suuri. Pelaaminen on pelaa-
jien vahvuus, voimavara, harrastus ja osa hyvinvointia. Pelaaminen voi myds haastaa hyvinvointia
esimerkiksi niin, ettd pelaaja valvoo pitkdan pelatessa ja se vaikuttaa ndin uneen ja vuorokausiryt-
miin. Valmennuksia markkinoitiin pelivalmennuksina ja valmennuksesta suurin osa oli pelaamista,
muu toiminta oli pelaamisen valissa. Kaikki sisallot linkitettiin jollain tavalla pelaamiseen ja tyonte-

kijat kokivat asian niin, ettd muu valmennus olisi jaanyt irralliseksi ilman pelaamista.

Digipelaamisen valmennukseen yhdistettynd tyéeldmd- ja hyvinvointiteemat kiinnos-
tivat osallistujia. Vastaanottavaisia, kun harrastukseen liitettyd toimintaa.

Digipelit ovat yhteisollisia. Osallisuuden tunne tuli kilpapelaamisen kautta ja pelaaminen oli helppo

viitekehys, jossa osallistujat uskalsivat olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Digipelaaminen toi
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yvhteenkuuluvuuden tunnetta, joka olisi ollut vaikeaa toteuttaa ilman pelaamista. Pelaaminen ra-
kensi yhteenkuuluvuuden tunteen, jonka kautta paasi muiden keskustelujen aarelle. Vaikka tutus-
tuminen uusiin ihmisiin saattaa olla vaikeaa kohderyhmalle, tutustuminen toimi pelien kautta ja
jopa ensimmaisen pelisession jalkeiselld tauolla keskustelu muistakin aiheista saattoi lahtea kayn-

tiin.

Osallistujina nuoret & nuoret aikuiset, joita pelaaminen kiinnosti => kiinnostus liséé
motivaatiota ryhmdtydskentelyyn.

Pelaaminen koettiin turvalliseksi tavaksi osallistua, esimerkiksi niin, ettd pelatessa ei tullut mietit-
tya osallistumista, mutta pelin jalkeen huomasi, etta pelatessa osallistui ja oli aktiivinen eika siita
seurannut mitdan negatiivista. Valmennusten hyvinvointisisallot kytkettiin pelaamiseen ja keskus-
teltiin esimerkiksi siitd, mitd voi tehda pelaamisen valissa edistddkseen hyvinvointiaan. Valmen-
nuksen tyoelamasisallot liittyivat myos peleihin ja siihen, mita pelaamiseen ja peleihin liittyvia asi-

oita voi olla mahdollisuutena ty6elamassa.

Pelien valinta

Tyontekijoiden mukaan pelien valinnassa huomioitiin osallisuus ja annettiin osallistujille aitoja vai-
kutusmahdollisuuksia. Osallistujat saivat itse ehdottaa peleja ja pelit sovittiin keskustellen. Osallis-
tujat paasivat valitsemaan yhteisesti pelit, joita pelattiin, ja tama oli samalla opetustilanne, jossa

sai kokemuksen, ettd omalla mielipiteelld on valia. Pelien ehdottamiseen rohkaistiin ja moni hiljai-
sempikin osallistuja uskalsi sanoa lempipelinsa. Pelien ehdottamisessa oli kuitenkin usein vaikeuk-

sia ja talloin pelivalmentaja saattoi ottaa ehdottajan roolin.

Pelivariaatio on kuitenkin suurta ja oli vaikeaa valita sopivia peleja, minka takia usein paadyttiin
pelaamaan samoja, helppoja peleja. Valmentajien kokemus oli, ettd pelivalikoima voisi olla laa-
jempi ja myos osallistujilta tuli toiveita, etta olisi voitu pelata muitakin peleja. Toisaalta oli ajatuk-
sena, ettd valmennuksissa voisi pelata muutakin kuin kilpapeleja, mutta huomioitiin kuitenkin, etta
joissain valmennusryhmissa ei taas pelattu juurikaan kilpapeleja. Valmennuksissa, joissa oli ddnek-
kdadampia osallistujia, pelattiin todenndkdisemmin joka kerralla eri pelid. Hyvat puolensa nahtiin
seka yhdessa pelissa pitdytymisessa ettd suuremmassa pelivaihtelussa ja todettiin, ettd kommuni-

kaatio voi olla hyvin erilaista eri peleissa.
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Pelien valinnassa oli joitakin haasteita. Valmennuksissa, joissa pelattiin paljon eri peleja, ei valtta-
matta tapahtunut yhta hyvaa edistymista kuin niissa valmennuksissa, joissa pitdaydyttiin yhdessa
pelissa. Pelien valinnassa saattoi myds olla jonkun verran erimielisyyksia, vaikka useimmiten I6y-
dettiin sopiva peli kaikille. Lopulta valmentajat totesivat, etta lyhyessa 4—8 viikon valmennuksessa

on hyva pitaytya yhdessa pelissa.

8.4 Toimintaymparisto

Toimintaymparisto koostui yhteistydkumppaneista, heidan mahdollisuuksistaan ja yhteisollisista
pelitiloista, joita tarjosivat seka Jyvaskylan ammattikorkeakoulu etta yhteistyokumppanit. Projek-
tille 16ytyi useita ulkopuolisia yhteistyokumppaneita, jotka olivat avainasemassa toiminnan mah-
dollistamisessa ja osallistumisen kynnyksen madaltamisessa. Yhteistydkumppaneissa oli paljon
tyontekijoita, jotka ohjasivat asiakkaitaan valmennukseen ja olivat yhteydessa projektin osalta,
mutta asiakasohjaus vaatii tyontekijan tietoisuutta ja ymmarrysta digipelaamisen mahdollisuuk-
sista. Osaaminen riippuu usein tyontekijasta ja valitettavasti verkostojen tietoisuus on viela heik-
koa. Tyontekijoiden ja organisaatioiden ymmartamattomyys ja tietotaidon puute haastaa osallistu-
mista ja toiminnan juurruttamista. Kuntien ja tydpajojen tyontekijat eivat valttamatta ymmarra,

miten suosittua pelaaminen on eika tiedetd, miten kdyttaa pelaamista osallistavana menetelmana.

Yhteistydkumppaneilla oli kiinnostus valmennukseen, mutta projektin tyontekijat kokivat, etta

kiinnostus herasi vasta projektin loppupuolella ja projektin nakdkulmasta lilan myéhaan. Yhtena
haasteena oli, etta vaikka yhteistyokumppaneihin yritettiin saada kontaktia, he eivat vastanneet
yhteydenottoihin. Positiivista oli se, ettd valmennuksissa tavoitettiin pelialan toimijoita ja yhtei-

s0ja, joihin paastiin tutustumaan tai jotka tulivat vierailemaan valmennuksiin.

Yhtena tekijana esille tulivat erilaiset asenteet pelaamista kohtaan. Tarkeana pidettiin positiivista
pelipuhetta ja positiivista suhtautumista pelaamiseen. Usein kuitenkin negatiivinen asenne vaikut-
taa enemman: pelaamista pidetaan ajanhukkana ja se suoranaisesti kielletdan. Yhteistyokumppa-

neiden olisi tarkeda oppia lisaa pelisivistyksesta.

Yhteistydkumppaneista keskusteltiin tyopajoista laajasti ja esille nousivat useat yhteistydkumppa-

nit, seka sellaiset, joiden kanssa oli jo tehty yhteistyota etta toisaalta ne, joiden kanssa yhteistyo
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olisi ollut mahdollisesti hyodyllistd projektin aikana tai jotka voisivat jatkaa toimintaa projektin jal-
keen. Kunnat olivat yksi suuri yhteistyokumppani ja erityisesti kuntien erilaiset nuorten tyopajat.
Projektin tyontekijat kokivat kunnat ja kaupunkiorganisaation jokseenkin jaykaksi ja ne olivat osal-
taan iso uhka valmennusten toteutumiselle ja juurruttamiselle. Kunnilla on kuitenkin olemassa ole-
vat fasiliteetit, valineet ja tilat, joita voisi hyddyntaa toiminnan jatkamisessa, ainakin silloin, jos nii-
hin panostetaan aikaa ja resursseja. Projektin tyontekijoiden toiveena oli, ettd kunnat juurruttavat

valmennusmallin osaksi toimintaansa.

TyOpajojen tyontekijoita pidettiin innostuneina yhteistydkumppaneina ja innostus nakyi haluna
lahtea kehittamaan valmennusmallia osaksi omaa toimintaansa. Tydpajoilla oli valveutuneita yh-
teistyokumppaneita ja heilla oli positiivinen asenne ja osaaminen pelaamista kohtaan. Positiivista
oli my0s se, ettad tyopajat ja niiden tyontekijat ovat jo tuttuja asiakaskunnalle, jolloin kynnys val-
mennustoimintaan osallistumiselle voi olla matalampi kuin silloin, jos valmentajat ja tilat ovat en-
nestadn vieraita. Osallistumisen kynnysta saattoi osaltaan olla madaltamassa se, etta tyopajoilta

kaytiin tutustumassa GamePit Pro -tilaan tyopajan ohjaajien kanssa.

Sosiaali- ja terveyspalveluita kuvailtiin “kaavoihin kangistuneiksi”. Hyvana asiana pidettiin sita, etta
palveluvalikoimaan tulee uusia, kiinnostavia ja nykyaikaisia palveluita — pelivalmennukset luovat
palveluverkostoon moninaisuutta ja lisda tarjontaa. Kohderyhma on jo usein asiakkaina sosiaali-,
mielenterveys- ja pdihdepalveluissa ja on vain positiivista, ettda kohderyhmallda on enemman mah-
dollisuuksia valita itselleen mieleistd toimintaa sosiaali- ja terveyspalvelujen sisalla. Palvelujarjes-
telmassa on selkea tila, johon pelivalmennuksen kaltainen toiminta sopii. Valinnanvara myos luo

osallisuutta ja osallistumisen mahdollisuuksia.

Keskustelussa puhuttiin lisaksi erilaisista, mahdollisista yhteistydkumppaneista, jotka eivat suu-
remmin olleet mukana projektin toiminnassa tai toteutuksessa, mutta joiden kanssa on paljon yh-
tymapintaa ja potentiaalia hedelmalliseen yhteistyohon. Naita olivat etsiva nuorisoty6, Nuotti-val-
mennus ja peruskoulut. Etsivan nuorisotyon kanssa olisi voitu tehdad muutakin yhteistyotd, mutta
etsivat nuorisotyotekijat olivat olleet mukana ainakin saattamassa osallistujia valmennukseen ja

varmistamassa, etta osallistuja saapuu paikalle. Nuotti-valmennuksen kanssa oli jo pidetty yhteis-
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tyopalavereja, ja heidan kanssaan oli todettu projektin osallistujissa yhteista rajapintaa. Myos pe-
ruskouluissa olisi mahdollista toiminnan rajapintaa, joskaan tata ei ollut projektissa sen tarkemmin

kartoitettu.

Yhteistydkumppaneilla on jo olemassa toimintaymparisto ja yhteisollisia pelitiloja ja on odotetta-
vissa, etta erityisesti isoimpiin kaupunkeihin tulee tulevaisuudessa tallaisia pelitiloja. Jyvaskylan
ammattikorkeakoululla (Jamk) on jo téllainen pelitila, GamePit Pro, jonne osalla yhteistyokumppa-
neista oli mahdollisuus liikkua. Talla hetkella yhteiséllisten pelitilojen puute ja toimimattomuus
haastaa projektin valmennuksen kaltaisen toiminnan juurtumisen. Ulkoisten toimijoiden laitteissa
ei usein panosteta aikaa tai resursseja toimivuuteen. Jatkossa on tarkedaa huomioida, etta toimin-
taymparistoon ja yhteisollisiin pelitiloihin on paastava tutustumaan ennen valmennusta ja varmis-
tettava niiden toimivuus. Toimintaymparistossa on paljon mahdollisuuksia ja niiden potentiaalia

olisi hyva paasta hyédyntamaan.

8.5 Kaytetty teknologia

Toimiva teknologia ei estanyt toimintaa eika osallisuuden toteutumista. GamePit Pro by Jamk -ti-
lassa on oma, Jamkin ulkopuolinen verkkoymparistd, joka mahdollistaa joustavamman toiminnan
tietokoneiden ja verkon kayttéoikeuksien osalta. Teknologian koettiin toimivan Jamkilla ja projek-
tin sisalla hyvin. Haasteeksi tulivat tekniset ongelmat, joita koettiin Iahinna yhteistyékumppanien
tiloissa ja laitteissa. Pelit ja verkkoyhteys eivat valttamatta toimineet ja ndihin ongelmiin ei aina
pystytty varautumaan. Erdan yhteistydkumppanin tiloissa jouduttiin kokoamaan tietokoneet joka
kerran alussa ja tdhan meni aikaa, mika oli pois valmennuksen sisallosta. Tietokoneet saattoivat
olla paivittamatta. Kunnan laitteissa oli ongelmana, etta valmentajat eivat padsseet kasiksi tietoko-
neisiin puuttuvien kayttdéoikeuksien takia, mutta kayttéoikeudet saatiin lopulta kayttoon, kun niita
osattiin vaatia. Teknisistd ongelmista kuitenkin opittiin seuraavaa kertaa varten. Teknologiaosaa-
mista vaaditaan valmennuksen onnistuneeseen toteutumiseen. Teknologiasta opitaan kuitenkin
koko ajan lisaa. Lopputuloksena voi todeta, etta teknologiaan ja teknologiaosaamiseen on panos-

tettava aikaa ja resursseja, jotta toiminta voi onnistua.

Jamkilla on oma Discord-palvelin, jonne oli luotu yhteinen kanava valmennuksiin osallistuneille.

Osallistujat lisattiin Jamkin palvelimelle eika heita poistettu palvelimelta valmennuksen jalkeen.
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Discordissa oli mahdollista olla osallisena ja sen kaytto vahvisti osallisuuden kokemusta. Viestinta-
teknologia (esimerkiksi Discord) mahdollisti keskustelun ja osallisuuden my6s valmennuksen ta-
paamisten ulkopuolella. Discord-palvelin loi mahdollisuuden kiinnittya johonkin. Jamkin palveli-
mella etuna on myos se, etta osallistujat saivat tietoa Jamkista ja ehka kiinnostuivat opiskelemaan,
vaikka tasta ei ollutkaan olemassa tutkimusta tai nayttoa. Yksi kommentti oli siita, etta Discordin
toimimattomuus haastoi osallisuutta, mutta padosin Discord koettiin positiiviseksi asiaksi niin val-

mennuksessa kuin valmennuksen ulkopuolellakin.

Pelin sisdiset teknologiat auttoivat tukemaan osallisuutta. Esimerkkina kerrottiin erdasta osallistu-
jasta, joka pystyi toimintakyvyn rajoituksista huolimatta osallistumaan peleihin pelin sisdisen teks-
timuotoisen viestinnan ja pelin merkkiominaisuuden (ns. pingaamisen) avulla. Merkkiominaisuu-
della pystytadan merkitsemaan pelissa esimerkiksi tietty objekti tai alue, johon toisen pelaajan
toivotaan kiinnittavan huomiota. Viimeisena lyhyen sivuhuomion ansaitsevat Garminin E-sports-
kellot, jotka eivat varsinaisesti liittyneet pelaamiseen, mutta joista osallistujat olivat innoissaan ja
joista osallistujat jakoivat kokemuksia. Osallistujat olivat tata kautta kiinnostuneita sykkeen ja ve-

renpaineen seurannasta.

8.6 Valmennusmalli

Projektin tyontekijat kuvailivat valmennusta turvalliseksi, yhteiseksi tilaksi, johon osallistujat voivat
kerdadntya ja tulla omana itsenaan, eika valmennuksissa ollut valmentajien kokemuksen mukaan
kiusaamista. Valmennusmallissa oli useita osatekijoita, jotka olivat mahdollistamassa osallisuuden

toteutumista.

Valmennusmallin valmis rakenne oli yksi valmennuksen vahvuuksista. Valmentajat kokivat, etta
vaikka prosessi, aiheet ja teemat olivat olemassa, valmennusmalli ei ollut lilan valmiiksi kirjoitettu
ja mallia oli selkeda ldhted soveltamaan valmentajana. Valmennusta voitiin muokata helposti osal-
listujien tasoon, esimerkiksi peliosaamisen ja mielenkiinnonkohteiden mukaan. Valmennus eteni
joustavasti toiveiden mukaan: osallistujat valitsivat itse sisallot, joista halusivat kuulla ja tietda

enemmadn, ja tama vaikutusmahdollisuus lisasi osallisuuden kokemusta.
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Valmentajat tulkitsivat, ettd osallistujat kokivat valmennuksen mielekkaaksi. Vaikka kotoa lahtemi-
nen ja valmennukseen saapuminen oli joskus osallistujalle vaikeaa, perilla valmennuksessa oli hel-
posti mukavaa. Joskus yhteistydkumppanit olivat tukena saattamassa osallistujia valmennukseen.

Osallistujat tulivat innolla joka viikko, ja valmennusta oli kuvailtu viikon kohokohdaksi.

Valmennuksen kesto

Valmennuksen kesto aiheutti paljon keskustelua. Valmennusjaksot olivat lyhyitd, 4-8 viikkoa, ja
tapaamisia oli kerran viikossa. Kerran viikossa toteutuva valmennus koettiin intensiiviseksi, mutta
intensiteettia ei koettu varsinaisesti huonoksi asiaksi. Valmennusta pitivat pdaasiassa liian lyhyena
seka valmentajat etta osallistujat. Erityisesti isommalle ryhmalle valmennuksen taytyisi olla pi-
dempi. Seka valmentajat etta osallistujat toivoivat pidempia valmennusjaksoja — joka kerralla tun-
tui siltd, ettd valmennus loppui kesken ja osallistujien mielesta oli haikeaa, kun valmennus loppui
lyhyeen. Erilaisia peleja on paljon ja kaikkia haluttuja peleja ei valttamatta ehditty ottaa valmen-
nuksiin mukaan. Joitakin tyoelama- ja hyvinvointiteemoja ehdittiin kasitelld hyvin pintapuolisesti ja
vaikka jokin teema tai sisalto olisi ollut osallistujien toiveena, se piti jattaa pois ajanpuutteen
vuoksi, eivatka osallistujat paasseet vaikuttamaan sisaltoihin siitd huolimatta, etta valmentajat ko-
kivat valmennusmallin joustavaksi. Joskus aiheita oli niin paljon, ettd valmennus olisi saanut olla
kaksi kertaa pidempi. Toisaalta koettiin, ettad joskus valmennuksen ei olisi ollut tarpeen ollakaan

pidempi, erityisesti pienemman ryhman kohdalla.

Ryhmakoko

Valmennuksen ryhmakoko pienryhmissa oli valmentajien mielesta onnistunut. Optimaaliseksi ryh-
makooksi koettiin 5 osallistujan ryhmat. Ryhmat olivat hyvan kokoisia ja riittavia osallisuuden kan-
nalta, joskin pienessa ryhmassa osallisuuden kokemus jdi erilaiseksi. 2—3 osallistujaa oli pieni
maarad, mutta tallaiset ryhmat ryhmaytyivat hyvin ja olivat tiiviita. Mita pienempi ryhma, sitd nope-
ammin ryhma tiimiytyi ja saattoi tiimiytya paremmin kuin isommat ryhmat. Valmentajilla oli koke-
mus, ettd valmennuksesta toiseen vaihteleva ryhmakoko saattoi vaikeuttaa toiminnan suunnitte-

lua ja tekemista.
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Valmentajat

Valmentajien rooli oli suuri ja valmentajan taidot ovat iso muuttuja osallistamisessa. Valmentaja
pyrki luomaan turvallista tilaa, ohjasi keskustelua ja varmisti, etta kaikki osallistujat tulevat kuul-
luksi. Nimenomaan ohjaajan hyva taito ohjata keskustelua koettiin tarkedksi. Osallistujat tarvitsi-
vat mallia ja merkitysta valmentajalta, ja keskustelu alkoi yleensa valmentajan esimerkilla. Valmen-
taja saattoi madaltaa kynnysta osallistua keskusteluun kertomalla esimerkkeja omasta elamasta.
Valmentajan oma vire, esimerkiksi normaaliin elamaan kuuluva huono paiva, saattoi vaikuttaa ryh-
man dynamiikkaan, mutta tama koettiin mahdollisuudeksi — valmentajan vireen vaihtelun voi ot-
taa oppimiskokemuksena tunteiden normaalista kasittelysta. Valmentajalle on tarkeda myos muo-

kata toimintaansa osallistujien tason mukaan.

Valmentajan auktoriteettiasema saattoi ohjata paatdksentekoa. Pelitoiminta oli usein valmentaja-
vetoista. Joskus pelivalmentajan oli pakko ottaa ehdottajan rooli tai valita peli, jos osallistujilta ei
tullut ehdotuksia. Osallistujilta ei tullut kuitenkaan palautetta, ettd valmentajien paatoksentekoa
olisi ollut liikaa. Pienemmalla ryhmalla valmentajan oli helpompi huomioida kaikki osallistujat,
paitsi silloin, jos suurempi ryhma oli jakautunut pienempiin ryhmiin pelaamaan eri peleja, jolloin

huomion jakaminen vaikeutti pelivalmentajan tyota.

Pelivalmentajien osallistuminen peliin muutti heti ryhman dynamiikkaa. Jos osallistujia oli vahan,
valmentaja saattoi joutua osallistumaan pelaamiseen, jotta pelissa oli riittavasti pelaajia. Jos val-

mentaja osallistui peliin pelinsisdisena johtajana, osallistujien osallisuus jai vahemmalle.

Vilillé osallistujia oli vaan pari, valmentajat joutui osallistumaan tiimipelaamiseen
--> muutti heti dynamiikkaa.

Pelivalmentajien hankkiminen Jamkin ulkopuolelta koettiin tarkedksi. Ulkopuoliset pelivalmentajat
olivat pelivalmennuksen ammattilaisia ja ndin varmistetiin mahdollisimman hyva peliosaaminen.
Pelaamisen riittava hyodyntaminen perustui valmentajan osaamiseen ja valmennusosaaminen tie-
tyissa peleissa saattoi vaikuttaa pelien valintaan. Lopuksi tydelama- ja hyvinvointivalmentajat poh-
tivat, ettd valmentaja jai joskus ulkopuoliseksi, jos ei tuntenut peleja tai osallistujien yhteista kult-

tuuria eika sita kautta ymmartanyt keskustelua.
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Valmennuksen tavoitteet

Osallistujilla oli hyvin erilaisia tavoitteita valmennuksille. Joillekin osallistumisen tavoite oli paasta
paikalle valmennukseen tai sanoa jotain valmennuksessa, toisilla tavoitteena olivat opinnot tai tyo-
elamaan siirtyminen. Ylipadnsa tavoitteena oli |0ytaa eldamassa merkityksia, vaikuttaa omaan ter-
veyteen ja hyvinvointiin seka se, ettei vain ajelehdi, vaan |6ytaa kiinnittymiskohtia omassa elamas-
saan ja ymparistossaan. Valmennuksen aikana asetettiin yksilolliset tavoitteet ja tehtiin
suunnitelma omasta jatkosta. Hyvinvointivalmennuksissa asetetut tavoitteet auttoivat |6ytamaan
keinoja vaikuttaa omaan elamaan. Hyvinvointiasioita ylipaansa mietittiin paljon valmennuksissa ja
oli myos kokemus, etta hyvinvointiasiat todella lisaantyivat valmennuksen aikana. Pelivalmennus
ei ollut valmennuksen tavoite, vaan se oli keino paasta muiden teemojen aarelle. Valmennuksen

tavoitteet olivat vuorovaikutustaidot ja tyoelama- seka hyvinvointisisallot.

Keskustelussa olivat mukana myos ajatukset valmennusmallin kehittamisesta ja juurruttamisesta.
Aineistosta nousi useita mainintoja tutustumisleikeistd, joita oli muutamassa ensimmaisessa val-
mennuksessa. Tutustumisleikit olivat pelottavia ja intensiivisia ja yksi valmentajista epaili, etta yk-
sittaiset osallistujat jattivat valmennuksen kesken juuri tutustumisleikkien takia, tosin tata ei viral-
lisesti selvitetty eika tilastoitu. Leikit jatettiin pois valmennuksesta hyvin nopeasti, kun todettiin,
etteivat ne toimi. Tutustuminen toteutui paremmin pelien ja pelaamisen kautta. Yksi kehittamis-
ehdotuksista koski etdvalmennusta, joka koettiin mielenkiintoiseksi vaihtoehdoksi, jota voisi har-

kita jatkossa.

Valmennusmallin juurruttaminen osaksi sosiaali-, terveys- ja tyollisyyspalvelujen kenttaa koettiin
tarkedksi. Valmennuksessa saavutettiin kohderyhma, jota voi olla muuten vaikeaa tavoittaa. Kehi-
tysehdotuksena toivottiin pohdintaa siitd, miten valmennuksen voisi tehda kohderyhmalle saavu-
tettavammaksi. Projektissa on muodostettu hyva malli samanlaisten valmennusten jarjestamiseen,
jotta valmennuksia voidaan jarjestaa projektin jalkeen. On ollut suunnitelmissa, etta Jamkilta voi

saada jatkossa asiantuntija-apua valmennusten toteuttamiseen.
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9 Pohdinta

9.1 Tulosten tarkastelu

Pelaten duuniin! -projektissa on saatu hyvia tuloksia pelaamisen positiivisista vaikutuksista ja mer-
kityksellisyydesta nuorten ja nuorten aikuisten elamassa. Viimeaikainen keskustelu sosiaali- ja ter-
veysalalla ottaa huomioon uuden ICD-11-tautiluokituksen, johon digipeliriippuvuus (gaming disor-
der) on nostettu omaksi diagnoosikseen. Yhdysvaltalaisessa DSM-5-TR-sairausluokituksessa digi- ja
videopeliriippuvuus (internet gaming disorder) on ollut jo vuodesta 2013. Sairausperusteisessa tut-
kimuksessa usein todetaan pelaamiseen kaytetyn ajan olevan yhteydessa riippuvuuskayttaytymi-
seen, kuten Gandolfin, Ferdigin, Krausen, Copus’n, Ostrowski-Delahantyn ja Alemagnon (2023) tut-
kimuksessa, jossa kuitenkin positiivisena puolena todetaan, etta aktiivisella peliyhteis6on
osallistumisella voi olla riippuvuudelta suojaava vaikutus. Sosiaalinen pelaaminen on yhteydessa
parempaan hyvinvointiin, kunhan pelaajan omat motiivit esimerkiksi kilpapelaamisen suhteen ei-

vét ole haitallisia (Halbrook, O’Donnell & Msetfi 2019).

Uusin tutkimus keskittyy suurelta osin pelaamisen hyodyntamiseen hyvinvoinnin edistamisessa.
Kiinassa tehdyissa tutkimuksissa on todettu pelaajien asenteen pelaamista kohtaan edistavan
psyykkista hyvinvointia ja pelaamisen ylipaansa lievittavan stressia, lisddvan onnellisuutta, laajen-
tavan sosiaalista verkostoa, lisdavan sosiaalista kanssakdaymista ja jopa parantavan oppimistuloksia
(Shan, ZhiHao, FenFen, Zhang, YuanDian, XiaoYi & JunChu 2023; Li, Zhang, Wu, Zhou, Dong &
Zhang 2023). Nama tulokset tukevat opinndytetyon tuloksia, joissa projektin tyontekijat kokivat
osallistujille merkityksellisind asioina muun muassa pelaamisen harrastuksena, vahvuutena ja voi-
mavarana, vuorovaikutuksen ja ihmissuhteet seka taitojen kehittymisen. Osallistujat pelasivat mie-

lellaan yhdessa ja valmennuksista jai pysyvia pelikavereita.

Yhteistydbkumppanien asenteet pelaamista kohtaan ovat merkityksellinen osa asiakassuhteen ke-
hittymista ja osalliseksi tulemisen kokemusta. Pelaaminen saatetaan kieltaa tai sita pidetaan ajan-
hukkana. Valmennuksiin osallistuneet kertoivat negatiivisesta ja mitatoivasta, valinpitamattomasta
ja valttelevastd, mutta toisaalta joidenkin ammattilaisten kohdalla kannustavasta ja kiinnostu-
neesta suhtautumisesta (Kokkinen, Piitulainen, Luotojoki & Rauhansalo 2023, 25-27). Ammattilais-

ten nakokulma kohdistuu usein liialliseen ja ongelmalliseen pelaamiseen, sen maaraan, laatuun ja
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hallintaan, ja pelaaminen tarjoillaan ammattilaisille usein vain ongelman nakdkulmasta. Huoli koh-
distuu myos sosiaalisten suhteiden kaventumiseen, vaikka tuore tutkimus on osoittanut, etta pe-
laaminen voi olla hyvinkin sosiaalista. (Kokkinen & Luotojoki 2023, 46; Halbrook ym. 2019, Li ym.
2023, Gandolf ym. 2023.)

Ty6pajoihin osallistuneet projektin tyontekijat mainitsivat pelisivistyksen kasitteen tarkeana
asiana, joka yhteistydkumppanien olisi hyva sisdistda kohderyhman pelaamiseen liittyen. Pelisivis-
tysta on pelisivistys prosessina, jossa tarkastellaan pelaamisen ulottuvuuksia, suhdetta peleihin ja
haetaan uutta tietoa ja uusia nakokulmia, pelisivistys osaamisena, joka laajenee, kehittyy ja muut-
tuu lapi elaman ja pelisivistys ihanteena, jossa pelaamisen kulttuureja pyritddan ymmartamaan ja
nahddaan ymmarryksen kasvaminen tarkeana ja arvokkaana (Merildinen 2020, 43). Tyontekijat tar-
vitsevat lisdd osaamista pelien hyodyntamiseen ja pelien kayttoa osallistavana menetelméana voi
estda se, etteivat ammattilaiset tunne peleja ja pelimaailmaa tarpeeksi, jotta he uskaltaisivat ottaa
pelaamisen puheeksi positiivisena asiana (Kokkinen & Luotojoki 2023, 47). Ammattilaiset voisivat
hyotya pelaamisesta asiakastydssa keskustelun avaajana, luottamuksen herattdjana ja keinona
harjoitella taitoja (mts. 45—-46). Jotta ammattilaiset voivat tukea pelaamisen hyddyntamista asia-
kastydssa, palveluiden kehittamisen taytyy olla osallistavaa ja aidosti asiakaslahtoista (Raitio & Ho-

pia n.d., 10).

Pelaten duuniin! -projektin kaltaisesta ainutlaatuisesta hyvinvointi- ja tydelamateemoja sisalta-
vasta kilpapelivalmennuksesta ei l0ydy vield aiempaa tutkimusta. Tutkimus pelivalmennuksesta
kohdistuu viela paljon hyotypeleihin (serious games) ja pelien kdytt66n opetuksessa (mm. Barr
2018). Pelaamalla voi kehittaa tydelamassa arvokkaita taitoja, kuten ongelmanratkaisu-, vuorovai-
kutus- ja yhteistyotaitoja, medialukutaitoa ja paikallista ja yhteiskunnallista kansalaisuutta, kom-
munikaatiota, kekselidisyyttd ja mukautuvuutta (Zhong, Guo, Su, Chu 2022; Barr 2018). Valmenta-
jat kokivat, ettd Pelaten duuniin! -projekti kehitti samankaltaisia taitoja seka kilpapeli- etta

tyoeldmavalmennuksessa.

Pelaten osalliseks -projektin tyopajoissa oli samankaltaisia teemoja kuin Pelaten duuniin! -projek-
tissa, kuten oman pelaamisen pohdintaa, pelaamista (pelien testaamista) ja peliammattilaisten
vierailuja, ja tyopajoihin osallistumista pidettiin voimaannuttavana. TyOpajat herattivat ajattele-

maan pelaamista uudesta ndakokulmasta ja osallistujat olivat osallisia ja aktiivisia toimijoita omilla
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ehdoillaan. (Raitio, Siitoinen & Hopia 2020, 121-123.) Pelaten duuniin! -projektissa huomattiin sa-
moja tapoja olla osallisena — osallistujat saivat osallistua omalla tavallaan, aktiivisena osallistujana
tai hiljaisempana kuuntelijana ja sivustaseuraajana. Suurin osa osallistujista oli aktiivisia toimijoita
valmennuksessa ja saivat ndin kokemuksia osallisuudesta omaan elamaan vaikuttamiseen, osalli-

suudesta yhteisen hyvan tuottamiseen ja osallisuudesta yhteisdon.

9.2 Eettisyys

Opinndytetyossa noudatettiin koko prosessin ajan Jyvaskylan ammattikorkeakoulun eettisia peri-
aatteita ja hyvaa tieteellista kdytantoa. Tydssa noudatettiin hyvan tieteellisen kdytdnnon peruspe-
riaatteita eli luotettavuutta, rehellisyyttd, arvostusta ja vastuunkantoa (Hyva tieteellinen kaytanto
ja sen loukkausepailyjen kasitteleminen Suomessa 2023, 12). Opinndytetydssa noudatettiin rapor-
tointiohjeiden ohjeistusta lahdeviitteiden merkinnassa ja lahdeluettelon laadinnassa ja nain kunni-
oitettiin toisten tutkijoiden tekemaa tyota tiedonhaussa ja lahdeaineiston kdytossa. Tutkimuksen
raportoinnissa on kiinnitettava huomiota avoimuuteen, rehellisyyteen ja tarkkuuteen kaikissa ra-
portoinnin vaiheissa (Kylma & Juvakka 2007, 154). Opinnadytetyon toteutuminen raportoitiin to-

denmukaisesti ja selkedsti vaihe vaiheelta.

Tutkimuslupaa ei tassa tyossa tarvittu erikseen, sillad projekti oli Jyvaskylan ammattikorkeakoulun
alaisuudessa ja tutkimusluvat oli jarjestetty tata kautta. Tutkimukseen ei tarvittu ihmistieteiden
eettisen toimikunnan eettista ennakkoarviointia, koska tutkimuksessa ei poikettu tietoon perustu-
van suostumuksen periaatteista, puututtu fyysiseen koskemattomuuteen, tutkittu alle 15-vuoti-
aita, esitetty voimakkaita arsykkeita, aiheutettu henkista haittaa eika tutkimuksen toteuttaminen
aiheuttanut turvallisuusuhkaa (Ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettiset periaatteet ja ihmistie-

teiden eettinen ennakkoarviointi Suomessa 2019, 16—18).

Aiheen valinnan taytyy olla oikeutettu ja sellainen, mitd kannattaa tutkia. Sita ei saa tehda pelkasta
uteliaisuudesta ja tutkimuksesta tulee olla hyotya kanssaihmisille. (Kylma & Juvakka 2007, 144;
Clarkeburn & Mustajoki 2007, 53—-54.) Opinnaytetydn aiheen antoi toimeksiantaja, se oli perus-
teltu projektin raportoinnin ndkdkulmasta ja tulokset myos tarjottiin hyddynnettavaksi raportoin-
nissa. Projekti toteutti itse arvioinnin osallistujien nakdkulmasta haastatteluaineiston pohjalta,
mutta projektilla on tarve myos projektiryhman kokemusten esiin tuomiselle — miten tyontekijat

nakivat osallistujien osallisuuden toteutumisen.
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Yksi eettisistd kysymyksista kohdistuu olemassa olevan taustatiedon maaraan ja sen riittdvyyteen
(Clarkeburn & Mustajoki 2007, 55). Suomenkielista kirjallisuutta ja tutkimusta osallisuudesta on
paljon, mutta kansainvalinen tutkimus on hajaantunutta, koska osallisuuden kasitteen voi kaantaa
englanniksi eri termeilla (esimerkiksi participation, inclusion tai involvement). Tdaman vuoksi opin-
nadytetyon tietoperustassa hyddynnettiin osallisuuden osalta lahinna suomenkielista lahdeaineis-
toa, jotta tietoperusta olisi mahdollisimman yhtenevainen. Tuloksia tarkastellessa taustatiedon
maaraan vaikutti se, ettei projektin kaltaisesta valmennuksesta l6ytynyt viela suomalaista tai kan-
sainvalista tutkittua tietoa. Tietoperustassa kaytiin [api opinnaytetyon tutkimuskysymyksen kan-

nalta keskeiset kasitteet.

Erityisesti tutkimuksissa, jossa osallistujia on vdahan, on vaara tutkittavien tunnistamiseen (Kylma &
Juvakka 2007, 155). Aineistonkeruumenetelmaa arvioitiin eettisin perustein ja sekd toimeksianta-
jan pyynnosta etta eettisesta nakokulmasta paadyttiin lopputulokseen, ettei aineiston keruuseen
liittyvaa loppukeskustelua nauhoiteta. Osa aineiston keruuseen osallistuneista tydntekijoista on
julkisesti tiedossa ja siksi anonymiteetin turvaamiseksi tydpajatoiminnasta ei keratty lainkaan hen-
kilotietoja sisaltdavaa aineistoa, kuten taustatietoja tai dani- tai videotallenteita. Koska henkilétie-
toja ei keratty, erillista tietosuojaselostetta ei ollut tarpeen laatia. Suoria lainauksia kaytettiin tu-

loksia raportoidessa niin, ettei niista voinut tunnistaa vastauksen antanutta henkil6a.

Opinndytetyossa kunnioitettiin yleisia eettisia periaatteita, joiden mukaan kunnioitetaan tutkitta-
vien ihmisarvoa ja itsemaaraamisoikeutta, aineellista ja aineetonta kulttuuriperintda seka toteute-
taan tutkimus niin, ettei tutkimuksen kohteille aiheuteta riskejd, vahinkoa tai haittaa (Ihmiseen
kohdistuvan tutkimuksen eettiset periaatteet ja ihmistieteiden eettinen ennakkoarviointi Suo-
messa 2019, 7). On kuitenkin huomioitava, etta tutkittavilla tyontekijoilla oli aina oikeus kieltaytya
osallistumisesta ennakkoon tai keskeyttaa tai peruuttaa osallistumisensa missa tahansa vaiheessa
mista tahansa syysta ilman kielteisid seuraamuksia (mts. 8). Yleisestikin tutkimukseen osallistuvien
taytyy tietda, ettd kyseessa on tutkimus, miten luottamuksellisuus turvataan, mihin tietoa aiotaan
kayttaa ja kuka on tutkimuksen vastuuhenkilé (Kylma & Juvakka 2007, 149). Tyontekijoita infor-
moitiin osallistumisesta ja aineiston kaytosta seka saatekirjeessa etta suullisesti aineiston keruun
aluksi ja tutkijan yhteystiedot annettiin tyontekijoille jo ennen osallistumista lisdakysymyksia varten

tai suostumuksen paivittamiseksi.
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Tulokset esitettiin tuloksia kuvaavassa luvussa aineiston analyysin paaluokkien mukaan jaoteltuna
jattdmatta pois tuloksia, vaikka ne eivat suoranaisesti olisi vastanneet tutkimuskysymykseen. Tu-
losten tarkasteluluvussa kaytiin lapi tutkimuskysymyksen kannalta olennaisia tuloksia aiempaan

tutkimukseen peilaten.

Opinndytetyon itsenaisen tydskentelyn tukena oli laadukas ylemman ammattikorkeakoulututkin-
non tasoinen ohjaus, jossa ohjaaja oli mukana varmistamassa eettisten kysymysten toteutumista.
Ammattikorkeakoulujen rehtorineuvosto Arene ry:n ohjeistuksen mukaan opiskelijalla on oikeus
laadukkaaseen opinnaytetyoprosessiin. Ohjaaja varmistaa, ettd opinndytetytssa noudatetaan tut-
kimuseettisia ohjeistuksia. (Ammattikorkeakoulujen opinndytetoiden eettiset suositukset 2020,

15.)

Eettisyyden tarkastelussa on syyta ottaa huomioon, etta tutkija toimi projektin ohjausryhman jase-
nend. Tutkija ei ole kuitenkaan osallistunut projektiin tyontekijana ja pystyi siten toimimaan objek-
tiivisesti, mutta tietdmys projektin etenemisesta ja vaiheista saattoi olla eduksi projektin toteutu-

misen arvioinnissa.

9.3 Luotettavuus

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida uskottavuuden (credibility), siirrettavyy-
den (transferability), vahvistettavuuden (dependability) ja vakiintuneisuuden (confirmability) na-
kokulmista. On syyta muistaa, etta laadullisessa tutkimuksessa luotettavuuden arviointi on osittain
tulkinnanvaraista, koska toinen tutkija ei valttamatta tulkitse samankaan aineiston tuloksia samalla

tavalla. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 162; Kylma & Juvakka 2007, 128-129.)

Uskottavuudella tarkoitetaan sita, etta tutkija varmistaa omien kasitystensa vastaavan tutkittavien
kasityksia tutkittavasta kohteesta. Uskottavuutta vahvistavat riittavan pitka aika tutkimustulosten
parissa ja tutkimuspaivakirja, jossa tutkija kuvaa kokemuksiaan ja pohtii valintojaan. (Kylma & Ju-

vakka 2007, 128.) Tassa opinndytetydprosessissa aineiston analyysiin, tulosten kuvaamiseen ja tu-
losten tarkasteluun kului aikaa noin kolme kuukautta. Prosessin tukena on ollut myos tutkimuspai-

vakirja muistiinpanoja, kuvia ja taulukoita varten heti opinndytetyon suunnittelun alusta asti.
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Siirrettdavyys on mahdollisuutta siirtda tutkimustulokset toiseen kontekstiin tai muihin vastaaviin
tilanteisiin (Tuomi & Sarajarvi 2018, 162; Kylma & Juvakka 2007, 128-129). Projektin maaraaikai-
sen luonteen vuoksi tulosten siirrettavyys vaatisi taysin samanlaisen projektin toteuttamisen uu-
delleen ja rahoitusta tasmalleen samanlaiselle projektille voi olla vaikeaa saada. Talldinkin koke-
mukset voisivat olla erilaisia, koska osallistujat ovat yksil6ita ja tulevat valmennuksiin eri

lahtokohdista, ja valmennusryhmat tiimiytyvat eri tavalla eri persoonista riippuen.

Vahvistettavuus tarkoittaa koko tutkimusprosessin kirjaamista niin, etta tutkimuksen toteutumi-
nen on seurattavissa paapiirteittain lapi raportin (Kylma & Juvakka 2007, 129). Tutkijan pitda ottaa
huomioon tutkimukseen ennakoimattomissa olevat tekijat ja toteutettava tutkimus tieteellisia pe-
riaatteita seuraten (Tuomi & Sarajarvi 2018, 162). Opinndytety6ssa pyrittiin kuvaamaan koko tutki-
mus todenmukaisesti toteutuneen toiminnan mukaan ja ottamaan huomioon tekijat, joita ei voitu
ennakoida. Ennakoimattomuus koski [ahinna projektin tyontekijoita, koska kaikkia ei saatu suunni-
telman mukaisesti mukaan tydpajoihin. TyOpajoihin osallistui yhteensa viisi tyontekijaa, vaikka
heita oli tarkoitus olla seitseman. Mahdollisuus olisi ollut jarjestaa viela kolmas tyopaja, mutta teh-

tiin paatos, ettei tdma ollut tarpeen aineiston maaran ja laadun kannalta.

Vakiintuneisuus tarkoittaa, ettad tulokset ovat yhtenevia ja toistettavissa. Tutkija pitaa paivakirjaa
paatoksistddn ja analyysin etenemisesta. (Connelly 2016.) Lisaksi ulkopuolinen henkil6 arvioi tutki-
muksen tuloksia (Tuomi & Sarajarvi 2018, 162). Kuten siirrettavyyden kohdalla todettiin, myos va-
kiintuneisuuden varmistamiseksi projekti taytyisi toteuttaa taysin samanlaisena, jotta tulokset oli-
sivat toistettavissa, eikd varmuutta olisi silloinkaan erilaisten osallistujien vuoksi. Uskottavuuden
lisdksi vakiintuneisuutta vahvistaa tutkimuspaivakirjan kaytto tyon tukena. Ulkopuolisena henki-

I6na tutkimuksen toteutumista arvioimassa on ollut opinnaytetyon ohjaaja.

Opinndytetyon aiheen rajaus ja tavoite maaritettiin suoraan toimeksiantajan toiveesta. Opinnayte-
tyon eettisyytta ja luotettavuutta arvioitaessa on erittdin tarkeda huomioida, ettd osallisuutta ei-
vat arvioineet he, joiden osallisuutta opinnaytetyossa pyrittiin tutkimaan, vaan osallisuuden koke-
musta arvioivat projektin tyontekijat. Aihe rajattiin tyontekijoiden ndakdkulmaan, koska oli
odotettavissa, ettei projektin osallistujia tavoiteta enda osallistumisen jalkeen. Heita oli myds tut-
kittu ja haastateltu paljon projektiin osallistumisen aikana eika olisi ollut eettisesti kestavaa osallis-

tuttaa heita enaa uusiin tutkimuksiin.
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Opinndytetyon tietoperusta koottiin padasiassa laadukkaista verkko-, artikkeli- ja kirjalahteista. Joi-
denkin lahteiden kohdalla kirjoittajasta tai kirjoituspaivasta ei ollut varmuutta, mutta naiden lah-
teiden kayttoa pyrittiin valttamaan. Projektin kuvauksessa oli valttamatonta kayttaa lahteena pro-
jektin verkkosivuja, joille ei ollut merkitty kirjoittajaa tai kirjoituspaivaa. Verkkosivujen sisadlté myds
muuttui opinndytetydprosessin aikana ja opinnaytetydn sisaltoa taytyi muuttaa sen mukaisesti.

Muissa tapauksessa lahteita kaytettiin viittauspaivan mukaan.

Valittu aineistonkeruumenetelma soveltui opinnaytetydn toteutukseen. Aineiston keruun luotetta-
vuuteen vaikuttaa se, ettei tyopajojen loppukeskustelua nauhoitettu ja litteroitu, vaan keskuste-
lusta tehtiin kirjalliset muistiinpanot. Muistiinpanoja tehdessa nopeatempoisesta keskustelusta
kirjaajan kirjoitusnopeus vaikuttaa siihen, miten paljon muistiinpanoja pystyy tekemaan, ja taman
vuoksi on vaarana, etta keskustelusta on jaanyt kirjaamatta olennaisia asioita. Tdman opinnayte-
tyon kohdalla oli etuna nimenomaan tutkijan nopea kirjoitustapa ja aineiston analysointi pian ty6-

pajojen jalkeen, jolloin muistiinpanojen konteksti oli helppoa muistaa.

Aineisto soveltui opinnaytetydn tavoitteisiin ja oli riittdva sen tarpeisiin. Tarvittaessa aineistoa olisi
saatu lisda yhden tyopajan verran, mutta aineiston koko oli ilman sita riittava analyysin tekemi-
seen. Analyysissa seurattiin induktiivisen eli aineistolahtdisen sisallénanalyysin ohjeistuksia kirjalli-
suuden avulla (mm. Tuomi & Sarajarvi 2018, 122—-127). On huomioitavaa, etta taysin induktiivinen
sisdllénanalyysi ei ole mahdollista, koska ilmiésta on aina olemassa ennakkokasitys ja tutkijan aset-
tamat kasitteet vaikuttavat aina tuloksiin (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Tulokset esi-
tettiin sisallonanalyysista nousseiden paaluokkien mukaan kuvaten analyysin yldaluokat kuvion
muodossa. Tulosten tarkastelussa nostettiin esille aineiston keskeisimmat tulokset tutkimuskysy-

mykseen ja aiempaan tutkimukseen peilaten.

9.4 Johtopaatokset ja jatkokehittamisehdotukset

Tulokset digipelaamisen nakokulmasta olivat projektissa yksinomaan positiivisia. Tyéelama- ja hy-
vinvointiteemoihin perustuva kilpapelivalmennus oli jo itsessdan osallistavaa, kun osallistujat tuli-
vat valmennukseen ensisijaisesti pelaamisen takia ja muu sisalto oli toissijaista, vaikkakin erittain

tarkeda. Pelaamisen avulla paastiin kasiksi teemoihin, jotka edistivat kohderyhman tyéelama-, hy-

vinvointi-, vuorovaikutus- ja itsereflektiotaitoja. Valmennusmalli oli osallistava, koska osallistujat
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padsivat osallistumaan silla tavalla kuin he kokivat miellyttavaksi, padsivat osaksi vertaisten ryh-
maa ja saivat osallistua valmennuksen sisaltéjen suunnitteluun. Pelaaminen oli se asia, jolla kohde-

ryhma saatiin osalliseksi omaan elamaan, yhteisoon ja yhteisen hyvan kehittamiseen.

Yhteisty6kumppanien negatiiviset asenteet haastavat digipelaamisen hyddyntamista laajemmin
sosiaali-, terveys- ja tyollisyyspalveluissa. Ammattilaisten ja laajemmin yhteiskunnan asenteet ovat
kuitenkin muutoksessa ja on odotettavissa, ettd kun ammattilaisten tieto ja kokemus lisdantyvat,
digipelaamisen hyédyntaminen muuttuu helpommaksi ja hyvaksyttavammaksi. Asenneilmapiirin
muutos vaatii positiivista pelipuhetta seka nuorten ja nuorten aikuisten kuulluksi tulemista ja osal-

lisuutta palvelujen kehittamisessa.

Projektin jalkeen seuraava askel on selvittaa, miten toiminnan juurtuminen, jatkuminen ja hyédyn-
tdminen sosiaali-, terveys- ja tyollisyyspalveluissa toteutuu. Valmennusmallista luotiin projektin
aikana prosessikuvat ja ohjeet valmennusten toteuttamisen tueksi, mutta se ei vield varmista sita,
ettd valmennusmalli juurtuu osaksi palveluita. Yhteistydkumppaneista nuorten tyopajojen tyonte-
kijat olivat aktiivisia toimijoita ja kiinnostuneita toiminnan jatkamisesta, mutta jaykaksi koetut kau-

punkiorganisaatiot voivat haastaa toiminnan juurruttamista.

Digi- ja kilpapelaamista tyo- ja hyvinvointivalmennukseen yhdistavasta valmennuksesta tarvitaan
vield kansainvalista tutkimusta. Valmennusmallin siirtdminen muiden maiden kontekstiin voi vaa-
tia soveltamista, koska maiden sosiaali-, terveys- ja tyo6llisyyspalvelujarjestelmissa on suuria eroja.
Kuitenkin kansainvalisten tutkimusten tulokset ovat yhtenevaisia siind, millaisia hyotyja digi- ja kil-
papelaamisesta on nuorten ja nuorten aikuisten eldamadssa, joten valmennusmalli on ainakin teori-

assa siirrettavissa myos toisen maan toimintaymparistoon.
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Liite 1. Esimerkki aineiston luokittelusta
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Liite 2. Aineistonkeruuseen liittyva saatekirje

Hei!

Olen YAMK-opiskelija Jyvaskylan ammattikorkeakoulusta ja teen opinndytetyonani osallisuuden toteutumi-
sen arviointia Pelaten duuniin! -projektille. Kutsun sinut tydpajaan muiden projektityontekijoiden kanssa.
Toivon, ettd pdaset osallistumaan tydpajaan, jotta saan kerattya riittdvan kattavan aineiston ja jotta pro-
jekti hyotyy arvioinnista mahdollisimman tehokkaasti. Osallistuminen on vapaaehtoista ja osallistumisen

saa peruuttaa tai keskeyttdd missa vaiheessa tahansa.

Pyydan sinua tutustumaan ennakkoon Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen osallisuuden toteutumisen apu-

kysymyksiin: https://thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-johtaminen/osallisuuden-edista-

minen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-osa-alueet-ja-osallisuuden-edistamisen-

periaatteet/edistaako-toiminta-osallisuutta-24-apukysymysta

Versio 1. Tyopaja toteutuu projektipaivassa 30.10.2023 klo 10. Tydpajaan kuluu aikaa noin 1-1,5 tuntia.

Versio 2. Tyopaja toteutuu 30.10.2023 klo 14 alkaen Teams-alustalla. Kalenterikutsu tyopajaan ldhetetdan

erikseen.

Keratty aineisto ei sisalla henkilotietoja eika osallistujia voida tunnistaa aineistosta tai valmiista opinnayte-
tyOsta. Aineisto keratdan vain tata opinndytetyota varten ja sailytetdan Jyvaskylan ammattikorkeakoulun

ohjeistuksen mukaisesti 2 vuotta, minka jalkeen se havitetaan.

Ystavallisin terveisin
Aino Koivisto

sosionomiopiskelija (YAMK)
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https://thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-johtaminen/osallisuuden-edistaminen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-osa-alueet-ja-osallisuuden-edistamisen-periaatteet/edistaako-toiminta-osallisuutta-24-apukysymysta
https://thl.fi/fi/web/hyvinvoinnin-ja-terveyden-edistamisen-johtaminen/osallisuuden-edistaminen/heikoimmassa-asemassa-olevien-osallisuus/osallisuuden-osa-alueet-ja-osallisuuden-edistamisen-periaatteet/edistaako-toiminta-osallisuutta-24-apukysymysta

Liite 2. Aineistonkeruuseen liittyvat mittarit
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(Mukaillen SWOT analysis 2022, Edistaako toiminta osallisuutta? 24 apukysymysta n.d.)

Vahvuudet — miten projektissa edistettiin
osallisuutta digipelaamista hyodyntamalla?
Apukysymyksia:

Milla tavoin digipelaamista hyddynnettiin?
Mitka olivat taman projektin edut, jotka
edistivat osallisuuden toteutumista?
Miten kehitetyt valmennusmallit toimivat
osallisuuden toteutumisessa?

Milla tavoin osallistujat paasivat toteutta-
maan itsedan ja ilmaisemaan mielipitei-
taan?

Oliko projektissa mahdollisuus osallistujien
kohtaamiseen ilman, ettd ongelmat tai
taustat maarittaisivat kohtaamista?

Heikkoudet — mita projektissa olisi voitu
tehda paremmin?
Apukysymyksia:

Mitka olivat taman projektin heikkoudet
osallisuuden toteutumisen nakékulmasta?
Olisiko projektissa voitu hyddyntaa digipe-
laamista enemman vai hyodynnettiinko
sitd riittavasti?

Paasivatko osallistujat mukaan suunnittele-
maan ja kehittdmaan toimintaa riittavasti?
Jaiko projektiin osallistuminen vain val-
mennusryhmien tasolle vai kehitettiinkd
valmennusryhmissa keinoja osallistua yh-
teisoihin ja vaikuttamisen prosesseihin
my0s projektin ulkopuolella?

Mahdollisuudet — mitka ulkoiset tekijat mah-
dollistivat osallisuuden toteutumisen?
Apukysymyksia:

Miten projektin ulkopuolelta mahdollistet-
tiin digipelaamisen hyodyntaminen osalli-
suuden toteutumisessa?

Miten yhteistyokumppanit tukivat osalli-
suuden toteutumista?

Mitd mahdollisuuksia tama projekti antaa
tulevaisuudessa osallisuuden toteutumisen
kehittamiselle?

Antoiko projekti osallistujille keinoja osal-
listua myos projektin ulkopuolella itselleen
tarkeisiin asioihin lahipiirissdaan, elinympa-
ristdssdan tai laajemmin?

Uhat — mitka ulkoiset tekijat haittasivat osalli-
suuden toteutumista?
Apukysymyksia:

Mitka ulkopuoliset tekijat estivat digipelaa-
misen hyddyntamista osallisuuden toteu-
tumisessa?

Riittiko tai vaikuttiko osallistujien maara
osallisuuden toteutumiseen?

Estiko digipelaamiseen kaytetty teknologia
jollain tavalla osallisuuden toteutumista?
Miten varmistettiin niiden osallisuuden to-
teutuminen, jotka kokivat yksindisyytta,
syrjaytyneisyytta tai omiin oloihin vetayty-
mista?




