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Lukijalle

Tamad opas on suunnaffu ennen kaikkea sosiaali-, terveys- sekd tyollisyyspalveluiden am-
mattilaisille, jotka kohtaavat tydeldman ulkopuolella olevia, digipelaavia nuoria ja nuoria ai-
kuisia tyossaan. Informatiiviseen oppaaseen on koottu tietoa digipelaamisesta seka pelaajien
kokemuksia pelaamisen merkityksista arjessa seka pelaamisen tarjoamista mahdollisuuksista.
Lisaksi oppaassa kuvataan tydeldaman ulkopuolella olevien, digipelaavien nuorten ja nuorten
aikuisten kokemuksia pelaamiseen suhtautumisesta erilaisissa palveluissa, seka annetaan
vinkkejd ndihin kohtaamisiin.

Opas on fuofettu osana Euroopan sosiaalirahaston rahoittamaa Pelaten duuniin! -projekfia,
joka toteutettiin 2021-2023. Projektin favoitteena on ollut kehittdd uudenlaisia digipelaamista
hyodyntavid ja osallisuutta tukevia foimintamalleja. Lisaksi tavoitteena on ollut vahvistaa so-
siaali-, ferveys- seka tyollisyyspalveluiden ammattilaisten osaamista uudenlaisten, digipelaa-
mista hyddyntavien tyomenetelmien kayttdonotossa ja kaytossa.

Projekfissa on tofeuteffu pelivalmennusryhmia, joihin on nivoffu tydeldm3- ja/tai hyvin-
voinfivalmennuksellisia sisaltdj3. Valmennusten kohderyhm3 ovat olleet 16-29-vuotiaat,
tyoeldman ulkopuolella olevat, digipelaamisesta kiinnostuneet nuoret ja nuoret aikuiset.
Valmennusten keskitssa on ollut positiivinen j3 kunnioittava puhe digipelaamisesta sek3 pe-
[aamiseen liittyvien mahdollisuuksien ja merkitysten funnistaminen. Projektissa on kerdt-
ty kokemuksia ja tietfoa ndihin teemoihin liittyen haastattelemalla valmennusten osallistujia
(12 ryhmahaastattelua, yhteensd 44 vastaajaa).

Oppaassa padsevat 3aneen ennen kaikkea Pelaten duuniin! -projektin valmennuksiin osallis-
tuneet nuoret j3 nuoret aikuiset. Tekstissa kaytetddn paljon suoria lainauksia, jofta osallistujien
viesti oppaan teemoista tulisi aidosti ndkyvaksi. Kuvauksissa ei kuitenkaan mainita oikeita ni-
mi3 fai mitdan funnistetietoja. N3in on turvattu osallistujien anonymiteetti. Kaikki fiedonkeruu-
seen ja foiminfaan osallistuneet ovat antaneet suostumuksensa materiaalin kaytHoon.

Oppaan sisdltdja ovat olleet mukana tuottamassa ja kommentoimassa valmennuksiin osallis-
tuneet kokemustoimijat Mira ja Leena, jotka halusivat kertoa farinansa omilla nimill3an. Heille
[3mmin kiitos avoimuudesta ja vilpittdmasta halusta olla viemadssa tata tarkedd asiaa eteen-
pain. Kiitos myos kaikille projektin valmennustoimintaan osallistuneille, jotka ovat halunneet
iakaa pelitarinoitaan. On ollut suuri kunnia saada kuulla niita.

Lisatietoa projektin pelivalmennuksista ja toiminnasta www.jamk.fi/pelatenduuniin

Pelaten duuniin -projektitiimi
Katja Kokkinen, Paula Piitulainen, Tiia Luotojoki ja Tuomas Rauhansalo



&

MRS opas
tannottoa Luteo?
"Pelaaminen on kasvava osa nykykulftuuria, iasta tai
sukupuolesta riippumatta. On hyvéa huomioida, ettd pelaamiseen
kaytettdva aika ja sen merkityksellisyys ovat yksiléllista. Olisikin fosi
tarkead, eftd meité kohtaavilla ammattilaisilla olisi ymmdrrysta siita,
eftd miksi me pelaamme fai mitd pelaamiseen liittyy. Eikd ainakaan
kannata syyllistda, jos ei ymmarra. Meiddn mielestmme pelaaminen
voisi auftaa yhteyden luomista nuoriin ja samaan aikaan positiivinen
suhtautuminen peliharrastukseen voisi fuoda uutta buustia
keskusteluihin. Anna siis mahdollisuus uusille ajatuksille ja née
pelaamisen tarjoamia mahdollisuuksia!”

Kokemustoimijat
Mira ja Leena
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1/ Ammoattilaiset
|9 digipelaaminen

Digipelaaminen on keskeinen 0sa tdman pdivan mediakulutusta ja suosittu viihdemuoto Suo-
messa. Ainakin joskus digitaalisia peleja pelaa 80 % suomalaisista ja pelaamiseen kaytetaan
keskimaarin noin seitsemdn tuntia viikossa. Myds pelaamiseen liittyvien sisdltdjen, kuten strii-
maamiseen ja striimien katseluun kaytetyssa ajassa nakyy nousua viime vuosien aikana, eri-
tyisesti alle 30-vuotiaiden joukossa. Nayttadkin sille, ettd digitaalinen pelaaminen on vakiintu-
nut osaksi eri ik3isten suomalaisten arkea ja elsm33.

Tyoeldman ja koulutuksen ulkopuolella olevien 18-24-vuotiaiden nuorten m3ard Suomessa oli
12 % vuonna 2021 ). Samaan aikaan erityisesti nuorten hyvinvoinnin haasteet ja ahdistunei-
suuden kokemukset ovat yleistyneet (). Digipelaavien ja peli- ja digisis3ltdj3 paljon kuluttavien
joukossa onkin vaistamatta fydeldman ja koulutuksen ulkopuolella olevia nuoria ja nuoria ai-
kuisia, joilla on koeffua yksindisyytta, eldmanhallinnan pulmia seka muita tekij6its, jotka vai-
kuttavat heidan hyvinvoinfiinsa, arjenhallinfaan, toiminta- ja tyokykyyn seka tyollistymisen
mahdollisuuksiin.

Pelaamiseen liittyvid asenteita on futkittu 13hinnd vanhempien nakokulmasta. Vanhempien
positiivinen suhtautuminen yhdessa selkeiden pelaamisen suhteen asetfettujen rajojen kanssa
tukevat nuoren kasvua ja vahvistavat fasapainoista suhdefta pelaamiseen myds myéhemmin
eldam3ssa. Liiallinen pelaamisen kontrollointi voi tutkimusten mukaan puolestaan olla yhtey-
dess3 haitalliseen pelaamiseen. ) Kontrolloinnin takaa voi l6yty3 hyvin inhimillisi3 tekijoits,
kuten huoli pelaamisen ja pelien sis3ltdjen mahdollisista negatiivisista vaikutuksista lapsen
kehitykseen 1),

Nuoret foivovat itsekin vanhempien jossain maarin rajoiffavan pelaamista ja puuttuvan pelaa-
misen aiheuttamiin ongelmiin (). Samaan aikaan he haluaisivat vanhempien antavan nuorelle
ian mukaisesti vastuuta ja vapautta pelaamisen suhteen. Lisaksi he toivovat kannustavaa suh-
tautumista ja kiinnostusta pelaamiseen seks esimerkiksi yhdess3 pelaamista ().

N3ita huomioita voidaan tarkastella myds palveluiden ja ammattilaisten ngkokulmasta. Pelaa-
misen yleisyydestd huolimatta pelaamista saatetaan pitad turhana, lapsellisena tai ajanhukka-
n3a. Myos ruutuaika sekd median luomat mielikuvat ja d3ritarinat varittavat pelaamiseen liit-
tyvaa keskustelua. Ammattilaisilla saaftaakin olla pelaamiseen liittyvid negatiivisia asenteita ja
ennakkoluuloja eik3 pelaamisen merkitysts osana asiakkaan eldmas ymmarrets (. N3in ollen
ammattilaisten digipelaamiseen liithyvassa puheessa voi korostua ongelmat sek3 huolipuhe.
Lisaksi pelaaminen saatetaan tarjofa I3heisten faholta ammatftilaisille usein ongelmana, joka
heidan pitisi ratkaista ().
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Tieto ja ymmarrys digitaalisesta pelaamisesta ja peleistd ndyttdisivat muuttavan suhtautumista
hyvaksyvampaan suuntaan ©). Niin kutsutulla pelisivistykselld tarkoitetaankin valmiutta kési-
telld pelaamiseen liittyvia kysymyksia, aiheen kriittistd pohdintaa sekd monipuolista fietoutta,
vaatimatta kuitenkaan teknistd osaamista tai peliharrastuneisuutta & 9. Siksi onkin t3rke3s
vahvistaa ammattilaisten pelisivistysta. Sosiaali-, terveys- ja kunfoutusalan ammattilaiset tun-
nistavat pelaamisen hydtyja ja mahdollisuuksia, mutta kokevat usein, ettei heilld ole riittavaa
osaamista (& 10: 71 Ammattilaiset kaipaavat myds konkreettisia malleja pelaamisen puheeksi
ottamiseen sek3 tietoa digipelaamisen hyddyntamisen mahdollisuuksista omassa tydss3sn (&),

T3I13 oppaalla halutaan rohkaista sosiaali- terveys- ja tyollisyyspalveluissa toimivia ammat-
tilaisia puhumaan peleistd farjoamalla ideoita ja tydkaluja digipelaamisen hyddyntamiseen
0mMassa asiakastydssaan.

Pohdttovatsi

Miten digipelaaminen ndyttaytyy sinun tydssasi?
Onko se I3htokohtaisesti ratkaistava ongelma vai mahdollisuus? O
Minkalainen sinun mielest3si on tyypillinen pelaaja?
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2 | Yleistad digipelaamisesta

Digitaalinen pelaaminen on yleisintd nuorempien ik3luokassa. Alle 20-vuotiaista jotakin viih-
depeliad paivittdin pelaavien osuus on 42 % ja viikoittain pelaavien osuus on 76 %. Muissa
ikaluokissa paivittain pelaavien osuus on noin viidennes ja viikoittain pelaavien osuus noin
puolet. Koronavuosien jdlkeen pelaamisen yleisyydessa on tapahftunut lievaa laskua, lukuun
oftamatta nelikymppisten ikaluokkaa, jossa viikoittain pelaavien m3ard on merkitsevasti kas-
vanut. Onkin hyvd fiedostaa pelaajien moninaisuus: suomalaisten digipelaajien keski-ikd on
noin 40 vuotta. (U Vaikka nuoret pelaavat eniten, pelaaminen ei ole pelkdstdan lasten ja nuor-
ten juttu, vaan kaiken ik3iset pelaavat, myos digipeleja.

Digipelaaminen on k3sitteend 1aaja ja moniulotteinen. Digipelaamisesta voidaan kayttaad myds
esimerkiksi kasitteita digitaalinen pelaaminen ja videopelaaminen. Digipelaaminen fapahtuu
erilaisilla pelialustoilla. Yleisinta on pelaaminen mobiililaitteill, fiefokoneella ja pelikonsoleilla.
Kasikonsolipelaaminen on yleistynyt merkittavasti viime vuosina ja niitd pelataan jo enemman
kuin esimerkiksi Facebook-pelejs. !

Myds pelilajityyppejd on lukuisia, esimerkiksi seikkailu-, toiminta-, ammuskelu-, pulma- ja si-
mulaatiopelit, |3 erilaisten pelien kirjo on 133ja. Pelaajabarometrin (2022) mukaan suomalaiset
pelaavat monipuolisesti kaiken tyyppisia digitaalisia pelejs (V.

"Sd olet nainen ja sd pelaat!?” Tilastollisesti miehet pelaavat digitaalisia pelejd edelleen hie-
man enemma3n kuin naiset. Viime vuosina erof nais- j3 miespelaajien maardssa ovat kuitenkin
kaventuneet merkittavasti. (1 Osa naispelaajista pelaa tavoitteellisesti ja sen vuoksi on tarkeds
kysyd myds naisilta pelaamisesta seka siihen liittyvista tekijoista.

Digipelaamista kuvaillaan usein vuorovaikutteisena median muotona. Digipelaaminen voi olla
satunnaista pelailua, sdanndllinen harrastus tai tavoitteellista kilpapelaamista. Pelaajat voivat
pelata yksin, aiemmin funtemattomien muiden pelaajien kanssa tai tutulla porukalla. Pelata voi
yhdessa verkossa tai fyysisesti samassa paikassa, kuten yhteisollisessa pelitilassa fai LAN-fa-
pahtumissa.

Pelaaminen fapahtuu myds varsinaisen pelimaailman ulkopuolella. Pelaamisen harrastaminen
onkin paljon 133jempaa ja moninaisempaa kuin ainoastaan pelaamista. Siihen liittyy yhdes-
s3 pelaamisen lisdaksi muun muassa pelikokemusten, peleihin ja laitteistoihin liittyvan tiedon,
oheisilmididen ja striimien jakaminen. "2 Pelaamisen striimaamisen suosio onkin kasvanut
merkittavasti viime vuosina. Ainakin joskus pelistriimejd katselee jo I3hes kolmannes suoma-
laisista (V.

Pelaamisessa on monia uloffuvuuksia ja se tarjoaa yksilon nakokulmasta mielenkiintoisia
mahdollisuuksia seka monenlaisia kokemuksia esimerkiksi kilpailullisuuden, seikkailun ja mo-
ninpelaamisen kautta. Pelaamiseen liittyy myds erilaisia tunteita, toiveita ja ajatuksia.
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Tama nayttaytyy hyvin seuraavassa osallistujan lainauksessa siitd, miten fiilikset
vaikuttavat pelaamiseen:

Mirkoo
Mulla se vahén riippuu

eftd mitd pelaa, eftd jossain
peleissé mennddan aika kovalla

meiningillé ja sitten joissain
peleissa voidaan offaa chillisti

ja tyyliin vaikka rakennella

vain jofain mokkia.

)

Potuditt A

Voiko pelaaminen olla sinun mielest3si harrastus?

Minkalainen aikaraja pelaamiselle on hyva?
Miksi ihmiset mielest3si pelaavat? @)
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3 | Pelaamisen merkitys
osallistujien arjessa

Pelaaminen on pelaajalle merkityksellista toimintaa ja on sanoftu, eftd pelaaminen vastaa pe-
l33jan psykologisiin perustarpeisiin. N3itd ovat itseohjautuvuusteorian mukaan autonomisa,
kyvykkyys ja yhteys toisiin ihmisiin ("), Pelien my6ts myds syntyy ja pysyy yll3 sosiaalisia ver-
kostoja (9. Lis3ksi pelit kehittavat erilaisia taitoja ™), tuottavat onnistumisen kokemuksia () ja
voivat edesauttaa oppimista (®) seks tunteiden sastelys (7).

Digipelaamisen merkityksellisyys korostuu ennen kaikkea silloin, kun arki ja pelimaailman ul-
kopuolinen eldma haastaa tai ei tarjoa onnistumisen kokemuksia, mahdollisuuksia tai miele-
kastd tekemistd. Pelaten duuniin! -valmennuksiin osallistuneiden haastatteluissa pelaamista
kuvattiinkin ajanvietteend, harrastuksena ja eldmansisadltonad. Pelaaminen oli tarked tapa ren-
toutua. Se on myos positiivista tekemistd, joka auttaa irfautumaan hetkeksi arjesta ja viefta-
m3an aikaa, vaikka kavereiden kanssa. Osalle osallistujista pelaaminen oli favoitteellinen har-
rastus ja siihen liittyi vahvasti kilpaileminen, haasteiden kohfaaminen seka ifsensd johtaminen
omia tavoitteita kohti. Osa vastaajista koki pelaamisen vieldkin merkityksellisemmaksi eli el3-
mantfavaksi j3 arjesta selviytymistd ylldpitdvaksi tukipilariksi.

Valmennuksiin osallistujien tunnistamia pelaamisen merkityksia

Kaverisuhteet ja niiden yll3pitaminen. Pelaaminen on 3ajanviettoa ja yhteistd tekemistd
kavereiden kanssa. Pelaamisen kautta pidetdaan yhteytta valimatkasta huolimatfta ja sen
ohella vaihdetaan kuulumisia sekd pidetdadn hauskaa. Huumori onkin tarked osa kavereiden
kanssa pelaamista.

Paikka sosiaalisille kontakteille. Pelatessa voi tavata uusia ihmisid ja tutustua hyvin eri-
[3isiin ihmisiin, myds sellaisiin, joihin ei muuten tutustuisi. Pelaaminen on ylipddnsa keino
nahda muita silloin, kun ei jaksa tai pysty I3htemaan pois kotoa. Yhteisdssd pelaaminen
poistaa yksindisyyden kokemuksia j3 mahdollistaa porukkaan kuulumisen. Se voi olla myds
muiden pelaamisen seuraamista, jos ei ifse jaksa tai halua pelata.

Onnistumisen kokemukset. Pelaaminen mahdollistaa erilaisia saavutuksia; voi voiftaa tai
tehda hyvan suorituksen. Nama ovat merkityksellisia kokemuksia. Pelikavereilta saadut ke-
hut ja positiivinen palaute ovat tarkeitd ja on myds hienoa p3ddsta jakamaan onnistumisia
kanssapelaajien kanssa.

Selviytymiskeino. Pelaaminen on monitasoinen selviyiymiskeino. Se voi auttaa isossa mit-
takaavassa maailman kriisitilanteissa (esim. koronapandemian eristdytyminen) pitdmaan
yhteytta muihin ja mahdollistamaan mielek3sta tekemistd. Toisaalta se voi olla p3ivittdi-
nen selviytymiskeino omassa arjessa. Talloin pelaaminen fuo siihen mielekkyytta fai keinon
paeta hankalia tilanteita. Lisdaksi oman pelihahmon kautta voi kokea hyvid ja omaa eldmaa
mukavampia tai mielenkiintoisempia hetkid. Pelaaminen ndyttayhyy t3ssad osallistujajou-
kossa myos pelastajana, syyna pysya hengissa, lohdutuksena ja fukiverkoston farjoajana.
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Luovuuden mahdollistaja. Pelaaminen on taman ajan fapa nauttia kulttuurista ja olla 0sa
nykypaivan kulttuurituotantoa. Pelatessa voi myds olla luova, kokeilla erilaisia rooleja sekd
rakentaa esimerkiksi uutta sisaltod pelissa.

Osaamisen kartuttaja. Pelatessa voi kehittdd itsedan monipuolisesti. Se voi olla valine op-
pia uusia asioita, vahvistaa erilaisia faitoja ja seurata omaa kehittymista. Pelaamisen kautta
voi myds harjoitella itsehallintakeinoja ja itsesaatelya.

Stressin hallinta. Pelatessa voi uppoutua ja saada vastapainoa velvollisuuksille. Se on kei-
no maadoittaa itsedan ja saada ajatukset muualle, purkaa ja saadelld tunteita seka rentou-
fua. Pelaaminen voi olla myds apu keskittymiseen.

Tunne-eldmykset. Pelaaminen voi tarjota erilaisia tunnekokemuksia jannityksesta helpo-
tukseen ja kauhusta riemuun. Lis3ksi pelaamisen kautta voi paastd flow-tilaan.

Itseilmaisu: Pelaamisen tarjoama yhteisollisyys on hyva keino sekd padstd vuorovaiku-
fukseen eftd harjoitella sitd. Lisaksi pelaamista voi kayttda kommunikaation apuvalineend
erilaisissa tilanteissa.

0sa tulevaisuuden suunnitelmia. Pelit j3 pelaaminen voi olla reitti opintoihin tai tyollisty-
miseen.

Osallistujien kokemusten perusteella digipeliharrastus on joskus ainoa merkityksellinen asia
asiakkaan eldmadssd. Samaan aikaan merkityksellisyys voi olla eri pelaajille hyvin erilaista |a
myds samalla pelaajalla pelaamisen merkitys voi vaihdella eri eldmantilanteissa ja -vaiheissa.

Mico
No mda sanoisin
melkein, etté mulla on
pelaaminen mun eldman
keskipiste télld hetkelld.
Mutta jos minulla on jotain asioita
yms. pitda olla jossain, kylld mé
sitten meen, ettd se ei silleen,
et mulla ei jGéé hommat
hoitamatta sen
fakia.
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Tutustu seuraavaksi Henkan ja Micon pelitarinoihin. Pohdi lukiessasi, kuinka sind I3hestyisit cM/{/C/O' 2'_{ mm

Henkkaa ja Micoa asiakkaina. Mitd haluaisit kysya heidan pelaamisestaan tai pelaamisen

merkityksestd heille? ) . . . < .
Mico on pelannut lapsesta saakka fietokoneella ja pelaaminen on hanelle tavoitf-

WIGJ 2 M/(SW/ teellinen harrastus. Hanelld on paljon pelaamisen kautta syntyneitd kaverisuhteita
3 ja han tapaa heitd seka pelatessa, eftd pelimaailman ulkopuolella.
Henkka on peruskoulun jalkeen 13hinnd pelannut. H3nen sosiaalinen verkostonsa

koostuu pelikavereista ympari maailmaa. Mikaan opintoihin tai tydeldamaan liitty-
va suunnitelma ei ole funtunut riittdvan motivoivalfa.

Micon vanhemmat ovat aina fukeneet peliharrastusta, kunhan han on harrastanut
muutakin pelaamisen ohella. Hanelld on ollut asianmukaiset laitteet ja perhe on 0s-
tanut synttari- fai joululahjaksi aina pelejs tai pelilaitteistoa.

Henkalla on taustalla koko peruskoulun ajan ollut yksindisyytta ja rajua koulukiu-
s3aamista sekd syrjimistd. Henkan vanhemmat painoftivat aina “oikean elaman” ja
koulukavereiden tarkeytta. Pelaamiseen he suhtautuivat kuin se olisi olluf arvo-
tonta ja fyhjanpaivaista, parempi olisi ollut mennad ulos juoksemaan ja potkimaan
vaikka Kivid. Pelaamiseen hanta ei koskaan tuettu ja sitd yriteftiin [3hinnd estaa.
Pelaamisen faustalla oleviin syihin ei koskaan pysahdytty.

Nyt Mico on ollut ammattikoulun j3lkeen tyottémana ja pohtii mitd haluaisi tehd3d
seuraavaksi. Han oli pitkddn lukossa mahdollisuuksien suhteen, mutta nyt hanelle on
kirkastunut, ettd han haluaa tavoitella kilpauraa pelaajana: “koen efta siind ois itelld
mahkut, niinku saada ammatti”. H3n kuvaa itsedan hyvin kilpailullisena pelaajana
i3 kokee, eft3 voiton ja kehittymisen halusta on hyotya uralla efenemisessa. Pelaami-
nen on harrastus ja [3ji, jossa han haluaa kehittya ja tyollistya tulevaisuudessa.

Henkalla on aina ollut kokemus, eftd kukaan ei ymmarrd hanen pelaamistaan
ja siihen liithyvd3 sosiaalista aspektia. Tiimin kanssa pelaaminen on ollut Hen-
kalle yksi harvoista tavoista olla positiivisesti kanssakaymisissa muiden ihmisten
kanssa. Pelaaminen on ollut mieluisaa tekemistd, jonka avulla on saanut ajatuksia
pois ympardivastd arjesta seka onnistumisen kokemuksia. Han on todella taitava
pelaaja. Henkka kokee, ettd peliyhteisdssa kuunnellaan j3 han saa pelikavereilta
tukea seka konkreettisia neuvoja eldmantilanteeseensa.

Micon kokema ristiriita pelaamisen merkityksesta:

Siis kun
ma ilmoftauduin
fyénhakijaksi, niin siften
siind oli ettd minkalaista tyéta
haet, niin siiné oli niinkun koodaaja,
ohjelmistokehittdja ja jotakin tammdastd,
mutta sielld ei ollut vaikka pelinkehittdjaa.
Siellé ei ollut, efta pelinkehittdjan hommaa
haen. Siellé ei voi mydskdan ryhtya
kilpapelaaksi tai mitddn. Kun kirjottaa
siihen, efta peli, niin sielta tulee
kapelimestari ja konstaapeli, mutta
ei tule, ettd pelinkehittaja tai
pelaaja tai muuta
tfGmmasta.

Henkan kokemukset pelaamisen merkityksestd kiteytyvat tahan:

Jos ei olisi
pelaamista, en olisi
faalla tandaadn. Eli aika
usein teki mieli fehda jotain
itselleni... mutta pdadtin pelata,
ja se oli niin tdrkedd, ettd se
auffoi minua selviylymdan
seuraavaan paivaan...

£

P s diavaril,

& Mit3 ajatuksia sinulle herdsi pelaamisen merkityksesta?
Voiko pelaamisen yhteydessa saada oikeita kavereita? O
\ Entd mitd ajattelet pelaamisesta yhteisollisend toimintana?
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4 [ Osallistujien peliyhteisot
|9 osallisuuden kokemukset

Osallisuus on liittymista, suhteissa olemista, kuulumista, yhteisyytta, yhteensopivuutta, mu-
kaan ottamista, osallistumista ja siihen liittyen vaikuttamista (18). Lisaksi osallisuuteen kuuluu
vaikuttamista oman eldmansad kulkuun, mahdollisuuksiin, toimintoihin, palveluihin ja joihinkin
yhteisiin asioihin (19]. Se on akfiivista toimijuutta ja myds tunne siit3, ettd kuuluu johonkin.

Tydeldman ulkopuolella olevilla nuorilla ja nuorilla aikuisilla osallisuuden kokemukset saat-
tavat olla hyvin hataria fai ne puuttuvat kokonaan IRL (=todellisessa eldmasss). Heilld ei ole
luontaista tyo- fai opiskeluyhteisdd, taloudellinen tilanne kaventaa mahdollisuuksia ja voima-
varat saattavat mennad paivastd toiseen sinnittelyyn. Silloin pelaaminen voi olla ainoa kanava
s33da osallisuuden kokemuksia. Sitd kautta voi 16ytyd merkityksellisid yhteisojd, joihin voi ko-
kea kuuluvansa. Projektin haastatteluissa peliyhteisd onkin rinnastettu jopa perheeseen sen
merkityksellisyydessa.

Samaan aikaan pelaamiseen liitetdan usein ajatus siitd, ettd pelaajat ovat yksindisid ja tama
"viesti” nousi vahvasti esiin osallistujien haastatteluissa. Osalle pelaaminen oli vastaus yk-
sindisyyteen, osalla ei puolestaan ollut minkaanlaisia yksindisyyden kokemuksia. Yhteistd kai-
kille oli se, eft3 heidat usein maariteltiin ulkopuolelta yksindisiksi.

Mo
No véhén just se, efta ehkd
ihmisillé on vaérd ndkemys siitd
pelaamisesta just siitd, etta se olisi
vahan yksindistdé hommaa. Ja ehkd
fdllaista pitdisi fehdd enemmdnkin ja
fuoda ndkyviin sita niinku sosiaalista
puolta siitd ja sitten mieftia, eftd miten
sitd voisi kayttda sitd pelaamista
hyédyksi just vaikka opetukseen
fai ryhmaytymiseen tai
fybeldmassa ylipadtaadn.
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Todellisuudessa pelimaailma oli monelle osallistujalle se paikka, jossa voi olla aidosti osal-
linen. Pelimaailmassa liittyy muihin pelaajiin ja funtee yhteisyyttd sekd yhteenkuuluvuutta.
Lisaksi pelatessa on mukana erilaisissa suhteissa muihin pelaajiin, on akfiivinen osallistuja ja
pelatessa voi vaikuttaa yhteiseen pddtoksentekoon seka toimintaa.

Kipa
Nopeasti huomaat,
ef ne favallaan niinku
hyvaksyy suf fai oftavat sut
tiimiin sellaisena kuin olet...
Ja puhuu sun kanssa... Ja olef
ihan eftd mita? Olet niin paljon
osa sita tiimié. Ja se ei ole siné
plus muut, se on enemmdn.
Ma ja ne yhdessa
favallaan.

Valmennuksiin osallistuneet kuvaavat vahvoja yhteisollisyyden kokemuksia puhuessaan
omasta pelaamisestaan. Pelaamisen kautta ollaan tekemisissa hyvin erilaisten ihmisten kans-
s3, myos sellaisten, joiden kanssa ei olfaisi muuten. Pelaaminen mahdollistaa sosiaaliset kon-
taktit, yhteison ja mielek3asta tekemistd silloinkin, kun ymparisto ei sitd mahdollista.

Mico
Se on just eftd pelaaijilla
fai niinku eftd jos ns. normaaleilla
ihmisillé on tapana mennd vaikka
kaveriporukalla kahville niin sitten
pelaajilla voi olla just se, ettdé menndan sitten
pelaamaan yhdessa pelid tai menndan vaikka
sinne discordiin muuten vaan juttelee. Niin
kdytdnndssa se on samaa kuin menis sinne
kahville, mutta sa et niinku fyysisesti mee
sinne niin se voi siind mielessa nayftaytya
niinku yksindisyytenad tai silleen ettd
niinku kaikki on vaan kotonansa
vaikka fodellisuudessa niinku
ollaan yhdessa.

KOHTI POSITHVISTA PELIPUHETTA DIGIPELAAMISESTA




Valmennuksiin osallistujien kuvausten perusteella pelaamiseen liittyva yhteisollisyys on moni-
tasoista ja ndyttaytyy seka pelitilanteessa efta pelitilanteen ulkopuolella. Pelaaminen on keino
pitad yhteytta jo olemassa oleviin kavereihin ja 13heisiin fai sitten muodostaa suhteita uusiin
ihmisiin. Lisaksi pelitilanteen ulkopuolella pelaaminen voi olla yhdistdva teema ja keskus-
telun apuvaline.

Heno
Wau, mun peli, eftd
mind tieddn téman pelin,
oletko sinakin pelannut sita?
Sellainen ja sitten niinku mitd kaverit
nytten vielakin amiksesta kun tuntee ja
puhuu niitten kanssa paljon niin justiinsa
paljon niiften pelien kauffa: Hei sa oof
pelannu Hadesta. Sit md oon sillei kyllg,
se oli tdydellinen peli ja sitten tulee
puhuttua vieldkin siitd kaikkea
tdllaista eftd niinku sen kautta
on tullut sita tosi syvaa
connectionia.

Sen lisaksi, ettd peliyhteisoistd haetaan itselle myonteisid kokemuksia, valmennuksiin
osallistujat kuvasivat, ettd peliyhteison kautta voi tehda toiselle hyvaa, mikd mahdollistaa
itsensd tarkedksi tuntemisen:

Kipa
No, meiddn
peliporukassa oli ainakin
yksi, joka oli melko yksindinen.
Sillé oli ongelmia alkon kanssa,
joten se on tosiaan ollut
kiitollinen ja onnellinen, efta
l6ysi meiddt, koska muuten
hén joisi aina yksin
kofona.

Osallistujat nostivat esiin, ettd on tarkeds pitad huolta myds muista kaverisuhteista ja vaikka
tavata pelin kautta tulleita kavereita myds pelin ulkopuolella.
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HUOMIO!

On kuitenkin hyva muistaa, etta pelaaminen ei automaattisesti ratkaise yksindisyyden on-
gelmia. Se, eftd joku pelaa, ei poista mahdollista yksindisyyttd pelimaailman ulkopuolella.
Myos pelimaailmaan liittyva toksisuus voi vaikuttaa siihen, efta pelataan yksin ja valtel-
133n moninpelej3, koska peldtdan muiden pelaajien itseen tai omaan pelaamiseen koh-
distuvaa vdheksyvdd kommentointia. Toksisuuteen osallistujat kertoivat liithyvan erilaista
haukkumista, "padn aukomista” ja ajoittain jopa uhkailua. Osin t3ma tapahtui huumorin
varjolla, mutta ajoittain "negatiiviset hifit” loukkasivat oikeasti. V3lill3 tilanteet saattavat
menna funteisiin j3 niiss3 filanteissa oli parasta sulkea mikki ja p3attad eftd en kuunte-
le. Osallistujat funnistivat, ettd ndissa filanteissa suojaava fekija oli muistutella itselleen
taman kaiken liittyvan vain pelaamiseen, ei omiin henkilokohtaisiin ominaisuuksiin. 0sa
oli ratkonut taman niin, ettd pelasi vain tutulla kaveriporukalla, koska silloin on helpompi
oftaa asioita huumorilla. Tai sitten pelattiin sellaisia pelejs, joissa ilmapiiri oli mukavampi.

Caose

Pelaten duuniin! -projektin valmennuksissa on hyddynnetty vahvasti yhteisollista
pelaamista toimintaa ohjaavana periaatteena 29 Ajatuksena on ollut, etts valmen-
nusryhmat kokoontfuvat pelitiloissa ja pelataan fyysisesti yhdessa. Valmennuksiin
tultiin, koska kyse oli yhdessa pelaamisesta. Henkan sanoin: “Kerrankin on jotain it-
seddn kiinnostavaa toimintaa tarjolla”. Valmennusten aluksi pelaajat halusivat usein
pelata yksinpelej3, koska moninpeleissa saattaa olla toksinen ilmapiiri. Kannustus
i3 ohjaus yhteiseen pelaamiseen oli monelle positiivinen kokemus. Yhdessa pela-
tessa harjoiteltiin mm. kommunikaatiota ja kunnioittavaa puhetapaa kanssapelaajia
kohtaan.

Potditt A

Mitd mahdollisuuksia sind nakisit pelaamisella syridytymisen ehkdisemiseksi?

Miten pelaamista voisi sinun tyossasi hyodyntaa asiakkaan osallisuuden
kokemuksen vahvistamisessa? Mit3 taitoja pelaamalla voi saada? O

KOHTI POSITHVISTA PELIPUHETTA DIGIPELAAMISESTA




5 | Digipelaaminen osaamisen

|2 taitojen kehittajona

Kipo
Olisi vahan vaikeaa .
niinku tyénhaun naké- iy

kulmasta jollekin joka foisaalfahan se on

aikamoinen, etta pystyn

efsii tyéntekijad niin sille vormaan keskitymaan 28 oo
SEIE S PEEEinE myés jos on joku projekti. Jep. Tuossa
VRIIIEEE, Eli pystyn keskittymddn vaikea juttu on
Mico niinku tietoteknisiin just se, efta miten
Eipdi! Md pystyn asioihin 48 tuntia! ilmaiset sen
pelaamaan neljd- jarkevasti.
kymmentdkahdeksan Hona

tuntia putkeen ja Niin se on vaan

olemaan nukkumatta
kolme pdivaa kun

pelaan...

i
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kiinni siitd, eftd
miten sé ilmaiset
sen?

i ii

Vaikka digipelit ovat usein tapa viettad aikaa, niin niilld on myds potentiaalia kehittdd tarkeita
taitoja ja valmiuksia, joita farvitaan esimerkiksi opinnoissa ja fyoeldmassd. Aiempien tutkimus-
ten perusteella digipelaaminen voi kehittdd esimerkiksi ongelmanratkaisu- ja pastoksenteko-
kykya, tiimitydskentelytaitoja, luovuutta ja innovatiivista ajattelua, tunteiden- ja stressinhallin-
tataitoja, keskittymiskykya seka kielitaitoa (2% 129 22)

Pelaten duuniin! -projektin tydeldmavalmennuksissa kiinnitettiin erityistd huomiota osallis-
tujien pelaamisen kautta oppimiin j3 kehittyviin taitoihin. Valmennuksissa osallistujia autet-
tiin sanoittamaan t3t3 osaamista sekd kannustettiin tunnistamaan, miten n3itd taitoja voisi
hyodyntaa opinnoissa fai fyoeldmassa. Pelaamisen kautta hankittuja taitoja harjoiteltiin myos
konkreetftisesti yhdessa pelaamalla, esimerkiksi vastuiden ja roolien jakamisen, tiimikommu-
nikaation, palautteen antamisen ja -vastaanottamisen sekd haastavien pelitilanteiden tunne-
saatelyn kauftta.

Osallistujat tunnistivat valtavasti pelaamisen
kautta kertyneita kykyja ja taitoja

Ymmarrys tietokoneista ja niiden toiminnasta

Pelialaan liittyvaa tietotaitoa
(esimerkiksi pelitekniikat ja pelitestaus: miten pelit toimivat, bugien 16ytdminen)

Sosiaaliset taidot
(kanssakayminen, kommunikaatio- ja vuorovaikutustaidot, avoimuus muita ihmisid kohtaan)

Kulttuurinen ymmarrys
(tietdmys eri kulttuureista ja historiasta, pelaaminen erilaisten ihmisten kanssa)

Tiimityotaidot (yhdesss tekeminen ja ryhmaytyminen)

Paineensietokyky ja tehokkuus

Ohjeiden vastaanottaminen ja noudattaminen

Englannin kielitaito

Keskittymiskyky

Havainnointikyky

Luovuus, ongelmanratkaisutaidot

Paatoksentekokyky

Refleksit, reaktionopeus ja silm3-kasikoordinaatio

KOHTI POSITHVISTA PELIPUHETTA DIGIPELAAMISESTA




Lisaksi esiin nousi hyvin konkreettisia ja erikoisiakin asioita, joita he olivat oppineet pelaa-

misen autts. 6 / Ammoattilainen
digipelaajan kohtaajana

Ileno

Peleistd pystyy
varsinkin oikeasti paljon

Seuraavaksi Pelaten duuniin! valmennuksiin osallistuneet kokemustoimijat Leena ja Mira

oppimaan niinku fosi
erilaista ja moninaista tietoq,
jota pystyy siften varmasti
myadskin soveltamaan
oikeassa eldmassa.

sifd kautta on oppinut ettd miten
joku saaliseldin vaikka justiin
nyljetddn niinku oikea-
oppisesti.

Tietaa
ja ymma@artaa
ja tota respectaa
eri kulftuureita ja
niitd heidan tapoja
ja heidan niinku
fuota perinteitd,
historiaa.

&

Myds Pelaten duuniin! -projekfin pelivalmennuksiin yhdistetyissd hyvinvointivalmennuksissa
osallistujille kertyi uusia oivalluksia itsestd ja omaan hyvinvointiin vaikuttavien asioiden yhte-
yksistd. Moni sai tukea unirytmin [6ytymiseen, arkiliikunnan lisaamiseen ja pelaamisen tauot-
tamiseen. Motivaationa muutoksiin oli oman hyvinvoinnin lis3ksi pelitehokkuuden lisaaminen.
Osallistujat kuvasivat virkeyden ja jaksamisen lisadantymisestd, mielialan paranfumista, omien
rauhoitftumiskeinojen monipuolistumista j3 kunnon kohenfumista. On merkityksellistd huomi-
0ida, ettd osallistujat painoftivat, efteivat olisi I3hteneet pelkkdan hyvinvointivalmennukseen,
mutta pelaaminen motivoi heitd osallistumaan.

Pehdittovatsl

Oletko sind oppinut jotain pelien avulla?

Miten digipelaavien nuorten ja nuorten aikuisten pelaamisen kautta
hankittuja taitoja ja 0saamista huomioidaan palveluissa?
Suhtaudutaanko pelaamiseen ylipaansd mahdollistajana?
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Case

Leena, kokemustoimija

Leena sairastui masennukseen t3ysi-ikadisyyden kynnykselld ja aloitti kaynnit mie-
lenterveyspalveluissa. Leena on pelannut lapsuudesta asti, mutta pelaaminen nou-
si voimavaraksi masennuksen ollessa pahimmillaan. Pelaaminen oli syy nousta ylos
sangystd. Oma pelikilta (=peliyhteisd) oli tarked tukipilari. Leena kertoo olleensa aina
ensimmaisend paikalla j3 I3hti aina viimeisend. Toisinaan Leenalla ei ollut fiilist3 olla
akfiivinen pelissd, mutta liittyi peliin kirjoitellakseen muille j3 saadakseen sosiaalisia
kontakteja, joskus jopa 10 funtia putkeen.

% ~ Hentf o, kertovat omat tarinansa, kuinka ovat kokeneet tulleensa pelaajina kohdatuiksi sosiaali-
o Kyllahén tietynlaiset ja terveyspalveluissa.
pelit antaa myaskin siis niinku
semmoisia kaytdnndn taitoja,
opettaa, eftd esimerkiksi méhén opin
§i justiin sitd kautta, ettd oon pelannut
Q fota Red Dead Redemptionia, niin
g

Leena muistelee, eftd tyontekijat tekivat pelaamisesta syypdan hanen masennuksel-
leen. Sit3 ei koskaan sanoftu suoraan, vaan enemmankin kierrellen: "sun pitaisi va-
hentdd sité pelaamista, se ei johda mihinkadn". Se mit3d pelaamisesta kysyttiin, liittyi
siihen, mifen paljon tai usein han pelaa, mutta koskaan ei kysytty miksi han pelaa.

Ristiriitaa Leena koki siing, ettd fydntekijoiden mukaan pelaamista olisi pitanyt vahen-
t33, mufta hdnelle ei ehdoteffu mitddn muita ajanviettotapoja tai ehdotettu tekemista
pelaamisen tilalle. Leena tunsikin jatkuvaa syyllisyytta pelaamisestaan, vaikka samaan
aikaan se oli hanelle aktivoivaa foimintaa seka kontakti muihin ihmisiin. Peliyhteisdn
kautta syntyi myds merkityksellisid ihmissuhteita ja Leena tapasi puolisonsakin pelaa-
misen kautta.

Mit3 Leena olisi toivonut tyontekijoilta?

"Kannattaa jaftda puuttumatta kokonaan, jos ei ole mitdan kannustavaa sanoftavaa
fai jos jo ldhtékohtaisesti suhtautuu pelaamiseen negatiivisella asenteella.

Toisaalta taas se, etta olisi kysynyt mitd pelaaminen minulle merkitsee, olisi ollut
kddnteentekevdd. Pelaaminen oli ja on niin tarked asia omassa eldmassa,

eftd olisin halunnut sen fulevan kuulluksi ja ymmarretyksi.”
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Case.

Mira, kokemustoimija

Mira on aktiivinen digipelaaja ja hanen infohimonsa ovat pc-pelit. Miralla on taus-
talla pdihderiippuvuus, jonka vuoksi aloitti kaynnit pdihdehoitajalla. Mira kertoo, etta
tyontekija ofti sellaisen asenteen hanen pelaamiseenssa, eftd vaikka ei itse pelaamista
ymmarrd, niin ei ofa siihen kantaakaan.

Miran mukaan pelipuhe oli t3rkedd yhteyden luomisessa. Han koki saavansa vapaasti
kertoa joka tapaamisen alussa omasta peliharrastuksesta ja siihen liittyvista ajankoh-
taisista asioista ja fyontekijd ei koskaan fuominnut fai kieltanyt hantd pelaamasta.
P3invastoin han suhtautui siihen uteliaasti ja seuraillen. Pelaamisen kautta tarkastel-
tiin myds riippuvuutta ilmidnd ja sen avulla harjoiteltiin itsehallintaa ja oman pelaa-
misen hallintaa. Pelaaminen on myos yksi Miran keinoista pysya raittiina.

Mira kerfoo olleensa infrovertti ja sen vuoksi fydntekijd naki mahdollisuuksia pelaa-
misessa sosiaalisena kanavana. H3n kannustikin Miraa pitamaan pelaamisen kautta
yhteyttd muihin ihmisiin.

Mitd Mira antaisi vinkiksi?

“Vaikka tyontekijaa itseddn ei kiinnosta pelaaminen tai ei ole koskaan pelannut,
niin voihan sitd pelipuhetta seurailla. Voi kannustaa ja kysya, sitd kautta pddsee
kasiksi myds muihin asioihin. Eikd siind tarvitse olla asiantuntijana! Jos ei tiedé
jotain, ei kannata ldhted pdtemddn vaan kysya siltd asiakkaalta mita tarkoitit.”

Osallistujat tunnistivat myds sen, kun pelaaminen menee yli

Huolestuttavin merkki on se, kun kaikki muut arjen asiaf j3avat hoitamatta pelaamisen
vuoksi. Silloin tilanteeseen olisi tarked puuttua ja yrittad [6ytaa keinoja motivoida kiinnit-
tamaan huomiota pelimaailman ulkopuolisiin asioihin. Osallistujat nostivatkin esiin, eft3
ammafttilaisen on tarked pohtia pelaajan kanssa yhdessa keinoja niihin filanteisiin, kun
pelaaminen offaa liian suuren roolin eldmastd. Ulkoapdin annetut neuvot ja ohjeet eivat
auta. Lisaksi tukena voisi hyddyntad kokemustoimijuutta ja siemmin paljon pelanneiden
nuorten tarinoita omasta pelaamisestaan.
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Tyoeldman uvlkopuolella olevat nuoret ja nuoret aikuiset kdyttavat erilaisia sosiaali- ja ter-
veydenhuollon sekd tyollistymispalveluita. Valmennusten osallistujat kertoivat haastat-
telvissa kokemuksiaan siitd, kuinka pelaamiseen on suhtauduttu sekd eri palveluissa ettd
myos koulu- tai opiskeluymparistoissd. Haastatteluissa nousi esiin kolme suhtautumista-
paa pelaamiseen; negatiivinen ja mitdtoiva, valinpitdmaton ja valttelevd, sekd kannustava
j@ kiinnostunut suhtautuminen.

1. Negatiivinen ja mitatoiva suhtautuminen pelaamiseen

Osallistujien kokemuksissa korostui melko vahvasti ammattilaisten negatiivinen suhfautumi-
nen pelaamiseen. Pelaamisesta puhuttaessa ofettiin vahvasti kantaa pelaamisen aiheuttamiin
haittoihin ja arvotettiin pelaamista huonona vaihtoehtona. Se nakyi puheessa siten, ettd pe-
[3amiseen kaytettiin liikaa aikaa eika sitd huomioifu j3rkevand harrastuksena tai fapana viettas
aikaa. Pelaaminen maadriteltiin turhana / furhakkeena ja siitd puhuessa korostettiin, eftd olisi
parempi tehds jotain muuta. Adrimmillddn suhtautuminen oli pelaamista stigmatisoivaa. Pe-
[3aminen nahtiin syynd kaikkiin ongelmiin ja esimerkiksi ADHD-diagnoosiin liittyvat pulmat
selitettiin kokonaan pelaamisella. Osallistujat tunnistivat myos pelottelua ja kieltamistd seka
stereofyyppisiad kasityksia: syrjdydyt, kun pelaat. Osallistujille oli puhuttu pelaamisesta riippu-
vuutena ja hoidoksi oli ehdotettu 33rimmaisyyksid: “Niin mullekin ehdotettiin, etta pitdisikd
mun menn@ pakkohoitoon kuukaudeksi ilman tietokonetta, ku pelasin liikaa.”

raakaa ja siften jos pelaa jotain

Tlsno,
Joo se on hyva, miten
kaikki aina keksii sanoa
eftd kun pelaat pyssypelejé
niin siften susta voi tulla
esimerkiksi ampumispeleja, kouluampuja, mutta ei ole
kukaan ajatellut, eftd jos sa
kayt koulua niin susta voi
fulla kouluampuja.

niin sitten susta voi tulla

kouluampuja. Mé vaan
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Ei saa puhua
semmoisesta pelaamisesta
koulussa, koska se on liian

mietin siellé anteeksi
mitd, mita niin? Millé
perusteella?




2. Valinpitamaton ja valtteleva suhtautuminen pelaamiseen

Osallistujat kuvasivat tilanteita, joissa kokivat fulleensa ohitetuiksi. Kohtaamistilanteissa pe-
l3aminen ei fullut useinkaan ammattilaisen taholta puheeksi. Joissain tilanteissa pelaaminen
huomioitiin harrastuksena, mutta siitd ei kuitenkaan puhuttu sen enempaa tai kysytty tarken-
tavia kysymyksid. Hyvanad esimerkkind olivat tilanteet, joissa aktiivinen pelaaja oli itse nosta-
nut esiin pelaamiseen liittyvid fyysisid haittoja. N3issa tilanteissa oli kehotettu vahentdmaan
pelaamista, mufta muuten aihetta ei kasitelfy fai siihen ei oteffu sen enempdd kantaa. Val-
mennuksiin osallistujat tulkitsivat ammattilaisten vaikenemisen ja puheenaiheen vaihtamisen
vaikeutena fai mielenkiinnottomuutena puhua aiheesta.

Henbto,
Reippailemassa ulkona fai... en
tiedd, jossain muualla. Alkaa pelatko,
se on ihan fyhmada. Ja se ehkd kanfautui
niinku sielld fota julkisissa palveluissa,
niinku esimerkiksi Idékarissékin tai niinku mun
henkilékohtaisessa tota keskustelu tammoaisesséa
= sessiossa, efta No mita sa teet? No ma
) pelaan kofona. No onko sulla jotain oikeata
harrastusta? Ma oon silleen hmmm... eiké se
muka 0o0? Ne viahan hiljenee sen jalkeen..
no sitten vaihtuu puheenvuoro.
Taa on siis niinku aina.”
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3. Kannustava ja kiinnostunut suhtautuminen

Osallistuijilla oli my6s hyvia esimerkkej3 siit3, kuinka pelaaminen oli otettu puheeksi ja huomi-
oitu esimerkiksi tyopajatoiminnassa: “Sinulla on varmasti fietoteknistd osaamista”. Ne hetket,
kun ammattilainen oli ollut kiinnostunut pelaamisesta ja siihen liithyvista mahdollisuuksis-
ta, koeftiin merkityksellisiksi. Mielenkiinnon osoittaminen pelaamista kohtaan vaikutti myds
omaan suhtautumiseen ammattilaiseen. Osallistujat kuvasivat, ettd silloin uskaltaa puhua pe-
[aamisesta ja on helpottavaa, kun sitd ei tarvitse pitdd salassa. Erityisen merkityksellisiad olivat
ne kohtaamiset, joissa myds ammattilainen pelasi itse ja kertoi siita. Sen kautta koeftiin synty-
van hyva kontakti, koska on jotain, josta on yhteinen ymmarrys ja vaikka arjen asioissa sitd ei
olisi. Osallistujat nostivatkin esiin, ett3 ei tarvitse olla samaa mieltd, mutta kun on yhteys niin
asioista voi puhua tai niitd voi tyostad. Hyvand esimerkkind kannustavasta suhfautumisesta
nousi esiin, kuinka pelaamista oli kaytetty kouluaikoina motivaattorina:

Mico
Ma pidin siita@ mitd meién
ylGasteen aikainen opeftaja teki
eli jos riittdvan korkean pistemdadran
jonkin fyyppisesta testistd sai, se palkinfo
ei ollut pelkéstaén hyva numero vaan se,
eftd hdnet padsi NHL:ssG haastamaan xboxilla
luokkahuoneessa, valkokankaalla. Kukaan
ei ikind paihittanyt hanta siind. Se tyéstaytyi
favallaan yhta lailla palkinfona, jota péin pystyi
fydstaytymaan ja joka niinku oli itsessadn
massiivinen motivoija yhteen aikaan siind.
Itsekddn en ikiné parjannyt hdnta
vasfaan, mutta se toimi hyvéana
motivaaftorina.”

Potuditt A

Mit3 ajatuksia tarinat sinussa herdttivat?
Miten sind suhtaudut digipelaamiseen? O
Ent3d miten tyoyhteis6ssasi suhtaudutaan siihen?
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7 | Pelaajien toiveita
kohtaamisille

Pelaten duuniin! -valmennuksiin osallistujilla oli kokemus, ettd suhtautuminen pelaamiseen
on hieman muuttunut ajan saatossa. Heilld oli myds vahva luottamus siihen, ettd puhumi-
sen fapa muuttuu, kun ammattilaisten tieto lisddntyy vield entfisestddan. On hyva, ettd yksittai-
set tyontekijat ovat kiinnostuneita ja tietdvat asioista. Osallistujien mukaan se ei kuitenkaan
ole vield riittdvada, vaan tarvitaan asennekulttuurin muutosta institutionaalisella tasolla. Tdma
mahdollistaisi heidan yhteisen toiveen siit3, ettd pelaamisesta ylipddnsa puhutaan palveluissa.
Puheen ei tarvitse olla hyotykeskeista, myds haitat voi ja pitadkin nostaa esiin, mutta sen voi
tehda pelaajaa kunnioittaen. Osallistujat kuvasivat, eftd puhumattomuus, valinpitamattomyys
ja vahattely olivat kaikkein ikavampia vaihtoehtoja.

Mirko
Ehka ei valttamatta
samalla tavalla ruotimisella
pikemmin kddnneftais, sitd ei niinku
kuvailtais sellaisena huonona tapana
joka niinku vie litkaa aikaa pdivasta nain,
vaan pikemminkin se, eftd pohditaan
sitd, etta kuinka paljon se niinku
arkeen tuo taytettd tai miten se foimii
voimauttavana asiana ylipddtadn
elamassa. Miten sitd voi, miten
sitd voi niinku kayttaa
fybkaluna arjessa.
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Osallistujien toiveita kunnioittavaan
jo positiivisempaan pelipuheeseen

Suhtaudu peliharrastukseen positiivisesti, vaikka et itse sitd ymmarra.
Asenne ratkaisee, ei peliosaaminen.

Pohdi yhdessa asiakkaan kanssa merkityksia pelaamisen taustalla.

Tee t3ma3 oikea-aikaisesti ja sovi asiakkaan kanssa, milloin on hyva hetki t3llaiselle
keskustelulle. Pelaamisen aikana ei valttamatta keskustelu onnistu, koska kaikkia pelejs ei
voi "pauseftaa” tuosta vaan.

Tiedosta pelaamiseen liittyva ajankaytto, koska pelaamiseen menee aikaa.
Ajankaytdn kauhistelun sijaan ole kiinnostunut mitd asiakas tekee pelissa, ja mitd han on
saanut aikaan kymmenessa pelitunnissa.

Lahesty pelaamista asiakkaan arkeen ja elamaan sis3lt63 tuottavana voimavarana.

Arvosta pelaamista yhtend kulttuurin muotona, ihan niin kuin elokuvat ja tv-sarjatkin ovat.

Haittojen sijaan osoita, ettd ymmarrat pelaamisen olevan hyva tapa viettds aikaa.
Jofta pelaajana voisi puolestaan kehittyd, on tarkedd huolehtia myos riittdvasti itsestaan.

Anna pelaamiselle mahdollisuus.
Pelaaminen voi kehitt3d erilaisia faitoja ja on harrastus siind missa muutkin.

Heittdydy mukaan pelikeskusteluun.
K3anna asianfuntijuus ohjattavan vahvuudeksi ja asetfu itse “ohjattavaksi”

Mieti sanavalintojasi ja kuinka ilmaiset asiasi.

Puhu pelaamisesta ja peliyhteisdistad arvostavasti. Huonosti asetellut miksi kysymykset
voivat funtua pelaajasta syyllistaviltd tai vahatteleviltd ja saattavat johtaa keskustelun sijaan
puolustautumiseen.

Luovuus, sosiaalisuus ja vuorovaikutus voivat olla pelaamisen paapointti.

Ole armollinen.
Jos unohtfuu yhtenad paivana pelaamaan, niin maailma ei kaadu. Tiskata voi huomenna.
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Hentf o,
Mun mielesté kiva
ainakin ndin, efta jos on o0sa
ihmisista, ma tieddn ettd ma oon
varsinkin, jos miettii pari vuofta takaperin
ja taaé ois ollu mulle semmoinen ainut
fapa miten mut sais kotoa pois, koska ma
olin kotona vaan koneella sekin ettd ma en
etes hakenut kouluihin tai mihinkdan. Ma
vaan istuin ja pelasin. Ma en olisi [ahtenyt
mihinkddn, mutta sitten... Nyt ma tulin
vaan sen takia eftd mun etsiva sanoi,
eftd saa fiiat naista et mee auftaa
sinne et sa voit kerfoa
vinkkeja.

Jos pelaaminen huolettaa, ota huoli asiakasta ja hanen harrastuksestaan
kunnioittavasti puheeksi.

Tiedosta toksisuuden, kiusaamisen ja syrjinnan esiintyminen.
Se on monia koskettava asia ja asiakkaasi voi farvita tukea kasittelemaan peliyhteison
tapahtumia. N3itd tfeemoja on tarkedd offaa puheeksi.

Luo luottamuksellinen suhde kontrolloinnin sijaan.
Pelaamisessa fulee putkia, auta asiakasta kartoittamaan ja funnistamaan nama hetket
ja pohtikaa tyokaluja tauottamiselle, sydomiselle ja asioiden hoitamiselle.

Pelaaminen on oiva apuvaline tunnetyoskentelylle.
Hyodynna sen luomia mahdollisuuksia asiakastydssa esim. milloin kannattaa
pelaaminen lopetftaa.
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8 | Vinkkeja positiivisempaan
puheeseen digipelaamisesta

"Jofta paasisit vauhtiin pelaamisesta puhumisessa omien asiakkaidesi kanssa, niin me mietittiin
muutamia kysymuyksia sulle avuksi. Itse ainakin vastattaisiin mielellimme naihin kysymyksiin!”

Pelaatko?
Mit3
pelaat?

Mik3
peleissad
Kiinnostaa?

Mit3 hyvaa
pelaaminen on tuonut pelaaminen on tuonut
tai tuo sinulle?
Kerro joku esimerkki. Kerro joku esimerkki.

Miten muut
suhtfautuvat
pelaamiseesi?
Milt3 suhtautuminen
on sinusta tuntunut?

Kokemustoimijat Mira ja Leena

10 kysymysta pelaamisesta

Mik3 on sinun lempipelisi? Mink3lainen
Minkalaisista peleista tykkaat? pelaaja
Mit3 peligenreja tykkaat pelata? olef?

Mika merkitys
Kenen kanssa pelaamisella
tai minkalaisissa on sinulle?
porukoissa pelaat?

Mit3 negatiivista

fai tuo sinulle?

Mit3
olet oppinut
pelatessa?
Minkalaisia taitoja
olet kehiftanyt
pelaamisen myota?
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9 / Lopuksi

Ammattilaisella olisi hyva olla valmiuksia kasitelld pelaamista laaja-alaisesti, ja tarvittaessa
myos Kriittisesti. On tarked muistaa, ettd puhe pelaamisesta ei vaadi teknistd osaamista fai
omaa peliharrastusta. Kiinnostus ilmiota ja pelaajan kokemuksia kohtaan on riittava pohija 9,
Kannustava puhe pelaamisesta tukee asiakassuhteen kehittymist3, kun taas liiallinen kontrol-
lointi ja uhkakuvien painoffaminen voi saada asiakkaan sulkeutumaan, eik3d luottamusta synny.

Pelaamisen kautta voi oppia ja harjoitella monenlaisia eldm3ssa ja arjessa tarvittavia taitoja. Se
on myos t3rked kanava toteuttaa itsedan, olla luova ja ennen kaikkea olla kontaktissa muihin
ihmisiin. Tydeldman ulkopuolella olevien, paljon pelaavien nuorten foiveena on, eftd heille
tarkedan harrastukseen ja vapaa-ajan sisaltodn suhtauduttaisiin kunnioituksella ja syyllista-
m3att3. Pelaamiseen liittyvistd haaveista, toiveista j3 mahdollisuuksista on farkedd keskustell,
unohtamatta myodsk3an pelaamiseen liittyvid pulmia ja haittoja. Pidetddn mieli avoinna ja luo-
daan ilmapiiria, jossa myds digipelaamisesta voidaan puhua positiivisesti.

Antoisia keskusteluita pelaamisesta!

Pt it A

Mit3d ajatuksia sinulle her3asi opasta lukiessasi?
Miten voisit soveltaa lukemaasi omassa tyossasi?
Entd minka viestin oppaasta haluaisit vieda tyoyhteisoosi?

KOHTI POSITHVISTA PELIPUHETTA DIGIPELAAMISESTA

10 / Lahteet

1. Kinnunen, J, Tuomela, M & M3yr3, F. 2022. Pelaajabarometri 2022. Kohti uutta normaalia.
Tampereen yliopisto. TRIM Research Reports 31.

2. Opetus ja kulttuuriministerion tiedote 3.10.2022. OECD-vertailu: suomalaisten nuorten
koulutustaso laskenut keskitason alapuolelle. [Viitattu 5.10.2023] https://valtioneuvosto.
fi/-1/1410845/0ecd-vertailu-suomalaisten-nuorten-koulutustaso-laskenut-keskitason-
alapuolelle

3. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos. Lasten ja nuorten hyvinvointi - Kouluterveyskysely 2023.
Tilastoraportti 28/2023.

4. Van Pefegem, S, de Ferrerre, E, Soenens, Bym. 2019. Parents’ Degree and Style of
Restrictive Mediation of Young Children's Digital Gaming: Associafions with Parental Attitudes
and Perceived Child Adjustment. Journal of Child and Family Studies 28, ss. 1379-1391.
https://doi.org/10.1007/s10826-019-01368-x

5. Fidan, A, GUnes, H & Yilmaz, T. 2021. Investigating the Digital Parenfing Behaviors of
Parents on Children’s Digital Game Play. Cukurova University Faculty of Education Journal,
50(2), 833-857. https://doi.org/10.14812/cuefd.933215

6. Merildinen, M. 2021. Crooked Views and Relaxed Rules: How Teenage Boys Experience
Parents’ Handling of Digital Gaming. Media and Communication 9(1).
https://doi.org/10.177645/mac.v9i1.3193

7. Hopia, H & Raitio, K. 2016. Gamification in Healthcare: Perspectives of Mental Health
Service Users and Health Professionals. Issues in Mental Health Nursing 37(12], ss. 894-902.
https://doi.org/10.1080/01612840.2016.1233595

8. Kokkinen, K ja Luotojoki, T. Nuorten ja nuorten aikuisten digipelaaminen: uhka vai
mahdollisuus? - Ammattilaisten ndkdkulmia digipelaamiseen 0sana omaa ty6taan.
Nuorisofutkimus, hyvaksytty julkaistavaksi. 2023.

9. Merildinen, M. 2020. Towards being gaming literate: Youth digital gaming and adverse
consequences 3as 3 parenfing issue. Doctoral disserfation, University of Helsinki.

10. Raitio, K, Siitonen, M & Hopia, H. 2020. Utilizing games in the co-production of mental
health services. Finnish Journal of EHealth and EWelfare. 2020, 12(2], ss. 117-126.
https://doi.org/10.23996/fjhw.89600

11. Hicks, B, Karim, A, Jones, E, Burgin, M, Cutler, C, Tang, W, Thomas, S & Nyman SR. 2022.
Care home practitioners' perceptions of the barriers and facilitators for using off-the-shelf
gaming technology with people with dementia. Dementia 21(5), ss. 1532-1555.
https://doi.org/10.1177/14713012221085229.

KOHTI POSITHVISTA PELIPUHETTA DIGIPELAAMISESTA




12. Kerttula, T. 2022. Pelaamisen harrastaminen uloffuu itse pelaamista syvemmalle.
Pelitutkimuksen vuosikirja, ss. 111-114. Noudettu osoitteesta https://pelitutkimus.journal.fi/
article/view/115006

13. Ryan, R M & Deci, E L. 2017. Self-Determinafion Theory: Basic Psychological Needs in
Motivation, Development, and Wellness. New York, NY: Guilford Press.

14. Ferguson R, Coughlan T, Egelandsdal K, Gaved M, Herodotou C, Hillaire G, ym. (2019)
Innovating Pedagogy. The Open University Innovation Report 7. Milton Keynes. Ferguson R,

Coughlan T, Egelandsdal K, Gaved M, Herodotou C, Hillaire G, ym. 2019. Innovating Pedagogy.

The Open University Innovation Report 7. Miltfon Keynes.

15. Granic, |, Lobel, A, & Engels, RCME. 2014. The benefits of playing video games. American
Psychologist 69(1), ss. 66—78. https://doi.org/10.1037/30034857

16. Martinez, L, Gimenes, M & Lambert, E. 2022. Entertainment Video Games for Academic
Learning: A Systematic Review. Journal of Educational Computing Research 60(5),
ss. 1083-1109. https://doi.org/10.1177/07356331211053848

17. Villani, D, Carissoli, C, Triberti, S, Marchetti, A, Gilli, G & Riva, G. Videogames for Emotion
Regulation: A Systematic Review. Games for Health Journal 7(2], ss. 85-99.
https://doi.org/ 10.1089/g4h.2017.0108

18. Isola, A-M, Kaartinen, H, Leemann, L, L33peri, R, Schneider, T, Valtari, S, Keto-Tokoi, A.
2017. Mitd osallisuus on? Osallisuuden viitekehysta rakentamassa. Terveyden ja hyvinvoinnin
laitos. Tydpaperi 33/2017

19. Sosiaalisen osallisuuden edistdmisen koordinaatiohanke - Sokra 2014-2023. [Viitattu:
5.10.2023.] https://thl fi/fi/tutkimus-ja-kehittaminen/tutkimukset-ja-hankkeet/sokra.

20. Kokkinen, K & Rauhansalo, T. 2023. Yhteisolliset pelitilaratkaisut tarjoavat
mahdollisuuksia kohtaamisille. TiKI-Talk, Jamkin hyvinvointiyksikdn hanke- ja palvelu-
toiminnan blogi.

21. Chaarani, B, Orfigara, J, Yuan, D, Loso, H, Pofter, A & Garavan HP. 2022. Association of
Video Gaming With Cognitive Performance Among Children. JAMA Network Open 5(10),
e2235721. https://doi.org/10.1001/jamanefworkopen.2022.35721

22. Merildinen, M & Ruoftsalainen, M. 2023. The light, the dark, and everything else:
making sense of young people's digital gaming. Fronfiers in Psychology 14.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1164992

KOHTI POSITIIVISTA PELIPUHETTA DIGIPELAAMISESTA

Kirjoittajat
Katja Kokkinen
lehtori & projektipdallikkd
Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
Hyvinvointiyksikko

Paula Piitulainen

Tuomas Rauhansalo
vanhempi asianfuntija
Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
Liiketoimintayksikko

Maaret Rutanen
lehtori & asiantuntija
Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
Hyvinvointiyksikko

Tiia Luotojoki
lehtori & asiantuntija
Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
Hyvinvointiyksikko



Ko

POSITIIVISTA PUHETTA
DIGIPELAAMISESTA




	1. Johdanto 
	2. Pikakelaus 
digipelaamisesta ilmiönä
	3. Pelaamisen merkityksellisyys
	4. Peliyhteisöt 
ja osallisuuden kokemus
	5. Digipelaamisen hyödyntämättömät mahdollisuudet / taidot tms.
	6. Ammattilainen 
digipelaajan kohtaajana…
	7. Vinkkejä positiivisempaan pelipuheeseen? 
	8. Vinkkejä positiivisen pelipuheen käynnistämiseen
	10 Lopuksi 
	Lähdeluettelo

