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The goal of the thesis was to study the experiences of the youth regarding both
the harmful and beneficial effects of gaming as a hobby. The thesis examines
how and where the adolescent spend time with digital games. Also, what benefits
or disadvantages the hobby introduces. One of the goals of this research was to
figure out where youth can find help with potential problems. The purpose of the
guestionnaire is to vocalise the youth's opinions. The research used a qualitative
study. The material was collated utilising a web questionnaire. The questionnaire
feedback was then further analysed by a bar chart. The results of the study are
analysed based on the source evidence.

The outcome of the study showed the youth played digital games in moderation
and was a part of their everyday life. For some, gaming was a daily activity. At its
core gaming was about socializing and spending quality free time. The study also
brought up frequently used social media services. The results showcase both
positive and negative aspects and their effects. A large majority felt that they don’t
need to look for outside help, and if they feel they need help they aware where to
get it.
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JOHDANTO

Ennen internetia nuoruus oli merkittavasti erilaista. Tana paivana otsikoissa nuo-
ret mielletaan liikkumattomina peliriippuvaisina. Ruutujen parissa vietetty aika on
lisdantynyt niin lapsilla kuin aikuisillakin. (Tossavainen 2018, s. 66.) Yhteiskun-
nan tuomaan muutokseen ei voi vaikuttaa menneisyyteen takertumalla ja esta-
malla teknologisen kehityksen tarjoamia uusia mahdollisuuksia lapsilta ja nuo-
rilta. Nykypaivana pelaaminen kuuluu nuorten arkeen. Toisille pelaaminen kuuluu
merkittavasti arjen toimintaan, kun taas toiselle riittda satunaiset pelihetket. Pe-
laaminen voi joskus vaikuttaa merkittavasti arjen hallintaan. (Pentikainen 2010,
s.9.)

Tama opinnaytetyo tuo esille nuorten ajankohtaisia kokemuksia digitaalisesta pe-
laamisesta. Opinnaytetyon yhtena tavoitteena oli tutkia peliharrastuksen seu-
raukset nuoren kehitykseen. Opinnaytetydssa on kasitelty peliharrastuksen posi-
tiivisia ja negatiivisia vaikutuksia nuorten kehitykseen. Liséksi selvitettiin nuorten
valmiuksia avunhakemiseen, mikali pelaaminen oli aiheuttanut heille negatiivisia

vaikutuksia.

Opinnaytetyon yhteistydtahona toiminut Ita-Uudenmaan hyvinvointialueen koulu-
ja opiskeluterveydenhuolto sekd Sipoon kunta. Opinnaytetytn tutkimukseen
osallistuivat 9. luokkalaiset nuoret. Tutkimuksen kohteena oli nuorten pelaami-
nen. Aineisto kerattiin sahkoisen kyselylomakkeen avulla. Saadut tulokset analy-
soitiin ja niiden syitad pohdittiin peilaamalla niita opinnaytetydssa esitettyyn teori-

aan. Teoreettista pohjaa tuettiin monipuolisilla lahteilla.



1 NUORUUS

Nuoruus alkaa puberteetista, taman jalkeen nuoren elaméassa alkaa muutosten
vaihe. Nuoruudessa hiljalleen irrottaudutaan lapsuudesta. Samalla nuori kehittaa
omaa personallisuutta. Tahén ikdkauteen liittyy tarkeita kehitystehtavia, kuten
vanhemmista irrottautuminen. Nuori kehittdd myos sosiaalisia suhteita, oman
seksuaalisen identiteetin, samanaikaisesti nuori sopeutuu fyysisiin muutoksiin.
Nuoruusién keskeisena paamaarana voidaan pitéda autonomiaa eli itsenaisyytta.
(Aalto-Setéala & Marttunen, 2007.)

1.1 Nuoruus kehitysvaiheena

Nuorisolaissa nuoreksi maaritelladn kaikki alle 29-vuotiaat (L1285/2016). Nuo-
ruus voidaan jakaa kolmeen eri kehitysvaiheeseen: varhaisnuoruuteen noin iké-
vuosina 12-14, keskinuoruuteen noin ikdvuosina 15-17 ja myodhaisnuoruuteen
noin ikavuosina 18-22 (Nuoruuden kehitys, 2022). Nuoruudella tarkoitetaan ai-
kaa, jolloin siirrytdén lapsuudesta aikuisuuteen. Nuoruus on haavoittuvaa aikaa.
Erilaiset muutokset vievat nuoruuden kehityskulkua eteenpdain. Naita muutoksia
ovat esimerkiksi fyysinen kasvu, kriittisen ajattelun kehittyminen ja sosiaaliset
muutokset. (Nurmi ym., 2014.) Nuorena tunteita kasittelevat aivoalueet aktivoitu-
vat hyvin voimakkaasti. Lisaksi nuorella mantelitumake reagoi herkasti ymparis-
ton muutoksiin. Mantelitumake saataa tunteiden ja muistin toimintaa. Nuorella ei
ole samanlaista kykya saadella omaa kayttaytymista ja ilmeitd kuin aikuisella,
koska nuorella hermoverkot toimivat tehottomasti verrattuna aikuisiin. (Herman-
son & Sajaniemi, 2018.)

Nuoren elama on kiireista. Paivisin suurin osa ajasta kuluu koulutyéhén, kun taas
illat saattavat vierahtda kavereiden seurassa tai erilaisten harrastusten parissa.
Tama takia nuorelle tulee pitda kiinni paivan rutiineista. (Erkko & Hannukkala,
2013.) Arki muodostaa hyvinvoinnin perustan, ja arjen sujuvuudella ja tasapai-
noisuudella on merkittava vaikutus jokapaivaiseen hyvinvointiin (Nyyti ry, tarpeet,

l.a.). Yksilon mielenterveyteen ja hyvinvointiin vaikuttavat monet tekijat, kuten



paivittaiset rutiinit, liikunta, lepo, uni seka riittdva ja monipuolinen ravinto (Nyyti
ry, mielenterveys, i.a.). Sosiaalisen median suosio ja sen kayttd ovat yleisia nuor-
ten keskuudessa, ja mediassa esitetty tieto voi vaikuttaa nuoren hyvinvointiin ja
identiteettiin (Alanen & Haring, i.a.). Sosiaalisessa mediassa nuori saattaa kokea
negatiivisia asioita, kuten hairintdd. Hairintaa voi yrittda valttad esimerkiksi séa-
tamalla sosiaalisen median tilien yksityisyys- ja turvallisuusasetuksia. (Kohvakka
& Saarenmaa, 2021.)

1.2 Mielenterveys ja positiivinen mielenterveys

Maailman terveysjarjest6 WHO maaritteli vuonna 2013 mielenterveyden hyvin-
voinnin tilana, jossa yksilo pystyy ndkemaan omat kykynsa ja selviytymaan arjen
haasteista, tydskentelemaan ja ottamaan osaa yhteisénsa toimintaan (Mielenter-
veys on osa hyvinvointia ja terveyttda, 2021). Mielenterveys vaihtelee elamé&n mu-
kana, mutta olennaista kuitenkin on mielenterveytté suojaavat tekijat. Suojaavilla
tekijoilla tarkoitetaan asioita, joilla yksilo yllapitdd omaa terveyttdén ja vahvistaa
toimintakykyaan. Ne auttavat selviamaan arjen tuomasta kuormituksesta seka
elaman eri vastoinkaymisista ja kriiseista. Mielenterveyden riskitekijat puolestaan
heikentavat yksilén hyvinvointia, toimintakykya ja vaarantavat elaman jatkuvuu-
den. (Erkko & Hannukkala, 2013 s. 29-31.)

Positiivisella mielenterveydella ei ole vain yhtd maaritelmaa, eika silla ole yleisesti
hyvaksyttya maaritelméaéa (Appelqvist-Schmidlechner, 2015). Positiivisella mie-
lenterveydella on monia eri k&sitteitd. Kasitteista korostetaan yhteisesti yksilon
psyykkisid voimavaroja, oman elaman vaikuttamismahdollisuuksia, myonteista
kasitysta itsestd, toiveikkuutta, elaméanhallintaa, tyydytysta tuottavia sosiaalisia
suhteista seka positiivisia kasityksia itsesta ja kehittymismahdollisuuksia. Positii-
vinen mielenterveys on olennainen osa terveytta ja hyvinvointia, ja se toimii voi-
mavarana yksilolle. (Positiivinen mielenterveys, 2022.) Vastaan tulevista haas-
teista positiivinen mielenterveys auttaa yksil6d selviaméan hyodyntamalla pysty-

vyytté ja omia vahvuuksia (Mielenterveyden edistdminen kouluissa, 2013).



Koulumenestys, kiusaamisena joutuminen ja poissaolot koulusta ovat kognitiivis-
ten, sosiaalisten ja mielenterveyden indikaattoreita. Oppimisvaikeudet ja hei-
kompi koulumenestys voivat olla mielenterveyshairididen riskitekijoita, jotka saat-
tavat vaikeuttaa nuoren oppimista ja koulukayntia. Koulussa nuori hankkii mo-
nenlaista tietoa. Nuori kehittd& omien tarpeiden ilmaisemista, tavoitteellista tyds-
kentelya ja sosiaalisten suhteiden rakentamista erilaisten ihmisten kanssa. Mie-
lenterveyden hairiét voivat kuitenkin heikentéé nuoren toimintakykyé ja aiheuttaa
vaikeuksia koulukaynnissa ja oppimisessa. (Kaltiala-Heino, Ranta & Frojd, 2010.)

1.3 Nuorten mielenterveysongelmat ja naiden tunnistaminen

Mielialan ja tunteiden vaihtelu ovat osa normaalia nuoren elamaa (Erkko & Han-
nukkala, 2013, s.169). Noin joka viides nuori kokee ahdistusta, alakuloisuutta tai
artyneisyytta, miké saattaa vaikuttaa heidéan perhe- ja ystavyyssuhteisiinsa, kou-
lukayntiinsa tai vapaa-aikaansa (Mieli ry, 2021). Alakuloisuus ja surumielisyys
ovat yleistad nuoruusiassa, koska kyseinen elamanvaihe tuo mukaan monia uusia
haasteita ja muutoksia (Erkko & Hannukkala 2013, s. 171). Yleisimpia mielenter-
veyshairiéitd nuorilla ovat masennus (30—40 %), ahdistuneisuushairiot (15 %)
seka kaytos- ja tunne-elaman hairiot (15 %) (Tays, 2020). Nuoren mielialan arvi-
oimiseksi voidaan kayttaa esimerkiksi Beckin depressioasteikkoa eli BDI-kyselya,
joka on suosittu tydkalu masennuksen tutkimuksessa (Rantasalo, 2007). On kui-
tenkin tarked&a huomioida, ettd tAma kysely antaa vain suuntaa antavia tuloksia
mielialasta, ja lopullisen arvion tekee aiheeseen perehtynyt ammattilainen. Nuo-
rilla on mahdollisuus tayttaa kyselya itse esimerkiksi mieliterveystalo.fi-verkkosi-

vustolla. (Mieliterveystalo, i.a.-b.)

Koronapandemian jalkeen nuorilla havaittiin viidesosaa enemman mielenter-
veysongelmia. Turun yliopiston sek&a Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen tutki-
muksessa tarkasteltiin koronaepidemian vaikutuksia alaikaisten psykiatrisen eri-
koissairaanhoidon osalta. Tutkimus osoittaa mielenterveysongelmien ja -diag-
noosien maaran kasvaneen erityisesti nuorten keskuudessa. Eniten diagnosoidut
mielenterveysongelmat olivat syomishairiot, masennus, ahdistuneisuushairiot

seka neuropsykiatriset diagnoosit. Pandemian vaikutuksesta psykiatristen



diagnoosien maara kasvoi, mutta naiden vahvistaminen on ollut hidasta. lImiéén
vaikuttivat henkilokunnan resurssien niukkuus, mika johti diagnoosien viivastymi-
seen. Maailman terveysjarjest6 WHO raportoi, ettd 130 massa havaittiin sama
iImid. (Gyllenberg ym., 2023.) Vuonna 2019 yli 40 prosenttia 8.-9. luokkalaisista,
jotka osallistuivat kouluterveyskyselyyn, olivat sitd mieltd, ettd kouluissa tarjottu
mielenterveyden tuki oli vahaista tai riittamatonta. Terveydenhoitajan tehtavana
on arvioida opiskelijoiden hoitotarvetta, mutta samalla opettajilla, kuraattoreilla ja
koulun psykologeilla tulisi olla riittavasti tietoa ja osaamista varhaisen puuttumi-

sen ja avunsaannin mahdollistamiseksi. (Aalto-Setéla ym., 2020.)

Suomen terveydenhuoltojarjestelma on jaettu kuntatasolla. Tama tarkoittaa sita,
ettd kunnat vastaavat terveyspalveluiden jarjestamisesta asukkailleen, naihin
palveluihin kuulu mielenterveyspalvelut. Kouluterveydenhuollossa tarjotaan pe-
rusterveydenhuollon tasoista palvelua kouluikaisille lapsille ja nuorille. Kouluter-
veydenhuolto tukee oppilaiden terveytta ja hyvinvointia. Mikali kouluterveyden-
huolto havaitsee nuorella psyykkisia ongelmia, he voivat ohjata tarvittaessa jat-
kohoitoon, joka voi tapahtua terveyskeskuksessa tai muissa sairaanhoidon yksi-
l6issa. (Aalto-Setéala ym., 2020.)

Mielenterveyspalveluiden saatavuus ja tarjonta voivat kuitenkin vaihdella kunnit-
tain. Kouluterveydenhuolto toimii yhtena vaylana tdméan varmistamiseksi Suo-
messa. Nuori ja hdnen perheenséa voivat saada apua mielenterveysongelmiin
myo6s perheneuvoloissa, naista I6ytyy moniammatillinen tyéyhteiso, jossa tyos-
kentelee psykologeja ja perheterapeutteja. Perheneuvoloista perheet voivat
saada neuvontaa, terapiaa tai muita tarvittavia tukipalveluita perheen tilanteen
mukaan. Myds koulun psykologi voi tarjota yksilollista tukea oppilaille ja suorittaa
tarvittaessa erilaisia mielenterveteen liittyvid arviointeja seka ohjata tarvittaessa
jatkohoitoon. Yhteistyd koulunterveydenhuollon, perheen ja muiden tukipalvelui-
den valilla on ensisijaisen tarkea4, jotta nuoren tilannetta voidaan hoitaa moniam-

matillisesti. (Aalto-Setala ym., 2020.)

Koulussa tytskentelevélla terveydenhoitajalla on monipuolinen tydkuva, ja ha-
nella on merkittdva rooli nuorten hyvinvoinnin edistamisessa. Vaikka nuoret voi-

vat nykyaan saada laajasti tietoa internetin kautta, verkosta l6ytyva tieto voi olla



moninaista ja ristiriitaista. Terveydenhoitajan tehtava korostuu luotettavan tiedon
valittajana, miké luo mahdollisuuden avoimeen vuorovaikutukseen turvallisessa
ymparistossa. Vuorovaikutuksen kautta terveydenhoitaja pystyy tunnistamaan
asiakkaan vahvuudet ja tukemaan heitda omien taitojen kehittdAmisessa. Yhteis-
tydssa nuorten kanssa terveydenhoitaja voi auttaa luomaan kokonaisvaltaisia rat-
kaisuja, jotka edistavat nuorten terveytta ja hyvinvointia. (Hakuninen & Koivu-
maki, 2022.)

Toiminnallisen riippuvuuden alakategoriaan kuuluu peliriippuvuus. Peliriippuvuu-
den tuomat haitat ovat lievempia kuin rahapelirippuvuudessa, taman vuoksi oi-
reiden tunnistaminen on haastavampaa. (YTHS, i.a.) Peliriippuvuuden diagnoosi
on maaritetty WHO julkaisussa kansainvalisessa diagnoosiluokituksessa vuo-
desta 2018 lahtien (WHO, 2020). Suomessa ICD-11-tautiluokitus otettiin kaytt6on
vuonna 2022, ja sen taydellinen kayttbonotto on suunniteltu vuodeksi 2026
(THL,2023). Peliriippuvuus on kayttaytymishairio, joka liittyy digitaaliseen pelaa-
misen tai videopelaamiseen. Diagnoosia vahvistetaan, jos henkilo asettaa pelaa-
misen etusijalle muiden mielenkiinnon kohteiden tai paivittdisten toimintojen
edelle. Liséksi henkild ei kykene hallitsemaan omaa pelaamistaan jatkuvista ke-
hotutkista tai kielteisistéd vaikutuksista huolimatta. Diagnoosissa huomioidaan
myds sita, ettd yksilon kayttaytyminen on ollut merkittavasti elamaa hairitsevaa
vahintaan 12 kuukauden ajan (WHO, 2020.)

2 DIGITAALISET PELIT

Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan kaikkia sellaisia peleja, joita pelataan tietoko-
neella, konsolilla tai puhelimella (Merilainen ym., 2013, s. 7). Digitaalisia peleja
pelataan vapaa-ajalla ja peleissa pelaaja operoi fiktiivisessa ymparistossa (Meri-
lainen ym., 2013, s. 34). Peleissa esiintyy erilaisia elementtejd, jotka tuottavat

kayttgjalle mielihyvaa ja nain palkitsevat pelaamista. Onnistumisen tunteet,
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vuorovaikutus ja kilpailu ovat esimerkkeja mielihyvan aiheuttajista. Pelit voidaan

pelata verkossa tai sen ulkopuolella. (Peltonen, ym., 2022.)

2.1 Digitaalisten pelien monimuotoisuus

Vuonna 2020 Pelaajabarometrin mukaan 10-19-vuotiaiden paivittain digitaalisia
peleja pelaavien osuus oli 45 prosenttia (Peltonen, ym., 2022). Nuorten digitaa-
listen pelien pelaaminen ja lataaminen on ollut kasvussa (Tilastokeskus, i.a.). Pe-
liharrastus on nuorten keskuudessa kolmanneksi yleisin harrastus (Opintokeskus
Sivis, 2021). Pelaamisen avulla on mahdollista osallistuttaa ja opettaa kayttajia
(Merilainen ym., 2013, s. 8). Tama edistaa elektronisen median kayton myo6ta
myo6s opiskelua. Monissa organisaatioissa téllainen toiminta jaa kuitenkin va-
haiseksi. (Kosola, 2019, s. 91.) Ikdrajasuosituksia maaritellaan kuvaohjelmalain
ja lasten perusoikeuslain mukaisesti (Opetus- ja kulttuuriministerio, 2020). Suo-
messa kaytossa on PEGI- ikaluokitusjarjestelma (Merildinen ym., 2013 s. 39).
PEGI:n K-18 ikdraja osoittaa, ettd tuote sisaltaa nuorelle haitallista mediasiséaltoa
(MLL, i.a.-a).

Peliblogien alustoilla haastatellaan harrastajia, pelien tekijoitd ja ammattipelaajia
seka jaetaan kokemuksia uusista pelituotteista. Peliwiki on puolestaan foorumi,
jossa pelaajat analysoivat peleja esimerkiksi hahmojen tai tehtavien nakékul-
masta. Molemmat ymparistot toimivat keskustelun alustoina ja mahdollistavat jat-
kumon pelaamiselle myds sen jalkeen, kun peli on pelattu loppuun. (Merildinen
ym., 2013, s. 31.) Digitaalisten pelien kilpaurheilu tunnetaan nimella eSports, jota
usein verrataan perinteiseen penkkiurheiluun, silla niilla on samankaltaisia piir-
teitd (Merildinen ym., 2013 s. 30-31). Pelaajat voivat osallistua kilpailuihin joko
yksin&an tai joukkueissa vastustajia vastaan (SEUL, 2013). Suositumpia eSports
peleja ovat strategia, ammunta-, verkkomonipelit ja tanssipelit (Merilainen ym.,
2013, s. 30-31).

2.2 Peliharrastuksen hyddyt
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Peliharrastusta voi pitaa turvallisena, jos se ei vie liikaa aikaa muista elaméan osa-
alueista (Kosola ym., 2019, s. 62). Nykyaan myos tydelaméssa tarvitaan hyvia
tietoteknisia taitoja (Merildainen ym., 2013, s.12). Harrastutukseen tulisi suhtautua
luontevasti kuten muihinkin harrastuksiin. Peliharrastuksen tuomat hyodyt ja
mahdolliset riskit tulisi tarkastella kokonaisuuden nakdkulmasta. (Kosola ym.,
2019, s. 63.) Yleisesti peliharrastajista syntyy ensimmaisena negatiivisia ajatuk-
sia, tdma tulkinta on kuitenkin subjektiivinen (Merildinen ym., 2013, s.10). Peli-
kasvatuksen taustalla on paaasiassa lapsen asuinymparistd. Vanhempien kautta
lapsi oppii hallitsemaan pelaamista ja kokee myonteista suhtautumista peleihin.
(Rahja & Helenius, 2021.) Perheen naktkulmasta pelaaminen voi olla yhdessa
vietettyad aikaa (Merilainen ym., 2013, s. 8). Pelaaminen antaa pelaajalle mahdol-
lisuuden kasitella monenlaisia tunteita, kuten iloa ja innostusta. Myos pelottavat
kokemukset ja niiden kasittely kuuluvat pelaamiseen. Vaikeat tunteet kasitellaan

riskittbmassa ja turvallisessa ymparistossa. (Merilainen ym., 2013, s. 8, 36—-37.)

Tunne- ja sosiaalisten taitojen opettelu ja kehittyminen jatkuu l&pi ihmisen ela-
man. Vuorovaikutustaidot ovat keskeisessd asemassa sosiaalisissa ja emotio-
naalisissa taidoissa. (Hyvinvoiva perhe, i.a.) Verkkoympariston kautta pelaaja luo
virtuaalisen identiteetin (Merildinen ym., 2013, s. 278). Pelin tallentaminen antaa
kayttajalle mahdollisuuden jakaa omia onnistumisen ja epaonnistumisen koke-
muksiaan muiden kayttdjien kanssa (Merildainen ym., 2013, s. 26). Pelissa kayt-
tajat ovat vuorovaikutuksessa muiden kanssa, mika auttaa heitd kehittamaan
omia vuorovaikutustaitojaan (Merildinen ym., 2013, s. 34). Harrastajat jarjestavét
yhteisia LAN-party-tapaamisia etéana tai paikan paalla, misséa he jakavat omia ko-
kemuksiaan ja tuntemuksiaan. Tallaiset tapahtumat luovat osallistujille yhteisia
puheenaiheita ja edistavat nuorten sosiaalista kanssakaymista. (Merildinen ym.,
2015, s. 29.)

Kognitiivisten taitojen osa-alueisiin kuuluvat havaitseminen, ajattelu ja muisti. Ky-
seiset taidot kehittyvat ian myo6ta. (Merildinen ym., 2013, s. 38.) Nuorille on hel-
pompaa oppia uutta, koska heidan aivotoimintansa on kehitysvaiheessa (Kosola
ym., 2019). Tassa elaménvaiheessa aivot tavoittelevat uusia kokemuksia ja niista
saamansa mielihyvaa (MLL, i.a-b.). Pelin ominaisuudet vaikuttavat tiettyjen aivo-

jen toiminnan kehittymiseen (Kosola ym., 2019, s. 61). Kognitiiviset taidot ovat
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keskeisia myos nuorten medialukutaidolle. Nuoret hakevat voimakkaita aistiko-
kemuksia, mutta heilté saattaa puuttua realistinen kasitys omista rajoistaan. (Me-
rildinen ym., 2013, s.38.) Pelaaminen voi edistdd karsivallisyyden kehittymista.
Esimerkiksi strategiapeleissa on oltava askel edella ja hyvaksyttava omien valin-

tojen seuraukset. (Opetushallitus, 2013.)

2.3 Peliharrastuksen haitat

Maailman terveysjarjestd WHO:n mukaan pelin tuomat haitat koskevat vain
pientéd osaa harrastajista (WHO, 2020). Siitd huolimatta on tarkeaa tunnistaa ja
auttaa ongelmakayttajia. Pelaaminen voi aiheuttaa masennusta, ahdistusta ja
riippuvuutta. (Peltonen, ym., 2022.) Vuonna 2012 Tyo6terveyslaitos tutki Assem-
bly Summer-tapahtuman yhteydessa, miten pelaaminen vaikuttaa kehon palau-
tumiseen (Kosola ym., 2019). Pitk& istuminen hidastaa aineenvaihduntaa, ja pe-
laaminen voi lisata valvomista, mik& puolestaan heikentdd suoranaisesti ybunen

laatua (Merilainen ym., 2013).

Nuorille suositellaan noin 10 tuntia younta vuorokaudessa. Unella on vaikutusta
monin tavoin nuoren kehitykseen. Riittava uni edistdd muun muassa uusien asi-
oiden oppimista ja kehon painonhallintaa. (MLL, i.a.-c.) Stressihormoneihin kuu-
luvat kortisoni, adrenaliini ja noradrenaliini. Stressitilanteissa kyseisten hormo-
nien tuotanto kiihtyy ja nain tilanne heikentaa yksilon vastustuskykya samalla vai-
kuttaen keskittymiskykyyn ja fyysiseen terveyteen. Vasyneend nuori arsyttyy
myds tavallista helpommin. Vasymys voi oireilla fyysisesti paansarkyna, hui-
mauksena tai vatsanoireina. (Nuortennetti, 2023.) Vaivojen taustalla on sympaat-
tisen hermoston aktivoituminen, joka aktivoitu silloin kun ihminen kokee ahdistu-
neisuutta (Rovasalo & Eerola, 2023). Ulkoisesti tummat silmanaluset ja vetisevét
silméat voivat olla oireita vahaisesta unen maarasta (Nuortennetti, 2023). Stressi-
reaktion ollessa paalla verenkierossa tapahtuu hairiotd, jonka seurauksena mik-
roverenkierto hidastuu. Konkreettisesti ulospéain taman huomaa silmanalusten
tummentumisena. Koska verenkierto heikkenee, myds nesteiden vaihdunta hi-
dastuu. Tama taas nakyy silmaympariston turvotuksena. (Rovasalo & Eerola,
2023.)
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Psyykkiset oireet ovat yhteydesséa uniongelmiin, koska vasyneena mieliala on al-
tis alakuloisuudelle ja ahdistukselle (Mieli ry, i.a.). My6s sosiaalinen kansankay-
minen jaa vahaiseksi vasymyksen takia. Mikali uni jad vahemmalle pidemmaéan
aikaa, suurenne huomattavasti riski sairastaa masennukseen. (Nuortennetti,
2023.) Pelaamisen yhteydessa napostelusta voi muodostua tapa. Edella mainitut
tekijat hidastavat energiakulutusta ja ovat nain suoranaisesti yhteydessa ylipaino-
ongelmiin. Istumisen seurauksena kehon lihakset surkastuvat, koska ne eivat saa
tarpeeksi ulkoisia arsykkeita. Yhdessa esille tuodut tekijat kasvattavat huomatta-
vasti riskia sairastua 2. tyypin diabetekseen. (Merildinen ym., 2013.) Pelaaminen
voi aiheuttaa myos erilaisia kipuja, kuten niska-hartiaseudun, selan ja ranteen
alueilla. Oireiden hallintaan ja ennaltaehkaisyyn tulee huolehtia ainakin riittavasta
peliergonomiasta, esimerkiksi hankkimalla pelitarkoitukseen soveltuva saadet-

tava pelituoli ja poyta. (MLL, i.a.-b.)

Nuoret, joilla on taustalla masennusta tai ahdistuneisuushairiéta, ovat suurem-
massa riskissd saada peliriippuvuutta. Myds yksinaisyys voi lisata sairastavuu-
den mahdollisuutta. (Castren, 2023.) Neurobiologisesta nakodkulmasta pohdit-
tuna peliriippuvuus muodostuu silloin, kun dopamiinin maaraa lisdantyy aivoissa
toiminnan seurauksena (Peltonen, ym., 2022). Koululaisille suositellaan vietta-
maan vapaa-aikanaan enintaan kaksi tuntia aikaa median parissa (Mieliterveys-
talo, i.a.). Nuorilla on suurempi alttius pelirippuvuudelle, koska heidan aivonsa
kehittyvat viela eivatka taysin hallitse kayttaytymiseen liittyvia toimintoja (MLL,
l.a-b.). Peliriippuvuuden syntymisen taustalla voi olla myds kasittelemattomia to-
sielaman tunteita. Naita tunteita kayttaja pyrkii kasittelemaan pelaamisen kautta,
esimerkkina tunteista ovat masentuneisuus ja yksinaisyys. Jotkut pelisisallot voi-
vat lisata taipumusta ratkaista tosielaman ongelmia vékivaltaisesti. (MLL, i.a.-b.)
Maailman terveysjarjesto WHO tuo esille, etta jokaiselle peliharrastusta harras-
tavan tulee tarkkailla omaa pelikayttaytymistaan, varsinkin siina vaiheessa, jos
pelaaminen vaikuttaa negatiivisesti paivittaisiin toimintoihin seka aiheuttaa fyysi-

sen ja sosiaalisen toimintakyvyn heikentymista (WHO, 2020).

Nuori voi hakea apua pelaamisesta aiheutuviin haittoihin esimerkiksi koulun ter-
veydenhuollosta tai terveyskeskuksesta. Myos verkkopalvelut tarjoavat monipuo-

lisesti apua. Esimerkiksi apua saa Pelurin, Pelirajaton-toimintaan ja Nimettomat
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pelurit GA:n kautta. (Mielenterveystalo, i.a.-a.) Asiatuntija pystyy tekemaan ar-
vion siitd, onko pelaamisesta muodostunut kayttajalle ongelma. Arvioinnissa on
keskeista tarkastella, miten nuoren paivittéainen toiminta ja kayttaytyminen muut-
tuvat pelaamisen vaikutuksesta. Samoin peliharrastuksen suhde muihin aktivi-
teetteihin on oleellinen seikka ottaa huomioon. Vanhempien rooli on merkittava,
ja he voivat jopa ennaltaehkaistéa ongelmallista pelaamista tukemalla nuoren so-
siaaliset suhteet, vaikuttamalla positiivisesti elinymparistéon ja tarjoamalla nuo-
relle mahdollisuudet harrastuksiin. Vanhemman tulee tukea ja vahvistaa nuorten
tunnetaitoja, informoida nuorta pelaamisen haitoista seka asettaa ja houdattaa

turvallisen pelaamisen rajoja. (Kosola, 2021.)

2.3 Vihapuhe ja nettikiusaaminen

Kiusaamisella tarkoitetaan vakivaltaa, joka on kiusatun toistuvaa vahingoitta-
mista fyysisesti tai psyykkisesti. Kiusaamisella on erindisia muotoja, sité voi ta-
pahtua lahikontakteissa tai etéana. (Mielenterveystalo. i.a.-a.) Kiusaamista tapah-
tuu myos digitaalisissa peleissa. Pelimaailmassa oleva kiusaaminen voi olla esi-
merkiksi pilkkaamista eri kielen, kommunikaatio haasteiden tai oman peli menes-
tyksen vuoksi. (Keskisaari, i.a.) Ella Alinin (2018) tekem&n Non-Toxic — syrji-
maton pelikulttuuri — selvityksen perusteella vihapuhe ja hairinta ovat tuttuja lahes
jokaiselle digitaalisia peleja pelaavalle nuorelle (Alin, 2018). Joka toinen sosiaa-
lista mediaa kayttava on kohdannut verkossa vihapuhetta (Kohvakka & Saaren-
maa, 2021). Vihapuheella tarkoitetaan viestintaa, joka lietsoo vihaa yksittaista yk-
siloa tai ihmisryhmaa kohtaan. Viestinnélla voi olla erilaisia muotoja, kuten puhe,

kirjoitukset, kuvat, symbolit, musiikki, piirrokset ja elokuvat. (Seta i.a.)

Vihapuheen lasnéolo internetissa on lisdantynyt (Kuuluvainen ym., 2017). Viha-
puhe ja hairinta liittyvat eniten kilpailullisiin moninpeleihin (Kaukinen, 2019). Ny-
kyaan vihapuhetta kohtaavat ihmiset kaikenlaisista lahtokohdista. Vihapuheesta
entuudestaan tutut ilmaukset ovat myos tulleet osaksi yleisté kielenkayttda. Viha-
puhetta usein puolustellaan sananvapaudella. Sananvapaus ei ole oikeus sanoa
loukkaavia asioita, vaan sananvapauteen liittyy yksilon vastuu olla loukkaamatta

muita ihmisoikeuksia. Suomen laki ei tunnista vihapuhetta suorana rikoksena,
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mutta vihapuheesta on mahdollista nostaa syyte eri lakipykalien kautta. Vihapu-
hetta ei saa yhdistaa vihaiseen puheeseen, silla viha on tunne ja vihapuhe puo-
lestaan ei. Vihapuhe saatetaan sekoittaa myos riitelyyn, kritiikkiin tai konflikteihin.
Vihapuheen ja riitelyn erona on se, ettd vihapuheella esimerkiksi alistetaan tai

yritetdan hiljentaa vihapuheen uhria. (Kuuluvainen ym., 2017.)

Vihapuhe ja hairinta voi olla yksittaista tai toistuvaa, se voi tapahtua tilanteissa,
jossa kohde ja tekija eivat tunne toisiaan. Kiusaaminen voi kohdistua samanlai-
siin tilanteisiin kuin vihapuheessa tai hairinnassa. Kuitenkin kiusaaminen eroaa
vihapuheesta siten, etta kiusaaminen on toistuvaa, pitkdaikaista ja henkildkoh-
taista. Kuitenkaan nuoren kannalta k&sitteiden erottelu ei ole tarkeaa. Tarkeinta
on se mita nuori on kokenut, loukkaavat sanat voivat tuottaa pahaa mielta, hairita
elamaa rippumatta siitd onko maaritelman kriteerit tayttyneet. Nuoren kanssa toi-
mivan aikuisen on tarkeaa tuntea ilmion, jotta osaa tunnistaa vihapuhetta, puut-
tua siihen ja tarjota apua nuorelle. (Kaukinen, 2019.) Pelimaailmassa esiintyy
kolme syyta peleisséa tapahtuvalle vihapuheelle. Ensimmainen syy on pelin kilpai-
lullisuus, jossa tunteet kuumenevat muuttuvien pelitilanteiden seurauksena. Toi-
nen syy peliymparistéissa tapahtuvalle hairinnélle on anonyymisyys. Taman
mahdollistaa kayttgjia ilmaista tahallisesti negatiivisia ja loukkaavia tunteita toisia
kayttgjia kohta. Kolmas syy on pelimaailmaan iskostunut ajatusmalli siita, etta
hairinta olisi sallittua, hyvaksyttavaa ja kuuluisi pelimaailmaan. (Keskisaari, i.a.)
Non-toxic syrjimaton pelikulttuuri on valtakunnallinen hanke vihapuhetta ja hairin-
t&& vastaan. Hankkeen avulla on kehitetty pelitoimintaa kaikille avoimeksi ja tur-
valliseksi (Nuorten Helsinki, Syrjimaton pelitoiminta, i.a.).

Suurin osa peleissa tapahtuvassa negatiivisesta kaytoksesta liittyy haviamisen
tunteisiin, tai huonoon pelaamiseen. Moni peli vaatii taitoja, joita on vaikea oppia.
Joissain peleissa vaaditaan haastavia nappainkomentoja, joita pelin alussa pe-
laaja pystyy harjoittelemaan, mutta nopeasti peli vaikenee, jonka takia taitotaso
eroja syntyy. Kilpailullisesti tai tosissaan pelaavat pelaajat saattavat arsyyntya
aloittelijoiden virheiden vuoksi. Taman seurauksena tunteita saatetaan purkaa
tiimikavereihin tai muihin pelaajiin. Tunnekuohussa pelaajan voi olla vaikeaa
muistaa kayttaytyd asiallisesti, jolloin helposti syyn haviamisesta vierittda jouk-

kuekavereiden syyksi. (Kaukinen, 2019.)
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Hairinnalla, vihapuheella ja epéaasiallisella kaytdoksella on havaittu aiheuttavan
nuorelle erilaisia seurauksia peliin ja oikeaan elamaan liittyen. Arsyyntymisen ja
mielipahan liséksi nuorella saattaa tulla itseluottamuksen heikentymista, kiinnos-
tuksen loppumista peliin ja yhteis6on, tai myds erilaisia mielenterveyden haas-
teita. Pelissa tapahtuva hairintd voi vaikuttaa keskittymiskykyyn pelissa ja pelin
ulkopuolella. Joskus hairintéa voi olla rajua, joka vaikuttaa nuoren omaan turvalli-
suuteen tai perheeseen. Talloin nuori voi saada uhkailuja, tai pelkoa henkilokoh-
taisten tietojen kaivelusta tai muusta omaan turvallisuuteen liittyvasta asiasta.
Tamankaltaiselle hairinnélle eniten alttiita ovat ne, jotka ovat jo valmiiksi haavoit-
tuvassa asemassa kuten lapset ja nuoret tai sateenkaarinuoret. Hairinta, louk-
kaukset voivat aiheuttaa kehossa myos fyysisia tuntemuksia, esimerkiksi kipu ja
unettomuus. (Kaukinen, 2019.) Kouluterveydenhuollossa tapahtuvat vuosittaiset
tarkastukset antavat terveydenhoitajalle mahdollisuuden keskustella nuoren
kanssa pelaamisesta ja |0ytaa merkkeja pelaamisen liittyviin ongelmiin, kuten pe-
lirippuvuuteen tai hairintaan. Terveystarkastuksessa nuoren terveytté arvioidaan
kokonaisvaltaisesti. Terveystarkastuksen tavoitteena on tukea kehitysta ja tun-

nistaa hyvinvointia uhkaavia tekijoita. (THL, i.a.)

3 OPINNAYTETYON YHTEISTYOKUMPPANI, TARKOITUS JA TAVOITE

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittda nuorten kokemuksia pelaamisen hai-
toista. Tarkoituksena oli myds tuoda esille peliharrastuksen positiivisia vaikutuk-
sia. Opinnaytetyon tutkimuskysymykset ovat: Miten ja missa nuori viettda aikaa
digitaalisten pelien parissa? Mita hyotya ja haittoja peliharrastus on nuorelle tuo-
nut? Mista nuoret hakevat tarvitessaan apua peliharrastuksen ongelmiin? Opin-
naytetyo toteutettiin Sipoon Sipoonjoen yhtenaiskoulussa. Tydelamatahon yh-
teishenkilona toimii koulu- ja opiskeluterveydenhuollon osastonhoitaja. Tutkimuk-
seen osallistuivat vapaaehtoisesti kahden luokan 9- luokkalaiset. Tutkimuksessa
selvitettiin nuorten kokemuksia digitaalisista peleisté ja pelaamisen vaikutusta

nuoreen kehitykseen kouluterveydenhuollossa.
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4 TUTKITTAVA RYHMA JA AINEISTON KERUU

Kyselyn osallistuivat 9.luokkalaiset yhteistydbkumppanin maarittdéméané suomen-
kielisesta yhteiskoulusta. Kyselyyn osallistui yhteensa 31 nuorta, jotka kuuluivat
samaan ikaluokkaan. Vastaajien maara oli yhteydessa sen hetkisen paikalla ol-
leen luokan ryhmaéan kokoon. Vastaajat kuuluivat kahteen eri luokkaan. Kyselyn
kysymyksen eivat siséltaneet kysymyksia tutkittavien iastd, sukupuolesta tai so-

siaalisesta asemasta.

4.1 Tutkimusmenetelma

Tassa opinnaytetydssa on kaytetty tutkimuspainotteista tydtapaa. Tutkimus pai-
niotteisessa opinnaytetydssa tarkoituksena on tuoda esille sellaista tietoa, jonka
voidaan kayttdd tydoeméaan kehittdmisessa. (OSKE, 2020.) Keréttya aineistoa
analysoitiin opinndytetyon teoreettista taustoitusta nojateen. Opinnaytetyon ai-
neiston keruumenetelméana toimii maarallinen tutkimus. Maarallisessa tutkimuk-
sessa aineistoa voidaan kerata esimerkiksi kyselylomakkeen avulla. Sahkéinen
kyselylomake mahdollistaa suuren joukon osallistumisen tutkimukseen. (Leino-
nen, 2019.) Taman opinnaytetydn aineistoa kerattiin verkkokyselylomakkeen
avulla. Maarallisessa tutkimuksessa vastauksia voidaan verrata keskenaan,
koska vastaukset tulkitaan numeraalisessa muodossa. Saatujen tuloksien syité
maarallisessa tutkimuksessa ei voidaan ymmartaa taysin, koska niiden tutkimi-

nen jaa ulkopuolelle.

Yhteydenotto yhteisty6tahdon kanssa toteutettiin sdhkdpostin valityksella. So-
vimme kyselyiden aikatauluista ja kaytannon asioista. Saimme vahvistuksen sii-
hen, ettd koulu maarittaa meille tutkittavia luokkia, joten emme voineet vaikuttaa

osallistujien maaran. Tutkimukseen osallistuvien maara on suoraan yhteydessa
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tutkimuksen luotettavuuteen (Hanninen, 2016, s. 113). Koulun rehtori ja opinto-
ohjaaja saivat etukateen sahkodpostitse kyselylomakkeen (Liite 2) ja saatekirjeen
(Liite 1). Osallistuvien vanhemmilta ei kysytty erikseen lupaa nuorten osallistumi-
sesta kyselyyn. Virheen olisi voinut vélttaa tiedostamalla kyselyyn osallistuvien
luokkien vanhempia Wilma-tiedotusalustan kautta. Koulun ehdottomat luokat,
jotka osallistuivat kyselyyn, tulivat ilmi vasta paikan paalla vahan ennen kyselyn
aloittamista. Kerroimme ennen kyselyiden aloittamista ja toteuttamisen jalkeen

kyselyyn antonyymisyydesta ja osallistumisen ehdottomasta vapaehtoisuudesta.

Tilanteessa, jossa esittelimme kyselya, nuorilla oli myds mahdollisuus kysya tar-
kentavia kysymyksia kyselyyn tai opinndytetydhaon liittyen. Kyselyn on rakennettu
niin, etta vastauksien perusteella ei voida tunnistaa vastaajia. Kysymykset ovat
neutraalit ja vastausvaihtoehdoissa ei lokeroidaan vastaajia esimerkiksi ién, su-
kupuolen tai sosiaalisen aseman perusteella. Kerroimme myds, etta kyselysta
saatu koko aineistoa havitetddn opinnaytetydn valmistumisen jalkeen, eika vas-
tauksia tallennettaan mihinkaan. Tutkimuksen laatu sailyy, mikali tutkimuksessa
on otettu huomioon vastaajien iké, osallistujien maara seka analyysin monipuo-
lista tarkastelua (Hanninen, 2016, s. 113). Tutkittavat olivat tutkimuksen aikana

samaan ikaiset ja opiskelivat samassa koulussa.

Ennen kyselyyn vastaamista esittelimme itsedmme ja meidan opinnaytetydmme
aiheetta. Kerroimme aiheen valinnan taustalla olevan oma harrastuspohja ja mie-
lenkiinnostus mielenterveyttd kohti. Motivoimme vastaajia tuomalla esille, etta
vastaamalla he tuovat omia kokemuksia nakyviin. Vastaajilla oli hyvin aikaa tu-
tustua rauhassa saatekirjeeseen ja kyselylomakkeeseen ennen kyselyyn vastaa-

mista. Saatekirje luo turvallisuutta ja motivaatiota kyselya kohti (Worldpress, i.a).

Jokaisella vastaajalla oli kyselyn aikana kaytdssa oma kannykka tai kannettava
tietokone seka toimiva internetyhteys. Kyselylomakkeena kaytetiin Google Form-
sin alustaa. Alustan valinta perustuu vastaajien anonymiteetin sailyttamiseen.
Tama toteutuu, koska alustaan ei tarvitse kirjautua omilla tunnuksilla, vaan vas-
taaminen onnistuu suoraan saadun linkin kautta. Kyselya laadittiin opinnéytetydn
tutkimuskysymyksien pohjalta. Kysymykset ovat Mika? Missa? Paljonko? Kuinka

usein? muodoltaan. Jokaisessa kysymykseen |0ytyy valmiina olevat
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vastausvaihtoehdot. Muutamien kysymyksien kohdalla vastausvaihtoehdoista
l6ytyy vapaa kentta. Nain annettiin vastaajille mahdollisuuden avata valitun vas-
tausvaihtoehdon enemman, mikali vastaaja koki sen tarpeelliseksi. Muutamien
kysymyksien kohdalla vastausvaihtoehdoksi annettu "Muu, mika”. Vaihtoehdon
avulla huomioitiin erilaisia vastaajia, nain jokainen loysi itselleen sopivan vastaus-

vaihtoehdon.

Kysymyksid on merkattu numeraalisesti ja ne etenevat loogisessa jarjestyksessa.
Kyselyn alussa esitetaan peruskysymyksia (Liite 2). Kysymyksien muotona kay-
tetty sekamuotoisia kysymyksid. Osaan kysymyksiin voi valita useamman vaih-
toehdon ja osa on taas yhden vastauksen varassa. Kaikissa kysymyksissa on
huomioitu niita, jotka eivéat pelaa digitaalisia peleja lainkaan antamalla vastaus-
vaihtoehdoksi "Muu..” tai "En pelaa lainkaan”. Kyselylomaketta pyrittiin rakenta-
maan niin, ettd se tukee nuorten motivaatiota vastata kyselyyn. Kaytannossa
tama tarkoittanut sita, ettd kysymyksissa esitetty teksti on selkedsti kirjoitettu, ky-
symykset ovat lyhyitd ja helposti ymmarrettavida. Kysymykset ovat muodoltaan
lyhyita tai keskipitkia. Ajatusta tuodaan myos esille kyselyn saatekirjeessa (Liite
1), jossa esille nostetaan kyselyn yksinkertaisuutta ja nopeutta. Tata ajatusta
nostetaan kertomalla vastaajille, etta kysely on lyhyt ja tdméan seurauksena siihen
vastaamiseen menee vahan aikaa. Yhdessé kysymyksesséa selvitetdén yksi asia
kerrallaan, nailla keinoilla pyritin sailyttamaan vastaajien motivaatiota vastata
kaikkiin kysymyksiin. Kyselyssa pystyi etenemaéan eteenpain, vaikka vastaaja

olisi tehnyt paatoksen jattaa johonkin kysymykseen vastaamatta.

4.2 Aineiston keruun toteutus

Kyselya toteutettiin syksylla 2023. Olimme molemmat paikan p&alla kuin opinto-
ohjaaja maarasi tutkimukseen osallistuvat luokat ja ohjeisti osallistuvien luokse.
Kyselyyn tarvittiin valineita: k&dnnykka tai kannettava tietokone seka toimiva net-
tiyhteys, rauhallinen tila, kirjoitustaulu ja tussi. Kyselyt tapahtuivat eri aikaan kah-
dessa eri luokassa, oppilaiden opetuksen aikana. Ajallinen arvio kyselyyn osal-
listumiseen oli noin 10 minuuttia. TAssé& aika-arviossa on otettu huomioon alkuoh-

jeistus, kyselyn tekijoiden esittely, opinnaytetyén tarkoituksen ja tavoitteiden
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esittely. Lisdksi huomioitiin kahden minuutin kestavan tutustumisen saatekirjeen

ennen kyselyn vastaamista.

Saatekirjeen lukemisella oli tarkoitus motivoida vastaaja osallistumaan kyselyyn.
Saatekirjeessa nostettiin esille kyselyn helppoutta, nopeutta ja tarkeyttd. Taman
ajatuksen pyrimme tuomaan esille toteuttamalla saatekirjassa, ettéa joskus kyse-
lyihin vastaaminen voi olla tylsad mutta meidan kyselyymme kannattaa vastata
koska se tuo nuorten kokemuksia esille. Kyselyssa on yhteensa kymmenen ky-
symysta. Kyseisen maaran sisaltyy yksi vapamuotoinen kysymys, jota esitetaan
kyselyn lopussa. Vapaamuotoisen kysymyksen tarkoituksena oli antaa osallistu-
jille mahdollisuutta esittda haluttaessa omien vastauksien taydennyksia. Kysely
oli pituudelta noin kolme lukusivua. Google Forms maarasi valmiiksi tekstinaset-
telua, joten vastaaminen kannykalla tai tietokoneella oli tekstin kokon ja vastaus-

vaihtoehdon antamisen perusteella selkea.

Ensimmaisen kyselyn ajankohta sijoittuu keskelle opetusta. Ensimmainen kysely
kesti kokonaisuudessa noin 15 minuuttia. Alkuohjeistukseen osallistujille tuotiin
esille suullisesti opinnaytetyon aihe ja tutkimuksen tarkoitusta. Kyselyn anonyy-
misydesta ja vapaaehtoisuudesta painotettiin ohjeistuksen aikana. Linkki kyse-
lyyn kirjoitettiin tussitaululle selke&lla ké&sialalla kaikkien nakyville. Vastaajille an-
nettiin ohjeistus ottaa esille alypuhelin tai kannettava tietokone, jolla saa auki in-
ternetissa olevan kyselyn. Taman jalkeen varmistettiin, etta jokainen on saanut
kyselyn auki. Vastaajille annettiin rauhaa kyselyyn vastaamisen ajaksi. Kyselyyn
vastaaminen kesti keskimaarin noin viisi minuuttia. Kyselyn jalkeen muutama ryh-
massa oleva toivoi lisaselvityksia kysymyksiin, jotka eivat suoranaisesti liity tdssa
opinnaytetydssa tutkittavaan aiheeseen. Tasta syysta naitd kysymyksia ei analy-
soida tassa opinnaytetydssa. Taman jalkeen koulussa pidettiin valitunti. Valitun-
nin jalkeen toteutettiin kysely toiseen luokkaan eri opiskelijoille oppitunnin alussa.
Opiskelijoille annettiin samanlaiset suulliset ja kirjalliset ohjeet kuin ensimmai-
selle vastaajaryhmalle. Toisen ryhman kyselyyn meni yhteensa alle 10 minuuttia

aikaa. Lisdkysymyksia ei esitetty tdssé ryhméssa.
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4.3 Aineisto ja sen analysointi

Google Formsin alusta jarjestad automaattisesti aineistoa saatujen tuloksien mu-
kaan taulukkoihin. Taulukoita on laadittu Word tiedoston Kaavio ty6kalulla, joissa
on valmiina Excel pohja tuloksien arvoille. Tulokset nakyvat kokonaislukuina ja
niiden arvo maaraytyy valittavan vastauksen perusteella. Vastauksia rakennettu
osittain yksivalintavastauksien, ettd myos monivalintavastauksien muodoissa.
Osassa kysymyksista vastausvaihtoehdoksi annettu “Muu mika...”. Aineison ky-
symykset ovat jarjestelmallisesti jarjesteltyind. Suppean osallistumisjoukon pe-
rustuen tutkimus on kokonaistutkimus ja nain analyysissa otetaan huomioon jo-

kaisen osallistuvan vastaukset (Heikkila, 2014).

Opinnaytetyon aineisto kerattiin monipuolisesti erilaisten lahteiden kautta; erilai-
set tutkimukset, artikkelit seka kyselytutkimuksen tuloksien avulla. Kyselyn vas-
taukset ja tulokset analysoitiin pylvas- ja palkkikaavioillagraafeihin. Google Form-
sin lomakkeiden avulla saimme laitettua kaavioihin numeraaliset arvot. Aineistoa
analysoitiin opinnaytetyon keratyn teorian pohjalta. Opinnaytety6té lahetettiin so-
vitusti tydyhteisokumpanille sdhkdpostitse luettavaksi ja kommentoitavaksi en-

nen sen julkistamista.

5 TULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

Yhdeksénnen luokan opiskelijoiden vastauksien perusteella suurin osa pelaa sa-
tunaisesti (N=12) tai paivittain (N=12) (Kuvio 1). Vastaukset osoittavat myos, etta
suurin osa heista (N=14) pelaa maltillisesti viikon sisalla ja heidan kohdallaan
pelaaminen ja& alle neljaksi tunniksi vilkossa. Toinen osa vastaajista (N=9) pelaa
neljd-kymmenen tuntia vilkkossa. Ainoastaan muutama (N=2) vastasi pelaavansa
yli 26 tuntia viikossa. Suurimmalle osalle vastaajista pelaaminen on osaa arjen
toiminta ja pelaaminen ei venyy yli kahden tunnin suosittua peliaikaa paivassa.

Pelaamisen kulutettu aikaa pysyy nain suurimmalla osalla vastaajista
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maltillisena. On todennakoistd, ettéa kyseisten nuorten perusarjen elementit pysy-
vat hallussa ja pelaaminen on heidan kohdallaan turvallinen harrastus tai vapaan
ajan viettaminen. Pelaamisella on mahdollisuutta paeta todellisuudesta. Toi-
saalta pelaaminen voi olla nuoren ainut harrastus tai sosiaalinen kontakti, jonka
avulla pitaa yhteyttd muihin nuoriin. Kyseinen tulos ei valttamatta kerro mahdolli-
sesta peliriippuvuudesta, silla jos nuoren elama ja arki sujuu muuten hyvin. Toi-
saalta todellisuuden pakoon meneminen voi jopa olla esimerkiksi kaytos, joka
johtuu nuoren masennuksesta, koska pelaamisen seurauksena nuori saa mieli-

hyvan kokemuksen, joka saattaa puuttua muuten nuoren elamasta.

"Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja?"
14

12

12 11

10

4 3 3
2
2 -
0
Paivittdin Vain viikonloppuisin Viikoittain Satunaisesti En pelaa lainkaan

Kuvio 1. Nuorten pelaaminen ajallisesti.

Nuorilla on kaytossa erilaisia digitaalisia laitteita ja k&dnnykan kayttd on nykypai-
vana nuorten arkea. Erilaiset alylaitteet mahdollistavat digitaalisten pelien pelaa-
mista. Nykypaivana opetuksessa kaytetdan kannettavia tietokoneita, joilla pelaa-
minen myo6s onnistuu. Puhelimen valityksella pystyy helposti pelaa erilaisia mo-
biilipeleja ja naiden suosio johtuu niiden helposta saattavuudesta. Monia mobiili-
peleja peleja voi myos pelata ilmaiseksi. Suurin osaa vastaajista (N=22) suosii
mobiilipeleja (Kuvio 2). Nuori voi néin pelata missa ja koska tahansa. Nykypéi-
vana taman ilmioé on havaittavissa varsinkin nuorten siirtotilanteissa esimerkiksi

julkisessa liikenteessa. Mobiilipeleista 16ytyy myds sosiaalinen puoli, koska niita
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voi pelata kavereiden kesken. Koska yksilot pelaavat samaa pelid, viettavat he
aikaa saman pelin aaressa ja keskustelu tapahtuu myds sen ymparilla. Mobiilipe-
lien lisaksi nuoret suosivat tietokonepeleja (N=13) ja konsolipeleja (N=10) (Kuvio
2).

"Jos pelaat niin mit4?"
25
22

20

15

10

1
0 [
En pelaa lainkaan Mobiilipelit Konsolipelit Tietokonepelit

Kuvio 2. Nuorten suosimat pelaamisen eri vaihtoehdot

Suurin osa nuorista pelaa hauskuuden (N=19) tai ajankulun vuoksi (N=17). Myds
sosiaalinen puoli nostettiin esille pelaamisen syyksi: "koska kaveritkin pelaavat”
(N=11). Pieni maara (N=6) vastaajista pelaa tavan vuoksi (Kuvio 3). Pelin haus-
kuus voi liittya onnistumisen kokemuksiin, jotka puolestaan tuottavat mielihyvaa.
Kaverien pelaaminen voi vaikuttaa sosiaalisen kanssakaymiseen ja sosiaaliseen
paineeseen pelata. Puolestaan pelaaminen voi olla nuorelle harrastus, jonka ta-
kia vapaa-ajalla pelaaminen korostuu. Nuoria on vastannut myds pelaavansa
ajankuluksi, esimerkiksi mobiilipelien pelaaminen on helppo ja nopea tapa kulut-
taa aikaa.
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"Miksi pelaat?"

Pelaaminen on hauskaa [ EEEEEEE ' o
Koska kaveritkin pelaavat || N | I 1:
Pelaan ajankulun vuoksi [ |

Haluan 16ytad kavereita [ 1

Pelaaminen on minun tapani viettaa vapaa aikaa || | | | I ©

Harrastan kiplapelaamista (eSport) | 0

Kuvio 3. Nuorten syy pelaamiseen

Nuoret toivat esille erilaisia digitaalisen pelaamisen palveluita, joita he kayttavat
paivittain (Kuvio 4). Suurin osa vastaajista (N=26) kayttaa TikTok palveluita. Tik-
Tokissa on monenlaista digitaalisen peleihin liittyvaa sisaltdéd. Toiseksi suurin
(N=15) YouTuben palvelut. YouTube palvelun suosio on kasvanut vuosien var-
rella ja on erittain suosittu nykypaivana nuorten keskuudessa. YouTuben suosio
Voi johtua siita, ettd palvelusta 16ytyy monipuolisesti sisaltéa kuten esimerkiksi
viihdetta ja musiikkia, pelivideoita tai tutoriaaleja. Palvelua on myds helppokayt-
téinen ja saatavilla kaikilla alylaiteilla, joten sen kaytt6 on mahdollista missa vain
ja koska tahansa. Koska nuori voi kayttaa myds omaan kayttoon palvelua tuotta-
malla omaa sisaltoa, tuo se sitoutumista palveluun. Nuori pystyy myos etsimaan
hanelle tarvittavaa tietoa palvelun kautta, joten vaikkapa uuden taidon oppiminen
on lasna. Palvelusta I6ytyy erittéin laaja valikoima eriteemaisia videoita, ja vide-
oita lisatdan joka paiva. Tama ominaisuus taas houkuttelee nuoria kayttdjia, silla
palvelun kayttéon liittyy ajankohtaisuuden ominaisuus. Nuori hakee palvelun
kautta houkutuksia, viihdetta, tietoa ja yhteyksia. Vastausvaihtoehdot “Lanit” ja
“Cosplay’- toimintaa jaivat tyhjaksi, tAma voi johtua siitd, etta kyselyyn osallistu-
neista kukaan ei harrasta kyseista toimintaa. Instagramin ja Snapchatin vaihto-
ehdot tuotiin esille useissa vastausvaihtoehdoissa “Muu, mika...”. Instagramin ja

Snapchatin kaytot ovat suosittuja nuorten keskuudessa erilaisista syista.
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Snapchatin kaytén suosio piilee siina, etta kayttajan jakama sisaltd nakyy vain
hetkellisesti muille, tdm& ominaisuus luo kayttajélle turvallisuuden tunteen silla
yksityisyys sailyy. Kaytds on spontaania ja rohkaisee nain kayttaja toimimaan.
Sovellus mahdollistaa myo6s "tarinoiden” jakamiseen seka "kartoituksen” joka tar-
koittaa sita, etta julkaisun paikan voi merkata nakyvaksi. Sovelluksessa on haus-
kat kuvien suodattimet, jotka tuovat kayttajalle viihdyttavyytta. Molemmissa so-
velluksissa on helppoa yllapitada kavereihin yhteyttd seka ne mahdollistavat ryh-
machat keskustelut. Soveliuksien kautta 16ytyy lukuisia julkaisua digitaalisin pe-
leihin liittyvia. Nama ominaisuudet tekevat sovelluksista houkuttelevia kayttaa

nuorille kayttajille.

"Mitd seuraavista vaihtoehdoista kaytat paivittain?"
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YouTube Striimit Cosplay Lanit TikTok Snapchat Instagram

Kuvio 4. Nuorten paivittain kayttamat digitaaliset palvelut.

5.1 Pelaamisen positiiviset ja negatiiviset kokemukset

Suurin osa kyselyyn vastanneista nuorista (N=21) huomasin kielitaidon parantu-
neen pelaamista myo6ta. Merkittavaksi vastaukseksi nousivat ongelmaratkaisun
kyvyn paraneminen (N=11) ja kaverisuhteet (N=12). Paasaantoisesti peleja pe-

lataan englannin kielella, joten nuori altistuu vieraskielen kaytélle. Pelaaminen voi
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vaatia pelaaja ymmartamaan pelin ohjeita paastakseen pelissa eteenpain, kayt-
tamalla kieltd pelaajan sanavarasto kasvaa. Mikali pelaaja pelaa pelia, joka on
hanelle mielekasta, sailyy hdnen motivaationsa jatkaa pelia. Samalla sailyy myos
motivaatio oppia pelissa kaytettya kieltd paremmin. Pelaamisen muotona voivat
olla tiimissa tapahtuva pelaaminen, tdméa taas mahdollista kaverisuhteiden luo-
mista ja yllapitoa vieraalla kielella. Kommunikaation vaikutuksesta myo6s suullinen

kielitaito kehittyy, samalla pelaaja oppii uusia tapoja ilmaista asioista.

On ymmarrettavaa, ettd ajan viettdminen internetissa saattaa syrjayttaa tosiela-
man kaverisuhteita ja vaikuttaa kielteisesti perheen sisdiseen kommunikaatioil-
mapiiriin. Tassa vaiheessa vanhempien rooli korostuu, silla huoltajalle tulee aset-
taa digitaalisen pelaamisen rajoja sopivaksi nuorelle. S&annéllinen ja avoin kes-
kustelu verkossa viettdmassa ajassa ja sen vaikutuksesta luo ymmarrysta ja sa-
malla edistaa terveellista digitaalisen ja tosielaman suhdetta. Pelien pelaamiseen
liittyvat ongelmaratkaisutaidot heijastuvat suoraan pelaajien tekemiin paatoksiin
ja niista seuraaviin seurauksiin. Toistojen ja uusintojen ansiosta kyky hallita tilan-
teita ja saavuttaa toivottu lopputulos kehittyy. Nain samalla nuoren karsivallisyys
kehittyy. Kyselyn aikana kaksi (N=2) vastaaja totesi pelaamisen positiiviseksi vai-

kutukseksi "Paremmat refleksit”.

Pelin tuomia negatiivisia vaikutuksia vastaajien kesken jai vahaiseksi, kun suurin
osaa (N=9) vastasivat "Ei mitaan” (Kuvio 5). Vastauksista nousi kuitenkin peliriip-
puvuus (N=4) ja pelaamiset liittyvat fyysiset vaikutukset (N=2). Peliriippuvuuden
synty on moniselitteisté. Nuori voi kokea tarpeelliseksi viettéda aikaa digitaalisessa
todellisuudessa, koska nain nuori pystyy, pakenee tosielaman stressia ja ahdis-
tusta. Nuori saa helpotusta naihin tunteisiin, mutta helpotus ei ole pysyvaa. Digi-
taaliset pelit suunnitellaan niin, ettd niiden sisaltd olisi houkutteleva kayttajalle.
Houkuttimina voivat toimia erilaiset palkinnot tai pelin uuden tason saavuttamiset.
Luonnollisesti pelaaja halua saada lisaa palkintoja tai saavuttaa uusia tasoja pelin
sisalla. Tamé& houkuttelee kayttajaa viettamaan lisaa aikaa pelin parissa. Mikali
peleihin vietetty ajankaytto ei ole suhteutettuna tosielamaan toimintoihin ja me-
noihin kyseessa on liikapelaaminen. Neurobiologiset vaikutukset voivat myds
taustalla ja esimerkiksi dopamiinin vapautuminen aivoissa tapahtuu pelaamisen

onnistumisen kautta. Kyseinen mekanismi luo kayttajalle fyysisen riippuvuuden,
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nain keho myds alkaa vaatia pelaamista. Psykologiset sairaudet, kuten masen-
nus ja ahdistuneisuushairié ovat yhteydessa peliriippuvuuden syntymiseen, joten
naiden sairauksien syy voi olla myos taustatekijand. Syyna voivat olla myos ela-
manhallinnan liittyvat haasteet, mikali yksilo ei saavuttaa mitdan mielekasta to-

sielamassa vaan hakee onnistumisen tunnetta pelaamisen kautta.

Nelja vastaajista (N=4) vastasivat pelaamisen tuovaan heille "Perhe tai ihmis-
suhde konfliktit”. Nykynuorten vanhempien arjessa digitaaliset laitteet eivét olleet
osana arkea heidan nuoruutensa aikana. Tasta syysta nykynuorten ja heidan
vanhempien valilla voi syntya erimielisyyksia liittyen digitaalisten pelien hyo-
dyista. Yleisemmat riitojen aiheet voivat liittyad digitaalipelien kayttamén ajan,
koska vanhemmat voivat huolestua siitd, ettd nuoren pelaaminen vie liikaa aikaa
laksyjen tekemisestd, sosiaalisesta kansankaymisesta tai muilta harrastuksilta.
Pelien sisaltd voi myds jakaa nuoren ja vanhemman mielipiteet. Konflikti voi syn-
tya, mikali pelissa kaytetddn epasopivaa kielta tai vakivaltaa. Digitaalisia peleja
on maksullisia ja maksuttomia. Usein peleissd on maksullisia lisdosia, pelin-
sisdista valuuttaa tai erikoisosia, joiden saaminen ilmaiseksi on mahdotonta.
Usein nama ovat vain tietyn ajan myynnissa tai muuten harvinaisia. Peleissa
saattaa olla my6s ominaisuuksia, joiden avulla pelissa paasee nopeammin
eteenpain kayttdessa oikeaa rahaa. Pelaamiseen tarvittavat laitteet ja oheistuot-
teet ovat usein kalliita. Peleihin laitettu rahaa voi olla myds yksi riidan aiheena,
mikali nuori saa rahoja omilta vanhemmilta tai rahojen kayttd peleihin ei ole pyy-
detty sovittua lupaa. Vanhemmat voivat asettaa pelaamisen aikarajoja, tassakin
asiassa nuori voi olla eri mielta ja kokea rajoituksia liian tiukkana tai epareiluna
mika&li kaverilla sellaisia ei ole kaytdéssa. Vanhemman ja nuoren valill& tulekin olla
avointa keskustelua aiheesta, jotta he voivat luoda yhteisen ymmarryksen seka

nuoren ettd vanhemman nakokulmista.

Digitaalisen pelaamisen fyysisista vaikutuksista nosti esille kaksi (N=2) vastaaja.
Vastaajat tarkensivat syyt fyysisille vaikutuksille: yksi vastaus (N=1) "huono ryhti”
ja yksi vastaus (N=1) "unen laadun huononemista”. Riittava liikkunta ja oikea er-
gonomia pelaamisen aikana antaa parhaat mahdollisuudet valttaa fyysisten vai-
vojen syntyd. Huono ergonomia voi johtua epdergonomisesta peliymparistésta

tai pelaajan asennosta. Unen laatu on suoraan yhteydessé nuoren psyykkisen
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terveyteen ja vahainen uni altistaa myds riskille sairastaa masennusta. Uni voi
my6s olla huononlaatuista, nuorella voi olla ongelmia nukahtamisen kanssa tai
vaikeuksia pysya unessa. Namé ongelmat voivat johtua siita, ettd pelaaminen
venyy tai nuori valvoo pitkaan pelaamisen seurauksena. Nain paivarytmi hairiin-
tyy huomattavasti ja univelat syntyvat. Syy tallaisten ongelmaan voi [6ytyé nuoren
fyysisen aktivisuuden vahaisyyden takana tai liiallisesta vasymyksesta. Tai sitten
pelaaminen toimii mahdollisuutena stressin lievittdmisen, joka voi olla peréisin

univaikeuksista.

"Mité negatiivisia vaikutuksia pelaaminen on tuonut
sinulle?"
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Kuvio 5. Nuorten negatiiviset vaikutukset pelaamisesta

5.2. Vihapuheen ja hairinnan kokemukset.

Nuoret vastasivat, ettd suurin osa heista (N=16) ei ole lainkaan kohdannut viha-

puhetta tai hairintdd. Satunaisesti sita kohtasi toiseksi suurin osa (N=14).
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Pelaamisen anonymiteetti luo mahdollisuuden kayttajalle pysya nimettdmana tai
luodun tunnuksen taustalla. Koska henkil6 ei esiintyy omalla nimelld, mahdollista
se hanelle epasopivaa tai hairikdiva kaytosta muita kayttajia kohti. Varsinkin kuin
kayttajalla ei ole pelkoa kayttaytymisesta aiheutuneista seurauksista rohkaise se
vihapuheeseen ja hairintaan. Peliymparistd voi olla myo6s hyvin kilpailuhenkinen
ja luoda nain kayttajille paineita suoriutua tehtavissa tai epareiluuden kokeminen.
Ongelmaksi voi koitua myds ika, silla nuorilla on puutteellinen itsesaately. Nain
nuori voi ilmaista itsea lilan avoimesti tuomalla turhautumisen, vihan tai negatii-
visten tunteita voimakkaasti esille. Hairikbidyn kayttaytymisen taustalla voi olla

myo6s psyykkinen sairaus.

"Kuinka usein olet kohdannut vihapuhetta tai hairint&é
digitaalisissa peleissa?"
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En lainkaan Satunnaisesti Viikoittain Paivittain

Kuvio 6. Nuorten kohtaama vihapuhetta tai hairinta digitaalisissa peleissa.

Suurin osa nuorista (N=22) eivat tarvinneet apua peliharrasuksen tuomiin viha-
puheeseen tai hairintaén (Kuvio 7), vaikka vastauksien maara on melkein samaa
(N=21) niiden kanssa, jotka ovat kohdanneet vihapuhetta tai hairintaa digitaali-
sissa peleissa (Kuvio 6). Vastaajista muutama (N=2) eivat uskaltaneet pyyta
apua, vaikka olivat sitd mielta, ettd tarvitsevat sitd. Avun hakeminen on taito, joka
harjaantuu elaman myota. Nuori voi myos ajatella, ettei hanen ongelmansa tai
haaste ole tarpeeksi tarked tai suuri. Samalla avun hakeminen voi tuntua nuorelta

turhalta, koska taustalla voi olla ajatus siitd, ettei kukaan ymmartaa tilannetta
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kuitenkaan. Taustalla voi olla epavarmuus tai aikaisemmat torjumiset avun hake-
misessa. Perheessa on saatettu my0s asettaa aikarajoja pelaamiseen, joka voi
tuntua epareilulta. Jotkut taas uskovat, ettd omien ongelmien kanssa tulee par-
jaté itsendisesti. Uskon taustalla voi olla nuoren kokema epavarmuus siita, etta
han ei tietda mista lahtisi apua hakemaan. Omatoiminen selviytymisen taustalla
voi olla tarve selviytya itsendisesti ja avun pyytdminen saattaa tuntua silta, etta

nuori menettaa itsenaisyyden.

Nuorille on ominaista pyytaa apua luotettavalta aikuiselta. Tassa roolissa voi olla
esimerkiksi nuoren vanhempi tai koulun henkilokuntan kuuluvat jasenet kuten ter-
veydenhoitaja tai psykologi. Vastaajista muutama on pyytéanyt peliharrastuksen
tuomiin ongelmiin apua vanhemmilta (N=3). Jotkut (N=2) hakivat apua terveys-
keskuksesta. Koulun terveydenhoitajalta on haettu myds apua (N=1) kuten myds
"Peluri-toiminta” (N=1) ja "Sekaisin chat’(N=1) palveluiden kautta. Vastauksien
perusteella nuoret tietdvat mista lahtevat hakemaan apua peliin tuomiin haittoi-
hin. Suurin osa haki apua kasvotusten. Vanhemmat, kouluterveydenhoitaja ja ter-
veyskeskus ovat nuorille entuudestaan tuttuja paikkoja hakea neuvoja arjen on-
gelmiin. Pelirajaton ja Sekaisin Chat tarjoavat verkossa tapahtuvaa keskustelua
mik& on nykynuorelle luonteva tapaa kommunikoida. Palveluissa kommunikointi
jad myds anonyymiseksi, mika voi luoda tassa tapauksessa turvallisuuden tun-

netta nuorelle.



31

" Oletko hakenut apua peliharrastuksessa syntyneen
vihapuheeseen tai hdirintaan?"

Vanhemmilta N 3
Kouluterveydenhoitajalta m 1
Terveyskeskukselta 2
Peluri - toiminnasta = 0
Pelirajaton - toiminnasta 1 1
Nimettdmat pelurit GA - toiminnasta = 0
Mieliry:std | 0
Sekaisin chatista 1 1
En uole uskaltanut pyytdé apua, vaikka koen sitd.. HEEE 2
En tiedd mistd 1&htisin hakemaan apua = 0
En ole tarvinnut apua I ) 2

0 5 10 15 20 25

Kuvio 7. Nuorten kokema vihapuhe ja tahot, joista nuori on hakenut apua

Keskeisina tuloksina voidaan pitaa pelaamisen yleisyytta nuorten keskuudessa.
Nuoret pelaavat maltillisesi, osana arkea. Nuoret pelaavat sosiaalisten syiden
vuoksi ja pelaamisesta saadun hauskuuden ja kavereiden vuoksi. Osalle pelaa-
minen on my@s paivittainen harrastus. Pelaamisen ohella myds nuoret kayttavat
sosiaalisen median palveluita paivittain. Nuoret ovat kokeneet haasteita ja ongel-
mia peliharrastuksen kanssa. Pelaaminen on tuonut nuorille positiivisia vaikutuk-
sia, mutta myds negatiivisia kuten ihmissuhde haasteet, fyysiset vaikutukset ja
rahahuolet. Nuoret ovat kokeneet hairintdé ja vihapuhetta pelatessa, mutta tieta-
vat mista |0ytaa ja saada apua. On suuri o0sa myds nuoria, jotka eivat ole tarvin-
neet apua. Kyselyn vastaukset osoittavat, ettd suurimalla osalla nuoria ei ole pe-

liharrastuksen tuomia ongelmia.

6 EETTISET NAKOKOHDAT JA LUOTETTAVUUS

Eettinen nakdkulma lisda tyobn merkitystad ja mielekkyytta, nain tekija uppoutuu
tyohon ja se on mielekasta hanelle (Wallin, 2012, s.12). Opinnaytetyon aiheen
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valintaan vaikuttanut vahvasti omaa harrastuspohja ja aiheen ajankohtaisuus.
Kiinnostus nuorten mielenterveyteen on myds tyéssa lasnd. Nuorten tutkiminen
on eettisesti oikein, koska tutkimuksen avulla saadaan nuorten ajatuksia ja koke-
muksia tuotua esille (Vehkalahti ym., 2021). Ammattikorkeakoulussa tehtavien
opinnaytetoiden tarkoitus on tuottaa, kehittda ja uudistaa tydelaman kaytantoja
(Osallistuvan ja tutkivan kehittamisen opas 2.0. 2016-b). Tama opinnaytetyo sel-
vittd& nuorten kokemuksia digitalisesta pelaamisesta, sen tuomista hyodyista ja
haitoista. Selvittamisen lisksi tdssa tytssa on tuotu esille erilaisia ajatuksia siita,

mista ja mitk& asiat voivat olla kokemuksien taustalla.

Tutkimukseen osallistuvien valinta pitdé tukea opinnaytetyon tavoitteiden saavut-
tamista (Osallistuvan ja tutkivan kehittamisen opas 2.0. 2016-b). Tutkimukseen
osallistuneet kuuluvat samaan ikéluokkaan ja opiskelevat samassa koulussa. Ky-
seisella valinnalla varmistettiin, etta vastaajat olivat kyselyjen aikoina samassa
tilassa. Tutkimukseen osallistuvan pitdd ymmartaa tutkimuksen tarkoitusta ja ta-
voitteita. Osallistumisesta ei pitd& aiheutua haittaa tai huolia nuorelle (Vehkalahti
ym., 2021). Kyselyyn osallistuminen oli vapaaehtoista ja kerroimmekin tasta nuo-
rille ennen kyselyn aloittamista. Nain nuorten itsemaaraamisoikeutta on otettu
huomioon kyselyjen aikana (1999/731, 6-23 8). Tutkittavat eivét olleet tiedossa
ennen kyselyiden aloittamista, joten tutkittavien huoltajia ei voitu etukateen infor-
moida tutkimuksen osallistumisesta. Yleisesti alle 15-vuotiaiden vanhempia tulee
tiedottaa nuoren osallistumisesta tutkimukseen. Nuoret ovat tastd huolimatta oi-
keutettuja paattamaan itse omasta osallistumisesta. (Tutkimuseettisen neuvotte-
lukunnan julkaisuja, 2019.)

YK:n yleissopimus lasten oikeuksista, artikla 12.1: "Sopimusvaltiot takaavat lap-
selle, joka kykenee muodostamaan omat nakemyksenséa, oikeuden vapaasti il-
maista ndmé ndkemyksensa kaikissa lasta koskevissa asioissa. Lapsen néke-
mykset on otettava huomioon lapsen ian ja kehitystason mukaisesti.” seka artikla
13.1: "Lapsella on oikeus ilmaista vapaasti mielipiteensa. Tama oikeus sisaltaa
vapauden hakea, vastaanottaa ja levittda kaikenlaisia tietoja ja ajatuksia yli rajo-
jen suullisessa, kirjallisessa, painetussa, taiteen tai missa tahansa muussa lap-
sen valitsemassa muodossa. (Suomen YK-Liitto, 2011). Analyysissa pohditaan

monipuolisesti  tutkimuksessa nousevien aiheiden  syy-seuraussuhde.
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Tutkimusvastaukset kohtaavat opinnaytetydssa esitettya teoreettista pohjaa.
Luotettavuus ja eettisyyspohdinta on yksi olennainen osa jokaista terveystutki-
musta (Kylma, Juvakka 2007 s. 67). Nuorten tutkimus pakottaa tutkijaa mietti-
maan tavan, jolla luodaan vastaajille anonyymisyyta (Vehkalahti ym., 2021). Tut-
kimukseen osallistuvia ei voidaan tunnistaa annettujen vastauksien perusteella.
Tutkimuskysymykset eivét siséltaneet henkilotietoja koskevia kysymyksia. Tutkit-
taville on kerrottu kyselyn alussa aineiston tuhoamisesta opinnaytety6n valmistu-

misen jalkeen.

Raporttia kirjottaessa tulee ilmaista tdsmallisesti tuloksia seka kayttaa kasitteita
oikein (Osallistuvan kehittdmisen opas 2.0. 2016-b). Aineistoa analysointiin kayt-
tamalla Google Foarmsin alustaa, joka kerasi kyselylomakkeiden vastauksien
vaihtoehdot. Kyselytuloksien pohjalta luottiin visuaalista ndkymé&a kuvioiden muo-
dossa. Nain keratyn aineiston analyysia pystyttiin kasittelemaan opinnaytetydn
teoreettista pohjaan nojateen. Numeraalisten tuloksien Kirjoittaminen tekstin
muotoon selkeytti tuloksien tulkitsemista ja edisti aineiston analysointia.

7 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittd& nuorten kokemuksia pelaamisen haitoista
ja tuoda esille peliharrastuksen positiivisia vaikutuksia. Pelaamiseen suhtaudu-
taan yleisesti negatiivisesti. Tekemadmme kysely antoi mahdollisuuden tuoda
nuorten aanta nakyviin. Tama lisaa ajankohtaista tietoisuutta aiheesta. Opinnay-
tety6llamme on ollut suuri merkitys meille harrastepohjaan perustuen. Tutkimuk-
sen tekijoilla on laajalle asettuva vastuu, silla tutkimuksen vaikutuksilla voi olla

ulottuvuuksia hyvin kauas tulevaisuuteen (Kylmé&, Juvakka 2007 s. 143)

Tutkimus herattdd pohtimaan, miten ja miksi Suomalaisessa yhteiskunnassa
nuorten digitaalista pelaamista tuodaan suurimmaksi osaksi negatiivisessa sa-
vyssa esille. Nuorten kohdalla tutkimustuloksia tulee esittaa suoraan, niin kuin ne

ovat, néin saadaan parhaiten nuorten aanet kuuluviin (Vehkalahti ym., 2021).
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Vain kysymalla nuorilta itseltdan voidaan arvioida millaisia kokemuksia nuori saa
pelaamisesta ja milla tavalla pelaaminen on vaikuttanut tai vaikuttaa nuoreen ela-
maan. Aiheen ajankohtaisuuden my6ta ja saavutettujen tuloksien perusteella jat-
kotutkimuksien tekeminen on aiheellista.

Kyselytutkimuksen avulla toimme esille nuorten digitaalisen pelaamisen seurauk-
sia. Opinnaytetyton asettamat tavoitteet toteutuivat mielestdmme hyvin, koska
saimme tuloksia kaikkiin tutkimuskysymyksiin, joita tassa opinnaytetydssa esitte-
limme. Toivoimme suurempaa osallistujien maaraa, tama kuitenkin riippui tyoyh-
teistydtahoomme. Sen liséksi, ettd saimme opinnadytetyon tavoitteet toteutu-
neeksi, kyselysta ilmeni, ettei kukaan vastaajista pelaa ammatillisesti. Taméa on
mielenkiintoinen lisatieto, silla moni nuori aloittaa ammattipelaajan uran jo nuo-
rena. Nuorten pelaamisesta on yllattavan vahan tieteellista tutkimusta, verrattuna
siihen kuinka yleinen ilmié pelaaminen on nuorten parissa. Jatkotutkimuksena
voisi olla sosiaali- ja terveysalan tyontekijoiden tietoisuuden kehittaminen pelaa-
misesta ja sen mahdollisuuksista hoitotyon nakoékulmasta.

Osallistujien motivaatio vastata kyselyyn on voinut olla riippuvainen kyselyn to-
teuttamisajankohdasta. Yksi kysely toteutettiin opetuksen aikana, kun taas toista
kyselya toteutettiin valitunnin jalkeen. Uskomme, ettd tdmé& on voinut olla osittain
vaikuttamassa osallistujien motivaatiota osallistua kyselyyn ja vastata kysymyk-
siin oikeudenmukaisesti. Valitunnin jalkeisessa kyselyssa vaikutti olevan levotto-
mampi ilmapiiri kuin ensimmaisen kyselyn aikana ensimmaisen ryhmén kanssa.
Pohdimme myads, etta nuoret eivat valttamatta pitaneet kyselya tarkeana. Kyse-
lytutkimuksen pohjalta tuodaan esille opinnaytetyon aihetta numeraalisessa muo-
dossa. Taman takia tuloksien aiheuttamat syyt jddvat suurimmaksi osaksi selvit-
tamatta. Taman kaltaisten kysymyksien selvittdmisen tavoittelun olisi parempi

henkilokohtaiset haastattelut ja niiden analysointi.

Saatujen suullisten palautteiden perusteella, kyselylomakkeen testaaminen olisi
ollut hyva idea ennen varsinaista kyselyn toteuttamista. N&ain olisimme etukateen
saaneet palautetta lomakkeesta ja sen toimivuudesta. Olisimme my6s voineet
kehittda kyselylomaketta palautteen perusteella. N&in lomakkeeseen olisi voinut

lisdtda enemman vastausvaihtoehtoa tai enemman kysymyksida. Muutaman
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yksilon lukuun ottamatta suurin osa vastaajista kuitenkin vastasi kysymyksiin on-
gelmitta. Kerroimme myaos luokalle, jos kyselyyn vastaamisen kanssa tulee haas-
teita, autamme mielellamme. Muutamien kysymyksien kohdalla 16ytyy vastaus-
vaihtoehdoista vapaa kentta, silla sen avulla nuorilla oli mahdollisuus antaa esi-
merkiksi palautetta lomakkeesta tai tdydentdé vastauksiaan. Talla valinnalla ha-

lusimme huomioida erilaiset vastaajat.

Valmistuneelle ammattilaiselle tulee jatkuvasti kehittdd ja edistdd omaa osaa-
mista (Janhonen & Vanhanen-Nuutinen, 2005, s.17). Opinnaytetyén tekeminen
on kehittdnyt meiddn valmiuksiamme toimia tulevaisuuden ammattilaisina.
Olemme kehittéaneet taitoja lukea ja analysoida tieteellisia tutkimuksia. Kysely-
haastattelujen laatiminen on opettanut hahmottamaan tiedonkeruuta. Kysely-
haastattelujen toteutus on parantanut meidan taitojamme kohdata nuoria. Ter-
veysalan ammattilaisen pitaa huomioida myos omia kehittamisen kohteita ja ylla-
pitdd ammatillista osaamista ylla esimerkiksi osallistumalla erilaisiin lisakoulutuk-
siin. Terveysalan ammattilainen tekee tyota herkkien ja vaativienkin asioiden aa-
ressd, nain eettisten paatbksenteon taidot nousevat myds tdssd ammatissa
esille. Suomalaista yhteiskunta ajatelleen, hoitoty® on monikulttuurista, tama
vaati ammattilaiselta kykyad kohdata eri kulttuureista tulevia sekda ymmarrysta
siitd, miten erilainen kulttuuri voi vaikuttaa potilaan hoitoon ja siind tehtyyn paa-
toksiin. Jatkuvaa teknologista kehittymista on haavoitettavissa terveydenhuollon
tydssa. Ammattilaisen pitda osata kayttaa erilaisia digitaalisia hoitotyonvalineita
seka tarpeen tulleen paivittdd omaa osaamista ajan tasalle. Hoitotyon kehittami-
nen on jatkuvaa, joten ammattilaisen tulee ymmartaa sita, etta oppiminen ei lop-
puu alan ammattiin valmistumisen jalkeen kehittyminen jatkuu lapi ty6elamaa
(Savonia, 2020).

Hoitotydn vuorovaikutustaitojen opettaminen lahtee ammattikorkeakoulusta ja
kehittyy koko ajan opiskelun aikana (Janhonen & Vanhanen-Nuutinen, 2005,
5.26-27). Tybelama toivoo myods tydntekijoiden jatkuvaa kouluttautumista (Wal-
lin, 2012, s.11). Hoitotyd lahtee aina potilaasta, joten terveysalan ammattilaisen
tulee olla empaattinen ja omata hyvat vuorovaikutustaidot. Ammattilaisen tulee
myos voida luoda ja yllapitaa turvallisen ja potilasta kunnioittavan ilmapiiriin. Hoi-

toty6ta tehdddn moniammatillisessa tiimissa, joten myds tydpaikalla tapahtuva
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vuorovaikutusta ja kyky toimia yhteistydssa kollegojen kanssa on perusteltuna
hyvina tiimity6taitoina. Tama ei kuitenkaan poista vastuun siitd, etta terveyden-
alan ammattilaisen tulee osata ohjata omaa tyota myos itsenaisesti kiinnittamalla
huomioon kaytdssa olevaan aikaan ja resursseihin. (Savonia, 2020.)

Olemme oppineet laatimaan erilaisia diagrammeja, kehittaneet syy-seuraussuh-
teiden pohtimista ja ammatillisen tiedonhakua seka kriittista ajattelua. Hoito-
tydssa tulee hyddyntaa moniammatillista nakdkulmaa, jotta tilanne voidaan ottaa
kokonaisvaltaisesti huomioon. (Janhonen & Vanhanen-Nuutinen, 2005, s.15—
16.) Terveysalan opetuksen kuuluu kliinisten taitojen harjoittelu. Taitoja kasitel-
la&n laajasti koulutuksen aikana seka teoreettisesti ettd myos tydharjoittelujen
aikana kaytannon koulutuksen kautta. Naita taitoja pitdd osata valmistumisen jal-
keen hyddyntaa tydelamassa, kaytanndssa sairaanhoitajan tulee osata soveltaa
kyseiset taidot potilastytssa. Naihin taitoihin kuuluu erilaiset perushoitotoimeen-
piteet ja taito tunnistaa oireita sek& arvioida tuloksien perusteella potilaan tilaa.
Opinnaytetyossa kyselyhaastattelun tarkoituksena oli tuoda esille nuorten koke-
muksia. Kyselyd voidaan kayttaa suullisesti lapi potilashoitotydssa ja nostaa
esille sellaisia vastauksen teemoja, jotka voivat vaikuttaa hoitotydn nakdkulmasta

potilaan tilanteeseen. (Savonia, 2020.)

Terveydenhoitajan tydssa korostuu terveytta edistava terveydenhoitajatyd. Tal-
|6in terveydenhoitaja tekee terveytta edistavaa tyota yksilon, perheen tai yhteison
eteen. Terveydenhoitaja myos edistaa terveellista ja turvallista ymparistba. Ter-
veydenhoitaja johtaa tyotdan ja kehittaa sitd. Terveydenhoitaja (AMK) koulutuk-
sesta valmistuneen osaamisvaatimuksiin kuuluu ylla mainitut osaamisvaatimuk-
set (Diakonia-ammattikorkeakoulu, i.a.). Opinnot ja opinndytetyd on rakentanut
ammatillista osaamista kohti valmistumista ja tyota terveydenhoitajana. (Savonia
2020). Sairaanhoitajan koulutuksen aikana voi erikoistua mielenterveys- ja paih-
detyohon. Koulutuksen aikana opitaan taitoja, joita voidaan kayttdd mielenter-
veys- ja paihdeongelmien potilaiden hoidoissa. Psykiatrinen sairaanhoitaja on
koulutettu ammattilainen, joka edistad ja ehkaisee potilaan mielenterveys- ja
paihdeongelmia. Kyseisen alan sairaanhoitaja omaa myds potilasta kuntouttavia

tyOotteita ja hdnen toiminnassansa on eettista osaamista. (Diak, i.a.)



37

Opinnaytetyon aiheen valinta oli helppo ja perustui omiin kokemuksiin ja mielen-
kiinnostuksen kohteisiin. Yhteistydbmme on sujunut moitteettomasti koko opinnay-
tetyon prosessin aikana. Yhteistybkumppanin I6ytdminen onnistui myds luonte-
vasti harjoittelupaikan kautta. Kohtasimme kuitenkin vastoinkaymisia, silla alkuun
meita ohjeistettiin hakemaan vaarasta paikasta tutkimuslupaa. Taman seurauk-
sena odotimme turhaan tutkimusluvan vastausta. Saimme kuitenkin lopuksi oi-
keat ohjeet, joiden perusteella saimme haettua oikeasta paikasta hyvaksyttya tut-
kimuslupaa. Koko opinnaytetydn prosessin aikana olimme aktiivisia ja tavoit-
teenamme oli pitdad aikatauluista kiinni niin paljon kuin se meista oli riippuvaista.
Kaikkia opinnaytetydhon liittyvia paatoksia teimme yhteisymmarryksessa tois-
temme kanssa. Naimme vahvuutena myos sen, ettda meidan valissamme on ys-
tavyyspohja. Tybelamaan paastya tulee osata analysoida omaa osaamista, pitaa
tunnistaa omia vahvuuksia ja kehittamisen kohteita. (Janhonen & Vanhanen-
Nuutinen, 2005, s.26—-27.) Mielestamme kyselytutkimuksen toteuttaminen oli hy-
vin luontevaa. Aineiston pohjalta keréttya tietoa oli mielestamme hieman haasta-
vaa laatia kuvioiksi, mutta harjoittelun kautta sitakin tuli opittua. Aineiston analy-
sointi synnytti mielenkiinnostavia keskusteluita, ja nain paasimme "syvempaan”

analyysin yhteistydssa toistemme kanssa.

Opinnaytetyon tekeminen vahvistanut omaa ammatillista kasvua. Koimme opin-
naytetyota laajana tieteellisena oppimistehtavana, jonka tekemiseen vaadittiin
tieteellista ja kriittista ajattelua. Opinnaytetytn tekeminen vaatinut myos laajasti
tutkimuksien ja tieteellisten artikkeleiden lukemista ja analysointia. Oppimme lah-
dekriittisyytta, kyselylomakkeen tekemista, yhteisty6taitoja, aikataulutusta ja si-
toutumista sovittuihin tehtéviin. Edella mainitut taidot ovat tarkeét seka sairaan-
hoitajan ettd terveydenhoitajan tyossa. Tastd opinnaytetydsta saadut tulokset
voidaan kayttaa seka koulu- ja opiskeluterveydenhuollon ettd my6s sairaanhoi-
don piireissa. Opitut tiedot tulevat kaytt6on vahvasti ammatillisessa ty0kuvassa
esimerkiksi terveystarkastuksien tai potilaan tapaamisen yhteydessa. Nain tassa
opinnadytetydssa tuotuja tuloksia voidaan kayttda nuorten tai heidan perheen asi-
akkuuden aikana. Nuorten keskuudessa tapahtuva pelaaminen on nouseva
trendi, ja siksi tama aihe on erityisen relevantti etenkin kouluterveydenhuollon

nakokulmasta.
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LIITE 1. Saatekirje opiskelijoille
Hei Sina nuori, olemme kaksi sosiaali- ja terveysalan opiskelijaa Diakonia-am-
mattikorkeakoulusta. Teemme opinnaytetydta nuorten digitaalisesta pelaami-
sesta. Kyselyyn vastaaminen on luottamuksellista, ja vastaukset havitetaan opin-

naytetyon valmistuessa.

Tiedamme, ettd vastaaminen kyselyihin voi olla tylsaa. Tahan kyselyyn kannattaa

kuitenkin vastata koska:

1. Kysely on lyhyt ja selkea

2. Kyselytuloksien pohjalta tuomme nuorten kokemuksia esille.

Linkki kyselyyn:

Kiitos osallistumisesta!



LIITE 2. Kyselylomake

Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja?

1.

o~ 0N

Paivittain

Vain viikonloppuisin
Viikoittain
Satunnaisesti

En pelaa lainkaan digitaalisia peleja

Jos pelaat niin mita?

o bk~ 0N PE

Tietokonepelit
Konsolipelit
Mobiilipelit

En pelaa lainkaan

Muu..

Miksi pelaat?

1.

© N o O b~ WD

Pelaaminen on hauskaa

Koska kaveritkin pelaavat

Pelaan ajankulun vuoksi

Haluan loytaa kavereita

Pelaaminen on minun tapaani viettdd vapaa aikaa
Harrastan kilpapelaamista (eSports)

En pelaa

Muu..

Mitk&a seuraavasti vaihtoehdoista kaytat paivittain:

1.

o ok w0 N

YouTube
Striimit
Cosplay
Lanit
Tiktok

Muu..
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a7

Kuinka paljon kaytat aikaa viikoittain pelaamiseen?
1. Alle4h

4-10 h

11-18 h

19-26 h

yli 26 h

En pelaa lainkaan digitaalisia peleja

o 0k w N

Mita positiivisia vaikutuksia pelaaminen on tuonut sinulle?
1. Kaverisuhteita

Kielitaito parantunut

Tietokonetaitojen harjaantuminen

Koko perheen yhdessa pelaamista

Erilaisten ihmisten kanssa toimimista

Ongelmanratkaisu kyvyn paranemista

Tyota pelien parissa

© N o O b~ WD

Muu..

Mita negatiivisia vaikutuksia pelaaminen on tuonut sinulle?
1. Perhe tai ihmissuhde konflikteja

Peliaddiktiota

Fyysisen terveyden haasteita

Raha huolia

ok~ 0N

Muu..

Kuinka usein olet kohdannut vihapuhetta tai hairintaa digitaalisissa peleissa?
1. Paivittain
2. Viikoittain
3. Satunnaisesti
4

. En lainkaan

Oletko hakenut apua peliharrastuksessa syntyneen vihapuheeseen tai hairin-

taan, voit valittaa useamman vaihtoehdon:



Vanhemmilta
Koulunterveydenhoitajalta
Terveyskeskukselta

Peluri - toiminnasta

Pelirajaton - toiminnasta
Nimettomat pelurit GA — toiminnasta
Mieli ry:sta

Sekasin chatista

© 00 N o g b~ 0w DdhPRE

En ole uskaltanut pyytdd apua, vaikka koen sita tarvitsevani
10. En tieda mista lahtisin hakemaan apua

11. En ole tarvinnut apua

12. Muu..

Kuinka monta kertaa olet pyytanyt apua peliharrastuksen ongelmiin?

Paivittain

Viikoittain

Kerran kuukaudessa
Kerran vuoden sisélla

En ole hakenut apua

o gk w b E

En ole tarvinnut apua

Haluatko taydent&a jotain, mita?

Paina lopuksi “Laheta” painiketta.
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