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Nuorten ja nuorten aikuisten

digipelaaminen

— ammattilaisten nakdkulmia digipelaamiseen

osana tyotaan

Katja Kokkinen & Tiia Luotojoki

elaajabarometrin mukaan reilu
60 prosenttia suomalaisista pelaa
aktiivisesti erilaisia digipelejd. Pe-
laaminen sekd siihen liittyvit muut
mediasisillot ovatkin vakiintuneet osaksi
nuorten ja nuorten aikuisten elimii. Vaikka
suomalaisten digipelaajien keski-ikd on melko
korkea (~38), niin eniten digipelaajia 16ytyy
juuri nuoremmista ikdluokista. He my®os pe-
laavat aktiivisimmin ja monipuolisimmin eri
lajityyppien peleji. (Kinnunen ym. 2022.)
Digipelit voivat vastata ihmisen kolmeen
psykologiseen perustarpeeseen: 1. yhteisol-
lisyyden toive eli tarve kuulua joukkoon, 2.
omachtoisuus eli tarve pdictdd itse omista
tekemisistdin, ja 3. kyvykkyyden kokemukset
eli tarve kokea olevansa taitava ja onnistua.
Timin yhteyden tunnistaminen auttaa ym-
martdimdan paremmin pelaamiseen liittyvid
motiiveja. (Granic ym. 2014.) Digipelaami-
nen voi myos kehittdd esimerkiksi yhteistyo-
ja ongelmanratkaisutaitoja sekid luovuutta
(Ferguson ym. 2019). Lisiksi pelaaminen
tuo ihmisid yhteen, motivoi ja tarjoaa osal-
lisuuden kokemuksia. Se voi mahdollistaa
myds uudenlaisia yhteiskehittdimisen muotoja
(Raitio ym. 2020).
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Digipelaamisen systemaattinen hyodyn-
timinen nuorten ja nuorten aikuisten kanssa
tydskentelyssd on kuitenkin vield vihiistd. Se
saattaa johtua puutteellisista pelitiloista, am-
mattilaisten osaamisesta tai epdilevistd asen-
teista pelaamista kohtaan. Pelaamista saatetaan
pitdd lapsellisena tai ajanhukkana ja sithen
kiytettyd aikaa ei lasketa tai ajatella tyoksi.
Ammattilaisten puheissa saattaa lisiksi koros-
tua huolipuhe sekd muut pelaamiseen liittyvit
negatiiviset ajatukset ja ennakkoluulot. (Hopia
& Raitio 2016; Raitio ym. 2020.) Myéskain
erilaisia pelaamisen tapoja tai motivaatiote-
kijoitd pelaamisen taustalla ei tunnisteta ja
tilldin pelaamista ei nihdd nuoren voima-
varana, vahvuutena tai hinen osallisuutensa
mahdollistajana (Hopia ym. 2018).

Mikko Merildinen (2020) on lanseeran-
nut viitdskirjassaan pelisivistys-kisitteen.
Hinen mukaansa se on valmiutta kisitelld
pelaamiseen liittyvid kysymyksid — aiheen
kriittistd pohdintaa sekd monipuolista tieto-
utta — vaatimatta kuitenkaan teknistd osaa-
mista tai peliharrastuneisuutta. Euroopan
sosiaalirahaston rahoittaman Pelaten duuniin!
-projektiin liittyvin kartoituksen tarkoituk-
sena olikin selvittdd, millaisia nikemyksid



nuorten ja nuorten aikuisten kanssa tyosken-
televilli ammattilaisilla on digipelaamisesta
osana omaa tyotddn ja kuinka pelisivistys
ndyttdytyy heididn nikemyksissiin. Tiedon-
keruu toteutettiin verkkokyselyni elokuussa
2021 ja avoimiin kysymyksiin sovellettiin

SWOT-analyysia.

Nelja nakokulmaa
digipelaamiseen

Kyselyn vastauksista (n=14) muodostui nelji
nikékulmaa digipelaamiseen osana nuorten
ja nuorten aikuisten kanssa tehtivid tyotd.
Pohdimme niitd seuraavaksi tarkemmin.

Ndkokulma 1: Digipelaaminen
vuorovaikutuksen tukena

Vuorovaikutukseen liittyvit hyédyt koros-
tuivat vastauksissa ja niitd tarkasteltiin ennen
kaikkea kaverisuhteiden nikokulmista. Vas-
taajat tunnistivat, ettd digipelaamiseen liittyy
paljon sosiaalisuutta ja verkostoja, joita on tir-
kedd pitad ylld. Sosiaalisuuden muodot voivat
pelaamisessa olla moninaisia ja vaikka nuori
pelaisi niin sanottuja yksinpelejd, hin voi
olla aktiivisesti yhteydessi muihin esimerkik-
si Discordin kautta. Ammattilaiset mukaan
nuoret ovat kertoneet saaneensa pelaamisen
kautta uusia tuttavuuksia ja ystivid, joita he
ovat tavanneet myos livend. Nuorille yhte-
ydenpito netin kautta niyttdytyi vastaajille
luontevana: "Pelaaminen synnyttdd joskus
aitoja ja merkityksellisid ihmissuhteita.”
My6s ammattilaisen ja asiakkaan vilinen
vuorovaikutus nousi esiin vastauksista. Vas-
taajien mukaan digipelaamisesta kysyminen
toimi keskustelun avaajana ja tydntekijin
kiinnostus pelaamiseen saattaa herittad nuo-
ressa luottamusta. Nuoret kertoivat omasta
pelaamisestaan seki digipelimaailmaan liicty-
vistd asioista, jos siitd heiltd kysyttiin. Samaan
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aikaan vastaajat tunnistivat, ettd nuoret ovat
myos himmastelleet ammattilaisen kiinnos-
tusta omaan pelaamiseensa: “Tarkempaa tie-
toa kysyessd asiakkaat ovat usein ihmeissdin
miksi asia kiinnostaa, mutta kertovat kuiten-
kin asiasta mielellddn.”

Pelit ja etenkin lautapelit ovat jo vakiin-
tuneita menetelmid ja pelaamisen koettiin
olevan hyvi keino saada kontakti ja luoda
yhteyttd nuoriin. Yhtend syyni lautapelien
kdytt66n mainittiin se, ettd digipelejd ei kiyte-
td vield kovin laajasti tydympiristoissi. Syyksi
arveltiin, etteivit ne ole vield "hyviksyttivid”
tyomenetelmii, niiden hankintaan ei ole re-
sursseja, eiki kiyttdonottoon osaamista.

Digipelien nihtiin myos mahdollistavan
ammatillisen vuorovaikutuksen siirtimistd
uuteen toimintaympdristdon, jossa nuoren
olisi helpompi olla ja luontevampaa jakaa
asioitaan. Esimerkiksi Discord mainittiin
matalankynnyksen viylini palveluihin niil-
le nuorille, joiden voi olla muuten haastavaa
ottaa asioita puheeksi tai ylipddnsd hakeutua
avun piiriin.

Ndkokulma 2: Digipelaaminen
mahdollistajana

Ammattilaiset tunnistivat, ettd digipeleihin ja
-pelaamiseen liittyy paljon uusia, vield osin
tuntemattomiakin mahdollisuuksia. Vastaa-
jien mukaan digipelaaminen voi olla hyvikin
harrastus, tapa rentoutua ja merkityksellinen
ajanviete. Vastaajat tunnistivat my®ds taitoja,
kuten hahmottamiskyky, sosiaaliset taidot ja
kielitaito, joita pelaamisen avulla voi harjoitel-
la. Motivaation vahvistamisen nikékulmasta
digipelaamisella koettiin olevan potentiaalia,
vaikka samaan aikaan digipelaamista ei juu-
rikaan kiytetty motivoinnin tukena. Pelit
tarjosivat luontevan mahdollisuuden seura-
ta etenemistd ja mitata saavutuksia, ndiden
ominaisuuksien kiyttdonotossa esimerkiksi
oman arjen seurantaan nahtiin mielenkiintoa.
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Vastaajien mukaan digipelaaminen voi
mahdollistaa my®s yhteisollisyyden kokemuk-
sia ja peliympiristd voikin olla yksilolle ainoa
paikka, jossa hin voi kokea itsensi hyviksy-
tyksi sekd saada onnistumisen kokemuksia.
Lisiksi pelaamisen kautta voi olla mahdollista
kuulua yhteiséihin, joihin nuori ei muuten
koe kuuluvansa. Pelaaminen nihtiinkin myos
selviytymiskeinona haastavista tilanteista.

Vastaajat tunnistivat paljon kiyttdmah-
dollisuuksia digipeliympiristoille, esimerkiksi
simulaatioalustoina. Pelien toimintaympi-
ristdjd voisi kdyttdd tosielimin tilanteiden
mallintamiseen ja konkretisointiin. Pelissd
on mahdollisuus harjoitella erilaisia asioita
kiytinnén ympiristdssd ja sen jilkeen voi
keskustella kokemuksista. Erilaiset lisityn
todellisuuden (AR, VR) elementit voisivat
tuoda peliin vield enemmin tosielimin ele-
menttejd ja mahdollistaa turvallisen altista-
misen vaikeillekin asioille. My6s jo olemassa
olevaan toimintaan, esimerkiksi ryhmiin, voi-
si yhdistdd digipelaamista ja samalla pohtia
pelikasvatuksellisia nikékulmia ja pelikult-
tuuriin liittyvid erityispiirteitd.

Ndkokulma 3: Digipelaaminen
huolen aiheena

Digipelaamiseen liittyy my®s haasteita ja poh-
dittavaa, erityisesti runsaan pelaamisen nega-
tiivinen vaikutus arkeen ja eliminhallintaan.
Esimerkkeind mainittiin vuorokausirytmin
vadristyminen ja nuoren koulunkiynnin kir-
siminen pelaamisen viedessd paljon aikaa ar-
jessa. Peli on usein mieluisampi ja helpompi
valinta kuin koulutehtivit, kotity6t tai muut
velvoitteet. Vastaajat tunnistivat myds digipe-
laamiseen liittyvid tunnesditelyn haasteita, esi-
merkiksi aggressiivisuuden ja kiihtyneisyyden
lisidntymisti pelatessa tai pelin jilkeen. Lisiksi
mainittiin huoli sosiaalisten suhteiden kaven-
tumisesta, kotiin eristdytymisestd, vuorovai-
kutuksen painottumisesta virtuaalimaailmaan
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sekd yhteiskunnallisesta osallistumattomuu-
desta. Pohdintaa aiheutti my6s huoli nuoren
turvallisuudesta nettimaailmassa ja ennen kaik-
kea uhka mahdollisesta hyviksikiytostd. Myos
digipelien tarjoamat vidristyneet roolimallit ja
niiden vaikutus nuorten kehitykseen nousivat
esiin vastauksissa.

Ammattilaisten vastauksissa pohdittiin
my6s ongelmallista digipelaamista. Huomio
pelaamiseen liittyvistd haasteista nousee usein
pelaajan vanhemmilta tai muilta ldheisiled,
jotka ovat huolissaan nuoren pelaamisen
midristd, laadusta ja hallinnasta. Vastaajat
tunnistivat, etti ammattilaisen nikokulmasta
digipelaaminen nidyttdytyykin usein ongel-
mana, koska se tarjoillaan heille ongelma-
puheena. He myds pohtivat vastauksissaan,
ettd milloin pelaaminen kdintyy haitalliseksi
ja miten se madritelldn.

Esiin nostettiin myos peleihin ja peli-
teknologiaan liittyvit haasteet. Pelien omi-
naisuuksilla ja sisdllsilld sekd pelitekniikal-
la epiiltiin olevan negatiivisia vaikutuksia
nuoriin. Myds pelien koukuttavuus koettiin
ongelmalliseksi. Osa vastaajista oli puolestaan
kokeillut hyotypelejd ja erilaisia hyvinvointia
tukevia mobiiliapplikaatioita. Niiden kiyt-
toon liittyi tekniikan nopea vanhentuminen,
asiantuntijapainotteisuus sekd motivointiin
liittyvit haasteet. Niin ollen niité ei koettu
vaihtoehdoksi paljon digipelaavien nuorten
korvaavaksi pelitoiminnaksi.

Vastauksissa ndyttdytyi myds ymmarrys
pelaamisen moniulotteisuudesta; ongelmal-
linen pelaaminen voi olla epdsopiva selviyty-
mismekanismi haastavassa elimintilanteessa.
Vastaajat tunnistivat, ettd pelaaja saattaa pyr-
kid lieventimain mielialaoireita, helpottaa
ahdistusta tai vihentid stressid pakenemalla
pelimaailmaan. Ammattilaisten mukaan timi
ymmirrys helpotti digipelaamiseen liittyvien
haasteiden kohtaamista ja sitd oli erityisen
tirkead jakaa pelaajan liheisten kanssa, kuten
erds ammattilainen kirjoittaa:



Liheisille peli-ilmid ndyttdytyy ajatuksena, ettd se
vain pelaa ja on riippuvainen peleisti. Heilld on
odotus, ettd pelaamisen pitdisi heti loppua. Timi
on haasteellista, koska kyseessi on monesti nuorelle
itselleen erityisen merkittivi toiminta, jonka pois
ottaminen vie pohjan koko elimisti.

N&kokulma 4: Digipelaaminen
ja ammattilaisten osaaminen

Ammattilaisten vastauksista nousi esiin ajatus
siitd, ettd maailma muuttuu ja digipelaaminen
on tullut jaddikseen. Niin ollen tarvitaan
uusia tyontekemisen nikdkulmia seki tietoa
ja varmuutta niiden kiyttéonottoon. Osa
ammattilaisista tunnisti omia digipelaamiseen
liittyvid ennakkokasityksid ja koki, ettd ajatuk-
set kaipaisivat muutosta: ”Tietoa mitd timi
kaikki on. Ala kehittyy niin huimaa vauhtia,
ettd kelkasta tipahdan. Uskomuksien raviste-
lua osaltani ja tietoa avata titd aihetta lisad.”

Ammattilaiset nostivat esiin omaan osaa-
miseen ja tyoskentelyyn liittyvid tarpeita. Di-
gipelaamista hyddyntivid menetelmii ei ole
vield laajasti kdytossd ja osa vastaajista koki,
ettei tiedd pelien hyddyntimisesti, peleilld
saavutettavista taidoista tai ylipadnsi ilmiéon
liiteyvistd kehityksestd tarpeeksi. Tami teki
pelaamisen puheeksi ottamisen osin haas-
tavaksi eikd siitd sen vuoksi kysytty: "Pitdd
varmaan tutustua pelaamiseen itsekin, ettd
ymmairtid mistd puhutaan.”

Myéskiin kiytettivistd peleistd ja niiden
tarjoamista mahdollisuuksista ei ole riittavisti
tietoa. Vastaajat pohtivat, miti digipeleji yli-
pddnsd on, miten niitd voisi soveltaa omaan
tyohon tai mitd taitoja digipelit ylipddnsi
opettavat. Toisaalta vastauksista nousi esiin
myds toive konkreettisen kysymyslistan
luomisesta puhecksioton ja pelikeskustelun
tueksi.
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Miten tasta eteenpain?

Nuorten ja nuorten aikuisten kanssa tyds-
kentelevilli ammattilaisilla on kiinnostus-
ta digipelaamiseen ilmiond, mutta tietoa ja
konkreettia malleja sekd tapoja hyodyntid
digipelaamista kaivataan vield lisad. Lisiksi
pelko omasta osaamattomuudesta saattaa
vaikuttaa siihen, ettd digipelaamista ei oteta
puheeksi asiakkaan kanssa tai siitd keskuste-
lemista viltelldan.

Entd miksi digipelaamisesta kysyminen
hammistyttdd osaa nuorista? Onko niin, ettei
ole totuttu siihen, ettd aikuiset tai ammattilai-
set ovat kiinnostuneita pelaamisesta? Onkin
hyvi pohtia, pitdisiko digipelaamisesta kysy-
minen olla osa kaikkien nuorten ja nuorten
aikuisten kohtaamista erilaisissa palveluissa.
Se voisi olla ensimmiinen askel kohti digi-
pelaamisen hyédyntimisti esimerkiksi osaa-
misen, mielenkiinnon kohteiden ja nuoren
tarpeiden selvittelyssi. Mielenkiintoista on
my®&s se, kuinka pelaaminen nidyttdytyy usein
ammattilaisille pelaajan liheisten tai verkosto-
jen tarjoamana ongelmana. Se saattaa haastaa
ammattilaisten kyky4 nihdi digipelaamiseen
liittyvid hydtyjd, kun tyon sisiltdjen kautta
korostuvat ratkottavat haasteet ja pulmat.

Digipelien hyddyntiminen tydmene-
telmini vaatii ammattilaisilta uudenlais-
ta osaamista ja paikoitellen heittdytymistd
omalle epimukavuusalueelle. Tdmi saattaa
tehdd suhtautumisesta ristiriitaista; yhtdaled
pelaamisen merkitys tunnistetaan ja toisaalta
oman osaamisen riittimictomyys koetaan
esteeksi pelaamisen hyodyntimiselle. Myos
digipelaamisen mahdollistavien laitteiden
puute tai sithen kohdistumaton tydaika saat-
tavat vaikuttaa suhtautumiseen. Voi myos
olla vaikea tarttua johonkin sellaiseen, jolle
ei ole olemassa selkedd manuaalia tai toi-
mintatapaa. Digipelaamiseen ei tarvitse eiki
pidikain suhtautua yltidpositiivisesti, mutta
sen merkityksellisyyttd osana timin piivin
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digitaalista kulttuuria ei voi my6skdin vi-
heksyi.

Jatkossa tarvitaankin avointa digipelikes-
kustelua sekd ammattilaisten pelisivistystd
lisadvid koulutuksia. Koulutusten painopis-
teen ei tule olla digitaalisuudessa, teknisissd
sisdlldissd tai pelaamaan oppimisessa vaan
ennen kaikkea tietoisuuden lisddmisessd di-
gipelaamisesta ilmiéni, valmiudessa kisitelld
pelaamiseen liittyvid kysymyksid seki aiheen
kriittiseen pohdintaan kannustamisessa. Vas-
tauksista nousee esiin myds tarve kehittii toi-
mintatapoja edesauttamaan positiivista peli-
puhetta ja digipelaamisen ei-ongelmakeskeistd
puheeksiottoa erilaisissa nuorten ja nuorten
aikuisten palveluympiristoissi. Onkin tirkedd
pohtia, voisiko jo pelkistiin ammattilaisen
positiivinen digipelipuhe olla merkityksellisti
monen nuoren ja nuoren aikuisen palveluihin
motivoitumisen nikokulmasta.
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