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Johdanto

Keskustelun savy digitaalisista peleista julkisuudessa on viime vuosiin saakka ollut — osin liioitellusti ja
varittyneesti — ongelmakeskeistéa seka suoraviivaisia ja edelleenkin kielteisia kausaalisuhteita sisaltavaa.
Tosiaan, usein digipelaaminen on koukuttavaa ja pahimmillaan koukuttavuus kaantyy riippuvuudeksi.

Digipelaamisen katsotaan painotuksellisesti olevan nuorten "ongelma”, vaikka tietoisuus ja ymmarrys
pelaamisen tapojen ja pelien monipuolisuudesta on lisdantynyt. Erilaiset liikunnan, vuorovaikutuksen ja
kuulumisen kokemuksen ongelmat nahdaan peleihin liittyviksi. Naita huolia ja uhkia ovat nostaneet esille
myds pelikulttuurin toimijat (ks. esim. Friman ym., 2022).

Digipelaaminen on lisdantynyt noin kolmen vuosikymmenen aikana huomattavasti. Sosiaalinen media
erilaisina sovelluksineen alkoi sisaltda peleja jo varhain. Nykyaan voi jo sanoa, ettd myds pelit sisaltavat
sosiaalisen median piirteita.

Tarkastelemme téssa nuorten kanssa tydskentelevien digipeleihin liittyvda osaamista seka sité, millaisia
valmiuksia heilla on hyddyntaa digipelejd osana nuorten kanssa tehtavaa tyota. Selvitimme kyselylla sosiaali-,
terveys-, tyollisyys- ja nuorisopalveluiden henkildston ndkemyksia nuorten digipelaamisesta. Kyselymme

kohderyhmasta — nuorten aikuisten kanssa tydskentelevista ammattilaisista — suurin osa pelaa ainakin joskus
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digipeleja itsekin (Kinnunen, J. ym., 2024, s.17).

Kyselyssa halusimme selvittdd myds sitd, millaista koulutustarvetta ammattilaiset kokevat pelisivistyksen
osalta. Pelisivistys on Mikko Merildisen (2020) kehittelema kasite, jolla viitataan pelikasvatusta ohjaavaan
ihanteeseen ja tavoitteeseen. Pelikasvatuksen kautta tavoitellaan siis pelisivistystd, joka tarkemmin tarkoittaa

pelien, pelaamisen ja pelikulttuuri ymmartamista kriittisesti ja monipuolisesti (ks. Friman ym., 2022, s. 24).

Aineistonkeruu

Kysely lahetettiin 2.12.2025 Facebookin suljettuihin ryhmiin Sosionomien uraverkosto seka Nuorisoalan
tekijét ja vaikuttajat. Lisaksi se lahetettiin Seingjoen ammattikorkeakoulun Facebook-ryhméaéan seka
LinkedIniin. Se kohdennettiin ammattilaisille, jotka tydskentelevat 18—29-vuotiaiden nuorten kanssa. Saimme

28 vastausta. Kaksi vastausta hylattiin.

Vastaajat olivat ty6ikaisia, mutta alle 60-vuotiaita. Suurin osa vastaajista oli 18—40-vuotiaita (19 kpl).
Vastaajista suurin osa oli naisia (21 kpl). Vastaajien tutkintojen kirjo ulottui ammatillisista tutkinnoista aina
ylempiin korkeakoulututkintoihin. Noin puolella vastaajista oli alempi korkeakoulututkinto. Vastaajat

tydskentelivéat sosiaali- ja terveysalalla, nuorisopalveluissa, tyodllisyyspalveluissa seka koulutusalalla.

Digipelaamisella tarkoitetaan téassa konsoli-, tietokone- ja mobiililaitteilla tapahtuvaa pelaamista. Vastaajat

pelasivat keskimaarin silloin talloin. Kahdella vastaajalle ei ollut kokemusta digipeleista ollenkaan.

Ammattilaisten suhtautuminen nuorten
digipelaamiseen

Vastauksissa nakyy mydnteinen ja utelias suhtautuminen nuorten digipelaamiseen. Pelaaminen nahdaan
luontevana osana nuorten vapaa-aikaa ja sen koetaan tuovan monia hyotyja, kuten sosiaalisten verkostojen
laajentumista ja ystavyyssuhteita. Moni vastaaja korostaa, etta peliyhteistt voivat tarjota merkityksellisia
kontakteja erityisesti nuorille, joille kasvokkainen vuorovaikutus on haastavaa. Erés vastaaja ilmaisi
muuttaneensa suhtautumistaan pelaamiseen positiiviseen suuntaan. Toinen vastaaja toteaa omien
kokemustensa vaikuttaneen siihen, ettéd kokee pelaamisen tarjoavan paljon hyotyja, kuten mahdollisuuden

|6ytaa uusia ystavia ja lisata sosiaalisia kontakteja.

Oma asiakasryhméni on saanut paljon uusia ja terveita sosiaalisia suhteita ikatasoisten pelien

kautta. (Sosionomi)

Pelaamisessa tunnistetaan myds haasteita. Liiallinen pelaaminen ja koukuttavuus mainitaan usein.

Haasteena nahdaan digipelaamisen muodostuminen nuoren elaman ainoaksi sisalloksi.

Pelien koukuttavuus on johtanut siihen, ettéa aikaa ei jad muulle elamalle. Arkisuoriutuminen,
kuten ruoanlaitto, koulu/tyd, peseytyminen ja siivoaminen jaavat helposti pois. Unirytmi usein
myos kaanteinen. (Ohjaaja)



Useat vastaajat painottavat kohtuuden merkitysta ja tasapainoa muun eldmén kanssa.

Vastauksissa korostuu tydntekijoiden rooli nuorten kanssa kaytavissa keskusteluissa. Pelaaminen otetaan
puheeksi, jos se nayttaytyy ongelmallisena. Yleinen ndktkulma on, ettéa pelaamiseen suhtaudutaan
mydnteisesti ja kannustavasti, kunhan se ei kuormita nuoren hyvinvointia. Eras vastaaja ilmaisee kriittisen

nakemyksen siitd, etta toivoo kaikkien pelaavan vahemman.

Suurin osa vastaajista kokee pystyvansa keskustelemaan nuoren kanssa digipelaamisesta hyvin, mutta osa

koki osaamisen riittamattomaksi.

Digipelaamisen nakyminen kohtaamisissa

Digitaalinen pelaaminen nayttaytyy tyéssa monella eri tavalla. Kaikilla se ei nay tytssa, koska heidan

tehtavissaan tapaamiset liittyvat asioiden hoitamiseen. Toisilla pelit taas ovat merkittava osa nuorten kanssa
tydskentelya, jolloin ne koetaan luontevana tapana kohdata nuoria. Digipelaamisen hyvana puolena nahdaan
yhteiséllisyys ja sen hyddyntaminen luottamussuhteen rakentamisessa. Joissakin organisaatioissa pelit ovat

keskeinen osa toimintaa (esimerkiksi pelikerhot).

Toisinaan nuorten tapaamisilla pelaamme yhdessa. Kaytan peleja valineené luottamussuhteen

synnyttamiseen. (Ohjaaja)

Digipelaamisen haasteet liittyvat pelien koukuttavuuteen ja ajankayttoon. Vastauksissa mainitaan unirytmi,
arjen haasteet ja vaikutukset hyvinvointiin. Muutamat kuvaavat pelaamisen olevan keskeinen osa nuorten
arkea ja sosiaalista elamaa. Vastaajat kertovat, ettd osalle nuorista digipelit ovat ainoa paikka, jossa heilla on

ystavia.

Koulutustarve ammattilaisten itsensa mielesta

Ammattilaisten vastaukset osoittavat, etté digipelaamiseen liittyvalle koulutukselle on selkeda tarve. Moni
vastaaja toivoo yleista tietoa pelimaailmasta, nuorten pelaamista peleista, pelialustojen
vuorovaikutuksellisuudesta ja digipelaamiseen kehittdmistéa taidoista. Kiinnostusta herattda seka pelaamisen
positiiviset vaikutukset ettda mahdolliset haitat, joita he kohtaavat nuorten kanssa tydskennellessa.

Useissa vastauksissa korostuu tarve ymmartaa, miten digipelaamista voisi hyodyntaa tydskennellessa

nuorten kanssa etenkin, jos suoraa kasvokkaista kohtaamista tytssa ei ole.

Oma tyoni ei sisalla asiakkaan kanssa kasvotusten tehtavaa tyota, joten osaamista voi lahinna
hyodyntaé vain keskusteluun nuoren kanssa siita, etta onko pelaaminen ongelmallista.
(Asiantuntija)

Pelaaminen nahdaan mahdollisuutena luoda luottamusta ja edistda sosiaalista vuorovaikutusta. Vastaajat
kaipaavatkin konkreettisia menetelmia siihen, miten peleja voi hyédyntaa kohtaamisen valineena.
Koulutuksen toivotaan olevan kaytannonlaheista ja kokemuksellista.



Osa vastaajista suhtautuu varauksellisemmin digipelaamisen hyddyntamiseen. He tuovat esille huolensa
nuorten ajankaytosta ja siitéa, miten nuorten huomion voisi ohjata pelimaailmasta kohti kasvokkaista
vuorovaikutusta. Ammattilaiset kaipaavat keinoja tukea nuoria tasapainon Ioytamisessa ja yhteisollisyyden

kokemisessa myds pelien ulkopuolella.

Miten nuorten huomion voisi siirtdé pelimaailmasta takaisin oikeaan elamaan, ihmisten
kasvokkaiseen kohtaamiseen ja yhteisollisyyden kokemiseen. (Toiminnanjohtaja)

Vastaajat toivovat, etta peliaiheiset sisall6t suunnattaisiin ainakin osittain suoraan nuorille esimerkiksi osana
opintoja. TAman nahdaan tukevan nuorten omaa motivaatiota, jonka koetaan olevan avain muutokseen, on
sitten kyse pelaamisen hallinnasta tai pelien hyddyntamisesta uuden oppimisen vaylana. Lisaksi toivotaan
tietoa peleistd, joita voi hyddyntaa konkreettisissa elamantilanteissa esimerkiksi tydnhaun harjoittelemisessa
(vrt. Kemppainen, 2024).

Pohdinta

Ammattilaisten vastaukset osoittavat, etté digipelaamiseen liittyy koulutustarpeita. Kaivataan perustietoa
nuorten pelimaailmasta, luottamussuhteen rakentamisesta ja vuorovaikutusmahdollisuuksista. Suhtautuminen
pelaamisen hyddyntadmiseen on avointa. Osa kuitenkin toivoo menetelmid pelaamisen ja muiden elaméan osa-
alueiden tasapainottamiseen. Vastauksissa esiintyy tarve lisatd ymmarrysta digipelikulttuurista ja nahda

pelaaminen osana nuoren elamaa.

Digipelien koukuttavuus esiintyy huolena kyselyyn vastanneilla. Miten pelien koukuttavuutta voisi ajatella
luontevana osana ammattilaisten tekemaa tyota? Vastauksissa ilmenee, etta niilla rakennetaan luottamusta ja
yhteytta asiakkaaseen. Tahan liittyen pelit néhdaan joissakin tilanteissa yhteisollisina. Olisiko tAméan
ulottuvuuden hyddyntaminen olla mahdollisuus vahvistaa sosiaalisen kuulumisen kokemusta seké toimijuutta
laajemmin osana yhteiskunta? Merkityksellista on, miten tydntekija suhtautuu peleihin ja miten han niista

puhuu nuoren kanssa.

PELSU Nuorten aikuisten pelastussuunnitelma: pelikehitysteemainen nuorisotyd Eteld-Pohjanmaalla -hanke
on Euroopan unionin osarahoittama. Hanke toteutetaan ajalla 1.8.2025-31.12.2027. Hanketta hallinnoi
Tampereen yliopisto (SOC). Osatoteuttajina ovat Seindjoen ammattikorkeakoulu ja Seindjoen
kansalaisopisto.

Taja Kiiskila
Lehtori, hankekoordinaattori (PELSU-hanke)
Seingjoen ammattikorkeakoulu

Sami Lind
Tutkijatohtori, projektipaallikké (PELSU-hanke)
Tampereen yliopisto



Lahteet

Friman, U., Arjoranta, J., Kinnunen, J., Heljakka, K. & Stenros, J. (2022). Johdanto: Pelit kulttuurina ja
kulttuurissa. Teoksessa U. Friman, J. Arjoranta, J. Kinnunen, K. Heljakka & J. Stenros (toim.), Pelit

kulttuurina. (s. 7 — 32). Vastapaino.
Kemppainen, J. (2024). Pelit tekevét hyvaé. Aviador Oy

Kinnunen, J., Prykari, S., & Mayra, F. (2024). Pelaajabarometri 2024: Seurapelaamisen vastaisku.

Tampereen yliopisto.

Merilainen, M. (2020). Kohti pelisivistystd: Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien

kasvatuskysymyksené. (Kasvatustieteellisia tutkimuksia, nro 66). Yliopistopaino Unigrafia.



