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Game Over? -Continue! — hankkeella haluttiin 16ytaa uusi ratkaisumalli nuorten hyvinvoinnin vahvistamiseen
sekd opintoihin ja tydelamaan kiinnittymiseen digipelaamiseen liittyvan harrastustoiminnan avulla. Hankkeen
yhtena tavoitteena oli luoda toimintamalli, jota voidaan soveltaa nuorten parissa tehtavassa tydssa
esimerkiksi nuorisotoimessa, tyollisyyspalveluissa tai urheiluseuroissa seka tukea kasvattajien

pelikasvatusosaamista.

Kakkoskappaleeseen on koottu kuvien kautta kiteytettya sisdltdoa pelitoiminnan hyoddyista, sisalldista ja
arvioinnista. Naita avataan laajemmin kappaleessa kolme. Neljds kappale kasittelee nuorten nakdkulmaa ja
viimeiseen kappaleeseen on keratty muutamia talla hetkelld hyvaksi havaittuja lahteita tiedon

syventamiseksi.

Tasta kappaleesta I0ydat lyhyet ohjeet, miten pelitoiminta saadaan kayntiin. Kohderyhman maarittaminen,

tavoittaminen ja sitouttaminen on kaiken keskitssa.

Tdssa kuvassa on esitetty nuorten ryhmdtoiminnan keskeiset elementit, jotka edistavat osallistumista ja
oppimista. Toiminnan menestyksen kiteytykselld korostetaan monipuolista toimintaa, taitojen kehittamista ja
osallistavaa suunnittelua, mika mahdollistaa nuorten aktiivisen osallistumisen ja heidan taitojensa

tunnustamisen.

Monimuotoinen toteutus
Yhdistetaian kasvokkaisia ja
virtuaalisia kohtaamisia, mika
madaltaa osallistumisen kynnysta

— Taitojen tunnustaminen
Nuoret saavat tunnustusta
To IMINNAN hankkeessa oppimistaan taidoista,

MENESTYKSEN e s e T
KITEYTYS

—Osallistava suunnittelu
Nuoret ovat mukana suunnittelemassa
toimintaa, miki lisia motivaatiota ja
sitoutumista. Nuoret voivat olla myés
mukana ohjaamassa toiminnan
sisiltéji, kuten esimerkiksi
opettamassa muille nuorille vaikkapa
uutta pelii tai jotain teknisti taitoa

Kuva 1. Menestyksen kulmakivet



2.1 Miksi pelitoimintaa

Olemme tiivistédneet nuoren osallisuutta ja hyvinvointia edistavan pelitoimintamme keskeiset elementit alla

olevaan kuvaan:

Kokonaisvaltaisen

Nuorten osallisuuden ja
hyvinvoinnin edistaminen
pelitoiminnassa

hyvinvoinnin

edistiminen

Jatkuvuuden

varmistaminen

Ohjatun
peliharrastamisen

kehittiminen

Rt - T & I-L
Seurannan
hyodyntiminen

Yhteisollisyyden ja
osallisuuden

vahvistaminen

Opintojen ja
Y. tydelimin

tukeminen

Positiivisen
pelikulttuurin

edistiaminen

Uusien urapolkujen

avaamunen

Yhteiséllisyyden ja osallisuuden o
vahvistaminen: g |'.‘p-‘:’.k“
Luodaan ohjattuja peliryhmii, jotka e \%Oé
kokoontuvat siinndllisesti. Timi tarjoaa = =
nuorille yhteison ja vihentad

yksindisyytti

Kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin
edistiminen:

Ohjatussa toimiz I 1oid
nuorten fyysinen ja psyykkinen
terveys, tasapainotetaan pelaamista ja
muita elimin osa-alueita

Seurannan hysdyntiminen:

Keritiin tietoa ja seurataan nuorten
hyvinvointia, sosiaalisia suhteita ja
toimintakykyi, jotta toimintaa voidaan
kehittii edelleen

Uusien urapolkujen avaaminen:
Tutustutetaan nuoria pelialaan Liittyviin
tysllistymismahdollisuuksiin ja
koulutusreitteihin

Kuva 2. Nuorten osallisuuden ja hyvinvoinnin edistdminen pelitoiminnassa

Kuvaa on avattu kappaleessa 3.4.

o
L gl

Opintojen ja tydelimin tukeminen:
Pelitapahtumien suunnittelun ja
toteutuksen kautta nuoret oppivat uusia
taitoja, jotka tukevat opiskelua ja
tySelimiiin sii EAT

Ohjatun peliharrastamisen kehittiminen:
Tarjotaan nuorille ohjattua pelitoimintaa,
tunnustetaan pelaamisesta hankittua
osaamista ja kannustetaan nuoria
harrastuksen myonteisiin puoliin

Pelikasvatus ja positiivinen pelikulttuuri:
Pelikasvatus Lipileikkaavana ulottuvuautena
toiminnassa niin nuoria kuin ammattilaisia
ja vanhempia kohdatessa: tavoitteena
ymmirtii pelien merkitysti ja hyodyntis
niitd kasvatuksessa

Jatkuvuuden varmistaminen:
Varmistetaan nuorille jatkopolut ja
mahdollisestaan myds nuorten
omaehtoinen pelitoiminta




2.2 Pelitoiminnan askeleet
Pelitoiminnan toteuttamiseksi olemme muodostaneet askeleet, joita seuraamalla sinun on helppo lahtea itse

rakentamaan pelitoimintaa nuorten kanssa.

PELITOIMINNAN
ASKELEET

RESURSSIT

tyopariksi esim.
jarjestokumppaneita ja vertaisohjaajia.
Varaa 5h [ ryhma /vko (sis.
suunnittelu, toteutus ja yhteydenpito).
voitko kayttaa
yhteistyokumppanin tiloja ja laitteita?

OSALLISTUJAT

Nuorten loytamiseksi seka fyysisiin

etta digitaalisiin ympéristoihin.

etsivan nuorisotyon ja Ohjaamon kanssa.
some-markkinointia ja -

vaikuttajia. tietoa nuorten tarpeista ja

toiveista.

Aikatauluta kokoontumiset: esim. kerran
viikossa, 2-3 h kerrallaan, 2-4 kk [ ryhma.
Suunnittele toiminnan tavoitteet ja sisallot
osallistujien kiinnostusten ja tarpeiden
mukaisesti. Mieti, mita nuoret voisivat

mukaan. Suunnittele mahdollinen
vaikutusten arviointi.

TOTEUTUS

Toteuta jakysy nuorilta
jatkuvaa suullista palautetta. Hyodynna
tarvittaessa ( )ja, esim.
Discordia tapaamisissa. Pelitapahtuman
toteutus voi olla yksi :
toiminnassa (ks. ohje).

Pyyda palautetta nuorilta lyhyella kyselylla
toiminnan jalkeen. Jatkuva palaute toiminnan
aikana suullisesti auttaa muokkaamaan
toimintaa reaaliaikaisesti. Tue nuoria
jatkamaan toimintaa itse.

Kuva 3. 5 askelta onnistumiseen



Tama on suurin kysymys ja tavoittamisen jalkeen eteen nousee sitouttaminen. Hankkeessa kaytettiin
jalkautuvaa rekrytointia, puskaradiota, striimaajaa, bussimainontaa, verkostojen some- ja viestintédkanavia,
osallistuttiin alueen tapahtumiin sekd verkostoiduttiin alueen toimijoiden kanssa, jolloin paasimme
esittelemaan toimintaa heidan toimintojen sisalle. Kohderyhmasta voit lukea tarkemmin kappaleesta 3.1.
Parhaaksi keinoksi nousi henkilokohtainen kohtaaminen nuorten kanssa, joka tulee ottaa huomioon
resurssoinnissa (pitkajénteinen vierelld kulkeminen).

Ryhmatoiminnassa nuorten omat toiveet ja ideat ovat tarkeitd, mutta olemme tahan koostaneet ideoita siita,
millaisiin asioihin voisitte nuorten kanssa tutustua toiminnan aikana. Voit kayttaa tata sanapilvea apunasi,

kun suunnittelette pelitoiminnan tapaamiskertojen sisaltéja yhdessa nuorten kanssa.

Puuhapaiva

Kahoot! Striimaaminen
Hontsaily Uﬂ| VR/AR/MR

eIVEET[al=Te L oreDiscord
I— epo&l”kunta Arjenhallintaa

Peliohjelmointi

Kuvankasittel
Asiantuntijat
Hahmon luominen

Hyvinvointi Pelinkehitys

Tarinan kaari
OBSMarkkmomtl

Ohjelmointi T a lO u S

Kuva 4. Ryhmdétoimintojen siséltoja



2.5 Verkostojen hyodyntaminen

Kartoita verkoston mahdollisuudet auttaa ryhmatoiminnoissa. Asiantuntijoiden hyédyntaminen on seka
resurssitehokasta, etta myos nuoria houkuttelevaa (esimerkiksi ammattipelaaja, TikTok -vaikuttaja, jne.).
Verkostoa ja paikallisesti toimivia tahoja kannattaa tarkastella myos fasiliteettien kautta. Onko olemassa jo
toimija, jonka tiloja voidaan hyddyntda win-win periaatteella? Tama on merkittdvaa kestavan ajattelun

nakokulmasta.

Ryhmatoimintojen sisalto vaikuttaa tarvittaviin tiloihin luonnollisesti. LAN-tapahtuma vaatii enemman
tekniikkaa ja on nain kriittinen piste onnistuneen tapahtuman nakodkulmasta (vakaa verkko, sahkoliitdnnat ja
-virran saanti osallistujien pelipaikoille, tunnelman luominen aani- ja valotekniikalla, ...). Pohjois-Savossa on

muutamia tapahtumatuottaijia, joilta palvelun voi ostaa avaimet kateen periaatteella.

2.6 Toiminnan arviointi
Olemme Game Over- hankkeessa panostaneet toiminnan arviointiin tutkimalla sen vaikutuksia nuorten

hyvinvointiin. Alla olevassa kuvassa on kuvattu arviointiprosessimme eri vaiheet.

Toiminnan arvioinnin aikajana (2-4 kk)

Lipi toiminnan:

Henkilokohtainen
Alkukartoitus: ﬂ:::;::::;u
Taustatiedot
Terveyskysely Henkildkohtainen
Mittariston jako mittauksien ja
tavoitteiden
seuraaminen

Lopputulokset:
* Loppupalaute
+ Tavoitteiden arviointi

[ IQhr. A "
p “!\‘r{ '-Q, sAe?c!.nn_nu: :‘:arkontuksen — ; + Jatkoterveyskysely
) .

. Nuoren orientointi:

e =4 " Itsetutkiskelun tirkeys
' kehityksessi

Kuva 5. Toiminnan arvioinnin aikajana

Kuvaa on avattu kappaleissa 3.5 ja 3.6.



2.7 Tapahtuman luominen nuorten kanssa
Pelitapahtuman toteuttaminen yhdessa nuorten kanssa on ollut toimintamme punaisena lankana. Olemme
laatineet oheisen kaavion helpottamaan muita tapahtumaa jarjestavia muistamaan keskeiset tehtdvat

prosessin aikana.

TAPAHTUMAN LUOMINEN NUORTEN KANSSA

Laadi yksityiskohtainen Suunnittele kohdennettu
budjetti « Valitse saavutettava kampanja « Yllapida sujuvuutta jo
Seuraa tuloja jo menoja paikka Hyddynna turvallisuutta
Varaudu yligttaviin « Tarkasta tarvittavat monikanavaisuutta » Muista asiakaspalvelu
kuluihin tilat ja varusteet Luo houkultel}evur » Reagoi nopeasti

« Huomioi yleisén mainosmaoteriaali muutoksiin

mukavuus

TALOUS

FASILITEETIT RARRKINQINT] TAPAHTUMA

& o R X

HENKILOSTO KEHITTAMINEN

% VALMISTELU
KOHDERYHMA

Rekrytoi ja kouluta tiimi
Jaottele tehtavat
selkedsti

Varmista sitoutuminen
ja hyvinvointi

» Selvita tarvittavat * Muista
luvat Jjalkimarkkkinointi

* Tunnista kohderyhma Hae luvat agjoissa * Suunnittele aikataulu « Keraa palautetta

ja tarpeet/ toiveet * Noudata maarayksia tarkasti « Analysoi ja kehita
* Valitse sopiva * Varmista materiaalien « Jaa opit ja kopit

ajankohta saatavuus
* Valta paallekkaisyyksia ¢ Tee viime hetken

tarkastukset

Kuva 6. Tapahtuman luomisen vaiheet
Tapahtuman luomisen periaatteet ovat samankaltaisia eri tapahtumasisaltéjen kanssa. Merkittdvinta on
kuitenkin saada nuoret sitoutumaan tekemiseen ja ndin saada tapahtumasta heidén nakdisensd, joka myos

houkuttelee osallistujia.

3 TARINA KUVIEN TAKANA

Tassa kappaleessa peilataan toimintaa Game Over? — Continue! -hankkeessa saatujen kokemusten kautta.

Toimintaa voidaan monistaa ja kirkastaa lukijan tarpeisiin.

3.1 Kohderyhma ja sen rekrytointi

Hankkeen kohderyhmana olivat 16—29-vuotiaat syrjdytymisvaarassa olevat nuoret; he olivat joko tyéttomia
tai ilman opiskelupaikkaa, sairaslomalla tai keskeyttaneet toisen asteen opintonsa. Tavoittelimme toimintaan
my®s sellaisia nuoria, joiden opinnot olivat vaarassa keskeytya. Tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevia

nuoria kuvataan lyhyemmin NEET-termilla (Not employed, in education or training).



NEET-tilanteissa olevilla nuorilla on tutkitusti taustalla mielenterveyden pulmia, kuten ahdistuneisuutta ja
masennusta, joten heille uudet tilanteet ja ihmiset voivat olla hankalia kohdata. Onnistuneen rekrytoinnin
kannalta on siis tarkeaa aloittaa kohderyhman ldhestyminen sille turvallisessa ymparistossa ja rakentaa
luottamusta ja osoittaa aitoa kiinnostusta nuorta kohtaan. Tassa hyvana siltana toimii kiinnostus nuoren
digipeliharrastamiseen, joka toimii samaistumispintana toiminnan tekijoiden ja osallistujien valilla. Varsinkin
syrjaytymisvaarassa olevat digipelaajat ovat tavoitettavissa erilaisissa digipeliverkostoissa, kuten Twitch- tai
Discord-yhteisoissa. Esimerkiksi toiminnan promoaminen kilpapelaajien ja striimaajien kanssa

digipeliverkostojen kautta huomattavasti liséa kohderyhman saavuttamista.

Toimintaan voi 16ytad osallistujia myds esimerkiksi nuorten tydpajatoiminnan, tutkintoon valmentavan
koulutuksen, etsivan nuorisotydn seka Ohjaamo-palveluiden kautta. Jalkautuminen seka fyysisiin ettd
digitaalisiin ymparistoihin, joissa nuoret liikkuvat on tarkeaa osallistujien tavoittamisen kannalta. Lisaksi on
varattava riittavasti aikaa keskusteluihin nuorten kanssa rekrytointivaiheessa, jotta nuoret kokevat

toimintaan mukaan tulemisen mahdollisimman helppona ja turvallisena.

Rekrytoinnin yhteydessa kysyttiin jokaiselta nuorelta henkilékohtaisesti (joko ilmoittautumislomakkeen kautta
tai suullisesti), millaiset teemat hanta innostaisivat pelitoiminnassa, mita han haluaisi oppia ja millaisia peleja
han mieluiten pelaa. Ndin saatiin tietoa ryhmien ohjelmien suunnitteluun ja myds sopivien ryhmien

muodostamiseen. Samalla myds nuorten motivaatio ja kiinnostus toimintaa kohtaan kasvoi.

3.2 Ohjaajat ja vieraat

Ryhmia ohjaavat tyontekijat, joilla on osaamista ja asiantuntijuutta sekd nuorten kohtaamisesta ja
sosiaalisesta vahvistamisesta etta pelaamisesta harrastuksena ja pelitapahtumien jarjestémisesta.
Pelikasvatusosaaminen on tdrkeaa ohjaamisen nakodkulmasta, jotta pelitoiminta tukee parhaalla mahdollisella
tavalla nuoren hyvinvointia. Ryhmatoiminnassa voidaan kutsua vierailijoiksi yhteistydkumppaneita eri
sektoreilta. Vierailijoiden valinnassa ldhdetdan liikkeelle nuorten kiinnostuksen kohteista ja tarpeista.
Vierailijat voivat olla esimerkiksi pelialan ammattilaisia tai jarjestéjen edustajia, jotka tarjoavat nuorille uusia

ideoita oman vapaa-ajan viettoon ja tulevaisuuden suunnitelmiin.

3.3 Toiminta

Nuorille jarjestetdan ohjattua pelaamisteemaista ryhmatoimintaa, jonka kesto vaihtelee ryhman tarpeiden
mukaisesti kahdesta neljaén kuukauteen. Ryhmat kokoontuvat pienissd, n. 5-8 hengen ryhmissa kerran
viikossa ohjattuun peliaiheiseen toimintaan, 2-3 tuntia kerrallaan. Ryhman kesto ja tapaamistiheys

sovitetaan osallistujien tarpeisiin sopivaksi.

Ryhmien toiminnallisena tavoitteena on pelitapahtuman tai -tapahtumien jarjestaminen. Pelitapahtumaa

suunniteltaessa ja toteuttaessa nuoret oppivat uusia taitoja, joista on hydtya heille opinnoissa ja



tybelamassa. Pelitapahtumiin liittyy monenlaisia tehtavid ja rooleja, joista nuorten on mahdollista I6ytaa
itselle sopivia vaihtoehtoja oman kiinnostuksen mukaisesti, esimerkiksi tekniseen toteutukseen,

sisalléntuotantoon, markkinointiin, budjetointiin, aikataulutukseen tai vaikkapa osallistujien huoltoon liittyen.

Teknisten ja tiedollisten taitojen lisaksi kehittyvat myds sosiaaliset taidot, kun nuoret tyéskentelevat
toistensa kanssa vuorovaikutuksessa yhteisen tavoitteen eteen. Monelle on tarkeaa totutella kasvokkaisiin
kohtaamisiin toisten kanssa, silla osalla saattaa olla taustalla pitkidkin kausia yksin kotona vietettya aikaa

ilman saanndllisia kodin ulkopuolisia tapaamisia.

Pelitapahtuman jarjestémisen lisdksi jokaisella kerralla on tarjolla myds muita peliaiheeseen liittyvid teemoja
ryhmien jasenten kiinnostuksen mukaisesti. Alla olevaan taulukkoon on koottu kolmen eri ryhman
tyopajojen siséllot. Kasvotusten jarjestetyssa ryhmadsséa kaytiin tutustumassa Ité-Suomen yliopiston Humea
LABin, Savonian XR-Centerin seka Pelitalo Muikun toimintaan, muut tapaamiskerrat toteutettiin
Kulttuuriareena 44:lla. Eri kohteissa kdyminen koettiin mielekkding, joskin osa koki ne myds kuormittavana
(epamukavuusalue). Hybridi -ryhméssa jdrjestettiin tapaamisia kasvotusten sekd Discord -alustaa
hyddyntamalla. Tama toimintamalli oli osallistujien mielesta toimiva. Online -ryhma jarjestettiin taysin

Discord -alustalla. Toiminta vaatii ohjaajilta vahvaa vuorovaikutusta ja osallistamista.



Tyopajan palaute

Online
tapahtuma ja pa-
laute

Grafiikkapaja

Online
tapahtuman
kenraaliharjoitus

Sosiaalinen
kohtaaminen
Pelitalolla

Peliohjelmointi Tiimipelaaminen
Peliohjelmoinnin ja

perusteet tiimivalmennus

Striimaamisen
pelisdannot ja
tekniikat

Ammattimainen
striimaus

VR-teknologia VR-teknologia

Pelituen
workshop
tapahtuman raken-
taminen

Pelitapahtuman
roolit

E-sports
Tutkimus ja
hyvinvointi

E-sports
tutkimus ja
hyvinvointi

Hybridi

L3hitoteutus I~

~

Aloitus
Tutustumista 4
Sisdllon suunnit-
telu
Toiveet ja taidot
Ideointi

Kuva 7. Tydpajojen siséllot eri toteutuksille

Toivetunti
Pelaaminen

Ammattimainen
striimaus

Roll2D
roolipelaaminen
tarina ja vuorovai-
kutus

Kilpapelaaminen
ammattina

Kahoot!
Pelitarina
lempipeli
pelgamista

Online
P 3

¥ 4




3.4 Nuorten osallisuuden ja hyvinvoinnin edistaminen pelitoiminnassa

Kappaleessa tarkennetaan sisaltdja kuvaan 1.

Yhteiséllisyyden ja osallisuuden vahvistaminen

Yhteisollisyyden ja osallisuuden vahvistaminen ovat toiminnan paatavoitteita, joihin pyritddn saannéllisella,
ohjatulla pelitoiminnalla. Sadnnélliset kokoontumiset riittdvan tihedlla aikavalilla edesauttavat ryhmaytymista
ja toisiin tutustumista. Ohjaus toiminnassa luo turvallista ilmapiirid. Ryhmatoiminta tarjoaa nuorille
mahdollisuuden kuulua yhteisd6n, jakaa kokemuksia ja vahentda yksindisyyden tunnetta. Yhteinen
mielenkiinnon kohde madaltaa kynnysta tutustua uusiin ihmisiin. Ryhmien tarkoituksena on luoda turvallinen

ja inklusiivinen ymparist6, jossa nuoret voivat kehittda sosiaalisia taitojaan ja kokea yhteenkuuluvuutta.

Opintoihin ja tydelamaan tukeminen

Pelitapahtumien suunnittelussa ja toteutuksessa nuoret oppivat uusia taitoja, jotka ovat hyodyllisia seka
opiskelussa etta tydelamassa. Tallaiset taidot voivat sisaltda esimerkiksi projektinhallintaa, tiimityoskentelya
ja luovaa ongelmanratkaisua. Ryhmatoiminnassa voidaan myds tukea nuorta yksil6llisesti hdnen omien
toiveidensa mukaisesti. Olemme esimerkiksi auttaneet nuoria ansioluetteloiden laatimisessa tai kayneet
yhdessa keskusteluja eri koulutusvaihtoehdoista, perustuen niihin henkildkohtaisiin vahvuuksiin, joita nuorilla

olemme havainneet. Tarvittaessa olemme ohjanneet nuoria muiden ammattilaisten tuen piiriin.

Pelikasvatus ja positiivinen pelikulttuuri

Pelikasvatus on lapileikkaavana teemana toiminnassa. Ryhmatoiminnassa se tarkoittaa esimerkiksi
keskusteluja nuorten kanssa pelaamisen merkityksista, pelikulttuurin ilmidista seka pelaamisen ja
hyvinvoinnin yhteyksistd. Oikean tiedon valittdminen on tarkeda, ja sitd voidaan etsia myds yhdessa nuorten
kanssa. Pelikasvatusosaamista vahvistetaan yhdessd muiden ammattilaisten sekd nuorten vanhempien
kanssa. Olemme esimerkiksi jarjestaneet vanhemmille pelikasvatusillan. Ndkékulmana on ollut erityisesti
pelaamisen moniulotteiset merkitykset nuorelle ja aikuisten kannustaminen nuorten peliharrastamisen
tukijoiksi. Tavoitteena on, ettd aikuiset ymmartdvat paremmin pelien roolia nuorten eldmassa ja oppivat

hy6dyntamaan pelitoiminnan mahdollisuuksia kasvatuksessa.

Uusien urapolkujen avaaminen

Ryhmatoiminnassa vierailut ja vierailijat tuovat nuorille uusia ndkdkulmia mahdollisista urapoluista ja
innostavat pohtimaan omia tulevaisuuden haaveita. Nuoria tutustutetaan pelialaan ja siihen liittyviin
tydllistymismahdollisuuksiin sekd koulutusreitteihin. Tama auttaa heitd nakemaan pelaamisen tai pelien
kehittamisen mahdollisena urapolkuna ja avaa ovia uusiin ammatillisiin mahdollisuuksiin. Nuoria
kannustetaan uskomaan omiin unelmiinsa, mutta tuodaan rehellisesti esiin myds haasteita, mita matkalla

saattaa tulla vastaan.



Ohjatun peliharrastamisen kehittaminen

Hyvinvoinnin, osallisuuden ja yhteisodllisyyden vahvistamisen lisaksi toiminnalla kehitetdan myo6s ohjattua
peliharrastamista. Peliharrastaminen nahdaan yhtd arvokkaana harrastuksena kuin esimerkiksi joukkuelajit.
Toiminnassa tunnistetaan ja tunnustetaan pelaamisesta hankittua osaamista ja kannustetaan nuoria
harrastuksen myonteisiin puoliin. Nain tuetaan myds mindpystyvyyden tunnetta. Tavoitteena on
peliharrastuksen kehittdminen ja pelaamisen positiivisten vaikutusten korostaminen. Nuorille tarjotaan tietoa,
missa ja miten he voivat edelleen kehittda pelitaitojaan ja saada liséa ohjausta ja tukea

peliharrastamiseensa.

Seurannan hyédyntaminen

Olemme keranneet tietoa ja seuranneet nuorten hyvinvointia, sosiaalisia suhteita ja toimintakykya. Taman
avulla voidaan arvioida toiminnan vaikutuksia ja kehittaa sita edelleen vastaamaan nuorten tarpeita
paremmin. Hankkeessamme vaikutuksia seurattiin monitieteellisen tutkimuksen kautta, mutta seurantaa voi
tehda myos kevyemmin tekemalla esimerkiksi alku- ja loppukyselyn osallistuville nuorille. On olemassa myo&s

valmiita mittareita, joita voi hyddyntaa arvioinnissa, kuten kykyviisari ja osallisuusmittari.

Kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin edistéminen

Toiminnassa huomioidaan nuorten fyysinen ja psyykkinen terveys. Nuoriin tutustuminen toiminnan
alkuvaiheessa on tarkedd, jotta toiminta voidaan rakentaa kaikille saavutettavaksi ja turvalliseksi. Monilla
kohderyhmaan kuuluvilla nuorilla voi olla neuropsykiatrisia tai psyykkisia haasteita, jotka taytyy huomioida
ryhmatoiminnassa. Myds fyysisia esteita voi olla toimintaan mukaan tulemiselle. Verkkoyhteyden
hy6dyntéaminen toiminnan alkuvaiheessa voi madaltaa kynnysta tulla mukaan. Toiminnassa vahvistetaan
psyykkista hyvinvointia antamalla nuorille positiivista palautetta huomaamalla nuorten vahvuuksia ja
onnistumisia. Nuorten kanssa keskustellaan avoimesti oman mielenterveyden edistémisesta ja esimerkiksi
unen merkityksesta kokonaisvaltaiselle hyvinvoinnille. Nuorten kanssa voidaan tutustua vaikkapa

rentouttaviin, mielen hyvinvointia edistaviin peleihin.

Liikunnan merkitystd nostetaan esiin kertomalla sen vaikutuksista pelisuoritukseen seké arjessa jaksamiseen.
Nuorten kanssa voidaan kayda tutustumassa mielenkiintoisiin lajeihin tai pelata liikunnallisia peleja. Nuoria
kannustetaan seuraamaan omaa fyysistd aktiivisuuttaan ja unen maaraa. Nuoren arjen hallintaa tuetaan
tasapainottamalla pelaamista ja muita eldman osa-alueita yhdessé pohtien ja keskustellen. Nuorten kanssa

voi keskustella esimerkiksi ihmissuhteiden yllapitamiseen liittyvista asioista.

Jatkuvuuden varmistaminen

Ryhmatoiminnan paattyessa varmistetaan nuorten jatkopolut. Nuoria voi kannustaa omatoimisesti pitamaan
ylla ryhmdtoimintaa ja auttaa heita varaamaan tilat ja kokoontumisajat. Heita voi ohjata myos verkossa
olevien peliyhteisdjen tai paikallisten yhdistysten toimintaan. On tarkeda varmistaa, etta erityisesti niilld
nuorilla, joiden hyvinvoinnista tai eldmantilanteesta on herannyt huolta, on jokin auttava taho olemassa, jota

he tapaavat sdanndéllisesti, esimerkiksi tukihenkild, etsiva nuorisotyéntekija tai psykiatrinen sairaanhoitaja.



3.5 Toiminnan vaikuttavuus

Tydpajan toiminnan vaikuttavuutta mitataan ennen ja jalkeen toimintaa kyselyilla, haastatteluilla ja
fysiologisilla mittauksilla. Pidetadn kirjaa osallistujien paikallaolosta tunteina ja kertoina. Suorana
vaikuttavuuden mittarina toimii osallistujan tydllistyminen tai opintopaikan saaminen tai opinnoissa
edistyminen. Nuorille annettiin myts mahdollisuus vastata palautekyselyyn, jonka avulla he pystyivat
antamaan palautetta ryhmdtoiminnasta ja sen sisalloista. Lisaksi nuorilta kysyttiin palautetta suullisesti lapi

ryhmaprosessien.

Toiminnan vaikutukset nuoriin ja yhteis66n ovat moninaiset ja merkittdvat. Ensinndkin nuorten kokemus
osallisuudesta ja yhteisollisyydesta vahvistuu, mikd on tarkeaa heidan sosiaalisen toimintakykynsa ja
kuuluvuuden tunteensa kehittymiselle. Toiseksi, kun nuoret osallistuvat pelitoimintaan, he kokevat
vahvistuvansa niin tyéllistymisen kuin opiskelun alueilla. Tama johtuu siita, ettd pelitoiminta vahvistaa heidén
minapystyvyyden kokemuksiaan, mika puolestaan tukee heiddn tulevaisuudenndkymiaén ja auttaa heita

tuntemaan itsensa kyvykkaiksi ja pateviksi.

Lisdksi pelitoiminnan kautta nuoret saavat tarkeita taitoja ja valmiuksia, jotka auttavat heitd kiinnittymaan
yhteiskuntaan ja omaksumaan aktiivisen roolin yhteisdssaan. Tama sisaltaé seka sosiaalisia etté kaytannén
taitoja, jotka ovat hyddyllisia eri elamanalueilla. Pelikulttuuri tulisi nahda positiivisena ja hyddyllisena osana
nuorten eldamaa. Tama auttaa muuttamaan yleisia kasityksia pelaamisesta, korostamalla sen myodnteisia
vaikutuksia ja roolia nuorten kehityksessa. Pelikulttuurin tunnustaminen arvokkaaksi osaksi nuorten eldmaa

edista@ myos heidan hyvinvointiaan ja auttaa heitd tuntemaan olonsa arvostetuksi ja ymmarretyksi.

Vaikuttavuuden mittaamiseen voidaan kayttaa esimerkiksi seuraavia kysymyksid:
1. Miten toiminta vaikuttaa nuorten a) hyvinvointiin ja b) toimintakykyyn
2. Miten kohderyhman nuoret nakevat omaa sosiaalisuutta ja sosiaalisia suhteita verkossa ja
reaalimaailmassa ja kuinka témé& muuttuu toiminnan aikana.
Miten toiminta vaikuttaa osallistuvien nuorten uneen, liikuntaan ja hermostoon/stressiin.

4. Tyollistyminen, opiskelupaikan saaminen tai opinnoissa edistyminen.

3.6 Mittaaminen ja nuoren itsetutkiskelu

Mittauksien ja kyselyiden tarkoituksena on lisata pelaajien tietoisuutta kehon ja mielen terveyden
merkityksesta suorituskykyyn ja oppimiseen. Kadyttden pelaajien luontaista kiinnostusta peleihin, pyritadn
motivoida heitd itsetutkiskeluun ja terveellisempiin eldamantapoihin. Tieteellisten todisteiden valossa voi
esitelld kuinka liikunta ja laadukas uni vaikuttavat oppimiseen, tarkkuuteen, reaktioaikaan,
stressinsietokykyyn ja keskittymiseen. Esimerkit huippupelaajista, jotka panostavat fyysiseen ja psyykkiseen
kuntoonsa, seka hyddyntavat terveydenhuollon palveluita suorituskyvyn ja terveyden ylldpitémiseksi,
toimivat mallina ja innoittajana. Mittauksien tavoitteena on normalisoida terveydenhuollon palveluiden

kayttda ja terveydesta huolehtimista digitaalipelaajien keskuudessa.



Toiminnassa tarjottiin osalle ryhmistd Pelituen jarjestama tyopaja, jossa pohdittiin omaa suhdetta
digipelaamiseen. Osallistujat paasivat pohtimaan esimerkiksi pelaamismotiivejaan seka omaa arjen
ajankayttdaan: Minkalainen pelaaja olet? “Kasuaali” pelaaja, sosiaalinen pelaaja vai tavoitteellinen pelaaja?
Pelaajan orientoituminen ilmentaa hanen tarpeitansa ja motivaatioitansa. Tama on tarkedssa osassa
toiminnanohjauksessa, silla kaikki eivat esimerkiksi pida haastavista, monimutkaisista tai kilpailullisista

peleistd, kun taas toiset haluavat pelata juuri niita.

Kyselylomakkeet koostuvat yksittdisista kysymyksista ja mittareista. Tiedon kerdaminen tapahtuu ennen
toiminnan alkua, sen aikana, ja sen jalkeen. Verkkokyselyn rakenne (ennen ja jalkeen):
1. Taustatiedot: Ika, Sukupuoli, Pituus, Paino, Kenen kanssa asuu, Tyd/opiskelu, Terapia, Ladkkeet
2. Sosiaaliset suhteet ja terveys: Yksindisyys, sosiaalinen tuki, masennusoireet, ahdistuneisuusoireet,
pelaamishairidtesti, toimintakykykysely.

3. Kysely liikunnan maardsta ja unenmaarasta ja laadusta (heraily/univaikeudet)

Haastattelu tehtiin toiminnan aikana (Liite 1). Siina keskityttiin seuraaviin paakohtiin: Nuoren sosiaaliset
suhteet, online- ja offline-suhteiden merkitykset, pelaamisen merkitys nuorelle seka kuuluvuuden ja
turvallisuuden kokemukset. Téta kautta saatiin laadullista aineistoa, jonka avulla paastiin tarkastelemaan

nuoren henkildkohtaista eldmantilannetta, tarpeita ja sosiaalista toimintakykya syvemmalla tasolla.

Fysiologisen mittaamisen prosessi, joka kattaa toiminnan alusta loppuun, voidaan toteuttaa hyddyntamalla
nuorten kayttamia alykelloja tai alypuhelimia. Tama mittaaminen keskittyy seuraaviin parametreihin:

1. Askeleet per pdiva: Tama mittaus tarjoaa tietoa nuoren fyysisesta aktiivisuudesta paivan aikana.
Seurataan, kuinka monta askelta nuori ottaa paivittain, mikd auttaa ymmartamaan heidan
likkumistottumuksiaan ja aktiivisuustasojaan.

2. Sykevdlivaihtelu (HRV): Sykevalivaihtelu on sydamen lyontien valisten aikojen vaihtelua, joka on yksi
keskeisista kehon stressin, palautumisen ja yleisen terveydentilan mittareista. HRV:n seuranta auttaa
arvioimaan nuoren stressitasoja ja palautumiskykya.

3. Sykkeen seuranta antaa tietoa nuoren sydamen lyontitiheydesta levossa ja aktiviteetin aikana. Tama
on tarkeaa nuoren yleisen terveydentilan ja kunnon seurannassa.

4. Unen laadun ja maaran seuranta on oleellista nuoren kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin kannalta.

Unirytmin seuranta kertoo, kuinka hyvin nuori nukkuu, unen keston ja mahdolliset unen katkokset.

Nama fysiologiset mittaukset antavat arvokasta tietoa nuoren terveydentilasta ja hyvinvoinnista, ja ne voivat
olla hyddyllisia toiminnan tehokkuuden arvioinnissa ja nuoren henkilokohtaisen kehityksen seurannassa.
Analysoimalla naita tietoja voidaan tehda muutoksia toimintaan, jotta se vastaisi paremmin nuorten tarpeita

ja edistdisi heidan fyysista ja psyykkista hyvinvointiaan.



3.7 Toiminnan jatkuvuus ja kehittaminen

Toteutus- ja jatkuvuussuunnitelman keskeisia osia ovat kehittdminen, tiedon jakaminen seka vaikuttavuuden
todentaminen. Toimintamallin kehittdminen ja pilotointi kumppanien kanssa antaa laajempaa nakokulmaa
seka vaikuttavuutta. Kumppanit voivat olla esimerkiksi muita jarjestdja, koulutuslaitoksia, paikallishallintoa
tai yrityksia, jotka ovat kiinnostuneita nuorten hyvinvoinnin ja osallisuuden edistémisestd. Hyodyntamalla
monialaista yhteis6a voidaan saavuttaa merkittdvampi kokonaisuus. Tdssa on hyva huomioida jo olemassa
olevat rakenteet, osaaminen seka fasiliteetit. Alkuun voidaan rakentaa pienempi kokeilupilotti, jotta
toiminnan tehokkuus ja vaikutukset voidaan arvioida ja optimoida ennen laajempaa kayttéonottoa. Nain
myos riskien hallinta on realistisempaa.

Tiedon ja menetelmien jakaminen on keskeistd nuorten hyvinvoinnin ja osallisuuden edistamiseksi.
Saavutettuja onnistumisia seka epdonnistumisia tulisi jakaa. Keinoja ovat esimerkiksi tyépajojen,
koulutusten, julkaisujen tai verkkomateriaalien avulla tapahtuva tiedon jakaminen. Tavoitteena on varmistaa,
ettd mahdollisimman moni toimija - kuten koulut, nuorisotydntekijat, sosiaalitydntekijat ja muut nuorten
kanssa tydskentelevat ammattilaiset - saavat kayttoonsa tehokkaita tytkaluja ja menetelmia nuorten
hyvinvoinnin ja osallisuuden edistamiseen. Naiden avulla luodaan perustaa toiminnan toteutukselle ja sen

pitkdjanteiselle jatkuvuudelle, tavoitteena luoda pysyvia positiivisia vaikutuksia nuorten elamaan.

4.1 Nuorten osallistuminen toiminnan suunnitteluun

Hankkeen suunnitelmassa oli lahtokohtana nuorten vahva rooli toiminnan sisdltéjen suunnittelussa.
Ensimmaisen ryhman kanssa havaitsimme, ettd osa nuorista koki 16yhéan ja avoimen rakenteen
toimimattomaksi, joten padtimme tarjota valmiimpaa runkoa nuorille, jonka ympérille rakensimme kunkin
ryhman ohjelman. Nuorten toiveiden kuuleminen haluttiin kuitenkin pitda osana jokaista ryhmaprosessia.
Nuorten kiinnostuksen kohteita kartoitettiin jo ilmoittautumisvaiheessa: webropol-lomakkeen kautta
ilmoittautuvilta nuorilta kysyttiin kiinnostuksen kohteita peliteeman ymparilta ja esimerkiksi lempipelid. Nama
antoivat jo alustavaa suuntaa sille, millaiset asiat nuoria voisivat toiminnassa kiinnostaa. Lisdksi ryhmien
kokoontumisten ensimmadisilla kerroilla kartoitettiin toiveita tekemiselle tarjoamalla valmiita ehdotuksia ja
kannustettiin myds kertomaan omia ideoita. Jokaisen ryhman prosessi muotoutuikin omannakdisekseen
riippuen siitd, millaisia kiinnostuksen kohteita nuorilla oli. Pyrimme tarjoamaan kaikille ryhmille myds

osallistujille vieraampia teemoja, jotta nuoret paasisivat myos oppimaan aivan uusia asioita.

4.2 Nuoret pelitapahtuman jarjestdjina

Pelitoiminnan ytimessa kulki pelitapahtuman jarjestdminen, joka oli nuorten ryhmien tehtavana. Ohjaajat
tukivat nuoria tapahtuman toteuttamisessa. Tapahtuman laajuus ja muoto rakentuivat ryhman osaamisen,
kiinnostuksen ja aikataulun mukaan. Joillakin ryhmilld tapahtuman jarjestémista ei sisallytetty toimintaan
ryhman Iyhyen keston takia. Tapahtuman jarjestdmisessa nuorten osallisuus toteutuu hyvin konkreettisella

tavalla; nuoret suunnittelevat itse millaisen tapahtuman haluavat tehda ja ovat itse tekemdssa esimerkiksi



mainoksia tapahtumaan, jarjestémadssa ohjelmaa tapahtumassa tai vaikkapa huolehtimalla tapahtumassa
tarjoiluista ja ymparistdn rakentamisesta. Tapahtuman toteutuksesta voi I6ytda kunkin nuoren voimavaroihin
ja osaamiseen sopivaa tekemistd, joka tukee nuoren kokemusta mukana olemisesta ja siitd, ettd han voi
omalla panoksellaan vaikuttaa johonkin suurempaan kokonaisuuteen. Nama ovat keskeisia tekijoita

osallisuuden kokemuksen syntymisessa.

4.3 Nuoret kanssaohjaajina pelitoiminnassa

Hankkeen aikana huomasimme, etta monella nuorella oli osaamista ja asiantuntemusta pelaamisen eri
teemoista, joita halusimme tehda ndkyvéksi ja antaa siita tunnustusta. Nuorten asiantuntemus pelaamisen
eri teemoista nostettiin esiin pyytamalla heitd kertomaan omista kokemuksistaan seka opastamaan muita
nuoria. Halusimme ndyttaa nuorille, ettd heidan tietonsa ja taitonsa ovat arvostettua osaamista ja ndin
pyrimme vahvistamaan nuorten kokemuksia arvokkaina ryhman jaseninda. Nuoret opastivat myos
ryhmatoiminnan ohjaajia heille uusissa asioissa. Hankkeessa jarjestetty pelikasvatusilta oli nuorten

suunnittelema ja toteuttama. Nain saimme nuorten danta kuuluviin pelaamisen merkityksista.

4.4 Ohjaussuhde, joka tukee nuoren osallisuutta

Osallistuvista nuorista suurin osa oli yli 20-vuotiaita nuoria aikuisia, mika tuo ohjaussuhteeseen omanlaisensa
ulottuvuuden. Tavoittelimme ohjaussuhteessamme tasavertaisuutta ja dialogisuutta, joka nakyi kdytdanndssa
esimerkiksi yhteisind neuvotteluina toiminnan sisallésta ja suunnasta, nuorten asiantuntijuuden
arvostamisena seka yleisesti yhdessa tekemisend. Nuorten kuulumisten &darelle pysahdyttiin ja heille annettiin
positiivista palautetta onnistumisista. Ohjaajat heittdytyivdt toimimaan nuorten rinnalla ja olivat valilla itsekin

oppimassa uusia asioita. Nama seikat mahdollistivat yhteiséllisyyden ja kuulumisen kokemuksia ryhmassa.

Nuorisotydlliseen pelitoimintaan ja pelikasvatukseen voit tutustua tarkemmin ja syventad osaamistasi muun

muassa seuraavien sivustojen ja oppaiden avulla:

Aloittelijan opas yhdenvertaisempaan pelitoimintaan -opas julkaistiin Non-Toxic —hankkeessa kaikille
nuorten ja digitaalisten pelien parissa toimiville aikuisille. Uusi opas tarjoaa tydkaluja pelikasvatukseen
syrjinnan, hairinnan ja vihapuheen ehkdisemiseen. Opas on ladattavissa suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi:
https://nuorten.hel.fi/non-toxic/ seka myds danikirjoina: https://podcasters.spotify.com/pod/show/non-

toxicO

Digipelaamisen hallintaan tietoja ja tukea niin pelaajille kuin myés ammattilaisille 16ytyy seuraavista
www.pelituki.fi
www.digipelirajaton.fi

www.peluuri.fi


https://nuorten.hel.fi/non-toxic/
https://podcasters.spotify.com/pod/show/non-toxic0
https://podcasters.spotify.com/pod/show/non-toxic0
http://www.pelituki.fi/
http://www.digipelirajaton.fi/
http://www.peluuri.fi/

Digitaalisen nuorisotyon tueksi |6ytyy kattavasti materiaalia ja oppaita pelitoimintaan osaamiskeskuksen

sivustolta www.verke.org

Discordissa seuraavat palvelimet: Pelikasvattajien verkosto, Verke, Female Gaming Finland, Sekasin

Gaming

E-sport lisatietoja myds vanhemmiille tarjoaa Suomen elektronisen urheilun liiton sivusto www.seul.fi

Hybriditapahtuma -oppaasta |6ytyy tietoa tapahtumien rakentamisesta, rahoituksesta ja huomioon
otettavista asioista. Opas on printattavissa seka siita |10ytyy interaktiivinen Prezi -versio osoitteesta

https://www.savonia.fi/oppimateriaalit/hybriditapahtuma-opas/

Pelikasvatus. Kattava sivusto pelikasvatuksesta, jossa paljon materiaalia pelikasvatusosaamisen

syventamiseksi. www.pelikasvatus.fi

Pelimiitti-kasikirja antaa tietoja ja vinkkeja pelitoiminnan jarjestémiseen. Sivustolla on myds laajasti tietoa

aiheesta seka lisamateriaalia. https://www.pelimiittikasikirja.fi/
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Pelitoimintaa Suomessa — sivusto, jonka kautta voi 16ytaa peliharrastustoimintaan ympéri Suomen
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