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1 JOHDANTO

Pelit ovat vahvasti lasnd arjessa, vapaa-ajassa, kulttuurissa ja yhteiskunnan rakenteissa (Friman
ym. 2022). Pelillistymisen my6td pelaamisesta on tullut yhd vahvempi osa kulttuuria
(Koskimaa & Vilisalo 2022). Pelikulttuureja ja pelityyppejé esiintyy monipuolisesti erilaisia ja
paapiirteittdin ne voidaan kategorisoida digitaalisiin ja ei-digitaalisiin peleihin (Kinnunen ym.

2022). Tassa suunnitelmassa pelaamisella tarkoitetaan ennen kaikkea digipelaamista.

Pelikasvatuksen tarkoituksena on kasitellda pelaamista ja lisatd siihen liittyvien ilmitiden
ymmarrystd esimerkiksi osana kulttuuria ja yhteiskuntaa (Ehyt Ry 2023). Pelikasvatus on
olennainen osa laajempaa kasvatuksen kokonaisuutta, ja se ilmenee arkisissa ymparistoissa,
kuten kotona, pdivakodeissa ja kouluissa (Silvennoinen ym. 2016). Peli- ja laajemmin
mediankéayttotottumukset luodaan jo varhaisessa idssa. (Ehyt Ry 2023). Pelikasvatus on myds

osa kunnan ehkaisevaé paihdetyota (Lainio-Peltola ym. 2020).

Tama suunnitelma on tarkoitettu Mantyharjun kunnan eri toimialojen tyontekijoille. On
tarkedd, ettd jokainen lasten ja nuorten kanssa tyoskentelevd kunnan tyontekija ymmartaa ja
osaa keskustella pelaamisen eri nakokulmista ja tarpeen vaatiessa osaa myds puuttua
tarkoituksenmukaisin keinoin pelaamisessa ilmeneviin haasteisiin. Pelikasvatussuunnitelman
toteutumisen tueksi huoltajille suunnattu opas (Huomaa ajoissa- Vinkkeja huoltajille) on myds
paivityksen alla. Kyseinen tiedosto julkaistaan kunnan nettisivuille sekd sen valmistumisesta

tiedotetaan myds huoltajia.

Pelikasvatussuunnitelmaa on tyostetty yhteistydssa paivéakoti Mustikkatassun, Yhtendiskoulun,
lukion, kirjaston ja nuorisopalveluiden kanssa. Paivékoti Mustikkatassu on 120-paikkainen
vuoropdivakoti. Paivéakoti sijaitsee Yhtendiskoulun l&heisyydessé. Liséksi kunnassa on kaksi
omassa kodissaan tyoskentelevaa perhepéivahoitajaa. Varhaiskasvatuksen tavoitteena on tukea
lapsen oppimisen edellytyksid, edistédd elinik&ista oppimista ja koulutuksellisen tasa-arvon
toteuttamista inklusiivisten periaatteiden mukaisesti. Periaatteisiin kuuluu kaikkia lapsia
koskevat yhtaldiset oikeudet, tasa-arvoisuus, yhdenvertaisuus, syrjimattoémyys, moninaisuuden

arvostaminen seké sosiaalinen osallisuus ja yhteiséllisyys. Huoltajilla on ensisijainen vastuu



lasten kasvatuksesta. Varhaiskasvatus tukee ja tdydentdd kotien kasvatustehtavéd ja vastaa

omalta osaltaan lasten hyvinvoinnista.

Mantyharjun Yhtendiskoulu on kouluyhteiso, jossa opiskelevat peruskoulun alaluokkalaiset
esikoululaisista alkaen sek& peruskoulun ylaluokkalaiset ja lukiolaiset. Mantyharjun lukio on
hallinnollisesti eri yksikkd, mutta opiskelu tapahtuu osaksi samoissa tiloissa. Oppilaita
Yhtendiskoulussa on noin 485 ja henkil6kuntaa noin 60. Méntyharjun lukiossa opiskelijoita on
noin 130 ja henkilékuntaa 15.

Perusopetuksen ja lukion kantavana ajatuksena on luoda lapselle ja nuorelle ehyt koulupolku.
Perusopetus ja toinen aste muodostavat olennaisen osan lapsen ja nuoren arkea. Koulussa
ollessaan lapsi ja nuori kasvaa turvallisessa, yksilon erilaisia taitoja ja valmiuksia kehittavassa
ilmapiirissd kohti aikuisuutta. Sek& Yhtendiskoulu ettd lukio sijaitsevat Mantyharjun
keskustassa.

Mantyharjun kirjasto on aktiivinen kuntalaisten keskus, joka palvelee myds paikallisia vapaa-
ajan asukkaita. Kirjastoon kuuluu myos etatyoskentelytila Kuutio, musiikin harjoitteluun ja
aanittdmiseen keskittynyt musiikkitila, retronurkkaus sek& pelitila. Kirjastossa toimii myos
kunnan asiointipiste, joka siirrettiin kirjastolle 2021. Kirjasto toimii my6s Maéntyharjun
keskustassa lahelld varhaiskasvatusta, perusopetusta ja lukiota, mikd mahdollistaa osaltaan
sujuvan yhteistyon toteutumisen. Kirjaston toimintaan kuuluu kirjastopolku-suunnitelmaan
Kirjattu kouluyhteistyd, jossa jarjestetaan erilaisia tutustumis- ja

Kirjastonkédytonopetustilaisuuksia koululuokille seka varhaiskasvatukseen.

Méantyharjun Kirjastolla pelikasvatus on vahvasti l&snd toiminnassa erityisesti PELAA-
hankkeen (01.05.2022-31.12.2023) myo6té syntyneiden toimintojen, kuten pelidiplomin ja
pelitapahtumien, kautta.

Nuorisopalvelut toimivat p&éasiassa nuortentilalla, Askeleella. Nuorisotila on avoinna 3.-6.
luokkalaisille torstai-iltapéivisin sek& 7.luokkalaisille ja vanhemmille tiistai ja keskiviikko
iltapéivisin sek4 torstai ja perjantai iltaisin. Lisaksi nuorisopalvelut tekevét vahvaa yhteistyotéa



kunnan eri toimialojen kanssa. Nuorisotilatydskentelyn lisaksi nuorisopalveluihin kuuluvat

nuorten tydpaja, etsiva nuorisotyo ja koulunuorisotyo.



2 PELIT JA PELAAMINEN

Pelaaminen on jatkuvasti lasnd arjessamme (Friman ym. 2022). Kinnusen ym. (2022)
Pelaajabarometrin 2022 mukaan erilaiset pelit ovat olleet jo pidemman aikaa yleinen
ajanviettotapa, mutta nimenomaan digitaalisten pelien kehittyminen on ollut merkittavaa viime
vuosikymmeniné. Ei-digitaalisia peleja on joskus pelannut noin 97 % véestosté ja digitaalisia
peleja on puolestaan joskus pelannut suomalaista noin 80 %. (Kinnunen ym. 2022). Pelaaminen
ei ole siis endd marginaaliasia, vaan koskettaa véestod laajalti. Digipelaamisen nousua on
rinnastettu myos uskottavaksi kulttuurimuodoksi kirjojen ja elokuvien rinnalle (Ehyt Ry 2023).
Pelaaminen voi olla lapselle ja nuorelle tarke& harrastus, johon suhtaudutaan yht& vakavasti
kuin esimerkiksi musiikki- tai urheiluharrastukseen (Merildinen n.d a). Lisaksi peleja ja
pelillisyyttd hyddynnetadn yha enemman esimerkiksi opetuksessa ja nuorisotydssa (Ehyt Ry
2023).

Pelaamisen kautta on mahdollista kokea onnistumisen tunteita, pitdd hauskaa, olla yhdessa
ystavien kanssa ja oppia uusia taitoja (Mustonen & Korhonen 2019). Pelit voivat kehittdd myos
kielitaitoa, tarkkaavaisuuskykya ja tilan hahmottamista sek& tunnetaitoja (Merildinen n.d a).
Pelillisyys on lisdantynyt myds yhtend keinona lisata litkunnallista aktiivisuutta (Sipild &
Piekkari 2021). Pelaamisen mahdollisuudet ja hyodyt ovat siis laaja-alaiset niin sosiaalisella,

psyykkiselld kuin fyysisellakin tasolla.

Pelikulttuureja ja pelityyppeja on erilaisia, kuten perinteisté pelaamista (korttipelit, ulkoilupelit,
lautapelit ym.), elaytymispelaamista (keréilykorttipelit, roolipelit ym.) ja digipelaamista seka
rahapelaamista (Kinnunen ym. 2022). Eri pelaamisen muotoja voi myods tapahtua hyvin eri
toimintaymparistoissa.  Pelillistdmistd toteutetaan tarkoituksellisesti siirtamélla pelin
my0nteisia piirteitd esimerkiksi opetukseen ja oppimiseen (Koskimaa & Valisalo 2022).

Tassd suunnitelmassa tarkastellaan pelaamista nimenomaan digipelaamisen nékokulmasta.
Digipelaamista voi tapahtua eri alustoilla seka eri lajityyppeinéd. Mobiilipelaaminen on kaikkein
suosituin tapa pelata erilaisia digitaalisia pelejd. 10-19-vuotiaista digitaalisia peleja pelaa
paivittain 42 % ja viikoittain 76 %. (Kinnunen ym. 2022). THL:n (2023) Kouluterveyskyselyssa
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kartoitetaan riippuvuuksien osalta netin kdytt6d ja sen vaikutuksia lapsen ja nuoren arkeen,

mutta tarkemmin ruutuaikaa tai pelaamista ei kyselyssa selviteta.

Pelaamisen seké pelien kayttotarkoitukset ja mahdollisuudet ovat laaja-alaiset, mutta eittamétta
pelimaailmassa on myds omat varjopuolensa. Pahimmillaan ongelmallinen pelaaminen voi
edetd digi- tai rahapeliriippuvuudeksi, jolloin henkilon tyypillistd kayttaytymistd kuvaa
pelaamisen hallinnan menettdminen (Castrén 2023). Peleihin kaytetty aika ja raha voivat siis

aiheuttaa ongelmia (Kinnunen ym. 2022).

Lisaksi pelaamisessa voidaan kohdata muitakin iké&via ilmioité, kuten asiatonta kielenk&yttoa
jahairintda. 1lmié on huomioitu vahvasti Non toxic- Syrjiméton pelikulttuuri- hankkeessa, jossa
pelikulttuuria ja pelitoimintaa kehitetdadan kaikille avoimeksi ja turvalliseksi, vihapuheesta ja
hairinnastd vapaaksi harrastukseksi (Nuorten Helsinki n.d). Alinin (2018) selvityksessa 15-29-
vuotiaista nuorista (n=157) 90 % oli havainnut kilpailullisia tietokone- ja konsolipeleja
pelatessaan vihapuhetta tai syrjintda. Liséksi 70 % Kertoi, etta oli itse joutunut niiden kohteeksi
(Alin 2018). Anonymiteetin eli nimimerkkien ja pelihahmojen takana toimisen myota
vihapuheen tai hdirinnén tuottaja ei valttdmatta nde kohdettaan (Kaukinen 2018), ja tdma voi
vaéristdd ajatusta vapaudesta toimia ilman seuraamuksin. Td&méan myota ei myoskaan

valttdmatta havainnoida tahallisten tai tahottomien loukkauksien seurauksia.

Lisaksi erityisesti lapsilla ja nuorilla véaaréanlaiset sisallot, kuten esimerkiksi voimakkaan
vakivallan ndkeminen voivat haitata hyvinvointia ja kehitystd (Pelikasvatus 2021). Tamén
myota ikérajat ja niiden noudattaminen ovat olennaisessa roolissa. Pelaamisella voi olla myods
vaikutusta lapsen ja nuoren uneen ja sen laatuun. Unensaanti ei ole valttamatta riittavaa, koska
varsinkin nuorilla pelaaminen sijoittuu ilta-aikaan. Lisaksi intensiivinen pelikokemus vaikuttaa
kehon ja mielen vireystilaan ja jattdad helposti pelaajan valppaaseen tilaan. Myd6s ruutujen
kirkas, sinisavyinen valo voi hankaloittaa nukahtamista. (Silvennoinen ym. 2016).

Digipelaamisen ja rahapelaamisen raja on myds nykyaikana hdmartynyt (Friman ym. 2022).
Digipeleissd on kaytossa myds loot boxeja eli yllatyslaatikoita, joiden toimintaperiaate

muistuttaa rahapelaamista ja ne saattavat altistaa lapsia ja nuoria jo varhaisessa vaiheessa



rahapelaamiselle (Castrén 2023, Virolainen 2022). Tdhan linkittyy my0ds arpajaismaista
toimintaa, kun ostamalla pienemman pelin siséisen oston, voi voittaakin jotain huomattavasti
isompaa tai vastaavasti voitoissa esiintyy satunnaisuutta. Peleissa oikean rahan sijasta on kyse
virtuaalivaluutasta tai erilaisista pelimerkeistd, mika saattaa myds hamartdd rahan arvoa
(Virolainen 2022).

Taman myo6ta pelikasvatuksessa on olennaista késitella pelaamista ja siihen liittyvia ilmidita

mahdollisimman monipuolisesti eri ndkdkulmat huomioiden.



3 PELIKASVATUS

Pelikasvatus on osa laajempaa mediakasvatuksen kokonaisuutta (Lainio-Peltola ym. 2020).
Pelikasvatuksen tarkoituksena on kasitellda pelaamista ja lisata siihen liittyvien ilmididen
ymmarrystd esimerkiksi osana kulttuuria ja yhteiskuntaa (Ehyt Ry 2023). Digitaalisen
pelaamisen lisadntymisen myo6té pelikasvatukselle on yha suurempi tarve (Ehyt Ry 2023;
Silvennoinen ym. 2016). Pelikasvatuksessa olennaisessa roolissa on avoin ja hyvaksyva
ilmapiiri unohtamatta sopivan Kkriittistd nakemysta ja tarvetta puuttua haitalliseen pelaamiseen

ja pelikulttuuriin.

3.1 Pelikasvatuksen tavoitteet

Pelikasvatuksen avulla kartutaan lasten ja nuorten pelisivistystd ja pelilukutaitoa.
Pelisivistyksella tarkoitetaan pelien ja pelaamisen laaja-alaista ymmarrysta. Pelilukutaito
puolestaan kattaa muun muassa pelien eri osa-alueiden tuntemusta, kykya tulkita pelin
valittamia viesteja ja hahmottaa peleja sekda pelaamista kulttuurisena ilmiéna ja tiedostaa
pelaamisen rooli yhteiskunnassa (Harviainen ym. 2013). Liséksi olennaisessa roolissa on
tiedon lisd&minen ja lasten ja nuorten tutustuttaminen erilaisiin ikaraja ja siséltosymboli-

merkintoihin.

Peleissé ja pelaamisessa ovat vahvasti l&snd laaja-alainen tunteiden kirjo onnistumisista, iloista
ja voitoista epdonnistumisiin, havidmiseen ja pettymyksiin. Erilaisten tunteiden kasittely
vahvistaa lapsen ja nuoren tunnetaitoja ja pelatessa onkin mahdollista esimerkiksi harjoitella
innostumista, rauhoittumista seké pettymysten kasittelya (Rahja & Helenius 2018). Toisaalta
tunnekasvatusta voidaan myds pelillistdd ja harjoitella esimerkiksi tunteiden tunnistamista

erilaisilla tunnekasvatuksen toimintakorteille.

Lisdksi tavoitteena on edistdd parempaa pelikulttuuria. Pelikasvatuksella voidaan vahvistaa
ajatusta siitd, ettd pelimaailmat ja laajemmin internet eivat ole ympérist6jd, joissa arjen

kaytossaannoistéd voi huoletta luopua (Silvennoinen ym. 2016).



3.2 Pelikasvatuksen toimenpiteita eri toimialoilla

Koska pelillistyminen on olennainen osa lasten ja nuorten arkea, koskettaa se monia eri kunnan
toimialoja, jotka toimivat yhdessé lasten ja nuorten kanssa. Pelikasvatuksen toteutusta ohjaavat
varhaiskasvatuksen suunnitelmat sekd opetussuunnitelmat. Yhtend keinona on ottaa
pelikasvatus osaksi arjen pedagogiikka sen sijaan, etta siita tehtaisiin erillist uutta oppiainetta
(Mertala & Salomaa 2018). Suunnitelmien noudattamisen liséksi on tarkead, ettd jokainen
lasten ja nuorten kanssa tyoskentelevd kunnan tydntekijd osaa keskustella pelaamisen eri
nakokulmista ja tarpeen vaatiessa o0saa myos puuttua tarkoituksenmukaisin keinoin

pelaamisessa ilmeneviin haasteisiin.

Pelikasvatus nakyy myos erilaisten kampanjoiden ja teemaviikkojen kautta, esimerkiksi
viikolla 45 vietetddn peliviikkoa (Ehyt Ry 2023d). Teemapdivien ja -viikkojen ohjelmaa
suunnitellaan yhteistyossa eri tahojen kanssa.

3.2.1 Varhaiskasvatus

Pelaaminen ja pelillistdminen ovat osana varhaiskasvatuksen toimintaa erilaisten taitojen ja
toimintojen harjoittelussa. Pelaaminen on jokapaivdinen osa varhaiskasvatuslapsen
hoitopdivaa. Esimerkiksi palapelit, muistipelit ja lautapelit ovat lasten saatavilla ja lapset voivat
omaehtoisesti valita mieleisensd pelin sekd peliporukan. Liséksi lapsia kiinnostavat myo6s
digitaaliset pelit, pihapelit ja sdantopelit, joita pelataan kasvattajajohtoisesti tai yhdessa
opetellen. Varhaiskasvatuksen tehtdvana on yhteistydssa kotien kanssa tukea myds lapsen
ymmarrysta digitaalisuudesta. Digitaalisia vélineitd, sovelluksia ja ymparistdja hyodynnetaéan
dokumentoinnissa, leikeissd, vuorovaikutuksessa, peleissd, tutkimisessa, litkkumisessa seka
taiteellisessa kokemisessa ja tuottamisessa (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet ja
Mantyharjun kunnan varhaiskasvatussuunnitelma 2022). Varhaiskasvatuksessa tutustutaan
myods ohjelmointiin  ja robotiikkaan Beebot-roboteilla, joiden reitti ohjelmoidaan

mehildisrobottiin ennen pelilaudalle asettamista.



3.2.2 Perusopetus

Mantyharjun perusopetuksen opetussuunnitelmassa (2016) on maéaritelty laaja-alaisen
osaamisen tavoitteet, joista yksi on tieto- ja viestintateknologinen osaaminen. Eri oppiaineiden
yhteydessé opiskellaan muun muassa kaytdnnon taitoja, vastuullista ja turvallista toimintaa ja
vuorovaikutukseen ja verkostoitumiseen liittyvia asioita. Tavoitteissa otetaan huomioon
oppilaan ikékausi. Mediakasvatus- ja pelikasvatus sen olennaisena osana liittyy vahvasti
moniin oppiaineisiin. Oppiaineista media- ja pelikasvatusta sisaltdvat erityisesti tieto- ja
viestintateknologia, aidinkieli ja terveystieto sekd matematiikka esimerkiksi ohjelmoinnin
myota. Pelillisyyttd hyodynnetddn myos opetuksessa opetusmenetelmand. Monet séhkdiset
oppimateriaalit siséltavat jo itsessadn pelillisia tehtavid. Pelien avulla opiskelemalla voidaan
tukea muun muassa oppilaan motoristen taitojen, muistin, empatian, tunne- ja

vuorovaikutustaitojen sekd matemaattisen ja kielellisen ajattelun kehittymista.

Myos lieveilmititd kasitelladn eri oppiaineissa, esimerkiksi TVT:ssd, terveystiedossa ja
aidinkielessd. Terveystiedossa esimerkiksi peliriippuvuus esitetddn yhtend toiminnallisen
riippuvuuden muotona, jonka &arelld kasitelladn ajankdyttoa ja unta. Yhtendiskoululla on
suositus, ettd alakouluikéiset eivat kéyttdisi koulupdivéan aikana omia alylaitteita.

3.23 Lukio

Yhtend opetusmenetelmd vaihtoehtona hyoddynnetdan pelillisyyttd. Monet sahkoiset
oppimateriaalit siséltavat jo itsesséan pelillisia tehtavid. Pelien avulla opiskelemalla voidaan
tukea muun muassa oppilaan motoristen taitojen, muistin, empatian, tunne- ja
vuorovaikutustaitojen sekd matemaattisen ja Kkielellisen ajattelun kehittymista. Liséksi
oppimateriaalien lisdksi opetuksen tukena voidaan hyddyntaa muita pelillisid alustoja, kuten
Seppo.io:ta.

Opiskelijoiden haastattelussa opinto-ohjaajan sekd ryhménohjaajan kanssa kaydaan l&pi

opiskelijan opiskeluun liittyvad eldmanhallintaa, kuten vuorokausirytmid. Tdman myo6téa



puheeksi voi nousta myos liiallinen ruutuaika ja pelaaminen, joilla voi olla vaikutusta myds

nuoren kokonaisvaltaiseen hyvinvointiin ja opiskelukykyyn.

3.2.4 Kirjasto

Mantyharjun kunnankirjasto on vahvasti pelikasvatuksessa mukana tarjoamalla erilaisia
tyokaluja seké aineistoja pelikasvatukseen, joista suurin osa on luotu PELAA-hankkeessa
(5/2022-12/2023) hanketyonad. Esimerkiksi kirjaston pelidiplomissa opitaan uutta tietoa,
kehitetdan ongelmanratkaisutaitoja sekd vahvistetaan vuorovaikutus- ja tunnetaitoja pelaten eri
peleja. Pelidiplomin kautta tutustutaan myds ikarajoihin seka siséltdsymboleihin. Diplomin saa
pelaamalla jokaisen kuuden aihealueen alta yhtd pelia, ja osallistuja voi suorittaa diplomin
pelaamalla lautapeleja tai digitaalisia pelejd. Diplomin pelit ovat myds kaikki lainattavissa

Kirjastosta, ik&rajojen mukaisesti.

Kirjasto jarjestdd myos pelitapahtumia, kuten Pelipdiva (2023), jossa tutustuttiin VR-
teknologiaan. Osallistuminen kansalliseen Peliviikkoon on Kkirjastolla jo vakiintunut
pelikasvatuksen muoto, jolloin pelitapahtumien yhteydessd on jaettu esimerkiksi
sisaltosymboleista kertovia heijastimia seké pelaamisaiheisia materiaaleja huoltajille.

Kirjasto on jarjestanyt myods Seppo.io-pelialustan koulutustilaisuuksia kunnan eri tahoille,
kuten varhaiskasvatukseen ja perusopetukseen. Seppo-pelialustan avulla kunnan eri toimijat
voivat pelillistdd matalalla kynnykselld opetushetkid ja luoda esimerkiksi tietokilpailuja.
Esimerkiksi varhaiskasvatuksessa luotiin Sepolla perehdytyspeli, jonka avulla huoltaja voi

tutustua varhaiskasvatuksessa aloittavan lapsen kanssa paivakoti Mustikkatassun tiloihin.

PELAA-hanketoiminnan myo6té kirjastoon on luotu myds nuorten peliympadristé sekd e-
urheilun tila, jossa e-urheilua harrastavat kuntalaiset seka kausiasukkaat voivat varata
harjoittelutilan  pelaamista varten. Na&in Kkirjasto luo tasa-arvoisen osallistumisen
mahdollisuuksia kaikille kuntalaisille. ~LAB-ammattikorkeakoulun kanssa tehdyssa
kehitysyhteistydssa kirjastolle on luotu myds oma peli, jota voidaan kéyttdad kirjastonkdyton

opetuksessa ja kirjastoon tutustumisessa.
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Kirjaston ja koulun vélistd toimintaa ohjaava Kirjastopolku  toimii  myos
pelikasvatussuunnitelman puitteissa. Esimerkiksi koululaisille tarkoitetuissa
Kirjastosuunnistuksissa kaytetddn myos apuna Seppo-pelialustaa. Pelillisyys nakyy myds
kirjaston lukudiplomissa, johon lisattiin pelilliset elementit diplomin uudistustydssa vuonna
2023. Lukudiplomissa omalle hahmolle voi keratd erilaisia ominaisuuksia tai ratsuja
saavutuksina luetuista kirjoista. Pelillinen lukudiplomi on kaytdssé vuoden 2023 syksylla.

Kunnan pelikasvatuksen tueksi Kirjasto on luonut myos Pelikasvatus kirjastossa-verkkosivun,
josta 16ytyvat jo olemassa olevat kirjaston pelidiplomimateriaalit sekd myos pelikasvatukseen
liittyvia sisaltoja ja vinkkeja kaikille kasvattajille ja kuntalaisille. Lisdtietoja ja ‘Pelikasvatus
kirjastossa’ -verkkosivu 10ytyy osoitteesta https://www.mantyharju.fi/pelikasvatus-

Kirjastossa/.

3.25 Nuorisopalvelut

Pelillisyys ja pelaaminen ovat tarked osa nuorisopalveluiden toimintaa. Nuorisotilalla pelataan
paivittdin konsoli- ja tietokonepelejd, lautapeleja, mobiilipelejd sekd VR-peleja. Nuorisotilalta
l0ytyvét tdman paivan vaatimustason tayttavat pelitietokoneet, erilaisia pelikonsoleita, VR-
laseja, lautapeleja seka biljardi-, pingis-, ja pdytajalkapallopdyta. Néité kaikkia hyodynnetdéan
nuorisotilan arjessa sek& erilaisissa ohjaustilanteissa. Nuorisotilalla nuorten on mahdollista

opastetusti tutustua erilaisiin pelialustoihin sek& vélineisiin.

Ryhméaytymisissa hyodynnetéan erilaisia peleja, joilla pyritdan tukemaan ja edistamaan ryhman
toimintaa. Nuorisopalvelut jarjestévat erilaisia pelitapahtumia, kuten LAN-tapahtuma nuorille.
Pelillisyytta hyddynnetddn myos erilaisten teemojen késittelyssdé muun muassa Seppo.io-
alustalla toteutettavien pelien valityksella. Nuorisopalvelut pyrkivat myos tukemaan turvallista

ja inklusiivista pelikulttuuria toiminnassaan.

11



TAULUKKO 1. Pelikasvatuksen tavoitteet, toimenpiteet ja mittarit eri toimialoilla.

PELIKASVATUS-
SUUNNITELMAN
TOTEUTTAJAT

TAVOITTEET

TOIMENPITEET

MITTARIT

Varhaiskasvatus

Tunnetaitojen kehittdminen,
oppimisen pelillistaminen,
digitaitojen kehittdminen,

séantojen opettelu

Oppimista tapahtuu pelein
ja leikein (digitaaliset peli-ja
animaatiosovellukset,
lautapelit),
tunnekasvatusohjausta ja
ongelmanratkaisutaitojen
kehittdmista pelihetkissa.
Henkildston kouluttaminen
pelillistamisen tydkaluihin

(Seppo)

Henkildston koulutusten
maard, kaytettavien
sovellusten maara, 2—6-
vuotiaiden pelaajien/lasten

maara

Yhtenaiskoulu

Oppimisen pelillistdminen esim.
kieltenopiskelun tukena,
kehitetadn tietoteknisia taitoja
osana opiskelua, 16ydetaan uusia
tapoja oppia
(valinnaisaineet),

pelien haitoista keskusteleminen

Pelillisten tyokalujen kéayttd
opetuksessa (Esim. Kahoot,
Seppo, Bingel, sahkoiset
pelilliset tehtavat, padit).
Henkildston kouluttaminen
pelillistamisen tyokaluihin
(tyopajat)
IWall-peliymparisto,
VR-teknologian
mahdollisuuksien

tutkiminen

TVT-valinnaisen
suorittajat

Kouluterveyskyselyn
tulokset

Lukio

Oppimisen pelillistaminen,
kehitetadn tietoteknisia taitoja
osana opiskelua, 16ydetaan uusia
tapoja oppia,

pelien haitoista keskusteleminen

Pelillisten ty6kalujen kayttd
opetuksen tukena
mahdollisuuksien mukaan

(esim. Seppo)

Kouluterveyskyselyn

tulokset
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Kirjasto

Tehdéén ikérajat tutuiksi,
edistetdan tasa-arvoista
pelikulttuuria, tarjotaan

mahdollisuuksia pelikulttuuriin

tutustumiseen, tuetaan tunne-ja

digitaitoja pelillisten tydkalujen
kautta

Tarjotaan pelidiplomin
suoritusmahdollisuutta
kaikenikaisille. Kaytetadn
pelillisia elementteja myds
lukudiplomissa. Kirjaston ja
koulun vélisissa
opastuksissa pelillisid
menetelmia (esim. Seppo-
pelialusta
Kirjastosuunnistuksessa).
Tarjotaan monipuolisia
pelikokemuksia ja valineita.
Tarjotaan mahdollisuus e-
urheiluun, yllapidetdan
kirjaston pelikasvatussivua,
tuetaan digitaitojen
kehittymisté laitteilla &
aineistoilla (3D-tulostin,
iPadit, ohjelmointilaitteet ja
- oppaat).
Hankitaan peleja, jaetaan
pelikasvatusmateriaaleja
kasvattajille. Tuetaan
tervettd suhdetta
pelaamiseen (ohjeistetaan

esimerkiksi ikarajoissa).

Pelitilojen kayttajaméaarét,

pelitapahtumien kévijat

Nuorisopalvelut
(Askel)

Ikérajojen merkityksen
selventaminen,
vastuullisuusnékokulma
pelaamisessa, tarjotaan
mahdollisuuksia pelikulttuuriin

tutustumiseen

Kaydaan keskusteluja
nuorten kanssa pelihetkiss,
jarjestetdan pelitapahtumia

(esim. lanit), tarjotaan e-
urheilun
harjoittelumahdollisuus,

VR-teknologiaa kéytossé

Pelitilojen kayttajaméaarat,

pelitapahtumien kévijat
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Huoltajat

Lasten ja nuorten terveellinen

suhde pelaamiseen ja peleihin

Peliajoista ja
ikarajasadannoista

keskusteleminen,

Lasten ja nuorten suhde

pelaamiseen

tunnekasvatus pelien parissa

(jos kotona pelataan)

3.3 Neuvola seka oppilas- ja opiskelijahuolto

Neuvolakdynnin yhteydessa jokaiselta 1-vuotiaan lapsen tai sitd vanhemman lapsen perheelta
kysytdan media-aikaa seka tarkemmin, mita kaikkea lapsi katsoo tai pelaa. Lisaksi huoltajilta
tiedustellaan myos, tietavatkd he mitd kaikkea lapsi eri laitteilla tekee. Myds huoltajien

ruutuajasta keskustellaan, ja heratellddn ndin heidan ajatuksiaan teeman aarelld.

Koulujen terveystarkastuksien yhteydessa lapsilta ja nuorilta tiedustellaan heidan peli- ja

ruutuaikaansa. Ajankayton lisaksi kaydaan lapi myds tarkemmin, mita eri laitteilla tehdaan.

3.4 Pelikasvatukseen linkittyvat tydryhmat

Mantyharjussa toimii lasten ja nuorten kohderyhmén seka pelaamisen ja pelikasvatuksen
kannalta viisi olennaista tyoryhmdd. Kaikissa tyOryhmissd olennaisessa roolissa ovat
monialaisuus sekd poikkihallinnollisuus, minkda myo6td ajankohtaisia asioita ja ilmi6ité

kasitellaan laaja-alaisesti yhteistydssa.

34.1 Yhteiséllinen oppilashuoltoryhma

Yhtenéiskoulussa on ala- ja ylaluokkien yhteinen yhteiséllinen oppilashuoltoryhmé (YHR),
joka toimii moniammatillisesti ja kokoontuu saanndéllisesti. Yhteisollisen oppilashuoltoryhman
tehtdvdnd on muun muassa oppilaiden fyysisen ja psyykkisen terveydentilan seuraaminen.
Opettajilla on vastuullisina kasvattajina velvoite kaintya oppilashuollon tydntekijoiden
puoleen, miké&li heill& on huoli oppilaasta tai oppilaista. Yhteisollisen oppilashuoltoryhmén
jasenisté koulun henkilokunta seuraa oppilaiden koulunkayntié seka poissaoloja. Lisdksi YHR

toimii naihin liittyvissd ongelmissa luokanopettajien seka luokan- ja ryhménohjaajien tukena.
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Erillinen pelikasvatusty6ryhma paivittad pelikasvatussuunnitelman tarvittaessa. Ryhmén
tehtdaviin kuuluu seurata lasten ja nuorten pelaamista seké pelillistymista eri nakdkulmista.
Tyoryhma laatii taydentavia kyselyitd, mikéli tarvetta ilmenee. Tyoryhma tiedottaa
ajankohtaisista koulutuksista sekd pitdd yhteyttd eri yhteistyotahoihin. Tyoryhma toteuttaa
tarvittaessa erilaisia tapahtumia tai kampanjoita koulussa. Pelikasvatussuunnitelma on osa

koulun toimintasuunnitelmaa.

3.4.2 Lukion opiskelijahuoltoryhméa

Lukion opiskelijahuoltoryhman (OHR) kokoonpanoon kuuluvat rehtori, opinto-ohjaaja,
erityisopettaja, koulupsykologi, koulukuraattori, kouluterveydenhoitaja ja tarvittaessa muuta
lukion henkilokuntaa. Ryhmé& kokoontuu minimissdan 2-3 kertaa lukukauden aikana.
Opiskelijahuoltoryhma kasittelee yhdessa opiskelijoiden hyvinvointiin liittyvia ajankohtaisia
asioita seké kay lapi myos tilastotietoja, kuten tuoreimpia kyselyiden tuloksia. Ryhma jalkautuu

lukion yhteisiin tilaisuuksiin muutaman kerran lukuvuoden aikana.

3.4.3 Mantyharjun kunnan ehkaisevan toiminnan tyéryhma

Kokoonpano muodostaa moniammatillisen tyéryhman, jossa ovat edustettuna sosiaali- ja
terveyspalvelut, nuorisopalvelut, perusopetus, kulttuuri- ja tyollisyyspalvelut seka seurakunta.
Tapaamisten tarkoituksena on koordinoida ja tukea yhdessd ehkdisevan pdéihde- ja
mielenterveystyon toteutumista ja mahdollistaa ehkéisevan pdihdetyon laaja-alainen
huomiointi eri palvelusektoreilla. Tapaamisissa jaetaan ajankohtaista tietoa, keskustellaan esille
nousevista ilmidista ja toteutetaan kehittdmistyOtd ehkéisevan pdihde- ja mielenterveystyon
teemojen aarelld. Tyoryhma kokoontuu noin joka toinen kuukausi, kuusi-kahdeksan kertaa

vuodessa.
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3.4.4 Lasten ja nuorten hyvinvointi tyoryhma

Lasten ja nuorten hyvinvointitydryhmassa ovat edustettuna kunnan sivistyspalvelut seké Etela-
Savon hyvinvointialueen sosiaali- ja terveyspalveluiden tyontekijéitd. Ryhmén tavoitteena on
edistdd lasten ja nuorten hyvinvointia huomioiden hyvinvoinnin eri osa-alueet. Tydryhma

kokoontuu vuoden aikana kuusi kertaa.

3.5 Huoltajien kanssa tehtava yhteisty6

Huoltajien tapaamisissa, vanhempainilloissa ja luokkakohtaisissa tilaisuuksissa on mahdollista
ja suotavaa varata aikaa myds muun muassa keskusteluille nuorten kehityksestd, yhteisesti

sovittavista sadnndistd, vapaa-ajan vietosta seké pelikasvatus ja peliriippuvuuskysymyksista.

Koteihin jaetaan my0s ajankohtaista tilastotietoa mantyharjulaisista lapsista ja nuorista
pohjautuen esimerkiksi Kouluterveyskyselyn tuloksiin. Huoltajille voidaan jarjestaa
teemailtoja tai luentoja kiinnostuksen ja tarpeen mukaan. Huoltajien ja vanhempainyhdistyksen
toiveita kuunnellaan yhteiséllisen oppilashuoltoryhman suunnitellessa vuosittain toimintaa

koulussa.
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4  TOIMINTAOHJEITA

Pelillisyys ja pelaaminen ovat p&aosin positiivinen ilmid, joka mahdollistaa ja tuottaa laajalti
myonteisia kokemuksia lapsille ja nuorille (Lainio-Peltola ym. 2020). Lasten ja nuorten kanssa
toimivat henkil6t kohtaavat kuitenkin arjessaan myos liiallisen pelaamisen vaikutuksia seka
pelikulttuurin haittavaikutuksia, kuten héirinté- ja kiusaamistapauksia.

Yhteisesti sovitut toimintaohjeet luovat selkeytta ja turvallisuutta. Lapsen ja nuoren kanssa
kaytavissé keskusteluissa tulee muistaa hienotunteisuus ja vélttd4 nuoren leimaaminen. Tarkeéda
on myos pitdd mielessé salassapitosdédnnokset seké tarvittaessa yhteydenpito nuoren huoltajiin.

Toiminnan tavoitteena tulee aina olla lapsen ja nuoren etu.

4.1 Ongelmallisen pelaamisen tunnistaminen ja puheeksi ottaminen

1 REAGOI EPAILYKSEEN JA PUHU ASIASTA LAPSEN JA NUOREN KANSSA

- Reagoi epiilykseen ottamalla asia puheeksi lapsen tai nuoren kanssa. LIITTEESSA 1 on

kysymyksié lapsen ja nuoren kanssa kéytévéan keskustelun tueksi.

- Puhu epdilyksistési tarvittaessa myds muiden tyotovereiden sekd kouluympéristossa myos
rehtorin kanssa

- Muista kuitenkin koko ajan asianmukainen hienotunteisuus. Kaikkien ei ole tarpeen tietda

asiasta.

2 OHJAA TARVITTAESSA LAPSI TAI NUORI OPPILAS- JA
OPISKELIJAHUOLLON PARIIN

- Keskusteluapua ja tukea pelaamisen kontrollointiin

3 TAPAA LAPSEN TAI NUOREN HUOLTAJAT

- Tarvittaessa henkilokohtainen tapaaminen huoltajien kanssa.

4  SEURAA LAPSEB TAI NUOREN TILANNETTA

- Lapsen ja nuoren tilannetta ja kdyttaytymista seurataan sovitun tyénjaon mukaisesti.
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4.2 Epéaasiallisen kdytoksen kohtaaminen pelatessa (lapsi/nuori ottaa puheeksi)

1 KESKUSTELU ASIASTA LAPSEN JA NUOREN KANSSA

- Jos lapsi tai nuori haluaa keskustella asiattomasta tilanteesta, kdyké&a yhdessa lapi tilanne ja

keskustelkaa lapsen ja nuoren ajatuksista ja fiiliksista
- Asiattomat viestit/kuvat kannattaa tallentaa mahdollisia jatkotoimenpiteita varten.

- Jos toiminta on palvelun sééantdjen vastaista, ottakaa yhteys yllapitoon.

2 OHJAA TARVITTAESSA LAPSI TAI NUORI OPPILAS- JA
OPISKELIJAHUOLLON PARIIN

- Jos lapsi tai nuori haluaa keskustella tilanteesta tarkemmin.

3 TAPAA LAPSEN TAI NUOREN HUOLTAJAT

- Tarvittaessa huoltajien tiedottaminen ja henkilokohtainen tapaaminen huoltajien kanssa.

4 TEHKAA TARVITTAESSA ASIATTOMASTA KAYTOKSEN KOHTEEKSI
JOUTUMISESTA RIKOSILMOITUS POLIISILLE

- Tarvittaessa voi olla my0s yhteydessa Rikosuhripéivystykseen.

Jos asiatonta pelikdytosta esiintyy tuttujen pelaajien, kuten ikéatovereiden kesken, asia
kasitelldan, kuten vastaava kasvokkain kayty kiusaamistapaus (Merilainen n.d b).

4.3 Olennaisia yhteystietoja ja linkkeja

Nuorten mielenterveysvastaanoton puhelinasiointi Valkkari-tyoryhmaan:
Ota yhteyttd Valkkari -tyéryhmaan mikali nuoren psyykkinen vointi aiheuttaa huolta.
Soittaa voi kuka vaan, joko nuori itse, nuoren l&hipiiri, koulun henkil6kunta tai
terveydenhuollon henkil6t.
Paivystysnumero: +358 40 359 6609
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Mielenterveys- ja paihdevastaanotto sijaitsee Méantyharjun hyvinvointikeskuksessa, osoitteessa
Sairaalantie 3, 52700 Mantyharju.
Puhelinnumero 040 359 6674 (Psykiatrin poliklinikka, jota kautta soittopyynnét
tyontekijoille).

Sosiaalipdivystys palvelee erityisesti nuoria ja heidén perheitdén Kriisitilanteissa.
Sosiaalitydn neuvonta ja ohjaus puh. 040 359 7770
Soittoaika ma-pe 9-15

Paivystysapu tarjoaa ohjausta ja neuvontaa kiireellisissa terveysongelmissa, jotka eivat ole
hatatilanteita. Paivystysavussa puheluihin vastaa kunkin sairaanhoitopiirin
paivystystoiminnoissa toimivat terveydenhuollon ammattilaiset.

Puh. 116 117

Peluuri:
Peluurin auttava puhelin 0800 100 101 tukee, neuvoo ja ohjaa peliongelmissa
Avoinna ma-pe klo 12-18. Puhelu on maksuton ja voit asioida nimettémana.

Peluurin chat avoinna ma, ke ja pe klo 12—15: https://www.peluuri.fi/

Lasten ja nuorten puhelin:
Voit soittaa lasten ja nuorten puhelimeen, 116 111: ma—pe klo 14-20, la—su klo 17-20
Puhelin on avoinna vuoden jokaisena paivana. Puhelu on sinulle tdysin ilmainen. Voit

ottaa yhteyttd nimettémasti. Puheluita ei mydskaan nauhoiteta.

Valtakunnallinen kriisipuhelin (Palvelun tuottaa Suomen mielenterveysseura):

Auttaa terveydellisissé ja sosiaalisissa ongelmissa
Suomeksi 24/7 p. 09 2525 0111

Ruotsiksi (my6s englanniksi): 09 2525 0112: ma, ke klo 16.00-20.00 seka ti, to, pe klo
9.00-13.00

Arabiaksi (myo6s englanniksi): 09 2525 0113: ma, ti klo 11.00-15.00, ke klo 13.00-
16.00 ja 17.00-21.00 seka to 10.00-15.00
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Rikosuhripéaivystys:
puh. 116 006 palvelee suomeksi ma—pe klo 9-20 ja ruotsiksi klo 12—14. Puhelu on
maksuton. Lisaksi on myods chat-keskustelu mahdollisuus arkisin 9-15 ja lisaksi

maanantaisin 17-19: https://www.riku.fi/

EHYT on valtakunnallinen ehkdisevén pdihde- ja pelihaittaty0on asiantuntijajérjestod. Sivuilla
kasitelladn monipuolisesti eri teemoja.

https://ehyt.fi/paihde-peli-info/digipelaaminen/

Vinkkeja puheeksi ottamiseen:

https://ehyt.fi/paihde-peli-info/tukea-eri-elamantilanteisiin/herattaako-digipelaaminen-huolta/

Yli 18-vuotiaille tietokone-, konsoli- ja mobiilipelaajille suunnattu maksuton Restart-ohjelma
on verkkokurssi ja oma valmentaja, joiden avulla voi parantaa pelaamisen hallintaa.

https://www.peluuri.fi/peluuri/restart-videopelaajille

Pelikasvattajien verkosto on valtakunnallinen asiantuntija- ja ammattilaisverkosto
pelaamisen parissa toimiville. Verkosto pyrkii edistamaan myonteistd ja vastuullista
pelikulttuuria ja siitd kaytavaa julkista keskustelua, sekd ehkdaiseméén pelaamisesta syntyvia
haittoja.

https://pelikasvatus.fi/

MLL:n pelikasvatuksen materiaalit k&sittelevat digitaalista pelaamista ja antavat kasvattajille
vinkkeja siihen, miten opettaa lapselle hyvinvointia tukevaa pelikulttuuria, tukea lapsen ja
nuoren peliharrastusta seka hyddyntdad MLL:n pelikasvatus- ja pelimateriaaleja opetuksen
tukena.

https://www.mll.fi/ammattilaisille/tietoa-teemoittain/mediakasvatus-

mllssa/pelikasvatus-ja-pelit/

Nuortenlinkki-verkkopalvelun tuottaa A-klinikkasaatio.

https://nuortenlinkki.fi/tietopiste/tietoartikkelit/pelaaminen/digitaalinen-pelaaminen/
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Ikarajat ja siséltosymbolit selitettyna
https://pegi.info/fi/node/59

Mediakasvatusseura edistéa ja kehittdd mediakasvatusta Suomessa.

https://mediakasvatus.fi/

Sua varten somessa véhentda somessa tapahtuvaa, nuoriin kohdistuvaa seksuaalista hairintaa,

ahdistelua ja vékivaltaa.
https://loistosetlementti.fi/sua-varten-somessa/
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5 SUUNNITELMAN TARKASTAMINEN JA ARVIOIMINEN

Tama pelikasvatussuunnitelma on Mantyharjun kunnan toimialojen ensimmaéinen versio.
Suunnitelma tarkistetaan vuosittain, ja tarpeen tulleen siihen tehddén paivityksia.
Pelikasvatustyoryhm@ tarkistaa suunnitelman ja tekee siihen tarvittaessa muutoksia. Liséksi

tyoryhmé arvioi tavoitteiden ja toimenpiteiden toteutumista.

Pelikasvatussuunnitelma on tarkoitettu kunnan eri toimialojen henkilékunnalle. Jalkauttamisen

ja toiminnan sitoutumisen tueksi pelikasvatussuunnitelma kéayd&an [l&pi yhdessé
toimialakohtaisesti henkiléstopalavereissa.

Pelikasvatussuunnitelma on saatavilla Méntyharjun kunnan nettisivuilta.
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LIITE 1. POGQ (Problematic Online Gaming Questionnaire) vaittdmat ja osa-alueet
(Mannikko ym. 2018).

1. Kun et pelaa, kuinka usein ajattelet pelaamista tai sitd miltd tuntuisi pelata silla hetkella?
(Ajatusten keskittyminen pelaamiseen)

2. Kuinka usein pelaat kauemmin kuin olit alunperin suunnitellut? (Uppoutuminen)

3. Kuinka usein tunnet itsesi masentuneeksi tai dartyneeksi kun et pelaa vain siksi, ettd ndma
epamiellyttavéat tunteet katoavat aloittaessasi pelaamisen? (Vierotusoireet)

4. Kuinka usein sinusta tuntuu, ettd sinun pitdisi vahentédd pelaamiseen kéyttamaasi aikaa?
(Liiallinen pelaaminen)

5. Kuinka usein ympérillasi olevat ihmiset valittavat sinun pelaavan liikaa? (Ristiriitoja
ihmissuhteissa)

6. Kuinka usein olet epdonnistunut tapaamaan ystdviasi, koska olet ollut pelaamassa?
(Sosiaalinen eristdytyminen)

7. Kuinka usein haaveilet pelaamisesta? (Ajatusten keskittyminen pelaamiseen)

8. Kuinka usein menetat ajantajusi pelatessasi? (Uppoutuminen)

9. Kuinka usein tulet arsyyntyneeksi, levottomaksi tai tuskaiseksi, koska et voi pelata niin
paljon kuin haluaisit? (Vierotusoireet)

10. Kuinka usein olet yrittdnyt epdonnistuneesti vahentédd pelaamiseen kayttamaasi aikaa?
(Liiallinen pelaaminen)

11. Kuinka usein olet riidellyt vanhempiesi ja/tai kumppanisi kanssa pelaamisen vuoksi?
(Ristiriitoja ihmissuhteissa)

12. Kuinka usein olet huomiotta muut aktiviteetit koska olet mieluummin pelannut?
(Sosiaalinen eristaytyminen)

13. Kuinka usein sinusta tuntuu, etta aika pyséahtyy, kun pelaat? (Uppoutuminen)

14. Kuinka usein olet tullut levottomaksi tai arsyyntyneeksi, mikali et ole pystynyt pelaamaan
muutamaan paivaan? (Vierotusoireet)

15. Kuinka usein sinusta on tuntunut, ettd pelaaminen aiheuttaa ongelmia eldmassasi?
(Liiallinen pelaaminen)

16. Kuinka usein valitset mieluummin pelaamisen kuin ldhdet ulos jonkun kanssa? (Sosiaalinen
eristdytyminen)

17. Kuinka usein olet unohtanut sydda, koska olet ollut niin uppoutunut pelaamiseen?
(Uppoutuminen)

18. Kuinka usein olet tullut arsyyntyneeksi tai harmistuneeksi kun et ole voinut pelata?

(Vierotusoireet)



