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Havainnot ja johtopaatokset

tiiviisti

Helsingissa etsivan nuorisotyon kautta on noussut aiem-
min esille havainto siita, etta etsivien nuorisotydntekijoi-
den tietoon tulleista, yhteiskunnan palveluiden ja instituu-
tioiden ulkopuolelle jaaneistéd nuorista moni on kuitenkin
ollut sosiaalisesti aktiivinen esimerkiksi internetin peliyh-
teisdissa. Téaman seurauksena pohdittiin, olisivatko kysei-
set nuoret esimerkiksi ndiden pelien kautta ollut tavoitet-
tavissa ja autettavissa jo paljon aikaisemmin. Nain nuorten
elamantilanteisiin olisi ollut mahdollista I6ytaa ratkaisuja jo
ennen mahdollisten ongelmien karjistymista.

Naiden ajatusten ja havaintojen pohjalta kdynnistettiin
syksylla 2021 alkanut, digitaalisia peleja ja niiden yhteyteen
rakentuneita yhteis6ja ty6skentelyalustanaan kayttéva et-
sivan nuorisotydn hanke. Tydssa kaytettyjen yhteisdjen
valtakunnallisuuden vuoksi hankkeen tavoittelemia nuoria
ei ollut mahdollista rajata kunnallisesti, vaan ty6ta paadyt-
tiin toteuttamaan valtakunnallisesti kaikkien suomalaisten
pelaavien nuorten ja nuorten aikuisten parissa. Hankkeen
keskeisia johtopaattksia onkin se, kuinka verkon peliyhtei-
s6jen pariin jalkautuvalle nuorisotydlle tulee vastaisuudes-
sakin olemaan ominaista se, ettd tyon kenttana on koko
Suomi ja sen pelaavat nuoret.

Hanke alkoi pilotointivaiheella, joka toteutettiin yhdessa
hankkeen ohjausryhmén kanssa tehtya suunnitelmaa nou-
dattaen, siten ettad seitsemaa eri pelid kokeiltiin kutakin
noin viikon jaksoissa kunkin pelin suurimmassa suomalai-
sessa Discord-yhteiséssa. Jo alkuvaiheessa hankkeen toi-
minta kiinnittyi pelien ymparille muodostuneiden suoma-
laisten yhteisdjen kanssa toteutettavaan yhteistyéhon.

Suomalaisten pelaajien tavoittaminen pelin sisaisilla haku-
menetelmia osoittautui mahdottomaksi monien pelien koh-
dalla. Tama johtuu pelien kansainvalisyydesta: hankkeen
kohtaamisen vélineena kayttamien, verkossa moninpelat-
tavien pelien pelaajakunta koostuu laajoista maantieteel-
lisista alueista, joissa samoilla palvelimilla pelaa yleensa
lahes koko maanosa. Peleissa ei ole mielekasté tapaa ta-
voittaa esimerkiksi nimenomaan suomalaisia pelaajia. Pe-
liseuran sattumanvaraisuuden vuoksi pelien siséisia so-
siaalisen pelaamisen muotoja kayttéen tydaika olisi ndin

valtavan tehotonta ja tuloksellisuus erittdin epdvarmaa.
Naisté syisté peliseuraa ldhdettiin hakemaan valmiista
yhteisoista.

Kontakteja kertyi pilotointijakson aikana 112. Syrjaytymis-
vaarassa olevia nuoria tavoitettiin pilotointijakson aikana
vain muutama. Niukat tulokset selittyvat osin lyhytkestoi-
sen pilotointijakson aikana tehdyn havainnon perusteella,
jonka mukaan viikko yhdessa peliyhteisdssé on liian lyhyt
aika siihen, etta hankkeen kohderyhmana olevia nuoria ta-
voitettaisiin tai ettd palveluohjauksellisia prosesseja pys-
tyisi syntymaén. Taman johdosta valittiin pilotointijakson
aikana aktiivisimmat yhteisot, joissa on tarkoitus léhtea
pitkdjanteisesti vakiinnuttamaan pelietsivien lasnédoloa yh-
teisbissa. Vastaanotto valituissa yhteisoissé oli seka yhtei-
sOjen yllapidon, etta tavoitettujen jasenten taholta paaosin
positiivista ja innostunutta. Valitut yhteisot ovat Valheim
Finland, Call of Duty Finland sekd PUBG Finland.

Yhteisoissa tydskenneltiin harkituin menetelmin alun pe-
rin toukokuun 2022 loppuun saakka kestdneessa hank-
keen toimeenpanovaiheessa. Toimeenpanovaiheen aikana
kaynnistyi muutamia palveluohjausprosesseja. Yhteensa
92 pelisession aikana kontakteja syntyi 400. Tukea tarvit-
sevia kohderyhmé&an kuuluvia nuoria ja nuoria aikuisia ta-
voitettiin jonkin verran, ja syvempi ohjauksellinen suhde
syntyi viiteen nuoreen. Useamman kerran kohdattu henki-
16 eri pelisessioiden aikana kirjattiin aina uudeksi kontak-
tiksi. Tahan paadyttiin siita syysta, etté peliseuran vaihte-
levuus seka nimimerkkien kéytto ja niiden muuttuminen
olisivat tehneet joka tapauksessa yksittaisten henkildiden
tilastoimisesta hankalaa.

Hankkeen saatua jatkoa toimeenpanovaihe kaynnistettiin
uudelleen syyskuussa 2022, ja sité jatkettiin joulukuuhun
2022 saakka. Talldin 35 pelisession aikana kontakteja ker-
tyi 112 kappaletta, ja palveluohjausprosesseja syntyi yksi.
Pelisessioiden maara jai lopulta hieman suunniteltua va-
hemmaksi. Vahaisempi kontaktien maara selittyy osittain
myds silld, ettd striimivierailuja sekd muita suuremman ta-
voittavuuden sessioita oli vahemman.
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Pilotointi- ja toimeenpanovaiheiden aikana tehtiin lisak-

si paljon arvokkaita havaintoja esimerkiksi siita, millaisia
erityispiirteitd tyo pitada siséllaan, sekd mitka asiat ovat
todennakdisesti onnistumisen esteena tai edellytyksena.
Lisaksi saavutettiin alustava kasitys siitd, missa verkko-
yhteisOissa hankkeen tavoittelemat nuoret mahdollisesti
viettavat aikaa pelaten. Keskeisimpina havaintoina nousi-
vat lisdksi maaraaikaisen hankkeen haasteet tyén edellyt-
taman pitkakestoisen ty6otteen suhteen, seka toimintaan
liittyvan viestinnan kannalta.

Pelikertojen aikana syntyneet kohtaamiset olivat kuiten-
kin arviomme mukaan laadultaan todella hyvia seka vai-
kuttavia. Pelaamisen kayttaminen kohtaamisen menetel-
ména todentui tehokkaaksi nuorisotyolliseksi tyokaluksi.
Tama kavi ilmi esimerkiksi siitd, kuinka nopeasti keskus-
telut paatyivat melko syvalle ja luottamukselliselle tasolle,
ja kuinka kohdattujen henkildiden kanssa paastiin raken-
tamaan luontevasti keskusteluyhteytté ja luottamussuh-
detta jo yhden pelisession aikana. Oletettavia syita talle oli
peliyhteison turvallisuus kohtaamispaikkana, seké kohtaa-
misen tapahtuminen sellaisen kulttuurin kontekstissa, jo-
hon seka kohdattu ettd tyontekijat ovat vahvasti sidoksis-
sa. Lisaksi kohdatulla henkil6lla sailyi kontrolli siihen, milla
tasolla ja milla ehdoin tdma sitoutuu kaytavaan keskuste-
luun. llmidé on tuttu myds hanketydntekijoiden aiemmin te-
kemasta kulttuurisesta ja kohdennetusta nuorisotydsta,
jossa digitaalisia peleja kaytettiin kohtaamisen valineena.

Eraéna tydn haasteena nousivat esiin pelien sisédiset me-
kaaniset ja rakenteelliset tekijat, jotka estivat tyontekijoita
osallistumasta keskeiseen osaan yhteisén sisélla tapahtu-
vasta toiminnasta. Esimerkkina uudet pelitilit estivat tyén-
tekijoita osallistumasta paikoitellen Ranked-pelimuotoon,
joka yhteis6sta riippuen saattoi olla suosittu tai ainoa pe-
limuoto, jota pelaajat pelasivat. Myds pienet pelaaja-aulat
seka tydmuodon sensitiivinen ja vapaaehtoisuuteen pe-
rustava ty0ote vahensi illan aikana tapahtuvien kohtaamis-
ten maarai. On oleellista, ettd tydssa korostetaan sensi-
tiivistd kohtaamista ja vapaaehtoisuutta, silla tydntekijat
toimivat pelaajayhteisdissa, joissa kaikki toiminta on l&h-
tokohtaisesti anonyymia ja vapaaehtoista, ja joissa tyon-
tekijat vaistamattad ovat enemman tai vdhemman vieraan
roolissa.

Tunkeilevaksi koettavaa lahestymisté voisi olla esimer-

kiksi hakeutuminen valmiisiin pelaajaryhmiin ndiden aa-
nikanaville, jossa pelijoukkue on jo osin koossa. Taman
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pohdittiin johtavan todennakdisesti luottamussuhteen ja
keskusteluyhteyden syntymisen olennaiseen vaikeutumi-
seen, ja talléin olisi my6s konkreettisena vaarana se, ettd
peliyhteiso alkaisi suhtautua kielteisesti etsivan nuoriso-
tyon lasndoloon. Tésta syysta arvioitiin, etté vaikka se oli-
si voinut lisata kohdattujen nuorten maéraa, hanketyds-
sé olisi syyta pidattaytya tamankaltaisesta, suoremmasta
lahestymistavasta.

Striimaus

Peliyhteisdssé toimiessamme striimaaminen eli pelien
suoralahetystoiminta nousi kanssapelaajien, yhteistyo-
kumppaneiden ja kollegoiden kanssa kéydyissa keskus-
teluissa mahdolliseksi tyovéalineeksi nuorten kohtaamisel-
le. Striimausta onkin l&hestytty hanketydssé yhteisty6n
kontekstissa, padasiallisena yhteistyokumppanina Sami
“Myst1s” Partanen. Omaa striimaustoimintaa ei Idhdet-
ty toteuttamaan, silla hankkeen alkaessa Porvoossa oli jo
kaynnissa etsivan nuorisotydn hanke, jossa tyd keskittyisi
striimaamisen ymparille, eikd samaa metodiikkaa haluttu
lahted kokeilemaan paallekkain.

Porvoon hankkeen menestyksekkaat tulokset seka hank-
keen aikana tehdyn striimausyhteistyon hyvien tuloksien
valossa voidaan péatelld, ettd tulevaisuuden verkossa teh-
tavassa etsivassa nuorisotydssa striimaustoiminnan on
syyta olla keskeisessé roolissa.

Johtopaatokset

Hankkeen my6té on saavutettu kasitys siita, etté verkon
peliyhteisdissé on runsaasti syrjaytymisvaarassa olevia
tai jo syrjaytyneitd nuoria aikuisia, ja ndissa yhteisdissé on
todennakoisesti mahdollista puuttua naiden elaméntilan-
teeseen jo varhain. Ty6ntekijat otettiin kdytannossa poik-
keuksetta kiitoksella ja lammd&lla vastaan eri yhteisdihin.
Arviomme mukaan hankkeessa tehtya tyota tai sita vas-
taavaa tyémallia ei ole ainakaan Suomessa tata raporttia
kirjoitettaessa kokeiltu. Ottaen huomioon, millainen hinta
syrjaytymiselld on yhteiskunnalle, voidaan pitéa perustel-
tuna, ettd nuorisotydn toimijoiden on jalkauduttava verkon
peliyhteisdihin my6s tulevaisuudessa.

Hankkeessa kokeiltujen metodien jatkokehittédmiselle ja
pelien aarelld tehtavalle tydlle on valiton tarve. Hankkeen
aikana on pystytty tavoittamaan pelaavia nuoria verkos-
sa toimivien yhteisdjen sisélta. Tulevaisuuden tyon etsi-
vén jalkautuvan nuorisotydn ja digitaalisen pelaamisen
rajapinnassa on oltava resursseiltaan ja jatkuvuudeltaan



turvattua. On I16ydettava rakenteet, jolla valtakunnallinen todennakdisesti striimaus seka erilaiset sisalléntuotannon
tyo pystytdan rahoittamaan. muodot. Vahva brandi, tehokas viestintéd seka vahvat ver-
kostorakenteet tulevat olemaan tydn kannalta térkeita.

Arviomme mukaan tyon on perusteltua olla ennen muuta
valtakunnallista. Keskeisié tyon valineita tulevat olemaan

Raportissa kaytettyja termeja

Kontakti: Yksild, jonka kanssa on hanketydn yhteydessé kommunikoitu henkilokohtaisesti joko tekstin tai puheen
valitykselld mitd tahansa mediaa kayttaen.

Kohtaaminen: Mika tahansa tilanne, jossa keskustellaan kontaktin kanssa

Ohjaustilanne: Tilanne, jonka aikana kaydyt keskustelut kohdatun oletettavasti ikdryhméan kuuluvan yksilén
kanssa ovat olleet luonteeltaan nuorisotyéllisesti ohjaavia tai neuvovia

Ohjaussuhde: Yli kaksi erillistd kohtaamista kestényt, vakiintunut keskusteluyhteys kontaktin kanssa

Palveluohjausprosessi: Kontakti on saatettu tatad hyddyttavan palvelun piiriin
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Hankkeen kuvaus ja tavoitteet

Koronaviruspandemian seurauksena valtio paatti panos- Stadin etsivien tiimia Helsingin kaupungin kulttuurin ja
taa vuonna 2020 kohdennetusti ja maaraaikaisesti etsi- vapaa-ajan toimialojen nuorisopalveluiden etsivan nuo-
vaan nuorisotyéhdn normaalia enemman. Tama mahdollis-  risotydn yksikdssa. Hankekausi oli 16.8.2021-30.4.2023.
ti rahoituksen hankkeelle, jossa voisi kokeilla digitaalisten Kyseessa on digitaalisen etsivén nuorisotyén kehittédmis-
pelien kayttamisté etsivén nuorisotyén valineend. Hank- hanke, jonka tavoitteiksi on asetettu:

keessa tydskentelee kaksi tydntekijaa, jotka ovat osana

Tavoitteena on

1.

kehittéa, kokeilla ja arvioida toimintamalleja, joiden avulla tavoitetaan tuen
piiriin syrjaytymisvaarassa olevia 16—-28 vuotiaita suomalaisia nuoria

kehittda toimintamalli, jonka avulla etsiva nuorisotyntekija pystyy
identifioimaan suomalaisia pelaajia, peli- tai verkkoyhteisgja, ja liittymaan
niihin mukaan

keratd ymmarrysta erilaisista peliyhteisdista, verkkoyhteisodista ja
pelikulttuureista, joiden pohjalta kehitetaan toimintaperiaatteita seka
ohjeita yhteisdissa toimimiseen

muodostaa pelaamisen ja muun vuorovaikutuksen kautta yhteys
syrjaytyneeseen tai syrjaytymisvaarassa olevaan nuoreen, ja saattaa
hanta tarvitsemiinsa tukipalveluihin

rakentaa ammatillinen verkosto hankkeen yhteyteen

hankitun tiedon ja osaamisen siirtdminen etsivan nuorisotyon kayttoon




Lyhyt arvio tavoitteiden toteutumisesta

1. Syrjaytyneen tai syrjadytymisvaarassa olevan nuoren
maaritteleminen yleisella tasolla hankkeen konteks-
tissa on haasteellista. Harvasta kohdatusta nuoresta
saatiin riittdvan yksityiskohtaista tietoa méaaritelman
tekemiseksi. Paaasialliset syyt tdhan ovat verkos-
sa tapahtuvan kohtaamisen ja anonymiteetin asetta-
mat vaatimukset tyon erityisen sensitiiviselle otteel-
le. Tiedon nuoren mahdollisesta eldméntilanteesta
on noustava esiin keskustelun aikana luonnollisesti.
Motivaation keskusteluun tulee nousta nuorelta it-
seltddn. Hankkeessa pyrittiin kuitenkin nimenomaan
tarjoamaan sellaista tietoa ja apua, joka koskettaa
erityisesti syrjaytymisvaarassa olevaa ihmista. Hank-
keen aikana kehitettiin, kokeiltiin ja arvioitiin peliyh-
teisGissa tapahtuvan jalkautuvan etsivén nuorisotyon
tyébmuotoja.

2. Hankkeen aikana on onnistuttu I6ytamaan useita eri-
laisia suomalaisia pelaajayhteisdja, seka toteutta-
maan yhteisd6n jalkautuvaa nuorisoty6ta yhteistyds-
s yhteisOn jasenten ja yllapitajien kanssa. Hankkeen
aikana on keratty mittavasti kokemusta eri peliyhtei-
sbissa toimimisesta. Toiminnallisen osuuden paatyt-
tya on pystytty maarittelemaan, miten ammattieet-
tistd ja moraalista tarkastelua kestévaa, verkkoon
jalkautuvaa pelitoimintaa pystyy jarjestdmaan peleja
ja peliyhteis6ja hyddyntaen. Prosessi yhteistyon ra-
kentamisesta pelaajayhteisdjen kanssa on kuvattu ra-
portissa tarkasti.

3. Hankkeen aikana on toimittu erilaisissa suurissa suo-
malaisissa peleihin ja pelaamisen ymparille muo-
dostuneissa Discord-yhteisdissa. Hankkeen aika-
na ei rakennettu minkaanlaista pakettimuotoista

toimintamallia. Sen sijaan keratyn tiedon, havaintojen
ja johtopaatdsten kautta on onnistuttu luomaan edel-
lytykset sille, ettd tulevaisuuden toimija voi hyédyntéaa
hankkeen tuloksia ja loppuraporttia digitaaliseen pe-
laamiseen keskittyvan etsivan nuorisotydn jarjestami-
seen ja kehittdmiseen. Kulttuuristen erityispiirteiden
seka sensitiivisen tydotteen huomioiminen on ollut
hanketyon ja raportoinnin keskiéssa.

Hankkeen tyontekijat ovat onnistuneet muodosta-
maan pelitoiminnan kautta keskustelusuhteita seka
myds pitkékestoisia ohjaussuhteita nuorten kanssa.
Yksil6ohjaussuhteita syntyi hankkeen aikana 7 kappa-
letta, seka hankkeen aikana toimintaan osallistunei-
den henkil6iden kanssa on kayty lukuisia ohjaukselli-
sia keskusteluja. Kontakteja hankkeen aikana syntyi
kokonaisuudessaan 624. Hankkeen aikana on toimittu
yhteisdissa, jotka ovat muodostuneet peliharrastami-
sen ymparille ja joissa ei ole ollut mitddn muita amma-
tillisia tahoja.

Hankkeen ympérille on muodostunut kattava amma-
tillinen verkosto, johon kuuluu esimerkiksi lukuisia eri
kuntien toimijoita, ammattikorkeakouluja, jérjestotoi-
mijoita seka pelikulttuurin vaikuttajia.

Hankkeen tiedon ja osaamisen siirtymista toteute-
taan tdman loppuraportin muodossa, seka jarjesta-
malla erilaisia luento- ja seminaaritilaisuuksia halua-
ville tahoille. Hankkeen lopussa jarjestetdan mydskin
loppuseminaari etsivan nuorisotydn verkostolle, seka
Helsingin kaupungin nuorisopalveluille.
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Hankkeen aloitus

Hankkeen aloitusvaihe kaynnistyi elokuussa, jonka aikana
suunniteltiin hankkeen toteutustapa ja aikataulu, hankittiin
tyovélineet seka verkostoiduttiin kentan toimijoiden kans-
sa. Suunnitteluvaiheessa jaettiin hanke kolmeen vaihee-
seen: pilotointivaihe, jossa testattaisiin eri peleja ja lahes-
tymistapoja; toimeenpanovaihe, jossa kevaén ajan valittua
metodia ja peliyhteiséja hyddyntaen pyrittaisiin tavoitta-
maan kohderyhman nuoria, seka raportointivaihe kesal-
I3, jonka aikana hankkeessa tehty tyo ja sen tulokset ana-
lysoitaisiin. Tasté tuotettaisiin loppuraportti, jota kentan
tyontekijat voisivat myéhemmin hyédyntaa. Kevaan aikana
hanke sai jatkoa, ja toimeenpanovaihetta jatkettiin lopul-
ta jouluun 2022 saakka Raportointivaihe asettui kevaalle
2023.

Suunnittelu- ja valmisteluvaiheen suurin haaste oli lopul-
ta pelien hankinta: kaupungin hankintasaaddsten vuoksi
ainoa tapa hankkia peleja digitaalisilta jakelualustoilta on
luottokortti. Hankkeessa jouduttiin lopulta turvautumaan
etsivan yksikdn toisen tyontekijan korttiin, joka lopulta ei
edes kaynyt kaikissa verkkokaupoissa. Viimeiset pelit jou-
duttiin hankkimaan kayttden hanketyontekijéiden omaa ra-
haa, jonka tyonantaja korvasi jalkikdteen. Kaupungin han-
kintasysteemien kankeus onkin otettava vastaisuudessa
huomioon tamantyyppisté tyoté aloitettaessa.

Hankkeen alussa oli selvaa, ettd koska hankkeessa toteu-
tettavaa ty6tapaa ei ole hanketydntekijéiden tai ohjaus-
ryhmén tiedon mukaan toteutettu missaan aiemmin, jou-
dutaan ratkaisuja tekemaan pitkalti hanketyontekijéiden
nuorisotydllisen kokemuksen seka pelikulttuurien tunte-
muksen pohjalta. Liséksi hankkeen ohjausryhman roolin
merkitys on tasta syystad huomattavan suuri tydssa tehta-
vien ratkaisujen kannalta. Naista syista ja olemassa olevan
tietoperustan vahaisyyden vuoksi raportoinnissa ja doku-
mentoinnissa joudutaan nojaamaan pitkalti tydntekijéiden
asiantuntemukseen, kokemukseen ja havaintoihin, vuoro-
vaikutukseen peliyhteisdjen kanssa seké ohjausryhman
asiantuntemukseen ja sen kanssa tehtyyn reflektioon.

Hankkeessa toteutettavaa ty6téa suunniteltiin alun pe-

rin tehtévaksi pelien sisélta, joko pelin omilta palvelimil-
ta tai pelien sisddnrakennettujen peliseuran hakuominai-
suuksien kautta. Lopulta tata ajatusta paadyttiin kuitenkin

muuttamaan keskeisella tavalla. Varsinaisen tyon aloitta-
mista suunnitellessa ei kyetty I6ytaméaan mielekasta tapaa
lahted etsimaan nuoria pelien sisalta, silla ensinkdan suo-
malaisten, saati sitten kohderyhmaan kuuluvien nuorten
[6ytaminen olisi pelipalvelinten kansainvalisyyden vuoksi
liian epatodenndkdistd. Hanketydta pasdyttiin edellda mai-
nitun sijaan lahtea toteuttamaan pelien rinnalle syntyneis-
ta suomalaisista verkko- ja peliyhteisodista.

Discord on alustana ja palveluna alun perin ja ensisijai-
sesti videopelien sosiaalista pelaamista varten kehitet-

ty sovellus. Jo ennen koronaa Discordiin oli muodostu-
nut suuria pelaamisen ymparille keskittyneité yhteisdja,
ja tastd syysta hankkeessa toteutunut tyd on keskittynyt
Discordiin. Hankkeessa on pyritty toimimaan pelaamisen
parissa ilmidna, ja |6ytdmaan pelaajien suosimia peleji ja
yhteis6ja. Muiden ammattilaisten seka harrastajilta saa-
dun palautteen pohjalta miltei kaikki sosiaalinen, verkossa
tapahtuva peliharrastaminen on jollain tavalla kytkoksissé
Discordiin.

Pandemian aikana erityisesti kunnallinen nuorisoty6 on
siirtynyt hyddyntamaén Discordia nuorisotydn alustana
kasvavassa maarin, mutta enimmakseen osana kunkin toi-
mijan omaa toimintaa ja omilla Discord-palvelimilla. Rajoi-
tusten hollennyttya verkkotyd on luonnollisesti véhentynyt,
mutta Discord ja muut nuorten suosimat digitaaliset alus-
tat vaikuttavat tulleen nuorisoty6hén jaddakseen. Han-
ketyon aikana ei kuitenkaan saatu tietoa tapauksia, jois-
sa nuorisoty0 olisi jalkautunut laajemmin muihin julkisiin
Discord-yhteisdihin. Hanke onkin poikkeuksellinen siita,
ettd tyontekijat nimenomaisesti pyrkivat jalkautumaan yh-
teisdihin, jotka ovat peliharrastajien suosiossa ja vakiintu-
neita harrastamisen paikkoja ja joissa ei ole muita amma-
tillisia toimijoita.

Liséksi on otettava huomioon etsivan nuorisotydn vapaa-
ehtoisuus, joka on yksi keskeisia etsivan nuorisotydn peri-
aatteita. Mikali hankkeen tyontekijat olisivat itse liittyneet
avoimiin pelaajaryhmiin, oltaisiin télloin tilanteessa, jossa
he olisivat tulossa ammattilaisen roolissa ryhmiin, joissa
heidan palveluilleen ei valttdmatta ollut tarvetta tai joihin
heita ei olisi toivottu. Taman takia hankkeen tyontekijat et-
sivat omaan ryhmaénsa aina peliseuraa, johon liittyminen
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on vapaaehtoista. Discordissa toimiessa tdma tarkoitti
sitd, ettd hankkeen tydntekijat odottivat danikanavalla mui-
den pelaajien saapumista. Discord-yhteis6t mahdollistivat
my&s selkean viestinnan ja markkinoinnin, joka selkeytti
mahdollisille nuorille, mitd hankkeen tyontekijat olivat te-
kemassé yhteison sisalla.

Tyon areenat

Hankehakemuksessa suunnitellusta poiketen toimin-

taa ei lahdetty toteuttamaan yhteistydssa Helsingin nuo-
risopalveluiden pelikeskus Scoren (nykyisin Pelitalo Stu-
re) kanssa. Pelikeskuksessa ei hankkeen alkaessa ollut
henkilékuntaa tai toimintoja kdynnissé, joten yhteistyén
edellytyksié ei ollut. Hankkeen suunnitteluvaiheessa ei
my0&skaén osallistettu helsinkiléisia nuoria, silla jo alkuvai-
heessa oli selkeda, ettei tyota ollut jarkevaa rajata kunnal-
lisesti, vaan tydn kohteeksi valikoituivat kaikki suomalai-
set verkossa pelaavat nuoret. Tama siité syysta, etta ei ole
olemassa kunnallisesti keskittyneita peleja tai verkon yh-
teis0ja, tai mitdan tapaa “karsia” nuoria kohtaamisen yh-
teydessé kunnallisesti. Score-yhteistyon sijaan toiminnan
aloittaminen ja toteuttaminen suunniteltiin yhdessé etsi-
van tiimin seka hankkeen ty6téd tukemaan perustetun mo-
niammatillisen ohjausryhmén kanssa.

Ohjausryhma

Discordin lisdksi pohdintaa kaytiin myds siita, pitaisiko
hankkeelle muodostaa tileja hankkeen toteutuksen aika-
na suosituille sosiaalisen median alustoille, kuten Insta-
gramiin, Jodeliin, Youtubeen tai Twitteriin. Naita alustoja
ei hyddynnetty, silla Discord-yhteis6t seka Discord alusta-
na tarjosi mahdollisuuden muodostaa keskitetyn, ndkyvan
lasnéolon hankkeen tydntekijoille pelaamiselle tarkoitettui-
hin yhteisoihin. Kaytettavan tydajan seké resurssien rajal-
lisuuden valossa ei mydskéaan nahty hyddylliseksi hajaut-
taa kokeiluja liian monille eri alustoille.

Hankkeen tyoskentelyalustoiksi harkittiin myds erilaisia
verkkofoorumeita ja yhteisdjg, kuten Ylilautaa tai Reddit-
tid. Tyota suunnitellessa paateltiin kuitenkin, etta onnis-
tumisen edellytyksia hankkeen kaltaiselle vapaaehtoiselle
pelitoiminnalle ei foorumeilla ollut. Aiemmat yritykset eri
ammatillisilta tahoilta kyseisella sivustolla ovat paatyneet
tyontekijéiden maalitukseen tai hairikéintiin. Tiedostam-
me kuitenkin, etté sivusto on etsivan nuorisoty6n asiakas-
kunnan suosiossa. Sivustojen sisalta ei l0ytynyt mydskaan
selkeité peliyhteisdja, joihin olisi voinut kiinnittyd ammat-
tilaisen roolissa. Redditista I16ytyi pelaamisen ymparille
muodostuneita kanavia, mutta ndma olivat kansainvalisia,
eikd suomalaisia variantteja |6ytynyt.

Hankkeen tueksi perustettiin ohjausryhma alan asiantuntijatahoista ja ammattilaisista. Ohjausryhmaéan liityttiin
kutsusta. Jasenyydestéa ei maksettu palkkiota. Ohjausryhman tehtavana on tukea hankkeen etenemista ja antaa
omaa asiantuntemustaan tyon kehittdmiseksi. Ryhma kokoontui yhteensa kymmenen kertaa. Ohjausryhmén

jasentahot edustajineen olivat:

Kohdennetun nuorisotydn valtakunnallinen osaamiskeskus (Into - etsiva nuorisoty6 ja tyopajatoiminta ry):

Miikka Piiroinen

Digitaalisen nuorisotyon valtakunnallinen osaamiskeskus (Verke):

Pasi Tuominen, lita-Mari Ruponen, Panu Rasénen

Digipelirajaton-toiminta, Sosped-saatio: Terhi Mustonen, Rami Radwan

Restart-hanke, Peluuri/Sininauhaliitto: Sanni Nuutinen

Suomen elektronisen urheilun liitto: Miika Pulkkinen, Otto Takala
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Pilotointivaihe

Pilotointivaiheen aikana oli maara testata kymmenta eri
pelia niiden suomalaisissa Discord-yhteisdissa. Ndisté osa
karsiutui joko yhteisén sopimattomuuden takia tai vies-
tiyhteyden katkettua yhteisén yllapitoon. Discord-yhtei-
s6jen jasenmaarat vaihtelevat noin viidesté sadasta ja-
senesta ldhes kymmeneen tuhanteen. Pilottivaiheeseen
kaytettiin noin nelja kuukautta syyskuusta joulukuuhun
2021.

Pelien valinta

Peleja valittiin kdyttaen kolmea eri kriteerid. Kriteereina
olivat pelin elinvoimaisuus ja suosio verkkopelaajien paris-
sa, hanketyodntekijoiden aikaisempi kokemus pelistad seka
pelin soveltuvuus kommunikaatioon ja kohtaamiseen. Pe-
livalinnat oli kdyty yhdessa lapi vield hankkeen ohjausryh-
mén kokouksessa, jossa asiantuntijat antoivat palautetta
pelivalintoihin liittyen. Valitut pelit olivat:

e PUBG: Battlegrounds

e Valheim

e Call of Duty: Warzone

e Overwatch

e Counter Strike: Global Offensive
e Minecraft

e Sea of Thieves

e League of Legends

e World of Warcraft

e DOTA

Naista karsiutuivat jo pilotoinitivaiheessa World of War-
craft, Sea of Thieves seké League of Legends. Syita kar-
siutumisille olivat esimerkiksi erilaiset kommunikoinnin
haasteet yhteisdjen kanssa, tydarjessa tehdyt priorisoin-
nit sekd World of Warcraftin tapauksessa soveltuvan suo-
malaisen yhteisén puute.

Poisvalittuja peleja olivat esimerkiksi Valorant, Runesca-
pe, Final Fantasy XIV, Apex Legends, Grand Theft Auto

5 seka Fortnite. Poisvalinnat tapahtuivat seka edella-
mainittujen kriteereiden, etté pelien samankaltaisuuden
vuoksi osan valittujen pelien kanssa. Osa naista peleis-
ta olisi my&s vaatinut satoja pelitunteja, jotta pelaaminen

hanketydntekijan kanssa olisi ollut harrastavien nuorten
nakokulmasta mielekasta. Kertyneen tiedon valossa hank-
keen loppuvaiheessa paadyttiin kuitenkin poisvalinnois-
ta huolimatta pelaamaan Valorantia joidenkin kuukausien
ajan.

Pelivalintojen yhtena kriteerina oli hankkeen tyotekijéiden
aikaisempi kokemus kyseisissa peleissa. On olennaista,
ettd tyontekijat pystyvat osallistumaan toimintaan samal-
la tavalla kuin muutkin yhteison jasenet, ja osallistumaan
pelaamiseen ilman etta taitotasolla olisi huomattavaa vai-
kutusta pelisessioon. Samalla pelaamisen ohessa jaa ti-
laa nuoren kohtaamiseen ja keskusteluun sen sijaan, ettad
tyontekija joutuu keskittyméaan pelin opetteluun.

Hankkeen aikana on tietoisesti jatetty tiettyja peleja kokei-
lematta, vaikka niiden sisalta [0ytyisi elinvoimaisia suoma-
laisia yhteis®ja. Tahén pelien listaan kuuluu mm. Grand
Theft Auto V, League of Legends seka Fortnite. Naiden
pelien kokeilu etsivan nuorisotydn tavoittamisen valinee-
na jaa auki sellaiselle tyontekijalle tulevaisuudessa, jolla on
kyseisissé peleissé tarvittavaa osaamista. Pelin relevans-
sin mittarina kaytettiin pelaajien lukuméaras seka suoma-
laisten yhteis6jen kokoja.

Pelien relevanttiuden kannalta on syyta pitda mielessa
my6s uudet julkaisut. Uusien, suosittujen pelien ymparil-
le voi muodostua nopeasti elinvoimainen yhteisd, jossa voi
toteuttaa samanlaista kohtaamisty6ta, jota hankkeen aika-
na on tehty. Hydtyna kokeilulle on myds se, ettei aikaisem-
paa taitotasoa tarvita, sillé peli on silla hetkelld uusi ja tun-
tematon kaikille pelaajille.

Hankety6ta paatettiin 1ahteé toteuttamaan ottamalla yh-
teyttéd kunkin Discord-yhteisdn yllapitavaan tai omistavaan
tahoon, jotta tyontekijéiden legitimiteetti yhteison jasen-
ten silmissa saataisiin varmistettua. Kaikissa yhteisoissa,
joissa tyota paadyttiin tekeméan, saatiin yllapidon tahol-
ta positiivinen ja innostunut vastaanotto, ja hanketydnte-
kijat saivat my0s itselleen oman roolin (tyypillisesti “nuo-
risotydntekija” tai “yhteistydkumppani” tms.), joka nakyy
kaikille yhteison jasenille. Tahojen kanssa saavutettiin no-
peasti yhteneva nakemys siitd, ettd hankkeessa tehty tyd
on arvokasta, seka valittu lahestymistapa todennakdisesti
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Kuva: Toni Hatakka

oikea. Tyypillisesti yhteisojen yllapitajat ovat vapaaehtoi-

sia, jotka eivat saa yllapidosta tai moderoinnista palkkiota.

Tama on otettava huomioon myés, kun yhteisty6ta yhtei-
s6jen ja hankkeen valilla suunnitellaan ja aikataulutetaan.

Tyovalineet ja raportointi

Tyontekijéiden turvallisuuden ja anonymiteetin turvaami-
seksi paatettiin seka Discord-alustalle etta kaikkiin pelei-
hin ja niiden jakelualustoille luoda hanketydntekijdille uu-
det profiilit ja tilit sen sijaan ettd ndma olisivat kayttaneet
esimerkiksi henkil6kohtaisia tilejaén tai vanhoja tyétileja.

Pilotointijakson aikaista tydn arviointia varten luotiin yk-
sinkertainen verkkolomake, jonka hanketydntekijat taytti-
vat jokaisen pelisession paatteeksi. Lomakkeessa arvioi-
tiin pelin ja yhteison sopivuutta hanketyohon seka session

henkistd kuormaa tydntekijoille. Pelisessioita kertyi 32
kappaletta, joiden aikana tavoitettiin 112 henkilda. Naista
suurimmalla osalla ei kdytettévissa olevan tiedon perus-
teella ollut tarvetta etsivan nuorisotydn palveluille. Tamé
kavi ilmi ensisijaisesti kohdattujen pelaajien kanssa kayty-
jen keskustelujen luonteesta, aiheista ja savysta.

Keskusteluilla ei ollut virallista, toistuvaa struktuuria, mut-
ta yleisesti kohdatut ihmiset kertoivat esimerkiksi ty6s-
taan, opiskelustaan ja perhetilanteestaan, ja my6s mah-
dollisista elaméantilanteidensa haasteista. Pelisessioiden
arviointi oli pilotointijakson aikana paaosin laadullista, eika
tarkkoja, pelikohtaisia kontaktimaaria eritelty. Pilotointi-
jakson tavoiteaikataulu viivastyi suunnitellusta, mutta kol-
men pelin karsiutuminen kompensoi tata viivastysta niin,
etté pilotointijakso saatettiin paatdkseen joulukuun aikana.



Pilotoinnin tulokset, havainnot
ja johtopaatokset

Pilotointijakson aikana kaytettiin noin viikon aikajakso pe-
lid ja yhteisda kohden. Kuten edelld on mainittu, tuloksia
ei syntynyt kovinkaan suurta méaraa: pelaajia tavoitettiin
112, mutta yksiléohjaustilanteita syntyi vain muutamia. Ta-
voitettujen yhteisojen aktiivisten jasenten seka yllapidon
kokemuksen mukaan hankkeen tavoittelemia syrjaytynei-
ta tai syrjaytymisvaarassa olevia nuoria l0ytyy yhteisois-
ta kuitenkin runsaasti. Syyna maltillisiin tuloksiin on arvi-
olta se, etté viikko on erittdin lyhyt aika yhteisén jasenille
tulla tietoiseksi nuorisotydn lasnaolosta yhteisdssa, seka
nuorisotydntekijdiden lasnéolon riittavaksi normalisoitu-
miseksi, jotta kynnys yhteydenottoon olisi riittdvan mata-
la. Tamankaltaisia piirteitd on havaittavissa myés “perin-
teisessd” jalkautuvassa nuorisotydssa: sen on mentava
riittavan pitkajanteisesti sinne, missé nuoret ovat, jotta tu-
loksia alkaisi syntya. Hanketydntekijat arvelevat kokemuk-
sensa ja havaintojensa perusteella, ettd vakinaistuneen
tyootteen on jatkuttava joitain kuukausia, ennen kuin tu-
loksista voidaan tehda luotettavia johtopaatoksia.

Pilotointivaiheen konkreettisin hy6ty ilmeni kuitenkin ty6n
aikana tehdyisté havainnoista. Pilotointivaiheen aikana
syntyi esimerkiksi ymmarrys siita, ettd keskeista tavoittei-
den saavuttamisen kannalta on se, ettd hanketydntekijat
onnistuvat rakentamaan lasnéoloaan eri verkkofoorumeil-
la ja yhteistydssé kunkin yhteison yllapidon ja yhteis6jen
muiden jasenten kanssa, silld hankkeen tavoitteena oli
kartoittaa edellytyksia pitkdjénteiselle etsivén nuorisotydn
nakyvyydelle ja ldsndololle suomalaisen peliharrastajien
verkkoyhteisissa.

Kun hankkeen aikana aktiivinen ty6 jossain Discord-yhtei-
sOssé paattyi, jaivat tydntekijat kuitenkin passiivisesti na-

kyville yhteisdihin, ja “nuorisotydntekija”-rooli seka perus-
tetut kanavat jaivat olemaan. Tama passiivinen lasnaolo ei
kuitenkaan lopulta tuottanut kontakteja.

Tamantyyppinen verkon peliyhteisdissa tehtéva tyo on si-
donnaista tyontekijan osaamiseen seka tdman muodos-
tamaan lasnéoloon verkossa. Tyontekijén lopettaessa
tyonsa pelietsivand hanen muodostamansa internetper-
soona katoaa tyon lopettamisen my6té. Tyon jatkuvuuden

turvaaminen, riittdva resursointi seké esimerkiksi selkeén
brandayksen kautta lisdantyva tunnettuus saattavat olla
ratkaisuja tdhan haasteeseen tulevaisuudessa tehtavas-
sd samankaltaisessa tydsséa. Tulevassa tydssa toiminta voi
rakentua tiiviimmin myds brandin eika persoonan ymparil-
le, jonka my6ta tydntekijavaihtuvuus ei mitatoi aikaisem-
paa tyota.

Striimauksesta

Pilotointivaiheessa kéytyjen keskustelujen pohjalta oli il-
meist3, ettd striimauksen eli pelaamisen suoralahetys-
toiminnan hyddyntaminen verkossa tehtévassa etsivés-
sa nuorisoty0ssa olisi todennakdisesti hyddyllistd, ja tdma
nakokulma vahvistui hankkeen edetessa.

Lisaksi striimauksen tuloksellisuutta tukevat tarkeimpéna
Porvoon pelietsivdhankkeesta saadut tulokset. Hankkees-
sa saavutettiin huomattava maéra erittdin haavoittuvassa
asemassa olevia nuoria, ja toiminta oli erittdin tuloksellis-
ta. Hankkeessa ty6ta tehtiin striimaamalla nuorisotyon-
tekijan pelaamista Twitch.tv -alustalle. Tydmuodon vah-
vuudeksi osoittautui myos erittdin matala osallistumisen
kynnys: nuori saattoi halutessaan pysyttaytya téysin pas-
siivisena katsojana, ja mahdollisesti osallistua toimintaan
tai keskusteluun myéhemmin tyéntekijan tultua tutuksi.

Koska oman striimikanavan parissa tehtavaa tyota kokeil-
tiin jo Porvoon hankkeessa, paédyttiin Helsingin digipe-
lietsivdhankkeessa lahinna rakentamaan yhteisty6ta eri
striimitoimijoiden, kuten Sami Partasen kanssa. Parta-
sen mittava kokemus nuorisotyéllisistd hankkeista, seka
hénen tuottamansa sisallén nuorisolahtéisyys ja soveltu-
vuus hankeyhteistyohon olivat keskeisimmat edellytykset
yhteistydn toteutumiseen. Partanen toteuttaa striimeja ja
pelitoimintaa Twitchissa “Myst1s”-nimimerkilla sekad omal-
la Discord-palvelimellaan.

Haasteet

Pilotointijakson aikana ilmeni myds, ettéd uudet pelitilit han-
kaloittavat peliseuran I6ytédmista pelin sisdisten hakutoi-
mintojen kautta: peleissé on usein niiden omiin mekanis-
meihin liittyvia rakenteita, jotka saattavat edellyttaa jopa
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kymmenien tai satojen pelituntien kerryttdmisté ennen
kuin tyontekijan on mahdollista paasta pelaamaan pitkan
pelikokemuksen omaavien nuorten kanssa.

Vaikka tyontekijat toimivat nuorisotydntekijéroolissa yhtei-
s6issa, kohdatuille yhteison jasenille ei kuitenkaan aina ol-
lut selvaa, keité tydntekijat olivat. Siksi olennaista oli myds
viestid tyontekijdiden turvallisuudesta, luotettavuudesta ja
legitimiteetistd myds yhteisdjen kayttajien suuntaan. Téma
toteutettiin seuraavasti: tydntekijat esiteltiin yhteisélle yh-
teison yllapidon toimesta, ja tyontekijoille lisattiin kaikille
kayttéjille nakyva nuorisotydntekijé-rooli. Lisaksi yhteisois-
sa kaytetyille tekstikanaville kopioitiin linkki, jonka kautta
kayttéjan oli mahdollista menné Helsingin kaupungin viral-
lisille verkkosivuille, jossa oli paitsi tydntekijoiden Discord-
ja Steam-tunnukset, myds yhteystiedot esimerkiksi et-
sivén nuorisotydn yksikdn esihenkil66n. Tasta linkista
informoitiin my&s uusia kontakteja suullisesti. Useimmiten
luottamus syntyi keskusteluiden seké Helsingin kaupungin
virallisten verkkosivujen tarjoaman legitimiteetin my&ta.

Hankkeessa toteutettavan tydn konstikkain erityispiirre on
hanketyontekijdiden kokemuksen ja pilotointivaiheen aika-
na tehtyjen havaintojen perusteella se, etta tydssa ei voida
lopullisesti ankkuroitua mihinkaén tiettyyn peliin tai yhtei-
s60n, koska pelikulttuurit ja sen sisaltdmat harrastusyh-
teisot - tai "peliskene" - ovat alituisessa liikkeess3, ja pelit
seka niihin liittyvat yhteisot elavét ja kuolevat. Hankkeen
piti I6ytéda rakenne myds siihen, miten suosittujen pelien ja
yhteiséjen pariin I6ydetaan.
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Taman lisaksi edes alustoihin (discord, teamspeak tms.)
ei saisi jaada jumiin. Tassé on my6s vahva analogia perin-
teiseen jalkautuvaan nuorisotydhon: paikat vaihtuvat jat-
kuvasti, ja erityisesti uusiin paikkoihin jalkautuminen on
kannattavaa. Alustavat havainnot my&s hankkeessa tu-
kevat tata: parhaat tulokset tulevat uudehkoista peleista
ja yhteiséista. Mité vanhempi peli ja sen ympérillé toimiva
yhteiso on, sitéd haastavampi ulkopuolisen tekijan on péas-
ta toimintaan sisaén. Vaikka pitkajanteinen tyo tuollaisissa
sementoituneissa klikeissé saattaisikin hyddyttaa joitain
yksil6ita, olisi téllaisen pelin sekd sen yhteison kanssa toi-
miminen melko resurssiraskasta.

Liséksi ohjausryhman kanssa oli yhdessé pohdittu sit3,
kuinka on mahdollista ottaa puheeksi etsivien kanssa huo-
li 1aheisista tai pelikavereista. Tata keskustelua voidaan
kayda erityisesti yhteis6jen yllapitajien kanssa, kuitenkin
ottaen huomioon, ettd yhteisdjen parissa “vieraana” toi-
mittaessa on operoitava suurella herkkyydelld. Ty6ssa ei
arviomme mukaan ole mielekasté pyytaa yhteison jasenia
“ilmiantamaan” pelitovereitaan, vaan keskustelun avul-

la pyritdan kartoittamaan esimerkiksi sitd, missa ja milloin
kyseiset tyypit mahdollisesti pelaavat. Jos yhteisén jése-
nellda on huoli jostain pelitoveristaan, voidaan kuitenkin ke-
hottaa yhteisdn jasenta rohkaisemaan toveriaan ottamaan
hankety6ntekijéihin yhteytta. Tata arviota tukevat myds
kaydyt keskustelut ohjausryhman ja yhteisdjen jasenten
kanssa.




Toimeenpanovaihe

Pilotointivaiheen arviointilomakkeesta kertynyt tieto seka
hanketyontekijdiden kokemus ja havainnot tukivat toisiaan
yksiselitteisesti, ja ohjausryhmén kanssa kaydyn reflektoi-
van keskustelun mukaan toimeenpanovaiheen suunnitel-
mat olivat hyvié ja perustelut sille riittavia.

Pelivalinnat ja tyon rakenne

10.1.2022 alkaneessa toimeenpanovaiheessa paadyttiin
seuraaviin valintoihin:

PUBG: Battlegroundsia pelattiin PUBG Finland —-discord-
yhteistss3, Call of Duty: Warzonea Call of Duty Finland
—-discord-yhteisdssa seka Valheimia Valheim Finland
—-discord-yhteisdssa.

Naiden lisaksi kokeiltavaksi valikoitui Counter Strike:
Global Offensive, jota paadyttiin pelaamaan eri
striimaajien kanssa.

Valintojen keskeiset perusteet olivat yhteis6jen elinvoimai-
suus, koko, yhteistyon edellytykset yllapidon kanssa seka
pelien sopivuus nuorisotydllisen kohtaamisen kannalta.

Toimeenpanovaiheen tyén rakenne paadyttiin strukturoi-
maan niin, etta tyopaiva jakautui tyypillisesti kahteen 2,5
tunnin pelisessioon, joiden aikana pelataan paivasta riip-
puen samaa tai eri peleja. Tassa esimerkki vilkkoraken-
teesta hankkeen toimeenpanovaiheessa:

Ma - Valheim

Ti — Kokoukset, tyon suunnittelu ja hallinnolliset tehtavat
Ke — Warzone + pubg

To - Warzone + pubg

Pe (la, Su) - Yhteisopeleja, yhteistyotahojen kanssa

jarjestettava toiminta/vapaavalintainen peli

Rakennetta pdadyttiin noudattamaan toimeenpanovai-
heen loppuun saakka muilta osin, paitsi Valheim Suomen,
jossa nuoria ei tavoitettu lainkaan. Viikottainen toiminta
Valheim Suomi- Discordissa lopetettiin 11.04.2022. Maa-
nantaipéivia hyddynnettiin tdman jalkeen esimerkiksi
striimivierailuihin.

Tamantyyppisen rakenteen keskeisena ominaisuute-
na on se, etta lasndolo kussakin yhteisdssé on vahintaan

viikoittaista, ja ndin normalisoituu huomattavasti tehok-
kaammin. Pelisessiorakenteesta huolimatta vuorovaikutus-
ta eri yhteis6issé oli kuitenkin maéra tehda paivittain esi-
merkiksi keskustelemalla tekstikanavilla. Rakenne on myds
vain suuntaa antava, ja tulevaisuudessa sessioita saattavat
hyvinkin méaaritteleméan esimerkiksi nuorten yhteydenotot
ja pyynnoét: on selvaa, ettd hanketyontekijdiden tulee reagoi-
da nuorten tarpeeseen valittdmasti. Rakenne on kuitenkin
hyva olla olemassa my&s sen vuoksi, ettd esimerkiksi hank-
keen verkkosivujen ja/tai Discord-yhteisdihin suunnatussa
viestinnassa nuorille ja muille toimijoille valittyy tieto siita,
milloin hanketydntekijét ovat aktiivisia missékin yhteisdssa.
Kaytanndssa kuitenkaan aikaa aktiivisille keskustelulle teks-
tikanavalla ei muiden tydtehtévien lomassa jaanyt.

Arviointimalli

Toimeenpanovaihetta varten luotiin uusi arviointilomake,
jossa kerattiin kontaktien maara, syntyneiden ohjaustilan-
teiden méaara, kaytetty peli, kellonaika, valittu tyotapa ja
sanallinen arvio pelisessiosta.

Lomake taytettiin kunkin pelisession jalkeen. Vaikka kon-
taktien maara keratdan edelleen myos Helsingin kau-
pungin nuorisotydn tilastontiin kdyttdmaan Logbook-jar-
jestelmaan, on perusteltua kerata se myés hankkeen
raportointilomakkeeseen, jotta kertynytté tietoa voidaan
jasentad mielekkaasti tekematta tyolasta vertailua eri jar-
jestelmien valilla. Logbook ei mydskaan raportointitydkalu-
na yksinaan vastannut hankkeen tarpeisiin.

Vastaisuudessa hanketyon kaltaista tyota tilastoitaessa on
todennakéisesti kannattavaa keskittya tydn laadullisten piir-
teiden raportointiin sek& mahdollisuuksien mukaan sellaisiin
maarallisiin piirteisiin, joita esimerkiksi Logbook tai muut sup-
peammat, jo kdytdssa olevat raportointitydkalut eivat mittaa.
Tallaisia voivat olla esimerkiksi kdytyjen ohjauksellisten kes-
kustelujen maaraan, kasiteltyihin aiheisiin, kohdattujen koti-
paikkakuntaan ja arvioituun ikdan liittyvat kysymykset.

Vuoden 2022 kesén ja alkusyksyn aikana keskityttiin toi-
minnan markkinointiin seka branda@miseen. Hankkeelle
suunniteltiin visuaalinen ilme, jota hyddynnettiin hankkeen
aikana tuotetussa sisalléssa, kuten pelivideoissa. Markki-
nointisuunnitelma toteutettiin yhdessa Verken kanssa.
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Yhteisot, yhteistyotahot ja

kaytetyt pelit

Kuten aiemmin todettu tehtiin hankkeessa laajasti yhteis-
tyota eri toimijoiden ja yhteisdjen kanssa. Nama olivat
tyon toteutumisen kannalta valttaméattémia. Seuraavassa
osiossa on avattu tarkemmin yhteistydkumppanien kanssa
toteutunutta toimintaa.

Valheim

Valheim- pelikokeilua lahdettiin toteuttamaan 10.1.2022
Valheim Finland- Discordserverilld. Pilotointivaiheen aika-
na pelaajia oli kdynyt aktiivisesti pelaamassa pelietsivien
kanssa ja alusta vaikutti lupaavalta pitkdkestoisemmalle
toiminnalle. Pelikokeilua varten pelietsiville muodostettiin
oma serveri, joka olisi auki sen ajan, kun pelietsivat olisivat
serverilla etsimassa peliseuraa.

Valheimia pelattiin yhteensa 13 pelisessiota, joiden aikana
syntyi yhdeksén kontaktia. Viiden viikon kokeiluajan jal-
keen selvisikin, ettei serverille enaé 16ytynytkaén peliseu-
raa. Koko kokeilujakson aikana toimintaan osallistui vain
muutama henkil6. Tiedostamme kuitenkin sen, etta peli-
yhteisot elavat ja siirtyvéat pelista toiseen ja ajoittain takai-
sinkin orgaanisesti lyhyellékin syklill3, ja tdssé on todenna-
koisesti kyse juuri tasta ilmidsta. Arviomme on se, etté jos
pelitrendeissé tai pelissa itsessaan ei tapahdu muutosta,
lyhyella aikavalilla asiassa ei ainakaan omalla painollaan
tule tapahtumaan muutosta.

Hitaaksi osoittautuneen alun seurauksena paadyttiin ko-
keilemaan toimenpidetta, jossa pyydettiin yhteisén ylla-
pitévia henkil6itéd aktivoimaan yhteisda erinéisin toimin
esimerkiksi jarjestamalla pelin ymparille peliyhteisén yhte-
yteen soveltuvaa toimintaa, jossa hanke olisi osallisina et-
sivan nuorisotydntekijan roolissa. Tavoitteena edelld mai-
nituilla toimenpiteilld oli saada stimuloitua yhteis6a niin,
ettd uusia kontakteja tai ohjausprosesseja hankkeen koh-
deryhmaan kuuluvien nuorten kanssa syntyisi.

Valheim-Suomen kanssa kokeiltiin yhteensa seitseman vii-
kon ajan toimintaa, jossa yhteison sisélla jarjestettiin pelin
sisalla tapahtuva rakentelukilpailu. Tarkoituksena oli ko-
keilla, pystyisiko erityistoiminnalla aktivoida yhteison jase-
nia osallistumaan toimintaan, jotta pelietsivat pystyisivat

samalla kohdata kavijoita. Jakson jalkeen kontakteja oli
syntynyt vain muutama ja kilpailu paatettiin aikataulussa.
Toiminnan jalkeen pelietsivat paattivat paivystyksensa Val-
heim Finland- yhteis6én serverilla.

PUBG Finland

PUBG: Battlegroundsin pelisessioita jarjestettiin toimeen-
panovaiheessa tyypillisesti keskiviikkoisin klo 16:30-19:00
seka torstaisin 19:30-22:00 PUBG Finland -Discord-palve-
limella. Toiminta tapahtuu yhteistydssa palvelimen ylla-
pidon kanssa. Yhteistydhenkil6itd ovat nimimerkit Gawin
(Miika Pulkkinen) seka CorottPlus (Saku Pirinen). Hanke-
tyontekijoilla on kanavalla "Pelietsiva" -rooli, joka on né-
kyvilla kaikille kayttajille. Liséksi hankkeen tyota varten on
perustettu #pelietsivat -tekstikanava. Torstaisin jarjes-
tettiin satunnaisesti yhteisépeleja, joihin hanketydntekijat
osallistuvat. Liséksi on ollut alustavaa puhetta jonkinlaisis-
ta hankkeeseen liitetyista pelitempauksista.

Toimeenpanovaiheen aikana pelattiin 47 pelisessiota PUB-
G:ia, joiden aikana syntyi 91 kontaktia. Kuvaavaa pelises-
siolle oli, ettd samat pari kolme nuorta osallistuivat tois-
tuvasti aiemmin mainitulla tavalla toimintaan, ja tyo sai
ajoittain jopa erityisnuorisotydllisia piirteita. Yhden naista
nuorista kanssa syntyi varsinainen palveluohjausprosessi.
Taman liséksi yhden nuoren aikuisen kanssa syntyi pitkal-
linen tuellisen keskustelun prosessi. Kyseinen prosessi oli
nuorisotydllisesti laadukas ja arvokas, mutta ongelmaksi
syntyi se, ettei toiminnassa jaanyt tilaa uusille osallistuijille.

Toimeenpanovaiheen aikana tavoittavuus pysyi miltei sa-
mana markkinoinnista huolimatta. Uusien kontaktien muo-
dostamista hankaloitti myds se, ettd tutut nuoret pyrkivat
aina pelisessioiden alussa hankkeen tyéntekijdiden kanssa
pelaamaan, joka vahensi uusien kontaktien méaaraa. Lop-
pujen lopuksi, toimeenpanovaiheen aikana tavoitettiin uu-
sia nuoria viikoittain, joiden kanssa kaytiin myds ohjauksel-
lisia keskusteluja pelaamisen lomassa.

Call of Duty Finland

Call of Duty: Warzonen pelisessioita jarjestettiin toi-
meenpanovaiheessa tyypillisesti keskiviikkoisin klo
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19:30-22:00 seka torstaisin 16:30-19:00 Call of Duty Fin-
land -Discord-palvelimella. Hankety&ntekijoilld on kanaval-
la "Nuorisotydntekija" -rooli, joka on nakyvillé kaikille kayt-
tajille. Torstaisin jarjestetdan usein yhteisopeleja, joihin
hanketyontekijat osallistuvat. Toiminta tapahtuu yhteis-
tyossa palvelimen yllapidon kanssa. Yhteistyéhenkil6 oli ni-
mimerkki Cave.

Pelikertoja Call of Duty Finland discordissa toteutui 39,
joiden aikana tavoitettiin 104 kontaktia. Tavoitettujen hen-
kildiden ikda on hankala arvioida, mutta noin puolet olivat
omien sanojensa mukaan ylittédneet etsivan nuorisotydn
yldikarajan 29 vuotta. Yhteis0ssa jarjestetyn toiminnan ai-
kana pelietsivéat kuitenkin paasivat keskustelemaan run-
saasti hankkeen toiminnasta, ja vastaanotto oli suurim-
milta osin positiivista yhteison sisalla. Pelikerroilla yleisin
keskustelu oli hankkeen metatason pohdintaa, jossa yh-
teison jasenet kyselivat sitd, miten hanketta toteutetaan,
mité tydaikoja tyontekijéilla on yms. Pelikerroilla kaytiin
my&s paljon ohjauksellisia keskusteluja, ja muutamia pal-
veluohjauksia toteutui erindisten pelikertojen aikana. Kui-
tenkaan pitkakestoisia palveluohjaussuhteita ei syntynyt.

Valorant Finland

Vuoden 2022 syksylla hankkeessa otettiin uusi pelikokeilu
kayttdon, ja peliksi valikoitui Riot Gamesin Valorant. Va-
lorant-pelid oli ehdotettu hankkeen tydntekijdille nuorten
sekd muiden ammattilaisten johdosta. Seitseman pelises-
sion aikana tavoitettiin 13 nuorta. Pelid pelattiin kuitenkin
viisi tuntia kerrallaan tavanomaisen 2,5 tunnin sijaan.

Yhteis6ssé oli aktiivista keskustelua, ja peliseura-kana-
valla oli jatkuvasti peliseuraa etsivia henkil6ita. Pelaajat
eivat kuitenkaan jaaneet kyseiselle Discord-serverille pe-
lailemaan, vaan nahtavasti he kokoontuivat muualle pe-
laamaan. Lahtdkohtaisesti kanavalla etsittiin myés pel-
kastdan Ranked-peliseuraa. Valorantin Ranked-pelimuoto
avautui vasta, jos pelitililla oli riittavasti pelitunteja. Hank-
keen aikana tydntekijat eivat ehtineet saavuttamaan tar-
vittavaa taitotasoa pelaamisella, vaikka pelitunteja keraan-
tyi noin 40. Kokeilun aikana tavoitetut henkil6t olivat myos
lahtokohtaisesti alle 16-vuotiaita, ja taten jaivat etsivan
nuorisotydn ikdhaarukan ulkopuolelle.

Sami “Myst1s” Partanen

Pilotointivaiheen aikana oli suunniteltu yhteisty&ta Sami
Partasen kanssa, joka tuottaa sisélt6a Twitch.tv alus-
talle nimimerkilla Myst1s. Partanen tuottaa kanavallaan
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peliaiheista sisaltd3, joka on luonteeltaan hankkeen koh-
deyleisolle soveltuvaa, seka jarjestda yhteisopeleja, jos-
sa katsojat padsevat osallistumaan itse peleihin. Liséksi
Partasella on mittava kokemus erilaisista nuorisotydllisis-
ta hankkeista ja projekteista, jotka toimivat nuorisotyén
ja pelaamisen rajapinnassa. Partasen Twitch.tv kanaval-
la on 30 000 seuraajaa ja hdnen Discord-palvelimellaan
on 4000 jasenta. Mystiksen tuottama sisaltd oli nuori-
solahtoisté ja nuorisotydllisen eetoksen mukaista, joten
yhteistyd katsottiin hyvin mielekkaaksi, ja sitéd l[ahdettiin
toteuttamaan.

Hankkeen tydntekijat osallistuivat Partanen jarjestémiin
striimeihin, jossa jérjestetdan yhteisopeleja yhdessa kat-
sojien kanssa. Hankkeen tyontekijat esiteltiin etsivina nuo-
risotydntekijéina, ja heille oli perustettu oma tekstikanava
Partasen Myst1ls Company -Discord-palvelimelle. Peli-il-
lat kestivat 6-8 tuntia, jonka aikana pelietsivat osallistuivat
striimin toimintaan.

Striimissa vierailtiin yhteensé kahdeksan kertaa. Striimis-
sa oli samanaikaisia katsojia 120-180 sessiota kohden, ja
pelien aikana hankkeen tydntekijat kohtasivat arviolta 161
nuorta. Striimien videotallenteilla on raporttia kirjoittaes-
sa lisdksi yli tuhat lahetyksen jélkeen tapahtunutta katse-
lukertaa videota kohden. Naiden tuhansien passiivisten
kontaktien vaikuttavuutta on mahdotonta mitata, mutta
potentiaali on huomattava. Pelietsivien ty6td on myés mai-
nostettu striimin aikana, ja toiminnan aikana on syntynyt
my&s kolme palveluohjausprosessia. Lukujen, toiminnan
seké Porvoon hankkeen tulosten valossa voidaan todeta
striimivierailut hankkeen kannalta tarkeéksi tyémuodoksi.

Xenophics-yhteiso

Raakel Aaltonen eli Xenophics on somevaikutta-

ja ja mediapersoona, joka on muodostanut ymparilleen
Xenophics-yhteisén. Yhteis0ssé kéasitelladn paljon pe-
laamiseen seka peliskeneen liittyvia asioita, sekd myos-
kin mielenterveydellisia ja jokapaivaisia asioita. Yhteison
sisalla késitelladn paljon etsivalle nuorisotydlle oleellisia
teemoja, kuten tydllistymistd, mielenterveyttd, koulutus-
ta ja kouluun hakua yms. Yhteiso arvioitiin potentiaaliseksi
alustaksi etsivélle nuorisotydlle keskustelujen teemojen ja
kavijakunnan ikdjakauman perusteella.

Yhteis6n sisélle muodostettiin etsivan nuorisotyén kanava,
joka oli nimetty #apukanavaksi. Etsivat nuorisotydntekijat
péivystavat kanavaa, ja tarjoavat vastauksia kysymyksiin



etsivan nuorisotydn nakokulmasta. Kanavalle toivotaan
keskustelua, jonka kautta etsivat nuorisotyéntekijat voivat
saada kontakteja seké aloittaa mahdollisia ohjausproses-
seja. Toiminta kesti helmikuusta kesédkuuhun 2022.

Taman aikana apukanavalle oli Iahetetty 37 viestia, ja oh-
jauksellisia keskusteluja kaytiin Discordissa yhteensa
viitisen kappaletta. Ideana apukanava ja asioiden vies-
tittdmisesta on kehittdmisen arvoinen, mutta kyseiseen
yhteis66n toiminta ei arvion mukaan soveltunut. Kavijakun-
ta oli vanhempaa, ja discordin muilla kanavilla kaytiin ver-
taistuellisesti keskusteluja, jonka takia ammatilliselle avul-
le ei ehka ollut samanlaista tarvetta. Kanavan kautta syntyi
kuitenkin yksi pitkakestoinen palveluohjausprosessi.

Pavlovin rotat

Hankkeen tyontekijat vierailivat Youtubessa esitettévas-
sd YLE:n Pavlovin rotat —peliohjelman “Real Talk” -formaa-
tissa. Jakso julkaistiin Youtubessa otsikolla “REAL TALK:
netti"kaverit" on FEIKKEJA (vai eik3?) w/ PELIETSIVAT”.
Videolla keskustellaan pinnallisesti hankkeen tydntekij6i-
den arjesta, seké verkosta muodostuvista kaverisuhteista.
Videolla oli loppuraporttia kirjoitettaessa noin 14 000 kat-
selukertaa, 75 kommenttia ja 714 tykkaysta.

Jakso julkaistiin joulukuussa 2022, hankkeen toiminnalli-
sen osuuden loppupéassa. Videon vaikutusta yhteyden-
ottoihin ja kohtaamisiin pelisessioiden aikana ei pystytty
arvioimaan toiminnallisen osuuden paatyttya pian videon
julkaisun jalkeen.

Assembly

Assemblyn kanssa kaytiin neuvotteluja hankkeen osallistu-
misesta kesan tapahtumaan kumppanuuden kautta, mutta
kustannukset eivat lopulta olleet realistisia hankkeen bud-
jetin seka valmisteluajan vahaisyyden vuoksi. Hanketyon-
tekijat osallistuivat kuitenkin verkostoitumistulokulmalla
tapahtumaan fyysisesti tavaten paikan paalla yhteistyo-
kumppaneiden ja muiden nuorisotyéllisten tahojen kanssa.

Hankkeen tyontekijéiden valilld kaytiin pohdintaa siita, oli-
siko tapahtumaa voinut kayttda hankkeen toimintojen mai-
nostamisen ja tyontekijéiden lasndolon kasvattamiseen.
Tassa keskeisend haasteena oli tyontekijdiden toive sai-
lya anonyymeina ty6té tehdessa, eika julkisia livekohtaa-
misia taten olisi voinut jarjestda. Tapahtuma on kuitenkin
keskeinen kohderyhmansa puolesta. Vastaavasti jatkos-
sa on syyta miettid, miten kohtaamista tai tiedonkeruuta

pystyttaisiin jarjestdmaan tapahtuman puitteissa.

Assemblyllda on myds oma suurikokoinen Discord-kanava,
jonne kaavailtiin nakyvyytta ja yhteisty6ta hankkeen kan-
nalta. Vaikka kanava on suurikokoinen, on se suurimman
osan vuodesta hiljainen, eikd keskustelua kayda juurikaan
muuhun kuin tapahtumaan liittyen. Tasta syysté yhteistyo
hankkeen nékdkulmasta ei ollut kovin hedelmallista, eika
yhteisty6ta jatkettu.

Sekasin Gaming

Sekasin Gaming on 14 000 henkilén Discord-palvelin, jota
jarjestaa lukuisten ammatillisten toimijoiden kollektiivi Se-
kasin. Kyseinen palvelin on hyvin aktiivinen, ja sen sisalla
jarjestetdan lukuisia erilaisia tapahtumia, joista yksi on Be-
toni-K:n jarjestama peli-ilta. Hanke on ajoittain osallistunut
peli-iltaan, jossa nuoria on tavoitettu kahdeksan pelises-
sion aikana 105. Peli-illoissa on pelattu yleensé yksinker-
taisia seurapeleja, joihin voi osallistua myds esimerkiksi
alypuhelimen avulla, kuten Gartic Phone ja Skribbl.io.

Toimintojen aikana kayty keskustelu oli usein hyvin kiivas-
ta, ja keskustelun aiheina vilahteli rankempiakin teemoja,
kuten paihdeongelmat, mielenterveys, koulunkéynnin vai-
keudet seka laheisten kuolema. Kavijakunta oli lahtdkoh-
taisesti hankkeen kohdeyleis64a, ja ohjauksellisia keskuste-
luja kdytiin ryhman sisélla 1ahes joka ilta.

Hankkeen tyontekijéiden rooli peli-iltojen aikana oli lem-
peasti ohjata keskustelua, seka toimia apukétena jarjesta-
valle taholle. Hankkeen tyontekijat kavivat myos reflektiota
toiminnasta jarjestajan kanssa toiminnasta.

Sekasin Gaming on yksi suomen suurimmista nuoril-

le suunnatuista Discord-palvelimista, ja palvelimella on
potentiaalisesti paljon etsivan nuorisotydn asiakaskun-
taa. Sekasin Gaming -palvelin voisi toimia alustana muulle
tavoittelevalle toiminnalle ja viestinnélle. Hanketyon kal-
taista ty6ta suunniteltaessa lienee hyvéa pohtia Sekasin
Gaming-yhteis6n mahdollisuuksia yhteisty6- ja sidosryh-
matydskentelyn kannalta.

Pelimiitti

Pelimiitti on eri ikaisille suunnattua, pelaamiseen ja pe-
likulttuurin eri muotoihin keskittyvaéa toimintaa. Toi-
mintaa jarjestetdan seka etana ettd kasvokkain taysin
vapaaehtoisvoimin. Valtakunnallista toimintaa koordi-
noidaan télla hetkella Ylivieskan 4H-yhdistyksen kautta
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vapaaehtoisvoimin. Pelimiitin tydntekijat lahestyivat han-
ketta yhteistyokuvioiden merkeissa. Pelimiitin kanssa so-
vittiin yksi vierailu ndiden omalla Twitch-kanavalla. Striimin
jarjesti Pelimiitin vapaaehtoinen, ja teemana oli pelietsi-
vien vierailu ja tarkoitus oli mahdollistaa nuorille kysymys-
ten esittdminen pelietsiville. Striimivierailu jarjestettiin
helmikuussa 2022 ja striimin aikana osallistujia oli kymme-
nisen henkea, ja videolla oli 50 katselukertaa. Vierailusta ei
jaanyt pysyvaa tallennetta, silld Twitch poistaa automaatti-
sesti luodut striimitallenteet tietyn ajanjakson jalkeen.

Pelijamit pelitalo Sturessa

Toinen hankkeen tydntekijdista oli mukana jarjestamas-
sa peliohjelmointitapahtumaa Helsingin kaupungin nuo-
risopalveluiden pelitalo Sturessa viikonlopun ajan. Muun
toiminnan ohessa nuorilta kerattiin vastauksia kyselyyn,
jossa kartoitetaan nuorten kokemuksista verkkopelaami-
sesta seka Discordin kaytdsta. Vastauksia kyselyyn tuli
yhteensa seitseman (10 osallistujaa leirill). Leirien aika-
na kerrottiin myos etsivasta nuorisotydsta, jonka kautta
yksi nuori Idhestyi tyontekijaa. Taman seurauksena syn-
tyi yksi ohjaussuhde lisaa. Kaiken kaikkiaan jalkautuvalla
tyolla peliaiheisissa tapahtumissa on potentiaalia tyémuo-
tona, mutta anonymiteetti-ongelma pitaa ratkaista ennen
toimeenpanoa.

Porvoon etsivan digipelihankkeen tulokset

Kuten mainittua tassa raportissa kuvatussa hankkees-
sa ei toteutettu omaa striimaustoimintaa, koska sité oli
onnistuneesti kokeiltu toisaalla hetked aiemmin. Tulok-
set olivat hyvia ja tdmén hankkeen kannalta relevantte-
ja, minka vuoksi koemme arvokkaaksi jakaa niité lyhyes-
ti myds téssa. Porvoon etsivan nuorisotydn toiminnassa
aloitettiin striimauskokeilu huhtikuun lopussa 2021 ja ko-
keilu kesti tammikuun loppuun 2022, eli hieman yli yhdek-
san kuukautta. Muutamien kokeilujen jalkeen hankkeessa
paadyttiin keskittymaan pelistriimaukseen, silld muunlai-
nen striimattu sisalto ei ollut vetovoimaista kohderyhman
nuorille.

Striimaussessioita oli 3-4 kertaa viikossa, 3-5 tuntia ker-
rallaan. Kaytetyt pelit olivat Counter Strike: Global Offen-
sive, League of Legends, Dead by Daylight, Valorant sekéa
The Dark Pictures Anthology —sarja.

Hankkeessa tavoitettiin 2234 yksittaistad nuorta, joista 268

kavi chat-keskusteluja tydntekijan kanssa. Chat-vieste-
ja kertyi 9260 kappaletta hankeen aikana. Taman liséksi
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yhdessé pelaamista on tapahtunut n. 100 nuoren kanssa,
joista osa on ollut kertaluonteista palveluohjausta, ja osan
kanssa taas on syntynyt syvempi ohjauksellinen suhde.

Hankkeen aikana oli lisdksi syntynyt 20 nuoren kanssa sy-
vallinen, pitka ohjaussuhde. Nuorten kanssa on pelailtu ja
keskusteltu myds striimaustoiminnan ulkopuolella, ja tyén-
tekijan arvion mukaan hanketydntekija on ollut ainoa kodin
ulkopuolinen kontakti. Tydn anonyymiyden vuoksi tieto pe-
rustuu kuitenkin vain tydntekijan arvioon, eika taytta var-
muutta voida saavuttaa.

Leimallista myds Porvoon hankkeen tyélle oli se, ettei tyo-
ta tassakaan tapauksessa voitu tehda alueellisesti rajaten,
vaan hanketyo palveli kaikkia suomalaisia nuoria. Twit-
ch-kanava brandattiin selkeésti etsivaksi nuorisotyoksi, ja
kaydyt keskustelut heijastelivatkin padosin etsivan nuo-
risotyon aiheita. Kanavalla valitettiin my0s tietoa passiivi-
sesti, ja aihealueet vaikuttivat kiinnostavan nuoria.

Myds Porvoon hankkeessa ilmeni, etta tydntekijan mekaa-
niset pelitaidot, pelikulttuurin tuntemus seka persoona oli-
vat edellytyksia toiminnan toteuttamiselle. Hankety&té to-
teutettiin lopulta kuitenkin vain yhden tyéntekijan voimin,
eika téménkaltaisen toiminnan pitkéjanteinen toteuttami-
nen vain yhdella tyéntekijaresurssilla olisi ollut kestavaa.
Verkossa omalla persoonalla pelien parissa tapahtuva
tyoskentely on kuormittavaa, ja siksi tydn toteuttaminen
edellyttda useamman tyontekijan taytta tydpanosta. Tyo-
pariuden tuomat mahdollisuudet reflektioon ja purkuun
olisivat myos olleet tarkeitéd hankkeen aikana. Yhtend am-
mattieettisenad pohdintana ilmenivat myds pelien ikarajat,
seka striimid seuraavien nuorten taysi-ikdisyyden todenta-
misen mahdottomuus.

Porvoon hankkeen tarkeimpana johtopaétéksené on help-
po todeta, ettad digitaalisten pelien yhteydessa tapahtuva
etsivan nuorisotydn striimaustoiminta on valtavan tulok-
sellista. Jo kahdenkymmenen syrjaytyneen tai syrjayty-
misvaarassa olevan nuoren tavoittaminen kaytéssa olleil-
la resursseilla todentaa tydémenetelmén arvon. Porvoon
pelietsivdhankkeen havainnot tukevat arviomme mukaan
Helsingin hankkeen havaintoja ja johtop&atoksia ver-
kossa pelien parissa toteutettavan etsivan nuorisotydn
ominaispiirteista.

Pudasjarven Pelietsiva-toiminta
Pudasjarven Etsivén nuorisotyén yksikdssa oli herdannyt



kiinnostus lahtea toteuttamaan vaihtoehtoisia palveluta-
poja nuorille. Pudasjérven etsivat nuorisotydntekijat oli-
vat perehtyneet pelietsivdhankkeeseen vuoden 2022
INTO-péivilla, jonka jélkeen valmistelu oman kunnan peli-
etsivé-toimintaan alkoi. Pudasjérvella aloitettiin Pelietsi-
va-vuorot vuoden 2022 syyskuussa, ja kokeilu on toistai-
seksi viela voimassa.

Pudasjarven pelietsiva-toiminta toteutui striimaustoimin-
ta Twitch.tv sivustolla, jossa kaksi etsivda nuorisotyonte-
kijaa jérjestivat lahetyksia neljén tunnin ajan torstaisin klo
16-20 valilla. Striimissa etsivat nuorisotyontekijat pelasivat
itse videopeleja seka kutsuivat katsojia pelaamaan heidan
kanssaan. Pudasjarvella palvelu alkoi kasvamaan hyvan
mainostuksen ja nuorten kiinnostuksen kohdalta maltilli-
sesti. Ensimmaisten kolmen kuukauden aikana Twitch-13-
hetyksia oli seurannut yhteensa 459 ihmista. Kaytettyina
peleind ovat CS:GO, Fortnite ja Valorant.

Toiminta on osoittautunut tydntekijéiden arvion mukaan
tarpeelliseksi ja aiheelliseksi, ja jatkuu vield toistaiseksi.
Havaintona tyéntekijat kertoivat osallistujien pitévan etsi-
van nuorisotydn presenssia verkossa tarkeana. Mahdolli-
suus kertoa anonyymina itselle tarkeisté asioista turvalli-
selle aikuiselle on koettu positiiviseksi. Maksuttomat pelit
on koettu toimiviksi niiden saavutettavuuden kannalta.
Toiminnassa on huomattu suurempia katseluméaaria loma-
sesonkien aikana. Keskusteluissa Twitchin ja Discordin
kautta nousseita teemoja ovat olleet pelaaminen, opiskelu,
paikkakuntien eroavaisuudet, loma-ajat ja tydmaailma.

Ammatilliset vierailut, luennot yms.

Hanke on tehnyt useita ammatillisia vierailuja, pitanyt
luentoja seka asiantuntijapuheenvuoroja hankkeen
aikana:

RELOAD -kahvit 20.1.2022

Pelikasvatuksen ja digitaalisen nuorisotydn
verkostoitumistapahtuma, hankkeen esittely.

Peliliike-vierailu 17.2.2022

Nuorten toimijuuden kehittdmishanke
digipelaamisen ja digitaalisen nuorisotydn kautta.
Peliliikkeen tydntekijat vierailivat Helsingissa.
Yhteisty6tapaaminen toteutui Pelitalo Sturen tiloissa.
Hankkeen esittely.

Humak 13.05.2022 ja 27.10.2022

Moniammatillisen Intialaisen opiskelijaryhmén
vierailu HUMAK:issa.Opiskelijaryhma koostui
insindoreista seka sosiaalialan opiskelijoista, joiden
tarkoitus oli |6ytaa tieteenalojensa valisia rajapintoja
ja sovelluksia niihin. Hanketydntekijat luennoivat
hankkeen tydsta tastd nakokulmasta HUMAK:in
Kauniaisten kampuksella.

INTO-péivit 6.-7.4.2022

Hankkeen tyontekijat pitivat puheohjelman hankkeen
tyosta.

NUORI2022 - valtakunnalliset nuorisotyon paivat
Jyvaskyldssa 26.-27.4.2022

Hanketta ja sen ty6ta esiteltiin Helsingin
messupisteella.

Kainuun ja Koillismaan alueen nuorisotyo Google
Meetissa Juha Mertala 28.4.2022

Hankkeen ty6té esiteltiin alueen nuorisotydn
ammattilaisille.

Haastattelu virtuaalimuseoon 16.5.2022

Hankkeen tyontekijaa haastateltiin Helsingin
nuorisotydsta kertovan virtuaalimuseon nayttelya
varten.

VAMK-luentovierailu 6.2.2023

Hanke piti verkkoluennon hankkeen tydsta
ja tuloksista Vaasan ammattikorkeakoululle

etatoteutuksena.
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Hankkeen tulokset ja havainnot

Hankkeen aikana syntyi 624 kontaktia 157 pelisession aikana, joista 512 kontaktia syntyi toimeenpanovaiheessa. Yksil6-
ohjaussuhteita syntyi seitseman kappaletta. Ohjaavien keskustelujen maaraa ei kerdtty systemaattisesti, mutta niité kay-
tiin noin 30-40 kappaletta. Hankkeen aikana etsivan nuorisotydn viesti ja palveluita on markkinoitu noin kolmeentoista
pelaajayhteisdon, joiden koot vaihtelevat 500 jasenesta 7000 jaseneen.

Tietoa tavoitetuista kontakteista seké esimerkiksi arvioita sessioiden hyddyllisyydestd kerattiin ensin pilotointivaihees-
sa sekad toimenpanovaiheessa kéytettévien pelien valintaa varten, ettd myéhemmin toimeenpanovaiheessa hankkeen
raportointia varten erillisilla lomakkeilla. Lomakkeet |6ytyvat liitteina raportin lopussa. Luku session hyddyllisyydes-

ta perustuu karkeaan arvioon, joka tehtiin kunkin pelisession paatteeksi lomakkeelle. Lomakkeen kriteeristo liitteesta

poimittuna:

Ohessa keskeisimméat lomakkeista poimitut tiedot:

Peli/taho Kontaktit Pelisessioiden Kontaktia/sessio Arvio session
lukumaara hyodyllisyydesta

(KA, 1-5)

PUBG Finland 91 47 1,9 2,5
Valheim Suomi 9 13 0,7 1,2
CoD Finland (Warzone 1 & 2) 104 39 27 2.4
Valorant Finland 12 7 1,7 2
Myst1s Company 161 8 20,1 4.4
Sekasin Gaming 105 8 131 3,5

Pelikohtaiset luvut toimeenpanovaiheessa
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Haasteet

On selkead, ettd pelaaminen on toimiva tyokalu kontaktin
saamiseen syrjaytyneeseen tai syrjdytymisvaarassa ole-
vaan nuoreen. Haasteena kuitenkin on juuri ndiden pe-
lisessioiden muodostuminen. Haasteina ovat liséksi toi-
minnan vapaaehtoisuus ja sensitiivisyys, seké peliryhmien
peleihin liittyvista rakenteellisista syistd maarittyva pieni
koko. Suurimmat ryhmakoot kaytetyissa peleissa olivat vii-
den hengen joukkueet, joten nuorisotydntekijoiden lisaksi
ryhm&an mahtui maksimissaan kolme muuta henkilda. Yk-
sittdinen pelisessio saattoi myds kestéa mita tahansa 30
minuutista pariin tuntiin, joten vaihtuvuus saattoi olla illan
aikana vahaista. Ty6sséa tapahtunut kohtaaminen oli kui-
tenkin laadullisesti merkittavaa.

Pelisessioiden aikana tavoitettiin tyypillisesti 1-6 kontaktia
sessiota kohden. Kontaktiksi laskettiin kuka tahansa hen-
kilo, joka tuli hankkeen tyontekijdiden kanssa keskustele-
maan ja osallistumaan pelaamiseen.

Vaikka peliyhteisojen ylldpidon seka kohdattujen pelaajien
havainnot tukivat hanketyontekijoiden ennakkokésitysta
siitd, ettd kohderyhman nuoria olisi valituissa yhteisdissa
paljon, toimeenpanovaiheen aikana tavoitettiin vain hyvin
rajallinen maara nuoria. Koska Discordin yhteisdjen ja-
senten tavoista kayttéa palvelua ei ole saatavilla tutkittua
tietoa, voidaan asiasta tehdé vain valistuneita arvauksia.
Sidosryhmien kanssa kaytyjen keskustelun pohjalta voi-
daan olettaa, etta etsivien viesti hukkuu yhteiséjen lukuis-
ten tekstikanavien sekaan, eika tekstikanavalla toteutettu
viestinté tavoita juuri ketdan. Harva kanssapelaaja oli tie-
toinen ennen pelisessiota siitd, keitd hankkeen tyontekijat
ovat tai mita he tekevat.

Lisaksi yhteisoissé tehdyssa tydssa hankaloittavia tekijoi-
ta oli Discord-yhteison pelaamiseen tarkoitettujen danika-
navien seké pelinlobbyjen koon rajallisuus - yleensa mak-
simissaan nelja pelaajaa. Haasteeksi osoittautui mydskin
ranked-peleihin osallistuminen, silla tyéntekijdiden peliti-
leilla téytyy olla tarpeeksi peliaikaa ja pelitaitoa mittaavan
“Rankin” téytyy olla riittdvan lahelld peliseuran vastaavaa.

Erilaiset yhteisot

Kaikista samankaltaisuuksistaan huolimatta PUBG Finlan-
din seka CoD Finlandin yhteisdissé tavoitettujen nuorten
kohtaamiset olivat hyvin erilaisia. PUBG Finlandissa han-
ketyontekijéiden kanssa pelasivat yleensé samat muu-
tamat nuoret, ja ohjaussuhteet olivat pitkia, syvallisia, ja

niillé oli jopa erityisnuorisotyéllisen yksilotydn piirteita.
Osin tdma saattoi myds rajata mahdollisia kohtaamisia
pois, silla lopulta toimeenpanovaiheen aikana yhteisdssa
pelattiin enimméakseen samojen nuorten kanssa. [Imiéta
pyrittiin lieventdam&an tauottamalla useammin, mutta tdama
ei juuri vaikuttanut asiaan.

CoD Finlandissa taas tavoitettiin enemman yksittéisia kon-
takteja, ja pelaajat olivat keskimaérin hieman vanhempia,
ja kaydyt keskustelut liittyivat padaasiassa koulutukseen,
tydhon, terveyteen seka taloudellisiin asioihin. Kanssape-
laajissa oli myds paljon etsivén nuorisotyén ikdryhman ylit-
tavia pelaajia. Heidén kanssaan kaytiin kuitenkin hankkeen
kannalta erittdin hyédyllistd metakeskustelua esimerkiksi
hankkeesta, sen tavoitteista sekd mahdollisista keinois-
ta niiden saavuttamiseen. laltdan vanhempien kontaktien
kanssa kaydyt keskustelut tuottivat ndiden kokemukseen
pohjaavia havaintoja ja ndkemyksia esimerkiksi peleista,
pelaamisesta, pelaavista nuorista sekd hankkeen teke-
masta tydsta, jotka olivat hankkeen nakdkulmasta mielen-
kiintoisia ja hyddyllisia. Téllaisia saattoivat olla esimerkiksi
keskustelut vastuullisen aikuisen roolista, syrjaytymises-
ta ilmidna seka siitd, miksi etsiva nuorisotyd toimii verkon
peliyhteisdissé, ja miten se pyrkii esimerkiksi vuorovaikut-
tamaan syrjaytymisen ja eriarvoisuuden ilmididen kans-
sa. Taman kaltaisen tiedon ja tiedostavuuden lisdamisen
myds nuorisolain maarittdman ian ylittaneiden pelaajien

ja yhteisojen jasenten keskuuteen voidaan olettaa olevan
hyddyllistéd hankkeen ja etsivén nuorisotydn tavoitteiden
kannalta.

Ratkaisuja

Hankkeen tavoittavuuden ongelmia pyrittiin ratkaisemaan
yhdessa Verken kanssa suunnitellun markkinointi- ja bran-
dayssuunnitelman avulla. Kéytyjen keskusteluiden ja suun-
nittelun jalkeen paadyttiin siihen, ettad hanketydlle raken-
netaan selked ja tunnistettava bréndi visuaalista viestintaa
silmalla pitden. Viestintda Discord-yhteisdissd myés muo-
kataan visuaalisemmaksi ja osin viihdyttdvammaksi, kayt-
taen hyodyksi brandin ilmetta, kuvia seka videoita esimer-
kiksi pelitaltiointejen muodossa.

Hankkeen aikana ei ehtinyt kuitenkaan kertymaan nayttda
siitd, ettd toteutunut markkinointi, kuten bréandin mukaiset
videot, kuvat ja muu materiaali, olisivat tuottaneet hypo-
teesin mukaisia tuloksia. Syyna tahan oli toiminnallisen
vaiheen aikapaine. Verken kanssa yhdessa toteutetun ar-
vioivan keskustelun perusteella voidaan kuitenkin olettaa,
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ettd vastaavanlainen viestinta edistaisi tulevaisuudessa
tehtavan hanketyon kaltaisen tydn tavoittavuutta.

Jatkossa toteutettavassa hankkeen kaltaisessa tyéssa tu-
lisi pyrkia tuottamaan helposti lahestyttavaa ja mielenkiin-
toista materiaalia, kuten pelivideoita ja -kuvamateriaalia,
toteuttaa omaa vakiintunutta striimikanavaa sek& mahdol-
listaa ja tarjota nuorille striimin ulkopuolista kohtaamista
ja ohjausta naiden tallaista tarvitessa.

Tavoittavuuden arviointi on kuitenkin haastavaa sen vuok-
si, ettd orgaaninen tavoittavuus paranee usein hitaasti.
Esimerkiksi Nuorten palvelut ry:n toteuttama digitaalinen
etsiva tyo tavoittaa nykyaan orgaanisesti niin paljon nuo-
ria, ettd hankkeen resurssit riittavat vain juuri ja juuri hei-
dan ohjaamisekseen, mutta tdmén tilanteen saavuttami-
nen vei jarjestolta vuosia. Jarjestdn digietsivatoiminnan
seka digipelietsivien hankkeen samankaltaisuus antaa ym-
marta3, etta ilmio ja tavoittavuuden kehitys olisi myds jal-
kimmaisessa samankaltainen. Helsingin digipelietsivahan-
ke ei kuitenkaan kesté vuosia, joten oli perusteltua kokeilla
tehostettuja viestinnan tuloksia, jotta hankkeen tavoitte-
lemaa tietoa saadaan kerattyd maaraajassa mahdollisim-
man paljon.

Havaintoja

Hankkeen aikana muodostuneet yksildohjaussuhteet oli-
vat jokainen uniikkeja, ja vaativuudeltaan hyvin vaihtele-
via. Ohjaussuhteet vaihtelivat aiheiltaan koulunkaynnin
ja ahdistuksen kanssa selviytymisesta aina itsetuhoisuu-
teen seka kriisituen antamiseen. Yleisesti teemoina kes-
kusteluissa oli tyéllistyminen, koulunkaynti, mielenter-
veysongelmat tai muut eldmaén kriisit. Léhtékohtaisesti
ohjaussuhteet olivat lyhyita, ja kestivat 2-4 tapaamisker-
taa. Pari ndista suhteista olivat kuitenkin pidempia, ja ky-
seiset nuoret olivat selkeasti kiinnittyneet nuorisotydnte-
kijoihin, ja hakeutuivat yhteison sisalla heidén kanssaan
samoihin peleihin.

Yksiloohjaukseen tulleet nuoret I16ytyivat eri yhteisois-
ta. Yhteydenottoja tuli striimiyhteistyon, pelikertojen
seka ilmoitusten perusteella. Vaikka hankkeen tavoittee-
na oli tarjoa tukea syrjaytyneille tai syrjaytymisvaaras-
sa oleville nuorille, oli arvion tekeminen pitkakestoises-
sakin ohjaussuhteessa hankalaa. Tyontekijat pystyivat
arvioimaan nuorten tilanteita vain heidén antamiensa
tietojen seka keskustelujen kautta. Kaikki syntyneet oh-
jaussuhteet saatiin paatettya hankkeen aikana, eivatka

26 — Helsingin kaupunki

ohjaussuhteessa olleet nuoret enéa tarvinneet etsivan
nuorisotydn palveluja.

Hanke on myd&s keskustellut ja kartoittanut muiden toi-
mijoiden tuloksia ja kokemuksia etsivén nuorisotydn ken-
talta (Porvoon pelietsivahanke, Nuorten palvelu ry/Tos-
savainen). Nain muodostettu kokonaiskuva tyévalineen
ymparilla oleviin ilmidihin, kulttuureihin ja toimintaperiaat-
teisiin on hankkeen keskeisimpié tuloksia.

Hanketydn aikana on kaytyjen keskustelujen ja tydnteki-
joiden kokemuksen pohjalta syntynyt vahva kasitys siita,
etta pelaajayhteisot alati liikkeessé ja hanketydn alusta-
na toimineet suuret Discord-yhteis6t ovat vain jadvuoren
huippu. Samalla pienempien ja epdmuodollisimpien yhtei-
s6jen |6ytaminen seka niissa toimiminen on haasteellista,
ellei mahdotonta seka kaytédnnon tasolla ettd ammattieet-
tisesti. Pienilld yhteisdilla tarkoitetaan esimerkiksi tiettyjen
pelaavien henkildiden yksityisia Discord-palvelimia tai pie-
nempia, jarjestaytymattomia pelien ymparille rakentuneita
yhteisdja. Sosiaalisesti asetelmaa voisi verrata esimerkiksi
tilanteeseen, jossa jalkautuvat nuorisotydntekijat seuraisi-
vat ostoskeskuksessa tai muussa julkisessa tilassa koh-
dattuja nuoria naiden kotibileisiin.

Naita henkil6ita voidaan kuitenkin tavoitella epasuoril-

la menetelmilla, kuten tuottamalla peliaiheellista sisaltoa,
joka voisi paatya taman kaltaisille kanaville. Myds striimi-
toiminta pystyisi mahdollisesti tavoittamaan pienempia
yhteis6ja ja heidan jasenidan, jos tuotettu materiaali on
tarpeeksi samankaltaista ja riittdvan laadukasta rinnas-
tuakseen materiaaliin, jota ndissa yhteis6ssé kulutetaan.

Hankkeen aikana on vahvistunut késitys siita, etté pelien
avulla tapahtuva kohtaamisty6 on laadukasta, ja pelit ovat
parhaimmillaan erittdin toimiva nuorisotyéllisen kohtaami-
sen valine. Kuten muussakin vapaa-ajanviettoon keskitty-
vassa nuorisotydssé, pelit toimivat ohjaustoiminnan alus-
tana, ja itse kohtaamistyd tapahtuu sen muassa. Verkossa
pelattavat pelit mahdollistavat nuorelle tilan, jossa tdma
voi kohdata turvallisen aikuisen turvallisessa tilassa, ja
taysin nuoren itsensa ehdoilla. Nuori voi esimerkiksi esiin-
tya nimettdmana ja kasvottomana, ja kaikesta viestinnésta
voi vetaytya milloin tahansa.

Ty0 on vuoden vakiinnuttamisen jélkeen muokkautunut
hyvin voimakkaasti hanketydntekijédiden muodostaman
persoonan, pelitaitojen seka pelikulttuurien ja yhteisjen



trendien seka esimerkiksi sisélléntuotannon taitojen
ymparille.

Tyon eri muotojen ja tehtavien, kuten ohjaustyon, striimaa-
misen tai sisalldntuotannon jakaminen eri tahojen toteu-
tettavaksi ei ole jarkevaa, silla tydn ja sen viestinnén on ol-
tava kokonaisvaltaista ja ehedd, seka siséltéa on kyettava
tuottamaan hyvin nopealla aikavalilla ja joustavasti.

Hankkeessa kaikki tyo toteutui tydpariuden kautta. Ker-
tyneen kokemuksen pohjalta voidaan todeta, etta vastai-
suudessakin hanketyon kaltainen verkossa tehtava tyd on
toteutettava vahintaén tyoparin tai tiimin kanssa jo tyo-
suojelullisista syista. Tama johtaa vaistamatta myds tyon
haavoittuvuuteen: miten varmistetaan esimerkiksi poissa-
olotapauksissa se, etta tehtéava tyo ei jad yhden ihmisen
harteille? Suosituksemme on, etta ty6ta tehdaan riittédvan
suuressa yhteis0ss3, joka voi muodostua toki toimijoiden
verkostosta.

Hankkeen saavutukset ja tulokset
nuorisotyon perspektiivista

Hankkeessa on suunnitelman mukaisesti onnistuttu hank-
kimaan runsaasti tietoa ja havaintoja ammatillisesta nuo-
risotyollisesta toimijuudesta verkon peliyhteis6issa, seka
toiminnasta erilaisten yhteistyékumppanien ja sidosryhmi-
en kanssa.

Hankkeen aikana on kayty kattavaa vuorovaikutusta ja
keskustelua suomalaisen pelikulttuurin eri toimijoiden
seka nuorisotydn ammatillisen kentén kanssa, ja yhdes-
sa raportissa kuvattujen havaintojen kanssa on kyet-

ty muodostamaan perusteltu ja suuntaa-antava kasitys
siitd, milla reunaehdoin ty6ta tulee kehittéa ja jatkaa
tulevaisuudessa, ja mita se edellyttaa.

Hankkeen yhteyteen on rakentunut eri toimijoiden, sidos-
ryhmien ja yhteisty6tahojen vélille verkosto ja tyon raken-
ne, jota on mahdollista hyédyntéa tulevaisuudessa nuo-
risotydn kentalld. Naité ovat esimerkiksi INTO-verkosto
sekd muut nuorisotyén kunnalliset ja ammattilaiset toimi-
jat, yhdistyskentan toimijat kuten Mieli ry sekd Suomen
elektronisen urheilun liitto, striimaajat, Yleisradion toimi-
jat, seka eri peliyhteisot.

Hankkeessa on syntynyt seitseman syvempaa ohjauk-
sellista ja palveluohjauksellista suhdetta, joskin jokai-
nen tapaus on ollut yksil6llinen ja monitahoinen. Osa

ohjausprosesseista on ollut pitkékestoisia, ja sisaltanyt
runsaasti esimerkiksi yksildohjauksellisia ja erityisnuo-
risotydn piirteita. Vaikka se ei ole ollut hankkeen ensisi-
jainen tavoite, ohjaussuhteeseen paatyneiden nuorten
kanssa tehty tyd on tydntekijéiden arvion mukaan nuo-
risotyéllisesti arvokasta. Samojen nuorten kanssa on kay-
ty runsaasti ohjaavaa keskustelua etsivélle nuorisotydlle
tyypillisista aiheista, kuten opinnoista, terveydesta, ihmis-
suhteista ja seksuaalisuudesta. Liséksi hankkeen aika-

na on syntynyt arviolta monia kymmenié kevyempia oh-
jauksellisia keskusteluita eri nuorten ja nuorten aikuisten
kanssa, keskittyen pdaosin edelld mainittuihin teemoihin.

On myds otettava huomioon, etté suurta osaa tyon tulok-
sellisuudesta on kaytanndsséd mahdotonta arvioida tai mi-
tata milldédn menetelmalla. Emme voi tietda, kuinka moni
kohtaamisista on esimerkiksi johtanut - tai tulee johta-
maan - avun hakemiseen esimerkiksi oman kunnan etsi-
vien tahoilta. Myds ne tuhannet, suurelta osin hankkeen
kohdeikaryhmaan kuuluvat nuoret, jotka hankkeen viestit
ovat tavoittaneet esimerkiksi Myst1s-striimien aikana, ovat
saattaneet tulla ensimmaista kertaa tietoisiksi auttavien
tahojen olemassaolosta ja mahdollisesti hakeutuneet pal-
veluiden tai etsivdn nuorisotydn yhteyteen. Ainoa mitatta-
va osa on kohdatut nuoret seka alkaneet ohjausprosessit,
jotka voivat parhaimmillaan olla vain jadvuoren huippu.

Kannattaako siis verkkopelien kautta tavoitella niita syr-
jaytymisvaarassa olevia nuoria, jotka muuten jaisivat ta-
voittamatta? Tutkimusten mukaan yhdesta syrjaytyneesta
nuoresta koituu yhteiskunnalle yli miljoonan euron me-
netykset. Lukujen valossa hankkeessa toteutettavan ta-
voittelevan tyon ennaltaehkaisevyys on hyddyllista sel-
laisessakin tapauksessa, ettd palveluohjausprosessien
lukum&ara jaa verrattain véhaiseksi.

Pohdintaa

Etsivan nuorisotyon kentalld on selkeda tarvetta verkos-
sa tapahtuvalle toiminnalle, joka ottaisi huomioon kotona
pelaavat, muiden palveluiden ulkopuolelle jadneet nuo-
ret. Kentalla tydskentelevilld etsivilld nuorisotydntekijoil-
I3 ei ole samalla tavalla aikaa, osaamista tai resursseja
verkossa tapahtuvaan tyéhon kuin pelietsivilla. Ty6ta on
my&s mahdoton rajata pelkédstaéan kunnalliseksi tyoksi,
vaan tyon tulisi olla valtakunnallista. Pelietsivien ty0 vas-
taa naihin tarpeisiin toimiessaan péaasiallisesti verkossa,
hyédyntden osaamistaan ja resurssejaan naitten nuorten
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tavoittamiseen.

Vuorovaikuttamisen suhteen hanketydntekijéilla ilme-

ni hieman eridvia ndkemyksia sen suhteen, tulisiko hank-
keessa lahestya yhteis6d voimakkaammin ja useammin
selkeasti hankety6sta kommunikoiden, vai enneminkin
varovaisemmin ja suuremmalla herkkyydella. Perustelut
nakemyksille liittyvat kahtiajakoon, jossa toisaalla on han-
kety6n parempi tavoittavuus, ja toisaalla se, ettd on mah-
dollista, ettéd “aggressiivisempi” ote nostaa kynnystéd muo-
dostaa yhteyttd nuorisotydntekijaan, tai jopa saa yhteisén
suhtautumaan koko hankkeeseen nurjamielisesti.

Ennalta ei voitu varmuudella sanoa, kumpi lahestymistapa
olisi perustellumpi. Hankkeessa paadyttiin lopulta siihen,
etté lienee parasta tehda vertaileva tutkimusjakso Pubg:
Battlegroundsin sek@ CoD: Warzonen parissa toimeenpa-
novaiheen aikana: ensimmaéisessa kommunikoidaan maa-
ratietoisesti hankkeen tavoitteesta ja palvelun luonteesta
seka nuorisotydntekijoiden ldsnaolosta, ja jalkimmaisessa
toimitaan suurempaa herkkyytta noudattaen. Toimeenpa-
novaiheen lopulla paateltiin kuitenkin, ettd PUBG: Finlan-
dissakaan toteutettu viestinnén metodi ei ollut riittdvan
maaratietoinen tai saavuttanut kohderyhmaa. Ajatus tyén
sensitiivisyyden asettamista reunaehdoista on edelleen
huomioitava, mutta rohkeaakin audiovisuaalista viestintaa
ja sen linkittamista esimerkiksi erilaisiin yhteistyékuvioihin
kannattaa tulevaisuudessa tehtévassa samankaltaisessa
tyossa harkita.

Hankkeen aikana kaytyjen keskusteluiden my6ta syntyi
myd&s ajatus siitd, ettd jonkin tahon olisi syyta edistaa yh-
teiskunnallisten ja kasvattavien tahojen ja pelivalmistajien
kommunikaatioita, erityisesti aiemmin mainittujen uusien
pelitilien tuomien haasteiden takia. Lisaksi pelien kaytto-
ehtosopimukset ovat toisinaan ristiriidassa niitd hyédynta-
vien kasvatuksellisten tydmuotojen kanssa, ja myds tdhén
olisi hyva saada ratkaisuja. Hankkeessa oli tarkoitus alkaa
selvittdmaan asiaa Helsingin kaupungin ICT-yksikdn ohjel-
mistohankinnoista vastaavien tahojen kanssa, mutta aika-
resurssit tdhén olivat lopulta riittdmattomat.

Hanketydn kaltaisessa tydssé on myods kaikessa suunnitte-
lussa ja toteutuksessa pidettava mielessa tekniikan, pelien
ja niihin liittyvien kulttuuristen ilmididen jatkuva ja nopea
kehitys seka sen aiheuttamat muutokset. Esimerkiksi uu-
den pelin iimestyessé saattaa tapahtua mittavia muutoksia
peliyhteisdissa pelaajakunnan siirtyessa uuteen peliin. On
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myds mahdotonta sanoa etukéteen, ovatko téllaiset muu-
tokset pysyvia vai palaako pelaajakunta esimerkiksi het-
ken innostuksen jélkeen takaisin vanhan pelin ja yhteison
aarelle. Sama patee myds teknologiaan ja erilaisiin alustoi-
hin. Emme voi esimerkiksi tietdd, onko Discord enaé joi-
denkin vuosien pédastéd nuorten pasasiallinen sosiaalisen
verkkopelaamisen alusta, tai edes ovatko tietokoneet paa-
asiallinen digitaalisen pelaamisen valine vaikkapa kymme-
nen vuoden paasta.

Muutoksia onkin hankalaa ellei mahdotonta ennakoida,
mutta niihin on joka tapauksessa syyta varautua. Kohtaa-
mis- ja kasvatusty6hoén limittyva etiikka seka verkkope-
laamisen ilmi6t séilyvat todennékdéisesti vahintdan jossain
maarin samankaltaisina, mutta peleissa ja niiden ymparil-
Ia tapahtuvien ilmididen parissa tehtavan tyén on oltava
joustavaa ja varautunutta muutokseen.

Tyo6n jatkaminen ja kehittdminen

Hankkeen tulosten ja havaintojen pohjalta on ilmeista,
ettéd hankkeen kaltaisen tyon jatkamiselle ja kehittdmisel-
le on tarvetta. Hankkeen aikana on pyritty toimimaan yh-
teisdissé, joissa ei ole muita ammatillisia toimijoita seka
tyoskenteleméaan pelaamisen ja pelikulttuurin ilmién paris-
sa. Hankkeen aikana saatiin paljon kontakteja, jotka eivat
olleet aikaisemmin esimerkiksi keskustelleet kenenkéan
nuorisotydntekijan tai etsivan nuorisotydntekijan kans-
sa. Monilla hanketydntekijéiden kohtaamilla henkil6illa ei
my6skaan ollut kdynnissa olevia hoito- tai palvelusuhtei-
ta. Tyon lopullista vaikuttavuutta esim. etsivén nuorisotyén
toimintojen markkinoinnin kannalta on myés mahdotonta
arvioida.

Vaikka hankkeen aikana kontaktit syrjaytyneiden tai syr-
jaytymisvaarassa olevien nuorten kanssa jaivat véhaisik-
si, on tdman kaltaisen digitaalisen jalkautuvan nuorisotyén
kehittdminen avainasemassa naiden nuorten tavoittami-
seen. Hankkeen aikana tavoitetut henkilét kertoivat jatku-
vasti yksil6ist8, jotka ovat osana yhteiso ja voisivat hyotya
etsivan nuorisotydn palveluista, mutta tdman hankkeen ai-
kana heita ei kyetty tavoittamaan tehokkaasti. Taman takia
esim. pitkékestoinen striimitydskentely pystyisi arvion mu-
kaan tavoittamaan naité henkil&ita.

Striimitydskentelyyn liittyy myés ilmi, josta saimme kuul-
la striimityota tekevilta tahoilta. Pitkdan omaa striimia jar-
jestaneet tahot ovat kertoneet siita, ettd katsojat ovat pi-

taneet siséllontuottajaan jopa ystéavanéan, ja saattaneet



kertoa heille henkilékohtaisia ja vaikeitakin asioita. Kat-
sojat mieltavét striimia toteuttavan henkilon hyvaksi ys-
téavakseen, vaikka striimaaja saattaa tuntea katsojansa
pelkastdan nimimerkkinsa perusteella. Puhutaan para-
sosiaalisesta suhteesta, eli yksipuolisesta sosiaalisesta
suhteesta.

Hankkeen aikana pyrkimyksena oli toteuttaa yhteisty6ta
eri striimaajien kanssa, jotta olisi voitu tarjota konkreetti-
sia ratkaisuja ja palveluita etsivdn nuorisotydéntekijan roo-
lissa striimin aikana henkil6ille, jotka esittévat huoliaan ja
murheita striimaajalle. Hankkeen aikana toteutuneiden
striimikokeilujen aikana menetelma alustavasti tuntui toi-
mivan, ja keskusteluihin ja jopa yhteydenottoihin paadyt-
tiin striimin aikana ja sen jalkeen. Sopivien striimaajien
[6ytdminen mahdolliseen yhteistyéhon koitui menetelman
suurimmaksi haasteeksi, ja jatkossa menetelméan panos-
taminen ajallisesti sekd myds resurssillisesti mahdollisesti
parantaisi tuloksia.

Vaikka tassa raportissa on kaynyt ilmi hankkeessa valittu-
jen lahestymistapojen, tydvalineiden ja menetelmien osin
rajallinen tavoittavuus, on otettava huomioon, etta tyéme-
netelmat ja alustat tai nuorisotydn lasnaolo valituissa yh-
teisGissa eivat ole ehtinyt vakiintumaan hankkeen varsin
lyhyen keston aikana. Hankkeen tydntekijat kavivat reflek-
toivaa keskustelua esimerkiksi Nuorten palvelut ry:n Tatu
Tossavaisen kanssa.

Yhdistyksen nettietsiva oli tuolloin tilanteessa, jossa ta-
voittavuus oli niin hyvaa, ettd ilman minkaanlaista sen li-
saamiseen pyrkivaa viestintaa tai markkinointia hankkeella
oli niin paljon ohjausprosesseja kuin silloisilla resursseil-
la oli mahdollista hoitaa. Téllaisen tavoittavuuden saavut-
tamiseen Nuorten palveluilla kului kuitenkin Tossavaisen
mukaan vahintaan 2-3 vuotta, jota ennen tydn saavutta-
vuus oli hyvinkin rajallista. Voidaan siis pitdd mahdollise-
na, ettd myds Discordin peliyhteisdissa tehtévan paivys-
tysluonteisen ty6n tavoittavuus paranisi merkittavasti, jos
mahdollisuus vuosien pitkajanteiseen tydhon turvattaisiin.

Pelietsivan ty6 tulevaisuudessa

Hankkeen tyota tehtiin osana suuren kunnan nuorisopal-
veluiden organisaatiorakennetta. Ominaista tyélle oli se,
ettd esimerkiksi koulutukset, kehittdmispaivat, virkistys-
paivat, henkildstolle jarjestettavat tilaisuudet ja kokoukset
sitoivat karkeasti arvioiden ajoittain kymmenia prosentteja
tyohon kaytettavasta ajasta. Hanketydssa vastaavien yh-
teisten toimintojen ja tapahtumien vaikutus hankkeen ty6-
hén myés toistuvasti aliarvioitiin tyéntekijoiden toimesta
tyota suunniteltaessa.

Tyon rakennetta suunniteltaessa on myds otettava huo-
mioon tyon luonteen asettamat vaatimukset osaamisen
seka tarvittavien, esimerkiksi sisalldntuotantoon liittyvi-
en taitojen suhteen. Nuorisotydllisen osaamisen, mekaa-
nisten pelitaitojen seka pelikulttuurin tuntemuksen lisaksi,
pyrittdessa vastaamaan raportissa esitettyihin tavoitta-
vuuden haasteisiin aiemmin mainituilla tavoilla, on |6ydyt-
tava osaamista esimerkiksi kuva- ja videotuotantoon ja
striimaamiseen sekd muuhun sisalléntuottoon ja markki-
nointiin. Tassa tapauksessa tyonkuva olisi myds hyvin mo-
ninainen, ja tyén strukturointi, tydtehtavien delegointi ja
aikaresurssien hallinta vaativat todennakdisesti tarkkaa
suunnittelua.

Riippumatta siita, minkalaista ty6ta etsivan jalkautuvan
nuorisotydn ja digitaalisen pelaamisen rajapinnassa tu-
levaisuudessa tehdaan, voidaan tdman raportin pohjalta
paatelld, ettd resurssien turvaaminen vakiintuneen ja pit-
kakestoisen tyén toteuttamiseksi on perusteltua.

Tyon on todennakdisesti oltava valtakunnallista, ja tdman
edellytyksen mahdollistavien esimerkiksi rahoituksellis-
ten rakenteiden haasteisiin on pystyttava vastaamaan. Ta-
manhetkisen tiedon valossa striimaamisen seka erilaisten
sisalléntuoton tapojen on oltava toiminnan keskitssa. Yk-
sittdisten tyontekijéiden taitoihin ja persoonaan nojaavan
tyon sijaan on hyvé pohtia vahvan brandin luomista ja tyén
jatkuvuuden turvaamista.

Helsingin kaupunki — 29



Liitteet

Pilotointivaiheen arviointilomake

Pelietsivat hankkeen paivaarviointi
3o

* Required

* This form will record your name, please fill your name.

1. Paivamaara *
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2. Mita pelia / peleja pelasitte?

]

1 s Y I e I e O

3. Arvio pelin toimimisesta kohtaamisen valineena

Valheim

PUBG

CS:GO

Overwatch

CoD: Warzone

Dota2

League of Legends

World of Warcraft

Minecraft

VR chat

Sea of Thieves

Other

Miten pelin ominaispiirteet soveltuivat nuorisotydlliseen kohtaamiseen session
aikana?
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4. Arvio pelin toimimisesta kohtaamisen valineena - huomiot

5. Arvio ryhman pysyvyydesta

Esiintyikd samoja henkilditd pelisessioiden valilla?

6. Arvio ryhman pysyvyydesta - huomiot

7. Kaytetty yhteiso

O Pelin sisalta

O Pelille tarkoitetusta Discord-serverilta
O Verkkoyhteisoista (Ylilauta, Reddit, 4chan,)

O Sosiaalisesta mediasta (Instagram, Jodel)

O Other

8. Arvio yhteisdsta kohtaamisen areenana

Loytyiko viiteeryhmaan kuuluvia nuoria kaytetysta yhteisosta?
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9. Arvio yhteis6sta kohtaamisen areenana - huomiot

10. Session henkinen kuorma tydntekijalle

11. Session henkinen kuorma tydntekijalle - huomiot

12. Oliko sessiossa riittavasti aikaa arvion tekemiseen?

() «kylla
O Ei

13. Miksi aikaa ei ollut riittavasti?

14. Muut huomiot

kehitysehdotukset, avoimet kysymykset seuraavaa kertaa varten
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Toimeenpanovaiheen arviointilomake

Toimeenpanovaihe session arviointi

Kyselyyn vastaaminen kestaa noin 4 minuuttia.

* Required

* This form will record your name, please fill your name.

1. Paivamaara *

2. Kellonaika *
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3. Kaytetty peli *

[ ] valheim
D Warzone
[ ] pusG

D Other

4. Missa tyota tehtiin? *

D Pelin Suomi-discord

D Sekasin
[:] Myst1s

D Other

5. Kontaktien maara *

6. Alkaneiden ohjausprosessien maara *
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7. Sanallinen arvio *

8. Yleisarvio session hyodyllisyydesta *

Arvio perustuu mm. seuraaviin seikkoihin:

Tavoitettiinko session aikana nuoria?

Olivatko nuoret uusia vai samoja aikaisemmista sessioista?

Saatiinko sessiossa hankkeen kannalta olennaista tietoa?

Alkoiko sessiossa palveluohjausprosessi kohderyhmaan kuuluvan nuoren kanssa?

Esimerkkeja:
Sessiossa ei tavoitettu ketdaan, vaan pelattiin vain ohjaajien kesken = 1
Sessiossa tavoitettiin vain aikuisia, mutta tietoisuutta hankkeesta saatiin heille

levitettya = 2
Sessiossa tavoitettiin ikdryhmaan kuuluvia nuoria, jotka tulivat tietoisiksi hankkeesta =
3

Sessiossa saatiin hankkeen kannalta uutta, merkityksellista tietoa, tai esimerkiksi on
tavoitettu merkittdva maara uusia nuoria= 4

Sessiossa alkoi palveluohjausprosessi syrjdytymisvaarassa olevan nuoren kanssa, tai
on saavutettu uusi yhteistotaho =5

Joka tapauksessa kunkin session arvio voi siséltaa eri piirteitd edellamainituista, ja
arvio on yleensa jossain maarin intuitiivisesti valittu ohjaajien subjektiivisen
nakemyksen pohjalta.

36 — Helsingin kaupunki






	Rakenteen kirjanmerkit

