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Muutokset lasten ja vanhempien 
minäpystyvyydessä Pelaa  

fiksusti  -ryhmätoimintaan 
osallistumisen myötä

Tutkimukset

Kohokohdat

• Pelaa dksusti – erityislasten digitaalinen hyvinvointi -hankkeessa järjestettiin 
lukukauden kestäviä ryhmiä alakouluikäisille lapsille, joilla on neuropsykiatrisia 
haasteita, ja heidän vanhemmilleen, jotka ovat huolissaan lastensa 
digipelaamisesta.

• Vanhempien minäpystyvyys pelikasvattajana lisääntyi ryhmätoimintaan 
osallistumisen myötä. Lasten minäpystyvyydessä digipelaamiseen ja vapaa-
ajanviettoon liittyen ei havaittu muutoksia.

• Koko perheelle suunnattu ryhmätoiminta, joka perustuu vertaistukeen ja 
psykoedukaatioon, lisää vanhempien minäpystyvyyttä pelikasvatuksessa.

• Jatkossa myös muut tahot voivat järjestää vastaavia ryhmiä tai käsitellä aihetta 
lasten ja/tai heidän vanhempiensa kanssa Pelaa dksusti -hankkeen nettisivuilta 
löytyvien materiaalien avulla.

Digipelit ovat nykyään osa lasten arkea. Ne voi-
vat olla hauskoja ja opettavaisia, mutta pelaa-
minen voi muodostua ongelmaksi, jos se vie 
liikaa aikaa muilta toiminnoilta. Etenkin henki-
löillä, joilla on neuropsykiatrisia haasteita, ku-

ten ADHD:n tai autismikirjon piirteitä, voi olla 
suurentunut riski ongelmalliseen digipelaami-
seen. Tämän tutkimuksen tarkoituksena oli pi-
lotoida uusi ryhmätoimintamalli alakouluikäis-
ten nepsy-lasten perheille, joissa pelaaminen 
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aiheuttaa haasteita, ja tutkia, ilmeneekö heidän 
minäpystyvyydessään muutoksia ryhmätoimin-
taan osallistumisen myötä.

Pelaa fiksusti -hanke oli STEA:n rahoit-
tama hanke (pelaafiksusti.nmi.fi), jossa 13 
viikkoa kestäviä ryhmiä järjestettiin vuosina 
2022–2024 yhdeksän kappaletta ja niihin osal-
listui yhteensä 43 lasta ja 54 vanhempaa 38:sta 
perheestä. Hankkeessa käytettiin odotuslista-
kontrolli-asetelmaa, jossa osa perheistä kuu-
lui yhden lukukauden kontrolliryhmään täyt-
täen vain kyselylomakkeita ja heille tarjottiin 
mahdollisuutta osallistua ryhmätoimintaan 
seuraavana lukukautena. Tutkimukseen osal-
listujia pyydettiin vastaamaan minäpystyvyyt-
tä käsitteleviin kyselylomakkeisiin 1–3 kertaa 
sekä ennen että jälkeen ryhmätoiminnan. Ana-
lysoimme GEE-analyysillä vastaajien keskiar-
voja yhteensä kuudessa mittauspisteessä.

Vanhempien minäpystyvyys oli korkeam-
malla tasolla ryhmätoiminnan jälkeen verrat-
tuna ennen ryhmiä (p < .001). Lasten vastauk-
sissa ei tapahtunut tilastollisesti merkitsevää 
muutosta ryhmän myötä (p > .05).  On huomioi-
tava, että otoskoko on melko pieni, mutta tulok-
set ovat lupaavan suuntaisia ja viittaavat siihen, 
että ryhmätoiminnalla olisi positiivisia vaiku-
tuksia vanhempien minäpystyvyyteen pelikas-
vattajana. Vaikuttaa siltä, että koko perheelle 
suunnattu ryhmätoiminta, joka perustuu ver-
taistukeen ja psykoedukaatioon, lisää vanhem-
pien minäpystyvyyttä pelikasvatuksessa.

Asiasanat: digipelaaminen, pelikasvatus, 
minäpystyvyys, interventio

JOHDANTO

Digipelaaminen voi olla hauska ja kehittävä 
vapaa-ajanviettotapa, mutta liiallisena se 
voi muodostua myös ongelmaksi. Etenkin 
henkilöillä, joilla on neuropsykiatrisia haas-

teita, kuten ADHD:n tai autismikirjon oirei-
ta, on kohonnut riski liialliseen digipelaa-
miseen. Alakouluikäisille lapsille ja heidän 
vanhemmilleen suunnattu digipelaamisen 
haittoja ehkäisevä ryhmätoiminta on kui-
tenkin puuttunut lähes kokonaan Suomes-
ta. Tämän tutkimuksen tarkoituksena oli 
pilotoida uusi ryhmätoimintamalli alakou-
luikäisille lapsille, joilla on neuropsykiatri-
sia haasteita, sekä heidän vanhemmilleen, 
jotka ovat huolissaan lastensa liiallises-
ta digipelaamisesta, ja tutkia, tapahtuiko 
lasten tai heidän vanhempiensa minäpys-
tyvyydessä muutoksia ryhmätoiminnan 
myötä. Pelaa dksusti – erityislasten digi-
taalinen hyvinvointi -hanke oli kolmevuo-
tinen STEA:n rahoittama hanke (pelaadk-
susti.nmi.d), jossa järjestettiin lukukauden 
kestäviä ryhmiä lapsille ja heidän vanhem-
milleen vuosina 2022–2024 yhteensä yh-
deksän kappaletta. Ryhmiin osallistuneilla 
perheillä oli mahdollisuus myös jatkaa seu-
raavana lukukautena vapaamuotoisem-
massa vertaistukiryhmässä.

Pelaamisesta ja pelikasvatuksesta

Digilaitteet ja digitaalisten pelien pelaa-
minen ovat nykyaikana osa lasten arkea 
ja vapaa-aikaa. Pelaajabarometrin 2024 
(Kinnunen ym., 2024) mukaan 10–19-vuo-
tiaista lapsista ja nuorista 44.7 % pelaa 
digitaalisia viihdepelejä päivittäin, 78.8 % 
pelaa vähintään viikoittain ja vain 3.8 % 
ikäryhmästä ei pelaa lainkaan digipelejä. 
Kuten mikä tahansa muukin harrastustoi-
minta, pelaaminen voi tarjota lapselle tai 
nuorelle omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja 
yhteisöllisyyden kokemuksia (Kuuluvainen 
& Mustonen, 2019) ja tätä kautta vaikut-
taa myönteisesti kokonaishyvinvointiin. Di-
gipelaaminen voi olla mukava harrastus ja 
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myös kehittää monenlaisia taitoja, esimer-
kiksi kielitaitoa. Liiallisena digipelaaminen 
voi kuitenkin haitata lasten arkea ja hyvin-
vointia. 

Liiallisen pelaamisen määrittelemi-
seksi käytetään useita kriteereitä. Yksi 
niistä on pelaamiseen käytetty päivittäi-
nen aika. Yleensä riskirajana pidetään yli 4 
pelituntia vuorokaudessa tai 30 pelituntia 
viikossa (Kuuluvainen & Mustonen, 2019). 
Pelkkää aikarajaa ei kuitenkaan voida pi-
tää riittävänä osoituksena ongelmapelaa-
misesta. Haitallisen pelaamisen määrit-
telyyn sovelletaan muiden riippuvuuksien 
kriteereitä (Kosola, 2020). Äärimmillään 
ongelmallinen digipelaaminen voi muodos-
tua jopa diagnosoitavaksi pelaamishäiriök-
si. ICD-11:ssa on luokiteltuna pelaamis-
häiriö eli digipeliriippuvuus, joka sisältää 
jatkuvaa runsasta pelaamista, pelaamisen 
kontrollin menetystä ja sen suosimista mui-
den aktiviteettien edelle sekä pelaamisen 
jatkamista siitä aiheutuvista haitoista huo-
limatta. Pelaamishäiriön esiintyvyys vaih-
telee käytetyistä määritelmistä, mittareis-
ta ja populaatioista johtuen, mutta sitä on 
arvioitu esiintyvän noin 3 %:lla väestöstä 
(Castrén ym., 2023). Alakouluikäisten las-
ten kohdalla on vaikeampaa puhua diag-
nosoidusta pelaamishäiriöstä, sillä heillä 
itsesäätelytaidot ovat vielä kehittymässä, 
mutta ongelmalliset pelitottumukset voivat 
alkaa jo lapsuudessa. Pelaamishäiriön ke-
hittymisen ennaltaehkäisyn voineekin aloit-
taa jo varhain, sillä mitä nuorempana al-
tistuu runsaalle addiktoivalle tekijälle, sitä 
suurempi riski riippuvuuskäytökselle on ai-
vojen ollessa vielä kehitysvaiheessa (Loza-
no-Blasco ym., 2022).

Neuropsykiatriset piirteet, kuten 
ADHD (attention dedcit hyperactivity 
disorder) ja autismikirjon piirteet (autistic 

spectrum disorder, ASD), lisäävät riskiä 
ongelmallisen pelaamisen kehittymiselle. 
Esimerkiksi lapset, joilla on ASD, viettä-
vät neurotyypillisiä ikätovereitaan enem-
män aikaa digilaitteiden parissa (Mazurek 
& Wenstrup, 2013). Digipelit voivat tarjota 
heille ennustettavamman, kontrolloidum-
man ja helpommin lähestyttävän ympä-
ristön verrattuna reaalimaailman monitul-
kintaisuuteen. ADHD:n piirteitä omaaville 
lapsille digipelit voivat tarjota heidän tar-
vitsemiaan virikkeitä ja heillä saattaa olla 
vaikeuksia etenkin pelaamisen lopettami-
sessa (Durkin, 2010). Tarkkaamattomuus-
piirteet ja impulsiivisuus ovatkin yhteydes-
sä ongelmalliseen digipelaamiseen, kuten 
myös vaikeudet sosiaalisissa suhteissa, ja 
sekä ADHD:n että ASD:n on havaittu ole-
van yhteydessä peliriippuvuuskäytökseen 
(Koncz ym., 2023; Masi ym., 2021; Mur-
ray ym., 2022; Paulus ym., 2018).

Lasten kohdalla vanhempien rooli 
pelaamisen säätelyssä on olennaisessa 
asemassa, sillä alakouluikäisillä lapsilla it-
sesäätelytaidot ovat vielä kehittymässä. 
Tämä on vielä korostuneempaa lapsilla, 
joilla on piirteitä neuropsykiatrisista häiri-
öistä. Vanhemmat toimivatkin pelikasvat-
tajina, ja heidän kyvykkyytensä säädellä 
lapsen pelaamista ja muutakin vapaa-ajan-
viettoa on olennaista tasapainoisen ar-
jen takaamiseksi. Lasten ohjaamisesta 
ymmärtämään pelejä ja pelaamista sekä 
käyttämään digipelejä järkevästi ja vas-
tuullisesti käytetään käsitettä pelikasva-
tus. Se on osa mediakasvatusta, jonka 
tavoitteena on auttaa ihmisiä toimimaan 
tietoyhteiskunnassa (Harviainen ym., 
2013). Pelikasvatukseen kuuluu useita eri 
tapoja ohjata lasta dksuun pelaamiseen: 
ajallisia ja sisällöllisiä rajoituksia, perheen 
yhteisiä pelisääntöjä, pelien ja pelaamisen 
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aktiivista pohdintaa lasten kanssa keskus-
tellen sekä yhdessä pelaamista (Kosola 
ym., 2019; Meriläinen, 2020). Monet van-
hemmat käyttävät lastensa pelaamisen 
ja digilaitteiden käytön säätelyyn arkielä-
mässään useita eri strategioita limittäin. 
Kyseessä on dynaaminen ja arkitilanteis-
sa jatkuvasti muovautuva prosessi, jossa 
vanhemmat siirtyvät lasten median käytön 
käsittelyssä strategiasta toiseen, esimer-
kiksi rajoituksia asettaessa perustelevat 
niitä ja keskustelevat lapsen kanssa rajoi-
tusten syistä (Symons ym., 2017; Zaman 
ym., 2016).

Minäpystyvyys ja sen yhteys 
pelikasvatukseen ja digipelaamiseen

Minäpystyvyys (self-efdcacy) on  
Banduran sosiaalis-kognitiivisen teorian 
käsite (Bandura, 2001, 2012), jolla tar-
koitetaan henkilön näkemystä kyvyistään 
suoriutua jostakin asiasta. Henkilön näke-
myksellä minäpystyvyydestään onkin mer-
kittävä rooli muutoksen aikaansaamises-
sa, kuten addiktiosta irtautumisessa, ja 
henkilöt, joiden minäpystyvyys on korkea, 
hyötyvät hoidosta enemmän sekä selviy-
tyvät retkahduksista paremmin (Bandura, 
1999). Minäpystyvyydellä voi olla myös 
kauaskantoisia seurauksia, esimerkiksi 
lasten näkemys minäpystyvyydestään se-
littää heidän uravalintojaan enemmän kuin 
heidän akateemiset saavutuksensa (Ban-
dura ym., 2001).

Minäpystyvyydestä puhuttaessa voi-
daan puhua yleisestä minäpystyvyydes-
tä (general self-efdcacy) eli yksilön näke-
myksestä yleisesti kyvyistään selviytyä 
uudesta tai vaikeasta asiasta, tai ala- tai 
tehtäväkohtaisesta minäpystyvyydestä 
(domain specidc self-efdcacy) eli yksilön 

näkemyksestä kykenevyydestään jollain 
tietyllä elämänalueella, kuten vaikka digi-
pelaamisen hallinnassa. Bandura (2012) 
puhuu minäpystyvyydestä nimenomaan 
tehtäväkohtaisena käsitteenä, jolloin eri 
asioihin liittyvät minäpystyvyydet voivat 
erota suurestikin toisistaan. Schwarzer ja 
Fuchs (1996) sekä Warner ja Schwarzer 
(2017)   puolestaan puhuvat myös yleises-
tä minäpystyvyydestä eli yksilön uskosta 
kykyihinsä selviytyä yleisesti erilaisista ti-
lanteista. Yleinen minäpystyvyys on siis 
lähempänä piirreteoreettista lähestymista-
paa, kun taas tehtäväkohtainen minäpys-
tyvyys on lähempänä tilannesidonnaista 
ympäristöön ja oppimiseen liittyvää näke-
mystä. Tehtäväkohtainen minäpystyvyys 
on voimakkaammin yhteydessä tietystä 
spesidstä asiasta selviytymiseen, kun taas 
yleinen minäpystyvyys on voimakkaammin 
yhteydessä laajempiin ilmiöihin, esimerkik-
si koettuun elämän laatuun. (Schwarzer 
& Fuchs, 1996; Warner & Schwarzer, 
2017).

Minäpystyvyyden taustalla ovat 
omat onnistumisen kokemukset (mastery  
experiencies), toisten kokemukset  
(vicarious experiences) ja niistä malliop-
piminen, sanallinen palaute toisilta hei-
dän uskostaan yksilön kykyihin (verbal or  
social persuasion) sekä somaattiset ja 
affektiiviset tuntemukset (somatic and 
affective states), joissa optimaalinen vi-
reystila (level of arousal) on yhteydessä 
korkeampaan minäpystyvyyden kokemuk-
seen ja parhaaseen suoritukseen (Warner 
& Schwarzer, 2020). Minäpystyvyyttä voi-
daan siis nostaa mahdollistamalla yksilölle 
onnistumisen kokemuksia, mallintamalla 
onnistunutta suoritusta ja tätä kautta toi-
sen mallista oppimalla. Minäpystyvyyttä 
voi myös tukea antamalla sanallista palau-
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tetta onnistuneista suorituksista ja uskos-
ta yksilön onnistumiseen sekä vähentämäl-
lä negatiivisia somaattisia tai affektiivisia 
tuntemuksia ja ylläpitämällä optimaalista 
vireystilaa. 

Nuorilla aikuisilla yleisen minäpys-
tyvyyden on osoitettu olevan yhteydessä 
pelaamiseen käytettyyn aikaan, digipe-
liriippuvuuteen sekä heikompaan psyyk-
kiseen hyvinvointiin (Chung ym., 2020;  
Stevens ym., 2021). Chungin ja kollegoi-
den tutkimuksessa digipeliriippuvaisilla oli 
matalampi yleinen minäpystyvyys kuin ta-
vallisilla digipelaajilla tai ei-pelaajilla. He ar-
vioivat, että digipeliriippuvaiset voivat pyr-
kiä pakenemaan todellisuutta tai itseään 
pelien avulla ja korkea minäpystyvyys voisi 
olla digipeliriippuvuudelta suojaava tekijä. 
Myös Cudo kumppaneineen (2019) havait-
si, että yleisen minäpystyvyyden yhteys 
ongelmalliseen digipelaamiseen välittyi 
sosiaalisen ahdistuneisuuden kautta nuo-
rilla aikuisilla. Bağatarhan ja Siyez (2024) 
puolestaan havaitsivat korkeamman ylei-
sen minäpystyvyyden olevan yhteydessä 
vähäisempään digitaaliseen riippuvuuteen 
11–14-vuotiailla lapsilla ja että yleinen mi-
näpystyvyys medioi eli välitti lapsen ja van-
hemman välisen kommunikaation yhteyttä 
digitaaliseen riippuvuuteen. 

Tässä tutkimuksessa minäpystyvyy-
dellä tarkoitetaan tehtäväkohtaista minä-
pystyvyyttä, joka liittyy digipelaamisen 
säätelyyn ja vapaa-ajan hallintaan. Van-
hemman minäpystyvyydellä pelikasvat-
tajana tarkoitetaan tässä tutkimukses-
sa hänen näkemystään kyvystään ohjata 
ja tarvittaessa rajata lapsen pelaamista, 
osoittaa kiinnostusta lapsen pelaamista 
kohtaan ja huolehtia, että lapsen arjessa 
on muutakin kuin digipelaamista. Lapsen 
minäpystyvyydellä pelaamisen ja vapaa-

ajanvieton hallintaan liittyen tarkoitetaan 
hänen näkemystään kyvystään hallita ja 
säädellä pelaamistaan, osallistua myös 
muihin vapaa-ajan aktiviteetteihin ja huo-
lehtia arjen askareista. Aiemmat tutki-
mukset tehtäväkohtaisesta vanhemman 
minäpystyvyydestä pelikasvattajana tai 
lapsen minäpystyvyydestä pelaamiseen ja 
vapaa-ajanviettoon liittyen ovat harvassa.  
Milfordin ja kollegoiden (2024) katsauk-
sessa havaittiin yhteys vanhemman kor-
keamman tehtäväkohtaisen minäpysty-
vyyden ja lapsen vähäisemmän ruutuajan 
välillä. Katsauksessa keskityttiin kuitenkin 
etupäässä alle kouluikäisiin lapsiin ja vain 
kolmessa katsaukseen mukaan luetussa 
artikkelissa oli tutkimuskohteena koulu-
ikäisiä lapsia. Näiden kolmen tutkimuk-
sen tulokset olivat ristiriitaisia: jossakin 
yhteys havaittiin (Smith ym., 2010), mut-
ta kaikissa tutkimuksissa ei (De Lepeleere 
ym., 2015; Priebe ym., 2019). Kouluikäis-
ten lasten vanhempien minäpystyvyydestä 
pelikasvattajana tai lasten omasta minä-
pystyvyydestä pelaamiseen ja vapaa-ajan-
viettoon liittyen on vielä riittämättömästi 
tietoa. Tämän tutkimuksen tarkoituksena 
olikin tutkia niin vanhemman tehtäväkoh-
taista minäpystyvyyttä pelikasvattajana 
kuin lapsen minäpystyvyyttä pelaamisen 
ja vapaa-ajanvieton hallintaan liittyen sekä 
etenkin näissä tapahtuvia muutoksia Pelaa 
dksusti -ryhmätoimintaan osallistumisen 
myötä.

Minäpystyvyyden muutokset 
interventioissa

ASD-nuorille  ja heidän vanhemmilleen 
suunnatun sosiaalisten taitojen ryhmäin-
tervention (PEERS) on havaittu lisäävän 
nuorten sosiaalisten taitojen lisäksi osal-
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listuvien vanhempien tehtäväkohtaista 
minäpystyvyyttä kasvattajana (Karst ym., 
2015). Myös alakouluikäisille ASD-lapsille  
ja heidän vanhemmilleen suunnatun sosi-
aalisten taitojen ryhmäintervention (Social 
Skills GRoup INtervention-High Functioning 
Autism [S.S.GRIN-HFA]) on havaittu lisää-
vän lasten sosiaalisten taitojen lisäksi hei-
dän vanhempiensa tehtäväkohtaista minä-
pystyvyyttä edistää lapsensa sosiaalisia 
taitoja, vaikkakaan lasten itseraportoima 
heidän oma sosiaalisten taitojen minäpys-
tyvyytensä ei lisääntynyt intervention myö-
tä (DeRosier ym., 2011). Alakouluikäisille 
lapsille, joilla on käytösongelmia, ja heidän 
vanhemmilleen suunnattu Stop Now And 
Plan (SNAP) -interventio vähensi lasten 
käytösongelmia sekä lisäsi vanhempien 
tehtäväkohtaista minäpystyvyyttä kasvat-
tajana ja lasten käytösongelmat olivat yh-
teydessä vanhempien minäpystyvyyteen 
kasvattajana ja siinä tapahtuvaan muutok-
seen (Jiang ym., 2023).

Alakouluikäisille suunnattujen digipe-
laamiseen liittyvien interventioiden vaiku-
tuksista minäpystyvyyteen ei ole vielä tut-
kimustietoa, mutta esimerkiksi Japanissa 
digipeliriippuvaisille keskimäärin 16-vuoti-
aille nuorille suunnatun yhdeksän päivää ja 
kahdeksan yötä kestäneen Self-Discovery 
Camp (SDiC) -intervention jälkeen osallis-
tuneiden nuorten tehtäväkohtainen minä-
pystyvyys riippuvuuskäyttäytymisen vä-
hentämiseen liittyen oli korkeammalla ja 
he käyttivät sekä päivässä että viikossa 
vähemmän aikaa pelaamiseen kuin ennen 
interventiota (Sakuma ym., 2017). Tutkijat 
myös havaitsivat yhteyden digipeliongel-
man alkamisiän ja ongelman tunnistamisen 
välillä eli mitä varhemmin digipeliongelma 
on alkanut, sitä vaikeampaa nuoren on on-
gelmaa tunnistaa, ja korostivat lasten digi-

peliongelmien varhaisen ennaltaehkäisyn 
tärkeyttä (Sakuma ym., 2017). Sekä las-
ten oma näkemys minäpystyvyydestään 
digipelaamisen ja vapaa-ajanvieton hal-
lintaan liittyen että heidän vanhempiensa 
käsitys omasta minäpystyvyydestään pe-
likasvattajana voivatkin olla olennaisessa 
roolissa lasten ongelmallisen digipelaami-
sen vähentämisessä sekä pelaamishäiriön 
kehittymisen ennaltaehkäisyssä.

Tutkimuskysymykset ja hypoteesit

Tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella 
sekä lasten käsitystä omasta minäpysty-
vyydestään pelaamisen ja vapaa-ajanvie-
ton hallintaan liittyen että heidän vanhem-
piensa käsitystä minäpystyvyydestään 
lapsen pelikasvattajina ja ennen kaikkea, 
tapahtuiko heidän käsityksissään minä-
pystyvyydestään muutoksia Pelaa dksus-
ti -ryhmätoimintaan osallistumisen myötä.

Tässä tutkimuksessa etsittiin vasta-
uksia seuraaviin kysymyksiin:

1. Miten vanhempien minäpystyvyys 
pelikasvattajana muuttui ryhmätoi-
mintaan osallistumisen myötä?

2. Miten lasten minäpystyvyys pelaa-
misen ja vapaa-ajanvieton hallintaan 
liittyen muuttui ryhmätoimintaan 
osallistumisen myötä?

Oletimme, että sekä vanhempien minäpys-
tyvyys pelikasvattajana että lasten minä-
pystyvyys pelaamisen ja vapaa-ajanvieton 
hallintaan liittyen lisääntyy Pelaa dksusti 
-ryhmätoimintaan osallistumisen myötä ja 
on näin ollen korkeammalla tasolla ryhmä-
toimintaan osallistumisen jälkeen kuin en-
nen ryhmää.
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MENETELMÄT

Aineisto

Pelaa dksusti -hankkeen kohderyhmänä oli-
vat alakouluikäiset digipelejä pelaavat lap-
set, joilla on neuropsykiatrisia haasteita, 
kuten ADHD tai autismikirjon oireita tai oppi-
misvaikeuksia, sekä heidän vanhempansa, 
jotka ovat huolissaan lastensa digipelaami-
sesta. Osallistujia ryhmätoimintaan rekry-
toitiin Keski-Suomesta Lastentutkimuskli-
nikan jonosta sekä koulujen, ADHD-liiton, 
Autismiliiton ja Vanhempainliiton kautta. 
Rekrytointi aloitettiin elokuussa 2022, jol-
loin syksyn 2022 ryhmään valittiin viisi per-
hettä sekä kymmenen kontrolliperhettä, 
joille tarjottiin mahdollisuutta osallistua ke-
vään 2023 ryhmiin. Uudet ryhmät alkoivat 
lukukausittain ja viimeiset ryhmät järjes-
tettiin syksyllä 2024. Suurin osa perheis-
tä oli yhden lukukauden kontrolliryhmäs-
sä odotuslistalla, jolloin he vain täyttivät 
kyselylomakkeet lukukauden aluksi ja lo-
puksi, ja seuraavana lukukautena heillä oli 
mahdollisuus osallistua ryhmätoimintaan. 
Perheet, joissa vanhempi oli raportoinut 
enemmän ongelmia tai huolta lapsen pe-
laamiseen liittyen, asetettiin etusijalle ryh-
mätoimintaan pääsyssä, ja vähemmän 
ongelmia raportoineet perheet joutuivat 
odottamaan ryhmätoimintaan pääsyä. Mit-
tauspisteitä oli kolme ennen varsinaiseen 
ryhmätoimintaan osallistumista (ns. kont-
rollimittaukset) sekä kolme varsinaiseen 
ryhmätoimintaan osallistumisen jälkeen 
(ns. seurantamittaukset) eli tutkittavat toi-
mivat omina kontrolleinaan. Varsinaisissa 
ryhmissä keskeyttämisprosenttina oli 14 
% ryhmätoimintaan valituista. Kuusi las-
ta ja seitsemän vanhempaa keskeyttivät, 
yleisintä keskeyttäminen oli heti ryhmätoi-

minnan aluksi. Yleisimmät syyt olivat, ett-
eivät osallistujat kokeneet ryhmää heille 
sopivaksi tai heillä oli liikaa muuta kuormi-
tusta. Viimeisiin seurantamittauksiin vas-
tasivat lähinnä ne perheet, jotka jatkoivat 
varsinaisen ryhmätoiminnan jälkeen myös 
vertaistukiryhmässä seuraavana lukukau-
tena. Tämä johti tutkimukseen vastannei-
den vähenemiseen viimeisissä mittauspis-
teissä. Vertaistukiryhmätoimintaan jatkoi 
vain noin puolet perheistä ja kyseessä 
oli todennäköisesti ryhmätoimintaan tyy-
tyväisimmät perheet, jotka kokivat hyöty-
neensä siitä eniten. Varsinaiseen ryhmä-
toimintaan osallistuneiden vanhempien 
tyytyväisyyden keskiarvo ryhmätoiminnan 
lopuksi vastausasteikolla 1 – 5 oli 4.25 
(n = 37), ja vertaistukiryhmätoimintaan 
osallistuneiden vanhempien tyytyväisyy-
den keskiarvo oli 4.51 (n = 18). Aineiston 
keruun asetelmaa on kuvattu tarkemmin 
taulukossa 1. Tutkimukseen ja ryhmätoi-
mintaan osallistuminen oli vapaaehtois-
ta. Vanhemmat täyttivät kyselylomakkeita 
aluksi paperilla ja keväästä 2023 alkaen 
elektronisesti. Lapset haastateltiin, jolloin 
haastattelija täytti heitä koskevat kysely-
lomakkeet. Perhe sai ensimmäiseen tutki-
mustapaamiseen osallistumisesta palkin-
noksi yhden elokuvalipun.
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Interventio 1 (5 perhettä)

1a 2 3 4

Ob X O  - O V O

Kontrolli 1 (10 perhettä) joilla mahdollisuus osallistua interventioon toisessa vaiheessa  
eli keväällä 2023

1 2 3 4 5 6

O  - O  - O X O  - O V O

Kontrolli 2 (10 perhettä) joilla mahdollisuus osallistua interventioon kolmannessa vaiheessa  
eli syksyllä 2023

3 4 5 6 7 8

O  - O  - O X O  - O V O

Kontrolli 3 (10 perhettä) joilla mahdollisuus osallistua interventioon neljännessä vaiheessa  
eli keväällä 2024

5 6 7 8 9 10

O  - O  - O X O  - O V O

Kontrolli 4 (10 perhettä) joilla mahdollisuus osallistua interventioon viidennessä vaiheessa  
eli syksyllä 2024

7 8 9 10 11

O  - O  - O X O  - O
a) Mittauspisteen numero: 1 = Syksy 2022, 2 = Joulukuu 2022, 3 = Helmikuu 2023, 4 = Tou-
kokuu 2023, 5 = Syksy 2023, 6 = Joulukuu 2023, 7 = Helmikuu 2024, 8 = Toukokuu 2024, 
9 = Syksy 2024,10 = Joulukuu 2024, 11= Helmikuu 2025)
b) Odotuslista-kontrolli -asetelma: O = mittaus, X = varsinainen ryhmäinterventio: = ei interven-
tiota eli ryhmää, V = vertaistukiryhmä

Taulukko 1

Aineiston keruun asetelma. Syksystä 2022 kevääseen 2025 (tavoite: 45 perhettä osallistuu ryhmätoimin-
taan eli interventioon X, jonka jälkeen heillä on mahdollisuus osallistua vielä vertaistukiryhmään V seuraa-
vana lukukautena)

Ryhmiä on hankkeen aikana järjestetty 
yhdeksän, ja niihin on osallistunut yhteen-
sä 43 lasta ja 54 vanhempaa 38:sta per-
heestä. Järjestettyjen ryhmien lukumäärät 
on esitetty tarkemmin taulukossa 2. Ku-
hunkin ryhmään otettiin 5–6 lasta vanhem-

pineen ja niihin kuului lukukauden aikana 
kahdeksan puolentoista tunnin mittaista 
ryhmätapaamista Niilo Mäki Instituutissa 
(NMI) sekä vanhemmille että lapsille yhtä 
aikaa, mutta eri huoneissa. Lisäksi lapsille 
järjestettiin lukukauden aikana viisi erityis-
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Taulukko 2

Järjestettyjen ryhmien lukumäärät vuosina 2022-2024

liikuntaryhmäkertaa. Vanhempien ryhmis-
sä oli asiantuntijoiden ja kokemusasian-
tuntijoiden alustuksia sekä keskustelua ja 
vertaistukea. Lasten ryhmissä pelattiin, 
askarreltiin ja keskusteltiin siten, että ai-
heiden käsittelyn lähestymistapa oli toi-
minnallisempi kuin vanhempien ryhmissä. 
Ryhmien aiheina olivat pelaaminen harras-
tuksena, pelikasvatus ja turvallinen media-
käyttö, omat voimavarat ja jaksaminen, 
pelaaminen ja sosiaaliset suhteet, pelaa-
minen ja tunteet, perheen yhteiset säännöt 
ja arjen struktuuri sekä lapsen itsesääte-

Syksy 2022 1 lasten ja 1 vanhempien Pelaa dksusti -ryhmä (pilotti)

Kevät 2023 2 lasten ja 2 vanhempien Pelaa dksusti -ryhmää

1 lasten ja 1 vanhempien vertaistukiryhmä 

Syksy 2023 2 lasten ja 2 vanhempien Pelaa dksusti -ryhmää

1 lasten ja 1 vanhempien vertaistukiryhmä 

Kevät 2024 2 lasten ja 2 vanhempien Pelaa dksusti -ryhmää

1 lasten ja 1 vanhempien vertaistukiryhmä 

Syksy 2024 2 lasten ja 2 vanhempien Pelaa dksusti -ryhmää

1 lasten ja 1 vanhempien vertaistukiryhmä

lyn tukeminen. Ensimmäisellä ryhmäker-
ralla osallistujat tutustuivat ja ryhmäytyi-
vät, ja viimeisellä kerralla kerättiin palaute 
ja pelattiin lasten tekemää lautapeliä yh-
dessä. Tarkempi ryhmätoiminnan runko 
on esitelty taulukossa 3. Varsinaisten ryh-
mien jälkeen osallistujilla oli mahdollisuus 
jatkaa seuraavana lukukautena vapaamuo-
toisemmassa vertaistukiryhmässä, jossa 
oli sekä lapsille että vanhemmille viisi ta-
paamista NMI:llä sekä lapsille viisi liikunta-
ryhmäkertaa.

Tutkimukseen osallistuneista vanhemmis-
ta 67 % oli äitejä ja 33 % oli isiä. Heidän 
keski-ikänsä oli 42 vuotta ja mediaani-
koulutus oli alempi korkeakoulututkinto. 
Tutkimukseen osallistuneet lapset ovat 
6–12-vuotiaita lapsia (yli 90 % poikia), joil-
la oli ADHD-oireita (73 %), autismikirjon 
piirteitä (53 %) ja/tai oppimisvaikeuksia 
(27 %). Samalla lapsella saattoi siis olla 

useampia näistä. Tieto lapsen vaikeuksis-
ta saatiin vanhemmilta, mutta diagnoosia 
ei vaadittu, vaan vanhempien kuvaus lap-
sen oireista riitti osallistumiseen.
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Vanhemmat Lapset

Info Hankkeen ja ryhmätoiminnan esittely Yksilöhaastattelut, toisiin tutus-
tumista

1.krt Tutustu-
minen, pelit 
tutuksi

Ryhmän säännöt, tutustumista, yleisesti 
peleistä, ikärajoista, Puuhapassi

Ryhmän säännöt, tutustumista, 
oman lautapelin suunnittelua: 
pelihahmo

2.krt Minä pe-
laajana/pelikas-
vattajana

Digipeleistä, pelikasvatuksesta, millai-
nen olen pelikasvattajana, Pelisääntö-
sopimus

Millainen olen pelaajana, miksi 
pelaaminen on minulla tärkeää, 
oman lautapelin pelilauta

3.krt Pelaami-
nen ja hyvin-
vointi/voima-
varat

Omasta hyvinvoinnista huolehtiminen, 
voimavaroja lisäävät tekijät, rentoutus-
harjoitus

Omasta hyvinvoinnista huolehti-
minen, tietovisa hyvinvointisuo-
situksista, vuorokausiympyrä, 
rentoutusharjoitus

4.krt Pelaami-
nen ja sosiaali-
set suhteet

Pelaamisen vaikutukset sosiaalisiin suh-
teisiin, miten tukea lapsen sosiaalisia 
suhteita, nettietiketti, nettikiusaaminen

Pelaamisen vaikutukset sosiaali-
siin suhteisiin, miten digipelissä 
käyttäydytään dksusti, nettieti-
ketti, nettikiusaaminen, oman 
lautapelin säännöt

5.krt Pelaami-
nen ja tunteet

Tunteista, millaisia tunteita pelaami-
seen/lopettamiseen liittyy, lapsen tunne-
taitojen tukeminen, suuttuneen henkilön 
kohtaaminen, suuttumuksen rakentava 
ilmaisu, rentoutusharjoitus

Päivän tunne, liikennevalo- 
malli tunteista, mitä tehdä vai-
kea tunteen tullessa, rentoutus-
harjoitus, oman lautapelin esteet 
ja yllätykset

6.krt Pelaami-
nen ja arjen 
struktuuri

Hyvinvointisuosituksista, päivä- ja viik-
kostruktuuri, lapsen vuorokausiympyrä, 
vaihtoehtoiset vapaa-ajanviettotavat

Minulle tärkeät asiat, vaihtoeh-
toiset vapaa-ajanviettotavat

kahden viikon 
tauko ryhmäs-
tä, videopuhelu 
perheelle

Videopuhelussa: mitä Pelisääntösopi-
muksessa sovitte? Miten sen noudatta-
minen on sujunut? Onnistumiset, haas-
teet? Kotiharjoitteluun kannustaminen

7.krt Lapsen 
itsesäätelyn tu-
keminen / Mitä 
muuta voi teh-
dä kuin pelata

Positiivisen kautta, palkitseminen, konk-
reettinen positiivinen palaute, jos-niin 
-suunnitelmat tavoitteiden saavuttami-
seksi (WOOP)

Lukuhetki, tiedonhaku, mitä 
muuta voi tehdä digilaitteella 
kuin pelata, oman lautapelin vii-
meistely

8.krt Palaute, 
yhteistä pelaa-
mista

Palaute kyselylomakkeiden ja ryhmäkes-
kustelun muodossa, lasten oman lauta-
pelin pelaaminen yhdessä

Yksilöhaastattelut, lasten oman 
lautapelin pelaaminen yhdessä

Ryhmäkerran�kesto�on�1,5�tun�a.�Näiden�ryhmäkertojen�lisäksi�lapsille�on�viisi�liikunta-
ryhmäkertaa�keskusteluryhmäkertojen�väleissä

Taulukko 3

Pelaa Dksusti -ryhmätoiminnan runko
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Mittarit

Vanhempien minäpystyvyys pelikas-
vattajana. Vanhempien minäpystyvyyttä 
pelikasvattajana mitattiin 12 väittämällä, 
joita vastaajat arvioivat 7-portaisella as-
teikolla (1 = täysin varma, että en pysty 
– 7 = täysin varma, että pystyn). Väittä-
mät alkoivat aina sanoilla ”Kuinka varma 
olet, että pystyt...” ja väittämät olivat seu-
raavanlaiset: ”...sopimaan lapsen kanssa 
pelaamiseen liittyvistä säännöistä?”; ”...
ohjaamaan lasta turvalliseen pelikäyttäy-
tymiseen?”; ”...tukemaan lasta, jotta hän 
oppii säätelemään omaa pelaamistaan?”; 
”...rajoittamaan tarvittaessa lapsen pelaa-
mista?”; ”...saamaan selville, mitä lapsi 
tekee digilaitteilla ja kenen kanssa?”; ”...
osoittamaan kiinnostusta lapsen pelihar-
rastusta kohtaan?”; ”...itse noudattamaan 
sovittuja pelisääntöjä?”; ”...suhtautumaan 
rauhallisesti ja jämäkästi, jos lapsi ei nou-
data sääntöjä?”; ”...käsittelemään ristiriita-
tilanteita rakentavasti?”; ”...huolehtimaan 
omasta jaksamisestasi?”; ”...järjestämään 
perheelle yhteistä tekemistä?”; ”...huoleh-
timaan lapsen arjen rytmistä?”. Väittämi-
en muotoilu, ohjeistus ja vastausasteikko 
otettiin SELDI-kyselystä (Aro ym., 2018; 
Paananen ym., 2019), mutta väittämien 
sisältö muokattiin käsittelemään pelaa-
mista, pelikasvatusta ja vapaa-aikaa. Väit-
tämillä pyrittiin kartoittamaan laajasti van-
hemman minäpystyvyyttä pelikasvattajana 
sisältäen niin väittämiä vanhemman kyvyk-
kyydestä säädellä lapsen pelaamista sekä 
muutakin vapaa-ajanviettoa kuin myös 
huolehtia omasta jaksamisestaan ja per-
heen tasapainoisesta arjesta. Väittämistä 
laskettiin keskiarvosummamuuttuja, jonka 
mahdollinen vaihteluväli oli 1–7, ja korkea 
arvo viittasi korkeampaan minäpystyvyy-
teen. Cronbachin alfa oli .87.

Lasten minäpystyvyys pelaamisen ja 
vapaa-ajanvieton hallintaan liittyen. 
Lasten minäpystyvyyttä pelaamisen ja va-
paa-ajanvieton hallintaan liittyen mitattiin 
vastaavasti muodostetuilla 13 väittämällä. 
Väittämät olivat: ”...lopettamaan pelaami-
sen sovitussa ajassa?”; ”...pelaamaan sen 
verran, että muille asioille jää riittävästi ai-
kaa (koulu, harrastukset yms.)?”; ”...lopet-
tamaan pelaamisen hyvissä ajoin ennen 
nukkumaanmenoa?”; ”...irrottautumaan 
pelistä, että syöt ja juot, kun olet nälkäi-
nen tai janoinen?”; ”...pitämään kiinni per-
heen kanssa sovituista pelisäännöistä?”; 
”...olemaan rehellinen siitä, kuinka kauan 
ja mitä pelaat?”; ”...pysymään rauhallise-
na, jos peli pitää lopettaa?”; ”...olemaan 
riitelemättä pelaamisesta vanhempiesi 
kanssa?”; ”...keksimään itsellesi muuta 
tekemistä pelaamisen lisäksi?”; ”...osallis-
tumaan liikunnallisiin harrastuksiin?”; ”...
viettämään kavereiden kanssa aikaa ilman 
digilaitteita?”; ”...osallistumaan perheen 
yhteisiin tekemisiin?”; ”...huolehtimaan ar-
jen perustoimista (koulutehtävät, hygie-
nia)?”. Väittämillä pyrittiin kartoittamaan 
lapsen kyvykkyyttä hallita pelaamistaan 
osana tasapainoista arkea. Väittämistä 
laskettiin keskiarvosummamuuttuja, jonka 
mahdollinen vaihteluväli oli 1–7, ja korke-
ampi arvo viittasi korkeampaan koettuun 
minäpystyvyyteen. Cronbachin alfa oli .90.

Analyysit

Muuttujien kuvailevista tunnusluvuis-
ta raportoidaan keskiarvot ja keskiha-
jonnat. Minäpystyvyyden keskiarvojen 
eroja ennen ja jälkeen ryhmätoiminnan 
analysoitiin toistomittausvarianssiana-
lyysillä (repeated measures analysis of  
variance) sekä GEE-analysillä (Generalized  
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estimating equations), joka mahdollistaa 
kaikkien kuuden mittauspisteen hyödyntä-
misen, vaikka joiltain puuttuisikin vastaus 
joistain mittauspisteistä. GEE-analyyseis-
sä käytettiin oletuksena normaalijakau-
maa identity-linkkifunktiolla ja korrelaatio-
matriisin rakenne valittiin mahdollisimman 
pienen goodness-of-dt QIC-arvon perus-
teella. GEE-analyyseissä kontrolloitiin vas-
taajan sukupuoli ja lapsen ikä. Tilastollisen 
merkitsevyyden rajana pidettiin p < .05.

TULOKSET

Kuvailevat tunnusluvut

Vanhempien minäpystyvyyden pelikasvat-
tajana keskiarvo oli 5.38 mittauspistees-
sä juuri ennen ryhmätoiminnan aloitta-
mista ja keskihajonta 0.76. Vastaavasti 
vanhempien minäpystyvyyden keskiarvo 
mittauspisteessä heti ryhmätoiminnan jäl-
keen oli 5.81 ja keskihajonta 0.55. Van-
hempien minäpystyvyys pelikasvattajana 
oli siis korkeammalla tasolla heti ryhmän 
jälkeen verrattuna mittauspisteeseen juuri 
ennen ryhmää (p < .001).  Lasten pelaami-
sen ja vapaa-ajanvieton hallintaan liittyvän 
minäpystyvyyden keskiarvo oli 5.85 (KH = 
0.87) juuri ennen ryhmätoimintaa ja heti 
ryhmätoiminnan jälkeen KA = 5.66 (KH = 
0.89). Lasten minäpystyvyys pelaamisen 
ja vapaa-ajanvieton hallintaan liittyen oli 
matalammalla tasolla ryhmän jälkeen kuin 
ennen ryhmää, mutta tämä ero ei ollut ti-
lastollisesti merkitsevä (p > .05).

Muutokset vanhempien ja lasten 
minäpystyvyydessä ryhmätoiminnan 
jälkeen verrattuna ennen 
ryhmätoimintaa

Vanhemmilla minäpystyvyys pelikasvat-
tajana oli tilastollisesti merkitsevästi kor-
keammalla ryhmän jälkeen verrattuna mi-
näpystyvyyteen ennen ryhmää (Wald χ2 = 
29.29 (df = 5), p < .001, n = 54 vastaa-
jaa, joilta yhteensä 169 vastausta; kuva 
1). Mittauspisteessä heti ryhmätoiminnan 
jälkeen (4. mittauspiste) vanhempien mi-
näpystyys oli tilastollisesti merkitsevästi 
korkeammalla verrattuna kaikkiin kolmeen 
mittauspisteeseen ennen ryhmätoimin-
taan osallistumista (verrattuna ensimmäi-
seen mittauspisteeseen p = .002; toiseen 
mittauspisteeseen p < .001; ja kolman-
teen mittauspisteeseen p < .001) sekä 
verrattuna ensimmäiseen seurantamitta-
ukseen (5. mittauspiste) p = .023. Lisäksi 
vanhempien minäpystyys pelikasvattajana 
viimeisessä mittauspisteessä mahdollisen 
vertaistukiryhmätoiminnan jälkeen (6. mit-
tauspiste eli toinen seurantamittaus) oli 
tilastollisesti merkitsevästi korkeammalla 
verrattuna kaikkiin kolmeen mittauspis-
teeseen ennen varsinaista ryhmätoimintaa 
(verrattuna ensimmäiseen mittauspistee-
seen p = .018; toiseen mittauspisteeseen 
p = .009; ja kolmanteen mittauspistee-
seen p < .001) sekä verrattuna ensimmäi-
seen seurantamittaukseen (5. mittauspis-
te) p = ,007. Lasten raportoinneissa ei 
sen sijaan ryhmän myötä tapahtunut tilas-
tollisesti merkitsevää muutosta minäpys-
tyvyydessä pelaamiseen ja vapaa-ajanviet-
toon liittyen (Wald χ2= 6.10 (df = 5), p = 
.297, n = 44 yksilöä, joilta yhteensä 171 
vastausta).
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95 % Wald luottamusvälin alaraja
95 % Wald luottamusvälin yläraja

Kuva 1

Vanhempien minäpystyvyys pelikasvattajana tutkimuksen eri mittauspisteissä, kun vastaajan sukupuoli ja 
lapsen ikä on kontrolloitu.

Kuva 2

Lasten minäpystyvyys pelaamiseen ja vapaa-ajanviettoon liittyen tutkimuksen eri mittauspisteissä, kun vas-
taajan sukupuoli ja ikä on kontrolloitu. 
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Huom. GEE-analyysi Exchangeable korrelaatiomatriisilla, n = 54 vastaajaa, joista kukin vastannut 1–6 ker-
taa, yhteensä 169 vastausta. Mallin sopivuus QIC = 98,109. Punaisella soikiolla on merkitty mittauspis-
teet, jotka erosivat tilastollisesti merkitsevästi kaikista muista mittauspisteistä, mutta eivät toisistaan (eli 
mittauspisteet 4 ja 6).

Huom. GEE-analyysi Independent korrelaatiomatriisilla, n = 47 vastaajaa, joista kukin vastannut 1–6 kertaa, 
yhteensä 171 vastausta. Mallin sopivuus QIC = 156,850.
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POHDINTA

Tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastel-
la lasten käsitystä omasta minäpystyvyy-
destään pelaamisen ja vapaa-ajanvieton 
hallintaan liittyen sekä heidän vanhempien-
sa käsitystä minäpystyvyydestään lapsen 
pelikasvattajina. Ennen kaikkea pyrittiin 
selvittämään, tapahtuiko heidän käsityk-
sissään minäpystyvyydestään muutoksia 
Pelaa dksusti -ryhmätoimintaan osallistu-
misen myötä.

Vanhempien pelikasvatukseen 
liittyvän minäpystyvyyden muutos 
ryhmätoiminnan myötä

Vanhemmat raportoivat minäpystyvyyten-
sä pelikasvattajana olevan korkeammal-
la tasolla ryhmätoimintaan osallistumi-
sen jälkeen kuin ennen ryhmätoimintaa. 
Tämä tulos on samansuuntainen kuin ai-
emmissakin tutkimuksissa. Vanhemmille 
suunnattujen interventioiden on aiemmin 
osoitettu parantavan vanhempien tehtävä-
kohtaista minäpystyvyyttä kasvatukseen, 
etenkin alle 5-vuotiaiden nepsy-lasten 
kohdalla (Hohlfeld ym., 2018). Tutkimuk-
semme osoittaa, että myös kouluikäisten 
lasten vanhempien tehtäväkohtaiseen mi-
näpystyvyyteen voidaan intervention kaut-
ta vaikuttaa. Esimerkiksi alakouluikäisille 
ASD-lapsille suunnatun sosiaalisten taito-
jen intervention on havaittu lisäävän osal-
listuvien vanhempien tehtäväkohtaista mi-
näpystyvyyttä lapsen sosiaalisten taitojen 
edistämiseksi, vaikkei lapsilla vastaavaa 
sosiaalisten taitojen minäpystyvyyden li-
sääntymistä havaittukaan (DeRosier ym., 
2011). DeRosier kumppaneineen (2011) 
pohtivat, että alakouluikäiset lapset, joilla 
on ASD eivät ehkä kykene realistiseen it-

serecektioon tai on mahdollista, että muu-
tokset heidän itsearvioissaan tulevat esiin 
vasta viiveellä.

Tutkimuksessamme vanhempien mi-
näpystyys myös laski ensimmäisessä seu-
rantamittauksessa ryhmän jälkeen mel-
kein samalle tasolle kuin ennen ryhmää, 
mutta nousi taas toiseen seurantamitta-
ukseen, joka oli vertaistukiryhmään osal-
listumisen jälkeen. Näyttäisikin siltä, että 
pidempään jatkuva toiminta ja vanhempien 
tukeminen vaikuttaisi positiivisemmin hei-
dän minäpystyvyyteensä pelikasvattajana. 
Vanhemmat kokivat, että muilta perheiltä 
saatu vertaistuki ja ohjaajien positiivinen 
kannustus tukivat heitä pelikasvattajan 
roolissa sekä antoivat itseluottamusta ja 
onnistumisen tunnetta. Pelaa dksusti -ryh-
mätoiminta tarjosi osallistujille psykoedu-
kaatiota, asiantuntijoiden tukea sekä ver-
taistukea, mitkä ovat mahdollistaneet 
oman pelikasvattajan roolin pohtimisen 
ja muiden vastaavien haasteiden parissa 
kamppailevien vanhempien kohtaamisen. 
Tätä kautta vanhemmat ovat voineet saa-
da uusia näkökulmia ja itsevarmuutta peli-
sääntöjen luomiseen perheessään ja täten 
lisätä heidän minäpystyvyyttään pelikas-
vattajana.

Lasten pelaamiseen ja vapaa-
ajanviettoon liittyvän minäpystyyden 
muutos ryhmätoiminnan myötä

Lasten itse raportoimassa pelaamiseen 
ja vapaa-ajanviettoon liittyvässä minäpys-
tyvyydessään ei tapahtunut tilastollises-
ti merkitseviä muutoksia ryhmätoiminnan 
myötä. Itse asiassa heidän minäpysty-
vyytensä oli ryhmän jälkeen hieman ma-
talammalla tasolla kuin ennen ryhmää, 
vaikkakaan tämä ero ei ollut tilastollisesti 
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merkitsevä. Tälle voi olla erilaisia selityk-
siä. Ensinnäkin lapset arvioivat ennen ryh-
mään osallistumista minäpystyvyytensä 
melko korkeaksi. On havaittu, että korkea 
lähtötason minäpystyvyys lisää hoitovas-
tetta. Esimerkiksi Chad-Friedman kolle-
goineen (2023) havaitsi, että korkeampi 
lähtötason yleinen minäpystyvyys oli yh-
teydessä suurempaan tunteiden hallinnan 
kehittymiseen ryhmäintervention myötä 
alakouluikäisillä yhdysvaltalaisilla lapsilla. 
Nepsy-lapset saattavat myös yliarvioida 
kykyjään ja minäpystyvyyttään. Esimerkik-
si on havaittu, että lapsilla, joilla on ADHD, 
on taipumus arvioida kykynsä paremmiksi 
kuin mitä ne todellisuudessa ovat (positive 
illusory bias) (Owens ym., 2007). Yksi se-
litys tälle on, että kyseessä on minän puo-
lustusmekanismi, jolla lapset suojelevat it-
setuntoaan. Tätä selitystä tukee Owensin 
ja kollegoiden (2007) mukaan se havainto, 
että heidän arvionsa kyvyistään laskevat 
ja muuttuvat realistisemmiksi heidän saa-
tuaan positiivista palautetta ja tätä kautta 
kokeneensa tulleensa hyväksytyiksi, jolloin 
tarve ylioptimistiselle itsearvioinnille saat-
taa vähentyä. On myös mahdollista, että 
lapset tulevat tietoisemmiksi omista haas-
teistaan tai rajoitteista kyvyissään ryh-
mätoiminnan myötä. Ryhmissä puhuttiin 
paljon pelaamisesta ja sen hallinnasta, ja 
lapset mahdollisesti alkoivat recektoimaan 
enemmän omaa pelaamistaan.

Tutkimuksen vahvuudet ja rajoitukset

Tämä on tietääksemme ensimmäinen tut-
kimus, jossa on tutkittu alakouluikäisille 
lapsille ja heidän vanhemmilleen suunnat-
tua ongelmallista digipelaamista käsitte-
levää ryhmätoimintaa ja sen vaikutuksia 
sekä lasten että heidän vanhempiensa 

minäpystyvyyteen. Suurin osa aiemmis-
ta ongelmallista digipelaamista koskevis-
ta interventiotutkimuksista on kohdistunut 
nuoriin tai aikuisiin. Alakouluikä ennen pu-
berteettia on hyvä kehitysvaihe sopia di-
gipelaamisen liittyvistä säännöistä, koska 
lapset ovat vielä vastaanottavaisempia 
vanhempiensa viesteille. Tällöin voi olla 
helpompi muodostaa perheen yhteisiä 
pelisääntöjä ja luoda avointa keskustelua 
lapsen ja vanhemman välille. Otoskoko 
oli kuitenkin melko pieni, mikä voi rajoit-
taa tulosten yleistettävyyttä ja hankaloit-
taa tilastollisesti merkitsevien tulosten 
löytymistä. Myös lasten vastausten luo-
tettavuus voi olla kyseenalaista, etenkin 
nuorimpien lasten kohdalla puutteellisten 
itserecektointitaitojen vuoksi. Haastatte-
luissa oli välillä havaittavissa myös lasten 
kyllästymistä kyselyihin vastaamiseen. Mi-
näpystyvyys-kyselyt kehitettiin tässä hank-
keessa, joten niiden validiteettia olisi hyvä 
tutkia laajemmalla aineistolla. Vanhempien 
minäpystyvyys pelikasvattajana korreloi 
kuitenkin kohtalaisesti (r = -.44) esimer-
kiksi vanhemman raportoimaan lapsen 
ongelmalliseen digipelaamiseen. Toises-
sa julkaisussa olemme näyttäneet, miten 
ryhmätoimintaan osallistuminen vähensi 
muun muassa vanhemman raportoimia 
lapsen ongelmallista digipelaamista, käy-
tösoireita, kaveriongelmia sekä yliaktiivi-
suutta (Merjonen ym., painossa).

JOHTOPÄÄTÖKSET

Pelaa dksusti -ryhmätoimintamalli vaikut-
taisi olevan lupaava toimintamalli alakou-
luikäisille lapsille, joilla on neuropsykiatri-
sia oireita, ja heidän vanhemmilleen, jotka 
ovat huolissaan lastensa ongelmallisesta 
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digipelaamisesta. Tutkimus osoitti, että 
vanhempien minäpystyys pelikasvattajana 
lisääntyi ryhmätoimintaan osallistumisen 
myötä. Kuitenkaan lasten minäpystyydes-
sä pelaamiseen ja vapaa-ajanviettoon liit-
tyen ei havaittu muutoksia. Tarvittaisiinkin 
vielä lisää tutkimusta alakouluikäisten las-
ten digipelaamisesta ja heidän minäpysty-
vyydestään digipelaamiseen liittyen sekä 
vanhempien minäpystyvyydestä pelikas-
vattajana. Ryhmätoimintaa voisi kokeilla 
esimerkiksi koulujen yhteydessä (kerhot 
tai valinnaiset opinnot) laajempien otosten 
saavuttamiseksi. Myös yksilöllisiä inter-
ventioita perheille voisi tarjota keskittyen 
näin kyseisen perheen tarpeisiin. Ryhmä-
toimintamallia voisi myös pidentää koko 
lukuvuoden mittaiseksi ja tutkia, saavutet-
taisiinko näin pysyvämpiä tuloksia. 

Pelaa dksusti -hankkeessa kehitet-
tyjen kattavien materiaalien myötä myös 
muut tahot voivat järjestää vastaavia ryh-
miä tai käsitellä aihetta muilla tavoin. Ma-
teriaalit löytyvät hankkeen nettisivulta (pe-
laadksusti.nmi.d). Ammattilaisille tarjotaan 
ryhmätoimintamallin kaikki materiaalit: 
ryhmien rungot, suunnitelmat ja sisällöt. 
Vanhemmat voivat hyödyntää näitä ryh-
mätoimintaa varten kehitettyjä käytännön 
välineitä ja tehtäviä. Ryhmämateriaaleis-
ta voi hyödyntää vain osiakin: eri kertojen 
suunnitelmat ja materiaalit toimivat myös 
itsenäisesti. Verkkosivun materiaaleja voi-
vat siis hyödyntää sekä ammattilaiset että 
vanhemmat. 

Rahoitus: Pelaa dksusti – erityislasten di-
gitaalinen hyvinvointi -hanke on Sosiaa-
li- ja terveysjärjestöjen avustuskeskuksen 
(STEA) rahoittama kehittämishanke. Han-
kenumero C9824.
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