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Digipelaamisen ja tydelimén suhdetta on tutkittu
vahidn. Asiaa selittinee se, ettd digipelit mielletdan
lasten ja nuorten harrastukseksi, vaikka digipelaa-
jien keski-ikd on noussut.

Pelaamisen mahdolliset edut
tyoelamalle

Digitaalisten moninpelien suhde tydsté suoriutu-
miseen on herdttdnyt tutkijoiden kiinnostuksen,
koska toimiva joukkue edellyttaa tiimity6td. Laa-
jimman laboratorio-olosuhteissa toteutetun tut-
kimuksen mukaan yhteisty6té vaativat kaupalliset
digipelit paransivat tyéryhmien suoriutumista
noin 20 prosenttia enemman kuin tutustumisri-
tuaalit. E-urheilun harrastamisen on arveltu val-
mistavan pelaajia etikommunikaatiota vaativiin
tyotehtaviin.

Vaikka tutkimus etujen osalta on vasta alkuas-
teella ja tulokset ristiriitaisia, ei ole mahdotonta,
etta tietyt pelaamisen muodot edesauttavat esi-
merkiksi tarkkuutta, tilallista hahmottamista,
strategista suunnittelua tai organisointia vaati-
vista toista suoriutumista. On myos huomattava,
ettd etenkin Suomessa pelaamista motivoi usein
rentoutuminen, mikd on pitkdaikaisen tyossa
suoriutumisen edellytys.

Pelaamisen mahdolliset haasteet
tyoelamalle

Digipelaaminen voi olla keskeista yksilon eld-
maissd, minkd vuoksi on ajateltu, ettd pelaajilla
voisi olla keskittymishairioiti tai ettd he saattavat
olla vihemman motivoituneita kdymaéén toissa.
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Yhdysvaltojen taloustutkimuskeskus on arvioinut,
ettd maassa vuoden 2000 jilkeen tapahtuneeseen
miesten 12 prosentin tydajan laskuun on todenné-
koisesti vaikuttanut digipelaaminen. Kausaliteetin
osoittaminen on kuitenkin hankalaa.

Suurin pelaamisen tydeldmaille aiheuttama
haaste lienee sen vaikutus ty6étehokkuuteen. Jo
vuonna 2015 peréti 20 prosenttia suomalaisista
tyontekijoista pelasi digipeleja tyoajalla. Pelaami-
sesta on sosiaalisen median ja muiden élylaiteva-
litteisten arsykkeiden ohella tullut osa ty6arkea,
ja tutkimusta kaivataan ennen kaikkea tdmén
yhtélon parempaan ymmartdmiseen.
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