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Nuorille videopelaaminen on nykypaivana tavallinen ja yleinen harrastus. Peliharrastuksen
vastaanotto kasvattajien keskuudessa vaihtelee. Useille aikuisille videopelit ovat tulleet tu-
tuiksi alypuhelimilla ja internet-selaimella pelattavista kevyista peleista. Laajempaa harrastu-
neisuutta ja ajankayttoa vaativat konsoli- ja pc-pelit voivat sisaltdd monia uusia asioita harras-
tukseen perehtymattomille, jolloin reaktiot tuntemattomaan saattavat olla kielteisia.

Opinnaytetyon tilaajana on Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut. Opinnaytetydssa kasiteltiin
nuorten videopelaamista painottaen harrastuksen sosiaalisia tekijoita. Yhteisollisyyden tunne
peliharrastajien valilla saattaa olla harrastuksen ulkopuoliselle yllatyksellisen voimakasta.
Opinnaytety6 antaa lukijalle mahdollisuuden tutustua videopeliharrastuksen yhteisallisiin teki-
jéihin.

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa nuorisopalveluiden nuoriso-osaamista. Tyo toteutettiin
projektimuotoisena. Projektin nimi oli Yhteisollinen videopelaaminen. Projektin paatehtavina
olivat kyselyn ja paneelikeskustelun toteuttaminen seka tulosten julkaiseminen.

Kyselyyn vastasi 82 henkilda. Vastaajista suurin osa oli 13-16—vuotiaita poikia Kokkolan kau-
punkialueelta. Useat olivat tutustuneet uusiin henkil6ihin peliharrastuksen myé6ta. Kaverit oli-
vat tarkein syy osallistua LAN -tapahtumaan. Vastaajien keskuudessa oli kiinnostusta ny-
kyistd enemmalle pelitoiminnalle.

Paneelikeskusteluun osallistui kuusi henkil6&a opinnaytetyon tekijan liséksi. Keskustelusta
syntyneet kehitysideat kirjattiin ylos avainsanoina. Paneelikeskustelu mahdollisti tiedon jaka-
misen osallistujien kesken tehokkaasti. Paneelikeskustelussa myos tuotiin esille projektin tu-
loksia osallistujille ja yleisolle. Paneelikeskustelusta tehtiin lehtiartikkeli paikallislehteen, joka
toi lisanakyvyytta projektille.
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Video gaming is a common hobby for many young people. Reactions amongst the parents
differ a lot. For most of the adults, video games are familiar from the mobile and browser-
based casual games. Video games that require more skill, like the console and PC games,
have many new things for a beginner. The unknown about these games may cause negative
reactions.

The client of this thesis was the Youth Work Services of Kokkola Town. The thesis was
based on the video game hobby of young people highlighting on social factors. The feeling
of communality amongst the video game enthusiasts may be a surprise for people outside
the hobby. This thesis offers a possibility to get knowledge on the communality factors of the
video game interest.

The objective of this thesis was to increase the knowledge on the young people’s video
game hobby amongst the youth work professionals. The thesis was conducted as a project.
Name of the project was Communal videogaming. The main tasks of the project were to ful-
fill a poll, organize a panel discussion about the topic and to publish the results of the pro-
ject.

82 persons answered to the survey. Many of the respondents were 13-16-year-old boys from
the city area of Kokkola Town. Most of them had met new persons via video game hobby.
Friends were the most important reason to participate to a LAN-parties. There was interest
for more video game activity among the respondents.

Six participants, in addition to author of the thesis, took part to the panel discussion. Devel-
opment ideas from the discussion were written up as keywords. The panel discussion made
the sharing of results among the participants efficient. The results of project were also
brought up to the participants and to the audience. A journal article was made of panel dis-
cussion which brought reception to the project.
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1 JOHDANTO

Videopelien suosio on ollut jatkuvassa nousussa viimeisen vuosikymmenen aikana. Nykypai-
vaa videopelikulttuurissa ovat muun muassa satojen henkiléiden pelistudiot, maailmanlaajuiset
palkinnolliset peliturnaukset ja elektroninen urheilu, E-sports, suomalaisessa televisiossa. Pe-
lien pelaaminen vapaa-ajan harrastuksena on suosittua ja sallitumpaa kuin aikaisemmin ja pe-
lata voi jokainen, kun pelitarjonta on niin laaja. Stereotyyppinen kuva silmalasipaisesta intro-

verttinuoresta, "nortista”, videopeliharrastajana on muuttunut yleisessa keskustelussa.

Suomessa nuorten videopeliharrastukseen vastaaminen vaihtelee alueittain. Eniten huomiota
on annettu suurimmissa kaupungeissa, kuten Helsingissé, esimerkiksi suurina LAN -tapahtu-
mina seka jarjesto- ja yhdistystoimintana. Kokkolan alueella julkinen keskustelu videopelaami-
sesta on ollut vield vahaista ja sdannollinen videopeliharrastustoiminta on ollut muutamien har-

rasteryhmien varassa.

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittd& projektin avulla nuorisopalveluiden nuoriso-osaamista
tuomalla videopelaamisen kulttuuria nuorten parissa tyoskentelevien tietoisuuteen, selvittaa
yhdessa videopelaamisen hyédyntamismahdollisuuksia nuorisotydlle ja nostaa nuorten video-
pelaamista Kokkolan alueella julkiseen keskusteluun. Projekti on nimeltaan Yhteisollinen vi-
deopelaaminen, ja sen p&aaaiheena on nuorten videopeliharrastus. Kuviossa 1 seuraavalla si-

vulla on esilla valmiin opinnaytetyon sisaltd (KUVIO 1).

Yhteisollinen videopelaaminen -projektin tarkoituksena on:

e selvittdd mahdollinen tarve tai mahdollisuus kehittdd videopelaamisharrastukseen liittyvaa
ohjauksellista toimintaa.

o selvittdd, onko nuorisopalveluilla tarvetta linkittya enemmaén videopelaamisen ymparilla toi-
miviin yhteisgihin.

e selvittdd videopelaamisharrastuksen merkityksellisyys videopelaamista harrastaville nuo-
rille.

e tarjota taustatietoa nuorisotydn suuntaamisen ja netissa tehtavan tyon kehittamisen helpot-

tamiseksi.



Yhteisollinen videopelaaminen -projektin tilasi Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut. Kokkolan
nuorisopalvelut vastaa koko Kokkolan alueella jarjestettavista nuorille suunnatuista palveluista.
Nuorisotoimen intresseja ja opinnaytetydn teemaa mukaillen projektin kohderyhména olivat

nuoret ja nuoret aikuiset, jotka harrastavat videopelaamista.

Opinnaytetydssa videopeliharrastusta kasitelladn vain sen sosiaalisten tekijdiden kannalta.
Nuoren kehitysvaiheelle on ominaista sosiaalisen verkoston merkitys, jolloin omaa identiteettia
etsitdan eri harrastuksien ja ryhmien kautta. Yhteisollisyyden ja osallisuuden tunne ovat tar-
keita asioita nuorelle myo6s videopelaamisessa. Usealle nuorelle videopeliharrastuksella on
suuri merkitys sosiaalisten tarpeiden tyydyttamiseksi.

Videopelaamisen tarjoamia positiivisia tekijoitd nuorisotyolle voivat olla muun muassa keino
saavuttaa nuoria, jotka kokevat lilan suuren kynnyksen osallistua nykyisiin nuorisopalveluiden
tarjoamiin palveluihin, sek& tapa kehittaa eri nuorisoryhmien yhteisollisyytta hyodyntamalla yh-

teistyota vaativia videopeleja.

Yhteisdllinen videopelaaminen -projektilla kehitetddn sosionomin nuoriso-osaamista seka en-
nakointia mahdollisiin tulevaisuuden trendeihin, joita tulee huomioida oman ammatillisuuden

yllapitamiseksi esimerkiksi koulukuraattorin tyotehtavassa.

VALMIS OPINNAYTETYO = KIRJALLINEN TUOTOS

YHTEISOLLINEN VIDEOPELAAMINEN -PROJEKTI TARVITTAVA TIETOPERUSTA

TAVOIT-
KYSELYN *%ST'IEE'[JYTN DN?EKNL{' YSEEY PA- | TEIDEN | KIRJALLI- | TUTKIMUK-
LAADINTA | oy | Tomti | otor | NEEU ?AAGYNUETN SUUS SET

KUVIO 1. Valmiin opinnaytetyon sisalt



2 PROJEKTIIN LITTYVAA TIETOPERUSTAA

Tassa luvussa on koottuna Yhteisollinen videopelaaminen -projektin keskeinen tietoperusta.
Ensimmainen alaluku maarittelee projektissa kasitellyt videopelit. Toisessa alaluvussa on ka-
sitelty yhteisdllisyyttd. Kolmannessa alaluvussa on kasitelty LAN -tapahtumaa. Neljannessa
luvussa on kasitelty videopelikulttuuria. Viidennessa alaluvussa on kerrottu Urbanlan-jarjes-

tosta. Kuudennessa alaluvussa on kerrottu Kokkolan kaupungin nuorisotoimesta.

2.1 Videopelit

Tassa projektissa videopeleilla tarkoitettiin digitaalisia viihdepeleja. Maaritykset videopeleista
projektille saatiin Pelaajabarometrista (Mayra & Ermi 2014, 16-17), joka on valtakunnallinen
eri pelaamisen muotojen yleisyytta tutkiva tutkimus. Videopeleja ovat siis mobiililaitteiden pelit,
selaimella pelattavat pelit — Facebookin pelit, kasikonsolipelit seka konsoli- ja tietokonepelit.
Perinteiset lauta- ja rahapelit, kuten korttipelit ja RAY:n rahapelit, jatettiin projektin ulkopuolelle.
MyGs verkkorahapelit jaivat projektin ulkopuolelle. Lisédksi koulumaailmassa on kaytdssa ope-
tuspeleja, mutta ne jatettiin kasiteltavien videopelien ulkopuolelle myds, koska kyseessa ei ole
yleisesti vapaa-ajan harraste. Projektissa keskityttiin nuorten videopeliharrastukseen, johon

oletettavasti ei opetuspeleja mielleta.

Videopelien pelaaminen on yleinen nuorten vapaa-ajan harrastus. Nuorisotydssa pelaaminen
on noussut esille entistda enemman lahivuosien aikana. Hyddyntamalla pelaamista nuoriso-

tydssa vastataan nuorista itsestdan kumpuavaan tarpeeseen. (Tuominen 2016, 11.)

2.2 Yhteisollisyys videopeliharrastuksen yhteydessa

Tavallisesti nuoren elamassa yhteisollisyys rakentuu osana arkea. Erilaiset arkiset vuorovai-
kutustilanteet johtavat eri yhteisdjen syntymiseen. Muodostuneen yhteison jasenten vélille syn-
tyy odotuksia vastavuoroisuudesta, sosiaalisesta tuesta ja luottamuksesta — yhteis6 yllapitaa
yhteenkuuluvuuden tunnetta. Yhteisollisyys on henkilokohtainen kokemus siita, ettd on osana

jotain yhteis64, jolle on muodostunut sosiaalisia kaytantdja ja normeja, tunne osallisuudesta ja



mahdollisuudesta vaikuttaa yhteisossa sek& kokemus, ettd sinusta valitetaan ja sina valitat.
(Korkiaméaki 2013, 92-93; Lahtinen 2013.)

Yhteisollisyytta ei synny pelkastaan yhteison jasenten valisesta vuorovaikutuksesta. Yhteison
jasenten suhde eri tiloihin ja muihin yhteis6ihin on myos osana rakentamassa yhteisollisyyden
kokemusta. Esimerkiksi kahden erilaisen yhteison kulttuurien yhteentdrmays tuo esille omasta
yhteisdsta ominaispiirteita, joita ei muuten kuin vastakkainasettelulla huomaa. Vastakkainaset-
telusta ilmi tulleet piirteet vahvistavat yhteenkuuluvuuden tunnetta jasenten valilla. Yhteisolli-
syytta voi myos ilmeté ilman kontaktia yhteis6on tai sen jaseniin, jolloin se rakentuu kokonaan
kokemuksellisella tasolla. Esimerkiksi jonkin harrastuksen myota kokee olevansa osa laajaa
harrastuksen yhteis6a. (Korkiaméki 2013, 190.)

Nuorten pelaamisesta suuri osa on sosiaalista toimintaa. Pelikaverien kanssa pelaaminen on
nuorten ja lasten mielesta tarke&éa pelaamisessa. Internetin yhteisdpalvelut mahdollistavat so-
siaalisen kanssakaymisen pelaamiseen liittyen. Nuoret kayttavat paljon mediaa avuksi oman
harrastuksensa toteuttamisessa. Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimukseen vastanneista yli
10-vuotiaista 89 %, eli noin 930 vastaajaa, sanoi harrastavansa jotain. Heista noin 700 vastasi
kayttavansa nettia osana harrastustaan. 10—14-vuotiaista pojista kaksi kolmesta mielsi pelaa-
misen tarkeimmaksi mediaharrastuksekseen. Pelaamisen suosio pojilla sailyi myés mydéhem-
malla ialla. Useimmille vastanneista tytdista pelaaminen oli tapa kuluttaa aikaa, eika sita miel-
letty merkitykselliseksi harrastukseksi. Nuoret voivat netissa yhdessa jakaa ajatuksiaan, luoda
uutta, neuvoa yms. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 52; Merikivi, Myllyniemi &
Salasuo 2016, 131-132, 163.) Esimerkki yhteistpalvelusta netissa on Reddit, josta 16ytyy la-

hes jokaiselle videopelille/-sarjalle oma keskusteluyhteisd.

Steam-palvelu on tietokoneella pelaaville yleinen ryhméaytymisen paikka. Se on Valve Corpo-
rationin vuonna 2003 Windows-kayttojarjestelmalle tehty ilmainen viestin-, jakelu- ja moninpe-
lialusta. Palvelulla on parhaimillaan yli 10 miljoonaa aktiivista kayttajaa yhteydessa samanai-
kaisesti. Steamissa on mahdollista luoda ryhmia liittyen peleihin, kilpailuihin, uuden median
luomiseen tai muuten vain kaveriryhmalle. Steamin kayttgjat voivat lisata toisiaan kavereiksi,
mink& jalkeen yhteiseen peliin liittyminen sujuu vaivatta. (Tuominen 2016, 41; Valve Corpora-
tion 2016b.)



Pelaamisen yhteydessa on matala kynnys syntya yhteisoja. Etenkin netissa pelattavien monen
pelaajan videopeleissa ryhmaytyminen on helppoa. Netissa voi pelata anonyymina henkilona
kayttaen vain itse keksittya pelaajatunnusta. Anonyymiys voi helpottaa sosiaalista kanssakay-
mista. Suurissa nettipeleissa jasenet voivat luoda yhteisdllisyytta peleissa monin eri keinoin.
Perustamalla peliin omalla nimikkotunnuksella varustettu ryhmé on kaikille mahdollista luoda
ja yllapitaa yhteenkuuluvuuden tunnetta. Yleensa kaikissa monen pelaajan nettipeleissa on
mahdollista perustaa oma klaani, jonka jasenet kantavat yhteista nimitunnusta, tekevat yh-
dessa tehtavia ja kilpailevat keskendan toisten klaanien kanssa. Téllaisia peleja ovat esimer-
kiksi Blizzard Entertainmentin World of Warcraft ja Square Enixin Final Fantasy XIV. (Blizzard
Entertainment 2016b; Square Enix 2016.)

Videopelikulttuurissa on ryhmittelya ja mahdollista yhteenkuuluvuuden tunnetta jo pelkastaan
pelilaitteiston valinnalla. Jokaisella eri pelikonsolivalmistajalla on vannoutunut kayttajakunta,
joka ei muita “pelivalineitda” miella omaan kayttoonsa. Myos pelkastaan tietokonetta pelilait-
teena kayttavat ovat yksi tallainen kayttajakunta. Esimerkiksi aikaisemmassa kappaleessa
mainitulla Reddit-sivustolla voi l6ytaa jokaiselle eri pelilaitteistolle omistettuja keskustelupals-
toja, joissa voi ilmetd muun muassa ylistavia kommentteja omasta pelilaitteistosta. Usein netin
videopeleihin keskittyneissa nettisivustoilla kaytetaan kasitettda "console wars” (suomennos
konsolisota), jolla tarkoitetaan paaasiassa Sonyn, Microsoftin ja Nintendon valista kilpailua pe-
limarkkinoilla. Sota-termin liittdminen pelikonsolien valiselle kilpailulle kuvastaa, kuinka merki-
tyksellista joillekin asia saattaa olla. "Console wars” -ilmiosta 10ytyy useita teksteja liittyen ai-
heeseen (Smith 2013; Reddit 2016.)

Samsung tilasi vuonna 2011 Taloustutkimukselta Peliharrastajan profiili -tutkimuksen. Tutki-
muksen kohderyhma yli 14-vuotiaat aktiiviset suomalaiset peliharrastajat. Vastaajia oli 781.
Saatujen vastausten perusteella yhdeksan kymmenesta aktiivisesta peliharrastajasta kokee
Ssaaneensa uusia ystavia ja tavanneensa heita henkildkohtaisesti harrastuksensa myota. (Mar-
jeta 2013; Samsung 2011.)

2.3 LAN -tapahtuma
Todennakdisesti tunnetuimpia videopeleihin liittyvid tapahtumia ovat LAN -tapahtumat eli lanit.

Sana lanit on peraisin tietokoneiden yhteen liitoksesta lahiverkossa, englanniksi Local Area

Network, lyhennettyna LAN-termista. Lanit ovat olleet osa nuorten videopeliharrastusta jo 90-



luvulta alkaen. Kaksi kertaa vuodessa jarjestettavd Assembly on Suomen tunnetuin ja suurin
LAN -tapahtuma. Vuoden 2015 kesalla jarjestetyilla Assemblyilla oli noin 7 500 osallistujaa.
Lanit kokoavat hyvin yhteen peliharrastajia saman katon alle. Laneille osallistuvat saavat pe-
lata laneilla mita itse haluavat, mutta usein laneihin siséltyy osuuksia, jolloin halutaan pelata

mahdollisimman isolla rynmalla samaa pelia. (Tuominen 2016, 12-13.)

Lanit ovat muutakin kuin pelkkaa pelaamista. Tarkeinté laneilla on muiden osallistujien lasna-
olo ja yhteisollisyys. Esimerkiksi aikuisille videopeliharrastajille lanit voivat tarkoittaa yhteista
viilkonloppua ystavien kanssa sisaltaen pelailua, juttelua, saunomista ynna muuta sellaista.
Lanittamisesta puhuttaessa ei aina tarkoiteta monen sadan hengen nuorisotapahtumaa. (Tuo-
minen 2016, 7-8.)

2.4 Katsaus videopelikulttuuriin

Opinnaytetyon tavoite on kehittda ammattilaisten nuoriso-osaamista. Siksi on syyta antaa kat-
saus muutamiin videopelien ymparilla toimiviin tekijéihin ja aiheisiin. Seuraavat asiat ovat mo-
nille "tosissaan” pelaaville nuorille itsestaanselvyyksia, mutta videopeliharrastukseen perehty-

mattomille henkiltille aiheet voivat aiheuttaa ihmetysta.

Korkiaméaen (2013) esille nostamaa yhteisdllisyytta ilman vuorovaikutusta ilmenee yksin pelat-
tavissa videopeleissa. Pelaajalle syntya tunneta yhteisollisyydesta ilman, ettd on kontaktia yh-
teisdon tai muihin jaseniin. Esimerkiksi yksittaista videopelilajia pelaavat voivat samaistua toi-
siinsa yhteisen mielenkiinnonkohteen myo6ta. Erilaisia videopelilajeja ovat esimerkiksi strate-

gia-, puzzle-, raiskinta- ja roolipelit (TVtropes 2016).

Nykyisille videopeleille on tyypillistd pelin sisaiset, oikealla rahalla tehtéavat ostokset. Pelien
siséiset ostokset ovat useimmille tuttuja ns. kevyista videopeleista, kuten Facebook- ja k&n-
nykkapeleista, jotka toimivat free to play -mallin mukaisesti. Muutaman euron ostoksella voi
esimerkiksi suositussa Candy Crush Sagassa ostaa itselleen lisdelamia, joilla pelaamista voi
jatkaa ilman odottelua. Peli on siis ilmainen aloittaa, mutta rahalla paasee etenemaéan nope-
ammin. (King 2016.) Laajempaa videopeliharrastuneisuutta vaativissa konsoli- ja PC-peleissa
yleenséd maksetaan peli kerralla kokonaan, jolloin free to play mallinen "maksa edetaksesi” -

malli ei ole suotavaa.



Suosituissa, kilpailullisesti toisia ihmisia vastaan pelattavissa konsoli- ja PC-peleissa pelin si-
saiset ostokset eivat vaikuta pelattavuuteen. Etulydntiaseman saaminen rahalla ei ole suota-
vaa tdallaisissa peleissa. Téllaisia peleja ovat Counter-Strike: Global Offensive (lyhenne
CS:GO), Dota 2 ja Overwatch. Kyseisissa peleissa pelin sisdiset ostokset ovat kaikki vain vi-
suaalisia, eivatka vaikuta pelin kulkuun milldan lailla. (Blizzard Entertainment 2016a; Valve
Corporation 2016a.)

Vain visuaalisesti vaikuttavat virtuaaliset ostokset vaikuttavat tuottavan eniten ihmettelya har-
rastuksen ulkopuolisille; Miksi ostaa oikealla rahalla digitaalinen esine, jolla ei edes ole vaiku-
tusta pelin kulkuun? Pelikasvattajan kasikirjassa verrataan digitaalisen esineen omistamista
kertaluontoisiin elamyksiin, kuten hotellimajoitukseen. Tallaisiin hetken kestaviin toimintoihin
verrattaessa digitaalinen esine pelissa, josta pitda, tuntuu paljon pysyvammalta. (Harvinainen
ym. 2014, 18.)

Harviaisen ym. (2014, 18) antaman esimerkin mukaan vain visuaalisesti vaikuttavat kalliit digi-
taaliset esineet ovat verrattavissa merkkituotteisiin, joilla halutaan saada tietynlaista huomiota
muilta ihmisiltd. Mainituissa kilpailullisissa peleissa muut pelaajat tai katsojat nakevat esi-
neen/hahmon ulkokuoren. Etenkin harvinaisten tuotteiden kanssa on melko tavallista, ettéa

kanssapelaajat kommentoivat pelin aikana kyseista esinetta.

Esimerkki digitaalisesta esineestd on kuvassa 1 (KUVA 1). Kyseessa on kilpailullisesti pelatta-
van CS:GO-pelin esine. Kuvassa esiintyva pistooli on pelissd aloitusaseena ja tehokkuudel-
taan huono verrattuna pelin muihin aseisiin. Tavallisesti kyseinen pistooli nayttaisi harmaalta.
pelissa voi aktivoida kayttoon erilaisen ulkokuoren jokaiselle aseelle erikseen. Téallainen ulko-
kuori tunnetaan nimell& "skini". Kuvan skini tuo aseeseen erilaista varid. Lisaksi skini siséltaa
tarroja, e-sports-pelaajan nimikirjoituksen ja tekstin: "HAPPY BIRTHDAY!" Tuote on ostohet-
kellda maksanut 10 € Steam-palvelun yhteisbkaupassa. Esineen nakevat kanssapelaajat ja
useat CS:GO pelia pelaavat tietavat mitka skinit ovat arvokkaita ja harvinaisia. (Valve corpora-
tion 2016a.)



"HAPPY BIRTHDAY!"

KUVA 1. CS:GO-pelissa toimiva digitaalinen esine (Valve Corporation 2016a)

Kuvassa 2 on kuvakaappaus Steam-palvelun yhteistkaupasta (KUVA 2). Yhteisokaupassa
kaydaan kauppaa virtuaaliesineista. Kuvan nédkyméassa on valittuna vain CS:GO-pelin tuotteet,
mutta digitaalisia esineita l0ytyy myds monista muista Steamia kayttavista peleista. Kayttajat
voivat keskenaan kaupata pelien sisélla ansaittuja tuotteita, kuten pelien keréilykortteja ja
oman pelihahmon ulkonaké6n vaikuttavia esineita. Tuotteet ostetaan oikealla rahalla, vaihto-
kauppana tai Steam-tililla olevalla rahalla. Tuotteen myyja saa rahan omalle Steam-tililleen,
josta rahoja ei saa palautettua. Palvelun yllapitaja Valve Corporation ottaa valitysmaksua tuot-
teen omistajan vaihtuessa 5 % myyntihinnasta. Suurin osa kayttgjien valisesta kaupankayn-
nista tehdaan alle euron ostoksina. Kuitenkin kalleimpien tuotteiden hinnat ovat yli sadan euron.

(Valve Corporation 2016a.)
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KUVA 2. Steam-palvelun yhteis6kauppa (Valve Corporation 2016a)

2.5 Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut

Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut kuuluvat kaupungin Sivistystoimen Kulttuuri- ja nuoriso-
lautakunnan hallintoon. Kulttuuri- ja nuorisolautakunta toimii nuorisopalveluille periaatteista
paattavana ja nuorisopolitiikkaa linjaavana toimielimena. Lautakunnalla on kymmenen jasenta

seka varajasenet. (Kokkola 2015.)

Nuorisopalveluiden tavoitteena on muun muassa edistdd nuorten hyvinvointia, myéntaa avus-
tuksia nuorisojarjestoille seka tukea harrastetoimintaa. Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut on
vastannut nuorten videopeliharrastuneisuuteen jarjestamallad nuorille pienimuotoisia LAN -ta-

pahtumia seka tukevalla suhtautumisella harrastukseen (Kokkola 2015).
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Nuorisopalveluita ohjaa vuosille 2010-2020 laadittu kehittamissuunnitelma, joka on laadittu
yhteisty6ssa nuorisopalveluiden henkilokunnan ja kokkolalaisten nuorten kanssa. Suunnitel-
man perustana ovat Kokkolan kaupunkistrategia, sivistystoimen tavoitteet, hallituksen lapsi- ja

nuorisopoliittinen kehittamisohjelma seka nuorisolaki. (Kokkola 2015.)

2.6 Urbanlan Ry.

Urbanlan Ry. on vuonna 2010 perustettu kokkolalainen LAN -tapahtumia jarjestava yhdistys.
Yhdistyksen tarkoituksena on lanien jarjestamisen liséksi parantaa yleista kuvaa lanittamisesta
seka tuoda esille videopelaamisen etuja harrastuksena. Ensimmaisen kerran Urbanlan -tapah-
tuma jarjestettiin toukokuussa vuonna 2008 Kokkolan urheilutalolla. Kokkolan alueella Urban-
lan -tapahtumat ovat olleet ainoat lanit, joita on jarjestetty saanndllisesti kahdesti vuodessa
useamman vuoden ajan. Tapahtumien koko on ollut nousussa vuodesta toiseen, ja toiminta
on myos kehittynyt suosion kasvun mukana. Konepaikkojen maara oli intervention aikana noin

300, ja tapahtumassa kay myds useita nuoria vierailemassa. (Urbanlan 2015.)

Urbanlan -tapahtumissa nuoret voivat kokoontua pelaamaan kesken&én, tapaamaan kasvo-
tusten muiden harrastajien kanssa seka kisailemaan erilaisissa pelikilpailuissa. Tallaisissa ta-
pahtumissa erona kotona pelaamiseen on se, etta nuori paasee tapaamaan muita saman ikai-
sia, joilla on samat mielenkiinnon kohteet. Tapahtumien turvallisuus on ensisijaisen tarkeaa.
Tata varten yhdistyksella on useita jarjestyksenvalvojia seuraamassa tapahtumia ja sahkover-
kon ovat suunnitelleet alan ammattilaiset. Tapahtumat ovat taysin paihteettémia. (Urbanlan
2015.)
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3 PROJEKTIN KUVAUS

Opinnaytetyodlle asetettujen tavoitteiden saavuttamiseksi Yhteisollinen videopelaaminen -pro-

jektin paatehtavina olivat:

e Interventio Urbanlan Summer 2015 LAN -tapahtumassa: Kysely seka kyselyn tulosten do-
kumentointi.

e Paneelikeskustelu, jossa koottiin yhteen nuorten kulttuuriin vaikuttavia henkil6ita ja kasitel-
tiin heidan kanssaan nuorten videopeliharrastuksen mahdollisuuksista.

e Kyselysta seka paneelista saadun tiedon esilletuominen.

Yhteiséllinen videopelaaminen -projektissa kasiteltavia teemoja olivat videopelaamisen yhtei-
sollisyys, videopeliharrastuksen aktiivisuuden taso sek& videopeliharrastuksen ohjaamisen
tarve. Seuraavilla kuvilla ilmaistaan opinnaytetyon tekstissa ja kyselyn dokumentoinnissa, mil-

loin kasitelladn mitakin teemaa:

KUVA 3. Ohjaa- KUVA 4. Aktiivi- KUVA 5. Yhteisollisyys
misen tarve suuden taso

Yhteisollinen videopelaaminen -projektin toteutuksessa olivat mukana itse projektin tekijan li-
saksi Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut, Urbanlan Ry. seka paneelikeskusteluun osallistu-
neet keskustelijat. Opinnaytetyoprosessissa on ollut mukana verkkonuorisotytn kehittamiskes-

kus VERKE kommentoimalla opinnaytety6ta.

Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut oli mukana ohjaamalla projektin etenemista, tukemalla
kyselyn kysymysten laatimista seké paneelikeskustelun jarjestamista. Paneelikeskustelu to-

teutettiin nuorisotoimen nuorisokeskus Vingen tiloissa.

Urbanlan Ry. -jarjestéjien kanssa tehtiin yhtion kotisivuille esittelysivu projektista, jossa esitel-
tiin projektin tekija ja kyselyn tarkoitus (LIITE 2). Jarjestdjien kanssa sijoitettiin tapahtuman
kotisivuille nettilinkki kyselyyn. Yhteistybkumppaneina olivat yhtion puheenjohtaja ja varapu-
heenjohtaja.
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4 PROJEKTIN TOTEUTUS

Tassa luvussa on kasitelty Yhteisollinen videopelaaminen -projektin toteutusta. Ensimmai-
sessé alaluvussa on avattu projektin aikataulutus. Toisessa alaluvussa on kasitelty kyselyn
laatiminen ja sisaltd. Kolmannessa alaluvussa on kasitelty paneelikeskustelun laatiminen ja

sisalto.

4.1. Aikataulu ja tyovaiheet

Kevat 2015
Opinnaytetyoprosessi alkoi projektisuunnitelman laatimisella. Projektisuunnitelma hyvaksyttiin
ehdollisena 27.4.2015.

Kesa 2015
Interventio Urbanlan Session 8 -LAN -tapahtumaan Kokkolassa, kysely ja haastattelut
4.6.2015.

Sysky 2015
Puheenvuoro Pelitaito.fi-jarjestamassa koulutusiltapaivassa Kokkolan kaupungintalolla
5.10.2015.
Paneelikeskustelu Kokkolan kaupungin nuorisotoimen tiloissa nuorisokeskus Vingella
12.10.2015.

4.2. Kyselyn sekéa haastatteluiden laatiminen ja toteuttaminen

Kysella haluttiin kartoittaa videopelaamisen ja LAN -tapahtuman yhteisollisia tekijoita. Kyselyn
kysymykset olivat jaettu kolmeen aihepiiriin, jotka vastasivat projektille asetettuja tavoitteita.
Aihepiirit olivat: videopelaaminen osana nuoren yhteisollisyytta, videopeliharrastuksen aktiivi-
suuden taso ja mahdollinen harrastuksen ohjaamisen tarve. Kyselyssa aihepiirit nimettiin kol-
meksi ylateemaksi kysymyssarjoille: peliporukat, pelaamisen aktiivisuuden taso ja ohjattu toi-
minta videopeliharrastuksessa. Kyselyssd myds kysyttiin vastaajien taustatietoja: ikaa, suku-
puolta ja asuinpaikkaa. Kyselyssa kaytettiin sanaa “peliporukka” peliyhteison sijasta. Yhteis6
sanana vaikutti liilan viralliselta laneille tehtavaan kyselyyn. (LIITE 1.)
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Ohjaajana kyselyn laatimisessa toimi NUPS-nuoriso-ohjaaja. Nuorisotyontekija pystyi ohjaa-
maan kyselyn kysymykset pysymaan nuorisopalveluiden intressien sisélla. Kyselya laadittiin
muun tydskentelyn ohessa maaliskuun lopusta aina Urbanlan -tapahtuman alkamiseen. Yh-
teytta nuorisotyontekijddn pidettiin Facebook-sivuston kautta seka yhteisilla kokoontumisilla
Vingen tyotiloissa. Ohjaamisessa annettiin varaa onnistumisiin ja epaonnistumisiin, mika oli

tehokasta oppimisen ja kehittymisen kannalta.

Taustatietojen kyselylla haluttin nahda Urbanlan -tapahtuman ik&-, sukupuoli- ja asuinalueja-
kauma. Sukupuolikysymykseen jatettiin mahdollisuus vastata "en halua kertoa”, koska nuorille
tarkoitetussa tapahtumassa saattaa olla henkildita, jotka eivat koe kuuluvansa yleiseen suku-
puolijaotteluun ja kokevat sen erittain tarkeaksi. Ikda kysymalla haluttiin tuoda esille videopeli-
harrastajien laajaa ikdjakaumaa ja lanien merkitys etenkin nuorimpien osallistujien osalta.
Asuinpaikalla haluttiin kartoittaa tapahtuman alueellista merkitysta. Asuinalueeseen vastaus-

vaihtoehtoina olivat Kokkolan keskustan ja lahialueiden lisdksi mahdollisuus vastata "Muu,

mika?”

Aihepiirilld "videopelaaminen osana nuoren yhteisOllisyytta” kartoitettiin ni-
mensa mukaisesti vastaajien yhteisollisia tekijoita videopeliharrastuksen yhtey-

dessa. Haettuja yhteisollisia tekijoita olivat uusiin ihmisiin tutustuminen harras-

tuksen kautta ja ryhmatoiminnan maaré ja sen merkitys peliryhmissa. Kysymyk-
silla yhteisollisyydesta haluttiin saada tietoa videopelaamisen yhteisollisesta merkityksesta.

Hypoteesi oli, etta yhteisdllisyytta ilmenee laneille osallistuneilla henkil6illa.

Aihepiirillda "videopeliharrastuksen aktiivisuuden taso” kartoitettiin vastaajien
oman videopeliharrastuksen merkitysta. Naiden kysymysten haluttiin saada tie-

toa siita, onko videopelaaminen vastaajille pelkka "huvin vuoksi” harrastus vai

vakavasti otettava ensisijainen harrastus. Kahteen kysymykseen kaytettiin as-
teikkoa, johon sijoittaa vaite vastaamaan omaa mielipidetta. Asteikkokysymykset muotoutuivat

vaikeaselkoisiksi, mutta ne kuitenkin jatettiin kyselyyn.
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Aihepiirilla "mahdollinen harrastuksen ohjaamisen tarve” haluttiin saada suoraa
tietoa nuorisopalveluille siita, onko alueen nuorilla enempaa halua osallistua ja

jarjestaa videopelitoimintaa sek& onko nuorisopalveluilla syyté linkittya parem-

min videopeliharrastukseen vastatakseen kysyntaan.

Kysely toteutettiin Webropol-ohjelmalla. Urbanlan -tapahtumaan osallistuneita pyydetiin vas-
taamaan kyselyyn tapahtuman kotisivuilla seké Facebook-sivulla. Vastausaikaa oli viikko al-
kaen tapahtumaviikon maanantaista ja paattyen seuraavaan maanantaihin. Koska kyseessa
oli nuorisoryhma, joka oli viettamassa vapaa-aikaansa, arvioitiin tarpeelliseksi osallistumisessa
olla jonkinlainen motivoiva tekija. Kyselylle asetettiin osallistuneille palkinnoksi arvonta, johon
pystyi osallistumaan omalla tietokonepaikan numerolla. Vastanneiden kesken arvottiin LAN -
tapahtuman viimeisena paivana noin kello kaksitoista kaksi kappaletta 20 euron S-ryhmaén lah-
jakorttia. Kyselyyn vastattiin anonyymisti, ja arvontaan osallistumiseen oli oma Webropol-ky-
sely, johon kyselyn vastaamisen lopuksi ohjattiin. Talldin vastaajia ja arvontaan osallistujia ei

voitu yhdistaa toisiinsa.

Urbanlan -tapahtumassa haastateltiin myds jarjestajid. Haastattelukysymykset tarkistutettiin
kyselyn ohjaajalla. Haastatteluilla haluttiin kuulla Urbanlan -tapahtuman jarjestgjien mietteita
littyen videopeliharrastukseen ja tuoda esille minkalaisella toiminnalla yllapidetaan nykyista
Kokkolan suurinta LAN -tapahtumaa. Haastateltavia oli kahdeksan, joista kuusi haastateltiin

pareittain ja loput kaksi yksinhaastatteluna.

4 3. Paneelikeskustelun toteuttaminen

Paneelikeskustelu todettiin projektille hyvaksi keinoksi jakaa tietoa. Paneelikeskustelulla pys-
tyttiin nostamaan projektin merkittavyytta. Paneeli mahdollisti siséllyttamaan projektiin pohdin-
taa henkildilta, joihin vaikuttaa tai jotka vaikuttavat eri tavoin nuorten videopelikulttuurissa. Pa-

neelikeskustelu videopeliteemalla ei ollut yleinen tapahtuma Kokkolan alueella.

Paneelikeskustelun tydstdminen alkoi ajatuksen esittelemisella NUPS-nuoriso-ohjaajalle ja
tyoelaman ohjaajalle. Paneelikeskustelun jarjestdminen oli ajatuksena mukana jo opinnayte-
tyoprosessin alkuvaiheissa. Projektisuunnitelmaan laadittiin perusajatus paneelikeskustelusta,
ja se piti projektin loppuun asti. Tarkempaa valmistelua paneelikeskustelulle ei laadittu, silla

sen toteutuminen oli niin paljon osallistujien varassa. Varasuunnitelmana paneelikeskustelulle
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oli toisen kyselykerran toteuttaminen seuraaville Urbanlan-tapahtumalle ja tulosten esittely

nuorisotoimen johtajalle ja sivistys- ja kulttuurilautakunnan puheenjohtajalle.

Paneelikeskustelun runkona kaytettiin Jyvaskylan yliopiston avointa oppimateriaalia (Jyvas-
kyla 2010). Paneelikeskustelun ohjeet suhteutettiin vastaamaan Yhteisollinen videopelaami-
nen -projektin tarpeisiin.

Paneelikeskustelua voidaan kayttaa tiedon jakamiseen, ongelmatilanteiden ratkaisemiseen ja
mielipiteiden muokkaamiseen. Paneelikeskustelussa on aina jokin aihealue, jota pyritaan ka-
sittelemaan monikatseisesti keskustelijoiden esille tuomien mielipiteiden avulla. Monikatseisen
keskustelun saamiseksi keskusteluun kutsutaan osallistujia, joilla on erilaisia mielipiteita aihee-
seen liittyen. Osallistujien tulisi valmistella ennen keskustelua puheenvuorojansa. Keskustelu
rakentuu kahdesta vaiheesta: paneeli- ja forumvaihe. Ennen paneelikeskustelua tulee valita
puheenjohtaja, joka valmistelee kysymyksia ja aiheen kasittelytavan. (Jyvaskylan yliopisto
2010.)

Paneelivaiheessa osallistujat istuvat yleison nahtavissa niin, ettd keskustelijoilla on katsekon-
takti. Puheenvuoroja ei tarvitse pyytaa, mutta niiden tulee mielellaan olla ytimekkaitéa ja sisal-
I6llisia. Keskustelun jasenten tulee ilmaista perustellusti mielipiteensa ja myods kuunnella sekéa
kommentoida toisten mielipiteisiin. Tuottava keskustelu saavutetaan osallistujien aktiivisella
osallistumisella seka yhteistyolla. Forum- eli yleisdvaiheessa yleisélla on mahdollisuus haastaa
paneelin jasenia. (Jyvaskylan yliopisto 2010.)

Paneelikeskustelun osallistujat valittiin niin, etté jokainen toisi keskusteluun omaa tietdamystaan,
jolloin saataisiin mahdollisimman laaja otos mielipiteitd. Tarkeaa oli saada alueellisia nuorten
parissa vaikuttajia ja osaajia keskusteluun. Tapahtuman nuorisokiinnostuvuuden lisdamiseksi
tuntui tarkeélta myos saada ns. pelialan edustaja keskusteluun mukaan. Paneelikeskusteluun
tavoiteltiin lisamerkittavyyttd kutsumalla nuorten videopelaamisen hyddyntamisen nuoriso-
tydssa tuntevan asiantuntijan Well Played -hankkeesta. Paneelikeskustelun puheenjohtajana
toimi Yhteisollinen videopelaaminen -projektin tekija. Nain varmistettiin, etta kasiteltavat aiheet

pysyisivat projektin raameissa ja samalla kehitettiin omaa sosionomin ammattiosaamista.

Paneelikeskustelijoita kutsuttiin s&hkopostitse. Kutsuttuja olivat Ronnie Djupsund — Kokkolan

kaupungin nuorisotoimenjohtaja, Katja Hakola — nuorisopalveluiden osallisuuskoordinaattori,
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Terho Taarna — Kokkolan kaupungin kulttuuri ja nuorisolautakunnan puheenjohtaja, Juha
Puurula — Kokkolan alueella toimiva nettipoliisi, Kristian Polso — Urbanlan ry. edustaja, Juha
Salo — Lohtajan peruskoulujen rehtori, Juha Ylimaki — Opiskelija, Muro Studios, Saara Lang
— Pelipilotti -hankkeen tyontekija ja Well played -hankkeen tyontekija. Lisaksi toivottiin, etta
nuorisopalveluiden tydntekija saisi mukaan nuorisovaltuustosta nuoren osallistumaan. Alun
perin suunnitelmissa oli myds kutsua taysin videopelaamista vastustava henkild seka ns. "vi-
deopeliriippuvainen” nuori, mutta nama jatettiin pois kutsutuista, silla sen arveltiin vain haittaa-

van paneelikeskustelun kulkua.

Kutsuttujen osallistuminen paneeliin oli taysin vapaaehtoista. Kokkolan kaupunki tarjosi hal-
vimman kulkuyhteyden kaupungin ulkopuolelta tuleville osallistujille. Paneelikeskusteluun mu-
kaan lupautuneita osallistujia pyydettiin miettiméan ennakkoon teemaa ja seuraavia kysymyk-
sia: 1. Millaisia ovat omat kokemuksesi ja mielipiteesi nuorten videopeliharrastuksesta? Oletko
kohdannut nuorten videopelaamista ty0ssasi tai arjessa? Miten ja millaisena: positiivisena,
neutraalina tai negatiivisena? Onko videopelaaminen harrastuksena samanarvoinen kuin
muutkin harrastukset? ja 2. Millainen on mielestasi yhteiskunnan tai vanhempien tai lasten ja
nuorten parissa tydskentelevien yleinen suhtautuminen videopelaamiseen? Onko suhtautu-
minen videopelaamiseen muuttunut? Koetko mahdolliseksi, etté se voisi kehittya esimerkiksi
jaékiekon veroiseksi harrastukseksi Suomessa? Olisiko videopelaamista syyta tuoda nykyista
enemman esille yleisessa mediassa, vanhemmille tai ammattilaisille? Ennakkokysymyksilla
haluttiin varmistaa, ettd paneelikeskustelussa tulee osallistujien olla valmiita keskustelemaan

aiheesta nuorten videopelaaminen.

Paneelikeskustelun nakyvyytta varten julkaistiin ennen tapahtumaa Kokkolan paikallisleh-
dessa ilmoitus seké laadittiin mainos nuoriso-ohjaajan kanssa. Mainos julkaistiin nuorisokes-
kus Vingen Facebook-sivulla. (LIITE 3.) Nuoria odotettiin osallistuvan yleisoksi paneelikeskus-

telun teeman seké peruskoulujen syysloman alkamisen my6ta.
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5 PROJEKTIN TULOKSET

Tassa luvussa on kasitelty Yhteisollinen videopelaaminen -projektin tuloksia. Ensimmaisessa
alaluvussa on kasitelty kyselyn tulokset. Toisessa alaluvussa on kéasitelty puheenvuoroa kau-
pungintalolla. Kolmannessa alaluvussa on kasitelty paneelikeskustelun tuloksia.

5.1 Kyselyn tulokset

Kyselyyn vastasi ajalla 1.6.2015-8.6.2015 yhteensa 82 henkildd. Vastanneista 81 osallistui
arvontaan omalla Urbanlan-tapahtuman tietokonepaikan numerolla. Arvontaan osallistuneiden
maaraa verrattaessa vastaajien kokonaismaaraan voidaan olettaa, ettd tuloksissa ei ole yli-
maaraisia vastauksia Urbanlan-tapahtuman ulkopuolelta. Odotettu 100 henkilon vastausmaara
jai saavuttamatta, mutta vastauksia tuli kuitenkin sen verran, ettei uutta kyselykierrosta pidetty
tarpeellisena. (LIITE 4.)

Urbanlan-tapahtumaan tehtiin interventio tapahtumaviikonlopun lauantaipaivanéa. Osallistujille
tiedotettiin paikan paalla kyselysta seka arvonnasta. Liséksi intervention aikana toteutettiin jar-
jestdjien haastattelut. Haastatteluiden jalkeen kaytiin viela tapahtuman osallistujien parissa
mainitsemassa kyselysta. Monelta oli jaanyt kuulematta ilmoitus tai ndma eivat kokeneet tar-
vetta osallistua kyselyyn. Kyselyn lobbaaminen kuitenkin jai melko vahalle. Olisi ollut syyta
delegoida kyselyn mainostamista tapahtumaviikonloppuna myés tapahtuman jarjestajille.
Luotto arvontapalkintoon oli korkea, joten tuli yllatyksena, kun se ei kuitenkaan saanut nuoria
osallistumaan. Opittiin, ettd on syyta panostaa parempaan tiedottamiseen ja laheisempaan yh-

teistydhon jarjestdjien kanssa.

Vastaajista suurin osa oli 13—16-vuotiaita poikia Kokkolan kaupunkialueelta. Useat olivat tu-
tustuneet uusiin henkildihin peliharrastuksen myoéta ja olivat osa jotain peliryhmé&éa. Enemmis-
tolla peliharrastus oli kestanyt jo 6 vuotta tai kauemmin, se miellettiin ensisijaiseksi harras-
tukseksi ja pelilaitteena toimi PC. Tarkein syy osallistua laneille olivat kaverit. Monet kokivat
halua osallistua useammin jarjestettyyn pelitoimintaan. Kiusaamista tai ahdistusta peliharras-
tuksen myotéa useimmat olivat edes joskus kokeneet tai todistaneet. Eniten ohjausta kaivattiin

pelaajana kehittymiseen.



18

Yhteisollinen videopelaaminen -projektin tavoitteiseen Videopelaamisharrastuksen merkityk-
sen selvittaminen kysely vastaa kartoittamalla vastaajien videopeliharrastuksen prioriteettia,
kestoa ja paasaantoista pelivalinetta. Myds uusien ihmissuhteiden maaran, ryhmittaytymisen

ja liséatoiminnan kysynnan selvittdminen avaavat peliharrastuksen merkityksellisyytta.

Kyselyssa toteutetut haastattelut litteroitiin, mutta niiden hyédyntaminen projektissa jai va-
haiseksi. Haastattelusta saatua tietoa ja esille nousseita asioita kaytettiin paneelikeskustelussa

puheenjohtajan roolin helpottamiseksi.

Taustatiedot:

Kyselyyn vastanneista 38 oli 13—16-vuotiaita. Heidan osuutensa oli suurin vastaajista. (KUVIO
2.) Vastaajista 76 oli miehia ja viisi naisia. Yksi vastaajista ei halunnut kertoa sukupuoltaan.
(KUVIO 3.)

Ika Sukupuoli

30+ En halua kertoa
26-30
20-25 Nainen
17-19
13-16 Mies

0 10 20 30 40 0 20 40 60 80
KUVIO 2. Vastaajien ika KUVIO 3. Vastaajien sukupuoli

Asuinpaikkavastauksissa ulkopaikkakuntalaisten osuus nousi korkeimmaksi. Kokkolan kau-
punkialueelta oli 35 vastaajista. (KUVIO 4.) Asuinpaikkavastausta tarkastellessa on huomioi-
tava virhe, joka tapahtui vastausten keraysaikana. Ensimmaisen paivan ajan vastausvaihto-
ehto muu, mik&? oli pelkastdan muu. Vaihtoehtoon muu lisattiin avoin vastauslaatikko siis liian
myohaan. Tama nakyy suoraan avointen vastausten maarassa verrattuna valittuun muu-paik-
kakuntaan. Avoimia vastauksia kertyi vain 15 kappaletta, kun muu on valittu 41 vastaajalla.
Vastausten mukaan Urbanlan-tapahtumat houkuttelevat osallistujia suurelta alueelta, ei pel-
kastaan jarjestettavalta paikkakunnalta. Urbanlan-tapahtumat ovat Keski-Pohjanmaalla ainoita

yli sadan hengen sdéanndllisin valiajoin jarjestettavid LAN-tapahtumia.
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. . Avoimet vastaukset:
Asuinpaikka
Kalajoki 5 kpl
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KUVIO 4. Vastaajien asuinpaikka

Kaverit ja pelaaminen:

Videopelien kautta uusia ihmisia oli tavannut yhteensa 77 vastaajista. Kymmenen tai useampia
ihmisia oli tavannut 28 vastaajista. (KUVIO 5.) LAN-tapahtumien kautta uusia kavereita oli saa-
nut yhteenséa 61 vastaajista. Viisi vastaajista ei ollut lainkaan tavannut uusia henkil6ita video-
pelaamisen kautta, ja 21 vastaajista ei ollut saanut uusia kaverisuhteita LAN-tapahtumien
kautta. (KUVIO 6.)

Oletko tutustunut uusiin ihmisiin videopelien
kautta, joita olet myohemmin tavannut?

Todella moniin = 10+

Moniin =7-9

Useisiin = 4-6

Yhteen tai muutamaan = 1-3

En lainkaan=0 [IEEGE

o

5 10 15 20 25 30

KUVIO 5. Uudet ihmissuhteet ja videopelaaminen



Oletko tutustunut lanitapahtumissa uusiin
ihmisiin, joista on tullut myohemmin kavereita?
Todella moniin = 10+
Moniin =7-9
Useisiin = 4-6

Yhteen tai muutamaan = 1-3

En lainkaan =0

o
(9]

10 15 20 25

KUVIO 6. Uudet kaverisuhteet ja LAN-tapahtumat
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Kuvion 7 peliryhma-kysymyksessa avattiin vastausvaihtoehtoja. Passiivisella klaanilla tarkoi-

tettiin peliklaania, jonka jasenten kanssa pelataan yhdessa aina silloin, kun jasenet ovat sopi-

vasti paikalla. Aktiivisella klaanilla tarkoitettiin sellaista peliklaania, jolla on saanndlliset ajat,

jolloin pelataan. Kilpailullisessa klaanissa harjoitellaan jotain kilpailua varten. Kysymyksessa

pystyi valitsemaan useita vaihtoehtoja. Vastaajista 63 koki olevansa pelaamisen ymparille

muodostuneessa ryhmassa, jossa pidettiin puheyhteytta toisiin jaseniin. Kuusi vastaajaa ei ko-

kenut kuuluvansa mihinkaan peliryhméaéan. (KUVIO 7.)

Koetko kuuluvasi joihinkin seuraavista peliporukoista? Voit

valita useampia vaihtoehtoja.

En kuulu mihinkaan peliporukkaan -
Peliporukka ilman nettiyhteytta
Peliporukka ilman puheyhteytta
Peliporukka puheyhteydella (Skype, teamspeak,...
Passiivinen klaani
Aktiivinen klaani

Aktiivinen kilpaileva klaani

o
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w
o

KUVIO 7. Yhteenkuuluvuuden tunne peliryhmiin
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70
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Videopeliharrastuksen "taso”

Vastaajista 52 koki oman videopeliharrastuksensa ensisijaiseksi vapaa-ajan harrastukseksi
(KUVIO 8). Lisaksi 41 vastaajista oli harrastanut videopelaamista kauemmin kuin 10 vuotta
(KUVIO 9). Vastausten mukaan Urbanlan-tapahtumaan osallistui nuoria, jotka kokivat video-

pelaamisen vapaa-ajan harrastukseksi ja olivat jo tutustuneet videopeleihin aikaisemmin.

Videopelaaminen on minulle ensisijainen vapaa-ajan harrastus.

Taysin eri mielta

Ajanvietto, kun ei ole mitdan muuta tekemista

Harrastus muiden joukossa, varaan aikaa
pelaamiselle

Toissijainen — heti toisena vaihtoehtona muun
harrastuksen jalkeen, minka?

I
I
./
Taysin samaa mielts |

0 10 20 30 40 50 60

KUVIO 8. Videopeliharrastuksen prioriteetti

Arvio kuinka kauan olet harrastanut videopelaamista?

6—10 vuotta

Kauemmin kuin 10 vuotta |

3-5 vuotta

1-2 vuotta

Vuoden sisalla aloittanut

o
]

10 15 20 25 30 35 40 45
KUVIO 9. Videopeliharrastuksen kesto

Vastaajista 65 kertoi tietokoneella pelaamisen olevan tarkein pelimuoto omassa peliharrastuk-
sessaan, ja 11 vastaajalle tietokoneella pelaaminen oli tarke&a pelimuoto omassa peliharras-
tuksessaan (KUVIO 10.) Kuvion 11 rahankayttd-kysymyksesséa avattiin rahankaytén koskevan
uusien pelien ostamista, pelien sisaisia ostoksia ja uusien pelikonsolien tai tietokoneen osien

ostamista. Vastaajista 25 kertoi kayttavansa 0 €-15 € kuukaudessa rahaa peliharrastukseensa.
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19 vastaajista kaytti 11 €-20 € /kk. ja 21 vastaajista kaytti 21 €-40 € /kk. Yli sadan euron

rahankaytto ylittyi neljalla vastaajista. (KUVIO 11.)

Kuinka tarkeitd seuraavat videopelimuodot ovat omassa
harrastuksessasi?

Tietokoneiden pelit
Pelikonsolien pelit
Kasikonsolien pelit

Selaimella pelattavat pelit

Mobiililaitteiden pelit

o

10 20 30 40 50 60 70

B Ei kuulu harrastukseeni B Pelaan satunnaisesti B Pelaan viikottain

W Tirked pelimuoto W Tarkein pelimuoto

KUVIO 10. Eri pelimuotojen merkitys videopeliharrastuksessa

Arvio, kuinka paljon kdytat rahaa videopeliharrastukseen
kuukaudessa

100 €+ NN
81€-100€ M
61€-80€ NN
41€-60 € I
21 €-40 € I ————
11€-20€ | ——
0 €10 € |

0

[52]
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KUVIO 11. Rahankayttd videopeliharrastuksessa
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Syita osallistua lanitoimintaan ja muun pelitoiminnan kysynta

Tarkeimmiksi syiksi osallistua laneille vastaajat kokivat irtioton arjesta, pelien pelaamisen po-
rukalla seké osallistumisen laneille kavereiden kanssa. Irtiotto arjesta oli yhteensa 76 vastaa-
jalle syy osallistua. Pelien pelaaminen porukalla oli yhteensd 74 vastaajalle syy osallistua.
Osallistuminen laneille kavereiden kanssa oli yhteensé 77 vastaajalle syy osallistua. Kilpailut
jakoivat vastaajat melko tasaisesti kahtia. 30 vastaajalle kilpailut eivat vaikuttaneet osallistumi-
seen. Seitsemadlle vastaajista kilpailut olivat syy olla osallistumatta. Yhteensa 48 vastaajalle
kilpailut olivat syy osallistua. Enemmistd6n vastaajista uusien pelien ldytaminen ei vaikuta la-
neille osallistumiseen. 42 vastaajaa piti uusien pelien l10ytamista merkityksettbmana syyna
osallistua. (KUVIO 12.)

ARVIOI SEURAAVIEN SYIDEN MERKITYSTA
OSALLISTUA LANEILLE

B Syy olla osallistumatta Ei vaikuta laneille osallistumiseen

Syy osallistua laneille W Tarkea syy osallistua laneille

OMIEN VIDEOPELITAITOJEN ESILLETUOMINEN

VIDEOPELAAMISHARRASTUKSEEN
TUTUSTUMINEN

7

OMIEN VIDEOPELITAITOJEN KEHITTAMINEN

2

IRTIOTTO ARJESTA

TEKNIIKKA; NOPEA NETTI, TIETOKONEET,
PELIKONSOLIT YM.

2

PELIEN PELAAMINEN PORUKALLA
UUSIEN PELIEN LOYTAMINEN

KILPAILUT 8

5

UUSIEN TUTTAVIEN LOYTAMINEN LANEILTA
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EEEEEIEND
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OSALLISTUMINEN LANEILLE KAVEREIDEN

KANSSA 4

KUVIO 12. Syita osallistua lanitoimintaan

Nykyiset lanitapahtumat riittivat 16 vastaajalle. 43 vastaajaa koki halua osallistua jarjestettyihin
tapahtumiin alueella. Vastaajista 14 koki, etta voisi itse olla jarjestaméssa jotain pelitoimintaa
Kokkolan alueella. (KUVIO 13.)
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Yksi vastaajista koki vuosittaisen tai harvemmin jarjestetyn videopelitoiminnan riittdvan ja 20
vastaajaa koki riittavan pari kertaa vuodessa jarjestetyn videopelitoiminnan riittavan. Halua
osallistua useammin kuin kerran kuukaudessa koki yhteensa 29 vastaajaa. (KUVIO 14.) Ur-
banlan-tapahtumat ovat kaksi kertaa vuodessa jarjestettya videopelitoimintaa, jolloin ne osal-

listumistiheyden vastausten mukaan eivat riitd ainoaksi videopelitoiminnaksi yhteensa 61 vas-

taajista.

Haluaisin, etta alueellani nuorille jarjestettaisiin yleisia
nettipeliaikoja / tapahtumia, jolloin paasisi yhdessa pelaamaan.
Nykyiset lanitapahtumat riittavat

Kylla, mutta en valttamatta itse osallistuisi

Kylla. Osallistuisin mielellani

Kylla. Haluaisin olla itse mukana...

En koe tarpeelliseksi

0 10 20 30 40 50

KUVIO 13. Kysynnan maara yhteisiin pelitapahtumiin

Kuinka usein haluaisit osallistua jarjestettyyn
videopelitoimintaan alueellasi?

Vuosittain tai harvemmin
Pariin kertaan vuodessa

Noin kolmen kuukauden valein
Kuukausittain

Pariin kertaan kuukaudessa
Viikoittain

Useamman kerran viikossa

0 5 10 15 20 25

KUVIO 14. Osallistumistiheys jarjestettyyn videopelitoimintaan
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Mahdollinen ohjaamisen tarve
Vastaajista yhteensd 53 oli kokenut ahdistuneisuutta kanssapelaajien kayttaytymisesta har-
voin tai useammin (KUVIO 15). Yhteensa 74 vastaajista oli joskus kokenut tai todistanut kiu-

saamista pelaamisen yhteydessa harvoin tai useammin (KUVIO 16).

Oletko joskus ahdistunut muiden pelaajien asiattomasta
kayttaytymisesta?

En ole koskaan ahdistunut muiden
kayttaytymisesta.

|
Kylld olen, harvoin |

T

l

i

Kylla olen, useasti

Kylla olen, lahes joka pelikerta, mutta olen
jatkanut pelaamista

Kylld olen ja se on saanut minut
lopettamaan pelaamisen

0 5 10 15 20 25 30 35

KUVIO 15. Pelaaminen ja ahdistuneisuuden tunne

Oletko kokenut tai ollut todistamassa kiusaamistilanteita
pelaamisen yhteydessa?

En koskaan

Useita kertoja

I

Harvoin I
-
=

Lahes aina, kun pelaan

0 10 20 30 40 50

KUVIO 16. Pelaaminen ja kiusaamistilanteet

Vaikka enemmisto tunsi kokeneensa ja ndhneensa ahdistavaa toimintaa sekéa kiusaamistilan-
teita, ei vastaajista yhtd moni kokenut tarvitsevansa apua kyseisten teemojen my6ta. Ryhman
sisaisiin ongelmiin yhteensa 29 vastaajista koki tarvitsevansa silloin talléin tai harvoin apua.

Turvalliseen netissa toimimiseen yhteensa 31 vastaajista koki tarvitsevansa silloin tallgin tai
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harvoin apua. (KUVIO 17.) Jatkuvaa ahdistuneisuutta ja kiusaamistilanteita vastaajista koki
yhteensa kolme. My0s lahes jatkuvaa tai useita kertoja vaativaa apua ryhméan sisaisiin ongel-

miin koki vastaajista yhteensa kolme.

Halua kehittya pelaajana-aiheeseen oli paljon avun tarvetta kokevia vastaajia. Vastaajista seit-
seman ei kokenut tarvitsevansa lainkaan apua kyseisesséa aiheessa ja 16 koki tarvitsevansa
apua harvoin. Yhteensa loput 59 vastaajista koki halua tulla autetuksi silloin tallgin tai useam-

min pelaajana kehittymisessa. (KUVIO 17.)

OLISITKO VIIMEISEN KAHDEN KULUNEEN VUODEN AIKANA
TARVINNUT APUA JONKIN SEURAAVIEN PELAAMISEEN LIITYVIEN
ASIOIDEN KANSSA?

B L3hes jatkuvasti M Useita kertoja  ® Silloin talléin W Harvoin M En koskaan

RYHMAN SISAISET ONGELMAT,
KIUSAAMINEN, SYRJINTA

~N

22 50

TURVALLINEN NETISSA TOIMIMINEN,
YKSITYISYYS JA NETTINAKYVYYS

I

27 49

SOPIVIEN JA HYVIEN PELIEN LOYTAMINEN

16 25 19 21

AJANKAYTTO, HARRASTUKSEN
SOVITTAMINEN ARKEEN, TERVEYS,
JAKSAMINEN

TAPAHTUMIEN JARJESTAMINEN, YHDESSA
PELAAMINEN, YHTEYDENPITO TOISIIN ) 25 24 28
PELAAIJIIN

~N

26 22 26

PELAAJANA KEHITTYMINEN, PELITAKTIIKAT,
VINKIT, HARJOITTELU

TEKNIIKKA, KONEET, NETTI, PELIEN
TOIMIVUUS

KUVIO 17. Avuntarpeen kokeminen pelaamiseen liittyvien asioiden parissa
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5.2 Puheenvuoro pelitaitokoulutuksessa

Opinnaytetyon ohjaava opettaja neuvoi Yhteisdllinen videopelaaminen -projektin tekijaa esit-
telemdan puheenvuoron Yhteisollinen videopelaaminen -projektista Ehkaiseva paihdetyo
EHYT ry:n Pelitaito -projektin koulutusiltapaivassa Kokkolan kaupungintalolla. Yhteiséllinen vi-
deopelaaminen -projektissa aikaisemmin jarjestetty kyselyn esilletuominen sopi koulutusilta-
paivan ohjelmaan. Koulutusiltapaiva oli 5.10.2015 paivalla. Kokkolan kaupunki tarjosi junalipun
Oulu—Kokkola valille. Koulutuspaiva oli nimeltdan "Asiaa pelikasvatuksesta” ja kouluttajana
toimi projektisuunnittelija Pelitaito-projektista. Centria-ammattikorkeakoulu oli mukana yhteis-

tyokumppanina koulutuksen jarjestamisessa.

Koulutusiltapaiva oli rohkaiseva ja opettava kokemus. Se vahvisti ajatusta, etta nuorten video-
pelaaminen on vaikuttava asia ja siita olisi syyta keskustella aikaisempaa enemman. Puheen-
vuoron valmistelu Yhteisollinen videopelaaminen -projektista valmisti hyvin tulevaa paneelikes-
kustelua varten. Puheenvuoroa varten esitysmuotoon dokumentoidut kyselyn tulokset olivat
viela melko epaselvia. Tama auttoi muotoilemaan kyselyn tulokset paremmin nykyiseen esi-

tysmuotoonsa.

Puheenvuorossa keskityttiin paljolti Urbanlan-tapahtuman kyselyyn seké& omiin henkilékohtai-
siin kokemuksiin videopelaamisesta ja lanikulttuurista. Puheenvuorolla haluttiin liséata tieta-
mysta LAN-tapahtumien arjesta ja toiminnasta. Omakohtaisten kokemusten jakaminen laneilla
koettavasta sosiaalisuudesta tuntui olevan uutta tietoa useille koulutusiltapaivassa mukana ol-

leelle aikuiselle.

Muuta antia koulutusiltapdivadn osallistumisesta oli verkostoituminen Pelitaito.fi-projektin
kanssa ja ndkyvyyden lisaéaminen Yhteisollinen videopelaaminen-projektille. Myohemmin jar-
jestettavassa paneelikeskustelussa héydynnettiin koulutusiltapaivan materiaalia pelikasvatuk-

sesta.

5.3 Paneelikeskustelun tulokset

Paneelikeskustelu jarjestettiin Kokkolan Kaupungin nuorisokeskus Vingen tiloissa 12.10.2015

alkaen kahvittelulla klo 11.00 ja itse paneelikeskustelulle varattiin aikaa klo 12.00-14.00. Tuo-
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lien asettelut, videointi, valkokankaan asettelu ja videotykin toimivuus varmistettiin tapahtuma-
paivan aamuna. YleisO sai saapua paikalle kello 11.00 eteenpdin. Paneelikeskustelussa kay-
tettiin keskustelun herattamiseksi Pelitaito-koulutusiltapaivan materiaalia, Mikko Merilaisen ar-
tikkelia "Pelien positiiviset vaikutukset” sekd Mediakasvatus ja kuvaohjelmayksikkd MEKU:n

videomateriaalia "Nettielamaa — Se vaan pelaa”.

Paneelikeskusteluun osallistuivat Ronnie Djupsund, Katja Hakola, Terho Taarna, Saara Lang,
Kristian Polso, Juha Ylimaki ja puheenjohtajana projektin laatija itse, Mikko Ylim&ki. Tavoite
saada henkild, jolla on ammattitaitoa liittyen nuorten videopelaamisharrastuksen hyddyntami-
sessé ohjausty0ssa, jai saavuttamatta. Well played -hankkeen tydntekija ilmoitti neljaa paivaa
ennen paneelikeskustelun ajankohtaa, ettei kiireiden vuoksi paasekaan osallistumaan. Tama
oli huono uutinen paneelikeskustelun sisallon laadun puolesta eika tdhan ehditty reagoida, silla

henkilon osallistuminen oli jo hyvissa ajoin aikaisemmin varmistettu.

Paneelikeskustelusta Kirjattiin syntyneesta keskustelusta joitain avainsanoja ylos otsi-
kolla "Mahdollisuuksia nuorisopalveluille / Nuorisopalveluiden rooli”. Ensimmaiset kirjatut eh-
dotukset olivat kirjoitettuna valmiiksi toimimaan esimerkkind, mité voitaisiin listaan listata. Ne
olivat "PC-pelitilat” ja "peliohjaaja nettipeleissa”. PC-pelitiloista 10ytyy esimerkkia Oulusta ja
Hyvinkaalta. Peliohjaaja voisi hytdyntad Steam-palvelua. Nuorisotoimenjohtajan kommentointi

kuitenkin oli, ettd nykyinen budjetti ei vain kyseiseen toimintaan riita.

Keskustelusta syntyi hyvid kehitysideoita. Eraaksi haasteeksi todettiin nuorten ja vanhempien
valisen “digitaalisen kuilun” kaventaminen ja siihen konkreettiseksi toimeksi ”"info tour” Urban-
lan-tapahtumassa. Tama nakyikin heti seuraavilla jarjestetyissa Urbanlan-tapahtumassa van-
hempaininfonurkkauksena/tapahtumana. "Julkkarimessulla” tarkoitettiin nuorisopalveluiden ti-
loissa uuden suositun videopelin iimestymisen my6ta pidettavaa “julkaisumessua’, jolloin nuo-
ret voisivat nédhda ja kokeilla uuden pelin ja muuta oheistoimintaa. E-sports-kisastudiota ajatel-
tiin myds nuorisopalveluiden tiloihin. Nuorisotoimen johtajan toteama tieto siitd, etta esimerkiksi
Nuorisokeskus Vingen tilat ovat vapaasti kaytettavissa nuorten keskuudessa tehtavaan tyohon,
oli tarkedd. Tdhan mennessa E-sports-kisastudiot esimerkiksi Urbanlan-tapahtuman jarjesta-

jien keskuudessa oli toteutunut vain aikuisille tarkoitetuissa paikoissa.

Muita kirjattuja asioita olivat hankerahoitteen hyédyntaminen / yrittajyyden tukeminen, Loista-

vaa! -viikkon ty6paja yhteistyd sek& Urbanlan ry:n ja nuorisopalveluiden yhteistydn lisd&dminen.
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Osallisuuskoordinaattorilla olisi ollut heti antaa aktiivisia ja pelaamisesta innostuneita nuoria

mukaan lanitoimintaan.

Palautekeskustelussa NUPS-ohjaajan kanssa kehittamishaasteeksi todettiin tiedottamissuun-
nitelma. Tiedottamissuunnitelmassa kirjattaisiin ylos kunkin rooli tapahtuman tiedottamisessa
niin lehteen kuin muulle medialle sek& aikataulutus. Tiedottamissuunnitelman avulla myos var-
mistettaisiin yleison osallistuminen. Paneelikeskusteluun ei osallistunut nyt kuin noin kahdek-
san nuorta, mutta onneksi heiltd kuitenkin I6ytyi mielipiteita kasiteltaviin asioihin. Opittiin, etta
vaikka teemana on "nuorten juttu”, ei tule tuudittautua ajatukseen siita, etta pelkastaan teema
riittd& kokoamaan nuoria paikalle. Mielenkiinto tapahtumaan pitaa lahtea itse nuorista, eli tie-
dottamistoimintaa olisi tullut keskittda jo monia viikkoja ennen tapahtumaa nuorten keskuu-
dessa esimerkiksi nuorisotaloilla. Toimittajan osallistuminen tapahtumaan oli my6s osittain sat-
tumaa, silla han oli nahnyt ilmoituksen nuorisopalveluiden ilmoitusartikkelista Kokkola-leh-
dessa ja otti projektin laatijaan yhteytta tapahtuma-aamuna. Kokonaisuudessaan paneelikes-
kustelu sujui hyvin. Yksittaiset asiat, kuten puheenjohtajan rooli vaatii viela hiomista, silla pu-
heenjohtaja toimi paneelikeskustelussa melko hyokkaavana ja jatkuvasti toimintaa ehdottele-
vana. Kokemus kuitenkin on, ettd seuraavalla kerralla paneeli olisi ollut huomattavasti suju-

vampi.

Paneelikeskustelusta tehtiin paikallislehteen Keskipohjanmaa-lehden etusivulle asti yltanyt
lehtiartikkeli. TA&ma& toi huomattavasti lisdé nakyvyytta projektille. (LIITE 6.) Paneelikeskustelun
kaikille osallistuneille lahetettiin sahkopostitse dokumentoitu kysely seka paneelikeskustelun
aikana Powerpoint-tiedostoon kirjatut muistiinpanot. (LIITE 5.) Videomateriaali paneelikeskus-
telusta jatetaan julkaisematta. Paneelikeskustelusta saatu videomateriaali ei tuo lisda painoar-
voa opinnaytetydlle eika mydskaan paneelikeskustelun vaikuttavuudelle. Syita tahan paatok-
seen ovat videokuvan heikko aanenlaatu ja kuvan asettelu. Kamera pysyi jatkuvasti samassa
paikassa ja videon &anelle tallentui useita dania yleisosta. Heikkolaatuinen videokuvamateri-
aali voi pahimmillaan vain laskea paneelikeskustelun vaikuttavuutta. Videoinnin arvoa ei kui-
tenkaan voida taysin kieltdd. Todennakoisesti tieto siitd, ettd keskustelu talletettiin, vaikutti

osallistujien kommenttien rakentavuuteen sekd myds lasna olevaan yleisoon.
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6 PROJEKTIN ARVIOINTI

Tassa luvussa on pohdintaa ja arviointia Yhteisollinen videopelaaminen -projektin prosessista
ja tuloksista. Ensimmaisessé alaluvussa on pohdittu kyselyn tuloksia. Toisessa alaluvussa on
arvioitu prosessia suhteessa sosionomi (AMK) kompetensseihin.

Videopelaaminen teemana on jatkuvassa muutoksessa oleva aihe. Koko opinnaytetydproses-
sin aikana on videopelikulttuurissa ehtinyt tapahtua esimerkiksi uuden menestyspelin
Pokémon-GO:n nousu, alati turnauspalkintoaan kasvattava DOTA 2 -tietokonepelin suuret tur-
naukset Seattlessa ja uusi kilpailullisesti pelattava menestyspeli Overwatch. Tydskentelypro-
sessi on ajallisesti ollut todella pitka verrattuna teeman nopeuteen. Halua lisata uusia kappa-
leita lopulliseen opinnadytetydhén on taytynyt hillitd ja todeta liian suureksi haasteeksi kirjata
jatkuvasti ylés uusimmat muutokset pysyvaan tekstiin. Tama kokemus heijastaa hyvin video-
peliteeman haltuunoton haasteellisuutta; kuukauden aikana enemmiston suosima tuote saat-

taa nousta tyhjasta ja myds painua unohduksiin.

Yhteis6llinen videopelaaminen -projektilla oli maaritelty nelja tavoitetta yhdessa nuorisopalve-
luiden kanssa. Projektin tavoitteina olivat: 1. Selvittdd mahdollinen tarve tai mahdollisuus ke-
hittda videopelaamisharrastukseen liittyvaa ohjauksellista toimintaa. 2. Selvittda, onko nuori-
sopalveluilla tarvetta linkittya enemman videopelaamisen ymparilla toimiviin yhteisdihin. 3. Sel-
vittda videopelaamisharrastuksen merkityksellisyys videopelaamista harrastaville nuorille. 4.
Tarjota taustatietoa nuorisotydn suuntaamisen ja netissa tehtavan tyon kehittdmisen helpotta-

miseksi.

Projektilla oli tavoitteiden saavuttamiseksi asetettuna kolme paatehtavaa: 1. Interventio Urban-
lan-Summer 2015 LAN -tapahtumassa: Kysely seka kyselyn tulosten dokumentointi. 2. Panee-
likeskustelu, jossa koottiin yhteen nuorten kulttuuriin vaikuttavia henkildité ja kasitelladn heidéan
kanssaan nuorten videopeliharrastuksen mahdollisuuksista. 3. Kyselysta seka paneelista saa-

dun tiedon esilletuominen.

Asetetut paatehtavat ovat toteutuneet projektin aikana. Paneelikeskustelulla on tuotu esille

nuorisopalveluille kyselystd saatuja tuloksia ja luotu keskustelua. Paneelikeskustelu ja siita
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tehty lehtiartikkeli toteutti kolmannen paatehtavan eli tiedon esilletuomisen. Itsessaan kirjalli-
nen opinnaytetyd on lopullinen kolmannen paatehtavan toteuttaja. Kirjallinen opinnaytetyt ei
tule sisaltamaan nuorisopalveluilta mukana olleille henkilGille uutta tietoa. Opinnaytetyo tulee

nuorisopalveluille toiminaan raporttina tyosta.

Maaritellyt tavoitteet olivat koko opinnaytetydprosessin ajan raameina tehtavalle tyolle. Tavoit-
teisiin on pyritty vastaamaan lapi projektin. 1. Peliharrastuksen tarve tai mahdollisuus ohjauk-
selle on olemassa. Kyselyn vastaajista useat halusivat aikaisempaa enemman pelitoimintaa
alueelle ja halua kehittyd harrastuksessa oli havaittavissa. 2. Nuorisopalveluilla syy linkittya
peliharrastuksen ymparilla toimiviin yhteiséihin on harrastuksen taméanhetkinen yleisyys nuor-
ten parissa. Taustakirjallisuuden ja kyselyn vastausten perusteella peliharrastus sisaltaéa paljon
sosiaalista toimintaa. Nuorisopalveluiden rooli voisi olla vahvistamassa peliyhteisdja ja tarjota
ohjauksellista ammattitaitoa. 3. Peliharrastuksen merkityksellisyys sita harrastaville nuorille on
taustakirjallisuuden mukaan erityisen korkea nuorille pojille. Myos kyselyn vastaajista useat
mielsivat pelaamisen ensisijaiseksi harrastukseksi. 4. Taustatietoa nuorisotyén suuntaamiseen
opinnaytetyo tarjoaa tuomalla esille nuorten peliharrastusta. Heikoiten opinnaytetyo vastaa ne-
tissa tehtavan tyon kehittamisen helpottamiseen. Se, kuinka tavoitteet lopullisesti toteutuivat,
jaa tyon tilaajan, Kokkolan kaupungin nuorisopalveluiden paatettavaksi.

Maarallisesti opinnaytetytssa kaytetyt lahteet ovat vahaiset. Teeman, tavoitteiden ja projekti-
toteutuksen my6ta on vaikeaa lisata kappaleisiin enempéé lahdetekstia. Tietoa videopelaami-
sesta kuitenkin I6ytyy helposti. Tyoskentelyprosessin aikana on oltu yhteydessa Ehkéisevan
paihdetyd ry:n pelitydn yllapitamaan Pelitaito.fi -sivuston yllapitdjiin seka Verkkonuorisotydn
kehittamiskeskukseen VERKE. Molemmilta toimijoilta 16ytyy paljon tutkimustietoa ja artikke-
leita nuorten peliharrastuksesta. Yhteisoéllinen videopelaaminen -projektissa enemman kasitte-
lya olisi voinut olla esimerkiksi kyselystéa saatujen tulosten heijastaminen muihin tutkimuksiin,
mutta opinnaytetyon laajuus olisi talldin ylittynyt. Kyselyn tulokset jattavat lisatutkimusmahdol-

lisuuden uuden kyselyn laatimiselle ja tarkemmalle tutkimiselle.
6.1 Kyselyn tulosten pohdinta
Tassé kappaleessa kasitelladn kyselysta saatujen tulosten merkityksia ja syita. Paatelméat poh-

jautuvat henkilokohtaisiin kokemuksiin pelaamisesta ja LAN -tapahtumista. Tarkat arvot vas-

tauksille on saatavilla liitteesta nelja.
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Ika-kysymyksessa (KUVIO 2) suurin vastausryhma oli 13-16-vuotiaat. TAma oli yllatys. Tie-
dossa oli, etta kyseinen ikaryhma on suurin osallistujista tapahtumassa. Urbalan tiedottaa, etta
80 % osallistujista on ikavalilta 14—19 (Urbanlan 2016). Kuitenkin ennakko-odotus oli, ettei ta-
pahtuman nuorimpia valttamatta kyselyihin vastaaminen niink&&n kiinnosta verrattuna jo vart-
tuneimpiin nuoriin. Sukupuolijakauma (KUVIO 3) oli ennakoidun mukainen. Huomioitavaa tosin
on, ettd laneilla kay paljon vierailijoita, jotka ovat tapaamassa kavereitaan. Tapahtumapaikalla
oli havaittavissa, etté naiden vierailijoiden osuudessa olisi suhteessa enemman naispuolisia.
Vastatuimmaksi asuinpaikaksi odotettiin Kokkolan kaupunkialuetta, mutta Muu-vastaus nousi
suurimmaksi vastaajaryhmaksi (KUVIO 4). Harmillisesti lian myohaan lisatty "Muu, Mika?”-
vapaamuotokysymyksen vastaukset jaivat puuttumaan. Vierailijoiden taustatietojen kartoitus

ja alueellisen vaikuttavuuden koko jaavat aiheiksi mahdolliselle jatkotutkimukselle.

Kaverit ja pelaaminen -teeman vastauksista on huomattavissa, ettd enemmisto vastaajista ko-
kee yhteisdllisyytta videopelien ja LAN -tapahtumien aikana. Kysymyksien Uudet ihmissuhteet
(KUVIO 5) ja Uudet kaverisuhteet ja LAN -tapahtumat (KUVIO 6) perusteella vain viisi vastaa-
jista ei ollut tutustunut uusiin ihmisiin videopelien kautta ja 21 vastaajista ei ollut saanut LAN -
tapahtumien yhteydessé uusia kaverisuhteita. Loput 77 olivat siis tutustuneet uusiin ihmisiin
pelaamisen kautta, ja heistd jopa 28 koki tutustuneensa kymmeneen tai useampiin uusiin hen-
kiloihin pelien kautta. LAN -tapahtumien kautta oli 61 vastaajista saanut uusia kaverisuhteita.
Naissa vastauksissa on syytd huomioida kysymysten linkittyminen. Todenn&kdista on, etta
uusi ihminen videopelien kautta voidaan ensimmaisen kerran tavata LAN -tapahtumassa. La-
neilla kynnys menna tervehtimaan ennen vain pelaajatunnuksen kautta tunnettua henkil6a on

matala.

Peliryhméa-kysymyksen vastauksista (KUVIO 7) voidaan tulkita, etté videopeliharrastuksessa
on helppo luoda ryhmia Steamin yms. palveluiden ja pelien sisaisten ryhmien my6ta. Vain
kuusi vastaajista ei kokenut kuuluvansa mihinkaan peliryhmaan. Nettipelaajalle yhteydenpito
kavereihin on tehty sujuvaksi. PC-pelaajilla Steam tai jokin viestintdohjelma, kuten Teamspealk,
usein kaynnistyy tietokoneen kaynnistymisen yhteydessa, jolloin voidaan valittbmasti olla yh-
teydessa lisattyihin kavereihin. Nykyisille pelikonsoleille on myds tavallista olla kaytén aikana
jatkuvasti netissa. Saman konsolin pelaajat voivat liséta toisiaan kavereiksi helpottaakseen yh-
teydenpitoa ja samaan peliin liittymista. Nettipelaamisen myo6ta pelaamisen ymparille liittyy pal-

jon jatkuvaa sosiaalista kanssakaymista.
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Videopeliharrastuksen taso -teeman vastaukset voidaan paatella, ettéd LAN -tapahtuma vaikut-
taisi kokoavan tehokkaasti nuoria, joiden videopeliharrastus on jokseenkin samalla tasolla. Hei-
dan peliharrastuksensa on kestanyt jo vuosia (KUVIO 9), paasaantdinen pelivaline on PC (KU-

VIO 10) ja pelaaminen mielletd&n ensisijaiseksi harrastukseksi (KUVIO 8).

Nuorten peliharrastuksen rahankaytén noustessa julkiseen keskusteluun on ollut havaittavissa,
ettd media kayttaa rahankaytosta pelien sisalla aariesimerkkeja. Esimerkiksi lapsen kayttaessa
vanhempansa maksukorttia free to play -malliseen kadnnykkéapeliin. Kuitenkin Yhteisollinen vi-
deopelaamien -projektin kyselyyn vastanneiden kesken on havaittavissa, etta rahankaytté on
melko maltillista (KUVIO 11). On myos syyta ottaa huomioon, etta enemmistd koki videopelaa-
misen ensisijaiseksi harrastukseen ja silti useilla rahankayttd peliharrastukseen pysytteli alle
40 € kuukaudessa. Nykyhetken PC-pelaaminen on taloudellisesti melko halpaa, kun ensin vain
on paassyt ylitse tietokoneen ja muiden pelikdyttoon vaadittujen valineiden ostamisesta. Hal-
vimmillaan maksukustannuksia syntyy hyvan tietokonepaketin ostamisen jalkeen vain internet-
yhteydesta ja sahkonkulutuksesta. Steam-palvelun suuret alennukset tarjoavat suosittujakin
peleja usein alle kymmenen euron ja suurimmat suositut ns. MOBA-pelit, kuten Dota 2 ja Lea-
gue of Legends, lyhennys LoL, ovat taysin ilmaisia aloittaa ja pelata.

Syita osallistua lanitoimintaan (KUVIO 12) -kysymyksen vastauksista voidaan tulkita, etta yk-
sinpelaaminen ei ole kovin merkityksellinen syy osallistua Urbanlan -tapahtumaan. Pelien pe-
laaminen porukalla oli enemmistdlle tarkea syy osallistua. Irtiotto arjesta oli monille myos tar-
keéa syy. LAN -tapahtumaan ei tulla jatkamaan samaa arkea, mita kotona videopeliharrastus
saattaa olla. Kysynta (KUVIO 13) ja Osallistumistiheys (KUVIO 14) -kysymysten vastausten
mukaan Urbanlan -tapahtumaan osallistuneet haluavat enemman pelitoimintaa. Lanitoiminnan
ohjaaminen ja tukeminen voi olla toimiva tapa nuorten osallisuuden lisdamiseksi. Nuoriso-oh-
jaaja voisi esimerkiksi auttaa nuoria lanittajia alkuun ja suunnitelmallisesti ohjata tapahtumien

kertojen kasvaessa nuoret jarjestamaan lopulta tapahtuman itse.

Pelaaminen ja ahdistuksen tunne (KUVIO 15) seka Pelaaminen ja kiusaaminen (KUVIO 16) -
kysymysten vastauksista on huomattavissa, etté videopelien sosiaalisten tilanteiden helppous
myos lisaa vaarinkayttda. Yli puolet vastaajista oli kokenut ahdistuneisuutta pelaamisen yhtey-
dessa ja enemmistd vastaajista oli joskus todistanut kiusaamista pelaamisen yhteydessa. Vas-

tauksia selittdd ehka se, etta epaasiallinen kayttadytyminen on ikaan kuin sallittua nettipelien
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maailmassa; ns. "trashtalk” kanssapelaajille ei ole harvinaista. Anonyymiyden myota taysin
epaasialliseen kayttaytymiseen hetken kanssapelaajille on matalakynnyksista. Kuitenkin suu-
remman pelitason peleissa tai ryhmatoimintaa vaativissa peleissa ei ole yhta suopea suhtau-
tuminen epaasialliseen kayttaytymiseen. Esimerkiksi hairitsevasti kayttaytyvat voidaan useissa
peleissa aanestaa ulos pelista tai "reportoida”, eli ilmiantaa pelin yllapitajille, jolloin tarvittaessa

yllapitdja voi antaa kyseiselle pelaajalle pelikieltoa.

Kysymyksessa Avuntarpeen kokemus pelaamiseen liittyvissa asioissa (KUVIO 17) ei ollut en-
nakko-odotusta jonkin vaihtoehdon nousemisesta ylitse muiden. Oli positiivinen yllatys, etta
niin useat vastaajista kokivat tarvitsevansa apua pelaajana kehittymiseen. Pelaajana kehitty-
minen todennékdisesti vastaajille on tarkoittanut halua kehittyd omassa peliharrastuksessa pa-
remmaksi ja taitavammaksi pelaajaksi. Kilpailullisissa peleissa, kuten CS:GO ja Overwatch,
kanssapelaajat ndkevat toistensa taitotason, joka maaraytyy esimerkiksi voitettujen pelien
myota. Korkea "ranking” suositussa pelissa voi olla vaikuttavaa nuorisoryhmasséa. Haluun va-
kavampaan harrastuneisuuteen voi vastata jarjestamalla esimerkiksi ohjattua toimintaa, jonka

tavoitteena olisi mahdolliseen netissa jarjestettavaan turnaukseen osallistuminen.

6.2 Arviointi suhteessa kompetensseihin

Opinnaytety6 on osa sosiaalialan koulutusohjelmaa. Sosiaalialan kompetenssit, eli sosiaa-
lialan ammattilaiselta vaaditut osaamisalueet ovat sosiaalialan eettinen osaaminen, asiakas-
tydn osaaminen, sosiaalialan palvelujarjestelmaosaaminen, kriittinen seka osallistava yhteis-
kuntaosaaminen, tutkimuksellinen kehittdmisosaaminen ja johtamisosaaminen. (Centria-am-
mattikorkeakoulu 2016.)

Sosiaalialan eettistéd osaamista opinnaytetydprosessin aikana on ollut itsereflektio eli oman toi-
minnan arviointi. Opinndytetydprosessin aikana on yllapidetty neutraalia suhtautumista tee-
maan. Tekstissa ei oteta kantaa, onko jokin asia peliharrastuksessa negatiivinen vai positiivi-
nen. liman eettista harkintaa tydskentely olisi voinut helposti olla videopeliharrastusta ylistavaa,
silla videopelaaminen on itselleni pitk&aikainen, lahes jokapaivainen harrastus. Eettista harkin-
taa on ollut esimerkiksi pohdinta omien arvojen vaikuttavuudesta opinndytety6hon. Itsereflek-
tiota opinnaytetydn teeman takia on taytynyt yllapitdd. Omat kokemukset pelaamisesta eivét

ole objektiivisia totuuksia, vaan pelaaminen harrastuksena on subjektiivinen kokemus.
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Peliharrastusta on usein lahestytty ongelmaléhtoisesti, esimerkiksi miettimalla ratkaisuja peli-
riippuvuuteen. Yhteisollinen videopelaaminen -projektissa videopeliharrastusta on lahestytty
voimavaralahtoisesti. Harrastuksen sosiaalisen puoli siséltaa paljon hyédyntaméattémia voima-
varoja, kuten todellinen innostus ja motivaatio kehittya omassa harrastuksessa ja sen kautta

onnistumisen tunteen saavuttamisessa.

Asiakastyon osaamista on kehitetty syventamalla tietdmysta nuorisotyosta ja peliharrastuksen
ohjaamisesta. Kuten edella mainittiin, peliharrastus sisaltda voimavaroja, joita oikein hyédyn-
tamalla voidaan saavuttaa yksilossa positiivista muutosta. Esimerkiksi toimivalla peliharrastuk-

sen ohjauksella voi olla saavutettavissa voimaantumisen tunne nuorelle.

Palvelujarjestelmaosaamista on syntynyt peliteeman asiantuntijuudessa. Osaamista on esi-
merkiksi tieto siitd, mihin ja miten ohjata innokas nuori peliharrastaja toteuttamaan LAN -toi-
mintaa. Prosessissa mukana olleet Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut sekd Pelitaito.fi ja
VERKE ovat kaikki osa nuorten palvelujarjestelmaa. Prosessi on antanut paljon tietoa nuorten

videopelaamisen ymparilla toimivista tahoista.

Tutkimuksellista osaamista opinndytetyon aikana on kehittynyt uuden tiedon tuottamisessa,
oman tyootteen kehittdmisessa seka suunnittelu ja toteutustaidoissa. Esimerkiksi tiedon tuot-
tamista on ollut peliharrastuksen yhteiséllisyyden esilletuominen. Tydote projektitydéskentelyyn
prosessin alussa oli viela taysin noviisin tasolla. Yhteydenotot ja suunnitelmallisuus olivat heik-
koa. TyOprosessin aikana tapahtuneen kehityksen ja oppimisen my6ta oma projektitydskentely

tulee toimimaan paljon sujuvammin ja tehokkaammin.

Johtamisosaaminen ja yhteiskuntaosaaminen ovat jadneet opinnaytetyoprosessissa vahalle
osuudelle. Johtamisosaamista syntyi opinndytetydprosessin aikana prosessijohtamisen tai-
tona. Projektin suunnitteleminen, hallitseminen, toteuttaminen ja julkaiseminen ovat opettaneet
prosessien hallintaa. Yksittéisia johtamisosaamista kehittaneita tekijoita olivat valmistautumi-
nen puhejohtajuuteen ja sen toteuttaminen paneelikeskustelussa. Perehtyminen peliharrastuk-
sen avulla toteutettavaan nuorten osallistamiseen ja vaikuttamistyon toteuttaminen tuomalla
esille peliharrastusta ovat kehittdneet yhteiskuntaosaamista. Opittua yhteiskuntaosaamista
ovat lehtiartikkeliprosessin tiedostaminen, taito motivoida nuoria osallistumaan ja puheen hal-

litseminen asiaa esille tuodessa
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¢ Centria

ANMATTIKORKEAKOULU

Talla kyselylla kartoitetaan Urbanlan lanitapahtumaan osallistuvien ajatuksia ja mielipi-
teita liittyen videopelaamisharrastukseen. Kysely on osa Mikko Ylim&en sosionomi
(AMK) opinnaytety6td, ja sen tuloksia hyédynnetdén Kokkolan nuorisopalveluille tehta-
vassé Yhteisollinen videopelaaminen -projektissa.

Tietoja kasitellaan luottamuksellisesti ja vastaaminen on nimetonta.

1. 1ka*
0O13-16 O17-19 ©020-25 ©026-30 O30+

2. Sukupuoli *
O Mies O Nainen QO En halua kertoa

3. Asuinpaikka *

O Kokkolan kaupunkialue
O Lohtaja

O Ullava

O Kalvia

Muu, mika?
O

25% valmiina
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Teema: Peliporukat

Huomioi seuraavat kasitteet:

Kaveri & Ystava = Merkittavampi suhde kuin tuttava. Esimerkki: Henkil6, jonka
kanssa vietat mielellaén aikaa perheen tai koulun ulkopuolella.

Peliporukka = Kahdesta tai useammasta hengesta koostuva ryhma, joka paa-
saantdisesti on rakentunut videopelaamista varten. Esimerkkeja: MMORPG-klaa-
nit, Steam-ryhmaét, Teamspeak-ryhmat, kaveriporukat, lanit, 'splitscreen’-pelaami-
nen.

Videopeliharrastus = Vahintaan kerran viikossa tapahtuva pelaaminen. Vahin-
tdan 1 tunti viikossa.

Videopeli = Mohbiililaitteiden, selaimella pelattavien, kasikonsolien, pelikonsolien
ja tietokoneiden pelit.Esimerkki: Clash of Clans, Candycrush Saga, Castlevania,
Call of Duty, Counter-Strike

4. Arvioi seuraavia asioita *

0% /

Ei  1%- 10%- 20%- 30%- 40%- 50%- 60%- 70%- 80%- 90%-

yh-  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

taan
Kuinka suuren
osan pelaa-
misajasta kay-
tat kavereiden
kanssa pelaa-
miseen?

o o o o o o o o O O O

Kuinka suurta

osaa kavereis-

tasi tapaat

paasaantosi- O O O O O o O O O O O
sesti videope-

laamisen mer-

keissa ?

Kuinka suuri

osa kavereis-

tasiharrastaa O O O O O O O O O O O
videopelaa-

mista?
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Kuinka suuren

osan ruutu-

ajastasi kaytat

paasaantoi-

sillavideopeli- O O O O O O O O O O O
laitteillasi jo-

honkin muu-

hun, kuin pe-

laamiseen?

5. Koetko kuuluvasi joihinkin seuraavista peliporukoista? Voit valita useampia vaih-
toehtoja. *

Aktiivinen kilpaileva klaani = Peliklaani, jolla on sd&nndlliset ajat, jolloin pela-
taan porukalla. Pelaamisella esimerkiksi harjoitellaan jotain kilpailua varten.

Aktiivinen klaani = peliklaani, jolla on saanndlliset ajat, jolloin pelataan poru-
kalla.

Passiivinen klaani = pelaillaan aina sillointalldin, kun porukkaa on sopivasti pai-
kalla.

Peliporukka ilman nettiyhteytta = sdéannollisesti kaverien kanssa kokoonnutaan
pelaamaan esimerkiksi saman konsolin aarelle.

[] Aktiivinen kilpaileva klaani

[ ] Aktiivinen klaani

[ ] Passiivinen klaani

[] Peliporukka puheyhteydell& (Skype, teamspeak, steamchat ym.)
[] Peliporukka ilman puheyhteytta

[] Peliporukka ilman nettiyhteytt&

[] En kuulu mihink&én peliporukkaan

6. Arvioi seuraavia asioita *

En lain- Yhteen tai . .. Todella
_ Useisiin Moniin L
kaan = muutamaan _ 4-6 =7.g monins=
0 =1-3 a - 10+
Oletko tutustunut uusiin ihmisiin
videopelien kautta, joita olet O O O O O

my6hemmin tavannut?

Oletko tutustunut lanitapahtu-
missa uusiin ihmisiin, joistaon O O O O O
tullut myéhemmin kavereita?
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7. Arvioi seuraavien syiden merkitysta osallistua laneille *

1. - Syy olla osallistumatta laneille

2. - Ei vaikuta laneille osallistumiseen
3. - Syy osallistua laneille

4. - tarkea syy osallistua laneille

1234
Osallistuminen laneille kavereiden kanssa O000
Uusien tuttavien ldytaminen laneilta O000
Kilpailut O00O0
Uusien pelien I6ytaminen O000
Pelien pelaaminen porukalla O000O

Tekniikka; nopea netti, tietokoneet, pelikonsolitym. OO QOO

Irtiotto arjesta O000
Omien videopelitaitojen kehittaminen O000
Videopelaamisharrastukseen tutustuminen O000
Omien videopelitaitojen esilletuominen O000O

Teema: Pelaamisen aktiviisuuden taso

8. Sijoita asteikolle seuraavat vaitteet vastaamaan sinun mielipidettasi *

Vastausvaihtoehdot sijoitetaan taulukolle hiirenklikkauksella. Vaihtoehdot voi uudelleensijoittaa
painamalla 'tyhjenna’ painiketta tai klikkaamalla kyseista vaitetta.
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1. Minun .
nykyinen

videope-

laamis-

harrastuk- o
senitaso  Harjoit-
2. Taso, telu ja
jolla tule- osallistu-
vaisuu- minen E-
dessa toi- SPOrts
von harras- turnauk-
tavani vi-  SIin
deopelaa- Paikalli-
mista siin kisoi-
3. Tarkeim- hin ja la-
pien peli-  neihin
kumppa-  tahtaa-
nieni har- vaa
rastuksen Rentoa
taso  pelailua:
4. T0|v0|s_|n Ei kisoja,
glueellanl ei kilpai-
jarjestetta- luja

van enem-

man ky-

seista vi-

deopelitoi-

mintaa .

Kuukausittaista porukassa pe- Viikottaista poru- Paivittaista poru-
laamista tai harvemmin kassa pelaamista  kassa pelaamista

Vaaka-akseli: Kuinka useasti tapahtuva pelaaminen

Lisaohjeet: Pystyakseli: Pelaamisen mahdollinen tavoite / taso

9. Kuinka tarkeitad seuraavat videopelimuodot ovat omassa harrastuksessasi? *

1 - Kyseinen pelimuoto ei sisélly harrastukseeni 2 - Pelaan satunnaisesti 3 - Pelaan viikottain 4 -
Minun harrastukselleni tarke& pelimuoto 5 - Minun harrastukselleni téarkein pelimuoto

12345
Mobiililaitteiden pelit O0000O
Selaimella pelattavat pelit OO OO O
Kasikonsolien pelit OO0O000O
Pelikonsolien pelit O0000O
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Tietokoneiden pelit OO0000O

10. Arvio kuinka kauan olet harrastanut videopelaamista? *

Huomioli, etta arvioon voi sisaltya pitempiékin aikoja ilman viikoittaista pelinetked, mutta keski-
maarin olet vahintaan kerran viikossa pelannut jotain videopelia.

O Vuoden sisalla aloittanut
O 1 - 2 vuotta

O 3 - 5vuotta

O 6 - 10 vuotta

O Kauemmin kuin 10 vuotta

11. Videopelaaminen on minulle ensisijainen vapaa-ajan harrastus. *
O Taysin samaa mielta

o Toissijainen - heti toisena vaihtoehtona muun harrastuksen jalkeen, minka?

O Harrastus muiden joukossa, varaan aikaa pelaamiselle
O Ajanvietto, kun ei ole mitdéan muuta tekemista

O Taysin eri mielta

12. Arvio, kuinka paljon kaytat rahaa videopeliharrastukseen kuukaudessa *

Uusien pelien ostamiseen, pelien sisaisiin ostoksiin ym. Uusin pelikonsoleihin tai tietokoneen
osiin yms.

O0€-10€
O11€-20€
O21€-40€
O41€-60€
O61€-80€
O81€-100€
O 100 € +
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13. Sijoita asteikolle seuraavat pelilaitteella tehtavat asiat *

Vastausvaihtoehdot sijoitetaan taulukolle hiirenklikkauksella. Vaihtoehdot voi uudelleensijoittaa
painamalla 'tyhjenna’ painiketta tai klikkaamalla kyseista asiaa.
Moninpeli = Peli, jota paasaantoisesti pelaat muiden ihmispelaajien kanssa.

1. Yk- i

sinpe-

lien pe-

laami-

nen

2. Mo-

ninpe-

lien P€- Haluan va-

laami- - pentaa kayt-

nen tamaani ai-

3. Muu a2 10 h. tai

viihde- o nemm.

kaytto . .

4. Tyo | Mielestani

opiskelu kaytén sopi-
vasti aikaa
Haluan lisata
kayttamaani
aikaa 10 h.
tai enemm.

En kayta viikosta
lainkaan
aikaa tahan

Kaytan viikosta Kaytan viikosta 30 h / vko. tai
15 h. enemman

Vaaka-akseli: Kyseiseen asiaan kayttdmasi aika viikossa

Lisaohjeet Pystyakseli: Mielipiteesi kayttaméastasi ajasta
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Teema: Ohjattu toiminta videopeliharrastuksessa

14. Haluaisin, ettd alueellani nuorille jarjestettaisiin yleisia nettipeliaikoja / tapahtu-
mia, jolloin péasisi yhdessa pelaamaan. *

O En koe tarpeelliseksi

O Kylla. Haluaisin olla itse mukana jarjestaméassa toimintaa
O Kylla. Osallistuisin mielellani

O Kylla, mutta en valttamatta itse osallistuisi

O Nykyiset lanitapahtumat riittavat

15. Oletko joskus ahdistunut muiden pelaajien asiattomasta kayttaytymisesta? *

Ahdistus = Epamiellyttavaksi koettava tilanne. Esimerkiksi asia painaa mielta
viel& nukkumaan mennessa.

O Kylla olen ja se on saanut minut lopettamaan pelaamisen

O Kylla olen, lahes joka pelikerta, mutta olen jatkanut pelaamista
O Kylla olen, useasti

O Kylla olen, harvoin

O En ole koskaan ahdistunut muiden kayttaytymisesta.

16. Oletko kokenut tai ollut todistamassa kiusaamistilanteita pelaamisen yhtey-
dessa? *

O Lahes aina, kun pelaan
O Useita kertoja
O Harvoin

O En koskaan

17. Koetko saavasi tukea, kannustusta tai hyvia ohjeita pelatessasi *

Lahes jat- . Silloin  Har- En kos-
h Usein ., ... )
kuvasti talloin voin kaan
Muilta pelaajilta liittyen sinun
petas) Y o O 0 O O

omaan pelaamiseesi
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Muilta pelaajilta liittyen sinun muu-
hun arkeen O O O O O

18. Kuinka usein haluaisit osallistua jarjestettyyn videopelitoimintaan alueellasi? *

Toiminnan ei tarvitse olla pelkastaan lanitapahtumia. Muuta toimintaa voisivat olla
esimerkiksi tila, jossa voisi pelailla muiden kanssa kaytettavissa olevilla pelikonso-
leilla.

O Useamman kerran viikossa

O Viikoittain

O Pariin kertaan kuukaudessa
O Kuukausittain

O Noin kolmen kuukauden vélein
O Pariin kertaan vuodessa

O Vuosittain tai harvemmin

19. Olisitko viimeisen kahden kuluneen vuoden aikana tarvinnut apua jonkin seu-
raavien pelaamiseen liittyvien asioiden kanssa? *

Lahes Useita Silloin Har- En kos-
jatkuvasti kertoja  talléin voin kaan

Tekniikka, koneet, netti, pelien toimi-

VUUS O O O O O
Pelaajana kehittyminen, pelitaktiikat,

vinkit, harjoittelu O o O O o
Tapahtumien jarjestdminen, yhdessa

pelaaminen, yhteydenpito toisiin pe- O O O O O
laajiin

Ajankaytto, harrastuksen sovittami-

nen arkeen, terveys, jaksaminen O O O O O
Sopivien ja hyvien pelien l6ytdaminen O O O O O
Turvallinen netissa toimiminen, yksi-

tyisyys ja nettindkyvyys O O O O

Ryhman siséiset ongelmat, kiusaami-
nen, syrjinta O O O O O
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Yhteisollinen videopelaaminen —projekti

Hei kaikki Urbanlaneille osallistuvat ja muut kiinnostuneet! Olen sosionomiopiskelija
Centrian ammattikorkeakoulusta ja olen tekemassa kyselya Urbanlan Session 8 tapahtu-
maan. Kysely on osa opinnaytetydtani Yhteisollinen videopelaaminen —projektia. Tyon
tilaajana on Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut.

Kyselysta yleisesti

Kysely on tarkoitettu kaikille Urbanlaneille osallistuville. Kyselyyn vastataan netissa ni-
mettdmana. Jokaiselta tietokoneelta voi vastata kyselyyn vain kerran. Vastauksia kera-
taan ajalta 29.5. — 8.6.

Vastaamisen lopuksi on mahdollista osallistua arvontaan omalla tietokonepaikkansa nu-
merolla. Tietokonepaikka ei tallennu vastausten kanssa eika sita voida yhdistaa annettui-
hin vastauksiin. Arvonta pidetaan kello 12:00 vastaajien kesken viimeisena lanipaivana

sunnuntaina. Palkintona on 10 euron S-ryhmaén lahjakortti.

Kyselyyn vastaaminen kestaa noin 10 minuuttia.

Mitd merkitysta vastauksilla on?

Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa videopelaamisen ja verkkopelitapahtuman yhteisolli-
sia tekijoita. Projektitydssani nostan esille videopelaamisharrastuksen sosiaalista nako-
kulmaa. Kyselystd saatuja vastauksia hyddynnetaan myéhemmin jarjestettavassa pa-

neelikeskustelussa.

Urbanlan-verkkopelitapahtumat ovat Kokkolassa ainoita isoja ja saanndllisia lanitapahtu-
mia. Tapahtuman suosion vuoksi Kokkolan nuorisopalvelut on kiinnostunut tapahtumasta

saatavasta tiedosta.

Yliampuvan pelaamisen haittavaikutukset ovat monilla tiedossa, joten projektissani kes-
kitytddn ainoastaan harrastuksen sosiaaliseen puoleen. Omasta kokemuksesta tiedan,
ettd pelien kautta voi l0ytdd hyviakin ystavia ja kavereiden kanssa pelaaminen on muu-

tenkin mukavaa ajanvietetta.
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Kyselyssa kasiteltavat aiheet ovat:
e videopelaamisen yhteisdllisyys, kuten peliporukat ja kavereiden kanssa pelaaminen.
e Harrastuksen aktiivisuuden taso, tarkoittaen kartoitusta siita, kuinka merkitseva pelaa-
minen harrastuksena on.
e Ohjaamisen tarve, jossa kyselladn mm. onko halukkuutta enemmalle pelitoiminnalle

Kokkolan alueella.

Mikko Yliméaki
Sosionomiopiskelija (AMK)
Centria ammattikorkeakoulu
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Yhteisollinen
videopelaaminen

Maanantai 12.10
KLO 12-14

Tervetuloa yleisoksi Kasiteltavia aiheita mm.:
yhteiséllinen videopelaaminen -projektin - Pelaaminen sosicasena

panelikeskusteluun Nuorisokeskus Vingelle ~ ckviteettino
- Peltopahtumien merkitys
Kokkolassa

Poneeliss.c osallistuvia henkilditd ovat mm.: e
Saara Lang (pelipilotti) huomioiminen ja
Juha Ylimaki (MURO studios) 2522’5812‘23'2528“
Kristian Polso (urbanlan) SR e
Terho Taarna (Kokkolan aikuis- jo emmattilukio) : r&%g;:;':’o:%?;&‘;esto

Yleis6 saa myos esittaa kysymyksia panelisteille:
tule ja vaikuta harrastuksesi nakyvyyteen

Kaikki aiheesta kiinnostuneet ovat tervetulleita!

Tapahtuman jarjestié Kokkolan Nuorisopalvelut
Lisdtietoja: Mikko Yliméki mikko.ylimaki@cou.fi
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1. k&

Vastaajien maara: 82

o2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40

13-16

17-148

20-25

26-30

30+

2. Sukupuoli

Vastaajien maara: 82

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70O 75 80

Migs

Mainen

En halua kertoa
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3. Asuinpaikka

Vastaajien maara: 82

20 25 30 33 40 45

Kokkolan kaupunkialue

Loktaja

Ullava (@

Kalvia

P, mik&?

Avoimet vastaukset: Muu, mika?
Kuopio
Kannus
Kannus
RUOTSALO
Tampere
Tornio
Kaustinen
KALAJOKI
Ylivieska
Kalajoki
Seindjoki
Kalajoki
Ylivieska
Jyvaskyla
kalajoki
Kalajoki

4. Arvioi seuraavia asioita

Vastaajien maara: 82
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0% / 90%
10% [ 20% | 30% | 40% | 50% | 60% | 70% | 80%
Ei |1%- -
- - - - - - - - Yhteenséa |Keskiarvo
yh- {10% 100
20% | 30% | 40% | 50% | 60% | 70% | 80% | 90%
taan %
Kuinka suuren osan pelaamisajasta kaytat kaverei-
0 0 3 4 5 5 9 9 |24 |14 | 9 82 8,17
den kanssa pelaamiseen?
Kuinka suurta osaa kavereistasi tapaat paasaantoi-
0 2 11 | 11 | 11 | 15 8 8 7 6 3 82 6,12
sesti videopelaamisen merkeissé ?
Kuinka suuri osa kavereistasi harrastaa videopelaa-
0 0 0 7 4 12 6 9 15 | 17 | 12 82 8,18
mista?
Kuinka suuren osan ruutuajastasi kaytat paasaantoi-
silla videopelilaitteillasi johonkin muuhun, kuin pelaa-| 1 3 9 |18 (18| 8 |11 | 6 4 2 2 82 5,45
miseen?
Yhteensa 1 5 [ 23|40 |38 |40 |34 | 32|50 |39 | 26 328 6,98

5. Koetko kuuluvasi joihinkin seuraavista peliporukoista? Voit valita useampia vaihto-

ehtoja.

Aktiivinen kilpaileva klaani = Peliklaani, jolla on sdanndlliset ajat, jolloin pelataan porukalla. Pelaamisella esimerkiksi harjoitel-

laan jotain kilpailua varten. Aktiivinen klaani = peliklaani, jolla on s&énndlliset ajat, jolloin pelataan porukalla. Passiivinen klaani

= pelaillaan aina sillointélldin, kun porukkaa on sopivasti paikalla. Peliporukka ilman nettiyhteyttd = saéanndllisesti kaverien

kanssa kokoonnutaan pelaamaan esimerkiksi saman konsolin aérelle.

Vastaajien maara: 82

25

&0

G5

Aktiivinen kilpaileva klaani
Alktiivinen klaani
Passiivinen klaani

Peliporukka puheyhteydelld
(Skype, teamspealk, steamchat

WITL)
Peliporukka iman puheyhteytta
Peliporukka iman nettivhteytta

En kuulu rmikink&an peliporukkaan




6. Arvioi seuraavia asioita

Vastaajien maara: 82
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Yhteen
Todella
En lain- |tai muu-|Useisiin [Moniin =
moniin Yhteensa Keskiarvo
kaan = 0| tamaan | =4-6 7-9
=10+
=1-3
Oletko tutustunut uusiin ihmisiin videopelien
5 23 12 14 28 82 3,45
kautta, joita olet myéhemmin tavannut?
Oletko tutustunut lanitapahtumissa uusiin ihmi-
21 26 16 7 12 82 2,55
siin, joista on tullut myéhemmin kavereita?
Yhteensa 26 49 28 21 40 164 3

7. Arvioi seuraavien syiden merkitysta osallistua laneille

1. - Syy olla osallistumatta laneille 2. - Ei vaikuta laneille osallistumiseen 3. - Syy osallistua laneille 4. - tarkea syy osallistua laneille

Vastaajien maara: 82

1 2 3 4 Yhteensa Keskiarvo
Osallistuminen laneille kavereiden kanssa 0 5 23 54 82 3,6
Uusien tuttavien ldytaminen laneilta 8 35 24 15 82 2,56
Kilpailut 7 30 27 18 82 2,68
Uusien pelien Iytaminen 10 42 19 11 82 2,38
Pelien pelaaminen porukalla 2 6 19 55 82 3,55
Tekniikka; nopea netti, tietokoneet, pelikonsolit

9 23 27 23 82 2,78
ym.
Irtiotto arjesta 0 6 32 44 82 3,46
Omien videopelitaitojen kehittdminen 3 25 30 24 82 2,91
Videopelaamisharrastukseen tutustuminen 14 28 23 17 82 2,52
Omien videopelitaitojen esilletuominen 6 25 26 25 82 2,85
Yhteensa 59 225 250 286 820 2,93
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8. Sijoita asteikolle seuraavat vaitteet vastaamaan sinun mielipidettasi

Vastausvaihtoehdot sijoitetaan taulukolle hiirenklikkauksella. Vaihtoehdot voi uudelleensijoittaa painamalla 'tyhjennd' painiketta tai klik-
kaamalla kyseista vaitetta.

Vastaajien maara: 82

ailuja « Paikallisiin kisoihin ja laneihin taht3davaa = Harjoittelu ja os

:iﬁ%ta porukassa pelaamista tai harvemmin « Viikottaista porukassa pelaamista » Paivittaista porukass:

QMinun nykyinenvideopelaamis-harrastuksenitaso

Taso,jolla tulevaisuudessa toivon harrastavani videopelaamista
‘Térkeimpien pelikumppanieni harrastuksen taso

@Toivoisin alueellani jarjestettavan enemman kyseista videopelitoimintaa

9. Kuinka tarkeitd seuraavat videopelimuodot ovat omassa harrastuksessasi?

1 - Kyseinen pelimuoto ei sisélly harrastukseeni 2 - Pelaan satunnaisesti 3 - Pelaan viikottain 4 - Minun harrastukselleni tarke& pelimuoto
5 - Minun harrastukselleni tarkein pelimuoto

Vastaajien maara: 82
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1 2 3 4 5 Yhteensa Keskiarvo
Mobiililaitteiden pelit 28 34 14 6 0 82 1,98
Selaimella pelattavat pelit 28 33 13 7 1 82 2,02
Késikonsolien pelit 34 31 10 5 2 82 1,9
Pelikonsolien pelit 12 32 14 17 7 82 2,7
Tietokoneiden pelit 0 1 5 11 65 82 4,71
Yhteensa 102 131 56 46 75 410 2,66

10. Arvio kuinka kauan olet harrastanut videopelaamista?

Huomioi, ettéd arvioon voi sisaltya pitempiékin aikoja ilman viikoittaista pelihetked, mutta keskimaérin olet vahintaan kerran
viikossa pelannut jotain videopelia.

Vastaajien maara: 82

Wuoden sisdlld aloittanut O
1 -2 vuotta
3 - 5 vuotta
G- 10 vuctta

Kauemmin kuin 10 vuctta

11. Videopelaaminen on minulle ensisijainen vapaa-ajan harrastus.

Vastaajien maara: 82

Téy=in samaa mizhts

Toissijainen - heti toisena
vaihtoehtona muun harrastuksen
jélkesn, minka?
Harrastus muiden joukossa,
varaan aikaa pelaamiselle

Ajanvietto, kun ei ole mitdan muuta
tekemista

Taysin eri mietta (0
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Avoimet vastaukset: Toissijainen - heti toisena vaihtoehtona muun harrastuksen jalkeen,

mink&a?
Lautailu
Kaljan juonnin
pienta liikuntaa kavereiden kanssa, esim. koripalloa koulun pihalla yms.
Miksaus/masterointi/musiikin tuottaminen
jaakiekko
Karate
Jalkapallo
musiikki
Piirtdminen
Jalkapallo

12. Arvio, kuinka paljon kaytat rahaa videopeliharrastukseen kuukaudessa

Uusien pelien ostamiseen, pelien sisdisiin ostoksiin ym. Uusin pelikonsoleihin tai tietokoneen osiin yms.

Vastaajien maara: 82

26

0D£-10€

1M£-20€

ME-40€

HM£-60

61€-80€

21100

100 £+

13. Sijoita asteikolle seuraavat pelilaitteella tehtavat asiat

Vastausvaihtoehdot sijoitetaan taulukolle hiirenklikkauksella. Vaihtoehdot voi uudelleensijoittaa painamalla 'tyhjenna’ paini-
ketta tai klikkaamalla kyseisté asiaa. Moninpeli = Peli, jota paasaantoisesti pelaat muiden ihmispelaajien kanssa.

Vastaajien maara: 82
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Enkayta viikosta lainkaan <hr /=aikaa tdhan « Kaytanviikosta15h. » Kaytan viikosta 30 h/vko. tai enemrmr

iani aiEaam h.tai enemm. « Mielestani kdytan sopivasti aikaa » Haluan vahentaa kayiti

. Yksinpelien pelaaminen ‘ Moninpelien pelaaminen . Muu viihdekayttd O Tyd / opiskelu

14. Haluaisin, etta alueellani nuorille jarjestettaisiin yleisia nettipeliaikoja / tapahtu-

mia, jolloin paasisi yhdessa pelaamaan.

Vastaajien maara: 82

30 33 40 43

En koe tarpeeliseksi

Kylla. Haluaisin olla tze mukana
jariestdmassa toimintaa

Kylla. O=alistuizin mislelani

Kylla, mutta en valttamatts tse
osallistuisi

Mykyiset lanitapahtumat riittdvat
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15. Oletko joskus ahdistunut muiden pelaajien asiattomasta kayttaytymisesta?

Ahdistus = Epamiellyttavéksi koettava tilanne. Esimerkiksi asia painaa mielta viela nukkumaan mennessa.
Vastaajien maara: 82

o2 4 6 8

10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34

Kyl olen ja se on saanut minut
lopettamaan pelaamisen

Kylla clen, ldhes joka pelikerta,
mutta olen jatkanut pelaamista

Kyl olen, useasti

Kylla olen, harvaoin

En ole koskaan ahdistunut muiden
kayttdytymisestd.

16. Oletko kokenut tai ollut todistamassa kiusaamistilanteita pelaamisen yhteydessa?

Vastaajien maara: 82

Lahes aina, kun pelaan
Uzeita kertoja
Harwvoin

En koskaan




17. Koetko saavasi tukea, kannustusta tai hyvid ohjeita pelatessasi

Vastaajien maara: 82

LIITE 4/10

Lahes
Silloin En kos-
jatku- | Usein Harvoin Yhteensa Keskiarvo
talloin kaan
vasti
Muilta pelaajilta liittyen sinun omaan pelaami-
10 30 32 10 0 82 2,51
seesi
Muilta pelaajilta liittyen sinun muuhun arkeen 6 9 31 24 12 82 3,33
Yhteensa 16 39 63 34 12 164 2,92

18. Kuinka usein haluaisit osallistua jarjestettyyn videopelitoimintaan alueellasi?

Toiminnan ei tarvitse olla pelkastaan lanitapahtumia. Muuta toimintaa voisivat olla esimerkiksi tila, jossa voisi pelailla muiden

kanssa kaytettavissa olevilla pelikonsoleilla.

Vastaajien maara: 82

22

Useamman kerran vikossa

Yilkoittain

Pariin kertaan kuukaudessa

Kuukausittain

Moin kolmen kuukauden valein

Pariin kertaan vuodessa

Yuosittain tai harvemmin
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19. Olisitko viimeisen kahden kuluneen vuoden aikana tarvinnut apua jonkin seu-

raavien pelaamiseen liittyvien asioiden kanssa?

Vastaajien maara: 82

Lahes
Useita | Silloin En kos-
jatku- Harvoin Yhteensa Keskiarvo
kertoja | talldin kaan
vasti
Tekniikka, koneet, netti, pelien toimivuus 2 7 21 28 24 82 3,79
Pelaajana kehittyminen, pelitaktiikat, vinkit, har-
8 21 30 16 7 82 291
joittelu
Tapahtumien jarjestaminen, yhdessa pelaami-
0 5 25 24 28 82 3,91
nen, yhteydenpito toisiin pelaajiin
Ajankayttd, harrastuksen sovittaminen arkeen,
1 7 26 22 26 82 3,79
terveys, jaksaminen
Sopivien ja hyvien pelien I6ytdminen 1 16 25 19 21 82 3,52
Turvallinen netissa toimiminen, yksityisyys ja net-
0 2 4 27 49 82 4,5
tinakyvyys
Ryhman sisaiset ongelmat, kiusaaminen, syrjinta 1 2 7 22 50 82 4,44
Yhteensa 13 60 138 158 205 574 3,84
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KESKIPOHJANMAA

| Tistai
13. LOKAKUUTA 2015
Hirta 2,50€. Kastotiattuna kotin 0,80€ (s=.

r - '..d N ' 4‘ . . --u";*ﬁo

SYYSLOMAN ALKAJAISIKSI NUORISOKESKUS VINGESSA KESKUSTELTIIN VIDEOPELAAMISESTA
Videopelaamista kiisitelleessd paneelissa keskustelijoiden joukossa olivat muiden muassa Muro Studios -pelifirman osakas
Juha Ylimiki (vas.), joka myds opiskelee pelialaa Aalto-yvliopistossa ja Kok kolan kaupungin nuorisotoimenjohtaja Ronnie
Djupsund. Puhetta johti Kokkolassa opiskeleva Mikko Ylimaki.

Sivus
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Tama sopimus on laadittu kolmena kappaleena. Sopimuskappaleet toimitetaan
opinnaytetyon tekijalle, toimeksiantajalle seka tyon ohjaajalle. Keski-Pohjanmaan
ammattikorkeakoulun opiskelija sitoutuu tekemaan toimeksiantajan toimeksiannosta
edella mainitusta aiheesta opinnaytetyén mennessa,

Toimeksiantaja sitoutuu antamaan opiskelijan kdyttéon tyossa tarvittavaa tietoa
seka arvioimaan oplnndytetydn valmistuttua sen hyddynnettavyytta toiminnassaan.
Toimeksiantaja maksaa
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voi maksaa opinnaytetyon tekijalle palkan.
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pyytaa tyon salausta.

Ammattikorkeakoulu ei vastaa opinnaytetydn tekijan mahdollisesti aiheuttamasta
haitasta tai vahingosta.
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Mikko Ylimaki

NUORTEN VIDEOPELIHARRASTUKSEN
HYODYNTAMISMAHDOLLISUUDET
NUORISOTYOSSA

Yhteisollinen videopelaaminen -projekti Kokkolan kaupungin
nuorisopalveluille

Projektisuunnitelma

CENTRIA AMMATTIKORKEAKOULU
Sosiaalialan koulutusohjelma
Maaliskuu 2015
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tarkoituksena on kehittéda projektin avulla nuorisopalveluiden nuo-
riso-osaamista tuomalla videopelaamisen kulttuuria nuorten parissa tyoskentelevien

tietoisuuteen ja selvittda yhdessa videopelaamisen hyddyntamismahdollisuuksia
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nuorisotydlle. Projekti on nimeltddn Yhteisoéllinen videopelaaminen ja sen paaai-

heena on nuorten videopeliharrastus.

Yhteiséllinen videopelaaminen -projektin tavoitteina ovat:

e Selvittdd mahdollinen tarve tai mahdollisuus kehittdd videopelaamisharrastuk-
seen liittyvaad ohjauksellista toimintaa.

e Selvittdd, onko nuorisopalveluilla tarvetta linkittyd enemman videopelaamisen
ymparilla toimiviin yhteisaihin.

e Selvittda videopelaamisharrastuksen merkityksen taso videopelaamista harras-
taville nuorille.

e Tarjota taustatietoa nuorisotydn suuntaamisen ja netissa tehtavan tyon kehitta-
misen helpottamiseksi.

Yhteisollinen videopelaaminen -projektin tilaa Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut.
Kokkolan nuorisopalvelut vastaa koko Kokkolan alueella jarjestettavista nuorille
suunnatuista palveluista. Nuorisopalveluiden tavoitteita ovat mm. edistd& nuorten

hyvinvointia, myontaa avustuksia nuorisojarjestdille sekéa tukea harrastetoimintaa.

Videopelaamisharrastusta kasitelladn vain sen sosiaalisten tekijoiden kannalta.
Nuoren kehitysvaiheelle on ominaista sosiaalisen verkoston merkitys, jolloin omaa
identiteettia etsitaan eri harrastuksien ja ryhmien kautta. Yhteisollisyyden ja osalli-
suuden tunne ovat tarkeita asioita nuorelle myds videopelaamisessa. Usealle nuo-
relle videopeliharrastuksella on suuri merkitys sosiaalisten tarpeiden tyydytta-

miseksi.

Koska harrastuksen haitallisuudesta l6ytyy tutkimustietoa todella paljon, taméa opin-
naytetyo ei tuo esille jo todettuja haittavaikutuksia. Harrastuksen negatiivisia vaiku-
tuksia ovat esimerkiksi vasymys ja opiskelumotivaation lasku. Opinnéaytety6lla ei
mydskaan nosteta esille kaikkia videopelaamisen kehittavia ominaisuuksia, kuten

englanninkielen taito ja reaktioajan kehittyminen.

Projektissa Urbanlan Ry:n jarjestamaa "Urbanlan Session 8 / Urbanlan Summer
2015” verkkopelitapahtumaa Urheilutalolla 04.06. — 7.6.2015 hy6dynnetdan teetta-

malla tapahtumaan osallistuville nuorille kysely seka haastattelemalla jarjestajia ja
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osallistujia. Kyselylla tapahtumassa tavoitetaan hyvin yhteiséllinen videopelaami-
nen projektia koskettava kohderyhma, eli kokkolalaiset videopelaamista harrastavat
nuoret, jotka voivat halutessaan hyddyntaa Kokkolan nuorisopalveluiden palveluita.
Liséksi tapahtuma kiinnostaa Kokkolan nuorisopalveluita jo ennestaan, silla Kokko-

lan kaupunki sponsoroi tapahtumaa tukemalla sita rahallisesti.

Urbanlan tapahtuma on suunnattu 13 — 20-vuotiaille nuorille, mutta myds vanhem-
mat henkilot ovat tervetulleita. Taman vuoksi kyselyn ikdhaarukka on 13 — 20-vuo-
tiaat seka yli 20 vuotta tayttaneet. Yhteisdllinen videopelaaminen projektin kohde-
ryhma rajataan 13 — 21-vuotiaisiin kokkolalaisiin videopelaamista harrastaviin nuo-

riin.

Yhteisollinen videopelaaminen -projektilla kehitetaan sosionomin nuoriso-osaa-
mista seka ennakointia mahdollisiin tulevaisuuden trendeihin, joita tulee huomioida
oman ammatillisuuden yllapitamiseksi esimerkiksi koulukuraattorin tyétehtavassa.
Yhteiséllinen videopelaaminen -projektin aikana tekijan kehitysta seurataan yllapi-

tamalla projektipaivakirjaa.

Avainsanat:

videopelaaminen, yhteisollisyys, Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut, paneelikes-
kustelu, verkkopelitapahtuma.

VALMIS OPINNAYTETYO = KIRJALLINEN TUOTOS + DVD + NETTIJULKAISU

YHTEISOLLINEN VIDEOPELAAMINEN -PROJEKTI TARVITTAVA TIETOPERUSTA
KYSE- KYSELYN TAVOITTEI-
LYN TOTEUTTA DOKUMEN- | YHTEY- PA- | DEN SAA- KIRJALLI- TUTKIMUK-
LAA- MINEN TOINTI DENOTOT | NEELI| VUTTAMI- SUUS SET
DINTA NEN

Kuvio 1. Valmiin opinnaytetydn sisalto.
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2 YHTEISOLLINEN VIDEOPELAAMINEN -PROJEKTI

2.1 Yhteisollinen videopelaaminen -projektin kuvaus

Yhteisollinen videopelaaminen -projektin paatehtavina ovat:

e Tehda kysely Urbanlan Summer 2015 verkkopelitapahtumassa ja dokumentoida
kyselyn tulokset.

e Jarjestaa paneelikeskustelu, jossa tuodaan yhteen nuorten kulttuuriin vaikuttavia
aikuisia ja kasitellaan heidan kanssaan nuorten videopeliharrastuksen mahdolli-
suuksista.

e Esitella kyselystd seka paneelista saatu tieto nuorisotoimen johtajan kanssa

Kokkolan kaupungin kulttuuri- ja nuorisolautakunnalle.

Yhteisollinen videopelaaminen -projektissa kasiteltavia teemoja ovat videopelaami-
sen yhteisollisyys, videopeliharrastuksen aktiivisuuden taso sekéa videopeliharras-
tuksen ohjaamisen tarve. Seuraavilla kuvilla ilmaistaan projektin tekstissa milloin

kasitellaan mitakin teemaa:

Kuva 1. Yhteisollisyys Kuva 2. Aktiivisuuden taso Kuva 3. Ohjaamisen tarve

2.2 Yhteisollinen videopelaaminen -projektiin liittyvaa tietoperustaa
Videopelit

Tassa projektissa videopeleilla tarkoitetaan digitaalisia viihdepeleja. Maaritykset vi-
deopeleista projektille saadaan Pelaajabarometrista, joka on valtakunnallinen eri
pelaamisen muotojen yleisyyttéa tutkiva tutkimus. Videopeleja ovat siis mobiililaittei-
den pelit, selaimella pelattavat pelit — Facebookin pelit, k&sikonsolipelit seké& konsoli-
ja tietokonepelit. Perinteiset lauta- ja rahapelit kuten korttipelit ja RAY:n rahapelit
jatetdan projektin ulkopuolelle. Verkkorahapelit jatetaan myos huomiotta, silla kysei-
nen pelimuoto ei kosketa nuoria. Rahankaytdsta videopelaamisessa ja videopelei-
hin kasitelladn mm. kysymalla kuinka paljon kuluttaa rahaa kuukaudessa videope-
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leihin. Lisaksi koulumaailmassa on kaytossa ns. opetuspeleja yms., mutta ne jate-
taan kasiteltavien videopelien ulkopuolelle myds, koska kyseessa on niin pienivai-
kutteinen asia ja projektissa keskitytdan nuorten videopeliharrastukseen, johon ole-

tettavasti ei opetuspeleja mielletd. (Mayra & Ermi. 2013. S. 17.)

Videopelien merkitys nuorisokulttuurissa on ollut nousussa viimeiset vuodet, etenkin
nettipelaamisen muodossa. Yhdessa kaveriporukalla pelikonsoleilla ja tietokoneilla
pelaaminen on monelle nuorelle tarkea vapaa-ajan harrastus. Yksin pelattaviin vi-
deopeleihinkin sisaltyy yhteisollisia tekijoita, silla esimerkiksi jotain tiettya videopeli-
lajia, genred, pelaavat nuoret voivat helposti samaistua toisiinsa. Kokkolan kaupun-
gin nuorisopalvelut on vastannut trendiin mm. jarjestamalla nuorille pienimuotoisia

verkkopelitapahtumia seka tukevalla suhtautumisella harrastukseen.

Videopelaamisen tarjoamat mahdolliset positiiviset tekijat nuorisotyolle voivat olla
muun muassa keino saavuttaa nuoria, jotka kokevat liian suuren kynnyksen osallis-
tua nykyisiin nuorisopalveluiden tarjoamiin palveluihin seka tapa kehittda eri nuori-
soryhmien yhteisollisyyttd hyddyntamalla yhteistyota vaativia videopeleja. Lisaksi
videopelaamisharrastus saattaa olla mahdollinen avain jopa maailmanlaajuiseen

nuorten yhteen tuomiseen.

Yhteisollisyys nuorten elamassa

Tavallisesti nuoren elamassa yhteisollisyys rakentuu osana arkea. Erilaiset arkiset
vuorovaikutustilanteet johtavat eri yhteisdjen syntymiseen. Muodostuneen yhteisén
jasenten vadlille syntyy odotuksia vastavuoroisuudesta, sosiaalisesta tuesta ja luot-
tamuksesta — yhteiso yllapitaa yhteenkuuluvuuden tunnetta. Yhteisollisyys on sub-
jektiivinen kokemus siita, ettd on osana jotain yhteisda, jolle on muodostunut sosi-
aalisia kaytantdja ja normeja, tunne osallisuudesta ja mahdollisuudesta vaikuttaa
yhteisdssa seka kokemus, etta sinusta valitetdan ja sina valitat. (Korkiaméaki 2013;
Lahtinen 2013.) Videopelien ympaérille nuorille on helppo syntya yhteis6ja juuri ne-
tissa pelattavien monen pelaajan verkkopeleihin. Jasenet voivat luoda yhteisélli-
syytta peleissa monin eri keinoin. Esimerkiksi perustamalla peliin oma ryhma, jolla
on oma nimikkotunnus, on kaikille helppo keino luoda ja yllapitd&d yhteenkuuluvuu-

den tunnetta.



LIITE 9/7

Yhteisollisyytta ei synny pelk&staan yhteison jasenten valisesté vuorovaikutuksesta.
Yhteison jasenten suhde eri tiloihin ja muihin yhteis6ihin ovat myods osana rakenta-
massa yhteisollisyyden kokemusta. Esimerkiksi kahden erilaisen yhteison kulttuu-
rien yhteentdérmays tuo esille omasta yhteisostaan ominaispiirteita, joita ei muuten
kuin vastakkainasettelulla huomaa ja nama piirteet vahvistavat yhteenkuuluvuuden
tunnetta jasenten valilla. Yhteisollisyytta voi myds ilmeté ilman kontaktia yhteisoon
tai sen jaseniin, jolloin se rakentuu kokonaan kokemuksellisella tasolla. Esimerkiksi
jonkin harrastuksen myota kokee olevansa osa laajaa harrastuksen yhteiséa. (Kor-
kiaméki 2013.)

Videopelikulttuurissa on ryhmittelyd ja mahdollista yhteenkuuluvuuden tunnetta jo
pelkastaan pelilaitteiston valinnalla: Jokaisella eri pelikonsolivalmistajalla on van-
noutunut kayttajakunta, joka ei muita "pelivalineitd” miellda omaan kayttéonsa. Li-
séksi moni yksin pelattavakin videopeli saattaa luoda tunnetta tiettyyn yhteis66n
kuulumisesta, ilman ettd on jasenena tai yhteydessa mihinkdan yhteisoon, esimer-

kiksi jokin tietty videopeligenre, joka ei ole niin yleinen ja tunnettu.

2.3 Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut

Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut kuuluvat kaupungin Sivistystoimen Kulttuuri- ja
nuorisolautakunnan hallintoon. Kulttuuri- ja nuorisolautakunta toimii nuorisopalve-
luille periaatteista paattavana ja nuorisopolitikkaa linjaavana toimielimené. Lauta-

kunnalla on kymmenen jasentd seka varajasenet. (Kokkola 2015.)

Nuorisopalveluita ohjaa vuosille 2010 - 2020 laadittu kehittdmissuunnitelma, joka on
laadittu yhteistydssa nuorisopalveluiden henkilokunnan ja kokkolalaisten nuorten
kanssa. Suunnitelman perustana ovat Kokkolan kaupunkistrategia, sivistys-toimen
tavoitteet, hallituksen lapsi- ja nuorisopoliittinen kehittdmisohjelma seka nuorisolaki.
(Kokkola 2015.)

2.4 Urbanlan Ry.

Urbanlan Ry. on vuonna 2010 perustettu kokkolalainen verkkopelitapahtumia jar-
jestava yhdistys. Yhdistyksen tarkoituksena on verkkopelitapahtuman jarjestamisen
lisdksi parantaa yleista kuvaa verkkopelaamisesta seka tuoda esille videopelaami-

sen etuja harrastuksena. Ensimmaisen kerran Urbanlan-verkkopelitapahtuma jar-
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jestettiin toukokuussa vuonna 2008 Kokkolan Urheilutalolla. (Urbanlan 2015.) Kok-
kolan alueella Urbanlan-tapahtumat ovat olleet ainoat verkkopelitapahtumat, joita
on jarjestetty saanndllisesti kahdesti vuodessa useamman vuoden ajan. Tapahtu-
mien suosio on ollut jatkuvassa nousussa vuodesta toiseen ja tapahtuman toiminta
on myds kehittynyt suosion kasvun mukana. Konepaikkojen maara on noin 300 ja

tapahtumassa kay my6s useita nuoria vierailemassa.

Urbanlan verkkopelitapahtumassa nuoret voivat kokoontua pelaamaan keskenaan,
tapaamaan kasvotusten muiden harrastajien kanssa seka kisailemaan erilaisissa
pelikilpailuissa. Tallaisissa tapahtumissa erona kotona pelaamiseen on se, etta
nuori padsee tapaamaan muita samanikaisiaan, joilla on samat mielenkiinnon koh-
teet. Tapahtuman turvallisuus on ensisijaisen tarkeaa. Tata varten yhdistyksella on
useita jarjestyksenvalvojia seuraamassa tapahtuman ajan ja sahkéverkon ovat
suunnitelleet alan ammattilaiset. Lisaksi tapahtuma on taysin paihteetén. (Urbanlan
2015.)

2.5 Yhteisollinen videopelaaminen -projektissa huomioon otettavat standardit,
lainsaadanto, sopimukset ym.

e Kokkolan kaupungin nuorisotydn peruspalvelusuunnitelma (NUPS)

e Nuorisolaki 2006

e Valtioneuvoston asetus nuorisotydsta ja —politiikasta 2006

e Tutkimustyon eettiset periaatteet
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2.6 Yhteisollinen videopelaaminen projektin tavoitetaulukko

a|1asynurinioyiel
a||enhil] uaasa3YIE SNNSI|OPYEIA
UIYID[I{USY UlIABTINYIBA

uyios1a1yh
unaiwol ejuedwh uasiwee|adospin

USSHIE USIONU USUIWNLIOISOYIS A uewiwaus eAyun As el
uyinjaajedosonu PEIUIWIOY EEAALLII| USSSHNISEIIRY
wiFundney UBJOXYOM USUIWINLIOISOXISA 4 EE1LIYIY SNNSI||OpPYELW 1Bl aMe] snisedsedijadoapin USLIONU BISOULITY
Uzulwelinaliol m_. Cmc__.r_m“_.mw_um_. uljs=aued , S|jonu 12 BISINYIE El}= .m“_.mju_.m_.m EEHNN 4
Uzulwenna1ol m_. njaRIuunns C}_mmbv_ + m”_.mmmv_h_ﬂ._vtm_t Cmm__tmm_m&_ﬁ_.mc BOl=91] . U=atyNlseElley UEBBLUO elinNWIEASS]] o
S—— NINIWIddO
uasiweniysy uohl uenelyal essizau el sfliow uaujerisos uaniyedeliue]
UaasIWEeBIUNNS ugAlslIonu BO13I1EISNE] . Juzsiueejadilau ee1s0pall .
Is¥asiWwennAees upwyAlosionu| uee||a1ele 115351 || OPURL UBR]ISISHNISELIEY
Uzuiwie1inalol m_. njaxrIuunns C_“_.u._m_.DLn_ £ ueela m_E_m“_.mcmE_m_E EISI|OPYEIN & UEpIZY ETIW “_.m_}__u__u__u mc_.u_m_m_} uljsaued 5
msijzued - 1030uapAsIyA .
ISS3S0Ud

BIp3LW - USUILWIETIOPSIIL .
usulwennalol udjashy .
uauwelsaiel unjaisnysayl|aaued .
Alanisa uslsopn) .

uzuwiee| ualsAwAsiy .

g1sasyAnIaw

uaphhsijosiziyh ualjadoapia

BO1311 1IEAEES 1351E|111ELIWY
ENC|IMUSY EIAEIINYIEA UILINNILNYOSAONU
113 UBE1BQUOY ESSI|S3UE .

Uzayie UepIay B||105E1IUSS]sAS
ulj|ew uasiBojoya Ua 1eAELINYIEA BX10[
‘elo|uay essijaaued JEASYEU 130NN ,

ISL TINONOISOS

TMMEAATYJOSTHONN NIDNNdNYH
NYTOHAOH = OLLYVSINYDHO

IHONN (YAYLSYHYYH VISINYYIIdILLIN)
‘(NINIVTVIONAON) = QUISHA

Kuvio 2. Projektin tavoitteet



LIITE 9/10

3 PROJEKTIORGANISAATIO

3.1 Yhteisodllinen videopelaaminen -projektin yhteistyotahot

Yhteisollinen videopelaaminen projektin toteutuksessa ovat mukana itse projektin
tekijan liséksi Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut, Urbanlan Ry., paneelikeskuste-

luun osallistuvat keskustelijat ja mahdolliset luennoitsijat.

Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut ovat mukana ohjaamalla projektin etenemista,
tukemalla kyselyn kysymysten laatimista seka paneelikeskustelun jarjestamista.
Projektissa kaytetddn nuorisokeskus Vingen tiloja. Paneelikeskustelu jarjestetaan
nuorisopalveluiden jarjestamén verkkopelitapahtuman yhteydessa. Nuoriso-ohjaa-

jat ovat mukana paneelikeskustelun jarjestamisessa.

Urbanlan Ry. jarjestgjien kanssa tehdaan yhtion kotisivuille esittelysivu projektista,
jossa esitellaan projektin tekija ja kyselyn tarkoitus. Jarjestajien kanssa sijoitetaan
tapahtuman kotisivuille nettilinkki kyselyyn. Yhteistyokumppaneina ovat yhtion pu-

heenjohtaja ja varapuheenjohtaja.

Paneelikeskusteluun on tavoitteena saada ainakin yksi luennoitsija, jolla on ammat-
titaitoa liittyen videopelaamiseen. Mahdollisia yhteistydtahoja ovat Kokkolassa toi-
miva Paihdekeskus Portti, josta voi l6ytya mm. tietoa nuorten nettiriippuvuudesta.
Toinen mahdollinen yhteistydtaho on Verkkonuorisoty6n kehittamiskeskus VERKE.
VERKE:lta I0ytyy paljon tietoa nuorten videopelaamisesta, joten heiltd voi saapua

ammattitaitoinen nuorten videopelaamisharrastukseen perehtynyt luennoitsija.

Projektin tarvittavasta videoinnista ja median tallennuksesta vastaa yhteistytssa

projektin tekijan kanssa datanomiopiskelija.

3.2 Yhteyshenkilot

Opinnaytetydn tekija Mikko Ylimaki. Centria ammattikorkeakoulu.

Nuorisosihteeri Lakanaho Susanna. Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut. Opinnay-

tetyon tybelamanohjaaja
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Nuoriso-ohjaaja. Kokkolan kaupungin nuorisopalvelut. Auttaa ohjaamalla kyselyn

vastaamaan nuorisopalveluiden intressiin.

Paatoiminen tuntiopettaja Juha Pekola. Centria ammattikorkeakoulu. Opinnayte-

tyon ohjaaja.

Urbanlan Ry. Puheenjohtaja Tomi Isosalo.



4 TOTEUTUSSUUNNITELMA

4.1 Aikataulu ja tyovaiheet

Kysymysten
laatiminen

I—

KEVAT 2015

Tiedottaminen

KEVAT - SYKSY 2015

Paneelikeskustelu

SYKSY 2015
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Kysely +
Haastattelut

Kyselyn ja
haastatteluiden
dokumentointi

KESA 2015

KESA 2015

Saadun tiedon
esittely

Tyostaminen
valmiiksi

SYKSY - TALWVI 2015

Kuvio 3. Projektitydn osa-alueet ja aikatalutus

KEVAT 2015

TALVI 2015-

Opinnaytetyoprosessi alkaa projektisuunnitelman laatimisella. Projektisuunnitelma
hyvaksyttiin ehdollisena 27.4.2015. Tarvittaessa projektisuunnitelmaan tehdaan

muutoksia opinndytetyon ohjaajan kanssa.

Kysymysten laatiminen priorisoidaan kevaalle tarkeimmaksi. Kevaalla myos aloite-
taan tiedottaminen projektista, eli ottamalla yhteyttd mahdollisiin paneelikeskusteli-

joihin.

KESA 2015
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Ensimmainen interventio Urbanlan Session 8 -verkkopelitapahtumaan Kokkolassa
4.6.2015. Tapahtuman osallistujia, eli tietokonepaikan varanneita pyydetaén vas-

taamaan kyselyyn.

Paneelikeskustelun suunnittelu. Kyselystd saadun datan dokumentointi niin, etta
paneelikeskustelua varten saadaan tietoperustaa keskustelulle.

Yhteydenottoja paneelikeskustelijoille jatketaan kesalla.

SYKSY 2015
Toinen interventio on paneelikeskustelu, joka jarjestetaan syksylla peruskoulujen-
kesalomien jalkeen Kokkolan nuorisokeskus Vingella. Ajankohta todennakdisem-

min on perusopetuksen ja lukioiden syysloma, eli viikko 42.

SYKSY - TALVI 2015
Kyselysta ja paneelikeskustelusta saadun tiedon kokoaminen yhteen. Tavoitteiden

toteutumisen mittaaminen = tulokset.

Valmiin Yhteisollinen videopelaaminen —projektin esitteleminen kulttuuri- ja nuoriso-

lautakunnalle.

Tarvittaessa kyselysta saatua dataa voidaan taydent&é uudella interventiolla Urban-

lan Winter 2015 verkkopelitapahtumassa.

TALVI - KEVAT 2016
Opinnaytetyon tyostaminen valmiiksi. Opinnaytetydsta jaa kirjallinen tuotos ja DVD,
joka sisaltda oleellisimmat videohaastattelut ja paneelikeskustelun. Nettijulkaisua

voidaan hyodyntaa esimerkiksi lataamalla paneelikeskustelu videona Youtubeen.

4.2 Interventio Urbanlan Summer 2015 Verkkopelitapahtumassa
Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa videopelaamisen ja verkkopelitapahtuman yh-
teisdllisia tekijoitd. Kysymykset laaditaan kevaalla 2015. Laajan otoksen vuoksi ky-

selyssé on rajoitetusti vapaata vastausmuotoa.
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Kyselyn kysymykset jaetaan aihepiireihin, jotka vastaavat projektille asetettuja ta-
voitteita. Aihepiirit ovat: Videopelaaminen osana nuoren yhteiséllisyytta, videopeli-
harrastuksen aktiivisuuden taso ja mahdollinen harrastuksen ohjaamisen tarve. Ky-
symyksia on mietitty projektin suunnitelmavaiheessa. Kysymykset tarkentuvat Yh-
teistllinen videopelaaminen -projektin edetessa.

Kyselysséa haluttavia taustatietoja ovat ik&, sukupuoli ja asuinpaikka. 1&n vastaus-
vaihtoehdot lajitellaan vastaamaan nuorten kehitysvaiheita, esimerkiksi kehityspsy-
kologinen ajatus nuoruudesta identiteetin kehitysvaiheena, jolloin vastausvaihtoeh-
dot olisivat 12 — 16-vuotias (ihmissuhdekriisi) ja 16 — 19-vuotias (identiteettikriisi) tai
enempi. (Salo & Tuunainen 1996 S. 139). Sukupuolen vastausvaihtoehdot ovat
mies, nainen tai “en halua kertoa”. Asuinpaikan tiedolla saadaan esille, jos Kokkolan
alueella on eriavaisyyksia harrastuksen suhteen eri alueiden valilla. Vastausvaihto-
ehtoina ovat Kokkolaan kaupunkialue, Lohtaja, Kalvia, Ullava, Kokkolan kaupunki-

alue. / muu.

Kysely laaditaan nettikyselynd Webropol ohjelmalla. Tapahtumaan osallistuvia pyy-
detddn osallistumaan kyselyyn Urbanlan ry. verkkosivuilta. Kyselyaika alkaa ennen
verkkopelitapahtumaa ja jatkuu viela tapahtuman paatyttyd. Kyselyn esilletuomi-

sessa voidaan hyédyntdd Urbanlan Ry:n Facebook -seinaa.

Odotettavissa oleva vastausten maara noin 100 — 200. Viimeksi jarjestetylla Urban-
lan Winter 2014 verkkopelitapahtumassa oli kaynyt yhteensa noin 700 nuorta pe-

laamassa (Yle Uutiset 2014).

Koska kyseessa on nuorisoryhmad, joka on viettamassé vapaa-aikaansa, taytyy ky-
selyyn osallistumisessa olla jonkinlainen motivoiva tekija. Tallainen voisi olla tuo-

tearvonta, johon voi osallistua tietokonepaikan numerolla, kun vastaa kyselyyn.

Nettikyselyn lisaksi tapahtumassa haastatellaan osallistujia ja tapahtuman jarjesta-

jia paikan paalla. Haastattelut videoidaan, jolloin haastateltavalta on saatava lupa
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hanen kuvaamiseensa. Haastatteluita voidaan hyddyntad paneelikeskusteluna sel-
laisenaan, mikali tulee joitain hyvid vastauksia videolle. Haastatteluita tulee noin

kymmenen kappaletta.

4.3 Paneelikeskustelu

Paneelikeskustelu jarjestetddn Kokkolan Kaupungin nuorisokeskus Vingen tiloissa
Nuorisopalvelut jarjestavat noin 50 henkilon verkkopelitapahtuman samaan aikaan.
Verkkopelitapahtumaan osallistuvat toimivat paneelikeskustelun yleisona. Keskus-
telu heijastetaan videotykilla valkokankaalle. Paneelin ajankohta maarittyy pitkalti
sen perusteella, milloin saa mahdollisimman hyvin osallistujia paikalle. Kuitenkin ta-
voitteena on, etta paneelikeskustelu pidetdan hyvissa ajoin ennen joulukuuta 2015.
Paneelikeskustelun yleiso voidaan tarvittaessa myds muodostaa muullakin tavalla,
kuin jarjestetylla verkkopelitapahtumalla, kuten kertomalla nuorille tulevasta tapah-

tumasta ja kutsumalla heidat mukaan seuraamaan.

Paneelikeskustelun runkona kaytetaan Jyvaskylan yliopiston avointa oppimateriaa-
lia. Paneelikeskustelun ohjeet suhtautetaan vastaamaan Yhteiséllinen videopelaa-

minen -projektin tarpeisiin.

Paneelikeskustelua voidaan kayttaa tiedon jakamiseen, ongelmatilanteiden ratkai-
semiseen ja mielipiteen muokkaamiseen. Paneelikeskustelussa on aina jokin aihe-
alue, jota pyritddn kasittelemaan monikatseisesti keskustelijoiden esille tuomien
mielipiteiden avulla. Monikatseisen keskustelun saamiseksi keskusteluun kutsutaan
osallistujia, joilla on erilaisia mielipiteité aiheeseen liittyen. Osallistujien tulisi valmis-
tella ennen keskustelua puheenvuorojansa. Keskustelu rakentuu kahdesta vai-
heesta: paneeli- ja forumvaihe. Ennen paneelikeskustelua tulee valita puheenjoh-
taja, joka valmistelee kysymyksia ja aiheen k&sittelytavan. (Jyvéaskylan yliopisto.)

Paaasiallisia keskustelunaiheita paneelikeskustelussa ovat kyselystd saadut doku-
mentit ja projektin tavoitteet. Kasiteltavia aiheita voi myods nostaa Yhteisollinen vi-
deopelaaminen —projektin kaytettavasta kirjallisuudesta. Tallaisia aiheita ovat muun
muassa Steam palvelun mahdollisuudet ja hyodyntaminen, yhdenvertaisuuden
edistaminen pelitoiminnalla, nuoriso-ohjaajan ammattitaito pelitoiminnan ohjaami-

sessa, pelaaminen sosiaalisena aktiviteettina ja nettipelaamisen hyddyntaminen
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kohdennettuna nuorisotyOné. Liséksi paneelikeskustelussa voidaan hyédyntaa vi-

deohaastatteluita ensimmaisesta interventiosta.

Paneelivaiheessa osallistujat istuvat yleison nahtavissa niin, etta keskustelijoilla on
katsekontakti. Puheenvuoroja ei tarvitse pyytaa, mutta niiden tulee mielellaan olla
ytimekkaita ja sisallollisia. Keskustelun jasenten tulee ilmaista perustellusti mielipi-
teensa ja myos kuunnella sekd kommentoida toisten mielipiteisiin. Tuottava keskus-
telu saavutetaan osallistujien aktiivisella osallistumisella seka yhteisty6lla. Forum-
eli yleisbvaiheessa yleisolla on mahdollisuus haastaa paneelin jasenia. (Jyvaskylan
yliopisto)

Paneelikeskusteluun on tavoitteena saada paikalle luennoitsija, jolla on ammattitai-
toa liittyen nuorten videopeliharrastuneisuuteen. Luennoitsija voi esimerkiksi tuoda
esille tutkimustietoa liittyen videopelaamisharrastuksen sosiaalisiin tekijoihin, joita

voidaan paneelikeskustelussa kasitella.

Paneelikeskustelijat taytyy kutsua paikalle ja heidan osallistumisensa on vapaaeh-
toista. Yhteydenotot aloitetaan kevaalla 2015. Mikali mahdollista, yhteydenottoja
varten rakennetaan yhtenainen malli, mutta oletettavasti yhteydenotot tulevat ole-
maan sen verran eridvid ehdokkaiden monimuotoisuuden vuoksi, etta jokainen
kutsu tulee laatia erikseen. Yhteydenotot tehd&&n sahkopostitse, mutta myos tarvit-
taessa puhelimitse. Paneelikeskustelijoita pyydetaan miettimd&n ennakkoon, mité
han voisi tuoda esille aihealueeseen liittyen. Kokkolan kaupunki tarjoaa paneelin

osallistujille halvimman kulkuyhteyden.

Mahdollisia paneelikeskusteluun kutsuttavia osallistujia:
e Kokkolan kaupungin Nuorisotoimenjohtaja
e Kokkolan kaupungin nuorisopalveluiden osallisuuskoordinaattori
e Kokkolan kaupungin kulttuuri ja nuorisolautakunnan puheenjohtaja
e Kokkolan alueella toimiva nettipoliisi
¢ Urbanlan Ry. edustaja — Urbanlan Ry. puheenjohtaja

e Koulumaailman edustaja — Lohtajan ylakoulun rehtori
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e Pelialan edustaja — tyontekija Supercellilta tai pelialan koulutuksessa opiske-
leva henkil®.

¢ Nettipelaamisen haittoihin perehtynyt henkil®, Pelipilotti — Paihdekeskus Por-
tin tyontekija

e Nuorisovaltuuston edustaja(t)

Jotta paneelikeskustelu herattaisi alueellista keskustelua, kutsutaan myés median

edustajia paikalle.

¢ Keskipohjanmaan toimittaja — Nakyvyytta Keski-Pohjanmaan alueella

e YLE Alueuutiset — Nakyvyyttda Pohjanmaan alueella

Liséksi paneelikeskustelussa lasna on videokuvaaja, joka huolehtii, etta suora vi-
deokuva tulee nuorisokeskuksen tiloissa valkokankaalle. Han myo6s taltioi paneeli-
keskustelun videolle myohempdaa kayttoa ja julkaisua varten.
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5 OHJAUSSUUNNITELMA

5.1 Ohjausryhma

Mukana projektin ohjaamisessa ovat opinnaytetyon tekija, Centria ammattikorkea-
koulun opinnaytetydn ohjaaja, Kokkolan kaupungin nuorisopalveluiden nuorisokoor-
dinaattori tybelaman ohjaaja ja nuorisopalveluiden NUPS-hankkeesta vastaava
nuoriso-ohjaaja. Liséksi Urbanlan Ry:n jarjestdjien kanssa taytyy tehda tarpeelliset

tapaamiset, jotta kysely saadaan tehtya.

Projektin tydelaman ohjaajana toimiva Kokkolan kaupungin nuorisopalveluiden nuo-
risokoordinaattori ohjaa ja neuvoo projektin aikana. Nups-hankkeen nuoriso-ohjaaja

on mukana kyselyn laatimisessa Urbanlan Summer 2015 — verkkopelitapahtumaan.

Varmistaakseen opinnaytetyon laadun sailymisen ohjaajien ja opinnaytetyon tekijan
valilla kaydaan keskusteluita projektin etenemisesta aina tarvittaessa. Kokouksia ei
ole vield suunnitelman tekovaiheessa sovittu muun kuin nuoriso-ohjaajan kanssa
kysymysten laatimisen suhteen. Tulevissa keskusteluissa tydelamén ohjaajien
kanssa tullaan keskittymaan asetettuihin tavoitteisiin ja tarkastelemaan tulevatko ne

toteutumaan sen hetkisella toiminnalla.
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