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Johdanto

Sana game suomeksi peli, leikki ja kisa juontaa juurensa proto-germaanisesta
sanasta gamann. Sana koostuu kollektiivisesta etuliitteestd, ga seka substantiivista
mann (ihminen, persoona), ja merkitsee ihmisiad yhdessa. Sana on levinnyt lukuisiin
germaanisiin kieliin ja on aikojen saatossa saanut sellaisia merkityksid kuin, peli,
ilo, iloisuus, hauskanpito, hauskuus, onni, kisa, osallisuus, osanotto, osallistuminen,
yhteys, keskustelu, kanssakdayminen, liittyminen yhteen jne. (Online etymology

dictionary, 2013.)

Videogame sanaa on ensimmaisen kirjallisuudessa tavatiu 1973 - video etuliite
juontuu latinasta ja tarkoittaa tuolla kielella mina néen ; traditionalismin perinteitd
mukaillen nadiden kahden sanan (video+game) synteesi on laveahkosti ilolla
yhdessd nakemistad tai ndhtya, yhdessa tekemistd (Online etymology dic, 2013).
Martiskaisen ja Stenbergin opinnaytetydéssa Miten nuoret ndkevat videopelaamisen
vaikuttavan omaan kehitykseen? Kkerrotaan termin videopeli tarkoittavan pelejs,
joita pelatakseen tarvitaan nayttdlaitetta (Martiskainen & Stenberg 2011, 6). Tutkin
tassé tyossa videopelikulttuurin hyédyntamista pienryhmatoiminnassa sosiaalisen
vahvistamisen vélineend. llolla yhdessd tekeminen ja kanssakdyminen
nayttopaatteen aarellda ovat hyva lahtdkohta tutkimukselleni, joka hyddyntaa
videopelikulttuuria ja sosiaalista vahvistamista tietoperustana seka yllapitamaani

pienryhma&a toiminnallisesta katsontakannasta.

1 KASITTEITA

Videopelikulttuuri, sosiaalinen vahvistaminen ja pienryhmatoiminta ovat

avainasemassa tyossani. Kayn alempana lapi videopelikulttuuria, ja nivon edell3
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mainittuja asioita ymmarrettdvaksi kokonaisuudeksi. Tarkoituksenani on tuoda
esille asioita, joita videopelikerho-nimelld kulkevassa pienryhméassédni olen
havainnut. Tyd voi toimia innoituksena vastaavanlaiselle kerhotoiminnalle. Olen
kerannyt materiaalia mm. haastattelemalla seka kirjallisesti, ettd suullisesti. Lisdksi
olen hyddyntdnyt jo olemassa olevia tutkimuksia |dhinna muita opinnaytetdita.

Paivakirjasta on myos ollut apua.

Videopelikulttuuri on suhteellisen uusi ilmid - peleja on pelattu 70-luvulta lahtien.
Kulttuurin kasite on tdssa yhteydessa laajin mahdollinen, ja kattaa maaritelmani
mukaan kaiken videopelaamiseen liittyvan, pelien kehittelystd tuotteeseen seki
pelaajista heiddn  muodostamiin  alakulttuureihin.  Keskityn  kuitenkin
videopelikulttuuriin siltd nakokannalta, joka nousee ja liittyy videopelikerhon

toimintaan ja nuoriin.

Sosiaalinen vahvistaminen on monimerkityksellinen kasite, jonka maarittely
kategorisesti on hankalaa. Sana sosiaalinen viitannee jonkinlaiseen ihmisten
valiseen kanssakdyntiin ja vahvistuminen olemassa olevien vahvuuksien tai
heikkouksien kehittdmiseen. Vahvakin voi entisestdan vahvistua, ei valttamatta
tarvitse olla heikko tai puutteellinen. Molemmat ynnattyna tarkoittanevat jotakin
yhdessd, yhteisollisesti, yksilona kehittymista. Myds mind koin sosiaalisesti
vahvistuvani peliryhméssd. Laissa sosiaalinen vahvistaminen mainitaan
Nuorisolain 2. pykalan kolmannessa momentissa: silla tarkoitetaan nuorille
suunnattuja toimenpiteitd eldmantaitojen parantamiseksi ja syrjaytymisen

ehkdisemiseksi.

1.1 Pienryhma - Videopelikerho

Pelikerhon idea on tuoda nuoria yhteen videopelikulttuurin avulla. Pienryhméassa

sosiaalis-psyykkiset  esteet ovat  seldtettavissa. Jurvanen paattelee



opinndytetydssdan (2011), ettd pienryhmatoiminnalla tuetaan nuoruuden
kehitystehtdvien onnistumista kavereiden saannin sekd@ tunnepohjaisen
itsendisyyden saavuttamisen osilta (Jurvanen 2011, 32). Videopelikerho on
pienryhmatoimintaa, jossa tuetaan nuoren kasvua mm. vertaistoiminnan avulla.
Lisdksi Jurvanen toteaa, ettd nuorten minakuvaa, itsetuntoa ja elamaéanhallinnan
tunnetta voidaan kasvattaa tarjoamalla nuorille sellainen ryhma, jossa he saavat
olla vapaasti omia itseddn ja kertoa asioitaan sekd mielipiteitaan (Jurvanen 2011,
32). Puolen vuoden aikana olen huomannut pienryhmé&ssa edelld mainittujen
asioiden ja ilmididen positiiviset vaikutukset. Tuemme nuoren kasvua ja sosiaalista
vahvistumista videopelikulttuurin avulla yhteistytssa kohdennettua nuorisotyttd
tekevan Itdluotsin kanssa. Vuorovaikutus Luotsin kanssa on ollut elintarkedssa

asemassa. llIman Kalle Kalliota peliryhmaa sen nykyisessd muodossa ei olisi.

Videopelikerho tarkoittaa Kallahden nuorisotalolla perjantaisin kokoontuvaa
pienryhma&a, jolla on kaksi ohjaajaa, facebook-ryhma, yhteisia tavoitteita ja avoin
toimintakulttuuri. Teemme paatokset yhdessa, kaikkien mielipiteitd kunnioittaen ja
ketdan jyraten. P&aasiallinen tarkoituksemme on pitda hauskaa omalla seka
videopelien kustannuksella; huumori on tarkein tyodvédlineemme. Hyvana
kakkosena tulee pleikkarin ohjain. Nuoria ei houkuteltu paikalle teemalla
sinustako sosiaalisesti vahvistunut nuori?  videopelikulttuuri oli kaikille riittava

kannustin kotoaan lilkahtamiseen.

1.2 Sosiaalinen vahvistaminen

Keskityn  tydssdni  sosiaaliseen  vahvistamiseen pienryhmatoiminnassa
vertaisohjausta hyvaksi kdyttdaen. Sosiaalinen vahvistaminen liittyy saumattomasti
pelikerhon eetokseen ja on alunalkujaan ollut yksi ajatushautomoni kulmakivista.
Sosiaalinen vahvistaminen tarkoittaa Tuija Mehtosen artikkelin - joka on julkaistu

SOSIAALINEN VAHVISTAMINEN KOKEMUKSINA JA KAYTANTEINA -opuksessa ja,



jonka ovat toimittaneet Lundbom ja Herranen (2011) - mukaan kokonaisvaltaista
elaménhallinnan tukemista - se on monialaista yksilon ja yhteisén hyvinvoinnin,
vaikuttamisen ja osallisuuden kokemusten ammatillista ohjaustyota, ja sen

painopiste on nimenomaan ennalta ehkdisevassa tydssa (Mehtonen 2011, 13).

Hyddynnan videopelikulttuuria sosiaalisen vahvistamisen valineena. Puolen vuoden
jakson jalkeen tehdyssd kyselyssd videopelikerhon nuoret ovat kertoneet
sosiaalisesti vahvistuneensa. Nuorten mainitsemiin - kerhossa opittuihin - asioihin
kuuluvat sosiaaliset taidot ja vuorovaikutus ryhméssa. Pelikerhon eetos ei ole
pelkdstdaan ennaltaehkéisevd, vaan myods kompensoiva. Lisdksi sosiaalisen
vahvistamisen katalyytteind toimivat mydés muut nuoret vertaisohjaajina.
Mehtonen lisda, ettd sosiaalisessa vahvistumisessa tavoite on yhteinen ja jaettu -
varsinainen tavoitetila on kuitenkin sosiaalinen vahvistuminen, joka on
kokemuksena subjektiivinen ja voimaannuttava, sekd parempi eldama, johon
prosessiin sekd vapaaehtoiset ettd ammatilliset voimat monin eri tavoin ja teoin
tarttuvat (Mehtonen 2011, 16). Yhteisena tavoitteenamme on hauskanpito ilman

turhia rajoitteita pelata sanan etymologisissa merkityksissa.

Sosiaalinen vahvistaminen pelikerhossa tapahtuu suurelta osin vertaistoiminnan
kautta; olen pyrkinyt muokkaamaan ryhman koheesioita sellaiseksi, jotta se tukisi
nuoren sosiaalista vahvistumista ja psyykkistd kasvua. Nuoret ovat avoimessa
keskustelussa, sekd haastatteluissa todenneet saaneensa oppia edellda mainituissa
asioissa. Ryhman muotoutuminen ja muodostaminen on ollut tavoitteellista, mutta
tilaa spontaanisuudelle on myos jatetty. Esimerkiksi avoimen nuorisotalotydn
puolelta on tullut puolet pelaajista, Itdluotsin kautta toinen puolisko. Ensimmainen
puolisko  loysi  kerhon  harrastushaun  kautta ja  toinen  puolisko
suunnitelmallisemmin Itdluotsin  avustuksella. Ryhman koheesio on siis
alunalkujaan ollut otollinen vertaisohjauksen kautta tapahtuvalle nuorisotydlle.

Monialainen yhteistyd on ollut tdsséd avainasemassa.



1.3 Videosta peleihin, peleistad kulttuuriin, ja videopelikulttuurista

Huhtamo ja Kangas mainitsevat opuksessaan MARIOSOFIA - Elektronisten pelien
kulttuuri , ettd yhteistd kaikille peleille ja pelikoneille on interaktiivisuus seka niiden
elektroninen ja digitaalinen perusta (Huhtamo & Kangas 2002, 9). Videopelaaminen
on jollain elektronisella alustalla tapahtuvaa vuorovaikutusta juuri taman alustana
toimivan vempeleen kanssa. Olemme multimeedioita - lilkkkuvan kuvan seka
aanen kohtauspinta. Talla on myos riskinsé; professori Weinsteinin tutkimuksessa
kerrotaan, ettd psyko-fyysiset mekanismit, jotka ovat videopeliriippuvuuden
taustatekijoita, ovat |ldhinna stressinsietomekanismeja, emotionaalisia
mekanismeja, palkintomekanismeja seka altistumista ja herkistymista videopelien
pelaaminen voi johtaa pitkdaikaisiin muutoksiin aivojen palkintojarjestelméassaé, joka
voi olla samankaltainen aineriippuvuuden vaikutusten kanssa (Weinstein 2010). Ei
makeaa mahan tdydeltd, kuten vanha sanonta menee; on tunnistettava ja
tunnustettava videopelien mahdolliset riskitekijagt sekd ohjattava nuoria
pelaamiseen liittyvissa asioissa - tama vaatii vanhemmilta ja kasvattajilta
herkistymista videopelikulttuurille ja nuorille. On kuitenkin selvda, ettd

videopelaamisessa on myds valtava kasvatuksellinen potentiaali.

Kulttuuri on vanhaa perua, ensimmaiset kadelliset osoittivat jo kulttuurin merkkeja.
Nykyaan, kulttuurilla tarkoitetaan lahinna sivilisaation intellektuaalista puolta,
kansan kollektiivisia tapoja ja saavutuksia. Pelaaminen lienee ndkemisen ja
tietoisuuden syttymisen jdlkeen ensimmadisia kollektiivisesti ilmaantuvia
elementtejd evoluution pitkdssd aikajanassa. Salminen tulkitsee sosiologian
emeritusprofessoria Robert M. Bellahia, joka arvelee, etta peli ja leikki ovat ihmisen
evoluutiossa isojen asioiden kuten uskonnon ja taidekulttuurin perustalla (Salminen
2013). Videopelikulttuuri on kulttuuria, jossa parhaimmillaan luodaan tapakulttuuria

ja normeja - ihmisten intellektuaalisia tai emotionaalisia tarpeita unohtamatta.



10

Videopelikerho toimikoon esimerkkina tallaisesta. Muita esimerkkejd ovat esim.
World of Warcraft pelaajat ja yhteis6t, jossa yhdistyvat mielikuvitus (fantasia),
ystavyys ja yhteisollisyys sekad arkirealiteetit tosin, joskus nama arkirealiteetit
unohtuvat ja yksilon henkinen kehitys saattaa taantua, tai yksilo - yleensa lapsi tai
nuori - voi jopa dissosioitua kokonaan, niin ymparsdivasta todellisuudesta, kuin
omasta psykofyysisestd entiteetistdan. Saatetaan tarvita pitkdaikaista hoitoa.
Rajoja asettamalla ja nuoria kuuntelemalla voimme luoda yhteiset pelisdannot

talléin pelaaminen, sen perinteisessad merkityksessa, mahdollistuu.

2 PELAAJAN KULTTUURI JA KULTTI - YKSINPELISTA MONINPELAAJAKSI

Pelaajien ma&aarda on vaikea kategorisesti arvioida. PC Gaming Alliancen
tiedotteessa todetaan, etta tietokonepelaajia on maailmassa miljardi (PCGA 2013).
Tastd puuttuu vield konsolipelaajat, jonka alle putoaa arvioni mukaan toinen
miljardi. The Nielsen Companyn statistiikan mukaan 79 % 12 - 17-vuotiaista
amerikkalaisnuorista omistaa pelikonsolin (The Nielsen Company 2013). Vauraissa
teollisuusmaissa lukema lienee samankaltainen. Kohdeyleistéa pitadisi ainakin olla
olemassa. Maailmanlaajuisesti pelaajia |oytynee kaikkialta. Demografiaan
vaikuttanee kuitenkin kolmannen maailman ongelmat, kuten kéyhyys ja velkaisuus
uskoisin, ettd tuohon kategoriaan kuuluvista valtioista |oytyisi potentiaalisia

pelaajia, heille ei vain tarjota sitd mahdollisuutta.

Minua kiinnostaa kaikki pelaavat nuoret  keskityn kuitenkin videopelikerhon
nakdkannalta sellaisiin asioihin, kuin videopelikulttuuri, pelaaja sekd kotiin
syrjaytymisvaarassa olevat pelaajat. Tata tyéta varten oli erinomainen tilaisuus
kokeilla erilaisista |ahtokohdista olevien nuorten sekoittamista keskendan. Kaikki
ryhméssa ovat pelaajia. He voivat milloin vain heittéaytyd pelikulttuurin jargoniin,
josta minadkdan en aina ymmarra. Heilla on yhteistd pelaaminen ja toisensa.

Alustana olivat videopelikonsolit ja kielend klingon. Minua kiinnostaa myds
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syrjaytymisvaarassa olevat pelaajat ja heiddn tarpeidensa tunnistaminen ja
sovittaminen pelikerhon sosiaaliseen kokeeseen. Alempana tutkin

videopelikulttuuria ja syrjaytymisen problematiikkaa.

2.1 Pelaajasta kulttuuriin

Videopelikulttuuri on nuori kulttuuri. Laajemman yleistn tietoisuuteen videopelit
nousivat 70-luvulla. Siitéd asti videopelaamista ja videopelikulttuuria luomassa ovat
olleet erilaiset aikakausilehdet. Ne olivat myds maaradvassa asemassa, kun itse
aloittelin 80-luvun lopussa omaa peliharrastusta. Oli mukava lukea tulevasta pelista
ja jutella kaverien kanssa siitd. Jos vanhempana haluat tutustua videopelikulttuuriin
aloita lehdistd niissd tulee esille pelien laaja kirjo kuvineen ja arvosteluineen.
Lisdksi monissa lehdissa on kriittisia kolumneja peliteollisuuden maailmasta. Tassa

siis keino tutustua ja tutustuttaa muita pelien ihmeelliseen maailmaan.

Videopelikulttuuria ovat olleet luomassa eritoten pelien kehittdjat ja toteuttajat
yhta tarkeitad ovat olleet pelaajat. llman pelaajia ei olisi kulttuuria, josta puhua. On
monia pelejd, jotka eivdt ole nousseet yleisdn tietoisuuteen. Pelien kulturelli
jalostuminen ei ole kaynnistynyt, koska pelien ympariltd puuttuvat yhteisét ja
kielipeli. Maailmassa on monia brandeja, jotka ovat jalostuneet peleistd mm.
elokuviksi tai oheistuotteiksi. Angry Birds lienee paras esimerkki ldhivuosilta.

Suurella kohulla lanseerattuja, mutta menestymattomia peleja on lukuisia.

Monille pelikulttuuri on tydta, osalle harrastus ja monille viihdettd. On kuitenkin
valitettavaa, ettd pelikulttuurista eetosta on ohjaamassa osakeannin |a
kvartaalitalouden ilmi6t. Vakivalta myy Jja  myyntitilastot kampittavat
haittavaikutukset. On eettisesti arveluttavaa, kun markkinavoimat aggressiivisesti
mainostavat ja houkuttelevat lapsia ja nuoria niin ikdan arveluttavilla sisalloilla,

jotka kuuluvat aikuisten maailmaan. K18-luokitus on tassd tapauksessa oiva
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mainos ja védkivalta sekd seksi myyntivaltteja. Martiskainen ja Stenberg toteavat
opinnaytetydssaan, ettd videopelit ovat viihdeteollisuutta - tarkoituksena on
vithdyttaa pelaajia; on kuitenkin syyta muistaa, etta tammaisia viihdykkeita ei luoda
meille silkkaa hyvantahtoisuutta, vaan pelintekijéiden taustamotivaattorina kehittaa
naita peleja on raha (Martiskainen & Stenberg 2011, 8). Pelifirmojen sijoittajat ja
osakkeenomistajat haluavat tuottoa sijoituksilleen uskommeko, ettd suuret

osakkeenomistajat ovat yhteiskuntavastuunsa kantavia yksiléita tai yhteis6ja?

Videopelikulttuuri on kuitenkin sithen satsaavaa teollisuutta isompi aihe. Nykyaan
on alkanut eriytya erilaisia alakulttuureja, ja videopelaamista voidaan kdyttaa myds
esim. opetuksen vidlineend. Puhutaan opetuspeleistd, jotka ovat pikkuhiljaa
ponnistamassa yleiseen tietoisuuteen. Valmistajien nakdkulmasta peleja kehitetdan
rahan ja omien tydpaikkojen sailyttamisen vuoksi ja ihmiset ostavat niita viihteend;
pelit ndhddan usein aggression katalysaattoreina, mutta ne voivat olla myds
opettavaisia ja sosiaalisesti kannustavia (Martiskainen & Stenberg 2011, 7).
Opetuspeleja tutkinut Thiagi mainitsee, ettd niilld on viisi tunnusominaisuutta, joita
ihminen kohtaa pelatessaan; ristiriita, kontrolli, sulkeuma, kekselidgisyys ja
kompetenssi (patevyys) - pelit tukevat aktiivista oppimista, ihmisten vélistd
vuorovaikutusta, ryhmatydskentelyd seka@ tarjoavat vapaan alustan taitojen
kohennukselle (Thiagi 1998). Meilld ei pelikerhossa ole erikseen pelattu
opetuspelejd. On ollut hienoa huomata, ettd aivan tavallisesta autopelista voi olla
opetuspeliksi . Kun jaamme pelikokemuksen ryhmaéassa ja luomme sen ympaérille
hypeda ja omintakeisia meemejd, niin olemme uudessa pisteessd; olemme
kreolisoituneita ja kreolisoivia yksildita ryhmassa. Meilld on omaa kulttuuria, josta
jokainen ryhméan jasen péaasee osalliseksi; niin  luomisprosessissa, kuin
mydhemmin, esim. facebook-ryhmassa vitsaillen. Lisdksi havaintojeni mukaan
viilhteelliset pelit, oikein suunnattuna, voivat toimia alustana mm. aikaisemmin
mainittujen opetuspelien tapaan. Sosiaalisten taitojen kohentuminen |a

ryhméatydskentely on monen viihteellisenkin pelin etenemisen kannalta tarkeaa
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harjaannuttava. Tama tekee oppimisesta ryhméssa hauskan kokemuksen. Omien
kokemusteni perusteella uskon, ettd opetuspeleilld saavutetaan suuri hydty
pienryhmissa. Tata tulisi kuitenkin tutkia omana kokonaisuutena. Thiagi kertoo, ett3
informaation eri muodot (visuaalinen, tekstimuotoinen, auditiivinen jne.)
mahdollistavat sen, etta pelaajat voivat valita itselleen sopivimman oppimismuodon

(Thiagi 1998). On mahdollista raataloida yksildllisia, metakognitiivisia valmiuksia

Minua kiinnostaa nuori pelaaja - potentiaalinen pelikerhon jasen. Nuoren pelaajan
subjektiivinen kulttuurikokemus, joka liittyy videopeleihin, on avainasemassa. Jotta
voisin luoda sopivat puitteet kulttuuriselle nuorisotydlle, joka hyddyntaa
vertaisohjausta sosiaalisen vahvistamisen vidlineend sekad videopelikulttuuria
kuin ryhmailmionakin. Jussi Sinnemaki mainitsee teoksessaan Tietokonepelit ja
sisdinen motivaatio, ettd videopelien alakulttuurin ajattelun ja havainnoinnin
perustana on ennen kaikkea pelien rakenne: maailmaa tulkitaan pelien
todellisuuden muodostaman viitekehyksen kautta - videopelien pelaajat jakavat
yhteiset toimintaa ja organisaatiota koskevat kasitteet, periaatteet sekd uskomukset
(Sinnemaki 1998, 122). Asia on kaantynyt, niin pain, ettd pelit maarittavat
todellisuutta yhtd paljon, kuin todellisuus peleja. Elamme hyperstimuloitunutta
virtuaaliaikakautta. Peleihin (hahmot, tarina jne.) on helppo samaistua ja
pahimmillaan ne voivat saada maaraavan aseman nuoren ajan kaytossa. Talldin
maailmaa ei tulkita pelin tarjpaman viitekehyksen kautta pelistd tulee itse
maailma. Olemme luoneet teollisen keinotodellisen syrjaytymisaparaatin. Ei hataa,
pelaaminen on kuitenkin pohjimmiltaan hyva juttu. Sinnemaéaki jatkaa, ettd
pelaamisen suosio perustuu pelikulttuurin - sosiaaliseen vuorovaikutukseen
(Sinnemaki 1998, 122). Tasta videopelikerho ammentaa voimavaransa. Pelaamme,

koska se on kivaa ja pelaamme porukalla, koska se on vield hauskempaa, kuten
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erds kerhon nuorista vastasi pelaamisen motiiveista kysyttdessa. Liikumme

pelaamisen alkuldhteilla.

Kaytdannossad subjektiivinen kulttuurikokemus, joka kumpuaa videopeleistd, on
jotain yksilona ryhmassd koettua. Selaamme lehtid, kirjoitamme artikkeleita,
katselemme pelivideoita ja jopa suunnittelemme pelejd. Keskustelemme pelialan
eetoksesta, jarjestamme kilpailuja tai vanhojen pelikoneiden nayttelyitd. Saatamme
kdyda koko porukalla messuilla tai piipahtamassa vaikka Saksassa, tutustumassa
paikalliseen pelikulttuuriin. Mahdollisuuksia on monia videopelikulttuuri tarjoaa
sisaltéd antiikin kirjallisuudesta typerimpéaan tietovisaan. Nuoret tuovat itse oman
kulttuuritaustansa kerhoon ja siltd pohjalta kerhoa onkin hyva rakentaa. Ei tarvitse
keksia pyoraa uudestaan. Tarjoamalla tilan ja véalineet sekd ohjauskokemuksen
olemme luoneet puitteet vastavuoroiselle pelaamiselle. Toki alussa on hyva miettia
ryhman koheesiota, jotta vertaisohjaaminen on mahdollista. Ryhmaytyminen
tapahtui kivuttomasti, mutta on syyta muistaa, etta kaikista ei tule kaikkien parhaita

kavereita. Ryhmaytymisesta tarkemmin mydhemmin.

Syrjaytymisvaarassa olevien nuorien, jotka pelaavat aktiivisesti videopelejd, mdaraa
on vaikea arvioida heitd kuitenkin on. Michael Perukankaan Helsingin Sanomissa
julkaistu mielipideartikkelissa mainitaan, ettd suomessa syrjaytyneita nuoria olisi n.
30 000 50 000 (Perukangas 2011). Keitd ndma nuoret ovat? Kuinka heitd voidaan
auttaa? Onko heilld mitdan yhteistd, muuta kuin luokittelu syrjaytyneeksi?
Tutkimalla ylemp&na olevia tilastoja uskallan arvata; suuri osa pelaa videopeleja

tama tuntuu olevan vauraiden maiden ilmid. Oli taustavaikuttimina eskapismi tai
sosiaalisten tilanteiden pelko, niin nailla selittyy vain rahtunen kokonais-vyyhdista

nimeltd; nuori, jolla on véhemman vaihtoehtoja.

2.2 Syrjaytymisen vaikeus
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Eurooppalaisen nuorisotoimija SALTOn (Support, Advanced Learning and Training
Opportunities) maaritelma nuoresta, joka elda syrjaytymisen hamaralla rajapyykilla,
on seuraavanlainen; nuori, joka on epédedullisemmassa asemassa vertaisiinsa
nadhden johtuen seuraavasta tali seuraavista asioista sosiaaliset esteet
(diskriminaatio ja rasismi), antisosiaalisuus tai sosiaalisten taitojen vajavuudet,
vanhat rikolliset ja riippuvaiset, nuoret huoltajat ja yksinhuoltajat, orpous sek3
uusioperheet (SALTO 2013). Nuoriso-ohjaajana teen tditd ndiden asioiden kanssa
paivittdin.  Mainitut asiat nakyvat, niin avoimessa nuorisotydssd, kuin
pienryhmatoiminnassakin. Sosiaalisten taitojen oppiminen vertaisohjausta

hyddyntden on yksi videopelikerhon ja nuorisotydni kulmakivista.

SALTO mainitsee muita estyneisyyksia; taloudelliset esteet, eli esim. nuoren
alhainen elintaso, pienituloisuus, riippuvuus sosiaalihuollosta, pitkdkestoinen
nuorisotydttomyys, kodittomat nuoret sekd velkaiset nuoret (SALTO 2013).
Videopelikerhoilla voitaneen auttaa myds osaa edelliseen kategoriaan putoavista

innostus videopelikulttuuriin on tassé tarkedassd asemassa. Voimme tarjota vilineet
ja tekemistd asianosaisille. Lisda maarittelya: vammaisuus tai tyokyvyttémyys, joka
voi johtua intellektuaalisista ja kognitiivisista sekd oppimiseen liittyvista esteista

myds fyysiset esteet, mukaan lukien aistilliset ja muut vajavuudet lasketaan tahan
ryhmaan (SALTO 2013). Peleja voitaisiin jopa hyodyntdaa edellisessa lauseessa
mainituille. Esimerkiksi erilaiset opetuspelit ja sensorista motoriikkaa kehittavat ja

yllapitavat pelit voisivat tulla kyseeseen.

Mainitsen vield loput maaritelmat, koska ne on tiedettdava raataldidessa pienryhman
koheesiota ja niistd on apua ryhmayttamisessd. Opiskeluun liittyvat vaikeudet:
oppimisvaikeudet, koulupudokkaat, nuoret, jotka eivat |Oytdneet tietdan
koulutusjarjestelmédssa sekd koulumenestyksen puute esim. kulttuuristen ja
kielellisten taustojen eroavaisuuksista johtuen (SALTO 2013). Qikein toteutettuina

metakognitiiviseen oppimiseen tdhtdavat pelit voisivat olla maaraavassa asemassa
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alalla. Itse opin ostensiivisesti suurimman osan englannintaidoistani pelaamalla 80

- 90-luvun seikkailupeleja.

Kulttuuriset  eroavaisuudet nousevat omaksi  kategoriakseen;  nuoret
maahanmuuttajat tai pakolaiset tai heidan jalkeldisensd, nuoret, jotka kuuluvat
kansalliseen tai etniseen vahemmistddn, nuoret, joilla on kieleen ja kulttuuriin
liittyvaa adaptaatioita tai ongelmia osallisuden kanssa (SALTO 2013). Viimeiset
SALTOn mainitsemat syyt syrjaytymisongelmaan ovat terveysongelmat
(psykofyysiset) sekd geograafiaan liittyvat ongelmat, kuten asuminen maaseudulla
ja palveluiden vahyys (SALTO 2013). Psykofyysisia terveysongelmia pelit voivat
varmasti vauhdittaa, mutta tdssa olisikin tarkedad tunnistaa pelien vangitseva ja
koukuttava potentiaali ja sublimoida tama nuoren kasvua tukevaksi kulmakiveksi.
Yritamme pelikerhossa opetella saadyllisen pelaamisen aakkosia, pelataan
jarkevammin, luovemmin ja ennen Kkaikkea tehdddn nama yhdessa! Toki

yksinpelimode on edelleen sallittua.

SALTOn maéaaritelmat auttavat meitd ryhmayttamisessa. Kun otamme huomioon
nuorten eri lahtékohdat ja tuemme eri |ahtdkohdista olevien nuorten keskindista
kanssakdymista, niin syrjdytyminen vaikeutuu. Tama voi tarkoittaa esim. eri
perinteistd ponnistavien nuorten kulttuurien tunnetuksi tekemista toisilleen.
Pelikerhossa se voisi olla vaikka ohimennen jutustelua pelin lomassa tai
kulttuurinen ruokapéaiva. Jos ja kun pelikerho jatkuu, niin tulen varmasti
tormaamaan SALTOn kategorioihin putoavia nuoria. On hyva tietda ne, jotta voin
valmistella hyvia kaytanteitda. On kuitenkin huomioitava, ettd kaikkia kyseisistd
taustoista tulevia nuoria ei yksin pelikerhossa auteta. Osalle videopelikerho voi olla
varsin hyddytén ja viithdykkeetén. Pelikerhon nykyinen toimintamalli ja kdyténteet
on kehitetty lahinna antisosiaalista ja sosiaalisten taitojen vajavuuksien kategoriaa

silmalla pitaen.
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Pelikerhossa on syyta ottaa huomioon erilaiset taustat. Voimme ymmartaa nuoren
tarpeita ja ryhmakayttaytymista tietamélla edes jotain taustoista. Luotsilla on
erinomaiset kartoitukset jokaisen nuoren taustoista ja tarpeista. Suunnitelmallinen
kohdennettu nuorisotyd tukee nuoren sosiaalista vahvistumista. Peliryhma sopii
siis hyvin myds Luotsin periaatteisiin ja toimintatapoihin. Varmasti pelikerhon voisi
myds toteuttaa monialaisena yhteistydna, jossa nuorisotalo tai Luotsi ei ole
mukana. Se, miten nuoren tarpeita kuunnellaan ja miten niitd sovelletaan
pelikerhoon, on viime kddessa ohjaajien kdsissad tassé joutuu vakisinkin luovimaan
ja pohtimaan eri ratkaisuja. Onnistunut pelikerho vaatii avointa viestintda ohjaajien
kesken, nuorten kesken sekd ohjaajien ja nuorten kesken. On kuunneltava ja
herkistyttava kerhosta nouseviin asioihin, kuten konflikteihin ja tyytymattomyyteen.
on tédssa todella tarkeda. Kun sakkaa, niin  ihmistuntemuksella ja
videopelikulttuurilla pé&dastdan pykdla eteenpdin. Siksi on hyva tietdd myds

syrjaytymisen logiikasta.

2.3 Kadonnut yhteis6é syrjaytymisen logiikasta

On mahdotonta tyhjentavasti osoittaa syrjaytymisen syyt. Uskoisin, ettd syyt
johtuvat osin kollektiivisesta kayttaytymisesta (kulttuuri ja tavat) ja osin yksilon
suhteesta tal suhteettomuudesta hantd ympéaroivaan sosiaaliseen todellisuuteen.
Individualistinen sosiaalinen darwinismi |lyé leimansa tapakulttuuriimme.
Kilpailemme kaikessa, ja kaiken ik&aa. Itse asiassa, kilpailu on niin arkipaivaista, etta
emme edes huomaa sen vaikuttavan meihin. Kaikista ei ole tdhdn kisaan.
Sosiaalinen palkinto kepin nendssa oli se sitten raha, valta tai kouluarvosana el
riitd, tarvitsemme aitoa pelaamista ja yhdessa. Kilpailu ja sosioekonominen
eriarvoisuus ovat omiaan vauhdittamaan syrjaytymista. Tarkeimpind psykologisina
vaikuttimina nakisin valinpitamattomyyden ja juurettomuuden tunteet. Idolimme

ovat muovia ja tehtailemattomat esikuvat harvassa. Samaistuminen yhteisdoon jaa
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syntymatta ettd synnyttamattd. Emme ole yhteis6 aina loytyy nuo tai tuo.
Peilaamme identiteettejamme muihin, vertailemme ja etddannymme. Tahan haluan
muutoksen; videopelikerho toimikoon ensiapuna  syrjaytymisen logiikkaa on
kuitenkin metséastettdva ja etsittdava yhdessd, toisiamme varten. Sithen el tdma
opinnaytetyd riitd. Todettakoon vield, ettd yhteisd ja yksilé ovat minun kirjoissani
yhtéa tarkeitd, molempien kukoistus vaatii vastavuoroisesti toisensa yhtenadisyys ei

ole steriilid yhdenmukaisuutta. Kaikille tilaa on.

Syrjaytyminen on hyvin pitkalle edennyt yhteiskunnallinen prosessi. Soili Poijula
kertoo Ajankohtaisessa kakkosessa antamassa haastattelussaan, ettd monet lapset
elavat lilan yksin, ilman turvallista aikuisuutta (Poijula 2012). Olemmeko liian
kiireisia lapsuudelle? Onko Baabelin tornin pystyttamisesta tullut itse tarkoitus? Alla
on Mika Pekkolan ajatuksia radikaalihumanisti Erich Frommin (1900 - 1980)

mielenliikutuksista:

Kasitys siita, ettd yhteiskunta voi olla henkisesti sairas, oli Frommin ajattelun
kannalta ratkaiseva. Han esitti kritilkkinsa vastauksena toisen maailmansodan
jalkeiselle talouskasvun ja kulutuksen ideologialle, mutta sairaan
yhteiskunnan metafora on sdilyttanyt retorisen voimansa myds
nykykontekstissa, kuten yhteydet kasvavan epétasa-arvon ja sosiaalisten
ongelmien valilld osoittavat. Fromm kertoo, kuinka ihmiset ovat onnistuneet
rakentamaan yhteiskunnallisen megakoneen, joka on tuonut materiaalista
vaurautta ja mahdollistanut myos kulttuurin  kukoistuksen. Modernin
kriisiytyessa ihmiset ovat kuitenkin muuttuneet koneen palvelijoiksi.
Kapitalismi pyrkii muuttamaan kaiken myds inhimilliset suhteet tavaraksi.
Kulutuskulttuuri ja persoonallisuuksien muuttuminen kauppatavaraksi ovat
Frommille esimerkkeja vieraantumisesta. (Mika Pekkola 2010.)

Syrjaytymisen kierre alkaa kotoa. Vanhemmuudelle ja lapsuudelle ei uhrata aikaa.
Aikaa ennemminkin tuhlataan - megakoneen rattaiden voiteluun. Syrjdytyminen
jatkuu yhteisdisséd ja lapsi voi jaada taysin yksin; ilman vanhemmuuden turvaa ja
ystavia. Kyse on mielestdani laajamittaisesta sosiaalisesta deprivaatiosta, jota

enemman tai vahemman tietoisesti yllapidetdan
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(sotilaallis-taloudellinen-tekno-media-kratia), ja joka kerda massaa, kuten
lumipallo alaméaessd. Saavatko syrjdytymisvaarassa olevat nuoret apua
yhteiskunnalta? Poijula sanoo, ettd mielenterveystoimiin tulisi satsata
huomattavasti enemmaan varoja; terveydenhoidossa vallitsee liiallinen
bisnesajattelu - hyvdn hoidon ja todellisen parantumisen sijasta tarkeampaa on
tehokkuus ja tilastojen kauniiksi saaminen (Poijula 2012). Apua yhteiskunnalta ei
siis ole luvassa? On yha tarkedampaa korostaa aidon yhteisdllisyyden tarvetta seka
vanhemmuutta jos vaikka pelattaisiin yhdessd? Hypataan lapsen maailmaan ja
pelataan, vaikka videopeleja! Sita paitsi, se on hauskaa. Antakaamme lasten opetiaa

meille yhteiséllisyytia, jos me emme siitd enda mitdaan tajua.

Lisattékoon vield, ettd syrjaytymisen syita voi etsid kissojen ja koirien kanssa
meiddan on kuitenkin kollektiivisesti, ettd yksildinda, kannettava vieraantumisesta
lankeava vastuu. Sitd el voi vierittdd muiden niskoille, varsinkaan lastemme
hauraille niskoille. Sosiaalinen p&daomittaminen, jonka korot tulevat tulevien
sukupolvien maksettavaksi ei kuullosta hyvéaltd sosiaalipolitiikalta. On kuitenkin
myds niin, ettd vanhemmat ovat nykyaan aikalailla yksin. Pelastakaa Lapset ry:n
paasihteeri Markkula-Kivisilta sanoco lltalehden kolumnissa, jossa kéasitelldan
lapsen ulkondkopaineita, ettd kodin seinien ulkopuolella mikdan ei tue sit§,
minkadlaisen mind-kuvan haluaa lapselle luoda (Markkula-Kivisilta 2013).
Ulkonakdpaineiden syyt tulevat ndkemykseni mukaan samalta suunnalta kuin
syrjaytymisen syyt. Kilpailuajattelu ja todellisten idolien puute johtaa
pirstaloituneeseen yhteisollisyyteen ja ties mihin. Vanhemmat, kasvattajat seka
ihmiset: verkostoitukaamme ja jakakaamme sosiaalista pddomaa sekd niitd
kaytantgja, joilla voimme turvata lapsiemme oikeudet hyvdan elamaan. Talldin

tuemme kollektiivisesti lapsen mind-kuvan kehkeytymista.

2.4 Videopelikerho ja kulttuuri sosiaalisen vahvistamisen vélineena vertaisohjausta

hyddyntdaen



On ristiriitaista tukeutua taloudellisten voimien tuotoksiin, kuten videopeleihin,
sosiaalisen vahvistamisen vélineinda ja samalla kritisoida niiden haitallisia
vaikutuksia ja moraalittomia esikuvia. Ristiriita on kuitenkin nd@ennainen
sublimoimme ja jalostamme videopelikulturelleja yksikkdjd nuoren sosiaalista
kasvua tukemaan. Wikipedian artikkelin mukaan psykologisella sublimaatiolla
tarkoitetaan vietin purkamista henkisen tydn avulla: kielletyiksi koetut viettiyllykkeet
muuntuvat sellaisiksi, ettd ne paasevat tyydyttymaan sosiaalisesti hyvaksyttavalla
tavalla (Wikipedia 2013). Valitamme pelien sisdllGista ja rakennamme ymmarrysta
haitallisten vaikuttimien syistd ja seurauksista. Emme aliarvioi nuoria, emmeka
videopelien mahdollisia haittailmititd. Lahdemme siitd olettamuksesta, etta
pelaaminen yhdessd on kivaa ja, ettd videopelit ovat sosiaalisen p&idoman
ilmenemismuotoja sekad kulttuuria sinansa. Esimerkiksi sotapelid pelatessa voimme
keskenamme Kkeskustella sodasta ilmiéna, sen sijaan, ettd menisimme
harjoittelemaan pelien sisdllén mukaista toimintaa. Pelissd voi esimerkiksi olla
mukana sellaista symboliikkaa, joka heijastaa ja kuvaa todellisen elaman tilannetta
puhutaan fotorealismista, eli kuvien nayttamisesta todellisen kaltaisilta tai |ahes
identtisiltd. On selvaa, ettd moisten symbolien ymmarrettavaksi tekemisessd on
tyota aivan kuten sosiaalisen todellisuuden ja lapsen identiteetin yhteen

solmimisessa kuuluukin olla. Kasvamme ja kasvatamme yhdessa.

Haitallisten virikkeiden purun lisdksi pelikerhossa tuetaan vertaisohjaamista ja
ohjautumista. Esimerkiksi yksildllistda nuorisotydta hyédyntdavda nuori  vol
pelikerhossa oppia muiden nuorten avustuksella hyédyntamaan ja edistamaan niita
taitoja, joissa hanen katsotaan tarvitsevan harjaannusta. Taidot ja kasvualueet, joita
voidaan kehittda ja joiden kasvua voidaan tukea, ovat mitd moninaisimmat.
Hannamari Anttonen toteaa opinnadytetyossd VERTAISTUKEA RYHMASTA

Vertaisohjaajan opas, ettd vertaisryhmassa ihmiset pystyvat ottamaan oppia

muiden selviytymiskeinoista ja omaksumaan uusia elaménhallinnallisia keinoja
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(Anttonen 2013). Vertaisohjaus on mainio tyékalu my&s sosiaalisen vahvistamisen
valineend. Sosiaaliset taidot karttuvat pelatessa yhdessa. Videopelikulttuuri tarjoaa
yhteisen kielen ja kulttuurin. Yhteinen ja jaettu kulttuurikokemus, jossa videopelit
ovat intohimoinen alusta, tuo meidat ldhemmaksi toisiamme. Vertaisohjaus
tapahtui pelikerhossamme, niin ettd ketaan ei tdhan tehtavaan koulutettu. Joskus
valiton toisen huomioon ottaminen ja hauskan pito riittda. Tietysti voisi kehitelld
pelikerhoa myods siten, ettd vertaisohjauksen harjaantumiseen ja koulutukseen
kaytettdisiin suunnitelmallisesti aikaa. Yksi tai useampi nuori voisi talléin toimia

monen eri pelikerhon vertaisohjaajana siis jos télla konseptilla on volyymia.

Vertaisohjaus on vastavuoroinen kokemus, emmekd@ ole nimenneet ketdan
kenenkdan vertaischjaajaksi. Opimme toisiltamme ja ohjaamme oman
nakemyksiemme ja vahvuuksiemmme mukaan muita, kun siihen on tarvetta. Ohjaaja
pitda kuitenkin siitd huolen, ettd pysytdan pedagogisesti kartalla. Nuoret ovat
neuvokkaita diplomaatteja, mutta joskus erimielisyyksia ilmenee ja ne on purettava,
niin, etta jokainen voi jatkossa edelleen kokea olevansa pelikerhon taysvaltainen
jasen. Talléin on hyvad esim. jututtaa asianomaisia toisessa tilassa ja antaa
sovittelulle mahdollisuus. Sosiaalinen media on huono esim. juuri konfliktien

kasittelyyn, koska sielld asioilla on tapana paisua ja tulla ymmarretyksi vaarin.

Nuoret innostuvat videopelikulttuurista. Se merkitsee heille paljon ja on yksi elaman
tarkeistad sisalléista. Joskus kyse voi olla yksista ainoista virikkeista, joilla nuori
voidaan saada aktivoitua kotoa. Tarttukaamme siis siihen. Monialainen
verkostoituminen on tarkeda, jotta tunnistamme mahdollisuuden ja tarpeen tuelle.
Lisdksi etsivdlla nuorisotydlla sekd kohdennetulla nuorisotydlla voisi kartoittaa
mahdollisia pelaajia. Lukuisia muita mahdollisia vaylida onneksi my&és on, mutta
tarpeellista olisi koordinoitu yhteistyd, jotta ainakaan byrokratian takia kukaan ei
syrjaytyisi. Vapaaehtoisvoimin on mahdollista myods pelata. Tarvitaan tila, aika ja

aineelliset tavarat.



3 VIDEOPELIKERHO & PAIVAKIRJA

Tama luku keskittyy enemmankin kdytannén toteutukseen ja pyrin antamaan kuvan,
mitd pelikerho kdaytannon tasolla tarkoittaa. Alempana on pelikerhon kalenteri, josta
nakee, mitd oikeastaan teimme. Lisdksi tarkastelen, mitd aineellisia edellytyksia
pelikerhon pystyttaminen luo seka kdyn lapi pelikerhon perustamisen prosessina ja

analyysina. Lahtekdamme liikkeelle Itdluotsin pienryhmaén tavoitekuvauksesta:

Ryhm&ssa on seitseman avoimessa toiminnassa (Alpo) ja kolme Itdluotsin
toiminnassa mukana olevaa nuorta. Itdluotsin nuorilla ei juuri ole kavereita ja
he viettdavat suurimman osan vapaa-ajastaan kotona. Ryhman tavoite on
sosiaaliset taidot, vertaistuki, itsevarmuus, ilo, nauru ja hyva olo! Kerholaisia
vhdistava tekiya on kiinnostus pelaamiseen. Tapaamiset rakentuvat

konsoleilla pelaamisen ymparille. (Kalle Kallio 2013.)

Tapaamiset joka viikko perjantaisin klo 17 20

14.9.2012 pelailua tutustumista

21.9 pelailua tutustumista

28.9 pelailua tutustumista

5.10 pelailua tutustumista

12.10 pelailua tutustumista

19.10 pelailua tutustumista

26.10 pelailua tutustumista

2.11 pelailua

3.11 Digi Expo-messut

9.11 Omatoiminen kerta. Osa ryhmasta oli Hapessa Kansallista pelipaivaa

viettdmadssa
16.11 Vanhan Italuotsin nuoren vierailu. Poika kertoi ammattipelaamisesta

(CS, sotapeli).
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Retropeli-ilta. Vieraana retropeliharrastaja. Han toi kaksi vanhaa
konsolia. klo 17.00 22.30

pelailua ja tietokoneen korjausta

pelailua

jousiammuntaa, ilmakivaariammuntaa ja pelailua

pelailua ja pojat saivat viimein toivomansa Capture cardit, 2kpl.

pelailua ja vimehetken neuvot Portugaliin lahtijéille.

Jussi, Matti Virtanen ja Jesse James Portugalissa Cimon koulutuksessa
Street Fighter -turnaus

Turnaus ja info Portugalin reissusta. Pojille tarkemmin tietoa mita pitaa
tehdd ulkomaan matkan onnistumiseksi.

Rastiksen pelitalo. Suunniteltiin  Reaktorin narikan hoitamista ja
Pelailua & hengailua

hithtoloma. Reaktorin narikan hoitaminen. 6/10 p&asi/tuli téihin. Hyvin
meni!

pelailua. Pohdittiin onko Cimon projekti liian iso meille?

pelailua

Tehtiin sdaanndt peliryhmaan. Pojat olivat toivoneet yhdessa sovittuja
saantdja. Kalle kertoi Peliakatemia kuulumiset. S-postia pelit lehden
paatoimittajalle.

Lanit. Deep Sea, Rastilassa.

Paasidis-special! Turnauksia, munia, mammia jne

Pelailua, Saksan matkan suunnittelua, Portugalin Youth passit Matille ja
Jesselle.

Kesatdita pelaajille, Reaktorin tydtodistukset pyydetty pojille, 9/10 on
lahdbssd Saksaan! Jussi teetti kyselyn pojille. Pojat saavat edelleen

kdyttaa pelihuonetta, kun nuorisotalo on auki.

pelailua



26.4 pelailua

3.5 pelailua

10.5 pelailua

17.5 pelailua ja pelien ostoa

24.5 paattarit, lopputurnaus palkintoineen ja ruokaa

Ldhes vuoden kestédnyt pelikerho saa jatkoa syksylla. Pienryhman sitoutuneisuus on
ollut kehuttavaa. On vain muutamia kertoja, jolloin olemme pelanneet kahden tai
kolmen pelaajan voimin. Ryhmaytymiseen oli hyva jattda aikaa. Alussa henkinen
miljgé oli tunnustelevaa, mutta pian yhteisen pelin |dydyttyd opimme olemaan
vapaammin. Alussa voisi olla hyva tehda kysely esim. peleistd, joita ryhman jasenet
pelaavat. Talléin ryhmaytymisessd hyodynnetdan jotain kaikille tunnettua ja
yhteista. Eli aluksi on hyvd metsdstad yhteinen tekija. N&itd kaikkia ennen oli

kuitenkin suunniteltava ja |[6ydettava resurssit, eli tilat, tavarat ja tyontekijat.

3.1 ltdluotsin kanssa sosiaalisesti vahvistamaan

2012 syksylla huomasin vihdoin olevani sellaisessa tilanteessa, ettd pohtimani
pelikerho oli mahdollista kdynnistda. Puhuin pelikerhosta Itdluotsin Kalle Kalliolle ja
han naki kerhossa olevan potentiaalia. Pelikerho oli tuolloin vielda viisi henkilda
vajaa kokonaisuudenpuolikas ja ltdluotsin kolme nuorta tulivat enemman, kuin
tarpeeseen. Avoimen nuorisotydén puolelta tulleet nuoret osoittautuivat fiksuiksi
nuoriksi  herrasmiehiksi. Laitoin  Nuorisoasiainkeskuksen harrastushakuun
ilmoituksen ja tata kautta tuli muutama nuori. Voidaan sanoa, ettd nuoria tuli
mukaan kolmesta eri kanavasta: avoimesta nuorisotoiminnasta, harrastushaun
kautta seka Itdluotsin kautta. Ryhmé&ssa on erityisnuorisotyon piirissa olevia nuoria,
lukionuoria seka vield uravalintojaan pohtivia yhdeksasluokkalaisia - sekalainen

seurakunta eri ikdisia ja kulttuuritaustaisia nuoria.
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Videopelikerho on Kallahden nuorisotalolle suunniteltu iltama jonka jarjestaa
allekirjoittanut ja Kalle Kallio. Nuorisoasiankeskuksen alla toimii Alueellisten
palvelujen osasto seka Keskitettyjen palvelujen osasto. Alueellisten palvelujen
toiminta perustuu pitkdlti  nuorisotaloverkostoon Helsingissa. Taloja on
viitisenkymmenta. Alueellisten palvelujen osaston sivuilla kerrotaan, ettd osasto
vastaa alueellisesta nuorisotydsta: se huolehtii nuorten elamanhallinnan
tukemisesta Ja edistdad heiddn yhteisollisyyttddan sekd vyhteiskunnallista
osallistumistaan (Alpo 2013). Nami& tukitoimet heijastuvat myos pelikerhon
eetokseen. On helpompaa tehda toita ja saada tarvittavia resursseja, kun
taustaorganisaatio on mydnteinen ja valmis panostamaan esim. juuri pelikerhoon.
En ole missddn vaiheessa kokenut, ettd pelikerho olisi kdaynyt tyhjakaynnilla
hallinnon tai mink&dan muunkaan esteen vuoksi - ennemminkin on tuettu pelikerhon
ideaa, niin materiaalisin, kuten henkisin resurssein. Tydajalla toteutunut Portugalin
reissu, missa opiskelimme projektitydtaitoja "Kansainvalisen liikkuvuuden ja
yhteistyon keskus CIMONn" kanssa puhukoon puolestaan. Leiri kesti viikon ja siithen
osallistui kaksi videopelikerhon nuorta. Ideana oli kaynnistella mahdollista
projektia, jonka tydnimeksi keksimme Social Gaming for Youth With Fewer
Opportunities. Kyseessd on sosiaalisesta vahvistamisesta yhdessa pelaten, mutta
englanniksi. Kalle otti CIMOon yhteyttd ja puhui ideastamme ja siitd pidettiin. En
nakisi lainkaan mahdottomana, ettd ensi vuonna kirjoitan tahan aikaan raporttia

Social Gaming nuorisovaihdosta.

Itdluotsi tekee kohdennettua nuorisotydtd ja on Nuorisoasiankeskuksen alainen,
mutta tekee Vuosaaren nuorisotydyksikdn sijaan Keskitettyjen palvelujen osastossa
tyosarkaansa. Kohdennettu nuorisotyd  keskittyy nuorten  sosiaaliseen
vahvistamiseen, jolla pyritdan nuorten syrjaytymisen ehkaisyyn
(Nuorisoasiainkeskus 2011). Tarkeitda ovat pitkdjanteiset ja tapauskohtaiset
nuorisotydlliset toimintaprosessit, joissa on selked tavoitteiden asettelu ja niiden

systemaattinen arviointi; nuorten tuen tarpeet ovat moninaisia, eivatkda heidan
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elinoloistaan ja hyvinvoinnistaan huolehtiminen nain ollen tunne hallintokuntien
rajoja (Nuorisoasiainkeskus 2011). Videopelikerho on kahden eri hallintokunnan
tyontekijan aikaansaannos, jossa yhdistyy molempien parhaimpia puolia. Voimme
puhua yhdessd kohdennetusta sekd avoimesta nuorisotydstd, sosiaalisesta
vahvistamisesta Ja syrjaytymisen ehkéaisystd hallintokuntarajojen vyli ja
monialaisesta yhteistyostd sekd sen mallintamisesta (tdssda tydssa).
Luotsi-toiminnan  arviointi-tutkimuksessa mainitaankin  Luotsin  yksilétason
tavoitteiksi mm. nuoren sosiaalinen vahvistuminen, syrjaytymisen ehkaisy,
osallisuuden vahvistuminen sekad nuoren sitouttaminen esim. harrastustoimintaan
(Ohisalo 2012, 21). Samat arvot ja osittain samat tavoitteet helpottavat yhteistydta
Kallen kanssa se on ollut hedelmallistd ja tulevien yhteistyomahdollisuuksien
kartoittaminen ja mallintaminen tullee viem&an Kepon ja Alpon kuvioita eteenpain.
Luotsin verkostot ovat kattavat ja olen hieman kadehtien kaivannut samanlaista

kuuluvuutta omaan tydhoni.

3.2 Pelit ja vehkeet

Mita tarvitsemme kaytannon toteutukseen tydllisen panoksen lisdksi?
® Tilat
® Pelit
® [aitteet
® Nuoret

e Ajka

Materiaaliset edellytykset ovat suhteellisen korkeat. Pelaamiseen tarvitaan
arvokasta laitteistoa ja riittavan varustetun tilan tai tilat. Laitteisto voi olla
tietokoneesta konsoliin. Videopelikerhon suosituin konsoli on ollut ylivoimaisesti
Playstation3. Yleisen viihtyvyyden lisdamiseksi on myos hyva olla vahintaan yksi

tietokone. Yksi nayttdlaite on edellytys. Useampi néayttélaite mahdollistaa esim.
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turnauksien nopeamman pelaamisen tdma vaatii myods toisen konsolin tai
tietokoneen. Ohjaimia tulee olla riittavasti, jotta perusidea toteutuu, eli yhdessa ilolla
pelaaminen saman nayttdlaitteen &adressa. Olemme parhaimmillaan pelanneet
seitseman henkilon voimin saman néayttélaitteen &darellda. Tuolloin kollektiivisen
hurmion maara ja laatu nappaa jokaisen pelaajan huomion olemme
videopelaamiseen uppoutunut heimo-yhteisd, joka siirtdd yhdessa syrjaytymisen
rajapyykkia hieman kauemmaksi. Kun konseptiin liitetddn palkinnot ja fiiliksen
jatkuvuus (facebook ja muu viestintd), niin olemme luoneet alustan leikkimieliselle

kisaamiselle ja pelaamiselle.

Fyysisten tilojen lisdksi tarvitsemme virtuaalisen tilan, jossa voi jakaa ja fiilistella
pelikerhoon liittyvia juttuja. Sosiaalinen media eri palveluineen tarjoaa oivan alustan
viestinndlle. Me padadyimme facebookiin, koska se oli suosituin. YKsi ryhman jasen
el kayttanyt ollenkaan facebookia. Hanen kanssaan pystyi kommunikoimaan
puhelimen valitykselld tama vaatii molemminpuoleisen luottamuksen, silla
puhelimet ja niiden kautta viestiminen koetaan usein henkilokohtaisemmaksi, kuin
sosiaalinen media. Aloitimme perustamalla suljetun ryhman facebookiin. Tama
tapahtui vasta ensimmaisen tapaamiskerran jalkeen. Olisi myds mahdollista kerata
osallistujat ennakkoon, jos oltaisiin siind tilanteessa, ettd tiedettdisiin ketd
pelikerhoon on ilmoittautunut tama voisi helpottaa ryhmaytymistd ja toimia
etuk&dteistiedottamisen kanavana sekd kyselyiden alustana. Pian ensimmaisen
tapaamisen jdlkeen suljettu ryhma alkoi tayttya peliaiheisista viesteistd huumorin

kera. Viestien maardsta ja laadusta on padateltdvissa, ettd sosiaalinen media on

tasséd kerhossa erinomainen tydkalu ryhmayttamiseen ja tuleviin koitoksiin.

Nuoret voivat facebookin avulla tutustua videopelikerhon ulkopuolella ja keskittya
perjantaisin olennaiseen, eli pelaamiseen. Toki tutustuminen jatkuu n. kaksi
kuukautta kestaneen intensiivisemman ryhmaytymisen jalkeen. Kun ryhma on

tarpeeksi sitoutunut, niin voimme alkaa miettida esim. yhdessa messuille |ahtéa.
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Jannitimme Kallen kanssa ensimmaisia messuja emme olleet varmoja tulisivatko
nuoret paikalle ja oliko ryhmaytyminen sittenkdan tapahtunut. Osanottoprosentti oli
90. Videopelikulttuurin houkutus ja jo tutuksi tulleet kaverit loivat ilmapiirin, johon
oli helppoa samaistua. Ei ole valttdmatitd helppoa I|dhted vieraaseen
kaupunginosaan ylistimuloivan hélinan joukkoon. Joku messuissa kuitenkin innosti

ja kiehtoi, jopa niin, etta kasvukivut hetkeksi aikaa unohtuivat omanikin.

Kun luomme tapahtuman suljettuun ryhmaan, niin ndemme mydhemmin
osallistujamaaran ennakkoon. Tama helpottaa seuraavan tapahtuman tai pelikerran
suunnittelua ja resursointia. Lisdksi facebook-ryhmamme seind toimii yleisend
ilmoituskanavana ja ideoiden synnyinsijana. Monet ideat ovat jalostuneet
mydhemmin. Esimerkiksi uusi pienryhmd - elokuvakerho - on saanut alkunsa
virtuaalisesti. My&s toiveet ja kritiikki saavat tilaa ryhmassa. Krititkki on monesti
johtanut kaytanteidemme uudelleenarviointiin ja muutoksiin toimintatavoissamme.
Esimerkiksi sdannot tehtiin nuorten toivomuksesta ja kirjattiin suljetun ryhman
seindlle. Tarkeda on avoin viestintd ja herkkyys seka puuttuminen epakohtiin.
Pelikerhossa myds luodaan uutta. Usein syntyy uusia sanoja seka ilmaisuja.
Pelikerhossa myds aktiivisesti tuetaan eri medioiden ja kulttuurien yhdistymisté ja
yhdistamistd. Emme kuitenkaan ole keskittyneet esim. elokuviin tai muuhun
kulttuurimuotoon siindg maarin, kuten videopelikulttuuriin. Varmasti moisen
kokonaisuuden, jossa eri kulttuurimuotoja sekd@ alustoja yhdistelldaan, voisi

toteuttaa. Esimerkiksi mediapelikerho tai muut yhdistelmat

3.3 Vanhasta uutta

Olemme sekoitus eri kulttuureita, etnisia taustoja sekd nuorten omien kreolisoitujen
ja kreolisoitumisprosessissa olevien alakulttuurien térméayspinta. Kreolisaatio
tarkoittaa tdssa kahden tai useamman kulttuurin yhteenliittymista, jonka pohjalta

nousee uusi kulttuuri. Mikko Salasuo tulkitsee Andy Bennetida kirjassaan
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Nuorisotydén ytimissa Kaleidoskoopi p&akaupunkisedun nuorisotychén ja

kaytantcihin (2007):

Bennet (2000) puhuu kreolisaatiosta termind, joka kuvaa traditioiden ja tyylin
muokkaantumisprosessia tiettyjen paikallisten olosuhteiden ja virikkeiden
mukaiseksi. Itdhelsinkldinen hip-hoppari nayttda samalta kuin kemildinen,
mutta he todennakdisesti antavat  kulttuurille  erilaisia, omista
elinymparistostdan nousevia merkityksia. (Salasuo 2007, 77.)

Videopelikerhossa syntynyttd uutta kulttuuria on vaikea paikallistaa osasiensa
perusteella. Kulttuuri on omintakeista termistéad ja normeja, jotka eivat kaanny
mitenkd@an loogisesti emmeka niitd ymmartaisi, jos emme olisi pelikerhon jasenia.
Yhden asian voi kuitenkin paikallistaa ja se on kaiken taman kulttuurin  kulttuurin,
joka sitoo yhteen videopelikulttuurisia harsoja, niin virtuaaliteitse, kuin
maanteitsekin  synnyinkoordinaatit. Kaikki toiminta ja suunnittelu kaynnistyy
Itéd-Helsingissa. Lisdksi kaikki nuoret ovat alueelta. Olemme kreolisoivia datiksia
Itéd-Helsingistd ja ammennamme virikkeemme globaalista videopelikulttuurista.
Luomme usein uutta Jja nauramme sille. Meemit ovat kognitiivisen
kreolisaatioprosessin lapi mankeloituneita symbolisia termejd ja merkityksia, joita
hoetaan ja toistetaan pelikerhosta toiseen. Ja ne ovat aina hauskoja. Myds
Itéd-Helsinki nakyy ja kuuluu. Esimerkiksi pelikdsikirjoituksessa on kohta, jossa

Vuosaaren metroasemalla nahistellaan.

Meemit ovat kulttuurisia yksikdita, jotka valittyvat inhimillisen toiminnan tuloksena
(Etym. Onl. Dic. 2013). Pelikerholle on syntynyt lukuisia tdysin omia meemejd, mutta
myods synieeseja eri, jo olemassa olevien, meemien sekoittuessa. Sosiaalisessa
vahvistamisessa tarkeda on tunne yhieisestd tekemisestd ja yhteisista
saavutuksista, esim. meemit voivat toimia tallaisina saavutuksina. Kaytdnnossa
tama tarkoittaa esim. buusti-bussia tai ympyrdspammia pelaamiseen liittyvia

omintakeisia termeja, jotka kultivoituvat pelikerhon kanssakdymisen tuotoksena.
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Pelikerhon meemit ovat useasti keskustelun aiheita, ja niilld on pitkd jatkumo;
meemeilld ei kuitenkaan ole merkityssisédltoa pelikerhon fyysisen ja henkisen
miljgén ulkopuolella. Meemejd on taltioitunut paljon facebook-ryhmamme seinélle.
Niissa yhdistyvat useasti multimedian ominaisuudet (kuva, dani ja liike). Meemeilla
on myds absurdit immateriaaliset merkityssisalionsa, joita ei voi edes taltioida tai
loogisesti selittda. Pelikerhon meemit ovat huumoripitoisia ja niille on tarkoitus
nauraa. Yksi meemi oli lahella paatya paidaksi ehk&pa vield toteutamme tédman

idean.

3.4 Vierailijat ja matkat

Vertaisohjaaminen saa potkua, kun asiasta on kertomassa aito idoli, jolla on
kulttuurituntemusta videopeleistda. Luonamme kavi keskustelemassa |a
luennoimassa entinen videopeliammattilainen. Keskustelimme videopelien
eettisestd puolesta, kohtuullisesta pelaamisesta ja tietenkin lempipeleistd ja
laitteistosta. Totesimme keskustelun lopputuloksena, ettd videopelaaminen voi olla
haitallista. Syita tdahan olivat mm. huonot kokemukset ja haitalliset seuraamukset
mm. liiallisen pelaamisen seurauksena. Arvokasta oppia, jota mindkin olisin
kaivannut 90-luvun lopulla. Tuolloin aloitin tosissaan pelaamaan joukkueessa,
jolla oli menestymisen mahdollisuudet. Ajan olisi voinut kayttaa paremminkin. Nyt
vol sanoa, ettd noista ajoista oli hydtya ja jadlkeenpdin ajateltuna sain arvokasta
oppia videopelikulttuurin mahdollisista sudenkuopista. Olimme kaikki kuitenkin
samaa mieltd, ettd pelaaminen voi ja tulee olla kivaa. Véliton yhdessaolo saman

kiinnostuksen darelld on mukavaa.

Videopelikerho  on paattényt  panostaa myos kansainvalistymiseen.
Videopelikulttuurissa on kyse globaalista ilmigstd, kuten syrjdytymisvaarassa.
Videopelikulttuuri tunnetaan haittavaikutuksiaan myéten ulkomailla. Japanilainen

International Medical Research Center on tutkinut pelisyndrooma-nimelld kulkevaa
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ilmiota, joka on saanut Kkliinisen luokittelun, eli kyse on vakavammasta
riippuvuudesta kuin normaalissa riippuvuudessa mainittakoon hallusinaatiot ja
todellisuudesta vieraantuminen (IMRC 2013). Tulevaisuudessa aion tutkia
tarkemmin, mita kdaytanteita ja tutkimuksia muualla on saatu aikaiseksi. Videopelien
haittavaikutukset ovat vauraitten maiden ongelma ja naistd maista |6ytyy myds
eniten dokumentaatiota ja kirjallisuutta aiheeseen liittyen. Palatkaamme
paikalliseen: ensimmaiainen matkamme oli kotoisesta Itd-Helsingista Pasilan
Messukeskukseen digitaalisille messuille. Taman voidaan todeta olleen
ryhmayttamisprosessin viimeinen vaihe ja mittari. Lahdimme ensimmaista kertaa
pelikerhon turvallisesta ilmapiiristd ulkomaailmaan. Osallistujamaéara oli yhta vaille
koko porukka pessimistiset arviomme Kallen kanssa osoittautuivat onneksi

vaariksi. Saldoksi tuli hauska retki videopelien maailmaan.

Toinen reissumme matkattiin hieman pienemmalla osallistujamaaralla. Matkustin
kahden nuoren kanssa Portugaliin harjoittelemaan projektitaitoja, joita tulemme
tarvitsemaan tulevaisuudessa, kun levitamme pelikerhon eetosta ja sanomaa
kansallisesti sekd@ kansainvélisesti. Kuten aiemmin mainittiin, tulemme vield
tekemdan CIMOn kanssa yhteistyota. Lahitulevaisuuteen on suunnitteilla matka
Saksaan pelimessuille. Tdman toteutuminen jda vield nahtavaksi, mutta ainakin
ennakkoilmoittautumisen perusteella sen toivoisi tapahtuvan. Ainoastaan yhden

nuoren kohdalla matka ei aikataulujen takia toteutuisi.

Matkat ovat oiva keino rikkoa kulttuuri- ja identiteettirajoja sekd mahdollisuus
nuorelle ylittdad itsensd. Arvostetun vierailijan tai vierailijoiden mielipiteet ja
kokemukset valittyvdt nuorille pakottamatta. Vierailijoita on siis hyva miettid
etukdteen, jotta valtytdaan kiusallisilta tilanteilta esim. pedagogiikan kannalta.
Matkat antavat myos yhteisen paamaardan, joka oikein toteutettuna sitouttaa
ryhm&a. Ne antavat suunniteltavaa ja keskusteltavaa sekd rytmittavat

videopelikerhon aikalailla vapaata ja tyhjaa aikataulua.
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3.5 Osallisuus ja sitoutuminen

Kuten aiemmin mainittiin, sosiaaliseen vahvistamiseen kuuluu vaikuttamisen ja
osallisuuden ohjauksellinen tys. Pelikerhossa on ollut alusta asti mahdollisuus tulla
kuulluksi sekd mahdollisuus vaikuttaa videopelikerhon sisédltéon sekad
normatiiviseen (sdannot ja ohjeistukset) puoleen. Facebook on toiminut hyvana
aloitekanavana. Sinne on myds taltioitu kerhon toimintaa koskevat asiat, esitykset
ja paatokset. Kaytamme pelikerhossa demokratian paaperiaatteita; jokaisella on
oikeus tulla kuulluksi ja antaa oma nakemyksenséd kyseessa olevista asioista sek
vielda oikeus &anestdd, jos pelikerhon ldasndoloprosentti on yli viisikymmenta.
Kahdella kerralla emme ole tehneet p&atoksia johtuen Ilasndoloprosentin

putoamisesta alle puoleen.

Suuri osa vaikuttamisen ja osallisuuden kokemuksista koskee pelikerhon sisaltda.
Nuoret ovat aktiivisesti tehneet kyselyjd, &@anestyksid ja mielipidekartoituksia
facebookissa. Nuorten toimesta ennakolta esitettyjen, pdatettyjen ja hyvaksyttyjen
sisaltdjen toteuttaminen pelikerhossa on demokratiaa. Olemme Kallen kanssa olleet
aktiivisimpia silloin, kun kyse on ollut jostain organisointia vaativasta tapahtumasta,
kuten matkasta tai vierailijasta. Kyse on kuitenkin kdytannén jarjestelyista, esim.
matkakohde tai lounaan koostumus on edelleen nuoren sanavallan ulottuvilla.
Nuoret ovat olleet oma-aloitteisia kaikkeen videopelikulttuuriin liittyvassa, eika
ylim&daradistd motivointia ole tarvinnut. Lisdksi nuoret ovat saaneet paattaa siita,
mihin videopelikerhoon varatun budjetin kdytamme. Ostimme muutaman laitteen,
jolla voi nauhoittaa videopelejda sekd uusia pelejd, joita voi pelata moninpelina.
Laitteistoa on kaytetty hyvdksi mm. kuvaamalla ja editoimalla videopelifilmejd esim.
Youtubeen. Edelld mainittu tyé tehtiin pelikerhon seinien ulkopuolella, mutta se
liittyy kiintedsti yhteen videopelikerhon toimintoihin - pelikerho on elinvoimainen

myds neljan seinan ulkopuolella.
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Sitoutumisen syitd voi miettid yksiloétasolla ettd kollektiivisesti. Alussa
videopelikerho saattoi olla nuoren ainut sosiaalinen side ja yhteist, jossa han
vithtyy. Pienryhmé&ssa voi tutustua uusiin ihmisiin ja saada ystavyyksida. Ndin on
kaynyt myods meilld. Kaikista ei tietenkdan tule kaikkien parhaita kavereita
jannitykset ja konfliktit tulee purkaa, niin ettd pelikerho voi jatkua. Videopelikulttuuri
ja keskinkertaiset ohjaajat sekd@ nuorten suvaitsevainen pienryhma ovat
onnistumisen taustatekijat. Yhteisistd asioista paattdminen yhdessad saa aikaan
osallisuuden kokemuksia. Sitoutuminen perustuu kerhossamme vapaaehtoisuuteen
kenenkddn ei ole pakko tulla paikalle. Esimerkiksi koulupudokkaille
vapaaehtoisuuteen perustuva ryhma saattaisi olla paluu yhteiskunnalliselle polulle.
Yksilotasolla  sitoutumisen ennakkoehtoina voidaan pitda  kiinnostusta
videopelikulttuuriin. Jos saamme nuoren lilkkkumaan kotoaan videopelien
houkutuksella, niin olemme tarttuneet yhteen (nuoriso)kulttuurin muotoon, jolla on
mahdollisuus muuttaa maailmaa. Kollektiivinen voima, joka vetdd meitd yhteen on,
me itse. Jaettu kulttuurikokemus, josta ammennamme sisédltéa ja luomme uutta, on

sosiaalisen kanssakaymisemme tulos. Pelaaminen on ja luo yhteisdllisyytta.

4 LOPUKSI

On vyhteenvedon aika. Lisdaksi on hyvd miettid tulevaisuuden Kkuvioita.
Videopelikerho on vyhteiséllinen luomus, joka yrittda kiilata yhteisollisyytta
rapauttavien voimien ja nuoren valiin. Vanhemmuus ja aito, vastavuoroinen
vhteiséllisyys, ovat sellaisten paineiden ja voimien puristuksessa, jotka saattavat
muuttaa maapallomme elinkelvottomaksi. Vanhemmuuden tarkeyttd |a
sensitiivisyyttda nuorille ja lapsille el voi aliarvioida. Ei tule mydskdan syytida
vanhempia nykyisesta tilasta on yhdistettava kasvatukselliset voimavarantomme
ja tuettava nuoren sosiaalista vahvistumista, jotta syrjaytymista el tapahtuisi.

Syrjaytymisen ehkaisy maksaa itsensd yhteiskunnalle takaisin - niin aineellisesti,
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kuten henkisestikin.

Videopelikerho voidaan n&hda sosiaalisen eriarvoistumisen kitkana seka
yhteiséprojektina, jossa videopeleja pelataan sanan etymologisissa merkityksissa.
Palatkaamme hetkeksi vield juurillemme ja pohtikaamme sanan game lukuisia
merkityksia, joita se on historian saatossa kantanut: peli, ilo, iloisuus, hauskanpito,
hauskuus, onni, kisa, osallisuus, osanotto, osallistuminen, yhteys, keskustelu,
kanssakdyminen, liittyminen yhteen. Pahkindnkuoressa pelaaminen on tata, eikd
yhtdan vahempaa. Jopa sosiaalinen vahvistaminen putoaa - traditionalismin
perinteitd mukaillen pelaamisen alakdsitteeksi. Kuuluupa sanan merkityksiin
sellaiset tarkedt sosiaalipedagogiset teemat, kuten osallisuus. Myds lansimaisen
sivistyksen alkuldhteille kuuluva keskustelu liittyy saumattomasti sanan

merkityssisaltéihin palauttakaamme mieliimme sokraattisen dialogin hyddyt.

Videopelikerho on hauskanpitoa yhdessa. P&atokset ja suunnitelmat tehd&an
vhdessd ja ne myds toteutetaan yhdessa. Ristiriitatilanteita pyrimme purkamaan
inhimillisin voimavaroin. Viestimme kasvokkain seka virtuaalisesti.
Poikkileikkaamme todellisuuden aineellista ja immateriaalista rajapintaa -
sukkuloimme bittiavaruuden ja Kallahden nuorisotalon seinien hailyvia valeja.
Luomme vanhasta uutta ja vahvistumme sosiaalisesti. Yhteisen paamaaran
saamme pelaamisesta ja yhteisend nimittajanamme on videopelikulttuuri sekd
tietysti inhimillisyys ja humaani toiminta. Videopelikerhoon voi tulla sellaisena, kun
on. Olemme toistemme vertaisohjaajia ja opimme toisiltamme elamassa tarvittavia
taitoja. Yritdmme opetella pelaamaan kohtuullisesti ja laadukkaammin mieluiten
porukalla. Pohdimme pelaamiseen liittyvida ongelmia sekd epakohtia ja ratkomme

niitad. Ja lopuksi pelaamme.

Kotiinsyrjdytyneita videopelien pelaajia lienee kohtalaisen paljon. Italuotsin kautta

olisi ollut enemmankin tulijoita, samoin avoimen nuorisotyén puolelta.
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Ongelmapelaavien nuorien (ne keitd itse kohtasin) taustoja tutkittaessa |8ysin
kaksi yhdistavaa tekijaa: liiallinen uppoutuminen videopelien maailmaan sekd
yksinhuoltajuus. Tarve tukitoiminnalle on olemassa. Nuoret kokevat
videopelikulttuurin omakseen, jopa siind maarin, ettd siitd tulee haitallinen tekija.
Pienryhmatoiminta antaa turvallisen kasvualustan ja mahdollisuuden irtaantua
kasvukivuista edes hetkeksi. Porukalla pelaamisen seurauksia voi olla sosiaalisten
taitojen kehittyminen, sulkeutuneisuuden ja arkuuden vdheneminen sekd uudet
ystavat. Nuorelle tama voi kdytdnnosséa tarkoittaa sita, ettd lahdetdaan pelikerhon
jalkeen pitsalle kaverin kanssa. Perustan havaintoni vain talle pienryhmalle, mutta
voisin kuvitella, etta muista kulttuurimuodoista on samankaltaisten pienryhmien
moottoreiksi. Kotiinsyrjaytyneitd videopelaajia tulisi tutkia omana kokonaisuutena
olisi hyvd saada maarallisia mittareita sekd hyvia kaytanteitd aiheeseen liittyen.
Ongelmapelaajan |oytaminen voi olla hankalaa, joten tatakin tulisi miettia.
Ongelmapelaajan ja tavallisen pelaajan kohtaaminen vertaisena, ohjatussa ja
vastavuoroisuutta tukevassa pienryhmaéassé, voi avata joitain yhteisémme henkisia

lukkoja. Ehka télléin pdasemme seuraavalle tasolle ?
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