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Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittda poikien peliryhman entisten jasenten
kokemuksia ryhmasté ja sen vaikutuksista heidan elaméaansa. Tavoitteena ol
my0s selvittaa nuorten ndkemyksia ryhman kehittdmistarpeista. Tulosten on tar-
koitus olla osa poikien peliryhman jatkokehittdmista ja laaduntamista.

Opinnaytetyd on laadullinen tutkimus, jonka tutkimusaineisto kerattiin syksylla
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toimiva.

Avainsanat: Digitaaliset pelit, sukupuolisensitiivisyys, nuorisotyd, pienryhma,
erityisnuorisoty®, poikien peliryhma



ABSTRACT

Arminen, Ville and Takalo, Juho. “I do remember at least that we had deep dis-
cussions”, Youths experience on boys digital gaming group. 55 p., 3 appen-
dices. Language: Finnish. Autumn 2016. Diaconia University of Applied Sci-
ences. Degree Programme in Social services, Option in Christian Youth Work.
Degree: Bachelor of Social Services.

The purpose of this thesis was to study previous members’ experiences on so-
cial gaming group and the group effects on its members. The objective was to
find out the need for improvement of the boys’ social gaming group. The results
are meant to be a part of further developing and improving the quality of the

group.

This bachelor’s thesis is a qualitative study. The material for the thesis was col-
lected during the autumn of 2016. For the study, four previous members of the
group were interviewed. The interview questions were open-ended and the in-
terview was implemented as a theme interview. Interviews were transcribed and
the transcribed material was divided into groups using themes and theory-
based material analysis.

The results showed that all the research questions were answered well and that
all members had a positive memory from the group. In addition, the previous
members stated that the social gaming group affected their lives positively. All
members stated also that their social skills improved during the group. Further-
more, that they had gotten new friends and with whom they still kept contact.
One member felt also that the group had a positive effect on his mental health.
In conclusion, the group seems to have positive effects on its members and the
boys’ social gaming group is currently a form of activity in youth social work that
works well.

Key Words: Digital gaming, gender sensitivity, youth work, small group, special-
ised youth work, boys gaming group
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1 JOHDANTO

Merildisen (2013a, 10) mukaan digitaaliset pelit ovat sosiaalisen median kanssa
nousseet suositummaksi nuorten ajanvietteeksi kuin televisio. Mielestamme nuo-
risotyon tulisi olla mukana pelikulttuurissa, koska se on iso osa nuorten elamaa
ja kulttuuria. Tasta syysta se voi olla myds arvokas tyévaline nuorisotydlle. Nuo-

risotyon tulisi mielestamme olla nuoria lahestyvaa tyota.

Taman opinnaytetytn aiheena on poikien peliryhmé&n ensimmaisten jasenten ko-
kemukset ryhmasta ja sen vaikutuksesta heihin. Opinnéaytety6 toteutettiin Helsin-
gin nuorisoasiankeskus Hapen Pelitalolle. Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvit-
taa, ovatko mukana olleet pojat kokeneet peliryhman toiminnan vaikuttaneen hei-
dan elamaansa pidemmalla aikavalilla. Opinnaytetyo toimii osaltaan pohjana pe-

liryhman kehittdmiselle edelleen ja laaduntamiselle.

Poikien peliryhma on suljettu, digitaaliseen pelaamiseen keskittyva ryhma. Ryh-
man jasenet ovat 15—-22-vuotiaita nuoria, joilla on vaikeuksia koulussa tai sosiaa-
lisissa taidoissa. Ryhma jatkuu vuoden ajan ja sen vaikutukset koetaan perustu-

van ryhmaytymisen tuomiin positiivisiin vaikutuksiin nuoressa.

Ty6 on tarpeellinen, koska peliryhma toimii talla hetkella viidettd vuotta ja sen
pitkaaikaisvaikutuksia ja vaikuttavuutta ei ole aikaisemmin tutkittu. Nuorten digi-
taalisen pelaamisen yleistyessa on myds hyva tutkia sen hyddyntamista nuoriso-
tydssa. Tama opinnaytetyo esittdd nuorten kokemuksia pelitoiminnallisesta nuo-
risotyosta ja sen hyodyista. Naita tuloksia voidaan hyodyntdd myds toiminnan

kehittamisessa ympari Suomea.

Tutkimuksen tekeminen ajankohtaisesta aiheesta tukee hyvin opiskelijan am-

matillista kehittymista. Tutkimuksen teoreettisiin lahtokohtiin ja tuloksiin perehty-
mall& saimme paremman kasityksen siitd, miten digitaalista pelaamista voi hyo-
dyntdd nuorisotydssa. Lisaksi opinnaytetyoprosessi lisési tietdmystamme nuori-

sotyon toteuttamisen moninaisuudesta ja nuorten digitaalisesta pelaamisesta



2 DIGITAALINEN PELAAMINEN NUORISOTYOSSA

Kulttuurifilosofi Marshall McLuhan tiivistyksen mukaan media on ihmisen ajatte-
lun jatke. Media tekee ihmisen ajattelusta selkeampaa ja voimakkaampaa. Muun
median ohella ovat myos leikit ja pelit digitalisoituneet. Tapahtuipa leikkiminen
fyysisessa tai digitaalisessa ulottuvuudessa, ovat leikin tai pelin oppimismahdol-
lisuudet samat. Digitaalisessa ulottuvuudessa pelattaessa tai leikittaessa oppii
nuori myos digitaalisen median vaikutusmahdollisuuksia ja -keinoja, seka tulkit-

semaan muiden viesteja ettd ilmaisemaan itsedan. (Huttunen 2014a, 12.)

Digitaaliset pelit ja leikit eroavat kuitenkin hieman muusta digitaalisesta mediasta.
Jos radio, elokuva tai televisio-ohjelmat ovat digitaalista mediaa, voitaisiin digi-
taalisista peleista kayttaa termia hypermedia. Hypermedia eroaa normaalista di-
gitaalisesta mediasta siten, ettei silla ole varsinaista paatepistetta. Hypermedi-
assa yksil6a ei ndhda vain kuluttajana, vaan aktiivisena toimijana ja sisallon luo-
jana. (Huttunen 2014a, 12-13.)

Digitaaliset pelit ovatkin erinomaisia kasvatuspaikkoja. Ne luonnoltaan kuvasta-
vat nykyista lansimaista kulttuuria, joka on vahvasti digitalisoitunut ja verkostoitu-
nut. Leikkeja ei endé pelatakaan pelkastaan naapurien lasten kanssa vaan glo-

baalin naapuruston kanssa. (Huttunen 2014a, 13-14.)

2.1 Pelaaminen nuorisotytssa

Psykologi Lev Vygotsky huomasi tutkimuksissaan, etta leikin aikana lapsi on ky-
vyiltddn usein ikaisiddn korkeammalla tasolla. Vygotsky tulkitsi, etta leikit ja pelit
johtavat abstraktin paattelyn kehittymiseen ja etta leikki on itse asiassa lapselle
paras tapa valmistautua aikuisuuteen. Leikeissa ja peleissa kerrytetyt taidot eivat
jaé pelkastaan leikkeihin, vaan lapsi oppii myods soveltamaan niita arjessa. (Hut-
tunen 2014a, 11-12.)



Nuorisolain (2006) maaritelman mukaan nuorisotyd on nuorten oman ajan kayt-
toon kohdistuvaa aktiivisen kansalaisuuden edistamista, nuorten sosiaalista
vahvistamista, nuoren kasvun ja itsendistymisen tukemista seka sukupolvien
valistad vuorovaikutusta. Tasta syysta esimerkiksi digitaalisen pelaamisen ryh-
matoiminta, jonka tavoitteena on nuoren kasvun ja itsenaistymisen tukeminen,

vastaa hyvin lain maaritelmaan nuorisotyosta.

Digitaalinen pelaaminen on levinnyt jo ainakin jossain muodossa lahes jokaiseen
nuorisotaloon. Pelaamisen jarjestdmiseen ei vaadita suuria resurssimaaria, silla
jo yksi konsoli voi riittaa. (Pulkkinen 2014, 17.)

Nuorisotaloilla kaytetddn usein yleisessa tilassa olevaa pelikonsolia, joka toimii
jonotus-periaatteella. Jotkut nuorisotalot vievat digitaalisen pelaamisen hyddyn-
tamisen toiselle tasolle. NAmé& nuorisotalot jarjestavat ohjelmaa myds pelkastaan
digitaalisen pelaamisen ympairille. (Pulkkinen 2014, 17-18.)

Nuorisotalon tyontekijdilla tulisi kuitenkin olla ainakin perusosaaminen talolla pe-
lattavista peleistd. Peleja voikin my6s hyodyntad tyéryhman sisdisené ajanviet-
teena esimerkiksi pelaamalla niita kokousten jalkeen. (Pulkkinen 2014, 18-19.)

2.2 Ongelmapelaaminen — syy vai seuraus?

Nuorisotydssa pelaamisesta keskusteltaessa nousee myds puheeksi ongelma-
pelaajiksi kutsuttu nuorisoryhma. Ongelmapelaamisesta on alettu ammatillisissa

julkaisuissa puhumaan enemmankin haittapelaamisena. (Huttunen 2014b, 97.)

Digitaaliset pelit ovat itseisarvoltaan neutraalia mediaa, kuten esimerkiksi eloku-
vat. Nuoren ongelmat eivat ala pelkastaan siita, ettd nuori pelaa videopeleja.
Nuori voi altistua kehitystasolleen sopimattomalle materiaalille, mika voi jarkyttaa
nuorta. Vastaavasti jos nuori pelaa liikaa, niin etta se haittaa koulunkayntia tai
sosiaalisia suhteita, kyseessa on todennékdisesti elamanhallinnan taitojen puute.
(Huttunen 2014b, 97-98.)



Jos pelaamista pidetaan syyna esimerkiksi nuoren huonoon koulumenestykseen,
voi nuoren todellinen ongelma, oli se mika tahansa, jaada taysin huomaamatta.
Olisikin tarkeampaa miettid syytd, miksi nuori aina pyrkii pakenemaan pelien
maailmaan. Pelit ovat kuitenkin se, jota aina ensin syytetddn. Taméa on helppo
ratkaisu, silla pelit vetavat pelaajia puoleensa. Ne suunnitellaan siten, etta pe-
laaja kuluttaisi niiden parissa mahdollisimman paljon aikaa. (Huttunen 2014b,
98-99.)

Tero Huttunen (2014b, 99) kirjoitti Nuorisotyd ja ongelmapelaaminen - artikkelis-

saan seuraavasti:

Suurin osa pelaajista kykenee lopettamaan oman pelaamisen silloin
kun he itse haluavat, eivatka pelit tall6in aiheuta syrjaytymista sosi-
aalisista suhteista tai heikenné opinto- tai tydbmenestysta. Mikali pelit
aiheuttaisivat tamankaltaisia ongelmia kaikille digitaalisia peleja pe-
laaville, olisi maailmassa tallakin hetkella satoja miljoonia ongelma-
pelaajia ja heidan hoitamiseen tarkoitettuja laitoksia. Liséksi, digitaa-
liset pelit olisivat todennakoisesti lailla kiellettyja niiden aiheuttaessa
yhteiskuntien lamaantumista.

Onkin kohtuullisen turvallista vaittaa, etta pelaajista vain murto-osa on niin riippu-

vaisia, etta se hairitsisi muita elaman osa-alueita.

Myds muissa harrastuksissa on kuitenkin havaittu samankaltaista riippuvuutta.
Esimerkiksi Freimuth, Moniz ja Kim (2011) totesivat tutkimuksessaan liikuntaa
harrastavilla henkil6illa samanlaisia oireita, kuten sosiaalisten kontaktien kapeu-
tumista ja vaikeuksia lopettaa liikkumista. Tassdkaan tapauksessa ei voida pu-

hua urheilun tai likunnan aiheuttaneen ongelmaa.

Vallerandin ym. (2003) teorian mukaan on olemassa kahdenlaista intohimoa,
pakkomielteista ja harmonista. Harmonisessa intohimossa yksilo on harrastaa
omaksi ilokseen ja kykenee kontrolloimaan omaa harrastustaan ja lopettamaan
sen halutessaan. Pakkomielteisessa intohimossa yksilon motiivit harrastaa tule-
vat ulkopuolelta, esimerkiksi huonoista kotioloista tai kouluymparistosta. Pakko-
mielteisessa intohimossa yksilo ei myosk&aan hallitse omaa harrastamistaan tai

hallinta on vahaista.
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2.3 Pelitoiminnallinen nuorisoty6 seurakunnissa

Seurakunnissa pelitoiminnallista nuorisotydté toteutetaan muun muassa Tampe-
reella. Siella toiminta rakentuu vahvasti Minecraft-nimisen yhdesséa pelattavan
hiekkalaatikkopelin ymparille. Pelissa pelaaja voi rakentaa monenlaisia raken-
nuksia ja koneita yksin tai muiden kanssa. Seurakunnalla on pelissd oma palve-
lin, jolle nuoret saavat tulla pelaamaan. Palvelimelle olevaan maailmaan yllapita-
jat ovat rakentaneet toimesta erilaisia hartaus- ja hiljentymispisteitéa seka kirkkoja.
Liséksi siella on myds mallinnettu leirikeskus. (Kosonen 2014a, 39-42.) Tampe-
reella on myos jarjestetty 20 vuoden ajan nuorten Bittileiria. Kyseessé on kolme
kertaa vuodessa jarjestettava poikaleiri 12—16-vuotiaille pojille. Bittileiri on perin-
teinen poikaleiri, johon kuuluvat myos leiriohjelmat. Leirilla jarjestetdén turnauk-
sia, pelataan tietokone- ja konsolipeleja yhdessa. Pelaamisen liséksi leirin ohjel-
maan kuuluvat myds hartaudet, ulkoileminen ja iltaohjelmat. (Kosonen 2014b,
74-76.)
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3 POIKIEN PELIRYHMA

Poikien peliryhmé on 15-22-vuotiaille nuorille pojille ja miehille suunnattu suljettu
ryhmatoimintamuoto, jonka toiminta liittyy vahvasti digitaaliseen pelaamiseen
(Marjeta 2013, 4). Majolan (2016) mukaan ryhmé&ssa painotetaan, etta digitaali-
nen pelaaminen on hyva ja arvokas harrastus, eikéd ongelma tai sairaus. Monelle
nuorelle tdmé& saattaa olla ensimmainen kerta, kun heidan harrastuksensa nah-
daan yhta arvokkaana, kuin esimerkiksi jalkapallo tai musiikki. Ryhman tavoit-
teena on nuorten psykososiaalisen kasvun, kokonaisvaltaisen sukupuoli-identi-
teetin kehittymisen ja sosiaalisen vahvistumisen tukeminen. Peliryhman on ollut
tarkoitus kehittd& uudenlaista tapaa tytskennella nuorten kanssa hyddyntaen pe-
laamista, sukupuolisensitiivistéa ja moniammatillista tydotetta. Peliryhm&a on jar-
jestetty joulukuusta 2011 lahtien Helsingin nuorisoasiankeskuksen Pelitalolla.
(Marjeta 2013, 3-4.)

Poikien peliryhma on pienryhmatoimintaa, jonka vaikuttavuuden ajatellaan pe-
rustuvan ryhmaytymisen aikaan saamiin positiivisiin muutoksiin nuoressa. Ryh-
masséa nuoren on turvallista harjoitella sosiaalisia taitoja, itsensé tuntemista ja
taitoja, kuten mielipiteiden ilmaisemista. Ryhmassa nuorella on mahdollisuus
kontaktiin luotettavaan aikuiseen eli ohjaajaan. Lisdksi h&n saa vertaistukea
muista nuorista, joiden elamantilanne on samankaltainen ja jotka harrastavat sa-

maa asiaa. (Marjeta 2013, 4.)

Moniammatillinen tydote tarkoittaa peliryhmassa sitd, etta ryhméanohjaajat edus-
tavat erilaisia ammattialoja. Esimerkiksi nuoriso-, sosiaali- ja terveysalan ohjaajat
pystyvat yhdessa tarjoamaan ryhmalle monipuolista osaamista. Nuorella on siis
ryhmassa mahdollisuus niin psykososiaaliseen kuin fysiologiseen tukeen. (Mar-
jeta 2013, 4.)

Poikien peliryhm&an osallistuvat nuoret ovat usein erityisnuoria (Marjeta 2013,
8). Erityisnuorisotydssa on kyse riskiolosuhteissa eldvan nuoren kasvu- ja kehi-

tysedellytysten turvaamisesta. Liséaksi erityisnuorisotyon tavoitteena on nuoren
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kykyjen ja valmiuksien vahvistaminen ja myonteinen aktivoiminen hénen kans-
saan tehtavaan tyohon. Erityisnuorisotyd poikkeaa tavallisesta nuorisotyosta si-
ten, ettd siind nuori saattaa olla varsinkin toiminnan alkuvaiheessa toiminnan
kohde, eiké toimija. TAma tarkoittaa sitd, etté nuori ei valttamatta ole itse halukas
panostamaan elamansa jarjestamiseen vaan tarvitsee erityisnuorisotyén tyonte-
kijoiden tukea. (Jarvinen 1993, 8-9.)

3.1 Poikien peliryhmén kohdenuoret

Peliryhma on pyritty suuntaamaan niille nuorille, joita on ollut vaikea saada kiin-
nostumaan nuorille tarjotuista avoimista peruspalveluista ja harrastusmahdolli-
suuksista. Lisaksi nuoria on saattanut olla haastavaa saada sitoutumaan yksil6l-
lisiin ammatillisiin tukitoimiin. Tydomuotona pelirynmé& on kehitetty nuorille, joilla
on erilaisia haasteita elamésséan. He saattavat karsia jonkinasteisista keskitty-
mis- ja mielenterveyshairidista ja sosiaalisesta eristaytymisesta. Peliryhméa kehi-
tettiin naiden nuorten tavoittamiseksi. Digitaalinen pelaaminen on nuorille miele-

kasta tekemista ja heidan on mahdollista sitoutua siihen. (Marjeta 2013, 4.)

Tyypillinen ryhmaan soveltuva nuori viettaa paljon aikaa yksin ja on sulkeutunut.
Pelaaminen on iso osa hanen elamééansa eika han harrasta sen lisaksi juurikaan
mitdan muuta. Nuoren vanhemmat tai kasvattajat saattavat olla huolestuneita
nuoren pelaamisen méaarasta, sulkeutuneisuudesta ja yksindisyydesta. Hanta on
yritetty saada osallistumaan erilaisiin tukitoimiin, mutta nuori ei ole sitoutunut nii-
hin tai ne eivét ole olleet riittdvid. Nuoren soveltuvuutta ryhmé&an arvioivat ensim-
maiseksi nuoren kanssa tyoskentelevat ammattilaiset. Heilla on kuva nuoren ti-
lanteesta ja siita, onko kyseinen ryhmatoiminta hyédyksi nuorelle. (Marjeta 2013,
5;11.)

Kun nuoren kanssa tyoskennelleet tyéntekijat, vanhemmat tai kasvattajat ovat
sitd mielta, ettd peliryhmasta olisi nuorelle hyotya, jarjestetadn ryhmaohjaajan
toimesta alkuhaastattelu. (Marjeta 2013, 11). Jokaisen nuoren kohdalla arvioi-
daan, kuinka motivoitunut nuori on toimintaan. Nuoren elamantilanteen tulee olla

sellainen, ettd hdnen on mahdollista sitoutua saannolliseen toimintaan. Lisaksi
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nuoren tilanteen taytyy olla sellainen, ettd han hyotaa kyseisestad ryhmatoimin-
nasta. Hanen elamansa ei saa olla liian kriisiytynyt, mutta toimintaa ei tule myds-
k&an suunnata niille nuorille, jotka kykenevat osallistumaan avoimiin nuorisoty6l-
lisiin ryhmiin. (Marjeta 2013, 5.)

3.2 Poikien peliryhman kokoontumiskerrat

Ryhman toimintakausi kestaa noin vuoden, josta aktiivista ryhmatoimintaa on
noin puoli vuotta. Ryhma kokoontuu kerran viikossa noin kolme tuntia kerrallaan.
Neljasta kokoontumiskerrasta kolmessa ryhma pelaa digitaalisia peleja. (Marjeta
2013, 10.)

Pelaamiseen keskittyvissd kokoontumiskerroissa tapaaminen muodostuu nel-
jasté vaiheesta. Aluksi ryhma kokoontuu tarjoilun &areen alkukeskusteluun. Al-
kukeskustelun tarkoituksena on harjoitella rauhoittumista, rynméassa keskustelua

ja omien mielipiteiden ilmaisemista. (Marjeta 2013, 12.)

Alkukeskustelun jalkeen ryhma valitsee illan aikana pelattavat pelit. Nuoret paa-
sevat ehdottamaan pelattavia peleja ja ohjaajat varmistavat yhteistydssa nuorten
kanssa, ettd pelit ovat soveltuvia pelattaviksi. Pelien on hyva olla ryhméapainottei-
sia ja sellaisia, jotka vaativat koko ryhman osallistumista onnistumisen saavutta-
miseksi. Talla tavalla pelaamalla voidaan tukea nuorten ryhnmaytymista. Pelaami-
sen kautta opetellaan yhdessa kiittAmé&an, kannustamaan, opettamaan ja tuke-

maan muita pelaajia. (Marjeta 2013, 13.)

Kolmas vaihe kokoontumiskerroissa on pelaaminen. Pelaamiseen osallistuvat
seka nuoret ettd ohjaajat. Koska pelaaminen on nuorille merkityksellinen harras-
tus, ohjaajat pystyvat saamaan sita kautta luottamuksellisen suhteen nuoriin.
Nuori huomaa pelaamisen aikana, etta kaikkia ryhmalaisia yhdistaa kiinnostus ja
into pelaamiseen. Pelaamisen yhteydesséa nuori oppii ryhmana pelaamiseen liit-
tyvia taitoja seka onnistumiseen ja epaonnistumiseen liittyvia taitoja. (Marjeta
2013, 13-14.)
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Pelaamisen jalkeen kokoontumiskerta paatetaan yhteiseen loppukeskusteluun.
Siin&a keskustellaan illan peleista ja sen aikana syntyneista ajatuksista ja tunte-
muksista. Nuoret voivat kertoa asioita, jotka ovat miellyttdneet tai tuntuneet ah-
distavilta. Loppukeskustelu voi olla my6ds vapaamuotoisempi, jos ohjaaja kokee
sen paremmaksi. Yhdessa voidaan esimerkiksi keskustella siitéa, mitéa seuraavalla

kokoontumiskerralla tehd&an tai pelataan. (Marjeta 2013, 14.)

Neljannella kokoontumiskerralla ryhma tekee yhdessa jotain muuta kuin pelaa.
Kuten pelienkin valitsemisessa, my6s tdssa nuori saa tuoda esille oman ehdo-
tuksensa. Ohjaaja voi myos ehdottaa toimintavaihtoehtoja. Han voi tuoda esille
yllattavia vaihtoehtoja, kuten esimerkiksi ratsastuksen, joka mielletd&n usein tyt-
téjen harrastukseksi. Toiminnan ei tarvitse olla sukupuolisidonnaista, vaan silla
haetaan uusia ja erilaisia positiivisia kokemuksia ja elamyksia nuorille. Toiminta-
vaihtoehdoilla on kuitenkin taloudelliset rajoitukset. Lisdksi ohjaajien tulee ottaa
huomioon nuorten tamanhetkinen tilanne ja se millaiseksi he kokevat kyseisen
toiminnan. Esimerkiksi niiden tuomat uudet sosiaalisesti haastavat tilanteet voivat

olla nuoren kannalta haastavia. (Marjeta 2013, 14-15.)

3.3 Sukupuolisensitiivinen nuorisotyd

Sukupuolisensitiivisyys on yksi poikien peliryhméan tyootteista (Marjeta 2013, 4).
Sukupuolisensitiivinen lahestymistapa tarkoittaa sukupuolen vaikutuksen tunnis-
tamista ihmisen elamaéan ja hanen tekemiin ratkaisuihin. Tama nakyy nuoriso-
tydssa esimerkiksi siten, etta yhteiskunnan miehiin ja naisiin kohdistamat odotuk-
set otetaan tietoisesti huomioon. Taytyy miettia: Kuinka erilaiselta ilmi6 nayttaa
tytdn ja pojan ndkodkulmasta ja kuinka erilaisiin ja samanlaisiin asioihin he tarvit-
sevat tukea? Taman jalkeen voidaan miettid, ovatko esimerkiksi jotkin aktiviteetit
sukupuolisidonnaisia. Sukupuolisensitiivisessa tydssa pyritddn purkamaan tata
sukupuolijaon mukana tullutta kahtiajakoa. Nuorisotydssa nuorta kannustetaan
olemaan oma itsensa ja toteuttavan tasavertaista vuorovaikutusta muiden

kanssa. (Punnonen 2008, 521-522.) Poikien pelirynmassa pyritddn antamaan
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nuorille mahdollisuus l16ytéda heidan omat vahvuutensa ja ominaisuutensa. Hei-
dan on myds mahdollista tuoda niita esille riippumatta ympéardivan kulttuurin nuo-

riin miehiin asettamista paineista (Marjeta 2013, 4).

Sukupuolisensitiivisessa nuorisotydssa tavoitteena on poikien ja tyttbjen emotio-
naalisen, sosiaalisen ja kulttuurisen paaoman vahvistaminen. Vahvistamisen
kautta on tarkoituksena tarjota nuorelle mahdollisuuksia kasvaa arvostamaan it-
seaan. Talloin voidaan puhua sosiaalisia ongelmia ehkaisevasta nuorisotydsta
(Néare 2008, 542-543.)

Sukupuolisensitiivista tydotetta voidaan toteuttaa yhden sukupuolen ryhmien li-
saksi myos sekaryhmissa. Kuuluminen omaan sukupuoliryhmaan voidaan nahda
voimavarana, josta voi olla ylpea. Kun nuori tuntee juurtuvansa omaan sukupuo-
leensa, hanen on myds helpompi arvostaa toista sukupuolta ja muodostaa heihin
suhteita. (Nare 2008, 543.)

Poikien ja tyttdjen tarpeet sukupuolisensitiivisessa nuorisotydssa saattavat usein
erota toisistaan. Tytot tarvitsevat vahvistusta ja rohkaisua usein pojille luontai-
sempina pidettyihin taitoihin, kuten tietotekniikkaan. Sekaryhmissa tytot eivat
usein tiedosta omia taitojaan ja pyytavat pojilta apua tekeytymalla avuttomiksi.
Tyttéryhmissa he puolestaan uskaltavat kokeilla, erehtya ja onnistua uusissa asi-
oissa. Nuoret pojat ja miehet tarvitsevat puolestaan kannustusta sosiaalialoille.
Poikaryhmissa, joissa on toteutettu sukupuolisensitiivista ohjausta, pojat uskalta-
vat poiketa perinteisestd miehen roolista. He voivat puhuvat tunteistaan ja epa-
varmuuksistaan. He saavat ryhméan kautta tukea ja sitd on mahdollista kayttaa
myos tilaisuutena poikien seksuaalikasvatukselle, joka on usein suunnattu la-
hinna tytdille. (Punnonen 2008, 532-533.)

3.4 Nuoren psykososiaalinen kehitys

Yksi poikien peliryhmé&n tavoitteista on nuoren psykososiaalisen kasvun tukemi-

nen (Marjeta 2013, 4). Erik Homburger Eriksonin psykososiaalinen kehitysteoria

tarkastelee yksil6llisyyden kehittymista lapi elaman. Hantéa pidetaan myads yhtena
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psykologian historian merkittavimpina henkildiné. (Dunderfelt 1997, 241.) Erikso-
nin teorian mukaan ihmisen kehitys muodostuu biologisesta kypsymisesta, sosi-
aalisten suhteiden muodostamisesta ja egon toiminnasta. Egon toimintaan kuu-
luu, seka biologisten etta sosiaalisten prosessien yhteensovittaminen ihmisen ke-
hityksessa. Psykososiaalisen kehityksen voidaan katsoa jasentyvan kahdeksaan
vaiheeseen, joissa biologiset ja sosiaaliset muutokset saavat aikaan psykososi-
aalisia kriiseja, jotka edellyttavat yksildilta niiden kasittelemista. Kriisien ratkaise-
misen seurauksena syntyy erilaisia hyveitd, kuten aikuisiassa rakkaus ja huolen-
pito. (Nurmi, Ahonen, Lyytinen, Lyytinen, Pulkkinen & Ruoppila 2014, 181.)

Kahdeksasta vaiheesta viisi sijoittuu lapsuuteen ja nuoruuteen. Aikuisuuteen
kuuluu puolestaan kaksi ja viimeinen elaman viimeiseen kolmannek-
seen. (Nurmi ym. 2014, 181.) Nurmirannan, Leppamaen & Horpun (2009, 76—
78) mukaan Erik H. Erikson maarittelee nuoruuden kehitystehtavéaksi identiteetin
muodostamisen. Varhaisnuoruudessa 12-16-vuotias nuori kasittelee ihmissuh-
dekriisia. Han luopuu pikkuhiljaa tunnetasolla vanhempiensa huolenpidosta ja
ajatusmaailmasta. Liséksi han alkaa jattam&an taakseen omia lapsenomaisia toi-
veitaan ja odotuksiaan. Erityisesti vanhemmista irtautuminen voi olla nuorelle ki-
vulias prosessi ja hén saattaa suunnata heihin aggressiivisia tunteitaan. Tassa
iAssa nuori tarvitsee minuutensa rakentamiseen ystaviaan ja vanhempiaan. Han
hakee heistd ja ymparistostaan vaikutteita omaan elaméaénsa (Dunderfelt 1997,
247).

Nuoruuden keskivaiheessa 16-19-vuotiaana nuori kasittelee identiteettikriisia.
H&anen kuohuntansa ei ole en&é niin vahvaa, vaan hén alkaa kritisoimaan enem-
man muita ja korostaa omaa mielipidettd&n. Lisdksi han alkaa kiinnostumaan
enemman maailmankatsomuksellisista kysymyksistd, kuten ilmastonmuutok-
sesta ja omasta tulevaisuudestaan. Myds nuoren seksuaali-identiteetti on keskei-
nen osa hanen identiteettinsd kehittymista. Nuoren identiteetti muodostuu vahi-
tellen suhteuttamalla sitd muun muassa omiin fyysisiin ominaisuuksiin, vanhem-
piin, ystaviin, ihmissuhteisiin ja maailmankatsomukseen. TAman identiteettikriisin

aikana nuorella on vahva tarve hyvaksya itsensa. (Nurmiranta ym. 2009, 78-79.)
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Mydhaisnuoruudessa 19-25-vuotiaana nuori kasittelee omaa ideologiaansa.
Talla tarkoitetaan maailmankatsomusta, omien arvojen ja aatteiden jarjestelmaa.
Nuoren maailmankuva selkiytyy ja vakiintuu tassa idssa. Han pohtii eettisia kysy-
myksia ja arvoja ja pyrkii ratkaisemaan niita itsenaisesti. Liséksi han kasittelee
esimerkiksi oman paikkansa loytamista, kodista irtautumista, elamanpolkuaan ja
laheisyyden tunteen jakamista sosiaalisissa suhteissa. (Nurmiranta ym. 2009,
80.)

Nuoruuden kriisin ja kehitystehtavan ratkaisemisesta seuraava perusvoima on
Eriksonin mukaan uskollisuus. Tama tarkoittaa kykya sailyttaa laheiset suhteet
arvojen konflikteissa ja epaselvyyksissa. Taman vastakohtana on syrjayttdminen.
Talldin nuori luopuu laheisista suhteista konfliktien uhatessa. (Dunderfelt 1997,
247.) Ennen kaikkea nuoruudessa on keskeista nuoren vastauksen etsiminen ky-

symykseen "Kuka min& olen?” (Vuorinen 1998, 209).

3.5 Vaikuttavuus

Toiminnan vaikuttavuudella tarkoitetaan sen kykya saada aikaan muutoksia tie-
tyssa toiminnassa tai kohdejoukossa (Kemppainen & Ojaniemi 2012, 52). Esi-
merkiksi sosiaalitydssa sen voidaan katsoa olevan palvelujen aikaansaama ta-
voitellun suuntainen muutos palvelunkayttajan elamassa. Vaikuttavuutta tarkas-
tellaankin usein jonkin toiminnan jalkeen tapahtuvana vaikutuksena. (Pohjola
2012, 24-25.) Vaikutukset ovat puolestaan konkreettisia muutoksia ihmisissa tai
rakenteissa. Esimerkiksijonkin ryhman vaikutuksista ilmenee, kuinka moni jasen
oppi lukemaan tai jonkin muun taidon. Vaikuttavuutta kyseisen ryhman kohdalla
olisi lukutaidon oppimisen aikaansaamat muutokset oppijan elaméssa. (Aistrich
2014.)

Rajavaara (2007, 14) pitaa vaikuttavuutta yhtena arvioinnin avainkasitteena. Sita
on kaytetty 1980-luvun lopulta lahtien kuntien ja valtion hallinnossa. Tuolloin se
maariteltiin yhdeksi julkisen toiminnan tuloksellisuuden osatekijaksi. 2000-luvulla
vaikuttavuus levisi my6s kaikkiin julkisen sektorin toimintoihin. Se on otettu osaksi

yliopistojen ja valtion hallintoa. Esimerkiksi vuodesta 2005 alkaen ministerididen
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on esitettava vuosittain arvio oman alansa vaikuttavuuden kehityksesta. Vaikut-
tavuutta kannattaa pyrkia mittaamaan, silla se syventad ymmarrysta tutkittavasta
aiheesta. Tutkimalla sitd ja sen syy-seuraussuhteita, seuraavan aihetta koskevan

tutkimuksen toteuttaminen helpottuu. (Aistrich 2014.)

Vaikuttavuus edustaa téalla hetkella merkittavad sanavaltaa yhteiskuntapolitii-
kassa. Sita kaytetaan keinona julkisen sektorin tyontekijoiden toiminnan moraali-
sessa saantelyssa. Sosiaalialan tyontekijoiltéa odotetaan vaikuttavuuden sisaista-
mista. Heidan tulee ymmartaa vaikuttavuuden konkreettinen merkitys tyossaan
ja pystya toteuttamaan kaytantoja, joiden vaikuttavuus tiedetaan. Lisaksi sosiaali-
ja terveysministerion toimintaa ohjataan vaikuttavuuden avulla. (Rajavaara 2007,
14-15.)

3.6 Aikaisemmat tutkimukset

Poikien peliryhmasta ei ole aikaisemmin tehty tutkimusta, josta ilmenisivét ryh-
man pitkdaikaisvaikutukset nuoren elamaan. Ryhman ohjaajat haastattelivat
nuoret toiminnan lopuksi, jossa he selvittivat nuorten kokemuksia ryhméassa mu-
kana olemisesta. Heidan saamansa tulokset eivat kuitenkaan vastaa kysymyk-

seen: Miten ryhman vaikutukset nakyvat nuorten elamassa tana paivana?

Diakonia-ammattikorkeakoulussa on tehty ja talla hetkella tehdaan jonkin verran
opinnaytetoita, jotka kasittelevat nuorten digitaalista pelaamista. Naita ovat
muun muassa Niklas Renmanin (2016) tutkimus tytdista pelitoiminnallisessa
nuorisotydssa Helsingin nuorisoasiankeskuksen Pelitalolla. Renmanin tutkimus-
tuloksista ilmeni, etta tytot kokivat pelitoiminnallisen nuorisotydn hyvaksi tavaksi

viettda aikaa, saada ystavia ja kokemuksia.

Opinnaytetydmme kannalta mielenkiintoinen tutkimus oli Peliharrastajan profiili
2011, joka on Samsungin Taloustutkimukselta tilaama tutkimus. Kyseisessa tut-
kimuksessa selvitettiin suomalaisten peliharrastajien elamantapaa. Siita kay
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ilmi, ettd yhdeksan kymmenesta aktiivisesta peliharrastajasta on saanut pelihar-
rastuksen kautta uusia ystavia. Lisaksi sosiaaliset suhteet ohittavat kilpailunha-

lun pelaamisen motiivina. (Samsung 2011.)

Koska suoritamme myos kirkon nuorisotyénohjaajan kelpoisuutta, koimme Meri-
Anna Hintsalan (2016) tutkimuksen Digitaalinen nuorisoty6 kirkossa mielenkiin-
toiseksi tyomme kannalta. Hintsala haastatteli 258 kirkon nuorisotydssa toimi-
vaa henkilda ja tutki digitaalisen nuorisotydn nykytilaa, tyontekijoiden asenteita,
osaamista ja toiveita siihen liittyen. Digitaalisen pelaamisen kannalta ilmeni, etta
digitaalinen pelaaminen koettiin henkilokohtaista ty6ta vaikeammaksi. Noin
kaksi kolmesta vastaajasta koki oman osaamisensa heikoksi digitaalisten pelien
hyodyntamisessa. Pelikonsoli I6ytyi 35 prosentilta vastaajista. Merkittdvaa on
kuitenkin se, etté 60 prosenttia vastaajista piti digitaalisia peleja hyvana nuoriso-

tyon vélineena.
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4 RYHMAN VAIKUTUS NUOREN KASVUUN

4.1 Pienryhméa

Muhonen, Lallukka ja Turtiainen (2009, 8-11) kuvaavat pienryhméatoimintaa eh-
kaisevan tyon ja varhaisen puuttumisen tyévalineeksi, jossa lapsia ja nuoria tue-
taan oman elamansa aktiivisiksi toimijoiksi. Pienryhméatoiminta on sosiaalipeda-
gogista toimintaa ja silla pyritdan saamaan aikaan kasvu- ja oppimisprosesseja,
joiden tuloksena yksilon elamanhallinta ja toimijuus vahvistuvat. Nuorisoty6n
pienryhmatoiminta on organisoitua vapaa-ajan toimintaa, jolla on maariteltyja
nuoren kasvatukseen ja kehitykseen liittyvia tavoitteita (Harinen, Heikura, Leh-
mus & Vallisto 2008, 17). Pienryhmé&n absoluuttista kokoa on vaikea méaarittaa.
Pennington (2005, 8-9) rajaa pienryhman koon olevan kahden ja 30 jasenen va-
lilld. Ryhman ylarajaa on vaikea asettaa tarkasti, silla isomman ryhman kanssa

syntyy helposti alaryhmia.

Pienryhman voidaan katsoa olevan psykologinen ryhméa. Tarkeda on kuitenkin,
ettd ryhmalaisten valilla tapahtuu vuorovaikutusta. Ryhmalaisten tulee tiedostaa
kuuluvansa kyseiseen ryhméaan ja keita muita siina on. Ryhmaa sitovat myos yh-
teiset tavoitteet, joiden tulisi olla yksimielisesti hyvaksyttyja. TA&ma on tarkeaa,
silla tavoitteiden saavuttamisen katsotaan olevan helpompaa ryhmalaisten yhtei-
sin voimin. Lisdksi ryhnman yhteisen paatbksenteon kannalta jasenten keskinai-
nen luottamus on tarkeda. Luottamus mahdollistaa sen, ettd rehellisyys, suora-
puheisuus ja paljastukset voivat tapahtua jasenten valilla. (Pennington 2005, 8—
9; 164.)

Pienryhmien voidaan katsoa jakautuvan virallisiin ja epavirallisiin ryhmiin. Viralli-
set ovat jonkin organisaation luomia ja ne on luotu toteuttamaan joitakin tiettyja
tarkoituksia. Epaviralliset ryhmét ovat puolestaan joukko ihmisi&, jotka kokoontu-
vat esimerkiksi harrastamaan viettamaan aikaa yhdessa tai auttamaan toisiaan.
Ihmiset hakeutuvat virallisiin ryhmiin nimityksiensa tai erityistaitojensa perus-

teella. Epaviralliset rynmat kokoavat ihmisia puolestaan siksi, ettd ryhmassa he
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kokevat turvallisuutta, itsetunnon kasvamista ja sosiaalisten tarpeidensa tyydyt-
tamista. (Pennington 2005, 29-30.)

4.2 Sosiaalinen vuorovaikutus ja sosiaaliset taidot

Sosiaalinen vuorovaikutus tarkoittaa ihmisten valista toimintaa erilaisissa ympa-
ristbissa. Se pitdad sisdlladn alakasitteet sosiaaliset suhteet ja sosiaaliset taidot.
Sosiaalisilla suhteilla tarkoitetaan sosiaalisen vuorovaikutuksen luonnetta ja laa-
dullisia piirteita. Sosiaaliset taidot kuuluvat sosiaalisen kompetenssin alueeseen.
Sosiaalinen kompetenssi pitaa sisalladn ihmisen sopeutumiseen liittyvia taitoja.
Sosiaaliset taidot ovat yhteistoimintataitoja, joiden avulla sosiaalisia tilanteita hal-
litaan. Sosiaalisiin taitoihin liittyy myos kasite kommunikaatio. Kommunikaatiolla
tarkoitetaan sanallista tai sanatonta viestintaa. Sanalliseen viestintdan kuuluu pu-
huminen ja esittdminen sosiaalisissa tilanteissa. Sanattomaan viestintaan kuulu-
vat esimerkiksi eleet ja ilmeet, joita vélitetdan sosiaalisissa tilanteissa. (Kauppila
2000, 19-20.)

Sosiaalisia taitoja tarvitaan ihmisten tapaamisessa ja niihin liittyvissa sosiaali-
sissa tilanteissa. Sosiaaliset taidot eroavat my6s paljon riippuen ihmisen iasta.
Esimerkiksi koulumaailmassa arvostetaan ja kiinnitetdan huomiota niihin sosiaa-
lisiin taitoihin, jotka liittyvat oppimiseen ja luokkakayttaytymiseen. Né&ita ovat esi-
merkiksi sdantbjen noudattaminen, opettajan miellyttdminen ja ryhmassa toimi-
minen. Tallaiset koulunkayntiin liittyvat sosiaaliset taidot saavat koulumaailmassa
enemman arvostusta, kuin toisten kanssa toimimiseen liittyvét taidot. (Kauppila
2000, 125.)

Sosiaalisten taitojen vajaavaisuus on nuorten kohdalla yhteydessa itsetuntoon ja
itseluottamukseen. Sosiaalisten taitojen puuttumisen taustalla on useita syita.
Henkil6 ei ole esimerkiksi saattanut saada riittdvasti sosiaalisten taitojen ope-
tusta, tai hanella ei ole ollut riittdvan hyvia malleja joilta oppia. Toinen syy voi olla
hanen psykologiset ongelmat. Esimerkiksi masennus, yksinaisyys tai skitsofrenia

voivat aiheuttaa hairi6itd sosiaalisissa suhteissa ja vaikeuttaa taitojen oppimista.
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Kolmas syy voi olla ulkopuoliset ympariston aiheuttamat stressitekijat. Traumaat-
tiset kokemukset ja stressin tuottajat voivat aiheuttaa vetaytymista sosiaalisista
suhteista, jolloin sosiaalisten taitojen oppiminen ei toteudu. Neljds syy saattaa
olla sosiaalisessa ymparistéssa tapahtuneet muutokset. He eivat saa uudessa
tilanteessa samanlaista vahvistusta kayttdytymiseensa kuin aiemmin. Heilta
puuttuu siis uudessa tilanteessa tilaisuus harjoitella sosiaalisia taitoja. Lisaksi osa
sosiaalisista taidoista on vaikeampi oppia kuin toiset. Vaativimmat sosiaaliset tai-
dot ovat palvelutaidot, toisten tunteiden ymmartaminen, haviamisen taito ja ja-

makkyyden osoittaminen. (Kauppila 2000, 128-130.)

4.3 Ryhman merkitys kehitykselle

Ihmisen vertaiset ovat hanen kanssaan saman ikaisia, suunnilleen samalla kehi-
tystasolla olevia henkiloita. Vertaisryhmaan kuuluminen on ihmiselle palkitsevaa.
Ryhma tarjoaa hanelle ajanvietettd, kumppanuutta ja tunteen johonkin kuulumi-
sesta. Nuoruusiassa vertaisten merkitys kasvaa ihmisen elamassa ja heista tulee
ensisijaisia laheisyyden ja yhteenkuuluvuuden tyydyttajia. Vertaisten rooli on
merkittava, silla he auttavat nuorta irtautumaan vanhemmistaan. Vertaisryh-
massa nuorelle tarjoutuu tilaisuus opetella yhdessa muiden kanssa taitoja, kuten
yhdessa toimimista, kompromissien tekemista ja oman paikan ottamista. (Salmi-
valli 2000, 15)

Suorittaessaan sosiaalista vertailua ryhmassé, ihminen oppii lisda itsestaan ja
rakentaa omaa minakuvaansa. Tata kautta han saa kasityksen itsestaan ja omi-
naisuuksistaan. Lisdksi edes kohtalainen suosia vertaisten joukossa nayttaisi
suojaavan ihmistd monenlaisilta ongelmilta. Jos henkilon kokemukset vertaisryh-
massa ovat negatiivisia ja han on jatkuvasti torjuttu, ihminen saattaa kokea it-
sensé sosiaalisesti epaonnistuneeksi. TAma voi johtaa siihen, ettéa kyseinen hen-
kilo jaa ryhméan ulkopuolelle ja tasta syysta myos ilman sosiaalisten taitojen har-
joituskenttdd. Torjutuksi tulemisesta voi seurata esimerkiksi yksinaisyytta, kiu-
saamista ja eristaytymista. (Salmivalli 2000, 32-34.)
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Sosiaalisia taitoja pidetaan opittuina (Salmivalli 2000, 79). Lapsi alkaa oppimaan
vuorovaikutusta jo syntyméasta lahtien. Hanen taitonsa kehittyvat yhdessa hoita-
jan ja perheenjasenten kanssa. Nama kokemukset toimivat puolestaan pohjana
myo6hemmalla kommunikaation oppimiselle. On tarke&a, ettd lapsi saa paljon pal-
kitsevia kokemuksia vuorovaikutuksesta aikuisten kanssa. Myds onnistumisen
kokemukset vertaisista ovat tarkeitd sosiaalisten taitojen kehittymisen kannalta.
Lapsi, joka ei onnistu saamaan kavereita, pettyy ja purkaa turhautumistaan. Ys-
tavyyssuhteet ovat tarkeita sosiaalisten taitojen oppimisen kannalta, silla ne luo-
vat tilaisuuden harjoitella sosiaalisia taitoja. Nuoruudessa ystavyys muodostuu
ymmartavaisyydelle. Toista tuetaan ja hanesta huolehditaan. Lisdksi kavereiden
valinen viestintd on aikaisempaa vilkkaampaa ja nuori oppii ystavyyssuhteessa
my6s enemman itsestaan. Myo6s poikien ja tyttbjen ystavyyssuhteissa on eroa-
vaisuuksia. Poikien ystavyyssuhteisiin kuuluvat vahvasti pelit ja urheilu. Tytot
taas puolestaan viettdvat enemman aikaa keskenaéan ja keskustelevat. Nuoruu-
den ystavyyssuhteet ovat erityisen tarkeita, silla ne luovat edellytyksia luottamuk-
selle ja laheisyydelle. (Kauppila 2000, 135-141.)
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimus toteutettiin yhteistydéssa Helsingin nuorisoasiankeskuksen Pelitalon
kanssa. Lisaksi keskeisina yhteistybkumppaneina olivat ensimmaisesta peliryh-
masta vastanneet tyontekijat. Idea opinnaytetydsta syntyi kevaalla 2015 ja va-
kiintui nykyiseen muotoonsa kevaalla 2016. Aineisto keréattiin syksyn 2016 alussa

teemahaastatteluilla.

Tutkimusta varten tehtiin nelja haastattelua ensimmaisen pelirynman entisista ja-
senista, jotka olivat ialtddn 21-26-vuotiaita. Kolme haastattelua toteutettiin peli-
illassa, johon entisia jasenia oli kutsuttu. Peli-illasta vastasivat peliryhméan ohjaa-
jat, jotka olivat tavoitelleet nuoria ja kysyneet heidan kiinnostustaan osallistua il-
taan ja mahdollisesti myds haastatteluihin. Tiedustelujen yhteydessa nuorille 1&-
hetettiin pieni tiedote (LIITE 1), jossa kerrottiin tutkimuksesta ja siitéa, mihin tarkoi-
tukseen haastattelut tulevat. Tavoitelluista nuorista viisi ilmaisi kiinnostusta osal-
listua peli-iltaan ja mahdollisesti myds haastatteluihin. Pasilan nuorisotalolla jar-
jestettyyn Peli-iltaan saapui lopulta kolme nuorta, joista kaikki suostuivat haastat-

teluun.

Jaljella olevista kahdesta haastattelimme erikseen sovittuna ajankohtana yhta.
Haastattelu toteutettiin tydelamanyhteistybkumppanin jarjestamassa tilassa Hel-
singin Hietaniemenkadulla. Toista heisté ei saatu mukaan haastatteluun. Kaikilta
nuorilta keréttiin haastatteluiden yhteydessa haastattelulupa (LIITE 2) nauhoite-
tun haastattelun kayttamisesta opinnaytetydssa. Haastatteluista saatu materiaali
litteroitiin sanatarkasti ja sita kertyi yhteensa 30 sivua. Haastattelut vaihtelivat pi-

tuudeltaan viidestd minuutista kolmeenkymmeneen.

5.1 Tutkimuksen lahtokohdat

Opinnaytetydmme aiheeseen vaikutti oma kiinnostuksemme digitaalista pelaa-

mista ja nuorisotytta kohtaan. Saimme opiskelutoverimme kautta tietoomme pe-
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liryhman ohjaajan yhteystiedot ja tiedustelimme heidan tarvettaan opinnayte-
tydlle. Yhteistyon alussa esilla oli kaksi eri aihetta: maahanmuuttajanuorille
suunnatun oman peliryhméan perustaminen ja tutkimus peliryhman vaikuttavuu-
desta. Paadyimme yhteisten keskusteluiden kautta tutkimukseen ensimmaisen

peliryhman vaikutuksista nuorten elamaan.

Peliryhmasté vastuussa olleet ohjaajat olivat kilnnostuneita selvittdmaan nuorten
kokemuksia poikien peliryhnmasté. He olivat kiinnostuneita peliryhman vaikutuk-
sista nuoriin ja siitd, kokevatko nuoret peliryhmassa oloajan vaikuttaneen heidan
elamaansa télla hetkella. Nuorten kokemukset peliryhmasta, sen vaikutuksista ja
vaikuttavuudesta ovat tarkeassa osassa peliryhman laaduntamista ja kehitta-

mista.

5.2 Tutkimusymparisto

Pelitalo on Helsingin nuorisoasiankeskukselle kuuluva nuorisotoimintatila. Pelita-
lolla on monipuolinen pelaamisen mahdollistava kalusto. Tahan kuuluvat esimer-
kiksi PC-pelikoneet, konsolit, flipperit ja roolipelit. Pelitalon toiminta on ilmaista
paakaupunkiseudun nuorille ja digitaalisen pelaamisen parissa toimivat nuorten
jarjestot ja ryhmat voivat varata Pelitalon tiloja omaan harrastuskayttoonsa. (Pe-
litalo i.a. a.) Pelitalon toimintaan kuuluu myds kahdeksan etapistetta. Pelitalo on
halunnut tuoda digitaalista pelaamista mahdollisimman monen nuoren saataville
esimerkiksi nuorisotaloille ja kirjastoihin. Pelitalolla toiminta keskittyy vahvasti pe-
laamiseen, mutta esimerkiksi nuorisotaloilla pelit ovat yksi valine lisdd nuorten

kanssa toimimiseen. (Pelitalo i.a. b.)

Pelitalolla on monipuolista viikkotoimintaa. Maanantaisin kokoontuva Good
Game Squad on elektronisen urheilun organisaatio, joka tarjoaa nuorille mahdol-
lisuuden saanndlliseen harjoitteluun ja joukkuepelaamiseen. Toimintaan sitoudu-
taan ja joukkueilla on omat valmentajat. Harjoittelu on myds tavoitteellista, silla
joukkueiden tavoitteena on osallistua turnauksiin ja saavuttaa hyvia tuloksia. Tiis-

taisin Pelitalon tiloissa jarjestetaan Helsingin Tappelupelaajien toimesta Mattoil-
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toja, joissa keskitytadn tappelupeleihin. Keskiviikkoisin tiloissa kokoontuu Game-
dev-club, jossa 15-25-vuotiailla on mahdollisuus tehda omia pelejaan. Toimin-
taan sitoudutaan ja jokaiselle on oma rooli. Esimerkiksi koodaamisesta kiinnos-
tuneet voivat olla ohjelmoijia ja artistit voivat tehda grafiikkaa tai musiikkia. Sun-
nuntaisin Pelitalolla jarjestetddn Gaymers night, joka on tarkoitettu seksuaali- ja
sukupuolivahemmistoon kuuluville tai moninaisuutta pohtiville 16—25-vuotiaille
nuorille. lllan aikana keskitytadn pelaamiseen ja on mahdollista pelata erilaisia

peleja yksin tai muiden kanssa. (Pelitalo i.a. c.)

5.3 Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittdd poikien peliryhmé@n ensimmaisten ja-
senten kokemuksia ryhman vaikutuksista ja vaikuttavuudesta. Haastattelukysy-
mysten avulla oli tarkoitus saada kasitys siitd, oliko ryhmassa mukana oleminen
nuorille hyodyllista, kokivatko he sen vaikuttavan heidan nykyiseen elamantilan-
teeseensa ja miten ryhmaa voisi kehittaa. Peliryhmista vastuussa olleet tyonteki-
jat halusivat erityisesti tietdd ryhmén vaikutuksesta nuorten elamaan pidemmalla
aikavalilla ja miten he kehittaisivat ryhméaa. Peliryhm&& on toimintana tarkoitus
laajentaa kaytettavaksi myds muualla Suomessa, joten sen mallin kehittaminen

palautteen pohjalta on tarkeaa

Opinnaytetyon tutkimuskysymyksiksi muodostuivat:

1. Millaiseksi nuoret kokivat peliryhman ja ryhmassaoloajan?

2. Muuttiko/vaikuttiko peliryhméssa oleminen nuorten elamé&an?

3. Mitk& ovat nuorten ndkemykset peliryhnman kehittdmistarpeista?

5.4 Laadullinen tutkimus

Tutkimuksemme on kvalitatiivinen eli laadullinen. Laadullisen tutkimuksen lahto-

kohtana on todellisessa elaméssa olevan tutkittavan kohteen kuvaaminen mah-

dollisimman kokonaisvaltaisesti. Todellisuus on moninainen ja siind on paljon eri
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suhteita, joita tutkija voi l6ytaa. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2013, 161.) Laa-
dullisessa tutkimuksessa tutkijaa ohjaa kysymys: Mista ilmiéssa on kyse? Kvali-
tatiivinen tutkimus antaa mahdollisuuden ilmion hyvalla kuvaukselle. Kuvaus ta-
pahtuu sanallisessa muodossa ja silla pyritdéan ymmarrettavaan, kokonaisvaltai-
seen ja mahdollisesti myos tarkkaan kuvaukseen ilmitsta. (Kananen 2014, 16—
17))

Laadullista tutkimusta kaytetddn yleensa silloin, kun tutkittavasta ilmiosta ei ole
teoriaa tai sita ei tunneta (Kananen 2014, 16-17). Koimme laadullisen tutkimuk-
sen sopivan opinnaytetydhomme, koska poikien peliryhman entisten jasenten ko-
kemuksia ryhmasta ei ole aikaisemmin tutkittu. lImién laadullista kuvausta pide-
taan parempana kuin kvantitatiivista luvuilla ilmaistua tutkimusta. Joitakin asioita,
kuten ihmisten suhtautumista ja asenteita, on miltei mahdotonta kuvata hyvin il-
man laadullisia keinoja. (Kananen 2015, 71.) Tasta syysta tutkimuksessamme,
jossa aineistossa haetaan inmisten kokemuksia ja asenteita, laadullinen tutkimus

osoittautui paremmaksi kuin maarallinen.

5.5 Aineistonkeruumenetelmét

Valitsimme tutkimuksemme aineistonkeruumenetelméaksi teemahaastattelun. Se
on yksi kaytetyimmistad laadullisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelmista.
Teemahaastattelussa keskustelu pohjautuu ennalta maarattyjen teemojen ympa-
rille. Teemat ovat asiakokonaisuuksia, jotka pitavat sisallaan pienempia yksityis-
kohtia. Haastattelun aikana tutkijalle tulisi syntya uusia keskustelupolkuja, jotka
avaavat uusia asioita tutkittavan asian ymmartamiseksi. Teemahaastattelu ei
saisi koskaan olla vain ja ainoastaan ennalta maarattyjen teemojen mekaanista
lapikayntia. (Kananen 2015, 148.) Teemahaastattelussa tulisi pyrkia korosta-
maan haastateltavien ihmisten tulkintoja asioista ja heidan asioille antamia mer-
kityksid. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 75.)

Teemojen valinnassa taytyy pyrkid vangitsemaan ilmié mahdollisimman hyvin.

Tama edellyttéaa tutkijalta tarpeeksi tietoa tutkittavasta asiasta. (Kananen 2015,
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148-149.) Pohdimme haastattelun teemoja yhdessa tydelamanyhteistytta-
homme kanssa, silla heilla oli tybkokemusta peliryhmasté ja tietoa niista. Yhteis-
ty6kumppaneillamme oli myo6s tiedossa kysymyksia, joihin he toivoivat haastat-
teluiden tuovan vastauksia. Heiltd ja opinnaytetydsuunnitelman esittelyseminaa-
rissa saadun palautteen pohjalta paadyimme lopulliseen teemahaastattelurun-
koon (LIITE 3).

Tiesimme etukateen, ettd haastateltavien joukossa saattaa olla henkil6ita, joilla
on esimerkiksi keskittymishairiditd tai muita haastattelua vaikeuttavia tekijoita.
Strukturoidussa haastattelussa kysymysjarjestys on selkea ja kysymykset on
aseteltu tiettyyn muotoon (Eskola & Suoranta 1998, 86). Puolistrukturoitu teema-
haastattelu antaa puolestaan haastattelijalle paremmat mahdollisuudet muokata
kysymysten asettelua ja rakennetta haastattelijan tarpeet huomioiden. Talla ta-
valla voidaan varmistaa, etta haastateltava ymmartaa varmasti kysymykset. Ha-
nelle voidaan esittda myos tarkentavia kysymyksia, jos h&nen vastauksensa jaa-
vat pintapuolisiksi tai sivuuttavat kasiteltdvan aiheen. Ottaen huomioon haastat-
telun mahdolliset haasteet haastateltaville valitsimme aineistonkeruumenetel-

maksemme teemahaastattelun.

5.6 Aineiston analyysi

Valitsimme analysoinnin menetelméaksi teemoittelun. Teemoittelussa keskitytaan
siihen, mita tutkimusaineisto sanoo kustakin teemasta. Teemat ovat aihepiireja,
joiden sisaan luokittuu tutkimusaineistoa. Teemoittelu mahdollistaa tiettyjen aihe-
piirien ja kasitteiden esiintyvyyden vertailun aineistossa. Jos aineiston hankin-
nassa on kaytetty teemahaastattelua, se luo valmiin jdsennyksen aineistoon.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 93.)

Laadullisessa tutkimuksessa analyysin tarkoituksena on selkeyttda aineistoa ja
tuottaa tutkittavaan asiaan uutta tietoa. Aineisto pyritaan tiivistamaan sellaiseen
muotoon, ettd sen sisdltama tieto sailyy ja se tuodaan esille selkeélla tavalla.

(Eskola & Suoranta 1998, 137.) Aineiston analyysissa kaytimme sisallonanalyy-
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sia, joka on perusanalyysimenetelma. Sisallonanalyysi sopii kaytettavaksi kai-
kissa laadullisissa tutkimuksissa. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 91.) Sisallonanalyysia
kuvataan menettelytavaksi, jolla voidaan analysoida dokumentteja systemaatti-
sesti ja objektiivisesti. Dokumentteja voivat olla esimerkiksi kirjat, puheet, tai ku-

ten tdman tutkimuksen tapauksessa, haastattelut. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 103.)

Laadullisessa analyysissa jaotellaan usein analyysia induktiiviseen ja deduktiivi-
seen. Talla jaolla tulkitaan tutkimuksessa kaytettya logiikkaa. Induktiivinen tar-
koittaa yksittaisesta yleiseen ja deduktiivinen yleisesta yksittdiseen. (Tuomi & Sa-
rajarvi 2009, 95-97.) Usein laadullisissa tutkimuksissa kaytetd&n induktiivista
etenemistd, jolloin yksittaisista havainnoista siirrytaan yleisempiin vaitteisiin (Es-
kola & Suoranta 1998, 83). Taman lisaksi on olemassa toinen jaottelutapa. Tdma
on analyysin jakaminen aineistoldhtbiseen, teoriaohjaavaan ja teorialahtéiseen

analyysiin. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 95-97.)

Kaytimme tutkimuksemme analysoinnissa teoriaohjaavaa analyysia. Siina kayte-
taan teoreettisia kytkentdja, mutta ne eivat pohjaudu suoraan teoriaan.. Teoria-
ohjaavassa analyysissa aikaisempi tieto ohjaa ja auttaa analyysia. Aikaisemman
tiedon vaikutus tunnistetaan, mutta analyysiyksikot valitaan aineistosta. (Tuomi
& Sarajarvi 2009, 96.) Valitsimme kaytettavaksi teoriaohjaavan analyysin, silla
Tuomen & Sajavaaran (2009, 96) mukaan aineistolaht6éinen tutkimus on erittain
vaikea toteuttaa. Heidan mukaansa ei ole olemassa taysin objektiivisia havain-
toja, vaan muun muassa kasitteet ja tutkimusasetelma ovat tutkijan asettamia.
Talléin ne vaikuttavat myos tutkimustuloksiin. Myoés Eskola & Suoranta (1998,
156) mainitsevat, ettd tutkijaa ohjaa hanen oma tietamys aiheesta, tutkimuksen
tarkoitus ja aikaisempi teoria. Emme kokeneet teorialahttista analyysia sopivaksi
tutkimukseemme, silla vastaavaa tutkimusta ei ollut aikaisemmin tehty. Tasta
syysta meilla ei ollut aikaisemman tiedon luomaa kehystd, jota kaytetaan usein
teorialdhtbisessa analyysissa (Tuomi & Sarajarvi 2009, 97). Tiesimme kuitenkin
peliryhman tavoitteiden perusteella, ettd esimerkiksi nuorten sosiaaliset taidot
saattavat tulla esiintymaan aineistossa. Tasta syysta koimme teoriaohjaavan

analyysin sopivimmaksi tutkimukseemme.
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Aloitimme aineistomme analysoinnin perehtymalla aineistoon. Taman jalkeen pil-
koimme litteroidun aineiston teemahaastattelun mukaisiin teemoihin. Yhdistetty-
amme alkuperdaisilmaukset oikeisiin teemoihin, redusoimme ne tekemalla niista
pelkistettyja ilmauksia. Taman jalkeen luotiin alateemaluokkia, joiden mukaan il-
maukset ryhmiteltiin. Ryhmittelyn jalkeen abstrahoimme ryhmitellyn aineiston
erottamalla tutkimuksen kannalta epaolennaisen tiedon olennaisesta. Taman jal-
keen muodostimme valikoidun tiedon pohjalta teoreettisia kasitteitéd. Koska ana-
lyysissa kaytettiin teoriaohjaavaa analyysia, otimme myds huomioon aikaisem-

man tiedon tuomat kasitteet.



31

6 TUTKIMUSTULOKSET

Tassa luvussa kaymme lapi tutkimuksemme tuloksia ja haastateltavien taustatie-
dot.

6.1 Taustatiedot haastateltavista

Haastatteluemme ensimmaisessa teemassa selvitimme haastateltavien tausta-
tietoja. Haastateltavat olivat idltdéan 21-26-vuotiaita nuoria miehid. Heista kah-
della on ammattitutkinto ja toinen heista kertoi aikovansa opiskella itselleen toi-
sen ammatin. Molemmat heista kertoivat olevansa tyottomia, mutta haluavansa
tydelamaan. Yksi haastateltava oli hakenut opiskelemaan, mutta ei ollut saanut

opiskelupaikkaa. Neljas haastateltava kertoi olevansa tyoelamassa.

Kukaan haastateltavista ei kertonut olevansa erityisnuorisotytn asiakkaana. Eras

haastateltavista kertoi olevansa mukana avoimessa nuorisotoiminnassa.

6.2 Haastateltavien kokemukset peliryhmasta

H2: Tosi mukava ihan oikeesti. Kyl mé& suosittelisin muita mene-
maan peliryhmaan

Haastatteluissa kysyimme nuorilta, millainen kokemus heille oli jadnyt peliryh-
masta. Lisaksi kysyimme myds haastateltavilta, mika oli ollut ryhmassé antoisinta
toimintaa ja misséa ryhman toiminnassa olisi ollut eniten kehitettavaa. Kaikki haas-
tateltavat kertoivat peliryhman jattaneen positiivisen muiston. Kaksi haastatelta-
vista kertoivat erityisesti ryhmasta saatujen kavereiden vaikuttaneen muiston po-

sitiivisuuteen.
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Kysyimme haastatteluissa, mika oli nuorten mielesta mieluisinta peliryhmassa ja
mink& takia. Haastateltavien vastaukset olivat monipuolisia, silla kaikki toivat

esille eri asioita.

Yksi haastateltavista kertoi lempitoimintaansa olleen peliryhméan kanssa jarjeste-
tyt leirit. Leireilla haastateltava kertoi kokeneensa erityisesti yhteenkuuluvuutta.
Hanen mukaansa leireilla ryhmalaiset tutustuivat paremmin toisiinsa yhdessa te-
kemalla. Haastateltava koki leirin kasvattaneen ryhmalaisten keskinaista luotta-

musta.

H1: et semmosta to tosi letkeetd menoa ja musta tuntuu etta niilla
leireilla me tutustuttiin kaikkein parhaiten toisiimme totanoin et sa-
notaan et niinku totanoin mies ei osaa puhuu tunteist muualla ku
saunas niin kylla ma ainakin muistan sen et me vahan diipimpaa to-
tanoin puhuttiin niilla saunailloilla kyll&a

H1: Ja siina kylla kasvo se luottamus jotenkin mulla ainakin toisiin

Toinen haastateltava kertoi eniten pitdneensd pelaamisesta ryhmalaisten
kanssa. Han nosti tarkeaksi mahdollisuuden pelata tuntemiensa henkildiden

kanssa.

Kolmas haastateltava nosti tarkeimmiksi asioiksi rynmassé olleen joukkuehen-
gen ja rynmaan kuuluvuuden tunteen. Han nosti joukkuehengen tarkeéksi paitsi
pelaamisessa, mutta myds ryhman yleisessa oleskelussa. Han koki alku- ja lop-

pukeskustelut tarkeiksi rynmaan kuuluvuutta lisdavaksi tekijaksi.

Neljas haastateltava nosti lempitoiminnakseen retket, jotka kuuluvat “muuta kuin
pelaamista” -iltoihin. Han kertoi, etta peliryhma antoi mahdollisuuden tutustua eri-

laisiin harrastuksiin.

Kysyimme haastateltavilta, mitk&a heidan mielestaan oli tylsinta, epamieluisinta tai
turhinta toimintaa ryhmassa. Haastateltavista kolme ei osannut nostaa peliryh-
man toiminnasta mitdan sellaista, jota tulisi muuttaa tai poistaa. Yksi haastatelta-
vista kertoi, etta erdsta pelia pelattiin liikaa ja han koki sen liiallisen pelaamisen
kyllastyttavaksi.
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6.3 Nuorten kokemukset peliryhméan hyodyista

Haastatteluissa kysyimme nuorilta, mitéd he kokivat saaneensa peliryhmastéa. Tar-
koituksenamme oli selvittédd, olivatko nuoret saaneet peliryhmasta esimerkiksi

hyodyllisia taitoja tai vahvuuksia elamaan.

Kaikki haastateltavat kertoivat heidan sosiaalisten taitojensa kehittyneen peliryh-
man aikana. Yksi haastateltava kertoi, etta han uskalsi peliryhman jalkeen luottaa
ja tutustua paremmin ihmisiin. Han myos kertoi oppineensa totuttelemaan ole-

maan ihmisten kanssa oman mukavuusalueensa ulkopuolella ja olemaan ystava.

H&an myos kertoi, ettéa peliryhma tuki myoés hdnen mielenterveyttaan vahentamalla
mielenterveyden ailahtelua. Han kertoi myds, ettd vanhempien ihmisten nah-
dessa peliryhman ja pelaamisen hyddyt, he alkoivat suhtautumaan pelaamiseen
positiivisemmin. He eivat nahneet pelaamista enaa ajanhaaskauksena, vaan ty6-

kaluna nuorisoty9ssa.

H4: paa oli ollu aika rauhallinen useemman vuoden sitd ennen. Ehka
suurilta osin juuri peliryhman takii et. Ma tota noin piristyin siitéa kovasti.

Erdan haastateltavan mukaan peliryhma kohotti hanen itsetuntoaan. ltsetuntoa

kohotti onnistumisen kokemukset ryhnmassa pelatuissa peleissa.

6.3.1 Peliryhmassa muodostuneet kaverisuhteet

Kaikki haastateltavat kokivat saaneensa pelirynmasté kavereita ja kertoivat pité-
vansa heihin edelleen yhteytta. Kaksi haastateltavaa kertoivat, etta he pitavat ai-
nakin yhteen jaseneen aktiivisesti yhteytta. Yksi haastateltava kertoi olevansa
yhteydessa useampaan jaseneen, mutta ei koe itse olevansa aloitekykyinen yh-
teydenotossa. Han kuitenkin kertoi tavanneensa muita kasvotusten ja kdyneen
heidan kanssaan esimerkiksi elokuvissa. Neljas haastateltava kertoi tavan-

neensa yhta peliryhmalaista satunnaisesti ja pitdvansa yhteytta muihin jaseniin
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Facebookin vélityksella. Han ei kuitenkaan maaritellyt yhteydessa olevien jasen-

ten maaraa.

JT: Osaaksa nostaa niinku mika siiné (peliryhmassa) oli niinku kai-
kista mukavinta?

H2: Tutustuu uusiin kaveriin joo. Koska sa et voi menna kadulle tu-
tustuun taysin tuntemattomiin ihmisiin.

6.4 Nuoret pelaajina

Kaikki nelja haastateltavaa kertoivat pelaavansa edelleen digitaalisia peleja. Ky-
syttdessa pelaamisen tarkeyttd nuorten elaméssa, kolme haastateltavaa kertoi
pelaamisen olevan tarkeda elamassaan. Yksi heista kertoi kuitenkin, etta jos pe-
laamista ajatellaan sosiaalisena tapahtumana, niin h&n nostaisi pelaamisen tar-
keyden silloin hyvin tarkeaksi. Neljas haastateltava ei kokenut pelaamisen olevan

kriittisen tarkeaa elamassaan.

Kaksi haastateltavaa kertoi, etta heilld oli ollut joskus ongelma pelaamisen
kanssa, mutta he eivat koe nain enda. Kolmas haastateltava kertoi, ettei hanella
ole ollut ongelmaa pelaamisen kanssa. Han koki, ettd ryhméana pelaaminen toi

hanelle kokemuksen hyvasta joukkuehengesta.

Kolme haastateltavaa kertoi, etta he eivat ole saaneet peliryhman lisdksi tukea
omaan peliharrastukseensa. Neljas haastateltava kertoi osallistuneensa Nuori-
soasiankeskus Hapen Pelitalo Maximum Gamingin avoimeen pelitoimintaan ja
saaneensa sieltd tukea harrastukseensa. Haastateltava koki mygs, ettd hanen

isansa oli ollut merkittavassa roolissa harrastuksen tukemisessa.

6.4.1 Kiinnostus pelitoiminnallista nuorisotydta kohtaan

Kolme neljasta haastateltavasta kertoi olevansa kiinnostunut pelitoiminnallisesta

nuorisotydsta. Yksi heisté kertoi olevansa mukana avoimessa pelitoiminnassa ja
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olevansa edelleen kiinnostunut toiminnasta. Toinen heista sanoi olevansa kiin-
nostunut avoimesta pelitoiminnasta, mutta ei ole viela siina mukana. Kolmas sa-
noi olevansa kiinnostunut, sekd avoimesta etta suljetusta, mutta hakeutuu mie-

luummin avoimeen toimintaan.

Neljas haastateltava ei kokenut pelitoimintaa itselleen tarpeelliseksi. Han kertoi,
jattavansa sen muille, jotta hekin voisivat kokeilla sitd. Han sanoi talla hetkella

pelaavansa oman kaveriryhménsa kanssa ja taman riittdvan hanelle.

6.4.2 Pelaamisen tuoma hyoty

Kolme haastateltavaa kertoi pelaamisen tuoneen hyétya heidan elamaansa. Jo-
kainen heisté nosti esiin eri asioita. Ensimmainen heista kertoi pelaamisen olevan
hyvaa ajanvietettd. Toinen haastateltavista koki pelaamisen kehittdneen hé&nen

englannin kielen taitoaan.

Kolmas haastateltava kertoi pelaamisen tuoneen ennen kaikkea sosiaalista hy6-
tyd hé&nen elamaéansa. Han piti erityisesti pelaamisen sosiaalisuutta tarkeana.
Han koki, ettd yhdessa pelaaminen ehkaisee nuoren syrjaytymista ja luo sosiaa-
lisia suhteita. Hanella oli my6ds kokemus siita, etta pelaaminen on hanelle tera-

peuttista.

JT: Mmm no mita sa sanoisit etta kuinka isossa roolissa niinku tai
kuinka tarkee pelaaminen on sulle niinku vaikka asteikolla yhesta
viiteen?

H4: jos kympista lasketaan niin jotain seitteman kaheksan tienoilla
mut sit jos katotaan sité sosiaalisena tapahtumana (...) niin sit se
kylla huitelee niinku siell&a kymppi. Et se on niinku semmosta
omaan arkeen hyvin tarkeeta niinku se et niinku etenkin ku mulla
on niinku ollu aina jossain maarin totanoin mielenterveystaustan
niinku takia niin tota tommosta erakoitumista havaittavissa
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7 TULOSTEN TARKASTELUA JA JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen ensimmaisessa tutkimuskysymyksessa selvitettiin, millaiseksi
nuoret kokivat peliryhmén ja ryhméasséoloajan. Tuloksista ilmeni, etté kaikki
nuoret kokivat peliryhmésta jddneen positiivisen muiston. Kaksi heista kertoi eri-

tyisesti kaverisuhteiden syntymisen vaikuttaneen muiston positiivisuuteen.

Muhosen, Lallukan & Turtiaisen (2009, 26) mukaan pienryhmatoiminnassa kes-
kitytddn sosiaalisten taitojen kehittdmiseen. Myos kaveritaidot sisaltyvat sosiaali-
siin taitoihin. Kaveritaitoihin kuuluu kyky toimia muiden kanssa, pitaa ylla ja luoda
kaverisuhteita. Kysyttdessa tarkemmin nuorten suhteista muihin ryhmalaisiin,
kaikki haastateltavat kertoivat olevansa yhteydessa vahintaan yhteen entiseen
ryhmalaiseen. Yksi haastateltavista kertoi, ettéd hanella on haasteita oman aloite-
kykynsa kanssa kaverisuhteiden yllapitamisessa. Tama ei kuitenkaan ollut esta-

nyt hanta muodostamasta kaverisuhteita tai pitamalla niita ylla.

Vaikuttaisi siltd, ettd peliryhmé& onnistui naiden neljan haastateltavan kohdalla tu-
kemaan heita kaverisuhteiden muodostamisessa. Nuoret kykenivat pitAm&an
suhteita ylla peliryhman jalkeenkin ja osa heista oli tavannut vapaa-ajallaan kas-
votusten. Samankaltaisia tuloksia oli noussut esiin myds Samsungin (2011) Peli-
harrastajan profiili 2011 tehdyssa tutkimuksessa, jossa yhdeksan kymmenesta
aktiivisesta peliharrastajasta oli saanut uusia ystavid harrastuksensa kautta ja ta-
vannut heita henkilokohtaisesti. Se ettd kaksi haastateltavaa nosti esille kaverei-
den vaikutuksen muiston positiivisuuteen, kertoo mielestamme siita etta ryhman

sosiaalinen ulottuvuus oli nuorille merkittava.

Toisessa tutkimuskysymyksessa selvitettiin, muuttik o/vaikuttiko peliryh-

massa oleminen nuorten elamaa. Riikka Ollila (2015) opinnaytetydssaan to-
teaa, ettd nuorille oli tarkeda vanhempien tietoisuus peliharrastuksesta. Tama
nousi myds omissa tutkimustuloksissamme esille. Yksi haastateltavista nosti

esiin is&nsa tuen tarkeyden peliharrastukselle.
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Riikka Riihosen ja Suvi Larun (2015) julkaisemassa artikkelissa nostetaan esille
vanhempien tuen tarkeys. Vanhempien tuki koetaan tarkeana ja merkitykselli-
sena. Vanhemmat kuitenkin voivat liiallisella tuella painostaa lasta. Lapsi on eri-
tyisen herkké vanhempiensa lahettamille viesteille, joten lapsi voi herkasti tuntea
itsensa riittamattomaksi. Lasta siis tulee edelleen kannustaa harrastuksessaan,
mutta pyrkia siihen etta kannustaa lastaan saavuttamaan omia tavoitteitaan eika

asettamaan talle uusia tavoitteita.

Riikka Ollila (2015, 21-38) opinnaytetydssaan myos kasittelee vanhempien vai-
kutusta harrastuksiin ja etenkin peliharrastukseen. Vanhemman tulee olla ainakin
tietoinen mita peleja nuori pelaa, mitk& niiden ikarajat ovat ja pelin perusasiat jotta
tama voi keskustella pelistéd nuoren kanssa. Vanhempien ei mydskaan tulisi tuo-
mita pelaamista ennen kuin ottavat itse pelaamisesta selvaa, silla tietamatta itse

asiasta tuomitseminen ei ole nuorta kunnioittavaa.

Vanhempien tuki on myds muunlaisissa harrastustoiminnoissa todettu merkityk-
sellisiksi (Konttinen, 2010; Lamminen, 2010). Mielestdmme onkin tarkeda etta
vanhempia ei jateta taysin ryhnman ulkopuolelle vaan peliryhman avulla voitaisiin
tuoda peliharrastusta ja tAman eriavaisyyksia yhd enemman nuorten vanhempien

tietoisuuteen.

Haastateltavat kokivat myos pelien kehittaneen heidan englannin kielen taitojaan.
Samaa on jo aiemmin huomattu Yleisradion (i.a.) julkaisemassa Mulla on peli

kesken -artikkelissa ja Kalle Oistin (2013) toteuttamassa opinnaytetydssa.

Eréas haastateltava nosti esille pelien tuoman onnistumisen kokemukset peliryh-
massa ja niiden lisanneen taman itsetuntoa. Pelit antavat turvallisen ymparistén
kokea ja kokeilla uutta. Pelaajat toimivat myds itsenaisesti, asettaen itselleen ta-
voitteita. Tavoitteita saavuttamalla nuori saa onnistumisen kokemuksia, jotka
taas tukevat nuoren henkista hyvinvointia. Toisaalta pelien aiheuttama turhautu-
minen epaonnistuessa voi olla hedelmallinen mahdollisuus opetella kasittele-
maan vastoinkaymisid myos elamassa (Merilainen 2013b, 36). Peleilla voi my6s
olla vahva vaikutus nuoren itsetuntoon. Nuoret kokevat pelissa onnistumisen ko-

kemuksia, jotka houkuttelevat pelaajaa pelien pariin. Nuoret voivat myds kokea
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peleistd huonoa itsetuntoa etenkin jos kasvattajat vahattelevat peleja ja pitavat

niita ajanhukkana. (Hernesniemi 2013, 93; Silvennoinen 2013, 101.)

Erds haastateltavista nosti esille pelien merkityksen ajanvietteena. Videopelit
ovat jo syrjayttaneet television nuorten paaasiallisena ajanvietteené. Pelikasva-
tuksen kuuluukin olla laajempaa mediakasvatusta, jossa myos vanhemmille tulee

tieto pelaamisesta ja sen merkityksesta. (Merilainen 2013a, 10.)

Erds haastateltava korosti pelien sosiaalisuuden tarkeytta. Pelit muodostavat
usein omia pelien sisdisia tiiviitd, sosiaalisia yhteisdja. Monissa peleissa sosiaa-
lisuus ja kommunikointi ovat myds pelin tarkeitd elementteja. Pelit voivat myds
toimia keskustelun luojana pelien ulkopuolella. (Huttunen 2013, 28; Kataja 2013,
61.)

Erés haastateltavista nosti esille joukkuehengen merkityksen positiiviseen koke-
mukseen ryhmasta. Joukkuehenki kasite kuvaa ryhméan kiinteytta, mutta silla
yleensa tarkoitetaan ryhman ilmapiirid. Ryhman joukkuehenkea voidaan mitata
ryhmén jaseniltd saadulla palautteella. (Sarjus 2015, 9-25.) Poikien peliryh-

massa on siis vallinnut hyva joukkuehenki.

Yksi haastateltavista kertoi peliryhman tukeneen hanen mielenterveyttaan. Ha-
nen mukaansa hdnen mielenterveytensa ailahteli vAhemman peliryhmén jalkeen.
Jokin peliryhmén toiminnassa siis tuki h&nen psyykkista hyvinvointiaan. Tervey-
den ja Hyvinvoinnin Laitoksen (2014) mukaan hyvaan mielenterveyteen kuuluu
esimerkiksi hyva itsetunto, mielekds toiminta ja kyky solmia tyydyttavia sosiaali-
sia suhteita. Nama kaikki toteutuvat jollakin tapaa peliryhman toiminnassa. Toi-
minnassa on isossa roolissa pelaaminen, joka on monelle nuorelle tarkea kiin-
nostuksen kohde ja toiminta. Erdén haastateltavan kohdalla ilmeni mygs, etta yh-
dessa pelaaminen ja peleissa onnistuminen vahvisti hdnen itsetuntoaan. Kaikki
nuoret myos kertoivat heidan sosiaalisten taitojensa vahvistuneen peliryhmén an-

siosta. Tama edistaa heidan kykyaan luoda tyydyttavia sosiaalisia suhteita.
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Peliryhman tavoiteltu kohderyhméa on vaikeassa elamantilanteessa olevat nuoret,
jotka ovat sulkeutuneita ja vaikeassa elamantilanteessa (Marjeta 2013, 5). Haas-
tateltavista yksi oli haastatteluhetkella ty6elamassa, kaksi etsi toita ja yksi oli ha-
kenut opiskelupaikkaa. Lisdksi kukaan haastateltavista ei kertonut olevansa eri-
tyisnuorisotyon asiakkaana. Nuorten elaméntilanne vaikutti positiiviselta ja heilla
oli kaverisuhteita ainakin muutamaan peliryhmén jaseneen. Kukaan nuorista ei
vaikuttanut olevan haastattelujen perusteella syrjaytynyt. On mahdollista, etta pe-
liryhman positiivinen vaikutus nuorten elamaan vaikutti myds heidan syrjaytymis-
riskiinsa. Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen (2016) mukaan erilaiset suojaavat
tekijat voivat tukea nuoren kasvua huolimatta riskeista. Esimerkiksi laheiset ih-
missuhteet, kokemus omasta parjdamisesta ja harrastusmahdollisuudet ovat
keskeisia suojaavia tekijoitd. Peliryhman kaltaisen pienryhmatoiminnan, jossa
vahvistetaan nuorten miesten sosiaalisia taitoja, psykososiaalista kasvua ja tue-
taan heidan harrastusmahdollisuuksiaan, voidaan katsoa lisaavan nuorten ela-

maan suojaavia tekijoita.

Yksi haastateltava kertoi, ettéd han uskalsi peliryhman jalkeen luottaa paremmin
ihmisiin. Pennington (2005, 164) esittelee teoksessaan sosiaalisen paatoksen-
teon viisi edellytysta. Naista ensimmainen on luottamus. Sen mukaan ryhmassa
tulisi vallita luottamus, jotta rehellisyys, suorapuheisuus ja paljastuksen olisivat
mahdollisia. Haastateltavan mukaan erityisesti leirit kasvattivat ryhman jasenten
valistd luottamusta. Hanen mukaansa juuri leireilla saattoi avautua paremmin
omista asioistaan ja puhua syvallisid. Tama vaikuttaisi tukevan Penningtonin mal-
lia siité, ettd lisaamalla jasenten luottamusta toisiinsa, mahdollistetaan heille

paikka puhua henkilékohtaisistakin asioista.

Kaikki haastateltavat nuoret kertoivat peliryhméan vahvistaneen heidén sosiaalisia
taitojaan. Salmivallin (2000, 181) mukaan vertaisryhmat ovat tehokkaita kenttia
sosiaaliselle kehitykselle. Sieltd saadut kokemukset muokkaavat jasenen koke-
musta itsestad ja muista, mika taas vaikuttaa hanen sosiaaliseen kayttaytymi-
seensa. Vaikuttaisi myds silta, ettd peliryhmalla ei ollut negatiivisia vaikutuksia
nuorten sosiaalisiin taitoihin. Salmivalli (2000, 192) mainitsee, etta hyvin antisosi-
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aalisten jasenten pienryhmaéassa jasenten antisosiaalisuus vahvistuu. Peliryh-
massa nain ei kuitenkaan tulosten perusteella kdynyt. Nuoret saivat toisistaan

ystavia ja heidan sosiaaliset taitonsa vahvistuivat.

Kolmannessa tutkimuskysymyksessa selvitettiin nuort en nakokulmia peli-

ryhman kehittamistarpeista.  Tutkimuksemme perusteella ilmeni, ettd peliryh-
man tdméanhetkinen toimintamuoto vaikuttaisi olevan toimiva. Kysyttaessa nuor-
ten suosikkitoimintaa peliryhnmassa, kaikki nostivat esille eri asioita. Kolme haas-
tateltavaa neljasta kuitenkin mainitsi itselleen tarkeimmaksi sellaisin toiminnan,
jossa sai tehda jotakin muiden ryhmalaisten kanssa. Naita olivat leirit, pelaami-
nen muiden kanssa ja ryhmassa toimisen aikaansaama kokemus ryhmaankuu-
luvuudesta. Neljas haastateltava kertoi pitdneensa peliryhman jarjestamista ret-
kista, silla niissa sai tutustua erilaisiin harrastuksiin. Tuloksien perusteella vaikut-
taisi siltd, etta yhdessa tekemisté ja monipuolista toimintaa tulisi jatkossakin pai-

nottaa peliryhmassa.

Kysyttdessa nuorten kehittdmiskohteita peliryhmésta, kolme ei osannut nimeta
mit&&n toimintaa, joka olisi ollut heidan mielestdan turhaa tai epamieluisaa. Yksi
haastateltava kertoi, etta valilla ryhmassa saatettiin pelata yhta pelia liikaa. Poi-
kien peliryhman prosessikuvauksessa mainitaan, ettd jokaiselle peli-illalle ei va-
lita tdysin uutta pelid. Pelin harjoittelemiselle ja sisaistamiselle taytyy varata riit-
tavasti aikaa. Jos tama jatkuu pitkaan, niin se voi olla nuorelle turhauttavaa. (Mar-
jeta 2013, 13.) Turhautumista voitaisiin ennaltaehkaistd nopeuttamalla pelien
vaihtamista. Liséksi tassé korostuu myds ohjaajien rooli. Nuorten mielialaa ja tur-

hautumista tarkkailemalla on mahdollista vaihtaa pelia tarpeen vaatiessa.

Poikien peliryhman prosessikuvauksessa mainitaan, etta ryhman vaikuttavuus
perustuu ryhman aikaansaamiin positiivisiin muutoksiin nuorissa (Marjeta 2013,
4). Kaikki haastateltavat nuoret nostivat esille peliryhman positiivisia vaikutuksia,
joista yleisin oli sosiaaliset taidot. Nuorten haastateltavista nousi esille, ettd he
oppivat ryhman avulla luottamaan ihmisiin sekd muodostamaan ja yllapitamaan

ystavyyssuhteita. Liséksi yksi haastateltavista oli kokenut peliryhman tukeneen
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hanen mielenterveyttddn. Tutkimustulosten perusteella yleisin poikien peliryh-
man vaikutus oli kuitenkin sosiaalisten taitojen vahvistuminen ja kaverisuhteiden

syntyminen.

Opinnaytetyétdmme ja sen tuloksia voidaan hyédyntdd myds kirkon nuoriso-
tydssa. Suoritimme osana Diakonian ja nuorisotyon asiantuntijuus -opintokoko-
naisuutta tehtavan, jossa pohdimme tallaisen samanlaisen ryhman toteutta-
mista osana seurakunnan nuorisotyota. Mielestamme ryhmé tydnmuotona on
oivallinen tapa toteuttaa nuorisoty6ta jos tahan loytyy resursseja. Tata tyomuo-
toa voidaan myds toteuttaa kunnan kanssa yhteisty6ssa, silla kunnilla yleensa
on paremmat resurssit esimerkiksi tarvittavien pelikonsolien ja -tietokoneiden
hankintaan. Seurakunnan ryhman toiminnan ei tarvitse kuitenkaan erota valtta-
matta ollenkaan poikien peliryhman mallista, vaan sen voi ottaa kaytt6on sellai-
senaan. On kuitenkin hyva ottaa huomioon, ettd seurakunta pystyy tarjoamaan
ainutlaatuista moniammatillista tydvoimaa pelirynméaan. Esimerkiksi papin tai
diakoniatydntekijan lasnaolo olisi mielestamme hyvaksi ryhmalle ja seurakun-
nan tyontekijat pystyisivét tarjoamaan myds hengellista tukea nuorille tarpeen

vaatiessa.

Hintsalan (2016) tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd seurakunnan nuoriso-
tyossa ei suhtauduta kielteisesti digitaaliseen pelaamiseen. 60 prosenttia piti di-
gitaalisia peleja hyvana nuorisotyon valineend. Lisaksi noin kolmas vastaajista
kertoi, etta heidan tiloistaan 10ytyy pelikonsoli. Vastaajat kuitenkin kertoivat, etta
he kokevat osaamistasonsa olevan heikkoa digitaalisten pelien suhteen. Mieles-
tamme olisikin hyva, etta kirkon nuorisoty6ta tekevien tyontekijoiden tieto- ja
osaamistasoa digitaalisista peleista tuettaisiin. Esimerkiksi Verkkonuorisotydn
valtakunnallinen kehittamiskeskus Verke kertoo visiokseen nuorten parissa toi-
mivien tyontekijoiden digitaalisen median kaytén valmiuksien parantamisen
(Verke i.a.). Uskomme etta digitaalisen median hyédyntadminen tulevaisuudessa
tulee olemaan osa yhd useamman nuorisoty6ta tekevan tyéntekijan ammatillista

kehittymista.
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8 POHDINTA

8.1 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Yksi hyvan tutkimuksen kriteereista on eettinen kestavyys. Eettisessa tutkimuk-
sessa tutkija pyrkii tekemaan tutkimuksesta laadukasta. Tama ilmenee muun mu-
assa hyvin tehdyn tutkimussuunnitelman ja raportoinnin kautta. (Tuomi & Sara-
jarvi 2013, 127.) Tutkimuksen eettisten ratkaisujen tavoitteena on ihmisten kun-
nioitus, oikeudenmukaisuus ja tasa-arvoinen vuorovaikutus. Eettisyys nékyy tut-
kimuksessa kriittisen& asenteena kaytantdja ja asenteita kohtaan. Se ilmenee
tutkimuksen aiheen valinnassa, tiedonhankinnassa ja prosessin ja tuloksien il-
maisemisessa. Ennen kaikkea tutkimuksen tulisi olla rehellinen ja lapinakyva.
(Diakonia-ammattikorkeakoulu 2010, 11-12.)

Olemme pyrkineet kuvaamaan opinnaytetydssamme mahdollisimman selkeasti
tutkimusprosessia. Olemme kuvanneet aiheen ja haastateltavien valitsemisen,
seka tutkimusaineiston keruumenetelman. Lisaksi olemme kertoneet, kuinka pal-

jon aineistoa syntyi haastatteluista ja kuinka kauan haastattelut kestivat.

Tutkimukseen tietojaan antavien henkildiden tulee antaa lupa tutkimuksen teke-
miseen (Diakonia-ammattikorkeakoulu 2010, 12). Kerasimme haastateltavilla lu-
van haastattelujen kayttoon opinnaytetyotamme varten kirjallisella sopimukselle.
Sopimuksen laatimisen yhteydessa kerroimme haastateltaville viela heidan tieto-
jensa kaytosta tutkimuksessamme. Kirjallisesta sopimuksesta jai yksi kopio

meille ja yksi haastateltaville, jos he niin halusivat.

Pohdimme myos haastateltavien anonyymiytta. Pyrimme huomioimaan heidan
henkil6llisyytensa salaamisen myo6s kayttdessa sitaatteja heidan haastatteluis-
taan. Kaytimme haastateltavien lyhennetunnisteissa satunnaisia numeroita kayt-
tdessamme sitaatteja heidan haastatteluistaan. Litteroitaessa haastatteluja
emme siséllyttaneet niihin tietoja, joilla haastateltavan voisi tunnistaa. Litteroin-

tien jalkeen haastatteluista kerétty nauhoitettu materiaali tuhottiin.



43

Pyrimme huomioimaan tutkimuksessamme sen puolueettomuuden. Emme pal-
jastaneet yksityiskohtaisesti tutkimuksen tuloksia tydelaman yhteistyotaholle en-
nen opinnaytetyon esitarkastusvaihetta. Talla tavalla halusimme varmistaa, etta
heiltd saatu palaute ei vaikuttaisi tapaamme esittaa ja analysoida haastattelujen

tuloksia.

Tutkimuksemme luotettavuuden kannalta olisi ollut hyva saada laajempi aineisto.
Nelja haastateltavaa edustaa vain puolta ryhmasta ja muiden jasenten mielipide
olisi ollut tutkimuksen kannalta myds arvokas. Toinen tutkimuksen luotettavuu-
teen vaikuttava asia liittyy haastatteluiden toteuttamiseen. Tiesimme etukateen,
ettd osalla haastateltavista voi olla sosiaalisia haasteita ja heita haastateltaessa
kysymyksien muotoilu on tarkeaéa. Kuitenkin muutaman haastateltavan kohdalla
haastattelu oli varsin lyhyt ja jai vastauksien osalta suppeaksi. Haastatteluihin
vaikutti todennékdisesti myds meidan kokemattomuutemme haastattelijoina. Ai-
neistoa litteroitaessa meille nousi myds monta tadydentavaa kysymysta, jotka oli-
sivat olleet tutkimuksen kannalta tarkeita. Esimerkiksi se, misté tilanteesta nuoret

tulivat peliryhmaan, olisi ollut mielenkiintoinen tieto.

Pohdimme myds, ettd olivatko haastatteluihin suostuneet nuoret mahdollisesti
niita, jotka olivat hydtyneet eniten ryhmasté. Positiivisen kokemuksen saaneet
nuoret vastaavat luultavasti mielelladn peliryhman ohjaajien viesteihin ja suostu-
vat kertomaan kokemuksistaan. Hankalassa elamantilanteessa tai heikot sosiaa-
liset taidot omaava henkilo ei valttamatta uskalla osallistua haastatteluun ja jakaa
kokemuksiaan. Koska emme tunne ryhmaa, emme osaa sanoa tapahtuiko tutki-

muksessamme téllaista jakautumista.

Tuomen & Sarajarven (2009, 136) mukaan tutkimuksen luotettavuutta kasitellaan
metodikirjallisuudessa validiteetin ja reliabiliteetin kasitteilla. Validiteetilla arvioi-
daan sita, onko tutkimuksessa tutkittu sitd, mita on luvattu. Varmistaaksemme
taman laadimme teemahaastattelurungon yhdessa tydelaman kanssa. Liséksi
saimme siihen palautetta opinnaytetydbn suunnitelman esittAmisseminaarissa.
Halusimme nain varmistaa, ettd tutkimuksemme hakee vastauksia tutkimuskysy-

myksiimme.
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Tutkimuksemme reliabiliteetin pyrimme ottamaan myds huomioon teemahaastat-
telurungossa. Kyseisessa rungolla voisi mielestdmme toteuttaa uuden tutkimuk-
sen entisille peliryhmalaisille. Siina ei ollut kysymyksia, jotka olisivat liittyneet jo-
honkin tietyn vuoden peliryhmé&éan, vaan ne olivat yleispatevia. Koemme teema-
haastattelun aineistonkeruumenetelmana olevan myés hyvin toistettavissa. Se
ottaa huomioon haastateltavien erilaisuuden ja mahdolliset haasteet haastattelu-
tilanteeseen liittyen. Jokaisen haastateltavan kohdalla on mahdollisuus muokata
kysymyksen asettelua ja varmistaa, ettd molemmat osapuolet ymmartavat toisen

kommentin.

8.2 Opinnaytetybprosessi ja ammatillinen kasvu

Opinnaytetyoprosessimme kaynnistyi jo tammikuussa 2015. Tiesimme talloin
molemmat, ettd haluamme tehd& opinnaytetyon liittyen nuorten digitaaliseen
pelaamiseen. Esitimme ensimmaisen ideapaperin kevaalla 2015, jolloin tarkoi-
tuksenamme oli tehda poikien peliryhmasta maahanmuuttajanuorille tarkoitettu
versio. Aiheemme vaihtui kuitenkin nykyiseen vuoden 2015 lopussa johtuen ty6-
elaman yhteistydkumppanin vaihtumisesta. Nykyisen opinnaytetyon ideapaperi

ja suunnitelma esitettiin kevaalla 2016.

Olemme kokeneet opinnaytetybprosessin haastavaksi, mutta opettavaiseksi ko-
kemukseksi. Tutkimuksen tekeminen ei ollut meidéan kummankaan alkuperainen
tavoite, silla emme kokeneet sitd meille luontevaksi. Opimme prosessin aikana
kuitenkin paljon tutkimuksen tekemisesta. Saimme toisiltamme tukea ja moti-
vaatiota siihen ja pystyimme helposti reflektoimaan ajatuksiamme yhdessa.
Opinnaytetyoprosessi myos opetti meita paljon paritydskentelysta ja suoritimme
esimerkiksi yhden opintoihimme kuuluvan harjoittelun samassa paikassa, jossa
suunnittelimme yhdessa nuorten digitaaliseen pelaamiseen liittyvan toiminta-
mallin. Opimme tunnistamaan toistemme ja omat tydskentelytapamme ja tie-

dostamaan ne paremmin esimerkiksi tulevassa tyoelamassa.
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Opimme, etta digitaalisen pelaamisen hyédyntdmismahdollisuudet ovat laajat.
Digitaaliset pelit soveltuvat monimuotoisuutensa ansiosta erilaisiin nuorisotyon
tarkoituksiin, esimerkiksi suljettuihin vertaistukiryhmiin tai avoimiin harrastusryh-
miin. Talla hetkella sitad kaytetdan lahinna avoimessa toiminnassa, mutta sen
kayttoa voisi kehittaa ja laajentaa. Useasta nuorisotilasta 16ytyy talla hetkella
esimerkiksi pelikonsoli, mutta sita ei usein hyédynneta riittavasti. Omien koke-
mustemme perusteella olemme huomanneet, etta esimerkiksi seurakunnan rip-
pikoulutydssa digitaalinen pelaaminen on yleista nuorten keskuudessa. Taméa
toimii usein hyvana keskusteluteemana, jolla lahteéd luomaan suhdetta nuoreen.
Monella nuorella ei vaikuta olevan elaméassaan riittavasti aikuisia, jotka ovat
kiinnostuneita heidan peliharrastuksestaan. Kun nuoren kanssa keskustelee pe-
leistd, han yleensa kertoo siita innokkaasti jos han kokee sen tarkeaksi osaksi

elamaansa.

8.3 Mahdollisuuksia jatkotutkimuksille

Tama opinnaytetydon myotd meille nousi mieleen paljon ajatuksia mahdollisille
jatkotutkimuksille. Poikien peliryhmasta ei ole tehty opinnaytetyomme lisaksi

muita tutkimuksia, joten siihen liittyy viela paljon tutkittavia asioita.

Ensimmainen aihe jatkotutkimukselle voisi olla, etta eroaako pelien sisdiset sosi-
aaliset suhteet pelien ulkopuolisista. Niina Junttila on aikaisemmin tutkinut yksi-
naisyytta ja julkaissut teoksen Kavereita nolla. Siita ilmenee, etta yksinaisyys on
vakava asia, joka voi aiheuttaa jopa fyysista sairastumista. (Hyytiainen 2015.)
Olisi hyva tutkia, ettd pystyvatko pelien sisaiset sosiaaliset suhteet poistamaan

yksinaisyytta.

Toinen jatkotutkimuksen aihe voi olla lisatutkimus peliryhmésta haastattelemalla
uudempia ryhmia. Tutkimuksessamme haastateltavien maara oli kuitenkin vahai-

nen, joten olisi hyva haastatella myds lisaa ryhmén kayneita nuoria.
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Kolmas jatkotutkimuksen aihe on vanhempien tietoisuuden lisaéaminen pelihar-
rastuksesta ja vanhempien merkitys peliharrastukselle. Muista harrastuksista, ku-
ten luvussa 7 jo mainitsimme, on jo tehty aiheesta tutkimusta. Mielenkiintoista
olisi varmasti myos selvittaa, kuinka peliryhma nayttaytyy vanhemmille ja minka-

lainen kokemus heilla on.

Poikien pelirynma pyrkii tavoittamaan nuoria, jotka viettavét paljon aikaa yksin ja
ovat sulkeutuneita (Marjeta 2013, 5). Tutkimuksestamme selvisi, ettd nuoret on-
nistuivat luomaan ystavyyssuhteita peliryhman aikana ja yllapitamaan niita sen
jalkeen. Jatkotutkimuksena voisi selvittdd, mika on peliryhmén vaikutus nuorten

kokemukseen yksinaisyydesta.
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LIITE 1 Kuvaus haastattelusta ja tutkimuksesta

Ketka?

Hei. Olemme Diakonia-ammattikorkeakoulun opiskelijoita ja teemme opinnayte-
tyonamme tutkimusta poikien peliryhmasta. Tarkoituksenamme on
selvittdd millaiseksi ryhman jasenet kokivat pelirynmén ja mitéa he sai-

vat siita.

Miksi?

Peliryhman pitkaaikaisvaikutuksia ei ole aikaisemmin tutkittu. Haastattelujen
kautta on tarkoitus selvittaa, millaiseksi sen jasenet kokivat ryhman.
Sen kautta saadun materiaalin avulla on tarkoitus kehittéa peliryh-

maa toimintamuotona.

Miten?

Haastattelemme kaikki haastateltavat yksitellen. Haastattelujen tuloksia tullaan
kayttamaan lahdemateriaalina opinnaytetydssdmme. Opinnayte-
tyosta ei kay ilmi haastateltavan henkildllisyys, vaan haneen viitataan
esim. Haastateltava 1. Haastattelu nauhoitetaan &anitiedostona kah-
teen eri laitteeseen, jonka jalkeen se muutetaan tekstimuotoon. Aa-
nitiedosto tuhotaan kirjaamisen jalkeen ja haastateltavan henkilolli-

syys jaa salatuksi.

Ystavallisin terveisin

Juho Takalo ja Ville Arminen



54

LIITE 2 Tutkimuslupa Diakin opinnaytetyéhon

Olen saanut tarpeeksi tietoa opinnaytetydstéa, johon tama haastattelu liittyy.

Olen tietoinen siita, etta osallistuminen on vapaaehtoista ja etta henkil6llisyyteni
jaé vain opinnaytetyosta vastaavien opiskelijoiden tietoon. Suostun haastatelta-
vaksi Ville Armisen ja Juho Takalon opinnaytetyota varten ja haastatteluani saa

kayttaa materiaalina opinnaytety0ssa nimettomasti.

Paivays:

Luvan antajan allekirjoitus ja nimenselvennys:

Opinnaytetydsta vastaavien opiskelijoiden allekirjoitus ja nimenselvennys:
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LIITE 3 Teemahaastattelun runko

Teemahaastattelun runko

1 Taustatiedot (ei valttamatta relevantti analyysille, mutta helpottaa haastattelua)

Apukysymykset:

Ika
Mika elaméantilanne talla hetkella? (opiskelu, ty6t)
Onko viela erityisnuorisoty0n tai muun tuen alaisena? (ei kannata

kysya viela nain aikaisin)

2 Kokemukset peliryhmasta

Apukysymykset:

Millaiseksi koit peliryhméan?
Mita sait peliryhmasta?
Koitko peliryhman antaneen vahvuuksia muuhun elamaan?

Oletko pitanyt yhteytta ryhman muihin jaseniin sen paatyttya?

3 Peliryhméan kehittaminen

Apukysymykset:

Olisitko kaivannut peliryhmaan enemman jotakin tiettya toimintaa?

Oliko ryhméan toiminnassa jotakin sellaista, jonka voisi mielestasi

jattaa pois ryhmasta?

4 Nuoren suhde pelaamiseen talla hetkella

Apukysymykset:

Pelaatko viela?

Kuinka isossa roolissa pelaaminen on elamassasi?

Onko pelaaminen tuonut hyétya elamaasi?

Kuinka tarke&a pelaaminen on sinulle?

Koetko ettéa sinulla oli jossakin vaiheessa ongelma pelaamisen
kanssa?

Oletko saanut peliryhmén lisdksi muuta tukea pelaamiseesi?

Haluaisitko talla hetkella tukea pelaamiseesi?



