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1 Johdanto

Pentin varhaisin pelimuisto vie takaisin lapsuuteen, perheen ensimmaisen
tietokoneen aarelle. Isa oli ostanut laitteen pitkan maanittelun jalkeen, ja pe-
rusteluksi l6ytyi myos kayttotarkoitus laskujen maksamiseen. Pentti muistaa
ihastelleensa tietokonetta isoveljensa kanssa, ja odottaneen kuumeisesti
omaa pelivuoroaan. Joskus pelaaminen saattoi huomaamatta venya aamun
pikkutunneille asti. Nykydan Pentin arkea rytmittavat opiskelu, tyttéystava se-
k& hengailu kavereiden kanssa. Kun aikaa jaa, Pentti nappaa kuulokkeet paa-

hansa ja kirjautuu ystaviensa seuraksi verkkopelien maailmaan.

Pentin tarina on kuvitteellinen kertomus tavallisen pelaajan elaméasta. Tarina
valittdaa nykyajan nuoren aikuisen kokemuksia siitd, millaiselle pelaaminen
nayttaytyy osana arkea. Pelaaminen on yleistynyt Suomessa vuosituhannen
vaihteessa tietotekniikan kehittyessa ja levitessa jatkuvasti yha laajemman
joukon aktiviteetiksi. Pelaajabarometrin mukaan aktiivisia, vahintaan kerran
kuussa digitaalisia peleja pelaavia henkil6ita on jo yli puolet Suomen vaestos-
ta (Mayrd & Ermi 2014, 15). Pelaamisen yleistyessa myds peleihin ja pelaami-
seen liittyva tutkimus on kasvanut. Tasta huolimatta Suomessa digitaaliseen
pelaamiseen liittyva tutkimus on vield ollut varsin vahaista ja pelaajien omia
kokemuksia on saavutettu tutkimuksissa l&ahinnd maarallisten tutkimuksen
keinoin, jattden pelaajien omat mielipiteet, merkitykset ja syvemmat kokemuk-
set vahaisemmalle huomiolle. Varsinkin nuorten aikuisten pelaamiskokemuk-
sia laadullisen tutkimuksen keinoin ei ole juurikaan kartoitettu. Tutkimuksen
osalta esimerkiksi Ermin, Mayran ja Helion mukaan pelit nousevat usein me-
dian otsikoissa esille, mutta varsinaisesti lasten pelaamisesta harrastuksena
ja pelien merkityksesta on melko vahaisesti tutkimustietoa. Myos pelaavien
lasten oma &ani ja nédkokulmat tulevat vahaisesti esille tutkimuksissa. (Ermi,
Mayra & Helié 2005a, 110.)



Digitaaliseen pelaamiseen rajaamme opinnaytetydssdmme kaiken elektronisil-
la laitteilla tapahtuvan pelaamisen, joka ei liity rahapelaamiseen. Digitaalisen
pelaamisen termin kayttoon padadyimme, koska mielestamme muut tutkimuk-
sissa kaytetyt kasitteet kuten “videopelaaminen” ja “tietokonepelaaminen” ra-
jaavat pelaamisen tiettyyn pelilaitteeseen. Kasitteena digitaalinen pelaaminen
nayttaisi olevan suomalaisessa tutkimuksessa kaytetyin ja esimerkiksi suoma-
lainen pelitutkija Frans Mayra kayttaa tutkimuksissaan samaa kasitetta. Lisak-
si sosiologi Aphra Kerr (2006, 3) perustelee digitaalinen peli termin kayttoa ja
kayttaa kasitetta digitaaliset pelit viitatakseen termilla koko aihealueeseen ja
kattaakseen silla kaikki arcade-, tietokone-, konsoli- ja mobiilipelit kaikkine
monimuotoisuuksineen. Kerrin (2006) mukaan digitaaliset pelit tulivat nakyviin
hyddyllisena nimityksené aihealueelle pelitutkimuksen maailmanjarjeston (Di-
GRA) muodostamisen yhteydessa vuonna 2003. Yhteisymmarrys kehkeytyi
pitkan keskustelun aikana siita, ettd termina digitaaliset pelit viestittivat seka
eroavaisuuksista etté historiallisesta ja muodollisista samankaltaisuuksista

digitaalisten ja ei-digitaalisten pelien valilla. (Mts. 3.)

Opinnaytetydmme tarkoituksena on tuoda kohderyhmamme aani kuuluville
haastatteluista syntyvien kertomusten kautta ja samalla tarkastella nuorten
miesten pelaamista sosiaalisena ja kulttuurisena ilmiéna. Tavoitteena on vélit-
tda nuorten mielipiteitd pelaamisesta, mita pelaaminen merkitsee heille, miten
se nakyy arjessa ja miten se on vaikuttanut heidan sosiaalisiin suhteisiin.
Opinnaytetyotdmme varten haastattelimme syksyn 2013 aikana yhteensa
kolmeatoista 18—-24 -vuotiasta miestd episodisen haastattelun menetelmalla.
Episodisessa haastattelussa yhdistyvat teema- ja narratiivisen haastattelun
elementit kertomusten muodostamisessa ja haastattelun rakenteessa. Pyrim-
me lahestymaan pelaamista opinnaytetyéssamme mahdollisimman objektiivi-
sesta ndkdkulmasta korostamatta pelaamisen ongelmakeskeisyytta tai muita
ilmion aaripaita. Taman vuoksi halusimme aineistoomme monipuolisesti erilai-
sia pelaajia, sekd satunnais- ettd harrastajapelaajia, jotka eivat valttaméatta

koe oman pelaamisen olevan ongelmallista.



Opinnaytetydbmme on osa Pelituki -hankkeen tiedontuotantoa ja sen tutkimus
perustuu Pelituki -hankkeen kanssa sovittuun toimeksiantoon. Hankkeen toi-
veena oli saada kerattya laadullista aineistoa kohderyhmésta, muutoin toteu-
tuksen suunnittelimme itse ottaen huomioon toimeksiantajan toiveet ja heidan
hankesuunnitelmansa raamit. Keskeisena l&ahtokohtana Pelituki -hankkeen
tekemalle tutkimukselle nostetaan nuorten digitaalinen pelaaminen ja heidéan
siihen liittAmat kokemukset. Jyvaskylan Sovatek-saation osahankkeen kohde-
ryhma koostuu kutsunta-, varusmies- ja siviilipalvelusikaisista, mika omalta
osaltaan on ohjannut opinnaytetydn aiheen rajaamista. Kohderyhmamme on
rajattu Pelituen Sovatek -sdation osahankkeen mukaisesti ikdhaarukkaansa,
joka sisaltaa 17-29 -vuotiaat miehet. Omasta tutkimuksestamme olemme jat-
taneet alaikaiset alle 18-vuotiaat pois, jotta kaikki haastatteluihin osallistuvat
olisivat taysi-ikéisia ja siten itse taysivaltaisia haastatteluihin osallistumises-
taan. Myds pelaaminen on rajattu tietokone-, konsoli- ja mobiilipelaamiseen,
jattéen tastd maarittelysta rahapelaamisen ja ei-digitaalisen pelaamisen tutki-
muksen ulkopuolelle. Taman rajauksen teimme, koska koimme aiheen olevan
muutoin lilan laaja ja halusimme pitda rajauksen samansuuntaisena Pelituki -

hankkeen toimintasuunnitelman kanssa.

2 Toimeksiantajana Pelituki-nanke

Opinnaytetydmme toimeksiantajana toimii Pelituki -hanke, johon tutustuimme
hankkeen projektipaallikon Jarkko Jarvelinin kautta. Hanke on toiminnassa
vuosina 2012-2015 Ita- ja Keski-Suomen alueilla. Hankkeen paaméaéarana on
lisata tarvittavan tuen ja avun laatua ja saatavuutta lasten ja nuorten ongel-
malliseen pelaamiseen, seké loytaa aiheeseen kulttuurinen nékdkulma. Paa-
prosesseihin hankkeessa kuuluvat tydmenetelmien ja toimintamallien kehitt&-
minen, tiedontuotanto ja hankkeen tulosten juurruttaminen seka levittaminen.
Hankkeen yleisin& tavoitteina on, ett nuorten, heidan laheistensa, nuoria koh-

taavien ammattilaisten ja hankkeen kehittamistyon kaytdéssa on monipuolista



ja jasenneltya tietoa nuorten pelaamisesta ja pelaamiseen liittyvista ongelmis-
ta. Nuorten arjen toimintaymparistéissd hyddynnetaan ennalta ehkaisyn, riski-
en tunnistamisen ja ongelmiin puuttumisen tasoja ja jasennysta nuorten pe-
laamisesta ja pelihaitoista tehd&én eri osapuolten nakdkulmista. Tavoitteena
on myos, etté nuorten parissa tydskentelevilla ammattilaisilla ja nuorten lahei-
silla on kaytossaan erilaisia menetelmia ongelmallisen pelaamisen ehkaisyyn,
tunnistamiseen, arviointiin ja ongelmiin puuttumiseen. (Pelituki -hankkeen to-
teuttamissuunnitelma 2013.) Omassa opinnaytetyéssamme keskitymme eri-
tyisesti Pelituki -hankkeen kehittamistyén tukemiseen tuottamalla laadullisen
tutkimuksen menetelmilla tietoa kutsunta- ja varusmiespalvelusikaisten mies-

ten pelaamisesta.

Itsessaan koko Pelituki -hanke jakautuu kolmeen osahankkeeseen, joista Jy-
vaskylan osahanke toimii Sovatek -s&éation alla. Jyvaskylan osahankkeen
kohderyhmana ovat kutsunta- ja varusmiespalvelusikaiset miehet, minka
vuoksi myds opinnaytetydomme kohderyhma rajautui kyseiseen sukupuoli- ja
ikaryhmaan. Kuopion Kriisikeskuksen osahankkeen kohderyhmana ovat las-
tensuojelun tyontekijat sekd naiden verkostot. Kehittdmiskeskus Tyynel&n
painopisteena ovat puolestaan toisen asteen oppilaitokset ja opiskelijat. (Peli-
tuki -hanke 2014.) Pelituki -hankkeen tiedontuotannon tavoitteena on tuottaa
tietoa nuorten pelaamisesta ja siihen liittyvista ongelmista hankkeen kehitta-
mistyon pohjaksi. Hankkeen aikana tuotettu tieto on samalla myds itsenainen
tuotos, joka tukee mediakasvatusta ja digitaalisista peleista ja pelaamisesta
syntyvan sivistyksen leviamista. Seka kehittamistydta ohjaavana tekijadna etta
itsendisend tuotoksena tiedontuotannon tulee rakentua olemassa olevan tie-
don pohjalle, joten osana tiedontuotantoa on myds seurattava nuorten pelaa-
miseen ja peliongelmiin liittyvaa ajankohtaista tutkimusta ja kehittamistyota.
Pelituki -hankkeen omassa aikaisemmassa tiedontuotannossa on tiedontuo-
tannon ensimmaisessa vaiheessa jo keratty kyselyaineistot, jotka koostuvat
nuorten kyselyista (N=732), ammattilaisten kyselyista (N=336) ja Kuopion
osahankkeessa toteutetuista laheiskyselyistd (N=42). Lisaksi on tehty nuorten,

ammattilaisten ja laheisten haastatteluja eri toimintaympaéristdissa. Nama ai-



neistot on kerétty syksylla 2012 ja kevaalla 2013. (Pelituki -hankkeen toteut-

tamissuunnitelma 2013.)

Pelituki -hankkeen perimmaisena tarkoituksena on selvittdd, mista pelaami-
sessa on kysymys ja kokonaisuudessaan Pelituki -hanke huomioi tiedontuo-
tannossaan, kuten muussakin kehittamistydssaan, nuorten pelaamista tarkas-
tellen sité nuorten, heidan laheisten ja nuoria ty6ssééan kohtaavien ammatti-
laisten nakokulmasta. Nuorten nakdkulmaa avataan hankkeessa erilaisilla
kyselyilla, haastatteluilla ja ryhmatilanteilla, minka jatkoksi myds opinnayte-
tydomme tulokset tulevat. Tarkedd on nuoren oman aanen ja kokemusasian-
tuntijuuden esille tuominen. (Mt.) My6s opinnaytetydmme haastatteluissa kar-
toitamme haastateltavien kokemusten kautta, mita digitaalinen pelaaminen
kohderyhmille tarkoittaa ja keskitymme yleisesti pelaamiseen seka pelikulttuu-
riin liittyviin kysymyksiin tiedontuotannollisen ndkokulman toteutumiseksi Peli-

tuki -hanketta varten.

3 Nuoruus elamanvaiheena

Nuoruusika on perinteisesti néhty siirtyméavaiheena lapsuudesta aikuisuuteen.
Nuoruuden ja aikuistumisprosessin maarittelyn lahtékohtana voi olla ihmisen
psyykkinen, fyysinen tai sosiaalinen kehitys tai lainsdadanté. (Marin 2001,
229; 231.) Nuoruus n&hd&an perinteisesti alkavaksi 12-vuotiaana ja paattyvan
22-vuotiaana. Tdma ajanjakso voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri vaihee-
seen; varhaisnuoruus 12-14-vuotiaana, varsinainen nuoruus 15-17-vuotiaana
ja jalkinuoruus 18-22-vuotiaana. (Aalberg & Siimes 2007, 15; 68.) Suomen
lainsaadannodsséa nuoruuden méaaritelmé vaihtelee lain tarkoituksen mukaan,
esimerkiksi nuorisolaissa (L27.1.2006/72) tarkoitetaan nuorella alle 29-
vuotiasta ja puolestaan lastensuojelulaissa (L13.4.2007/417) nuorella tarkoite-

taan 18-20-vuotiasta.



Nuoruusian kehityksellisena haasteena on saavuttaa autonomia. Autonomian
saavuttamiseksi nuoren tulee irrottautua vanhemmistaan ja lapsuuden kodis-
taan. Nuoruudessa turvaudutaan yha enemman vanhempien sijasta ikatove-
reihin, joiden kanssa jaetaan omia ajatuksia. (Aalberg & Siimes 2007, 67-68.)
Nuoruuden kehitysta maaraa ainakin nelja kokonaisuutta, jotka luovat pohjaa
nuoren psyykkis-sosiaaliselle kehitykselle: puberteetti, ajattelun kehitys, sosi-
aalisten suhteiden muutokset ja muuttuvat kehitystehtavéat. Nuoruuden kes-
keiset kehitystehtavat ovat sukupuoli-identiteetin omaksuminen, suhteiden
luominen molempiin sukupuoliin, koulutuksen hankkiminen ja valmistautumi-
nen ty6- sekéd perhe-elamaan. Myohaisnuoruuden tai varhaisaikuisuuden kehi-
tystehtavié ovat puolestaan puolison valinta, perheen perustaminen ja tydela-
maan siirtyminen. (Nurmi, Ahonen, Lyytinen, Lyytinen, Pulkkinen & Ruoppila
2006, 126; 131-132.) Ronka (1994, 153) nakee naiden kehitystehtavien liséksi
keskeisina positiiviseen suuntaan virittavind kaannekohtina nuoren elaméssa

muuton toiselle paikkakunnalle, asepalveluksen ja ystavapiirin muuttumisen.

Suomalaisen koulutusjarjestelmén vuoksi nuoret tekevéat koulutuspaatoksensa
aikaisimmillaan 15-16 -vuotiaina, kaytanndssa kuitenkin usein vasta toisen
asteen koulutuksen paattymisen jalkeen. Suomalainen koulutusjarjestelma
aiheuttaa sen, etta nuoret tekevat hyvin myoéhaan koulutusratkaisunsa ja usein
korkeammasta koulutuksesta valmistutaan vasta lahempéana 30. ikavuotta,
joka my@6s siirtda varhaisaikuisuuden kehitystehtavia myohemmaksi, kuten
perheen perustamista ja tydelamaan siirtymista. (Nurmi ym. 2006, 156-157.)
Suomalaisessa yhteiskunnassa nuorten nakemys aikuistumisesta on sidok-
sissa ajatukseen koulutukseen ja tyontekoon sopeutumisesta. Kuitenkaan
nuorilla ei valttamatta ole kiire kiinnittya tydéelaméaéan koska vapautta ja sen
tuomaa huolettomuutta ihannoidaan. Tama hauskuuden ja vapauden arvos-

taminen osaltaan pidentdd nuoruuden elaménvaihetta. (Raitanen 2001, 206.)

Nuoren kehityksessa korostetaan nykyisin sosiaalisen ympariston vaikutusta
fyysisen kypsymisen sijaan. Nuoren kehitykseen vaikuttavat erilaiset yhteis-

kunnalliset normit, kulttuuri, kéytannat ja instituutiot. (Raitanen 2001, 194.)



Myds ystavyyssuhteilla on merkittéava rooli nuoren persoonallisuuden kehitty-
misessa. Nuoruusiasséa samaa sukupuolta olevien ystavyyssuhteet ovat kiin-
teité ja pitkékestoisia ja heité yhdistavat ian lisdksi samanlainen tausta, har-
rastukset ja samansuuntainen ajatusmaailma. (Aaltonen, Ojanen, Vihunen &
Vilén 2003, 93.) Pojat hakeutuvat murrosiassa laajempiin poikaporukoihin,
kuitenkin mybhemmassa vaiheessa nama porukat pienenevat ryhmiksi, joilla
on yhteisid harrastuksia ja mielenkiinnon kohteita (Aalberg & Siimes 2007,
123-124). Samaan ryhméaan kuuluvien nuorten ajattelun ja kiinnostusten sa-
manlaisuuteen syyna voi olla ensinnakin se, ettd samoissa ryhmissa vaikutta-
vat toistensa ajatusmaailmaan, jolloin puhutaan sosialisaatiosta. Toisena syy-
na ajatteluiden samankaltaisuuteen voi olla my¢s etta samankaltaiset nuoret
hakeutuvat itselleen sopiviin ryhmiin, joilla on jo valmiiksi samanlainen aja-
tusmaailma, talléin on puolestaan kyse selektiosta (Nurmi ym. 2006, 139.)
Poikien pienemmat ja tiiviimmat ryhmat eivat enaa sulje tyttéja pois samalla
lailla kuin isommissa poikaporukoissa. Kayttaytyminen ryhmassa voi olla ko-
rostuneen maskuliinista tai uhoavaa, ja siina etsitddn omia rooleja ja kayttay-
tymismalleja. Kun pojan persoonallisuus kehittyy, myds ryhmien merkitys va-
henee ja poikien kiinnostus suuntautuu enemman parisuhteen muodostami-
seen. Osa kaverisuhteista sailyy ja muuttuu laheisemmiksi ystavyyssuhteiksi

kun taas osa kavereista jaa pois. (Aalberg & Siimes 2007, 124.)

Vapaa-aika ja harrastaminen muodostavat monelle nuorelle merkittavan in-
formaalin oppimisympaériston. Nuoret tuovat esille harrastusten merkityksista
muun muassa sosiaaliset vuorovaikutustaidot, itsenaistymisen, ryhmassa toi-
mimisen taidon, kuntoilun ja rentoutumisen, mutta myos arvomaailman kehit-
tymisen, kuten suvaitsevaisuuden erilaisuutta kohtaan ja voittamisen ja ha-

vidmisen opettelun. (Aaltonen ym. 2003, 205-206.)

Nuorten sosiaalistaminen yhteiskuntaan on muuttunut vuosien saatossa. Ny-
kyaikana sosiaalistajina perheen, koulun ja vertaissuhteiden rinnalle on nous-
sut media sekd sen tuomat asenteet ja arvot. Media tarjoaa valmiita mielipitei-

ta erilaisiin asioihin ja naita toiminta- ja ajatusmalleja voi olla vaikea sivuuttaa.
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Osana median luomaa mielikuvaa trendeista ja kulttuureista on syntynyt myoés
nuorten kulutuskayttaytyminen, jolloin nuoret ilmaisevat itseaan vaatevalinnoil-
laan ja tavarahankinnoillaan. (Raitanen 2001, 190.) Kulttuureista ja erilaisista
trendeistd on enaa vaikea loytaa kansallisia piirteita, silla kulutuskayttaytymi-
seen ja asenteisiin vaikuttaa koko ajan kiihtyvéa globalisaatio. Taman paivan
nuoret elavat edistyneen teknologian aikakaudella ja tieto- ja viestintatekniikka
on lahes kaikkien nuorten saatavilla jatkuvasti, jolloin myds tiedonhaku ja so-
siaalinen kommunikaatio on aiempaa helpompaa ja laajempaa. (Nurmi ym.
2006, 157-158.)

Nyky&an ajatus siita, etta ihmisten tulisi omata tietyt pakolliset taidot, on kariu-
tumassa. Teollistumisen ja varsinkin tietotekniikan lisaantyessa ovat yhteis-
kunnassa tarvittavat taidot ja taitojen oppimistyylit muuttuneet, esimerkiksi
ennen valttamattomina pidetyt taidot, kuten maanviljely, kalastus ja kasityotai-
dot, eivéat ole enaa nykyaikana tarpeellisia selviytymisen kannalta. (Raitanen
2001, 189.)

Suomalaisessa yhteiskunnassa miesten velvollisuutena on suorittaa asepalve-
lus, ja yleensa se suoritetaan toisen asteen koulutuksen jalkeen, ennen ty6-
elamaan siirtymista. Asevelvollisuuslain (L28.1.2007/1438) mukaan jokainen
miespuolinen Suomen kansalainen on asevelvollinen ja suorittamaan varus-
miespalveluksen omien mahdollisuuksiensa mukaan. Kutsunnat koskevat
kaikkia miespuolisia Suomen kansalaisia, jotka tayttavat 18 vuotta sina vuon-
na ja niita alle 30-vuotiaita, jotka eivat ole aiemmin jostain syysta kutsuntoihin
osallistuneet ja joita ei ole erikseen tarkastettu. Varusmiespalvelus suoritetaan
normaalisti 19-20 -vuotiaana, erikoistapauksissa 18-29-vuotiaana. (Puolustus-
voimat 2012, 12-13.)
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4 Nuorisokulttuurista pelikulttuuriin

Nuorille on ominaista kuulua moneen eri ryhmaan samanaikaisesti. Vertais-
ryhmien piirissa on suurta vaihtelua ryhmaan kuulumisen intensiteetissa eli
miten paljon nuoret kayttavat aikaansa tai muutoin investoivat naihin ryhmiin.
Ryhmiin voidaan panostaa vain osa-aikaisesti ja niista lahteminen on talloin
helppoa. Toisaalta ryhmaan kuuluminen voi olla olennainen osa yksilén identi-
teettia, vaikka ryhmalla itselladn ei ole tarkkoja normeja. Lahteenmaa (2000,
35-36) esittaa, etta tallaisia normittomiin yhteiséihin vahvasti sitoutuneita hen-
kiloita on olemassa muun muassa monissa fanikulttuureissa ja internetissa
toimivissa verkkoyhteisdissa. Ryhmaan sitoutuminen ja siihen satsaaminen
ovat kuitenkin eri asioita. Henkilé voi omassa mielessaan liittya vahvasti jo-
honkin tiettyyn ryhmaan, muttei kuitenkaan panosta suuremmin ryhman kay-

tantoihin.

Pelaaja voi harrastaa useampaa eri pelikulttuuria samanaikaisesti, esimerkiksi
pelaaja voi olla kiinnostunut useammasta eri genresta tai pelista. Usein kui-
tenkin peliharrastuksessa erikoistutaan johonkin tiettyyn peliin, pelisarjaan tai
peligenreen, jolloin kyseessa on fanitus. Pelifanit voivat kayttaa huomattavan
maaran aikaansa ja energiaansa pelatessaan tiettya pelia tai pelityyppia,
hankkiakseen uusimman pelin jostain uusimmasta pelisarjasta tai seurates-
saan ja osallistuessaan pelin ympaérilla olevaan keskusteluun verkkoyhteisois-
sé. (Ermi, Helid & Mayra 2004, 30.) Kulttuurintutkija Aki Jarvinen kirjoittaa pe-
laamisen fanikulttuureista yhtena merkittdvana osana digitaalista kulttuuria.
Fanikulttuurit syntyvat jonkun tietyn pelin, pelityypin tai peleihin liittyvien har-
rastusten ymparille vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa. Pelaami-
seen liittyva kulttuuri jattaa Jarvisen mukaan musiikin vahapéatéisempaan
asemaan, joka yhdistaa olennaisesti muita nuoriso- ja fanikulttuureita. Aiem-
min fanikulttuuri on ilmentynyt pelilehtien kautta, mutta internet on nyttemmin
mahdollistanut erilaisia pelaamiselle omistettuja kotisivuja ja uutissivustoja.

Internet toi tullessaan myo6s verkkopelaamisen, joka antaa mahdollisuuden
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kohdata saman pelin pelaajia eri puolilta maailmaa. Useiden verkkopelien si-
sélle on myds mahdollista perustaa oma klaani, eli pelaajien ryhmittéaytymisen
pelin sisélle. Klaanit kilpailevat ja taistelevat toisia klaaneja vastaan. (Jarvinen
2000, 178-179.)

Pelaamisen kulttuuriin liittyy myds useita johdannaiskulttuureita. Johdannaiset
voivat hyodyntéaé digitaalisia peleja sellaisenaan tai vain osaa siité. Tallaisina
kulttuurin muotoina voidaan pitaa esimerkiksi cosplayta, jossa pukeudutaan
jonkun populaarikulttuurissa esiintyvan hahmon mukaisesti, ja yha useammin
hahmot ovat digitaalisista peleista tuttuja. TAméan lisaksi peleista johdannaisia
harrastuksia voivat olla peliblogien kirjoittaminen, pelivideoiden katselu tai nii-
den tekeminen itse seka lanittaminen. Lanitus tarkoittaa pelaamista yhdessa
kavereiden tai tuttujen kanssa samassa tilassa paikallisverkkoyhteyden vali-
tyksella. Lisaksi Suomessakin elektroninen urheilu eli kilpapelaaminen on
my0ds nostanut suosiotaan viimeisten vuosien aikana. (Pelikasvattajan kasikir-
ja 2013, 24-31.) Kilpapelaamista voi harrastaa milla tahansa digitaalisella pelil-
14, ja tilanteissa pelaajat pelaavat toisiaan tai pelia vastaan kilpailullisesti (Es-
ports 2014).

Pelaajat harvoin kantavat ulkoisia merkkeja pelaamisestaan, mutta erilaisissa
pelitapahtumissa, kuten laneissa tai roolipelitapahtumissa, pelaamiseen liitty-
va kulttuuri tulee nakyvammaksi. Ihmiset jakavat saman kielen ja kayttavat
samaa terminologiaa. Lisaksi nailla ihmisilla on omia rituaalejaan, kuten ko-
koontua yhteen pelaamaan ja monet kerdavat peleihin liittyvaa esineistta.
Nykyaéan pelikulttuurin jasenet myds liittyvéat verkkosivustolle tai keskustelu-
palstoille, joka on virtuaalinen, mutta tunnistettava yhteinen tila. (Mayra 2008,
25.)

Sotamaan mukaan digitaalinen pelaaminen on kasvanut liian suureksi jotta
Sitd voitaisiin pitdd yksinomaan alakulttuurina. Sen sijaan digitaalinen pelaa-

minen voidaan nahd& yhtené isona kulttuurina, jonka sisalla on useita alakult-
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tuureita. Usein nama alakulttuurit rakentuvat tiettyjen peligenrejen ymparille.
(Sotamaa 2009, 54.)

Pelaamisen alakulttuurista on vaikea nahda niin sanottuja satunnaispelaajia.
Nama pelaajat harvoin maarittelevat itsedén pelaajiksi tai tuntevat kuuluvansa
pelaamisen alakulttuurin jaseniksi, mutta siitd huolimatta heitd voidaan pitaa
nakymattdmana enemmistona digitaalisten pelien pelaajina. Satunnaispelaajat
ja heidan vastakohtansa, harrastajapelaajat, ovat vaikeita maaritella esimer-
kiksi ainoastaan viikoittaisten pelituntien maaralla. Erottelu satunnais- ja har-
rastajapelaajan valilla on epéaselva, koska luokittelu voidaan tehda joko pe-
laamisen intensiteetin kautta tai omistautumisena peliin harrastuksena. Lisaksi
luokittelu voidaan tehda erilaisten pelimieltymyksien ja pelityylien kautta, esi-
merkiksi jotkut pelit mielletdan kasuaaleiksi tai rennoiksi, ja naiden pelien pe-
laajat voidaan luokitella satunnaispelaajiksi, vaikka he kayttaisivatkin suuren
osan paivastaan pelaamiseen. Tavalliset satunnaispelaajat jaavat yleensa
huomioimatta tutkimuksissa, koska ne eivat ole niin paljoa esilla mediassa.
(Mayra 2008, 26-28.)

5 Pelaaminen ilmid6na

Tilastokeskuksen teettdmén ajankayttotutkimuksen mukaan tietokoneen kayt-
t0 on yleistynyt selvasti vimeisen kymmenen vuoden aikana. Nuorilla miehilla
tietokoneen kayttd on ohittanut television suosituimpana vapaa-
ajanviettovalineena 2000-luvulla. Tutkimuksen mukaan vuonna 2009 10-24 -
vuotiaat miehet viettivat aikaa keskimaarin vahan alle kaksi tuntia tietokoneen
parissa, josta pelaamiseen kaytettiin vahan vajaa tunti. Tietokoneen kaytt6on
ei tutkimuksessa ole laskettu mukaan tietokoneella tehtavaa television katse-
lua, opiskelua tai verkkolehtien lukemista. (Tilastokeskus 2009.) Puolestaan
Kallion, Kaipaisen ja Mayran (2007, 22; 35) kyselytutkimuksen mukaan 15-24

-vuotiaat miehet pelaavat digitaalisia peleja keskimaarin 8,7 tuntia viikossa.
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Nuoret alle 40-vuotiaat miehet ovat aktiivisimpia viihteellisten digitaalisten pe-
lien pelaajia. Vahintaan kerran kuussa digitaalisia viihdepeleja pelaavan hen-
kilon keski-ika on 33,6 vuotta.

5.1 Peligenret

Nuoria haastateltaessa opinnaytetydtamme varten heilta kysyttiin, mita digi-
taalisia peleja he pelasivat. Vastauksien yhteydessa esille tulivat myds erilai-
set peligenret, joihin nuoret pelaamansa pelinsa saattoivat nimetéa esimerkiksi

toiminta-, strategia- ja roolipeleihin.

Genreja naille peleille voi olla kuitenkin useita erilaisia, ja pelit saattavat myods
sijoittua tunnusmerkeiltddn useampaan eri genreen. Tamaé tekee genrejen
nimeamisesta usein haasteellista, ja genret saatetaan maaritella monilla eri
nimilla ja erilaisten digitaalisten pelien piirteiden perusteella. Esimerkiksi Kir-
jastojen mediakasvatukseen keskittyvan nettisivuston maaritelman mukaan
pelien genre eli lajityyppi auttaa pelin siséallon ymmartamisessa. Pelien gen-
ressa pidetddn myds keskeisena pelitapaa, joilla digitaalisia peleja pelataan ja
pelit harvoin sijoittuvat tiettyyn genreen tai peleista |6ytyy vahintaan piirteita
my6s muista genreista. Genret pystytaan myos jaoittelemaan edelleen erilai-

siin alagenreihin. (Genret 2014.)

Kirjastojen mediakasvatussivusto (2014) jakaa seka kuvailee pelit kahdeksaan
tiettyyn eri genreen, seka huomioi myos “muut genret” omana otsikkonaan
sosiaalisille peleille, joilla tarkoitetaan my6s seurapeleja. Lueteltuun kahdek-
saan genreen kuuluvat retropelit, simulaatiopelit, tasohyppelyt, toimintapelit,
strategiapelit, roolipelit, urheilu- ja kuntoilupelit seka musiikkipelit. (Mt.) Sosi-
aalipsykologian tutkija Atte Oksanen ja sosiologian dosentti Sari Nare (2006,
64-71) jakavat puolestaan pelit omana esimerkkinaan kymmeneen alaryh-
maan, joihin kuuluvat toiminta- ja taistelupelit, seikkailupelit, tasohyppelypelit,
roolipelit, ongelmanratkaisupelit, strategiapelit, simulaatiopelit ja simulaattorit,

auto-, ralli- ja ajopelit, urheilupelit, sekéa opetuspelit.
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Retropeleilla tarkoitetaan tadssé yhteydessa varhaisia, vanhempia tietokone- ja
konsolipeleja, joita voidaan pelata joko vanhoilla laitteilla, tietokoneilla peleja
simuloivilla emulaattoreilla tai lataamalla uusille pelikonsoleille. Simulaatiope-
leissa jaljitellaén usein erilaisia tilanteita kuten erilaisten kulkuneuvojen toimin-
toja. Perinteisessé tasohyppelypelisséd edetaan sen sijaan niin, ettd hahmolla
likutaan sivuttaissuuntaisesti oikealle. Samalla myds pelien tasot vaikeutuvat
pelin edetessad. Taso on yleensd myods lapaistava tietyssa maaratyssa ajassa
tai pelihahmon on pysyttava ruudulla samalla kun tausta liikkuu eteenpain.
Toimintapeleilla voi olla useita erilaista nimitysté ja alaluokkaa. Naihin alaluok-
kiin kuuluvat taistelupelit ja raiskintapelit, joista raiskintapelien yhteydessa voi-
daan puhua edelleen myos lyhenteilla FPS (first person shooter) ja TPS (third
person shooter), joilla tarkoitetaan nimenséa mukaisesti pelaajan hahmon en-
simmaisesta tai kolmannesta persoonasta kuvattuja ammuntapeleja. Raiskin-
tapeleisséa olennainen sisaltd keskittyy yleensa kentista selviytymiseen viholli-
sia vastaan erilaisten aseiden avulla, kun taasen taistelupeleissa keskitytaan
lahitaisteluun. (Genret 2014.) Raiskintapelien yhteydessa kaytetyista ensim-
maisen ja kolmannen persoonan termeista peleissd on avannut muun muassa
Seth Giddings. Giddings on tutkinut digitaalista pelaamista ja varsinaista leik-
kimista kuvaamalla videokameralla kahta poikaansa heidan pelatessaan digi-
taalista pelia Legoista ja leikkimistaan varsinaisilla Lego- palikoilla. Tutkimuk-
sen analyysissa poikien pelaamasta Lego Racers 2 pelista pelin kuvataan
kayttavan kolmannen persoonan nakdkulmaa, jonka Giddings kuvaa useiden
suosituimpien, nykyisten peligenrejen esitysmuodoksi. Termi “kolmas persoo-
na” on maaritelty vastakohtaisesti “ensimmaisen persoonan” virtuaalikameral-
le eli pelaajan nakdkulmalle pelissa. Ajopelit ja monet seikkailupelit kayttavat
melkein aina kolmannen persoonan nakdkulmaa oletusasetuksena digitaali-
sissa peleissa. Talloin pelaajan nakdkulmaa nayttava virtuaalisen kameran
kulma leijuu valittdmasti pelaajan kayttaman pelihahmon takana nayttaen sa-
malla pelihahmon edessa avautuvan pelimaailman. Kuitenkin monet pelit sal-
livat myds vaihtoehtoisesti ensimmaisen persoonan nakdokulman, eli esimer-

kiksi pelaajan ndkdkulmasta tapahtumat nakyvat digitaalisessa pelissa yhte-
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naisenda jatkumona kuten ndkyma auton tuulilasissa ajajan ndkdkulmasta tar-
kasteltuna. Giddingsin mukaan tdaméa terminologia kolmannen- ja ensimmaisen
persoonan nakokulmista on adaptoitu elokuva teorian kasitteista subjektiivisis-

ta kameran asemoinnista. (Giddings 2007, 35-39.)

Oksasen ja Nareen mukaan juonen merkitys korostuu seikkailupeleisséa, joissa
myos pyritaan ratkaisemaan tehtavia kyseisissa peleissa loydettyjen esineiden
seka peleissa kohdattujen ihmisten avulla. Vastavuoroisesti ongelmanratkai-
supelit rakentuvat usein nimityksensa mukaisesti alyllisten ongelmien ratkai-
semiseen, seka kykyyn muodostaa loogisia paatelmia. (Oksanen & Nare
2006, 65; 67.)

Strategiapelit ovat useimmiten tietokoneella pelattavia peleja, ja niita pidetaan
kirjaston mediakasvatussivuston mukaan yhtena suosituimpina genrené. Stra-
tegiapelien keskeisimpana teemana on yleensé sota. Vastapuoli yritetaan voit-
taa taktikoimalla seka siirtoja ennalta arvioimalla. Strategiapelit pystytaan
edelleen jaoittelemaan vuoropohjaisiin eli TBS (a turn-based strategy) ja reaa-
liaikaisiin eli RTS (real time strategy) peleihin. Nimens& mukaisesti vuoropoh-
jaisissa strategiapeleissé on vuorottaiset siirrot tai toiminnot, kun taas toisessa
alagenressa pelataan reaaliaikaisesti. Roolipeleissa, jotka tunnetaan myods
lyhenteella RPG (role playing game), keskeisina piirteind voidaan pitaa hah-
mon muokattavuutta seké kehittdmisté ja moniulotteista kehystarinaa. Pelien
milj66 on myds usein korostunut fantasialla, ja peleissa edistyminen vaatii
vuorovaikutusta joko kanssapelaajien tai peleihin valmiiksi ennalta ohjelmoitu-
jen NPC -hahmojen (non-player character) avulla. Urheilu- ja kuntoilupeleissa
yritetddn mallintaa oikeita urheilulajeja. Urheilupelit voidaan edelleen jaoitella
karkeasti auto- ja ajopeleihin, joukkuepeleihin ja muihin urheilupeleihin. Vii-
meisena genrend ovat musiikkipelit, joihin siséltyvat myos rytmipelit. (Genret
2014.) Opinnaytetydssdmme kaytamme edella listattuja kuvauksia eri genreis-
ta, jotta lukija saisi mahdollisimman hyvan kuvan haastateltavien mainitsemis-

ta digitaalisista peleisté ja niihin liittyvista kokemuksista seka kertomuksista.
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5.2 Pelaamisen hyodyt ja haitat

Pelaamisen vaikutuksiin liitetd&n niin positiivisia kuin negatiivisiakin tuloksia ja
nama vaikutukset ovat hyvin yksildllisia. Siihen miten pelimaailma koetaan ja
miten pelaaminen vaikuttaa yksiloon, liittyvat esimerkiksi pelaajan perhesuh-
teet, kaveripiiri seka psyykkinen ja fyysinen hyvinvointi. (Kangas, Lundvall &
Tossavainen 2009, 10.) Salokosken tutkimuksen mukaan riskipelaamisen yk-
silollisiin tekijoita ovat muun muassa pelaajan sukupuoli, pelaamisen motiivit,
pelaamisen pitaminen hyodyllisena ja vanhempien valvonta. Riskipelaamista
esiintyi enemman pojilla kuin tyt6illa, ja mitd enemman henkil6 kaytti pelaa-
mista véakivallasta fantasioinnin valineena ja tunteiden saatelemisen keinona,
sitd enemman hanella esiintyi riskipelaamista. Salokosken tutkimuksessa ris-
kipelaamisella tarkoitetaan vakivaltaa siséltavien pelien suosimista ja/tai peli-
en suurkulutusta. (Salokoski 2005, 84; 86)

Ermin, Mayrén ja Helion mukaan digitaalisiin peleihin liitettdvassa tutkimuk-

sessa seka julkisessa keskustelussa avataan keskustelu usein peleihin yhdis
tetyista keskeisimmista uhkakuvista ja huolenaiheista. Tavallisesti pelien esi-
merkiksi pelataan saavan aikaan riippuvuutta ja vaikuttavan heikentavasti pe-
laajien sosiaalisiin taitoihin. Varsinkin peleista esille tuleva véakivalta on lisaksi
tuottanut huolta siita, ettd ilmeneekd vékivaltaisten pelien pelaaminen myos
niiden tuottamina vakivaltaisina pelaajina. (Ermi, Mayra & Helioé 2005b, 131.)
Pelaaminen ei kuitenkaan yksittaisena tekijana aiheuta vakivallantekoja, vaan

taustalla voi olla muitakin osatekijoita liittyen henkil66n (Matikainen 2008, 63).

Vakivaltaisen tai muutoin epésuotuisan kayttaytymisen liséksi pelaamisen hai-
tallisina vaikutuksina pidetaan pelaajan eristaytymista pelimaailmaan. Esimer-
kiksi peliyhteiso voi vieda huomattavan maaran aikaan ja energiaa, jolloin ar-
kielaman velvollisuudet voivat jadda toissijaisiksi pelimaailmaan nahden. Pe-
liyhteis6 voi velvoittaa pelaamaan, muutoin rangaistuksena voi olla esimerkiksi
yhteisosta erottaminen. Varsinkin verkkopeleisséa pelaajat ovat kotoisin eri

puolilta maailmaa, jolloin myds peliseuraa I6ytyy mihin vuorokauden aikaan
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tahansa. Sosiaalisen ulottuvuuden lisaksi pelimaailman kiinnittymiseen ja sii-
hen uppotumiseen vaikuttavat myods pelien addiktoivat piirteet, kuten vuoro-
vaikutuksellisuus ja lasnaolo pelatessa seka erilaiset palkkiot, kuten pelissa
eteneminen tai oman nimen saaminen pelilistan karkeen. (Salokoski & Musto-
nen 2007, 101-102.)

Verkkopelien kautta ujoilla henkil6illa on mahdollisuus olla sosiaalisessa vuo-
rovaikutuksessa muiden ikaistensa kanssa ilman kasvokkain tapahtuvaa kon-
taktia. Peleissa henkil6 voi luoda uusia ihmissuhteita ja kontakteja, mutta
my0s vastaavasti pelaaja voidaan hyvaksya esimerkiksi koulutovereiden kes-
kuudessa ensiksi peleissa jonka kautta henkil6 otetaan mukaan ryhmaan
myos reaalimaailmassa. (Salokoski & Mustonen 2007, 76-77.) Ermin ja mui-
den (2004, 60) tutkimuksen mukaan lapset pitivat yhdessa kavereiden kanssa
pelaamista mielekkaana, ja pelaamistilanteiden kautta he pystyivat harjoitte-
lemaan sosiaalista vuorovaikutusta, kuten neuvottelua, haviamista ja voitta-

mista, ikdtovereidensa kanssa.

Pelaamiseen liittyvassa tutkimuksessa on saatu tuloksia jotka kertovat pelaa-
misen hyodyista, kuten silmé-kasikoordinaation ja tilan hahmotuskyvyn paran-
tumisesta seka nopeimmista reaktioajoista. Kognitiivisten kykyjen lisaksi pe-
laaminen tarjoaa erilaisia elamyksia, kokemuksia ja tuntemuksia, kuten onnis-
tumisen tunteita, mutta vastapainona néille mygs pettymyksen tunteita. (Peli-
kasvattajan kasikirja 2013, 32; 35-36.) Pelaamisen positiivisina vaikutuksina
lapset itse kokivat Ermin ja muiden (2004, 66-67) tutkimuksessa englannin

kielen oppimista seka erilaista yleistietoutta ja historiallisia faktoja.

6 Pelaaminen tutkimuskohteena

Digitaaliseen pelaamiseen liittyva tutkimus on ollut viimeisen kymmenen vuo-

den aikana méaarallisesti kasvussa pelaamisen yleistymisen myota. Frans
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Mayran mukaan on olemassa useita syyta siihen, miksi pelitutkimus laajentaa
suosiotaan. limeisin syy tdh&n on pelien suosio ylipdataan, mutta lisaksi pelien
kehitys- ja julkaisuteollisuudesta on tullut maailmanlaajuiselta markkina-
arvoltaan biljoonien dollarien liiketoimintaa. Pelitutkimus on néin ollen tarkea
ja haastava tutkimuksen alue, mutta enimmékseen viela alitutkittu ilmi6. Ta-
man liséksi kokonainen sukupolvi akateemikkoja, joilla on kokemusta ja innos-
tusta tutkia tata alaa, on astumassa sisaan tiedemaailmaan. Talla hetkella
kuitenkin suurin osa pelitutkimuksesta on jonkun muun tieteenalan alla, kuten
kirjallisuuden, mediatutkimuksen, sosiologian, psykologian tai tietojenkasitte-
lyopin, ja ainoastaan harva instituutio on yksinomaan keskittynyt pelitutkimuk-
seen. (Mayra 2008, 4-5)

Pelituki -hankkeessa pelaamista on tarkasteltu nuorten, ammattilaisten seka
laheisten nakdkulmasta. Tiedontuotannon tavoitteena on ollut seké méaaralli-
sesti etta laadullisesti tuottaa tietoa nuorten pelaamisesta ja siihen liittyvista
ongelmista. (Nakokulmia nuorten pelaamiseen 2014, 2.) Pelituki -hankkeen
tiedontuotannon raportti antaa opinnaytetydmme kannalta tarkeén vertailukoh-

teen, johon tulemme peilaamaan omia tuloksiamme.

Pelituki- hankkeen nuorten aineisto oli koottu vaiheittain kyselyind hankkeen
toimintaymparistdista, ja liséksi hankkeessa oli koottu teemahaastatteluina
pienimuotoisempi haastatteluaineisto (N=5) siviilipalvelusta suorittavilta nuoril-
ta. Nuorten kyselyihin vastanneet olivat keskim&érin 19- vuotiaita, ja heista
alaikaisia oli aineistossa 44 % ja 18- vuotiaita seka siita vanhempia 56 %.
Hankkeen tiedontuotannon raportin mukaan pelaaminen oli nuorille rentoutta-
va, piristava ja tauottava asia. Myos peleihin yhdistetty sosiaalinen merkitys
ilmeni kyselyiden pelaamiselle annettuja merkityksia tutkinneella vaittamépat-
teristolla siten, etta pelit ja pelaaminen vaikuttivat olevan osa ystavien valista
vuorovaikutusta seka keskustelua melko isolle osalle osallistuneiden nuorten
joukkoa (45%). Pelaamiseen yhdistettyyn sosiaaliseen ulottuvuuteen liitettiin
myd0s se, etta kaveripiireissé seurattiin mielellaan toisten pelaamista (43 %).

Liséaksi raportin mukaan paljon pelaavien nuorten osalta verkkovalitteisesti
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tapahtuvan sosiaalisen vuorovaikutuksen merkitys korostui osana pelaamista
pelaamisen tapahtuessa verkossa kavereiden seka muiden pelaajien kanssa.
Pelaaminen oli nuorille tietoisesti tehty valinta ja harrastus, johon liittyi veto-
voimaa, ponnistelua seka oppimista, vuorovaikutussuhteita ja erityisia sosiaa-
lisia rakenteita. Erityisesti hankkeen tiedontuotantoa varten haastateltuja nuo-
ria miehid liitti toisiinsa pelaamisen arvioinnin ja analysoinnin seka sen ela-

mantilanteen mukaisen saatelemisen kyky. (Mts. 2-3; 7;17.)

Nuorten aikuisten digitaalisten pelien kayttokokemuksia ei juurikaan ole kartoi-
tettu laadullisen tutkimuksen keinoin. Marjaana Kojon (2012, 68) tutkimukses-
sa kohderyhmana olivat nuoret aikuiset miehet, jotka pelasivat digitaalisia pe-
leja kilpailullisesti. Tutkimuksessa oli mukana kasitelty samoja teemoja kuin
omassa opinnaytetydssamme, kuten sosiaalisuutta, pelaamisen nayttaytymis-
ta arjessa ja pelaamisen merkityksia. My6s Ermin ja muiden (2005a, 113-114)
10-12 - vuotiaisiin lapsiin sek& heidan vanhempiinsa kohdistunut tutkimus kéa-
sittelee siind tehdyissa teemahaastatteluissa opinnaytetydmme haastatteluja
vastaavia teemoja, kuten pelaamisen hyétyja ja haittoja, vaikka heidan tutki-
muksensa kohderyhmé on paljon nuorempaa verrattuna oman opinnayte-
tydomme haastateltaviin. Opinnaytetydmme haastatteluihin osallistuneiden
nuorten kertomuksia kerattiin kuitenkin heidan koko elaménkaarensa ajalta, ja
koimme siten heidan aikaisempaan elamaan, kuten lapsuuteen, sijoittuneiden
kokemuksien olleen verrattavissa Ermin ja muiden (2005a) tekemien haastat-

telujen tuloksiin.

Marjaana Kojo haastatteli kesan ja kevaan 2011 aikana artikkeliaan varten
viitta 21-26-vuotiasta miestd, jotka maarittelivat itsensa kilpapelaajaksi. Kojo
kuvailee tutkimuksessaan kilpapelaamista kaytdnnossa ja tutkimuksessa on
vastattu teemoittelun avulla tutkimuskysymyksiin: kuinka pelaaminen nakyy
nuorten arjessa, miten he ovat tulleet kilpapelaajiksi ja mitd pelaaminen heille
merkitsee. Tutkimuksen teemoja ovat olleet muun muassa pelaamiseen kay-
tetty aika, harjoittelu, sosiaaliset suhteet ja pelaamiseen liittyva muu toiminta.

Kojon tutkimuksessa nuoria yhdisti nuorena kavereiden ja sisarusten kanssa
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aloitettu digitaalinen pelaaminen, joka muuttui teini-idssa tavoitteelliseksi har-
rastukseksi. Aikuisina haastateltavilla on velvotteita tyon, opintojen ja perheen
suhteen ja pelaaminen sijoitetaan naiden valiin. Pelaajat korostivat haastatte-
luissa harrastaneensa tai harrastavansa myos muuta ja he kritisoivat medias-
sa esiintyvaa stereotypiaa epasosiaalisesta ja syrjaytyneesta pelaajasta.
Haastateltavat kuuluivat virallisiin ja epavirallisiin pelaajien ryhmiin ja kokivat
sosiaalisuuden olevan tarkeé osa peliharrastusta. Kojon mukaan suomalainen
kilpapelaamisen kulttuuri ottaa vaikutteita eri kulttuureista; pelien ja pelaajien
slangissa kaytetty kieli on amerikkalaisesta ja eurooppalaisesta kulttuureista
peraisin, suomalaiset ovat perustaneet joukkueita yhdessa muiden eurooppa-
laisten kanssa ja kilpailussa pelattavat pelit tulevat useimmiten Yhdysvalloista,
toisaalta myods suomalaiset pelaajat ihailevat itda ja Etela-Korea mainittiin
useissa haastatteluissa kilpapelaamisen edellakavijana. (Kojo 2012, 68-69;
73; 79; 80-81.)

Ermin ja muiden tutkimuksen kohteena oli osana usean tutkimusryhman yh-
teistydna toteutetun “Lapset ja tietoyhteiskunta “-hankkeen tutkimusohjelman
paatuloksia pelien suosio, ja siihen sisaltyvind avainkasitteind peleihin liittyva
vetovoima ja hallinta. Tutkimukseen osallistui 10-12 -vuotiaita lapsia, jotka
saivat itse kertoa pelien ja pelaamisen merkityksesta heidan elamissaan. Tut-
kimus tapahtui ensimmaisessa vaiheessa kyselylomakkeilla, jotka jaettiin lap-
sille ja heidan vanhemmilleen viiden koulun kautta. Taman jalkeen Ermi ja
muut valitsivat tutkimuksen ikéaryhman, silla he olettivat juuri kyseisen ikaryh-
man pelaamisen hallintaan liittyvien kysymyksien laajenevan. Lomakeaineis-
ton perusteella he valitsivat edelleen perheet, joita he kavivat haastattelemas-
sa teemahaastatteluiden muodossa. Ermi ja muut kertovat keskustelleensa
haastatteluissa muun muassa pelattiinko peleja yksin vai yhdessa, seka mita
hyotyja ja haittoja pelaamiseen liittyi. Heidan tekemissaan haastatteluissa oli
kasitelty suurimmalta osin samoja teemoja, mutta vanhempien haastatteluissa
oli lisaksi tuotu esiin yleisimpid mediakasvatuksen aiheita seka keskusteltu
vanhempien nakodkulmista ja tietopohjasta digitaalisten pelien suhteen. Tutki-

muksen mukaan pelaamiseen liittyvaa monimuotoisuutta tutkittaessa digitaa-
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listen pelien pelaamisen ja pelien vetovoimaan voi liittyd monia vaihtelevia
tekijoita. Pelit ja myos pelaajat ovat suhteessa toisiinsa hyvin erilaisia, ja myos
pelaajien elamantilanteet voivat vaihdella toisistaan. Ermi ja muut uskovat,
ettd moniin tiettyihin pelityyppeihin liittyvat vetovoiman tekijat eivat ole pelaaji-
en iasta riippuvaisia. Itsessaan peleihin liittynyt vetovoima ilmeni lasten haas-
tatteluissa useilla eriavilla tekijoilla. Yleensa vetovoimatekijat vaikuttivat Ermin
ja muiden mukaan asettuvan pelien audiovisuaaliseen toteuttamistapaan, pe-
lien toimintaan sek& haasteisiin, fantasiaan sijoittuvaan maailmaan ja pelaa-
miseen liittyneisiin sosiaalisiin piirteisiin. Merkitys naiden ulottuvuuksien valilla
painottuu eri pelaajilla seké peleissa erilaisin tavoin. Liséksi tarkeda lisaarvoa
kokemuksiin saattaa tuoda tilaisuus pelikokemusten jakamisesta sosiaalisin
keinoin. Lasten arjessa melko vahvasti iimenivat myds pelaamisen sosiaali-
seen puoleen liitetyt merkitykset, mika nayttaytyi pelien olemuksena olla yh-
teista toimintaa, mutta myo6s pelien piirteena olla monille jaettu puheenaihe
seka tekemistda, joka antoi mahdollisuuksia sosiaaliselle vuorovaikutukselle.
(Ermi ym. 20054, 6; 112-115; 123-124.)

Ammattikorkeakouluissa laaditut opinnaytety6t nuorten digitaaliseen pelaami-
seen liittyen ovat selvasti nostaneet suosiotaan viimeisen kolmen vuoden ai-
kana. Naissa opinnaytetoissa tutkimuksen kohteita ovat olleet pelaamisen vai-
kutukset nuoriin seké nuorten kokemukset peleista. Tutkimuksen toteutus on
painottunut pelaamisen kokemuksia ja vaikutuksia kasittelevissa opinnayte-
tbissa paasaantoisesti kyselyiden kayttoon. Nostamme tahan osioon joitakin
oman tutkimuksemme kannalta mielenkiintoisimpia ja l&heisimpié tutkimuksia

tehtyjen opinnaytet6iden joukosta.

Iso-Markku tarkastelee opinnaytetydssaan pelaamisen positiivisia ja negatiivi-
sia vaikutuksia erilaisten pelaajatyyppien kautta. Naita erilaisia pelaajatyyppe-
j& ovat muun muassa kilpailullisesti pelaavat, kerailijat, rakentajat ja tavoittei-
den saavuttajat. Kysely oli toteutettu 62:lle Helsingin Pelitalon eri ryhmien nuo-
rille, joiden ika vaihteli 15 -vuotiaista 30-vuotiaisiin. Saaduissa tuloksissa ko-

rostui pelaamisen sosiaalinen puoli, silla lahes puolet pelaajista kertoi saa-
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neensa kavereita seka ystavia pelaamisen kautta. Kyselyyn vastanneet nuoret
tunnistivat laajasti pelaamisen vaikutuksia omassa elaméssaan. Pelaamisen
hyvin& puolina pidettiin sosiaalisten suhteiden lisdksi keskittymiskyvyn para-
nemista, kun taas negatiivisina puolina fyysisen kunnon huonontumista ja suh-
teiden huononemista vanhempiin. Pelaamisen koettiin lisdksi kehittaneen tie-
tokoneenkayttotaitoja, vieraiden kielten oppimista ja reagointinopeutta. Pe-
laaminen oli vaikuttanut myds nuorien elaméanrytmiin, kuten yli kolmannes
vastaajista koki unirytminsa héairiintyneen ja lahes kolmannes vastaajista koki
aikatauluista pitamisen vaikeana. (Iso-Markku 2012, 14-16; 18; 21-23; 37.)
Puolestaan Rapp on osana opinnaytetydtaan kartoittanut kyselyn avulla alle
29-vuotiaiden kokemuksia pelaamisen positiivisista vaikutuksista ja peleista
oppimisesta. Kyselyyn osallistui yhteensa 201 nuorta, jotka kuutta vastaajaa
lukuunottamatta olivat taysi-ikaisia. Opinnaytetydssa havaittiin, ettd oppimista
tapahtui laajasti monella eri osa-alueella. Oppimista oli tapahtunut varsinkin
kielitaidoissa, tietoteknisissa taidoissa, ongelmanratkaisussa ja motorisissa
taidoissa. Myds Rappin opinnaytetydssa sosiaalinen puoli nousi yhdeksi isoksi
osa-alueeksi. Kyselyyn vastanneista 60 % kertoi [6ytaneensa joitain tai useita
kavereita pelaamisen kautta, ja noin puolet useita kavereita saaneista kertoi-
vat nakevansa naita pelikavereita myos pelien ulkopuolella. (Rapp 2013, 22-
23; 32; 39-40.)

Tilvis toteutti opinnaytetydnsa aineistonkeruun rynmamuotoisena teemahaas-
tatteluna. Ryhméassa oli mukana kolme 16-23-vuotiasta aktiivista nettipelaajaa.
Nama nuoret kokivat pelaamisen olevan hyva harrastus, silla se oli ajankoh-
dasta riippumatonta toimintaa, se linkittyy kavereiden kanssa olemiseen ja
pelaamisessa ei koettu olevan suorituspaineita. Pelaamisen aktiivisuus vaihte-
li elamantilanteen mukaan ja nuoret tunnistivat nettipelaamisen tuovan arjen
hallintaan liittyvia riskeja ja vaikeuksia. Pelien sisélla olevat ystavyyssuhteet
koettiin tarkeiksi, ja osa naisté kavereista oli muutenkin tuttuja tai puolestaan
netin kautta tavattuja. Internetissa tavatut kaverit olivat nailla nuorilla joissain
elamantilanteissa ainoita aktiivisia kaverisuhteita. (Tilvis 2012, 19-20; 23-24;
28.)
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Pro gradu -tutkielmien osalta Kamulan tutkimuksen aiheena olivat digitaaliset
pelit ja pelaaminen seka digitaalisiin peleihin liittynyt pelikulttuuri. Tutkimusai-
neisto oli koottu lomakekyselylla, jonka vastaajat oli haettu internetista peliai-
heisilta foorumeilta. Erityisesti nuoret aikuiset pelaajina olivat tutkimuksessa
kiinnostuksen kohteena, koska Kamulan mukaan kyseinen ryhma edustaa
kokonsa puolesta merkittavinta pelaajaryhméé, mutta sen lisdksi mahdollistaa
koko elamansa ajan digitaalisten pelien kanssa varttuneen ihmisryhman tut-
kimisen. Tutkimuksessa ilmeni, ettd pelaamiseen kaytettiin melko paljon aikaa
ja usealle se vaikutti olevan pitkdan jatkunut harrastus. Pelaaminen koettiin
selvasti nykypaivana kaikenikaisten harrastukseksi, joka my6s auttaa pita-
maan ylla yhteyksia kavereihin. Pelaaminen nahtiin myds entista enemman
massakulttuurina. Useimmat pelaamista harrastaneet vaikuttivat pitavan pe-
laamista etenkin rentouttavana ja hauskana ajanvietteena. (Kamula 2011, 4;
7;111-113; 115.)

Kamulan mukaan ajatus sosiaalisesta pelaamisesta on yksi selkeasti pelaa-
miseen kytkeytyva kulttuurinen malli. Hanen tutkimuksensa aikana kévi ilmi,
ettd pelaaminen on ajanvietteena ollut jo pidemmalla aikavalilla varsin sosiaa-
lista toimintaa. Toisaalta termi nayttaa kehittyneen viime vuosien aikana
eraanlaiseksi muoti-ilmitksi, ja muutenkin pelaamiseen liittyvasta sosiaalisuu-

desta keskustellaan enemman kuin aikaisemmin. (Mts. 124.)

7 Tutkimuksen toteutus

Opinnaytetydmme l&htokohta perustui omaan kiinnostukseemme aiheeseen,
mink& pohjalta otimme yhteytta Pelituen projektipaallikkoon Jarkko Jarveliniin
syksylla 2012. Tuolloin sovimme alustavasti opinndytetydmme laatimisesta
Pelituki -hankkeelle. Suoritimme molemmat yhden harjoittelun Pelituen Jyvas-
kylan osahankkeessa eri aikaan kevaalla ja syksylla 2013, ja toinen meista oli
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my6s mukana Kuopion osahankkeessa harjoittelun kautta kevaan 2013 aika-
na. Lisdksi olemme olleet mukana Pelituen ohjausryhméatapaamisissa ja osal-
listuneet hankkeen véliseminaariin, jossa esittelimme opinnaytetyotamme ai-
heesta kiinnostuneille. Harjoittelujemme aikana saimme tutustua paremmin
Pelituki -hankkeen toimintaan ja heidan tavoitteisiinsa, minka pohjalta oli hel-

pompi l&Ahestyd opinnaytetydmme aihetta.

7.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuskysymykset

Opinnaytetydmme tarkoituksena on tarkastella nuorten miesten pelaamista
sosiaalisena ja kulttuurisena ilmiona. Tavoitteena on valittaa nuorten mielipi-
teitd ja kokemuksia pelaamisesta, mita pelaaminen merkitsee heille, miten se
nakyy arjessa ja miten se on vaikuttanut heidan sosiaalisiin suhteisiin. Tutki-
muskysymykset olemme laatineet naiden tavoitteiden pohjalta.

1. Mita merkityksia kutsunta- ja varusmiespalvelusikdiset miehet antavat digi-

taaliselle pelaamiselle?

2. Miten digitaalinen pelaaminen nékyy kutsunta- ja varusmiespalvelusikaisten

miesten arjessa?

3. Miten digitaalinen pelaaminen vaikuttaa kutsunta- ja varusmiespalve-

lusikaisten miesten sosiaalisiin suhteisiin?

Opinnaytetyon tuloksia tullaan hyddyntdmé&&n osana Pelituki -hankkeen laa-
dullista tiedontuotantoa. Tiedontuotannolla on Pelituki -hankkeessa keskeinen
rooli, ja sen merkityksena on erityisesti selvittda nuorten pelaamiseen liittyvia
kokemuksia, pelaamiselle annettuja merkityksia ja tapoja maaritella ongelmal-
lista pelaamista. Pelaamista tarkastellaan hankkeessa nuorten sosiaalisena,
kulttuurisena, kokemuksellisena ja tulkinnallisena ilmion&. Nuorten nakemyk-
set pelaamisesta ja sen ongelmallisista piirteista yhdistyvat hankkeen kehitta-

misty0ssé nuorten parissa tydskentelevien ammattilaisten ndkemyksiin. Hank-



26

keen tiedontuotannon tuloksien levittdminen tapahtuu hankkeen verkostojen,
julkaistavien raporttien ja median kautta. Liséksi tuloksia pyritdan saamaan
esille ammattilehdissa ja tieteellisissa julkaisuissa. Kootut aineistot ovat myds
nuorten pelaamisesta kiinnostuneiden tutkijoiden ja kehittajien kaytettavissa.

(Pelitukihankkeen toteuttamissuunnitelma 2013.)

7.2 Aineiston keruun menetelmat

Lahtokohtaisesti laadullisessa tutkimuksessa kuvataan todellista elamaa, ja
kohteen tutkiminen pyritdan toteuttamaan niin kokonaisvaltaisesti, kuin vain
mahdollista (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2013, 161). Laadullisella tutkimuk-
sella tarkoitetaan sellaista tutkimusta, jonka aineisto koostuu tekstista. Teksti
voi olla syntynyt tutkijan vuorovaikutuksessa tutkittavan kohteen kanssa tai
muutoin valmiista aineistosta. Laadullisen haastattelun aineistona voivat olla
esimerkiksi erilaiset haastattelut, paivakirjat, kirjeet tai havainnoinnit. (Eskola
& Suoranta 1998, 15.) Paastaksemme selville kohderyhmamme kokemuksista
digitaalisesta pelaamisesta arvioimme edella mainittujen piirteiden perusteella
laadullisen tutkimuksen soveltuvan parhaiten tiedon kartuttamiseen. Aineiston
kerdamiseen valikoitui edelleen Uwe Flickin kehittama episodinen haastattelu,

joka yhdistelee narratiivista- ja teemahaastattelua.

7.2.1 Episodinen haastattelu

Lahtokohtaisesti episodisessa haastattelussa on olettamus, ettéa kohteen ko-
kemukset tietysta aiheesta ovat talletettuna ja muistettavissa narratiivis-
episodisessa ja semanttisessa tiedon muodossa. Episodinen tieto on organi-
soitu lAhemmaksi kokemuksia ja linkitetty konkreettisiin tilanteisiin ja olosuh-
teisiin. (Flick 2006, 181.) Flickin (1997, 4) mukaan semanttinen tieto on sen
sijaan tietyista tapahtumista ja tilanteista enemman abstraktimpaa, yleistetta-

vampaa ja kontekstistaan eristaytyneempéaa tietoa.
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Episodisessa haastattelussa yhdistyvat narratiivinen- seka teemahaastattelu.
Narratiivisuuden tarjoamassa lahestymistavassa kertomukset ovat keinoja
ymmartaa omaa elamaa ja tehda naista omaan elamaan liittyvista tapahtumis-
ta merkityksellisia, jolloin kertomukset saavat myds roolin tiedon vélittdmiseen
ja tuottamiseen. (Hirsjarvi ym. 218.) Bauerin mukaan narratiivinen haastattelu
menetelmana visioi tilanteen, joka kannustaa ja yllyttda haastateltavia kerto-
maan tarinan itselleen merkityksellisesta tapahtumasta haastateltavan ela-
massa. Menetelma juontaa nimikkeensa latinankielisesta sanasta “narrare”,
joka tarkoittaa tarinan kertomista. (Bauer 1996, 2.) Flickin mukaan yleinen on-
gelma narratiiveja tuottavissa haastatteluissa on, etté joillakin ihmisilla on
enemman haasteita tarinoiden tuottamisessa kuin muilla. Sita ei kuitenkaan
pidetda ongelmana episodisen haastattelun tapauksessa, koska haastateltaval-
ta ei vaadita yksittaista, kokonaisvaltaista narratiivia kuten narratiivisessa
haastattelussa. Haastateltavaa kannustetaan useisiin, rajattuihin narratiiveihin.
(Flick 2006, 186.) Teemahaastattelussa sen sijaan on tunnusomaista se, etta
haastatteluihin liittyvat teema-alueet tunnetaan, mutta kysymyksilla ei ole tark-
kaa jarjestysta tai muotoa (Hirsjarvi ym. 2013, 208). Menetelmaélle on myos
ominaista sen kohdentaminen tiettyihin keskusteltaviin teemoihin (Hirsjarvi &
Hurme 1991, 36).

Flickin mukaan tarve episodisen haastattelun tekemiselle I6ytyy, jos haastatte-
lun tavoitteena on tuottaa arkipaivaista, yleista tietoa tietyista kohteista tai ta-
pahtumasarjoista. Haastattelun malli antaa my6s haastateltavan ndkdkulmas-
ta tilaa narratiivien eli tarinoiden muodostamiselle seké valikoiman tilanteista
niiden kertomiselle. (Flick 1997, 18.) Opinnéaytetydssdmme keskeisimpana
tavoitteena oli kartoittaa kohderyhmamme pelaamiseen liittyneitd kokemuksia,
jotka sijoittuivat arkipaivaisiin tilanteisiin lapsuudesta nykyhetkeen asti. Taman
vuoksi Flickin episodinen haastattelu vaikutti perustellusti eniten opinnayte-

tydomme tavoitetta tukevalle menetelmalle.

Opinnaytetydmme haastatteluja varten muodostimme haastattelumme rungon

Uwe Flickin esitteleman episodisen haastattelun teoreettisen pohjan keskei-
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sista elementeistd, seké kysymysten esimerkeista (Liite 1). Kaytimme kysy-
mysten pohjana Flickin itse muodostamia esimerkkikysymyksia, joita muotoi-
limme teemojen osalta omaan aiheeseemme ja tutkimuskysymyksiimme sopi-
vammaksi. Haastatteluun tuli my6s valmistella haastatteluohjeistus haastatte-
lun orientoimiseksi aihepiireihin, joihin narratiivi on tarpeellinen. Haastatelta-
van perehdyttdmiseksi kyseiseen haastattelumuotoon on perusperiaate ensin
selitettava. (Flick 2006, 182; 184-185.)

Keskeisessa osassa taman tyyppisessa haastattelussa on, ettd haastatelta-
valta kysytaan toistuvasti kertomaan tarinoita ja kuvauksia erilaisista tilanteis-
ta. Haastattelutilanteessa myo@s viitataan ja kysytaan haastateltavan kokemis-
ta tapahtumaketjuista. Syvallisempi nakékulma narratiiveihin saavute-

taan kartoittamalla haastateltavan mielikuvat odotettavissa olevista tai pela-
tyistd muutoksista. Haastateltavalta kysytddn myods haastateltavan omia sub-
jektiivisia maaritelmia erilaisiin haastatteluun teemoihin liittyviin keskeisiin ter-
meihin, seka abstraktiivisista yhteyksista haastattelun teemoihin liittyen. (Mts.
182).

7.2.2 Aikajana haastatteluiden apuvélineena

Aikajana mahdollistaa henkil6a tutkimaan ja ymmartamaan omaa elamanhis-
toriaansa erilaisten termien, tapahtumien ja riippuvuussuhteiden kautta (Sos-
web - Sosiaalityon tydémenetelmia 2014). Opinnaytetydmme haastatteluja var-
ten laadimme pelaamisen aikajanan (Liite 2) haastateltavien kertomusten tu-
eksi. Pelaamisen aikajanaa tarjottiin kolmea ensimmaista haastattelua lukuun
ottamatta lopuille haastateltaville. Ensimmaisen kolmen haastattelun perus-
teella paattelimme, etta varhaisten kokemusten muisteleminen voisi helpottua
visuaalisen aikajanan avulla. Liséksi kolmen ensimmaisen haastattelun jal-
keen lisasimme haastattelurunkoon kysymyksia pelaamisen suhteesta ela-
mantilanteisiin, joten ajattelimme aikajanan helpottavan myo6s néiden riippu-
vuussuhteiden tavoittamista. Aikajanan kayton tavoitteena oli, etta haastatel-

tavat voisivat merkita siihen heidan omaan pelaamiseensa liittyvia merkittavia
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tapahtumia aikajarjestykseen, kuten pelaamisen aloittamisen ja ensimmaisen
pelikoneen hankinnan. Lisaksi aikajanaan oli mahdollista merkitd omaan ela-
maan liittyvia tapahtumia, kuten kotoa pois muuttaminen tai seurustelun aloit-
taminen, jolloin pelaamista pystyi tarkastelemaan pelaamiseen liittyvien tapah-
tumien kanssa rinnakkain. Aikajanan kayttéon ohjeistettiin ennen varsinaisten
haastattelujen alkua ja sen kayttaminen oli haastateltaville taysin vapaaehtois-

ta.

Kymmenesté nuoresta kaksi taytti aikajanaa haastattelun aikana. Toinen heis-
ta kertoi aikajanan auttaneen haastattelua ja miettineensa milloin pelaaminen
oli oikeastaan alkanutkaan, jota ei muuten tule mietittyé. Toinen aikajanaa
tayttaneista puolestaan ei kokenut aikajanan olevan hyédyllinen tai haitallinen.
Muutoin pelaamisen aikajanaa pidettiin jollakin tapaa hyvana tai hyodyllisena
(5) tai hieman turhana (1). Haastateltavat kuvasivat aikajanan auttavan keskit-
tymaan aiheeseen ja kokoamaan ajatuksia yhteen, seka kayttdneensa sita
mietiskelyn tukena. Yhden haastateltavan mukaan aikajana jai vahaiselle
huomiolle, koska han ei kertomansa mukaan kiinnittényt aikajanaan paljoa

huomiota.

7.3 Aineiston keruun toteutus

Haastatteluja varten saimme yhteensa 13 henkil6a. Ensimmaiset kolme haas-
tattelua toteutettiin lokakuussa 2013 siviilipalveluskeskuksessa kysymyspoh-
jalla, jota jalkikateen laajensimme ja muokkasimme Uwe Flickin episodista
haastattelumallia mukailevaksi. Ensimmaisen kolmen haastattelun jalkeen
tehdyt haastattelut toteutettiin uudistetulla kysymyspohjalla, johon lisésimme
kysymysten muokkaamisen liséksi haastattelun tietosuojaan ja tietoturvaan
liittyvan ohjeistuksen, haastattelun sisaltdihin orientoivan ohjeistuksen haasta-
teltaville seka pelaamisen aikajanan haastateltavien narratiivien tukemiseksi.
Nuorilla vaikutti olevan joitain hankaluuksia l6ytaa syy-seuraussuhteita ela-
mantilanteidensa ja pelaamisen vdlille ja asettaa kertomuksiaan aikajarjestyk-

seen, kuten milloin pelaaminen on alkanut ja millaisissa elamantilanteissa pe-
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laaminen on muuttunut. Taman vuoksi ajattelimme pelaamisen aikajanan ole-
van hyva lisa tuleviin haastatteluihin. Kysymyspohjaa tarkennettiin haastattelu-
jen tietosuojan ja -turvan parantamiseksi seka ohjeistuksen tarkentamiseksi
siltd perusteelta, mitd kolme ensimmaista haastattelua osoittivat tarpeelliseksi.
Haastattelurungon orientoivan ohjeistuksen ja tietosuojaan liittyvan materiaalin
pohjana on kaytetty Pelituen Sovatek-saation osahankkeen itsensa kayttamaa
haastatteluiden ohjeistusta heiddn omissa haastatteluissaan (Pelituki - Nuor-
ten ongelmallisen pelaamisen tunnistaminen ja tukimuotojen kehittaminen
2012-2013).

Kysymykset jaettiin erilaisten teemojen alle, kuten pelaaminen arjessa, yleinen
kasitys pelaamisesta seka haastateltavan pelihistoria. Ylateemat kysymyksille
muodostettiin niin, etta ne vastaisivat tutkimuskysymyksiimme. Teemoittelu oli
sama uudessa kuin myos edeltavasséa kysymyspohjassa, minka vuoksi otim-
me tutkimuksemme analyysiin mukaan myds ensimmaiset kolme haastattelua.
Lisaksi miehet siviilipalveluskeskuksessa olivat nuorempia kuin varsinaisessa
aineistossamme, joten talla tavoin saimme enemman myds nuorempien ko-

kemuksia mukaan haastatteluaineistoomme.

Haastateltavien hankkimista tehtiin Pelituki -hankkeen siviilipalveluskeskuksen
yhteistydkumppaneiden kautta, sosiaalisessa mediassa mainostamalla seka
tekemiemme ilmoitusten kautta. Lehtisia levitettiin tulosteina Jyvaskylan am-
mattikorkeakoulun paakampuksella sekd Piippukadun kampuksella, ja niita
l&ahetettiin my6s sahkodisessd muodossa séhkopostien liitteené haastattelusta
kiinnostuneiden levitettdvaksi. Haastateltavia tavoitettiin Piippukadun kampuk-
sella my6s suoraan satunnaisia paikalla olleita opiskelijoita kysymall& mukaan
haastatteluihin. Itse haastattelut toteutettiin niille varatuissa erillisissa tiloissa
padkampukseen kuuluvassa Puistokadun toimipisteessa seka Piippukadun
kampuksella. Varsinaiset haastattelut suoritimme marras-joulukuun aikana
2013. Haastattelut toteutettiin kahden kesken haastateltavan kanssa niin, etta
vain toinen meisté osallistui haastattelun tekemiseen. Paadyimme yhteen

haastattelijaan jokaisen haastattelun osalta, jotta kaikista haastatteluista tulisi
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mahdollisimman yhtenevat haastateltavien kohdatessa saman haastattelijan

jokaisella haastattelukerralla, seka tilanteeltaan tasapuoliset haastateltaville.

7.4 Tutkimusaineiston kéasittely ja analyysi

Nauhoitetut haastattelut litteroitiin helpottamaan analyysin tekoa. Haastattelui-
ta oli yhteensa 13 kappaletta, jotka vaihtelivat pituudeltaan 15 minuutista 1,5
tuntiin, yhteensa nauhoitettua aineistoa kertyi hieman yli 10,5 tuntia. Litterointi
toteutettiin osittain paallekkain haastatteluiden teon kanssa, jolloin litteroitua
aineistoa tarkastelemalla saimme hiottua haastattelurungon kysymysten aset-
telua. Litteroitua aineistoa kertyi yhteensa 187 sivua, fonttimuotoilulla calibri
11, rivivali 1,5. Tiittulan ja Ruusuvuoren mukaan (2005, 16) litteroinnin tark-
kuus riippuu tutkimuskysymyksista seka kaytetysta tutkimusmetodista.
Episodisen haastattelun luonteen vuoksi halusimme litteroida aineiston sana-
tarkasti, jolloin haastateltavien kertomukset ja kokemukset tulisivat tallennet-
tua mahdollisimman tarkasti muuttamatta niiden sisaltéa. Litterointiin on lisaksi
merkitty suurimmat tauot puheessa, haastattelijan ja haastateltavan péaallek-
k&in puhutut osiot, epaselvasti kuullut osiot seka litteroijan huomiot nauhalta
kuulluista &annahdyksista, kuten haastateltavan naurahduksista. Litteroinnin
yhteydessa haastateltavat koodattiin haastattelujarjestyksen mukaan V1-V13
tarkoittaen vastaajia ja puolestaan haastattelijan osuudet koodattiin merkinnal-
& H. Tamén jalkeen tulostimme aineiston jatkokasittelyn helpottamiseksi.

Haastatteluiden analysointi toteutettiin kayttamalla teemoittelua. Teemoittelu
on luonteva tapa edeta teemahaastatteluaineiston analysoinnissa (Saaranen-
Kauppinen & Puusniekka 2006). Episodinen haastattelurunko oli laadittu valit-
semalla tutkimuskysymyksiin sopivia teemoja jolloin pystyimme keraamaan
aineiston naiden aiemmin valittujen teemojen alle. Hirsjarven ja Hurmeen
(2011, 149) mukaan aineiston luokittelussa tutkimusongelmat voivat toimia
ehdollisina luokkina tai tutkimusvaline, kuten teemahaastattelun teemat, voivat

toimia luokittelun alustavana pohjana. Teemoihin jakamisen jalkeen koo-
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dasimme tulostettuun materiaaliin joitain olennaisia ja toistuvia kohtia, joita

pidimme merkittavina.

Alustavan teemoihin jarjestelyn jalkeen tiivistimme ja yksinkertaistimme aineis-
toa poimimalla tutkimuksen kannalta oleellisimmat asiat aineiston selkeyttami-
seksi ja saadaksemme né&kyville aineistossa ilmenevét yhtalaisyydet ja eroa-
vaisuudet. Teemoittelimme aineiston analyysia varten tutkimuskysymyksiam-
me mukaillen eli paateemoiksemme muodostui pelaamisen merkitykset ja mo-
tiivit, pelaamisen nakyminen arjessa ja sosiaalisuus pelaamisen nakdkulmana.
Naiden teemojen alle kokosimme seka haastattelurungosta etta aineistosta
nousseita alateemoja, jotka koimme olevan merkittavia tutkimuskysymysten
kannalta. Teemoittelu vaati pelkén aineiston kuvailun ja sitaattien lisaksi yhdis-
tamista teoriaan, jotka lomittuvat kirjoituksessa keskenaan (Eskola & Suoranta
1998, 176).

Aineiston tuloksien tarkastelua varten olemme nostaneet lainauksia haastatte-
luaineistostamme tuoden nuorten kertomuksia ja kuvauksia mahdollisimman
tarkasti esille. Suorien lainausten avulla lukijan on helpompi ymmartaa opin-
naytetyon tulkintojen lahtokohtia. Lainauksissa olemme katkaisseet suoria
lainauksia seka jattaneet joitain epaolennaisia taytelauseita pois kayttamalla

merkintaa --.

7.5 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkijan on pystyttava perustelemaan vakuuttavasti miten han on paatynyt
luokittelemaan ja kuvaamaan tutkimuksen kohteita. Laadullisessa tutkimuk-
sessa tutkimuksen reliaabeliuksella voidaan tarkoittaa sita, kuinka luotettavaa
tutkijan analyysi saadusta aineistosta on, esimerkiksi onko materiaali otettu
kokonaisuudessaan huomioon, onko vastaukset litteroitu oikein ja kuvastaako
saadut tulokset tutkittavien mielipiteitd. Tutkimuksessa tulee ottaa aina myos
huomioon, ettd haastatteluiden tulos on aina haastattelijan ja haastateltavien
yhteistoimintaa. (Hirsjarvi & Hurme 2011, 189.)
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Toisaalta laadullisen tutkimuksen luotettavuutta voidaan parantaa myos tarkal-
la selostuksella siitéa, kuinka tutkimus on toteutettu sen kaikissa vaiheissa. To-
tuudenmukainen ja selkea kerronta aineiston tuottamiseen liittyneista olosuh-
teista lisaa reliaabeliutta, ja esimerkiksi haastattelututkimuksessa tuodaan
esille aineiston keruuseen liittyneista paikoista seka olosuhteista. Lisaksi tulisi
tuoda esille mahdolliset hairidita aiheuttaneet tekijat seka haastattelussa syn-
tyneet virhetulkinnat, haastatteluihin kulunut aika ja tutkimuksen tekijan tilan-

teesta muodostama oma itsearviointi. (Hirsjarvi ym. 2013, 232.)

Haastatteluaineiston luotettavuutta voidaan parantaa huolehtimalla aineiston
kasittelyn laadukkuudesta, johon kuuluu esimerkiksi johdonmukainen litterointi
ja aineiston luokittelun jarjestelmallisyys (Hirsjarvi & Hurme 2011, 185). Opin-
naytetydssamme litterointi on tehty sanatarkasti nuorten puheiden tallentami-
seksi ja luotettavuuden parantamiseksi. Litterointien suoria lainauksia on kay-
tetty tulosten analyysissa lisadmaan tulosten luotettavuutta, selkeyttamaan
lukijalle tekemiamme tulkintoja aineistosta seka tuomaan nuorten omaa aanta

kuuluville aiheesta.

Litteroinnit on liséksi tehty osittain haastatteluiden teon rinnalla, jolloin haastat-
telurunkoa ja kysymysten asettelua on ollut mahdollista hioa ja paranneltua
ymmarrettavammaksi haastatteluprosessin kuluessa. Lisaksi kerasimme
haastateltavilta palautetta itse haastatteluista ja kehittdmisideoita liittyen haas-
tattelurunkoon. Saimme nuorilta pdasaantoisesti hyvaa palautetta, seka myos
joitain hyvia kehittamisehdotuksia. Esimerkiksi erds nuori ehdotti, etta lahettai-
simme kysymyspohjan ennen haastatteluja, jolloin kysymyksia ehtisi mietti-
maan enemman ja haastatteluun ei menisi niin paljoa aikaa. Pidimme tata hy-
vana ehdotuksena ajatellen esimerkiksi toisenlaista haastattelumenetelmaa

kaytettaessa, kuitenkaan itse emme tata toteuttaneet.

Flickin mukaan episodisessa haastattelussa sen viimeisen vaiheen tulisi olla

omistautunut haastattelun arviointiin haastateltavan toimesta. Kuten muissa
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haastatteluissa, vaikuttaa Flickin mukaan antoisalta lisata aikaa rupattelemi-
selle eli “small talkille”, mika antaa haastateltavalle mahdollisuuden puhua
oleellisista ja asiaan kuuluvista aiheista tarkkojen haastattelun puitteiden ulko-
puolelta. Haastateltava voi esimerkiksi taydentéa haastattelua kertomalla ai-
kaisemmin unohtamansa asian, korjata tai taydentaé aikaisemmin kertomaan-
sa tarinaa tai kertoa muusta muistamastaan kokemuksestaan, joka liittyy jolla-
kin tapaa aiheeseen. (Flick 1997, 11.)

Huomasimme haastatteluprosessin aikana, ettd haastateltavat ymmarsivat
kysymyksiamme eri tavalla kuin itse olimme alun perin ajatelleet. Osa haasta-
teltavista halusi itse tarkentaa kayttamidmme kasitteitd haastattelutilanteessa,
koska eivat taysin ymmartaneet annettua kysymysta. Kayttamamme kasitteet
ja kysymykset eivat nain ollen olleet tarpeeksi yksiselitteisia, tarkkoja tai sopi-
via haastattelurunkoon ja tamén vuoksi tarkennuksista huolimatta saimme
toisistaan poikkeavia kuvauksia kysymyksiimme. Huomasimme esimerkiksi,
ettd pelien sisainen ja ulkoinen kaveripiiri ymmarrettiin haastateltavien kes-
kuudessa eri tavalla. Osa haastateltavista kuvasi pelien sisédiseen kaveripii-
riinsé kuuluvan kaikki pelaavat ystavat, vaikka he pelasivatkin eri peleja kuin
haastateltavat itse, toiset puolestaan ymmarsivat pelien sisaisilla kaveripiireilla
haettavan samoja peleja pelaavia kavereita, joiden kanssa pelattiin yhdessa.
Toisaalta opinnaytetyon kannalta oli mielenkiintoista havaita, millaisia erilaisia
merkityksid haastateltavat antoivat kysymyksissamme kayttamillemme eri
termeille. Tutkimuksen luotettavuuden kannalta kasitteet tulisi maaritella haas-
tattelutilanteessa tarkemmin tai kayttaa tarkempia ja selkedmpia termeja ku-

vaamaan ilmiota.

Opinnaytetydbmme prosessissa on ollut koko ajan mukana kaksi henkil6&.
Olemme pystyneet vahvistamaan, mutta myos kyseenalaistamaan toistemme
mielipiteita ja tulkintoja aineistosta. Sovimme opinnaytety6n suunnittelun aika-
na, etta vain toinen meistd on mukana tekemassa haastatteluita, jotta tilanne
olisi mahdollisimman yhdenvertainen haastateltavalle ja ylipdansa tilanteet

olisivat yhdenmukaisia keskenaan. Haastattelutilanteeseen osallistumattomal-
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la tutkijalla oli mahdollisuus kuunnella tilanteita aaninauhoitukselta ja antaa
palautetta haastatteluiden kulusta, jolloin pystyimme selventdamaan kysymys-
ten asettelua. Taman lisaksi vain toinen meista teki litteroinnit, jolloin kaikki
tekstit on kirjoitettu yhtenevaisesti ja samalla tavalla koko prosessin ajan. Ko-
ko opinnaytetydprosessin ajan olemme voineet heijastaa omia ajatuksiamme
ja tulkintojamme toisen henkilén kanssa, joka tuntee tutkimusprosessin eri

vaiheet yhta hyvin kuin itse.

Haastatteluiden méaara oli 13 haastattelua, jota pidimme riittdvana opinnayte-
tyota varten. Aineistoa voidaan pitaa silloin riittavana kun uudet haastattelut
eivat tuota mitaan uutta tietoa tutkimusongelman kannalta ja talldin voidaan
puhua aineiston kyllaantymisesta. Tutkijan on itse paatettava milloin aineistoa
on riittavasti tutkimusongelman ratkaisemista varten. (Eskola & Suoranta
1998, 62; 64.) Aineistomme oli suhteellisen homogeeninen, koska haastatel-
tavamme olivat paasaantoisesti opiskelijoita. Taman vuoksi suurimmalla osal-
la on sdanndéllinen elamanrytmi ja paljon muutakin sisaltéa elamassaan pe-
laamisen lisaksi. Saimme kuitenkin aineistoomme erilaisia pelaajia, joiden pe-
laamiseen kaytetty aika vaihteli huomattavasti viikoittain ja heidan pelimielty-

myksensa olivat erilaisia.

Hyvaan tieteellisen tutkimuksen kaytantoon kuuluu hyvien toimintatapojen
noudattaminen. Naihin toimintatapoihin kuuluu rehellisyys seka tarkkuus ja
huolellisuus tutkimustydssa, tulosten kirjaamisessa ja tutkimuksen ja tulosten
arvioinnissa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6.) Koko opinnéyte-
tydbmme ajan pyrimme noudattamaan naita hyvia kirjaamistapoja ja olemaan
rehellinen seka kirjaamaan tutkimuksen eri vaiheita ylos mahdollisimman tar-
kasti. Kirjasimme ajatuksiamme yl6s opinnaytetydsta koko prosessin ajan.
Huomasimme kuitenkin, etta jarjestelmallisemman tutkimuspaivakirjan pito
olisi voinut helpottaa ty6tamme ja auttaa muistamaan paremmin prosessin eri

vaiheita ja siitd syntyneitd ajatuksiamme.
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Koimme digitaalisen pelaamisen itsellemme laheiseksi aiheeksi, koska olem-
me molemmat pelaajia. Nain ollen meilla molemmilla oli jonkinlainen kasitys
peleista, pelaajista ja pelikulttuurista. Kokemuksemme eri peleisté ja genreista
omassa pelaamishistoriassamme on antanut perspektiivia aineiston kasitte-
lyyn. Digitaalinen pelaaminen aiheena on kuitenkin meille tuttu, joten eri pe-
laamiseen liittyvat kasitteet voivat olla itsestaanselvyyksia digitaalisia peleja
pelaaville henkildille. Olemme pyrkineetkin avaamaan tutkimuksessamme
kaytettyja termeja ja peligenreja teoriassa, jotta myds lukijalla olisi mahdolli-
suus ymmartaa termistod. Teoriaosuudessa olemme pyrkineet hyédyntamaan
mahdollisimman paljon digitaalista pelaamista kasittelevaa kirjallisuutta, esi-
merkiksi jattden pois pelkastaan rahapelaamista koskevaa tutkimusta. Haasta-
teltavistamme kukaan ei kertonut pelaavansa rahapeleja. Suomessa digitaali-
sen pelaamisen tutkimus on viela vahaista, joten kaytimme teoriassa paljolti
englanninkielista l&ahdekirjallisuutta. Haasteena oli 16ytaa joitakin englanninkie-
lisia tutkimuksia, koska niita ei ollut saatavilla ilmaisina verkkoversioina tai kir-

jastoista.

7.6 Tutkimuksen eettisyys

Tarkeimpina eettisina periaatteina ihmisiin kohdistuvassa tutkimuksessa voi-
daan pitda haastateltavien suostumusta, luottamuksellisuutta, seurauksia ja
yksityisyytta (Hirsjarvi & Hurme 2011, 20). Tutkimuksessa tulee kunnioittaa
ihmisten itsemaaraamisoikeutta. Sen toteutumista pyritaan kunnioittamaan
siten, etté tutkimukseen osallistuville inmisille kuten haastateltaville annetaan
mahdollisuus paattaa, tahtovatko he ottaa osaa tutkimukseen. Vapaaehtoisen
paatoksen syntymiseksi tutkimukseen mahdollisesti osallistuvien henkildiden
tulee saada tarpeeksi tietoa itse tutkimuksesta, johon he ovat osallistumassa.
Lisaksi on tarpeellista tiedottaa, mita tutkimukseen osaa ottaminen konkreetti-
sesti kaytanndssa tarkoittaa, eli esimerkiksi paljonko tutkimukseen osallistu-
minen vie aikaa tutkittavilta. (Kuula 2006, 61-62.)
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Haastateltavamme olivat kaikki taysi-ikéisia ja taysivaltaisia. Nuorille ei tarjottu
osallistumisesta mink&anlaista palkkiota tai mahdollisuutta palkkioon. Kaikki
haastateltavat olivat lahteneet vapaaehtoisesti mukaan tutkimukseen ja heilla
oli mahdollisuus kieltaytya haastatteluista. Nuorilta pyydettiin viela suullinen
lupa haastatteluihin ja niiden nauhoittamiseen, ja kymmenen viimeisen haas-
tateltavan kohdalta nuoren suostumus otettiin nauhalle ja heille kerrottiin
orientoiva ohjeistus seké haastatteluun liittyvat tietosuoja-asiat, jotka oli kirjoi-
tettu suoraan haastattelurunkoon. Haastatteluiden alussa ennen nauhoituksen
alkua nuorille kerrottiin myds esimerkkeja siita, millaisia kysymyksia heilta tul-
taisiin kysymaan ja mihin teemoihin ne liittyisivat kysymysten otsikoiden mu-
kaisesti. Nuorilta kysyttiin samalla olisiko heilla viel& jotain kysyttavaa itse

haastattelusta.

Arja Kuulan (2006) mukaan tutkimuksen kannalta tarkasteltuna yksityisyyden
kunnioittamisella tarkoitetaan sitd, ettéa tutkimukseen osallistuvilla ihmisilla tu-
lee itsellaan olla oikeus niiden tietojen maarittamiseen, mitd he haluavat jakaa
tutkimuskayttoon. Se tarkoittaa myds sitd, etta yksittaiset tutkittavat henkilot
eivat saa olla tutkimustekstien kirjoitustavasta tunnistettavissa. Myos tie-
tosuojalainsdadannén noudattaminen on jokaiselle tutkijalle asetettu velvolli-
suus. Lain huolellisuusvelvoitteella edellytetaén, etta tutkittavien yksityisyyden
suojaa ei loukata ja suojaamisvelvoitteella edellytetddn henkildtietojen suo-
jaaminen niin, etté kasiksi padsy asiattomien osalta ei ole mahdollista. (Mts.
64.) Olemme pyrkineet tutkimuksessamme turvaamaan nuorille nimettomyy-
den ja tunnistettamattomuuden. Koodasimme litteroinnin yhteydessé vastaajat
vastausjarjestyksessa 1-13, mutta suoria lainauksia varten arvoimme haasta-
teltaville satunnaisesti kirjaimen A-M. Lisaksi jatdmme tutkimuksessamme
mainitsematta yksittaisten henkildiden iat ja tarkemmat taustatiedot. Laadulli-
sessa tutkimuksessa on valilla haasteellista tunnistaa, milloin suora aineis-
tositaatti on poimittu ja tehty kokonaan tunnistamattomaksi. Lain tulkinnan
mukaan tunnistamiseksi luokitellaan, jos kuka tahansa lukija tunnistaa suh-
teellisen helposti tutkimustekstista yksittéaisen henkilon. Tunnisteellisen aineis-

ton suhteen tulee huomioida, etté sen kasittely on asiallisesti perusteltavaa
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seka suunniteltua. Tutkittavien yksityisyyden suoja tulee suojata aineiston ka-
sittelylla niin, etta esimerkiksi aineiston sailyttaminen huolimattomasti ei vaa-
ranna sita. Perusperiaatteena laadullisessa aineistossa voidaan myds pitaa
sita, etta tutkittavien suorat tunnisteet poistetaan aineistosta heti aineiston
teknisen toimivuuden tarkistamisen jalkeen. Keskeisimpina tapoina
anonymisoinnissa voidaan pitaa harkinnanvaraista tutkittavien arkaluonteisten
tietojen poistamista tai muuttamista, henkilénimien ja muiden mahdollisten
erisnimien poistamista tai muuttamista seka taustatietojen luokittelua erilaisiin
kategorioihin. (Mts. 205; 208; 214.)

Tutkittavien vapaaehtoisuuden tulee olla ehdotonta, ja mahdollisuus paattaa
omasta osanotostaan tutkimukseen patee koko tutkimuksen ajan. Tutkittava
voi siis milloin tahansa keskeyttdd oman osallistumisensa tutkimukseen joko
selittéden tai jattamalla kertomatta siihen liittyvia syitd. Myos tutkija pystyy vas-
tavuoroisesti tarpeen vaatiessa keskeyttamaan henkilén mukana olemisen
tutkimuksessa, jos tilanne sita vaatii. (Mts. 87.) Opinnaytetydmme haastattelu-
ja varten kysytyista nuorista osa jatti vastaamatta haastattelun ajankohdan ja
paikan sopimista varten lahetettyihin sdhkdposteihin. Kaikki eivat myoskaan
saapuneet paikalle sovittuna ajankohtana, minka vuoksi tdydensimme haas-

tatteluja etsimalla lisda nuoria haastatteluja varten.

Tutkimusta tehdessa tulisi informoinnin suunnittelun yhteydessé seka infor-
moinnissa tutkimusaiheesta ja aineistosta riippuen tuoda tutkittaville esille tut-
kimuksen tekijéiden nimet ja yhteystiedot, mikéa tavoite tutkimuksella on, osan
ottamisen vapaaehtoisuus ja toteutustapa, jolla aineiston keruu tapahtuu, pal-
jonko tutkimukseen osallistuminen vie arvioidusti aikaa, miten annetut tiedot
suojataan, mika on kayttotarkoitus tutkittavilta saaduille tiedoille seka mahdol-
liset muut tietolahteet, jotka saattavat koskea tutkittavia (mts. 102; 121).
Opinnaytetydssamme informoimme haastateltavia ennen varsinaisia haastat-
teluja antamalla heille paperisena versiona tai lahettamalla sahkdpostin liittee-
na tekemamme esittelytekstin (Liite 3), joita kdytimme myds opinnaytety6s-

tamme tiedottamiseen haastateltavien hankkimiseksi.



39

8 Tutkimustulokset

Opinnaytetydmme tutkimuksen tulokset muodostuivat lahtokohtaisesti tutki-
muskysymyksista tehdyn teemoittelun avulla. Haastattelujen litteroinnista poi-
mittiin kohtia pelaamiselle annettujen merkityksien, seka pelaamiseen liitty-
neen arjen ja sosiaalisuuteen sisaltyneiden teemojen alle, minka jalkeen tar-
kastelimme ja yhdistelimme my6s muita litteroinneista havaittuja tuloksia nai-
hin teemoihin. Haastateltavien kertomukset sekd kokemukset toivat esille
muun muassa pelaamiseen yhdistettyja myonteisia piirteita ja haittapuolia,
pelaamiseen liittynyttd muutosta, tietoa pelaamisen nakyvyydesta mediassa ja
julkisessa keskustelussa seka keskustelua kasvatuksesta ja vastuusta pelaa-

misen lahtokohdista.

8.1 Taustatiedot

Haastatteluihin osallistui 13 henkil6a. 1altdan haastateltavat olivat 18-24 -
vuotiaita, joista suurin osa oli opiskelijoita. Tuntimaaréallisesti pelaaminen vaih-
teli haastateltavien kesken viikossa neljasta tunnista neljagnkymmeneen tun-
tiin. Vastauksissa ajankaytosta korostui tapauskohtaisuus, eli valilla nuoret
kertoivat pelaavansa enemman ja valilla vAhemman, esimerkiksi ostettaessa
uusia peleja tai pelikonsoleita pelaamisen maara nousi tai muutoin kiinnostus
pelaamisen saattoi loppua ja herata taas uudestaan. Pelaamisen maara vaih-
teli liséksi arjen velvollisuuksien, esimerkiksi koulutehtéavien maarasta riippu-

en.

Pelatuimpia peligenreja nuorten miesten keskuudessa olivat toiminta-, strate-
gia- ja roolipelit, ja pelaaminen tapahtui useimmiten verkon vélityksella muiden
pelaajien kanssa. Suosituimpia pelilaitteita haastateltavien keskuudessa olivat
tietokone ja PlayStation 3 -pelikonsoli. Yksittaisid mainintoja tuli lisdksi puhe-
limella, Wii-, Wii U- ja Xbox 360 -pelikonsoleilla pelaamisesta.
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Peleihin liittyvid harrastuksia kuvasi harrastavansa tai harrastaneensa seitse-
man haastateltavaa. Naihin harrastuksiin kuuluivat peliohjelmointi ja koodaus,
pelivideot joko itse katsoen tai itse kuvaten, yleisesti pelimusiikki, Pelit- lehden
lukeminen ja lanitapahtumien jarjestaminen. Yhdeksan henkiléa mainitsi har-
rastavansa tai muuten vapaa-ajan toimintana tekevan pelaamisen ohella jo-
tain liikunnallista lajia. Yksittaisind mainintoina harrastuksiin ja vapaa-ajan
toimintoihin kuvattiin lisdksi muun muassa lukeminen, valokuvaus ja koiran

kanssa harrastaminen.

8.2 Pelaamisen merkitykset ja motiivit

Opinnaytetydssdamme kysyimme haastateltavilta mielleyhtymia ja heidan omia
maaritelmidan liittyen pelaamisen ja peleihin. Kuusi haastateltavista maaritteli
digitaalisen pelaamisen olevan pelaamista jollakin sahkdisesti toimivalla lait-
teella.
Se on musta pelaamista noilla kaikilla sdhkévempeleilla tietoko-
neet, konsolit, puhelimet, tabletit kaikki sen tyyli. (D)

Digitaalisen pelaamisen kerrottiin olevan myods ajanviettoa. Kavereiden kans-
sa yhdessaolo liitettiin pelaamiseen laheisesti, erityisesti internetin valityksella

tapahtuva pelaaminen.

No varmaan jotain verkkopelaamista, netissa pelataan kavereitten

kanssa toisia vastaan (.) semmosta. (A)

Digitaalisen pelin méaarittely oli nuorille selvasti haastavampaa kuin itse digi-
taalisen pelaamisen maarittely. Saimme osittain samanlaisia pelaamisen mer-
kityksen kuvauksia kuin digitaalisen pelaamisenkin maarittelyn yhteydessa,

mutta tAman lisaksi esiin nostettiin erityisesti pelien tarina ja tavoitteet.

No siina pitéaa teha jotakin ja ta- joku tavote mita pitaa yrittaa saa-

vuttaa tai voittaa jotakin tai. (A)
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Vastauksissa nakyi myos haastateltavien harrastuneisuus ja osaaminen liitty-
en pelaamiseen ja peleihin. Vastauksissa mainittiin pelaamisen olevan nimen-
omaisesti viihteellinen tai muutoin ajanvietteeseen soveltuva, lisaksi digitaali-

nen peli on digitaalisessa muodossa eli useimmiten joltain ruudulta pelattava.

No ihan minkalainen ohjelma vaan joka, jota voi, voidaan kayttaa
ajanvietteeseen sillein se voi olla niinkuin vaikka lautapeli joka on

tuotu digitaaliseks tai sitte. (K)

Pelaamista harrastettiin paasaantoisesti kotona vapaa-ajalla, tai silloin kun ei
ollut muuta tekemista ja muut velvollisuudet oli jo tehty. Haastateltavat kertoi-
vat muiden asioiden, kuten koulun, parisuhteen ja ajanvieton perheen parissa,
menevan pelaamisen edelle. Esimerkiksi viime aikoina pelaamisen kerrottiin
vahentyneen muiden velvoitteiden, kuten koulutdiden lisdantymisen myé6téa

lukukauden lahestyesséa loppuaan.

Pelaamisen motiivit jakautuivat aineistossamme pelin sisalléllisiin asioihin,
kuten haluun kehittaa hahmoa tai paasta tarinassa eteenpain, sosiaalisiin suh-
teisiin ja pelaamisen mielekkyyteen seka siihen liittyvaan hauskanpitoon. Esi-
merkiksi eraan toiminta- ja tappelupeleja pelaavan nuoren kertomuksesta voi
erottaa ainakin pelien juonen seka itse pelaamisen mielekkyyden ja pelien

mekaniikan kiehtovuuden.

Om jos niita vahan vertaa vaikka elokuviin niin ehka vaikka sillein
voi ihan simppelisti sanoo et ne on siistejd, niissa on oma tarinan-
sa, ne on kiehtovia, sit se itse pelaaminen on jotenkin hauskaa et
paasee tekee jotain mita ei ehka oikeesti ikinéd pysty tekemaan
mut se on vaha kylla hassu sanoo raiskintapeleista kylla samaa
asiaa mutta (.) siina jotenkin kiehtoo siiné jotenkin miten sa pystyt
tekemaan se itse miten se peli on ehké rakennettu se fysiikka sun
muu. (D)
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Nick Yee on selvittdnyt omassa tutkimuksessaan massiivisten monen pelaa-
jan verkkoroolipelien pelaajien motivaatiota pelaamiseen. Yee on jakanut mo-
tivaatiot kolmeen paaluokkaan: tavoitteisiin, sosiaaliseen kanssakaymiseen ja
immersioon eli peliin uppoutumis- ja elamyskokemukseen. Nama kolme péaa-
motivaatiota on jaettu edelleen yhteensa kymmeneen alaluokkaan. Miesten
pelaamisessa korostui naisia enemman pelaamisen tavoitteet, kuten kehitys
pelissa, pelien mekaniikka ja kilpailu toisia pelaajia vastaan (Yee 2006, 772-
774.) Saimme samanlaisia pelaamisen motivaatioita esille, vaikkakin haasta-
teltavien pelaamat peligenret eivat paasaantoisesti olleet massiivisia monen
pelaajan verkkoroolipeleja. Haastateltavien sosiaalisissa suhteissa korostui
pelien ulkopuolella tavattujen kavereiden vaikutus omaan pelaamiseen ja
muutoinkin kavereiden kanssa pelaaminen koettiin tarkeaksi. Taman liséksi
nuoret kertoivat pelaamisen motivaatioissaan pelaamisen olevan hauskaa

ajanvietetta silloin kun ei ole muuta tekemista.

-- sillon kun on tyls&é ja on aikaa ne on varmaan ne kaks isointa
sitten tietenkin yks iso motivaattori on se etta kaveri pyytaa etta

tuuppas pelaamaan -- (L)

Pelituki -hankkeen kyselytutkimuksessa nuoret kertoivat pelaavansa ensisijai-
seksi siksi, ettd se on hauskaa ja sen avulla on helppo kuluttaa aikaa. Naiden
motiivien lisdksi pelaamista pidettiin harrastuksena ja kymmenes vastaajista
kertoi pelaavansa, koska kokivat yksinadisyytta. Tekemisen puute nakyi pe-
laamisen motiivina kaikilla vastaajilla ja se oli riippumaton pelaamisen maaras-
td. TAman vuoksi nayttaisi sille, ettéd paljon pelaavat henkil6t eivat korvaa
muuta elamaansa pelaamisella, vaan pelaaminen on myds yli 40 tuntia viikos-

sa pelaaville tietoinen valinta. (Nakdkulmia nuorten pelaamiseen 2014, 7.)

Pelaamisen merkityksista kertoo myds saamamme vastaukset kysyttaessa
mille elama nayttaytyisi ilman pelaamista. Nuoret kertoivat elaman ilman pe-

laamista nayttaytyvan tylsemmalta, mutta vapaa-aikaa kaytettaisiin mahdolli-
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sesti enemman muihin harrastuksiin ja toimintaan kuten liikkuntaan, ystavyys-
suhteisiin, lukemiseen ja opiskeluun. Kuitenkin harva (2) mainitsi pelaamiseen
kaytetyn ajan mahdollisesti menevan johonkin muuhun sahkdiseen mediaan,
kuten elokuvien katseluun tai muutoin internetissa oleiluun. Eskapismin merki-
tys, kuten rentoutuminen vastapainona muulle arjelle pelaamisen mielekkyy-

den lisaksi, korostui muutoinkin vahvasti miesten vastauksissa.

Pelaaminen on ehkd mulle semmonen no se, se on ajanvietetta ja
se on semmonen vahan niinku rentoutuminen siihen voi kummin-
kin tietylla tavalla uppoutua etta se vie ajatukset hetkeks muualle
vahaks aikaa -- ettd se on semmonen niinku irtiotto arjesta va-

haks aikaa mulle. (1)

Haastateltavien mieleenpainuvimmista pelikokemuksista voidaan erottaa sa-
mantapaisia luokkia kuin pelaamisen motivaatioista eli pelikokemukset voi-
daan jakaa karkeasti kolmeen eri luokkaan; pelien sisaltoihin, laheisten kans-
sa pelaamiseen ja peleista syntyviin kokemuksiin tai tuntemuksiin. Kokemuk-
set olivat jaaneet mieleen, koska ne olivat poikenneet arjesta jollain lailla tai
ne olivat olleet muutoin hauskoja tai jopa surullisia. Yksi haastateltavista kertoi
mieleenpainuvimpien kokemusten joukkoon kuuluvan erdan seikkailutoiminta-

pelin ja sen tarinaan liittyneet tuntemukset.

Ehka sitten vaha semmone vahan ehka surullisempi sillein niinku
se on positiivisesti ehka vahan semmonen surullinen se on sem-
monen tunteen purkaaminen Playstation kolmosella on semmone
peli kun Heavy Rain se on, sitd, se ei, sitd ei hirveesti voi kutsuu
peliks se on vahan pelielokuva se on vahan niinku ohjaat eloku-
vaa niin siin& taa paahenkild sattu ehka just kuolemaan tai siina
on semmonen herkka hetki ettd paahenkildlla oli lap- tai nimen-
omaan taa lapsi kuolemassa niin siin& oikeen tuli kunnolla kyyne-

leet kun on viel& herkk& ihminenki. (D)
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Haastateltavamme kertoivat myos pelanneensa joskus lanitapahtumissa, el
l&hiverkkoyhteydessa muiden pelaajien kanssa tietokoneilla. Lanittaminen voi
tapahtua kavereiden kanssa jossain samassa tilassa tai isommassa jarjeste-
tyssa tapahtumassa, jossa voittajille on luvassa palkintoja. Nama tapahtumat
olivat jadneet mieleen, koska nuoret olivat voittaneet pelissa tai muutoin pita-
neet hauskaa kavereidensa kanssa. Kavereiden kanssa pelattiin myos muu-

toin samassa tilassa samalta konsolilta.

-- oikeestaan paras kokemus peliajalta mita ma oon kokenu niin
oli sillon kun Halo ykkénen ilmesty 66 meilla oli kaverilla oli mo-
dattu XBoxi ja han oli niinku halunnu etta porukalla pelataan sita
Halo ykkosta justiin ja siina meni sitten sillein etta siind meni mon-
ta paivaa etta me pelattiin sité putkeen ja se oli justiin viikonloppu
sit ei ollu koulua etta meilla oli kyl tosi hauskaa ja silleen se oli oi-

keestaan niinku paras kokemus mita mulla on ollu. (B)

8.3 Pelaamisen ndkyminen arjessa

Tehdessdmme teemoittelua siitd, miten digitaalinen pelaaminen nakyy haasta-
teltaviemme arjessa, jaoimme arkeen siséltyneet teemat pelaamiseen liittynei-
siin myonteisiin puoliin seka siihen liittyneisiin haittoihin, pelaamiseen liitty-
neeseen muutokseen ja erilaisiin ndkemyksiin julkisesta keskustelusta liittyen
digitaaliseen pelaamiseen. Nama teemat osoittivat pelaamisen nakyneen
nuorten miesten arjessa erilaisin tavoin, kuten konkreettisesti ajankayton ja-
kamisen suhteen, muutoksina pelikokemuksissa suhteutettuna lapsuudesta
nykyhetkeen ja toisaalta abstrakteina suhtautumisina ja mielipiteina digitaalisia
peleja kohtaa, mita haastateltavat kohtasivat esimerkiksi heidan vanhempien-

sa sekd median kautta.
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8.3.1 Pelaamiseen liitetyt mydnteiset piirteet seka haittapuolet

Haastateltavat mainitsivat useimmiten (6) pelaamiseen liittyvaksi ongelmaksi
ajankayton jakamisen pelaamisen ja muun arjen valilla, esimerkiksi valvomi-
sen ja peliaikojen pitkittymisen valvomisen myota. Nama pelaamisen haasteet
litettiin sek& taman hetkiseen elamaan, nuoruuteen seka erilaisiin tyottomyys-
jaksoihin, kuten kesalomiin. Varsinkin aiemmin elamassa ylaaste- ja lukioai-
kana pelaamiseen kuvattiin menneen liikaa aikaa, mika johti vanhempien

suunnalta pelaamisen rajoittamiseen tai vasymykseen koulussa.

-- ylaasteen loppupuolella ja lukion alkuaikoina ehké hankalinta
kun tuli pelattua niin paljon et sita venytti sit helposti yollekin ja sit-
ten ei jaksanu kouluun kunnolla heréata etta oli hirmu vasyny ja
muutenkin kun oli murrosidssa niin tapahtu sita fyysista ja henkis-
té kasvamista niin se sitten tota aina oli jotenkin niin veto pois

paivalla niin kylla se vahan sillon vaikeutti elamaa -- (J)

Kolme nuorista kertoi pelaamisesta aiheutuneen fyysisia vaivoja kuten li-
kinakoisyyttd, huonovointisuutta ja unettomuutta. Yksittaisia kertomuksia pe-
laamisen liittyneista haasteista saimme esimerkiksi kuvauksina joskus ilmene-
vasta aggressiivisuudesta, sekd aremmaksi ja ujommaksi muuttumisesta pe-
laamisen myota. Nuori kertoi olevansa sosiaalisempi peleissé puhuessaan
mikrofonin valitykselld, mutta arkielaméassa oli puolestaan huomannut olevan-

sa véhemman avoin kuin aiemmin lapsuudessaan ja nuoruudessaan.

Pelituki -hankkeen tiedontuotannon raportin mukaan nuoret kokivat pelaami-
sesta aiheutuvia haittoja vain vahan. Noin puolet kyselyyn vastanneista nuo-
rista kokivat silmien vasymista ja vuorokausirytmin muutoksia ainakin joskus.
Puolestaan toistuvasti vuorokausirytmin muutosta kokivat 7 % ja silmien va-

symista 5 % vastaajista. Tutkimuksen mukaan pelihaittojen maara kasvoi pe-

liajan noustessa ja eniten haittoja oli yli 40 tuntia viikossa pelaavilla. Pelaami-



46

sesta aiheutuvista haitoista kertoivat eniten yli 19-vuotiaat seka miehet naisia

enemman. (Nakokulmia nuorten pelaamiseen 2014, 16.)

Omaan pelaamisen liittyvien ongelmien lisdksi mainittiin pelaamiseen liittyvia
esteitd, kuten ettd nuorempana ei ollut rahaa tai ikda ostaa kaikkia haluttuja
peleja tai nykyaan peleja tulee liikaa markkinoille ja ne eivat ole viela taysin
valmiita. Yksi haastateltavista mainitsi, ettd ongelmana on myds se, etta nyky-

aan ei ehdi pelata juuri lainkaan.

Ikarajat asetti haasteita joskus saatto piti kaveri laittaa hommaa-
maan peli missa oli isompi ikaraja ku ei ite pystyny hommaamaan

- (A)

Lahes kaikki (8) haastateltavat mainitsivat sosiaaliset suhteet pelaamisen hy-
vaksi puoleksi. Pelaaminen oli auttanut tutustumaan uusiin ihmisiin ja pita-
maan vanhoja suhteita ylla viela tanakin paivana. Pelaamisen lomassa miehet
kertoivat vaihtavansa kuulumisia ja pitdvansa yhteytta niihin kavereihin, jotka
mahdollisesti asuvat eri paikkakunnilla. Pelaamisen vaikutuksia nuorten sosi-

aalisiin suhteisiin tarkastelemme tarkemmin mydhemmin tuloksissa.

Varsinkin aikaisemmin nuoruudessa viisi miehista huomasi pelaamisen kehit-
tdneen englannin kielen taitoa, koska suurin osa pelattavista peleista oli ollut
englanniksi. Englannin kielen oppimisen nuoret olivat kokeneet talléin hel-
pommaksi koulussa, koska olivat jo aiemmin oppineet yksittaisid sanoja. Pe-
laamisen kerrottiin kehittaneen myos ajattelutapoja seka luonnetta. Erds nuori
kertoi pelaamisen muokanneen hanen luonnettaan rauhallisemmaksi ja jarke-
vammaksi, jolloin myds arkisten ratkaisujen teko oli helpompaa. Erilaisia na-
kokulmia toivat myds peleissa tavatut eri maista ja kulttuureista tulevat pelika-

verit, joiden kanssa keskusteltiin muun muassa politiikasta.
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8.3.2 Pelaamisen muutos

Pelaaminen oli aloitettu haastateltavien keskuudessa keskiméaarin 5-10 -
vuotiaina. Miehet eivat kokeneet pelaamisen olleen lapsuudessa merkittavas-
sa roolissa suhteessa vapaa-aikaan ja vanhemmat olivat rajoittaneet pelaa-
mista 1-2 tuntiin paivassa. Pelaaminen oli ollut enemmaén ajanvietettd muun
tekemisen puuttuessa. Ensimmainen pelikokemus oli liittynyt sisarusten, kave-
reiden tai vanhemman kanssa pelaamiseen, ja haastateltavat kertoivat pelan-
neensa lapsuudessa muun muassa tasohyppely- seké strategiapeleja. Pe-
laamisen kerrottiin alkaneen ensimmaisen pelikonsolin tai tietokoneen saami-
sesta kotiin. Aikaisemmin lapsuudessa ja nuoruudessa pelatut pelit olivat yk-
sinpeleja, tai samalta ohjaimelta tai nappaimistolta pelattavia. Mydhemmin
pelaaminen oli muuttunut verkossa tapahtuvaan pelaamiseen kavereiden

kanssa ja sosiaalinen puoli oli tullut sitd myoten tarkeammaksi.

No varmaan ennen tuli pelattua enemman konsolilla niin yksinpe-
leja& mut se on sitte nykydan moninpelit on mita tulee pelattua ka-
vereitten kanssa etta vaihtunu yksinpelaamisesta sosiaaliseen pe-

laamiseen tai semmoseen. (A)

Osalla nuorista taas kavereiden kanssa pelaaminen on ollut aina pelaamisen
l&htdkohtana, mutta laitteiden ja teknologian kehittymisen ja yleistymisen myo-
td pelaamisen tavat ovat muuttuneet internetissa tapahtuvaan pelaamiseen.
Internet on muuttanut pelaamista vaikuttamalla esimerkiksi verkkopelaamisen
yleistymiseen. Myds pelien saatavuus ja monipuolisuus on parantunut yleisen

kehityksen myota.

--kyl se edelleenkin on niinkun siin& se ydinjuttu on kuitenkin sa-
ma etté pelataan kavereitten kanssa et se ei 00 muuttunu vaan se

tapa on muuttunu ku kasvaa-- (J)
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Haastateltavat arvioivat kilpapelaamisen suosion yleisesti kasvavan, laitteiden
kehittyvan seka netti- ja mobiilipelaamisen yleistyvan entisestaan lahitulevai-
suudessa. Oman pelaamisen lahitulevaisuutta koskevaan kysymykseen
saimme erilaisia vastauksia. Haastateltavat eivéat joko osanneet ennustaa
oman pelaamisensa kehittymista tai eivat muutoin nahneet siina tulevan isoja
muutoksia. Yksi nuorista kertoi pelaamisen maéaran todennakaoisesti kasvavan
ammattiin valmistumisen ja vakituisen tyopaikan l6ytymisen my6té. Puoles-
taan kaksi haastateltavista néki pelaamisen vahenevan tai loppuvan kokonaan
tydelamaan mennessa ja lapsien tullessa osaksi elamaa. Eras nuori kertoi
olleensa lievasti peliriippuvainen kotona asuessaan, ja tuolloin vanhemmat
yrittivat kontrolloida pelaamista. Nuori itse kuitenkin koki, ettd h&nelle oli toimi-
nut hyvin ettei ollut lainkaan pelannut ensimmaisina seitsemana ikavuotenaan
ja haluaisi omille tuleville lapsilleen samanlaisen lapsuuden kuin itsell&aén oli
ollut, mika tarkoittaisi hanen kohdallaan myds oman pelaamisen vahentamis-

ta.

O6 todennakdsesti mulla vahenee pelaaminen koska ma kuiten-
kin tiian etta kohta alkaa ty6elama jossakin vaiheessa saattaa tul-
la lapsiakin ja muuta vastaavaa niin ei siihen jaa aikaa endéa pela-
ta siita tulee vahan semmosta niinku muutaman minuutin viihetta
saattaa ehka olla niin koska méa en taas sitte jos lapsia tulee méa
en halua sita alottaa silleen etta maa pelaan ne oppii heti siihen ja

ne kokee samaa juttua mita mullakin oli sillon alkuvaiheessa. (B)

Nuoret tunnistivat itsessaan pelaamisen olevan kausiluonteista, ja etta joskus
ehtii pelata enemman ja joskus véhemman. Pelaamisen maaréan vaihteluun
littyviksi syiksi kolme haastateltavista kertoi laitteistoihin liittyvéat syyt, kun
esimerkiksi pelaamiseen tarvittavia laitteita ei ole ollut tai on hankittu uusi laite.
Nuoret kertoivat esimerkiksi oman pelikoneen kasvattaneen pelaamista, koska
muut perheenjasenet eivat endéa kayttdneet samaa laitetta. Lisaksi uusien pe-
lien tullessa markkinoille pelaaminen saattaa hetkellisesti kasvaa. Muina syina

pelaamisen maaran vaihteluun tai elaman kaannekohtina pelaamiseen liittyen
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nuoret nostivat elamantilanteisiin liittyvat syyt, kuten seurustelun, muuton,
opiskelun, armeijan, vanhempien eron, kaverit sekéa muutoin kiireellisen el&-

méanvaiheen.

Varmaan opiskelut ja seurustelu on ollu semmonen -- sillon lope-
tin pelaamisen kaytanndssa tai ylipaataan se ajankayttdé meni
koulussa ja sit seurustelussa kaytannossa kokonaan etta jai sitten
pelikonsolit ainakin ihan kokonaan ja sama juttu oli sitten kun alot-
ti opiskelut -- niin sillon jai kaikki pelit ja ei tullu pelattua lainkaan.

(1)

8.3.3 Pelaamisen nakyvyys mediassa ja julkisessa keskustelussa

Haastateltavien mielesta yleisessa keskustelussa pelaamisesta toisaalta ke-
hutaan suomalaista osaamista, pelintekij6ita ja kuinka lapset oppivat peleista,
mutta toisaalta pelaaminen on saattanut esiintyd myds negatiivisesta nako-
kulmasta, kuten kouluampumisten yhteydessa. Varsinkin vanhempien ihmis-
ten ei koettu ymmartavan pelaamista tai heidan mielipide pelaamisesta on,
ettd se on turhaa. Suhtautumisen kuitenkin n&htiin menevan positiivisempaan
suuntaan, ja syiksi uskottiin muun muassa pelaamisen yleistymista ja etta pe-
laamista osataan arvostaa nykyaan enemman. Varsinkin mobiilipelaamisen
myo6ta yha useampi ihminen pelaa ja tata kautta myoés nakemys pelaamisesta
kehittyy myonteisempaan suuntaan. Yksi haastateltavista kuvaa suomalaisten
kaksijakoisia mielipiteita pelaamista kohtaan ja miten ne nayttaytyvat medias-

sa.

-- se yleiskuva mita siell& niinkun nakyy niin siind on kaks aaripaa-
ta, sielld on se etta pelit on pahasta kaikki pitda kieltaa taa on
niinku, t&a ei oo hyva sit siella on se toinen aaripaa etta Supercell
ja Rovio tuo hirveesti verorahoja Suomeen ja suomalainen osaa-
minen on ihan huippuu ja kaikki osaa ja nda on niinku taa voi olla

ihan oikeesti hyva juttu nilkkun Suomelle ja sitten siella on se neut-
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raali kanta mika niinku heiluu puolin ja toisin v&han niinku tuuliviiri
ettd ne on ne ihmiset jotka ei mun mielesta niinkun kasita sita
niinkun pelaamista tdm-, niinku sita ilmiéta niinku mun mielesta
tietenkin taas jaavi ndkemys koska pelaan niin paljon mutta mun
mielestd ne ymmartas pelaamisen vahan vaarin just sen niinkun
tavallaan sen tilanteen takia etta ne ei oo niinku elany ajassa mil-
lon on ollu tammasia niinkun tietokonepeleja etta jostain kumman
syysta taa kyseinen ihmisryhma hyvaksyy lautapelit mut sitte ku
puhutaan tietokonepeleista niin sit se muuttuu hyvin kielteiseks
aika nopeesti et sanoisin ehka ettd se on semmonen niiku neut-
raali mutta hiukan kielteisella savylla ehka se aanekkain ryhma

mit& niinku netista ainakin 16ytyy. (L)

Ermin ja muiden tekemissa haastatteluissa tuli toistuvasti esille vanhempien
vahainen arvostus peleja kohtaan vapaa-ajan kuluttamisen tapana. Vaikka
vanhemmat huomasivat pelaamiseen liittyvan positiivisia puolia lapsen aktiivi-
suuteen ja oppimiseen liittyen, he eivat yleensa pitédneet pelaamista varteen-
otettavana harrastuksena. (Ermi ym. 2005b, 138-139.)

Haastateltavien mukaan pelaaminen nakyi koulussa ja mediassa mainonnan,
uutisten ja nettikeskustelujen kautta. Nuorten mukaan myés pelimainonta on
yleistynyt ajan kuluessa. Ajankohtaisista keskusteluista kaksi nuorista nosti

esille esimerkiksi pelillistamisen, jota ollaan tuomassa kouluihin, jotta opetuk-

sesta saataisiin mielenkiintoisempaa.

-- nyt tulee tAmmaosia hienoja sanoja et niinku tata pitdd vahan pe-
listda tai niinku tuoda pelillisid ominaisuuksia vahan niinku kaikki-
alle ettd laske vaikka tuosta vahan kotitehtavia sit sa saat sielta
kotitehtavista niinku kokemuspisteita ja kokemuspisteista saat
niinku kokemustasoja ja sillein niinku etta tavallaan yritetdan tuua

tavallaan sitd mika ehka peleissa niinku viehattaa etté niinku ta-
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vallaan se niinku kehittyminen on ehka kanssa semmonen iso

asia mika peleissa viehattaa ihmisia -- (L)

8.4 Sosiaalisuus pelaamisen nakdkulmana

Sosiaalisuus nayttaytyi opinnaytetydssamme laajana teemana, ja sosiaalisuu-
teen kytkeytyi seké pelaamisen merkityksia ettd miten pelaaminen nayttaytyi
arjessa esimerkiksi kavereiden kanssa yhdessaolona. Tutkimuksessamme
halusimme erityisesti tietd& keiden kanssa nuoret pelaavat tavallisesti, miten
pelaajien laheiset ndkevat pelaamisen, miten pelaaminen on vaikuttanut nuor-
ten laheisiin ihnmissuhteisiin ja kenen heidan mielestaan pitaisi olla vastuussa
pelaamisesta. Taman liséksi haastateltavamme toivat esille omia kokemuksi-
aan ja nakemyksidan pelikasvatuksesta. Kasvatus liitettiin osaksi omia per-
hesuhteita, joissa vanhemman ja vanhempana olon rooli oli vahvasti mukana

keskusteltaessa lasten ja nuorten pelikasvatuksesta.

8.4.1 Sosiaaliset piirit ja l1&heisten suhtautuminen pelaamiseen

Tarkoitamme opinnaytetydssamme pelien sisaisilla kaverisuhteilla pelien vir-
tuaalimaailmassa, internetin valityksella tapahtuvia sosiaalisia suhteita. Sosi-
aalisiin suhteisiin kuuluvat my6s kasvotusten kohdatut, pelien ulkopuolelle
sijoittuvat ystavyyssuhteet. Haastateltavat kuvasivat myds pelien sisaisiné
kaverisuhteina ylipaansa pelaavia ystaviaan, jotka saattoivat pelata internetin
valityksella tai fyysisesti samassa tilassa. Tarkeinéd sosiaalisina suhteina haas-
tateltavat nostivat erityisesti perheen, ystavét ja parisuhteen. Kolme miehista
koki, etta pelien ulkopuoliset kaverisuhteet olivat tarkedmpié kuin peleissa
muodostetut. Nuoret myos kertoivat, etta peleissa ei tule kommunikoitua pal-
joa tuntemattomien pelaajien kanssa tai pelien sisdiset suhteet jaavat tutta-

vuuksiksi, vaikka poikkeuksiakin toki on.

No se on nyt varmaan kumminkin tAmmaoénen konkreettinen niin-

kun kohtaaminen ja ajanvietto fyysisesti niin semmonen on mie-
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lest& niinku tarkeempaa kun semmonen etta puhutaan puheli-
messa tai vietetaan tai esimerkiks niinku sanoin etta jos pelatessa
keskustelet jonkun ihmisen kanssa niin sa kuulet siitd vaan aanen
ettd sa et oikeesti valttamatta ees tieda jossei se oikeesti 00 sun
oma ystava niin ettéa kuka se on etta se on siind on semmonen
virtuaalinen todellisuus ja sitte tammonen oikea maailma ero ai-

nakin mun kohdalla. (I)

Ermin ja muiden mukaan heidan tutkimuksessaan osoittautuivat vahvana esil-
le pelaamisen sosiaaliset merkitykset osana lasten arkea, mika tarkoitti sita,
ettd pelien ja pelaamisen koettiin olevan yhteista toimintaa, ja se oli monille
lapsista lisdksi yhteinen puheenaihe ja sosiaalisen vuorovaikutuksen puitteet
tarjoava tekija. (Ermi ym. 2005a, 124.) Toisaalta Matikkala ja Lahikainen ha-
vaitsivat tutkimuksessaan, etté lapset toimivat tietokoneen aaressa valillisen
vuorovaikutuksen kautta vain vahemmistoné. Sen sijaan toimittiin mielellaan
suorassa vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Heidan tutkimuksessaan ysta-
viensa kanssa tietokoneen aaressa tyoskenteli kolme neljdsosaa lapsista ja
sisarustensa kanssa kaksi kolmasosaa. Tietokoneen kayttoa havaittiin tapah-
tuvan jonkin verran myds vanhempien kanssa, ja naistd vanhemmista kaytt6a
tapahtui enemman isan kanssa. Iso osa (81%) tutkimukseen osallistuneista
lapsista toimi yksin tietokoneen daressa, mutta myds naista lapsista lahes jo-
kainen nimesi vahintaan yhden ihmisen, jonka kanssa lapset viihtyivat koneen
aarella. (Matikkala & Lahikainen 2005, 96.)

Haastateltavat kertoivat pelaamisen olevan tyypillisesti laheisten kanssa yh-
desséoloa ja ystavapiirin valista kommunikointia. Nuoret pelasivat tavallisesti
kasvotusten tavattujen kavereidensa kanssa (12) internetin valityksella joitakin
VolP-palveluja (Voice over Internet Protocol) kayttden, esimerkiksi Mumblea
tai Skyped. Pelikaverit olivat useimmiten koulussa tai armeijassa tavattuja ka-
vereita, jolloin myds kaveripiirit olivat lahes samoja seka pelien sisélla etta
ulkopuolella. Kaveripiiri saattoi siirtya pelista toiseen uusien pelien tullessa

markkinoille. Pelaaminen tapahtui myos fyysisesti samassa tilassa olevien
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kavereiden kanssa ja kaksi haastateltavista kertoi pelaavansa myds tyttoysta-
vansa kanssa aika ajoin. Viisi haastateltavista mainitsi erityisesti, etta he pe-
laavat viela nykyaankin aikaisemmin tutustumiensa ihmisten kanssa, kuten
ala-aste-, ylaaste- tai lukiokavereiden kanssa ja taman lisaksi pelattiin nykyis-
ten koulukavereitten kanssa. Haastateltavien mukaan verkkopeleissa pelattiin
my0s vaihtelevasti vastaan tulevien nettituttavuuksien kanssa, jotka voivat olla

joko taysin tuntemattomia tai internetin kautta tutustuttuja.

--aika moni kavereistakin pelaa niin sitten yleensa voidaan pelata
niitd samoja peleja on sitten niita ei-pelaavia kavereitakin ja sitten
taas peleissd on semmosia niinkun tuttuja joita ei oo nyt tavannu
valttamatta mutta joitten kanssa on sitten tullu pelailtua muuten tai
se oli ainakin tossa lukio-ikdsené oli tutustu aika monenlaisiin ih-

misiin. (K)

Haastateltavista kaikki kertoivat pelaavansa toisten miesten kanssa, jotka ovat
suurin piirtein samanikaisia kuin he itse. Naisten kanssa haastateltavat kertoi-
vat pelaavansa harvemmin tai ylipaansa he olivat tavanneet naisia pelien si-
salla vahaisesti. Naisten pelaamattomuuden syiksi arveltiin esimerkiksi, ettei
naisia kiinnosta samanlaiset pelit kuin miehia ja naisia ei muutoinkaan kiinnos-

ta pelaaminen yhta paljon kuin miehia.

-- mé& en 00 vaan yksinkertasesti ndhny paljoo naispelaajia niiku
et se ehk& niinkun klikkaa valttaméatta samalla tavalla ma en osaa
tarkalleen ottaen sanoa mik& siin& on mut se ei valttamatta niin-
kun kiinnosta ehka niin paljoo naisia kun miehii se videopelaami-
nen -- (L)

Kallion ja muiden tutkimuksen mukaan naisten pelaaminen oli 15-24 -
vuotiaiden ikdryhmassa 2,5 tuntia viikossa kun puolestaan miesten luku sa-
massa ikdryhmassa oli 8,7 tuntia. Tutkimuksessa havaittiin, etta 25-34 -

vuotiaiden naisten ikdryhmassa pelaaminen vaheni huomattavasti, ja tuolloin
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pelaamisen maara oli keskimaarin 0,3 tuntia viikkossa. Tutkijat eivat [0ytaneet
merkittavia eroja naisten ja miesten elaméantilanteissa muutoin kuin vapaa-
ajan toimintojen osalta. Naiset lenkkeilivat, tekivat kotitoita ja kavivat elokuvis-
sa miehia enemman, miehet puolestaan katsoivat elokuvia ja vierailivat pika-
ruokaloissa enemman kuin naiset. Tutkijat epdilivat, ettd naisilla ei ole aikaa
pelata peleja, koska he panostavat enemman uraansa, ihmissuhteisiinsa ja
kunnossa pysymiseen. (Kallio ym. 2007, 35-36.)

Nuoret eivat paasaantoisesti tietdneet, minké sukupuolen edustajia ja minka
ikaisia pelaajia muut pelaajat olivat pelaavien kavereidensa lisdksi, mutta nuo-

ret uskoivat myos peligenrejen vuoksi muiden pelaajien olevan miehia.

Uskoisin ainakin etta miesvaltasta on mita tulee ite pelattua elikka
tammosia taistelu- ja sotapelit niin uskoisin ainakin etta on aika

miesvaltaisia peleja mutta eihdn mistaan voi olla varma -- (1)

Yhdeksan miehisté nosti esiin sosiaaliseen kaytdkseen liittyvia normeja tai
saantdja pelaamiseen liittyen. Yksin pelattavissa peleissa sddnnét on valmiiksi
pelien sisélla ja mitdéan sosiaalisia kayttaytymissaantoja ei ole, joten sosiaali-
set normit liittyvat nimenomaan monen pelaajan verkkopeleihin ja muutoin
yhdessa pelattaviin peleihin. Esimerkiksi huonokaytoksisyytta kuten keskitty-

misen hairitsemista tai huijaamista ei katsottu hyvalla pelatessa.

Onhan siella niinku jonkin n&kosia saantoja ettéa tai siis paasaan-
tohan se ettd kaikilla on mukavaa jos ihmiset ei hirveena perseile
siella ((naurahdus)) etté just niinku jarkee saa kayttaa ja koete-
taan edesauttaa sitd mita pitaakin siina pelissa teha etta ei oo just
niita jotka hairitsee, hairitsee sielld muita ja pilaa toisten ilon siis

ihan herrasmiessaanndilla kait siella mennaan. (J)

Nuoret kertoivat, ettd pelien sisalle on rakennettu jarjestelmia, joiden avulla

pystytdan tekeméaan ilmoituksia huonokaytoksisista pelaajista. Huonosta kayt-
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taytymisesta seurauksena voi olla esimerkiksi porttikielto peliin maaraajaksi.
Tallaista suvaitsematonta kaytosta voi olla esimerkiksi kiroilu tai muutoin epé-

urheilijamainen kaytos.

-- roolipeleissa on ainaki siella on semmone report player tai
semmone nappula et jos joku tulee haukkumaan sinua tai muuten
vaan aukomaan paata niin sit sen voi ilmottaa ettéd tama on tehnyt

vahan vaarin ja (.) etta voi ilmoittaa niité pelaajia. (E)

Haastateltavat kertoivat, etta heidan omien vanhempiensa suhtautuminen pe-
laamiseen on muuttunut positiivisemmaksi ja pelaamisen ymmarretaan nyky-
aan olevan harrastus. Toisaalta he myds kertoivat, ettd vanhemmat eivat tieda
tamanhetkisesta pelaamisesta ja asiasta ei juuri puhuta heidan kanssaan.
Nuoret olivat padsaantdisesti muuttaneet pois vanhempiensa luota, minkéa
vuoksi vanhemmat eivat ndhneet sen hetkista pelaamista ja sen vuoksi eivat
ole siihen puuttuneetkaan. Eréas nuori kuvaa vanhempien suhtautumisen muu-
tosta positiivisempaan suuntaan koska pelaamisen ymmarrettiin olevan tarkea

harrastus haastateltavalle.

--sillon kun mé alotin kilpapelaamisen kunnolla niin sillon ne oli
vahan silleen vastahakosia mut sit toisaalta kun ne naki sen et, et
tota mulla on hauskaa ja ma tykkaan siita -- ja sit ku se rupes me-
nemaan siihen et ma paasen ulkomaille ilmasiks ja talleen nain
niin sit ne rupes hyvaksymaan sita enemman etté tota ne rupes
ymmartdmaan sen et se rupee olemaan niinku harrastus enem-

man eika oo semmosta niinku ns. komerossa nérttaamista. (H)

Kavereiden kerrottiin hyvéksyneen pelaamisen, koska he pelasivat myos itse.
Kaksi haastateltavaa kertoi kumppaniensa suhtautumisesta pelaamiseen.
Toinen kuvasi pelaavansa kumppaninsa kanssa yhdessa ja kumppani muu-
tenkin hyvaksyi pelaamisen, puolestaan toinen nuorista kertoi, ettei kumppani

pida haastateltavan pelaamisesta ja on asiasta sanonut suoraan.
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No oma avovaimo ainakin sanonu ihan suoraan etta eikd mitaan
muuta tekemista oo ku pelata ettéd on antanu noottia valilla kun on

ollu kotona niin etta on oikeestaan sanonu suoraan. (I)

8.4.2 Pelaaminen osana sosiaalisia suhteita

Kaverisuhteiden koettiin parantuneen pelaamisen mydéta ja pelaaminen ol

auttanut pitAmaan yhteyttd osaan kavereista tai luomaan uusia ihmissuhteita.
Nuoret kertoivat I6ytaneensa pelaamisen kautta kavereita koulusta, koska he
pelasivat samaa pelia ja ovat edelleen yhteydesséa pelaamisen ja muun inter-

netin valityksella.

--se sinansa autto kun niin tota -- noi kaverit just |6yty, 16yty sen,
sen kautta heti -- sen kautta sitten tutustuttiin ja ihan yhteisten vie-
lakin noin kohteitten kautta, ihan niinku t&d Youtube ja kaikkee et-
ta katottii samoja juttuja ja tallei ja sitten niin 60 tota lukionkin jal-
keen siita l&hin niin on ollu sitten yhteydessa niihin ja sitte toiseen
kaveriin niin suunnilleen joka paiva skype-, skypetan sen kanssa
sitten ja tallei et se on niinku aikalailla auttanu, auttanu niinku taal-

|& sitten niin 66 pitdd tAmmaosta sosiaalista kanssakayntia-- (G)

Koska monet pelasivat aiemmin koulussa tavattujen kavereiden kanssa, yh-
teyden pitdminen pelaamisen kautta koettiin luonnollisena tapana keskustella
ja vaihtaa kuulumisia eri paikkakunnilla asuviin kavereihin. Nuoret kertoivat,
ettd pelaamisen kautta he olivat pystyneet pitamaan yhteytta seka tutustu-

maan uudestaan vanhoihin kavereihin, koska pelaavat nykyisin samoja peleja.

--se sosiaalinen interaktio kavereitten kanssa niin se on paljon
helpompi toteuttaa ja niinku just helpommalla tarkotan sita etta
kaytdnndssa ainut tapa niin toteuttaa netin valityksella ja sielta

taas ehka jos miettii et mik& on hauskin tapa toteuttaa sosiaalista
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interaktioo kavereitten kanssa niin kyl méaa listaisin sinne niinku

pelit ensimmaisena. (L)

Toisaalta nuoret kertoivat etta digitaalisia peleja pelaamattomat kaverit olivat
jadédneet sivummalle tai loitontuneet heidan elamistaan. Pelaamattomattomiin
kavereihin ei tule pidettya yhteytta niin tiivisti kuin pelaaviin, joiden kanssa ju-
tellaan ja pelataan viikoittain tai jopa paivittain. Sen sijaan nelja haastateltavis-
ta kertoi, ettd pelaaminen ei ole muuttanut ihmissuhteita. Haastateltavat ker-
toivat pelaamisen vaikuttaneen myos heidan omien vanhempiensa seka sisa-
rusten elamaan, esimerkiksi houkuttelemalla omia sisaruksiaan pelaamaan.
Myds oma pelaaminen on voinut nuorten mukaan vaikuttaa vanhempien kasi-

tykseen pelaamisesta.

-- mun vanhempien ndkemysta tietenkin vahan muuttanu se etta
kun perheen esikoinen viettaa niin paljon tietokoneella aikaa niin
ehka se on sitte niinku niitten semmosta kasitysta muuttanu siina
ainakin mitd ma nyt kasitan niinku mun pikkuveljen kasvatuksesta
kun meilla on aika paljon ikderoo niin kyl mé sanosin ne on paljon
sallivampia ollu sen niinku tietokoneen kaytdon kanssa kun meika-
laisen kans etté siind mielessa ehka ne kasvatusmetodit on muut-
tunu sen pohjalta -- nii siin& mielessad vanhempien asennoitumi-

nen pelaamiseen kans on ehka muuttunu. (L)

Haastateltavat kertoivat keskustelleensa peleista lahinna kavereiden tai ysta-
viensa kanssa, joista osa pelaa myds itse. Ystavien kanssa juteltiin pa&dsaan-
toisesti pelien sisalldista, yleisesti pelaamisesta ja siihen liittyvistd kokemuk-
sista. Nelja nuorista kertoi keskustelleensa tai ettd voisivat myds keskustella
pelaamisestaan oman vanhempansa kanssa. Ammatilliseen tai terapeuttiseen
keskusteluun haastateltavat eivat kokeneet tarvetta. Eras haastateltava kertoi
vanhempien kanssa keskustelun liittyneen kasvatukseen ja yleisesti pelaami-

seen liittyneisiin aiheisiin.
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Etta nyt ollaan sit aitin kanssa keskusteltu vdh&n enemman niin

se tietdd enemman mita sielld on ja ymmartaa ehkd enemman.

(E)

8.4.3 Kasvatus ja vastuu pelaamisen lahtékohdista

Nuoret kertoivat vanhempiensa kontrolloineen pelaamista lapsuudessa, jolloin
pelaamista oli rajoitettu 1-2 tuntiin paivassa. Kontrollointikeinona kerrottiin
vanhempien irrottaneen pelaamiseen kaytettyjen laitteiden johdot virtalahtees-
ta tai nettimodeemista. Pelaamista koettiin myds rajoittaneen sen, ettéa van-
hemmat tai sisarukset olivat kayttdneet samaa konetta. Viisi nuorista kertoi
pelanneensa ylaaste- ja lukioaikoina enemman kuin nykyaan ja pelaamisen
runsas maara yhdistettiin murrosikaan, jolloin koulunkayntiin ei panostettu niin
paljoa kuin nykyaan. Vanhempien kanssa riitely pelaamisesta osattiin yhdistaa
osaksi murrosikaa, jolloin kapinoinnin ja riitelyn koettiin kuuluvan siihen el&-

manvaiheeseen.

-- et yleensa se meni aina sillein et meikalainen pelaa siina jotain
ja sit sielta tulee mahtikasky norsunluutornista etta nyt loppuu pe-
lit ja m&a tuun sinne, riitaahan siita tuli mutta nyt eletddn murros-
ian aikaa etta siella nyt tulee riitaa vahan mista tahansa muusta-

kin asiasta. (L)

Vastaavanlaista kontrollointia ilmeni my6s Ermin ja muiden haastatteluun
osallistuneissa perheissa, joissa lasten pelaamista hallittiin erilaisten aikarajoi-
tusten avulla. Useimmiten tdméa tapahtui pelaamiseen tehtyjen vuorojen, pe-
laamiseen varattujen paivien ja erillisen peliajan avulla ja néiden rajoitusten
noudattamista seurasivat yleensa lasten vanhemmat. Osassa perheista
useimmiten myos lapset huolehtivat omasta pelaamiseen kaytetysté ajastaan.
Lapset kertoivat vanhempien rajanneen useammin pelien sisaltbjen sijaan

erityisesti pelaamiseen vietettyd aikaa. (Ermi ym. 2005b, 132.)



59

Kaksi haastateltavista toi esille, miten he kayttaisivat pelaamista kasvatukses-
sa. Toinen miehista puhui oman kokemuksensa pohjalta siita, miten kasvattai-
si omat lapsensa pelaamiseen ja toivoisi omille lapsilleen samanlaisen lap-

suuden kuin itsellaan oli ollut, ilman pelikoneita tai muuta elektroniikkaa.

Kaikista paras tapa olis etta ekat seitteman ikavuotta niin, niin se
ei koskis mihink&an pelikonsoliin ei edes puhelimeen koska se oli
mul, mulla oli siis toiminu siihen alkuikaan ihan hirveen hyvin kun
ei ollu puhelimia ei ollu tietokoneita ainoo viihe oikeestaan oli niin
kavereitten kans oleminen ja justiin mehtdssa temmeltaminen ja

muut vastaavat. (B)

Toinen haastateltavista puolestaan kayttaisi pelia kasvatuksellisena mediana

ja opettaisi lapselle asioita pelien kautta.

--se miten mind sen ehka toteuttasin, jos musta joskus vanhempi
tulee niin, maa ehka ite kuitenkin pyrkisin tavallaan niinku kayttaa
sita niinku peli, pelia niinku semmosena niinku kasvatuksellisena
mediana et niinku siihen pystyy yhistda hyvin nopeesti niinku
semmosia asioita niinku mité ei pystys kuvittelemaan valttamatta
et se niinku pelitkin voi olla semmosia hyvin kasvatuksellisia me-
netelmia ettd mita ma nyt oon lukenu ja kuullu niin jotku on esi-
merkiks kayttany vaikka Grand Theft Autoo mika on siis tota tam-
monen peli missa pelataan semmosta hirveeta rikollisgansteria
niin sitéa on jotku vanhemmat kayttany esimerkiks silleen et ne on
opettanu lapselle vareja tai autoja, niinku auton nimia ja muuta et-
ta sielta on yllattavan paljon pystyy ammentaa niinku tammaosta
kykya niinkun opettaa my6s ja se on my0s sit semmosta opetusta
et se, se lapsi ei niinku valttamatta ees sitéa ite huomaa et sen
pystyy niinku silleen hienosti piilottaa sen sinne peliin ja samalla
pysyy se mielenkiinto siind koska se on niinku silleen hauskaa

toimintaa -- (L)
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Matikkalan ja Lahikaisen mukaan vahvat arvoasetelmat tulisi jattaé pois lasten
mediakayttoa tarkasteltaessa. Median kaytto tulisi sen sijaan liittd& osaksi las-
ten arjen erilaisia toimintoja ja niihin liittyviin tavallisiin sosiaalisiin suhteisiin.
Toisaalta he myos korostavat tutkimuksessaan, etta lasten tietokoneen kaytto-
taidon ja medialukutaidon suhteen puhuttaessa olisi huomattava, ettd nama
taidot eivat tarkoita samaa asiaa. Lapsi saattaa kokea osaavansa kayttaa tek-
nisesta nakokulmasta tietokonetta, mutta ei valttaméatta ymmarra nakemansa
materiaalin sisaltdd, mika saattaa unohtua myds vanhemmilta huomioitavan
arvoisena seikkana. Tarke&a medialukutaidon opettamisessa olisi sosiaalinen
vuorovaikutus, joka syntyy sukupolvien vélisesta kasvokkaisesta kohtaamises-
ta. Yhteisen ajan viettaminen mediavélineiden parissa samalla keskustellen
niiden sisall6ista ohjaisi lapsia materiaalin kriittiseen arviointiin. Samalla my6s
lasten tulkinnat mahdollistaisivat vanhempien nakékulmien monipuolistamisen
suhteessa medioiden tuottamiin sisaltéihin. (Matikkala & Lahikainen 2005, 99;
102.)

Kysyttaesséa haastateltavilta kenen tulisi olla vastuussa pelaamisesta ja sen
tuomista mahdollisista muutoksista nostettiin erityisesti vanhempien vastuuta
kasvattajina lastensa pelaamisesta. Nuorten mielesta vanhempien tulisi olla
tietoisempia siita, millaisia peleja lapselleen ostaa ja mille ikaryhmalle ne on
tarkoitettu. Lisdksi mainittiin vanhempien vastuusta asettaa peliajat ja vahtia

niiden noudattamista.

Haastateltavien mukaan pelaajan itse tulee ottaa vastuuta omasta pelaami-
sestaan. Varsinkin aikuisialla pelaajan tulee itse olla vastuussa omasta pe-
laamisestaan ja osata asettaa sopivat rajat omalle pelaamiselleen. Toisaalta
korostettiin myds, etta lapsuudessa ja nuoruudessakin tulisi pelaajalla itsel-

l&&an olla jo vastuuta siita, mita peleja pelaa ja miten paljon.

No kylla se henkilo itse on hyvin paljon vastuussa siita ettd mita

tekee etta ei voi kaikkee syyttdd vaan vanhempienkaan, vanhem-
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pia, vanhemmillekaan koska eih&n ne nyt voi olla joka hetki kyy-
ladmassa tota niskan takana ettd mita se toinen tekkee ja mita se
pellaa ja mitenka paljon se pellaa ettéa onhan se hyvin paljon silla

pelaajalla itsellaankin sita vastuuta -- (J)

Kaksi nuorista nosti esille myds pelintekijoiden, seka median vastuun pelaa-
misesta. Pelintekijoiden vastuuta korostettiin pelien laadun suhteen, silla pelin-
tekijat vaikuttavat siihen, millaisia peleja tulee ja miten paljon niita tulee. Medi-

an ja kasvattajien nakemys peleista koettiin puolestaan lilan negatiiviseksi.

No medialle vois ehk& semmosen vastuun heittda ettd vois sem-
mosta vahan positiivisempaa kuvaa et siella on aika paljon nega-
tiivista ja kasvattajille ylipaatdan niinku nuorisotalolle ja tammasil-
le etta siinakin on aika negatiivinen se nakékulma -- Nuorisotalolla
voi olla semmone ettéd jos halutaan jarjestaa lanit sinne niin nuori-
sotyontekija sanoo etta kun ne nuoret pelaa liikaa vapaa-ajallaki
et miks ne tulis tanne pelaamaan sitten etta ei kannusteta heita

pelaamaan sitten. (E)

9 Pohdinta

Digitaalisen pelaamisen tutkimus on keskittynyt Suomessa vahvasti lapsiin ja
nuoriin. Lisaksi vain harvoissa tutkimuksissa on otettu huomioon pelaajien
oma ndkemys pelaamiseen ja mitd merkityksia he itse antavat pelaamiselle.
Opinnaytetydmme tavoitteena oli tuoda nimenomaisesti nuorten aikuisten
miesten kokemuksia pelaamisesta nakyville. Aiheena tutkimus oli mielenkiin-
toinen, mutta samalla myds haastava. Omat kiinnostuksemme ja kokemuk-
semme digitaalisten pelien harrastamisesta helpotti aiheen lahestymista, mut-
ta toisaalta heratti myos pohtimaan oman objektiivisen nakdkulman yllapitami-
sestad opinnaytetyota tehdessa. Pohdimme esimerkiksi, mitd termeja ja kasit-
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teita digitaalisiin peleihin seka pelaamiseen liittyen olisi hyva avata enemman,
ja missa maarin sita tulisi ylipdédnsa tehda. Myods kohderyhmana aikuiset nuo-
ret miehet ovat kehitykseltdan ja elamantilanteeltaan hyvin erilaisessa vai-
heessa kuin esimerkiksi murrosikaiset pojat, johon monet tutkimukset viittaa-
vat ja joita monesti pidetaan stereotyyppisesti tavallisimpina digitaalisia peleja

pelaavana ryhmana.

9.1 Tulosten tarkastelu

Pelaaminen kuului nuorten miesten mukaan selkeésti vapaa-aikaan. Pelaami-
nen koettiin yleisesti hauskana ja mielekkaéna tekemisend, joka ei kuitenkaan
mennyt arjen velvollisuuksien edelle. Taysi-ikaisina aikuisina nailla nuorilla oli
arjessaan paljon muitakin vapaa-ajan toimintoja, joiden liséksi opiskelu, tyét ja
tavalliset kotiaskareet ohjasivat paivan kulkua. My6s Kojon (2012, 73) tutki-
muksessa nuoret korostivat harrastavansa muutakin kuin pelaamista ja heidan
elamaansa kuului paljon muutakin, kuten parisuhde ja opiskelua. Kojon haas-
tattelemat nuoret kritisoivat median luomaa kuvaa epéasosiaalisista pelaajista,
kun todellisuudessa suurimmalla osalla on mielek&s elama myds pelien ulko-
puolella. Oman kohderyhmamme osalta pelaaminen tarjosi pelin tarinan lisak-
si vastapainon arjelle ja tavan viettda yhdessa aikaa kavereiden kanssa. Val-
vominen ja muutoin elamanrytmin hallinta oli suurin haitta, jota haastattele-
mamme nuoret olivat kokeneet pelaamisessa. Taysi-ikaisina aikuisina néilla
nuorilla oli hallussaan itsekontrolli pelatessaan, vaikka aiemmin nuoruudessa
osa kuvasi pelanneensa liikaakin. Pelaaminen loi eri tavoin elamyksia ja ko-
kemuksia, jotka olivat tunteisiin vetoavia tai muilla tavoin mieleenpainuvia luo-

den néin haastateltaville omia merkityksia pelaamiselle.

Arjessa pelaaminen nékyi erityisesti sosiaalisena ajanvietteend, jota toteutet-
tiin yhdessa ystavien, kumppanin tai omien perheenjasenten kuten sisarusten
tai vanhempien kanssa. Kohderyhmamme kertomista tarinoista nousi esille

pelaamisen muutos niin, ettd yksin pelaamisesta siirryttiin muiden kanssa ta-

pahtuvaan sosiaaliseen toimimiseen tekniikan kehittymisen my6ta. Digitaalisia
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peleja pelattiin verkossa keskustellen samalla kavereiden kanssa VolP- palve-
lujen kautta, tai pelaaminen oli fyysisesti samassa tilassa tapahtuvaa toimin-
taa, esimerkiksi lanittamista. Verkon yli tapahtuva pelaaminen oli mahdollista-
nut yhteydenpidon muilla paikkakunnilla asuviin kavereihin. Haastateltavien
lapsuudessa pelaamiseen liitettyd sosiaalisuuden nakdkulmaa tukivat kerto-
mukset digitaalisten pelien pelaamisesta vanhempien tai sisarusten kanssa.
Mydhemmin nuoruudessa pelaamiseen liittyneet tarinat keskittyivat enemman
ystavien tai kumppanin kanssa koettuihin pelaamisen hetkiin, tai yksin tapah-

tuneisiin omakohtaisiin kokemuksiin pelaamiseen liittyen.

Isona teemana haastateltavien kertomuksista nousivat pelaamiseen liittyvat
sosiaaliset suhteet. Tama tulos tukee myds aiemmin lasten ja nuorten parissa
tehtyja tutkimuksia (mm. Kojo 2012, Ermi ym. 2005a) sek& aiemmin tehtyja
opinnaytetoita (Iso-Markku 2012, Rapp 2013). Sosiaaliset suhteet ja ylipddnsa
sosiaalisuus ilmenivét vahvasti oman opinnaytetydmme haastateltavien arjes-
sa, seka heidan antamissaan merkityksissaan ja esimerkkeina kerrotuissa
kertomuksissa. Digitaalisia peleja pelattiin kasvotusten arjessa kohdattujen
ystavien kanssa, ja ystavapiirit olivat usein samat pelien sisalla kuin myés pe-
lien ulkopuolella. Pelaaminen koettiin vahvana osana arkea kommunikaation
valineena, seka luonnollisena tapana yhteyden ja sosiaalisten suhteiden ylla-
pitamiseen. Yleisesti suhtautuminen pelaamiseen oli nuorten mielestd mennyt
koko ajan positiivisempaan suuntaan seké julkisessa keskustelussa etta van-
hempien mielipiteissa. Toisaalta vanhempien koettiin pitdvan pelaamista tur-
hana ajanvietteend, koska he eivét itse ole pelanneet nuoruudessaan ja van-

hempien ei koettu juurikaan ymmartavan pelaamista.

Kojon (2012, 80) mukaan varsinkin kilpapelaamisesta on selvasti [0ydettavis-
sa alakulttuuriin liitettavia piirteita, kuten erilaiset termit, ilmaisut, kokoontumi-
set seké pelikoneisiin ja -laitteisiin liittyva mielenkiinto. Oman tutkimuksemme
mukaan myos ei-kilpailullisesti pelaavien nuorten miesten harrastuksesta voi
erottaa joitain pelikulttuurisia piirteita, kuten heidan puheessaan nakyva kieli ja

pelaamiseen liittyvat harrastukset. Nuoret kayttivat pelaamisen liitettdvaa
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slangisanastoa, esimerkiksi he puhuivat laneista, MMO:sta ja servereista, jot-
ka voivat pelaamista harrastamattomalle kuulostaa vierailta. Pyysimmekin
nuoria avaamaan joitain heidan puheessaan esiintyvia termeja. Paasaantoi-
sesti nuoret osasivat maaritella ja avata hyvinkin tarkasti vieraista kielista pe-
raisin olevat termit, kuten lanit. Pelaamisen terminologian lisaksi haastatelta-
vamme kertoivat harrastavansa pelaamisen johdannaisharrastuksia, kuten
pelivideoiden katselua tai kdyvansa lanitapahtumissa. Nuoret pystyivat myos
tunnistamaan joitain pelaamisen sisélla olevia saantdja ja normeja. Osa naista
saanndista oli rakennettu peleihin sisélle, mutta esimerkiksi internetissa pelat-
taviin peleihin kuului nuorten mukaan hyva kayttaytyminen ja yhteisten pelien

tavoitteiden saavuttaminen.

Opinnaytetydmme haastattelujen tulokset olivat joiltakin osin vastaavanlaisia
Pelituki -hankkeen tiedontuotannon raportin kyselytutkimuksella, seka osittain
haastattelemalla saadun aineiston kanssa. Pelituki -hankkeen tuloksissa nousi
vahvasti esiin pelaamisen sosiaalinen puoli, ja hankkeen tiedontuotannon ra-
portin esittdmien tulosten mukaan erityisesti nuoret miehet pelasivat usein
yhdessé kavereidensa kanssa verkkovalitteisesti. Tama tulos vahvistui myos
omissa tuloksissamme, silla opinnéytetyéhén haastatellut nuoret pelasivat
useimmiten verkon kautta kavereidensa kanssa, ja yksin pelattavia peleja pe-
lattiin lahinn& verkkopelaamisen ohella. Liséaksi Pelituki- hankkeen tekemassa
viiden nuoren haastattelussa oli noussut esiin nuorten miesten sosiaalisten
pelaamisen merkityksid, kuten ettd ryhman jdsenena toimiminen koettiin tar-
kedaksi ja muutoinkin pelien siséisia kaverisuhteita pyrittiin yllapitamaan ja vaa-
limaan. Haastatellut nuoret nékivat pelien sosiaalisuuden erityisena, silla vaik-
ka sosiaalisuus peleissa nahtiin vahvasti positiivisena piirteend, niin sosiaali-
set verkkopelit saattoivat myods velvoittaa pelaamaan. Pelaamisesta juteltiin
myos kavereiden kanssa pelien ulkopuolella ja se oli yksi keino luoda uusia
suhteita seké peleissé etta pelien ulkopuolella. Naitd haastateltavia oli myds
yhdistanyt kyky pelaamisen itsesaatelyyn eli pitdmé&an huolta elamansa eri
osa-alueista. My6s opinnaytetydmme haastatteluihin osallistuneet nuoret aset-

tivat muun toiminnan ja velvollisuutensa pelaamisensa edelle, ja kokivat pe-
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laajien olevan itse vanhempiensa kasvatuksellisen vastuun liséksi vastuussa
omasta pelaamisestaan. Vastaavanlaisina tuloksina oman opinnaytetydmme
haastatteluiden tuloksiin verrattuna voidaan katsoa myds digitaaliseen pelaa-
miseen liitetyt motiivit, kuten tekemisen puutteen ja immersion. (Nakdkulmia
nuorten pelaamiseen 2014, 7; 9; 11; 13-14; 17.)

9.2 Tutkimuksen toteuttamisen arviointia

Kohderyhma oli suurimmalta osin melko homogeeninen kymmenen haastatel-
tavan ollessa ammattikorkeakouluopiskelijoita. Toisaalta opinnaytetydssa py-
rimme valttdmaan aari-ilmidita, ja keskittymaan digitaaliseen pelaamiseen lii-
tettyyn arkeen ja siina ilmeneviin sosiaalisiin suhteisiin seka merkityksiin.
Myds nuorten kertomat kokemukset digitaalisesta pelaamisesta olivat hyvin
subjektiivisia, mik& saattoi vaikuttaa niiden muistelemiseen seka kerrontata-
paan. Emme esimerkiksi maaritelleet nuorille pelaamiseen liitettyja haasteita
tai ongelmia heilta sita kysyttaessa, minka vuoksi nuoret saivat kertomuksis-
saan itse maaritella kysymysten kasitteiston. Kohderyhméastamme olisi voinut
tuoda enemman esille tutkimuksen otsikon mukaisesti kutsunta- ja varusmies-
palvelusajan tuomia muutoksia liittyen pelaamiseen seka pelaamiseen liittyvia
kertomuksia ja kokemuksia varusmiespalvelusajalta. Kukaan haastateltavista
ei kuitenkaan nostanut aihetta pelaamisen yhteydessa erityisemmin esille, tai
itse nostanut kyseista ajanjaksoa pelaamiseen vaikuttaneena tekijana.

Haastateltavat nostivat isoimpana arjen haasteinaan tai ongelminaan pelaa-
miseen liittyneen ajankaytdon. Nuoret antoivat kertomuksillaan kuvan heidan
omaan paivittaiseen arkeen liittyneesta digitaalisesta pelaamisesta, minka
vuoksi pelaamiseen liitettavid ongelmia tai haasteita ei luultavasti suurem-
massa maarin noussut esille. Jos haastatteluihin olisi osallistunut laajemmas-
sa maarin erilaisissa elamantilanteissa olevia nuoria, olisi haastattelujen tulok-
set mahdollisesti vaihdellut. Toisaalta Pelituki -hankkeen kyselyiden kohde-
ryhma oli opinnaytetybhomme verrattuna laajempi mutta silti hankkeen tiedon-

tuotannon tuloksissa oli yhtenevaisyyttd omien tulostemme kanssa erityisesti
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sosiaalisen ndkdkulman kautta. Haastattelujemme nuorille digitaalinen pelaa-

minen oli sen sijaan viihteen ja harrastuksen muoto.

Episodinen haastattelu koettiin aineiston keruun menetelmana hyvana ja se
soveltui mielestamme oman opinnaytetydmme osalta haastateltavien koke-
musten kartoittamiseen narratiivien avulla tietyistd teemoista. Aikajanan kaytto
jai haastateltavien osalta vahaiseksi, mutta palaute aikajanan kayttamisesta
apuvalineena haastatteluille oli kuitenkin enimmékseen positiivista, minka
koimme antavan osviittaa siitd, etta aikajanaa tai muuta menetelméaa voisi tar-
vittaessa kayttaa haastattelujen apuna. Tama antaisi haastateltavalle enem-
man mahdollisuuksia narratiivien tekemiselle, sek& mahdollisuuksia pelaami-
sen hahmottamiseksi osana omaa elaméankulkua, ja mahdollisesti myos hel-
pottaisi narratiivien muodostamista, jos tarinoiden muodostaminen tai keskus-

teleminen on muuten haastateltavalle haasteellista.

Kokoamamme lainaukset antavat suuntaa seka tiettyja teemoja haastattele-
mamme ikdryhman kokemuksista, mutta aineistoa olisi mahdollisesti voitu
hyodyntaa laajemmassakin mittakaavassa narratiivien esiin tuomiseksi. Nuor-
ten kokemukset olivat subjektiivisia, ja jokaisen yksildidyissa kokemuksissa
voi olla eroavaisuuksia, jotka peittyivat anonymiteetin, rajaamiemme aineiston
lainauksien sekda muodostamiemme teemojen alle. Namé kokemuksien erot
voisivat tdydent&a narratiiveja, seka tuoda toisesta nakokulmasta tarkasteltu-

na uusia merkityksia tutkimuksen tuloksiin.

Emme yleistd opinnaytetydmme tuloksia koskemaan koko nuorten aikuisten
miesten ikAryhmaa, koska haastateltavamme eivat edusta riittdvan kattavasti
kyseista kohderyhmé&a. Tulokset kuitenkin antavat tietoa ja kartoittavat nuorten
aikuisten miesten pelaamistottumuksia seka siihen liittyvaa kulttuuria ja sosi-
aalista puolta. Lisaksi tutkimuksemme tukee hyvin aiemmin saatuja tuloksia
nuorten nakemyksista omasta pelaamisestaan. Toivomme, etta opinnayte-

tyomme tuloksia voidaan hyddyntaa Pelituki -hankkeen tiedontuotannon lisak-
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si my6s muutoin digitaalisesta pelaamisesta kiinnostuneiden henkildiden ja

pelaamista tydssaan kohtaavien ammattilaisten keskuudessa.

Jatkon kannalta voisi olla mielek&sté tutkia nuorten miesten lisaksi naisten
pelaamista. Naisten pelaaminen on selkeasti kasvanut vuosikymmenen vaih-
teessa, vaikka edelleen se on kuitenkin pienen piirin harrastus ja pelaamisen
intensiteetti vaihtelee oman ndkemyksemme mukaan suuresti kohderyhman
keskuudessa. Myds muiden ikaryhmien kuin nuorten miesten kokemuksia pe-
laamisesta olisi syyta jatkossa kartoittaa sosiaalisen ja kulttuurisen nakokul-
man kautta laadullisen tutkimuksen keinoin. Varsinkin pelaamisen alakulttuu-
ria, kuten siihen liittyvia erilaisia normeja ja tapoja, olisi tarpeen tutkia tarkem-
min. Omien tulostemme mukaan nuorten miesten pelaamisesta on erotetta-
vissa kulttuurisia piirteita, kuten kielen ja sosiaalisten normien suhteen. Kui-
tenkin pelikulttuurin syvallisempi tutkimus olisi mielek&sta toteuttaa esimerkiksi
syvahaastattelun keinoin. Tallgin tutkijan olisi mahdollista tavoittaa paremmin
nuorten omia mielipiteita ja kokemuksia kulttuurisista lahtékohdista. Pelkan
kartoittavan tutkimuksen liséksi tarvittaisiin enemman henkildiden omakohtai-

siin kokemuksiin ja ndkemyksiin perustuvaa tietoa digitaalisesta pelaamisesta.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelurunko

Orientoiva ohjeistus haastatteluun ja tietosuoja-asiat

Episodinen haastattelurunko kutsunta- ja varusmiespalvelusikaisille miehille.
Seuraava haastattelurunko on ymmarrettava ohjeelliseksi. Se on tydkalu, jon-
ka avulla haastattelijat hahmottavat erilaisia kysymyksen asetteluun liittyvia
aspekteja ja niiden valisia yhteyksid. Haastattelun painopiste voi vaihdella
haastateltavan ja tilanteen mukaan.

Haastattelu tapahtuu nuoren suostumuksella ja anonyymisti. Haastattelun ar-
vioitu kesto on noin 15-60 minuuttia. Haastattelut toteutetaan yksildhaastatte-
luna, jota ohjaa tama teemoittelu. Haastattelussa voidaan kasitella myds muita
asioita, jos ne pelaamisen nakokulmasta ovat merkittavia. Haastattelu nauhoi-
tetaan.

Haastateltavalle annetaan aikajana haastattelun avuksi. Haastateltava voi
merkita paperiin kddnnekohtia elamassa, tarkeiden pelien/konsoleiden hankin-
taa, yleisesti keskeiset elaméantapahtumat yms. Paperissa pelkka viiva ja ot-
sikko. Aikajana auttaa haastateltavaa hahmottamaan tarinan muodostamista
ja seuraamista.

Luetaan nauhalle ensimmaéiseksi haastattelua aloitettaessa:

Tandadnon ____ paiva kuuta ja kello on . Olemme
Haastattelijana on/ovat . Haastatteluteemat
kasittelevat nuorten pelaamista, siihen liittyvaa sosiaalista puolta seka yksilon
ja yhteiskunnan nakokulmia. Haastattelut toteutetaan nimettdmind. Pyydan
sinua toteamaan &aneen nauhalle, ettd haastattelussa saatua aineistoa, seka
haastattelua ettd aikajanaa, saadaan kayttaa luottamuksellisesti tutkimustar-
koituksessa. Nauhoitus toimii tdssa muistin tukena.

Teemat:

Sosiaalinen ja pelaaminen
Yksilo ja pelaaminen
Yhteiskunta ja pelaaminen
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Kysymykset:
1. Taustat

Haastateltavan ik&, sosiaalinen status, koulutustaso, siviilisdaty seka asumis-
muoto.

2. Mielleyhtymat ja maarittely

Mita yhdistat sanaan “digitaaliseen pelaaminen” nykyaan? Mika laite on olen-
nainen sen suhteen?

Miten sin& méaarittelet digitaalisen pelin, entd pelaamisen? Mita on pelaami-
nen?

3. Pelihistoria

Mita digitaalisia peleja pelaat? Mita olet pelannut viime aikoina? Milla alustalla
tai laitteella tai pelikonsolilla pelaat? Kerro esimerkki tilanteesta.

Muistele, millainen oli ensimmaéinen pelikokemuksesi. Kerro siitd. Milloin olet
aloittanut pelaamisen? Mista pelaaminen alkoi? Millaisessa tilanteessa olit
ensimmaista kertaa kontaktissa pelaamiseen tai pelikoneeseen? Voisitko ker-
toa minulle tilanteesta? Millaisia ovat vaikuttavimmat kokemuksesi liittyen pe-
laamiseen? Mita muita kokemuksia sinulla on ollut pelaamiseen liittyen? Kerro
tyypillinen esimerkki tilanteesta tai tilanteista.

Muistele tai voisitko kertoa, miten viime viikkosi (esimerkiksi kotona, siviilipal-
veluksessa, armeijassa) meni ja missa tai miten tai milloin pelaamisen rooli
nakyi? Kerro tai muistele jotain tyypillista paivaa tai tilannetta.

Miten pelaamisesi on muuttunut? Onko pelaamisessasi ollut muutoksia? Mil-
laisissa elaméantilanteissa? Millaisia muutoksia oletat tapahtuvan pelaamises-
sasi tai ylipdansa pelaamisessa lahitulevaisuudessa? Onko pelaaminen muut-
tunut ja mitka tekijat ovat muuttaneet sitda? Onko elaméassa sellaisia aikoja
jolloin pelaamisen maaréa on vaihdellut? Kerro esimerkki tilanteesta.

Onko elamassasi ollut kdannekohtia pelaamiseen liittyen? Kertoisitko siita?
Kerro esimerkki tilanteesta.

4. Pelaaminen arjessa

Miten pelaaminen nakyy jokapaivaisessa elamassa (esimerkiksi koulu, vapaa-
aika, sivarikeskus, armeija, koti, tyd, itse pelaamisessa)? Kerro minulle tyypil-
lisesta tilanteesta. Miten paljon pelaat viikossa tai paivittain, enta verrattuna
ennen ja nyt?
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Mitk&a osat elamastési ovat vapaita pelaamisesta? Milloin et pelaa? Kerro mi-
nulle tyypillisesta tilanteesta.

Millaiselle elama ilman pelaamista nayttaytyisi sinulle? Kerro minulle taman
tyyppisesta tilanteesta, tai tyypillisesta paivasta.

Mika rooli pelaamisella on nykyaan elamassasi? Miten koet oman pelaamisesi
nykyaan elaméassasi? Kerro tyypillisesta tilanteesta.

5. Pelaamisen motiivit

Millaisia mahdollisia haasteita tai ongelmia on liittynyt pelaamiseesi? Mita
myonteisia vaikutuksia on liittynyt pelaamiseesi? Kerro esimerkki tyypillisesta
tilanteesta.

Mika saa sinut pelaamaan jos ja kun pelaat? Mitka ovat motiivit pelaamiseen?
Kerro minulle tyypillisesta tilanteesta. Milloin pelaat ja millaisissa tilanteissa
pelaat?

6. Sosiaaliset suhteet

Kenen tai keiden kanssa pelaat? Missa pelaat? Millainen kaveripiiri sinulla on
peleissa ja pelien ulkopuolella? Mink& sukupuolen edustajia ovat ystavasi pe-
leissa, enta pelien ulkopuolella? Minka ikaisia he ovat? Mita muita peleihin
littyvia harrastuksia sinulla on? Enta muita harrastuksia pelaamisen ulkopuo-
lella? Mita muuta teet vapaa-aikana?

Mitk&a sosiaaliset suhteet koet tarkeiksi tai tarkeammaksi? Onko pelin sisalla ja
ulkopuolella sosiaalisissa yhteisoissa eroja, koetko jommankumman yhteisois-
ta laheisemmaksi? Jos koet, niin miksi. Kerro esimerkki tyypillisesta tilantees-

ta.

Millaisia normeja tai sdantoja pelaamisessa on, onko niitd pelaajien kesken?
Kerro esimerkki tyypillisesta tilanteesta.

Miten koet, etta laheisesi (esimerkiksi ystavat, perhe, kumppani, vanhemmat)
ajattelevat pelaamisestasi tai ylipaansa pelaamisesta? Ovatko valisi muihin
ihmisiin tai ihmissuhteet muuttuneet pelaamisen myo6ta? Kerro minulle tyypilli-
sesta tilanteesta.

Mitd vaikutuksia tai seurauksia sinun pelaamisella ja pelaamisen muutoksella
on eri osa-alueisiin, esimerkiksi perhe-elaméan, lasten elamaan, vanhempien
elamaan, sisarusten elamaan, ystavien elamaan?

7. Yleinen kasitys pelaamisesta
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Millaista on mielestasi yleinen mielipide ja keskustelu pelaamisesta (esimer-
kiksi media, yhteiskunta, ammattilaiset)? Missa pelaaminen nakyy (esimerkiksi
media, koulu, siviilipalveluskeskus)?

Kenen puoleen kaéantyisit tai oletko kaantynyt kenenkaan puoleen pelaamisen
suhteen? Kerro esimerkki tilanteesta.

Kenen mielestasi tulisi olla vastuussa pelaamisesta ja sen tuomista mahdolli-
sista muutoksista?

Lopuksi:
Mitad mieltd olit kysymyksisté ja ylipdansa haastattelusta? Jaiko jotain kdymat-
ta lapi tai onko jotain lisattavaa? Mita olisi hyva muuttaa haastattelussa?



Liite 2. Pelaamisen aikajana

Pelaamisen aikajana

7

Syntyma

Nykyhetki
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Liite 3. Esittelyteksti

Hei!

Olemme sosionomiopiskelijoita Jyvaskylan ammattikorkeakou-
lusta, ja teemme opinnaytetytta aiheesta "Kutsunta- ja varus-
miespalvelusikaisten miesten kokemuksia digitaalisesta pelaa-
misesta". Tavoitteenamme on tehda laadullinen tutkimus haas-
tattelemalla. Haastattelu tapahtuu haastateltavan omalla suos-
tumuksella ja anonyymisti. Haastattelun arvioitu kesto on noin
15-60 minuuttia. Haastattelut toteutetaan yksilbhaastatteluna, ja
haastattelu nauhoitetaan haastateltavan suostumuksella.

Oletko sina 18-29 -vuotias mies, joka haluaisi osallistua haastat-
teluun ja kertoa omista pelaamiseen liittyvistd kokemuksistasi?
Jos olet kiinnostunut haastatteluun osallistumisesta voit olla yh-
teydessa meihin ottamalla yhteytta joko Minna Laaksoon
(minna.laakso@student.jamk.fi) tai Kaisa Kosuseen
(kaisa.kosunen@student.jamk.fi). Haastattelujen ajankohdat py-
ritddn sopimaan mahdollisimman pian marras-joulukuun aikana.

Kiitos yhteistydstanne!

Minna Laakso ja Kaisa Kosunen
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