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Tama opinndytetyd on toteutettu Centria-ammattikorkeakoulun OSAVA-hankkeen hank-
keistamana. Tyo liittyi OSAV A-hankkeen Pelimiitti-toimintaan ja sen tavoitteena oli selvittaa,
vahvistaako Pelimiitti-toiminta siihen osallistuneiden nuorten osallisuutta seka kerata tietoa
Pelimiitti-toiminnan ohjaajien kokemuksista.

Tyon teoreettiseen viitekehykseen kuuluu digitaalinen nuorisotyd ja osallisuus, seka aiemmat
esimerkit digitaalisen nuorisotyon toteuttamisesta Suomessa. Ty0ssd puretaan digitaalisen
nuorisotyon kasitetta ja kdsitellaan pelikasvatusta. Lisdksi tyossa on esimerkkeja siitd, miten
digitaalista nuorisotyota on toteutettu esimerkiksi Tampereen seurakunnan Bittileireilla.
Osallisuutta puretaan kasitteena ja lisaksi tarkastellaan sen ulottuvuuksia, keskittyen erityi-
sesti nuorten osallistamiseen yhteiskuntaan.

Opinnaytetyossa toteutettiin kaksi kyselya Pelimiittiin osallistuneille nuorille ja ohjaajille. Ky-
selyissa selvitettiin osallisuuden ulottuvuuksien mukaisesti nuorten mahdollisuuksia vaikut-
taa, saada tietoa, turvallisuuden kokemusta seka sitd, mitd nuoret oppivat ollessaan Pelimii-
tissa. Pelimiitin ohjaajilta kerattiin ohjaamiskokemuksia Level Up! — seminaarissa toteutetussa
haastattelussa seka erikseen toteutetussa kyselyssa.

Tuloksista kdy ilmi, ettd Pelimiitti-toiminnalla on mahdollisuuksia vaikuttaa nuorten osalli-
suuteen vahvistavasti. Seka nuoret etta ohjaajat olivat kokeneet erittdin voimakasta yhteisol-
listd tunnetta toiminnan aikana. Pelimiitin ohjaamista verrattiin nuorten rinnalla kulkemiseen
ja rippikoulun isosena olemiseen. Tuloksista selvida, ettd Pelimiitti oli onnistunut luomaan
osallistujiensa keskuudessa vahvaa turvallisuuden tunnetta, mika oli rohkaissut nuoria tuo-
maan itsedan ja ajatuksiaan esiin ja ndin ollen vahvistanut yhteisollisyyden ja osallisuuden
tunteita. Lisdksi nuoret oppivat ilmaisemaan ja hillitsemaan tunteitaan Pelimiitin aikana.
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OSAVA-project. The subject of this thesis was Pelimiitti-activity as part of the OSAVA-project
and the objectives were to find out whether Pelimiitti-activity can empower the feeling of
social participation and to collect information about the experiences of the Pelimiitti-directors.

The theoretic background of this thesis focused on digital youth work, social participation
and the previous examples of digital youth work in Finland. The thesis explains the definition
of digital youth work and focuses on parental education of the gaming activity. There are also
examples of executing the education, such as Bittileiri activity organized in the parish of Tam-
pere. The definition and different forms of social participation are also discussed in the thesis,
focusing particularly on the participating of the youth in the society.

The thesis was carried out by creating two surveys, one for the youth who took part in Peli-
miitti-activity and the other for the Pelimiitti-directors. The objectives of the surveys were to
find out, based on the dimensions of social participation, whether the youth felt that they were
able to influence and that they found enough information. Moreover, the aim was to find out
whether they felt safe and also to find out about the youth’s views on what they had learned
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the youth. Both the teenagers and the directors felt powerful feelings of social bonding. The
leading of Pelimiiti was compared to being a tutor on a confirmation camp. The results

showed that Pelimiitti has succeeded in creating a strong feeling of safety among the youth
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and directors alike, which has encouraged the young ones to express themselves and their
thoughts, and by so has enforced the feelings of both community and social participation. On
top of that, the participants also learned to express and control their emotions during Peli-
miitti-activity.
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KASITTEIDEN MAARITTELY

Verke: Yksi Opetus- ja kulttuuriministerion nimeamista valtakunnallisista verkkonuorisotyon
kehittamiskeskuksista, josta lyhenne Verke (Verke 2017). Lyhennettd kaytetdan opinndyte-
tyOssd. Verken visio on, ettd kaikilla nuorten parissa tydskentelevilla on valmiudet hyodyntaa
tyossaan digitaalista mediaa ja teknologiaa. Pyrkii toteuttamaan visiotaan tuottamalla julkai-

suja, joita kdytetaan tassa opinnaytetyO0ssa myos lahteina.

Lanit: Kyseessa on tapahtuma, jossa joukko ihmisia kokoontuu pelaamaan yhdessa samaan
paikkaan omien tietokoneiden tai pelikonsoliensa parissa ja pelaavat lahiverkossa (Local Area

Network) (Huttunen, Marjomaa & Tenkanen 2013, 28).

OSAVA-hanke: Osallisuuden vahvistaminen nuorten kasvuymparistdissa ja kasvuyhtei-
sOissa. Hankkeen tarkoituksena oli edistdd nuorten osallisuutta ja hyvinvointia ja ehkaista
nuorten syrjaytymistd. Hanketta pyoritti Centria-ammattikorkeakoulu ja sen kohdealueena
olivat Nivala-Haapajarven seutukunnat, pilottipaikkakuntinaan Alavieska, Ylivieska ja Haa-

pajarvi. (Mika on OSAVA-hanke? 2018.)

Pelimiitti-toiminta: OSAVA-hankkeen koordinoimaa pelitoimintaa 13-17-vuotiaille nuorille.
Jarjestettiin Ylivieskassa, Haapajarvelld ja Alavieskassa, omissa ryhmissaan, joita ohjasivat va-
paaehtoiset tdysi-ikdiset yhteisopedagogiopiskelijat Centria-ammattikorkeakoulusta. Toimin-
taan kuului my0s pelistriimausta ja peleja pelattiin Steam-pelipalvelun valityksella. (Castrén

2017.)

Striimaaminen: Videokuvan ja danen valittamista eteenpdin tietoverkoissa. Suomalainen la-
hin vastaava termi olisi suoratoisto. Juontaa juurensa englannin kielen streaming — sanasta.
Erona tiedostojen lataamiseen nettiin on se, ettd videota voidaan katsella suoraan, eli puhe on
niin sanotusta live-striimauksesta tai sitten se ladataan nettiin, esimerkiksi Youtubeen, jolloin

puhutaan playoutista. (Pulkkinen 2015.)



Steam: Valve Corporationin kehittama maailman suurin pelialustapalvelu netissd, missa ih-
miset voivat kokoontua saman pelin ddreen kotikoneiltaan. Palvelussa on mahdollista ostaa,

ladata ja muokata peleja. (Valve 2017.)

Twitch: Netissa toimiva sosiaalinen videopalvelu pelaajille, jotka haluavat jakaa pelikokemuk-
siaan videoimalla niita (Twitch 2017). Peleja voi my0s toistaa suoraan eli striimata Twitch-pal-

veluun ja nédin videot nakyvat suorana katsojille kautta maailman.

Discord: Nettipalvelu, jonka kautta pelaajat voivat olla daniyhteydessa toisiinsa kautta maail-

man. Palvelu on kayttdjilleen ilmainen. (Discord 2017.)
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1 JOHDANTO

Digitaalisuus nostaa paatdan yha enemman ja enemman, varsinkin nuorten keskuudessa. Yha
useampi nuori viettdd aikaansa netissd, joko sosiaalisessa mediassa tai pelaillen. Kehitty-
neempi laitteisto ja internet ovat mahdollistaneet sen, etta toisin kuin ennen vanhaan, jolloin
peleja pelailtiin kaverin kanssa samalla pelikonsolilla saman television ddressd, nykyaan pe-
laaja voi tavata toisia pelaajia netin vilitykselld ilman fyysista kontaktia. Puhuminen onnistuu

kuulokkeiden ja mikrofonin avulla. Kaveri voi olla satojen kilometrien péaassa.

Teknologian kehittymisen myo6ta nuorisotyota on ollut syyta kehittda digitaaliseen suuntaan.
Suomessa digitaalisen nuorisotyon késite on saanut alkunsa valtakunnallisen verkkonuoriso-
tyon kehittamiskeskuksen eli Verken toiminnan ansiosta vuonna 2012. Talloin Verke kutsui
nuorisoalan eurooppalaiset toimijat yhteen keskustelemaan aiheesta. (Lauha & Tuominen
2016, 9.) Jo tuolloin paatettiin, etta tavoitteena digitaalisessa nuorisotydssa tulee olla nuorten

toimijuuden vahvistaminen.

Suomalaisessa nuorisotydssa on kautta aikain pyritty hyodyntdamaan uutta teknologiaa mah-
dollisimman nopeasti. Tama néakyy jo 80-luvulta, jolloin ensimmaiset pelikoneet 10ysivét tiensa
nuorisotaloihin. Tama kehitys johti nettisivujen luomiseen ja sielld tapahtuvaan tiedotustyo-
hon, mista toiminta kehittyi sosiaalisen median ja nykyaan myos videopeleja hyodyntavaksi

tyoksi, eli tuttavallisemmin digitaaliseksi nuorisotyoksi. (Lauha 2016, 20.)

Erityisesti digitaalinen nuorisoty6 ja varsinkin nuorten peliharrastuneisuus nakyvat Etela-
Suomessa, mutta sitd tapahtuu my06s Pohjois-Pohjanmaalla. Oulussa toimiva Suomen verkko-
peliyhdistys ry. jarjestad Vectorama — verkkopelitapahtumaa, joka on tarkoitettu kaikenikai-
sille pelaamisesta kiinnostuneille. Ne ovat koko Pohjois-Suomen suurimmat lanit ja ne ovat

vetdneet tdhdn mennessa satoja konepaikallisia pelaajia ja niiden lisdksi my0s konepaikattomia



pelaajia. Vuonna 2016 konepaikallisia kavijoita oli noin 860. (Suomen verkkopeliyhdistys 2017;

Tietoa meista 2017.)

Ylivieskassa jarjestetaan kaksi kertaa vuodessa LanrOx LAN party — peliviikonloppu 18-vuoti-
aille. Ikarajoitus johtuu tapahtuman sisaltamasta materiaalista. Viimeisimmalla kerralla
16.10.2007 kavijoita tapahtumassa oli ainakin 32 ennakkoilmoittautumisten perusteella. Ta-

pahtuman enimmaisosallistujamaara on 40 pelaajaa. (Niemela 2017.)

Pelitoimintaa on yritetty jarjestdd myos pienemmilld paikkakunnilla Pohjois-Pohjanmaalla.
Esimerkiksi Alavieskassa nuoriso teki aloitteen lan-illan puolesta ja sai ne jarjestettya (Koiri-
kivi 2017 a). Samaa on yritetty jarjestaa Haapajarvelld, mutta toistaiseksi viela ei ole tullut tu-

loksia.

Naiden tapahtumien ja nuorten ideoinnin pohjalta on saanut alkunsa OSAVA-hankkeen Peli-
miitti-toiminta, mika pyorii Alavieskassa, Ylivieskassa ja Haapajdrvelld. Pelimiitti-toiminta on
netissd tapahtuvaa pelaamista, missa pelaajat muodostavat yhteison omilla koneillaan, eivatka
siis kokoonnu fyysisesti samaan paikkaan pelaamaan. Toimintamalli on uusi, koska Pelimiitti
hyodyntaa ohjaajina Centria-ammattikorkeakoulun vapaaehtoisia opiskelijoita, pddasiassa yh-
teisopedagogeja. Pddohjaajana ja toiminnan koordinaattorina toimii OSAVA-hankkeen tyon-

tekija Minna Koirikivi. (Koirikivi 2017 a.)

Nama syyt ovat innostaneet minua haastamaan itsedni ja tekemaan opinnaytetyon Pelimiitti-
toiminnasta. Aloitin tekemaan opinnaytetyota kolmantena opiskeluvuotenani, opintojen viela
ollessa hieman kesken, koska aihe yksinkertaisesti kiinnosti: olen pelaillut konsoli- ja tietoko-
nepelejd nuoruudessani ja ndin koen pelaamisen ja peliharrastuneisuuden itselleni ldheisiksi
toiminnoiksi. Kuitenkin kun pelikonsolini sdrkyi, en ole ostanut uutta sen tilalle, joten 1ahto-
kohtaisesti olen tdmén pdivan peleistd ja pelaamismalleista, erityisesti nettipelaamisesta ja
Steam- sekd muiden nettipalveluiden osalta vahan pihalla, mutta juuri siksi tama tyo kiinnosti:

haluan tietdd missa menndan nykyaan.



Koska toiminta oli vield opinnaytetyota tehdessani uutta ja se haki viela muotoaan, minulla
olisi voinut olla myos mahdollisuus tehda toiminnallinen opinndytety6 aiheesta. Opinnayte-
tyon aihetta valitessa minua kiinnosti enemman tutkia tdméan ilmion kannattavuutta ja sitd,
miten nuoret kokivat toiminnan omakseen ja luoda nain pohjaa timan kaltaisen toiminnan

toteuttamiseksi muualla Suomessa.

Tutkimuksessani minua kiinnostaa se, mitd kokemuksia nuoret ja ohjaajat saivat Pelimiitti-
toiminnasta. Erityisesti Pelimiitti-toiminnan tavoitteista nuorten osallisuus (Koirikivi 2017 b)
ja sen vahvistuminen seka ohjaajien kokemus digitaalisesta nuorisoty0sta ja sen ohjaamisesta
tulivat heti ensimmaisend mieleeni miettiessani tutkimuskysymyksia. Miten Pelimiitti-toi-
minta voisi vahvistaa nuorten osallisuutta? Kuinka se houkuttelee nuoria ja pystyyko se hou-
kuttelemaan myos niitd nuoria, jotka eivét ole aikaisemmin harrastaneet mitaan eivatka nain
ollen ole mukana yhteiskunnan tarjoamissa aktiviteeteissa? Millaista Pelimiitti-toiminnan oh-
jaaminen on? Saavatko ohjaajat kokemuksiensa kautta lisdad varmuutta jarjestda ja ohjata Peli-

miitin kaltaista toimintaa jatkossa?

Opinndytetyo on hankkeistettu ja hankkeistajana toimii Centria-ammattikorkeakoulun
OSAVA-hanke. Tyoni on tapaustutkimus Pelimiitti-toiminnasta ja sen tavoitteena on tutkia
sitd vahvistaako Pelimiitti-toiminta nuorten osallisuutta ja kerata tietoa ohjaajina toimineiden

opiskelijoiden kokemuksista Pelimiitti-toiminnan ohjaajina.



2 KASVU PELIEN KAUTTA - OPINNAYTETYON TEOREETTINEN PERUSTA

Teoreettiset lahtokohdat talle opinnédytetyolle ovat digitaalisessa nuorisotyossa ja pelillisyy-
dessa. Pelimiitti-toiminta perustuu osallisuuden luomiseen digitaalisen nuorisotyon keinoin,
joihin pelien pelaaminen, eli pelitoiminta kuuluu. Pelimiitti-toiminta hyodyntda toiminnas-
saan nykyajan pelaamiseen liittyvid palveluita, kuten yhteisopalvelu Steamia, Twitch-julkai-
sukanavaa ja Discord-palvelua kommunikointiin. Selitan seuraavaksi, mita digitaalisella nuo-

risotyolld ja pelillisyydella tarkoitetaan.

2.1 Digitaalinen nuorisotyo

Yksinkertaisimmillaan digitaalisessa nuorisotydssa on kyse siitd, ettd nuorisotydssa hyodyn-
netddn nykyaikaista digitaalista mediaa ja teknologiaa, kuten sosiaalisen median sovelluksia
ja pelilaitteita seka peleja. Alun perin sana juontaa juurensa aiemmin tehdysta verkkonuoriso-
tyostd, mika tarkoitti nuorten kohtaamista netissa muun muassa erilaisilla keskustelupals-

toilla. (Verken strategia 2016-2019 2017, 1.)

Digitaalinen nuorisotyd on syvemmin tarkasteltuna pohjimmiltaan nuorisotyota siind missa
esimerkiksi nuorisotiloissa tehtdava tyo on. Tavoitteet ovat samat: molemmissa tapauksissa
kyse on kasvattamisesta ja nuorten kohtaamisesta, mika rakentaa prosesseja, joiden varassa
nuorisotyon tavoitteiden on mahdollista toteutua (Kiilakoski 2016, 27.) Nama tavoitteet toteu-
tuvat kolmen painopisteen mukaan. Nuorisotyossa on kyse kasvatuksesta, joka voi vieda tois-
ten nuorten kanssa enemman ja toisten nuorten kanssa vahemman aikaa. Nuorisotyossé ei ole
siis kyse pelkistd hetkittdisista tapahtumisista ja kohtaamisista, vaan kohtaamiskerroista, jotka
kestavat niin kauan kuin nuori niitd kohtaamisia itse tarvitsee kasvaakseen. Tama kasvu tuo
toivon mukaan positiivisia tuloksia nuorten eri elaméntilanteisiin. Nama kolme niakokantaa,
eli kasvatus, kohtaaminen ja kohtaamisen positiiviset tulokset nakyvat myos digitaalisessa

nuorisotyossa. (Kiilakoski 2016, 26.) Ne tapahtuvat vain netissa.



Miksi digitaalista nuorisotyota sitten tehdaan? Ensinnakin valtio on uutta nuorisolakia poh-
tiessaan ottanut asian esille, josta seuraava suora lainaus hallituksen esityksesta nuorisolaiksi

2016 on peraisin:

Nuorten toimintaymparisto on myos muuttunut merkittavasti vuoden 2006 jalkeen. Di-
gitaalinen toimintaymparistd, mukaan lukien sosiaalinen media, on laajentanut ja moni-
puolistanut nuorten tapaa harrastaa, vaikuttaa, osallistua ja kommunikoida. Nuoriso-
tyon palvelut ja vaatimukset my0s digitaalisessa ymparistossa ovat kasvaneet samalla
kun yksilon ja nuorten ryhmien kasvokkain kohtaamisen tarve on sailynyt. Nama muu-
tokset ovat haastaneet nuorisotyon toimimaan uusissa ymparistoissa. (Hallituksen esitys
2016.)

Kuten hallituksen esityksesta voidaan todeta, digitaalisuus on pyritty ottamaan huomion kes-
kipisteeksi luodessa uutta lakia nuorisotyolle. Myos Heikki Lauha (2017, 9-10) toteaa “Tule-
vaisuudessa digi uppoaa osaksi arkea” -raportissaan, ettd syy digitaalisen nuorisotyon olemas-
saoloon on se, ettd yha useampi nuori on siirtymassa nettiin eri sosiaalisten ja kulttuurillisten
ilmiodiden, kuten Instagramin, pelien ja muiden sosiaalisen median palvelujen kautta. Nain ol-
len my06s nuorisoty6ta on laajennettava nettiin, minne nuoret ovat menneet ja missa nuorisoa

tavataan.

Kuinka digitaalista nuorisotyota sitten tehddan? Nuorisotyontekijoiden kanssa tyoskennelleen
tutkijan, Dana Cohlmeyerin, mukaan (2016, 30) nuorisotyontekijan on mietittava, millaiset ta-
voitteet ja ihanteet ohjaavat nuorisotyotd, millaisia asioita nuoret kohtaavat verkossa ja sen
ulkopuolella ja mitkd ovat nuorten omat asenteet digitaalisessa yhteiskunnassa elamisesta ja
tyoskentelysta. Tarked kysymys on se, miten digitaalinen nuorisoty6 sopii osaksi perusnuori-

sotyota.

Nuorisotyon ihanteet ja tavoitteet 10ytyvat nuorisolaista. Nuorisolain mukaan (2016) nuoriso-

tyOn tavoitteina on muun muassa edistad nuorten osallisuutta ja vaikuttamismahdollisuuksia



seka kykya vaikuttaa, etta myos tukea nuoren kasvua ja yhteisollisyytta, seka tukea hanta har-
rastustoiminnassaan ja toimimisessa yhteiskunnassa. Taman tulee tapahtua myos verkossa,
josta hallituksen esityksessa (Hallituksen esitys 2016) oli puhetta. Myos digitaalista nuoriso-
tyota tulisi siten tehda niin, ettd se tukee nuorisolain mukaisia tavoitteita. Muuten se ei toteudu
nuorisotyon nakokulmasta oikein. Nuorisolain lisaksi Cohlmeyer (2016, 30-31) asettaa digitaa-
liselle nuorisotydlle viisi tarkeintd paamaaraa, joiden mukaan digitaalisen nuorisotyon tulee
kehittaa nuorten digitaalisia taitoja, tukea nuorten digitaalista kansalaisuutta ja osallisuutta,
murtaa digitaalista kahtiajakoa eli vahentaa digitaalisuuden ulkopuolelle jaaviin kohdistuvaa
kiusaamista, tukea nuoria verkkomaailmaan liittyvien riskien ja mahdollisuuksien hallinnassa

seka olla perinteisesti tukena nuorten kasvussa ja ongelmissa.

2.2 Pelikasvatus

Yksi digitaalisen nuorisotyon muoto on konsoli- ja nettipelien hyodyntaminen nuorisotyodssa.
Yleisemmin puhutaan digitaalisista peleista. Digitaaliset pelit ovat nykyaan suosittua ajan-
vietettd, minka parissa viihtyvat seka lapset, nuoret ettd my0s aikuiset. Ne ovat oman aikansa
kulttuuriteoksia, joissa peli itse on tarinan valittdjand. Ne voivat luoda my0s moninpelissa
pohjan sosiaaliselle kanssakdymiselle ja niitd voidaan kayttaa myos opetuskayttoon. (Harviai-
nen, Merildinen & Tossavainen 2013, 8.) Pelit voidaan mieltdd nykypaivan pihapeleiksi, joita
entisajan lapset leikkiviat ennen vanhaan ulkona sulassa tai vahemman sulassa sovussa. Nyt

vain leikkikaluna toimii pelikonsoli tai tietokone ja leikkiymparistona internet.

Pelaaminen ja peliteollisuus ovat ottaneet harppauksia ajan saatossa ja niita pelaavat niin lap-
set kuin my0s aikuiset. Taman vuoksi tarvitaan myos pelikasvatusta, varsinkin nuorisoty0ssa.
Lyhyesti pelikasvatuksessa on tavoitteena antaa kaikenikaisille valmiuksia pelaamiseen ja sita

kautta taman paivan tietoyhteiskunnassa toimimiseen. (Merildinen 2013, 10.)



Pelikasvatuksessa tarkea kasite on pelisivistys. Pelisivistyksella tarkoitetaan niin sanottua lu-
kutaitoa, jonka avulla osataan erottaa erilaisia peleja ja pelien osa-alueita toisistaan ja tulkita
pelien valittamia viestejd ja hahmottaa siten niita kulttuurisina ilmitind. Taman lisdaksi pelilu-
kutaitoon kuuluu hahmottaa my0ds pelaaminen itse kulttuurisena ilmiona ja ymmartaa sen

rooli nyky-yhteiskunnassa. (Merildinen 2013, 10.)

Mita pelikasvatus sitten on kdytannossa? Merildisen mukaan (2013, 12-13) pelikasvatus voi
olla kasitteena hankala ymmartaa, mutta kyse ei ole mistaan rakettitieteesta. Se ei vaadi laajaa
tietdmystad peleista tai pelikulttuurista, eikd valttamatta edes kiinnostusta pelaamiseen. Tar-
keinta pelikasvatuksessa on itse kasvatus. Pelaamisessa erityisesti lapset voivat oppia paljon,
varsinkin, jos pelikasvattaja kiinnostuu kasvatettavasta ja keskustelee hanen kanssaan pelaa-
misen aikana tai sen jalkeen. Mita tunteita peli heréttaa ja, jos ne ovat negatiivisia, miten niita
kasitellaan? Voidaan siis puhua siita, ettd pelikasvatus on aivan samanlaista kasvatusta kuin
muukin kasvatustyo on: kuuntelemista, valittamistd, keskustelua ja vuorovaikutusta. On tar-
keda havaita, ettda tdma kasvatus ei rajoitu pelkdstaan lapsiin ja nuoriin, vaan myos aikuiset

pelaajat ovat ehkd jopa enemman pelikasvatuksen tarpeessa.

Yksi pelikasvatuksen muoto, jota nuorisotyo voi jarjestad, ovat lanit. Pehkosen ja Tuomisen
mukaan (2016, 17-18) lanien jarjestaiminen nuorisotoimessa on osallistamista parhaimmillaan:
yleensa nuorten joukosta 10ytyy innokkaita pelaajia, jotka tulevat mielelldan niitd jarjestdimaan
itselleen ja kavereilleen. TyOvoimaa on siis ldhes aina saatavissa. Nuoret saavat niistd my0s
itse evdita elamdansa omien taitojensa kehittaimisen ja kokemuksien valossa, puhumattakaan
pelien kautta tapahtuvista vuorovaikutustilanteista ja niista oppimisesta. Osallistamisen li-
saksi tama toimintamuoto voi houkutella uusia kasvoja joko nuorisotaloille, jarjestdjen tai seu-
rakuntien toimintaan. Uusia ihmisid kohdatessaan myos uusien ystavyyssuhteiden 16ytami-

nen on mahdollista.



Peleja kaytetaan viihdekayton lisaksi myos selkeasti opetuskayttoon. Jo muinaisista ajoista lah-
tien sotapelit ovat antaneet upseereille mahdollisuuden tutkia ja arvioida taistelujen mahdol-
lisia tuloksia etukateen siirtelemalld sotajoukkojaan pelilaudoilla, tai jalkikadteen arvioida, mita
taistelussa olisi pitanyt tehda toisin. Tunnetuin tdllaiseen opetuskdyttoon suunniteltu peli on
shakki ja se on viihdekadytossa vield nykyaankin. Sita kdytettiin parantamaan upseerien suori-
tuskykya taistelukentilla. (Liljamo 2016, 5.) Upseerien elakoityessa he siirtyivat yleensa
kauppa- tai hallintoalan tehtéaviin, joihin he toivat pelien kautta oppimisen mukanaan. Usko-

taan, etta tata kautta on syntynyt pelillisen oppimisen traditio. (Harviainen 2013, 63-64.)

Pelillista oppimista sovelletaan erityisesti kaupan alalla ja eri maiden puolustusvoimissa. Talla
hetkella my06s koulut ovat alkaneet kdyttaa entista enemman peleja opetuksessa. Peleja on kay-
tetty erityisesti kielten prepositioiden oppimiseen tai yhteenlaskuihin. Nykyaikana pelien laa-
dun parantuessa on olemassa my0s peleja, jotka tukevat oppimista ja saavat aikaan keskuste-
lua. Tasta esimerkkind toimii Fisucraft, josta kerron myShemmin luvussa 4.4. Pelien kayttoa
opetuksessa on perusteltu muun muassa siten, ettd ne ovat joillekin oppilaille motivoiva tapa
oppia. Nykyaikana pelit ovat useimmille lapsille ja nuorille tuttuja, joten oppimisen voi tuoda
heille tuttuun ymparistoon. Pelien kaytto vaatii opettajaltaan paljon suunnittelua, seka kou-
lussa kaytettavien tietokoneiden tai muiden pelilaitteiden on oltava ajan tasalla. (Harviainen

2013, 64 ; Hentonen 2013, 68-69.)



3 MITA ON OSALLISUUS?

Pelimiitti-toiminnan tavoitteisiin kuuluu osallisuuden vahvistaminen. Taman vuoksi on siis
hyva tietdd, mita osallisuus oikein on. Sosiologian professori emeritus Martti Siisildisen (Sii-
silainen 2015) mukaan osallisuuden voi mieltda yleiskasitteeksi, kun on mukana jossain sosi-
aalisessa toiminnassa tai piirissd. Osallisuutta nauttiakseen henkil6lta voidaan joskus edellyt-
taa aktiivisuutta ja omatoimisuutta, mutta aina se ei ole valttamatonta, sita voi saada myos

ilman tietoista pyrkimysta siihen.
Osallisuuden madrittelemisen apuna voidaan kdyttdd toimijan omaa motivaatiota ja aktiivi-
suutta, jonka avulla voidaan luoda osallisuuden eri tyyppeja. Osallisuuden tyypit selitetadan

seuraavassa taulukossa.

TAULUKKO 1: Osallisuuden eri tyypit (mukaillen Siisildinen 2015)

Motivoiva / kiin- Edellyttadkod mukana oleminen aktiivisuutta toimijalta
nostuksen herat-
tava taho on:

Osallistuja on itse aktii- | Osallistuja on itse passiivinen

vinen

Toimija itse: Osallistuminen: Mukautuva / suostuva osallistuus:

- Intressi/kiinnos- - Suostuu mukaan
tus - Ei piittaa toiminnasta

- Pohtii, kyseen- - Esim. muoti-ilmididen seuraaminen
alaistaa

- Voi suostua/kiel-
taytya vapaasti

- Esim. yhdistyk-
set

Muu kuin toimija: | Osallistaminen: Pakottaminen / holhoaminen:

- Joku muu ottaa - Pakko osallistua, ei vaihtoehtoja
toimijan mukaan - Esim. vankilat, diktatuurit

- Empowerment:
kehittyminen
toiminnan  seu-
rauksena

- Esim.  TE-toi-
misto
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Osallisuutta voidaan taulukon mukaan (TAULUKKO 1) todeta olevan neljaa eri tyyppia. Kun
toimija on itse aktiivinen ja motivoitunut, han osallistuu toimintaan oma-aloitteisesti. Siisilai-
nen (2015) nimeda taiman toiminnan abstraktiksi ideaalityypiksi, aidoksi osallistumiseksi. Sen
mukaan toimija toimii itsendisesti, vapaasti ja riittavalld tiedolla varustettuna osallisena toi-

minnassa, mika palvelee hdnen etujaan optimaalisesti.

Jos toimija on itse aktiivinen ja han hakeutuu jonkin muun toimijan jarjestaimaan toimintaan,
on puhe aktiivisesta osallistamisesta (TAULUKKO 1; Siisilainen 2015). Tavoite tallaisella toi-
minnalla on osanottajan aktivoiminen ja voimaannuttaminen kohti itsendistd toimintaa. Esi-
merkkeind tdllaiselle toiminnalle ovat valtioissa muun muassa tyévoimahallinto ja terveyspal-
velut, joilla pyritaan saamaan henkilo joko toihin tai terveyspalveluissa edistimaan omaa ter-

veydentilaansa.

Kun toimija ei ole itse aktiivinen, mutta hanelld on sisdistd motivaatiota, hdn voi tavallaan
ajautua mukaan toimintaan, kuten esimerkiksi seuraamaan eri muotivillityksid, mita eri aat-
teet, uskonnot, tiede ja vaatemuoti tarjoavat hanelle. Naiden suuntausten seuraaminen on kui-
tenkin hanelle taysin vapaaehtoista, hdnelld on oikeus my6s olla noudattamatta niitd, toisin
kuin siina tilanteessa, jolloin ulkoinen taho pakottaa toimijan toimimaan vasten tahtoaan. Tal-
16in kyseessa on diktatuurimainen osallisuuden muoto, eli pakottaminen ja holhoaminen. Tal-
16in kansalainen ei itse ole aktiivinen yhteiskunnan hanelle tarjoamaan toimintaan, mihin ha-
nen on kuitenkin osallistuttava. Tallaisia instituutioita ovat muun muassa vankilat. (TAU-

LUKKO 1; Siisilainen 2015).

Osallisuus on usein vastavuoroista, eli pelkan toimintaan kuulumisen ja sithen vaikuttamisen
lisaksi edellytetaddn, ettd henkil6 otetaan toimintaan mukaan ja henkil6 itse tulee mukaan. Osal-
listuminen on ihmiselle luonnollista jo syntymasta asti. (Saarinen 2015, 6.) Sita harjoitellaan
lapsena vanhempien kanssa, pdivdkodeissa ja kouluissa omissa leikki- ja luokkaryhmissd,
omissa yhteisdissaan. Lapsi oppii elamaan yhteiskunnan jasenend saadun palautteen (kehut,

moitteet, kannustus) avulla. Osallisuus on siis tarkea tekija ihmisen kehityksen kannalta.
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3.1 Osallisuuden ulottuvuudet

Yhteiskunnallisesti sanaa osallisuus arvostetaan paljon Suomessa ja se on mukana monissa
yhteiskunnallisissa tavoitteissa. Sitd pyritadn edistimdan ja osallisuuden vahvistamista pide-
taan keskeisend keinona torjua koyhyytta ja ehkaistd syrjaytymistd. 2010-luvun politiikka- ja
hyvinvointiohjelmissa osallisuutta on maaritelty seka eri toimintojen tavoitteeksi, etta eri ta-
voitteiden saavuttamisen keinoksi, minka takia voidaan paatelld, ettd osallisuus-kasitetta kay-
tetddn yhteiskunnassa hyvin 16yhasti, eika sita valttamatta ole ymmarretty oikein tai samalla

tavalla kaikkialla yhteiskunnassa. (Raivio & Karjalainen 2013, 12.)

Aiemmassa luvussa osallisuus maariteltiin osallistumiseksi ja vuorovaikuttamiseksi. Raivion
ja Karjalaisen artikkeleiden mukaan (Raivio 2014; Raivio & Karjalainen 2013, 16) ihmiselld on
oltava riittavat perusedellytykset osallisuudelle, jotta han olisi yhteiskunnallisesti toimintaky-
kyinen ja kykenisi osallistumaan ja vuorovaikuttamaan. Nama edellytykset voidaan tiivistaa
kolmeen luokkaan: riittdva toimeentulo, hyvinvointi ja turvallisuuden tunne eli having, valtai-
suus ja toimijuus omissa asioissa eli acting ja yhteis6ihin kuulumisen ja jasenyyden tunne eli

belonging.

Having:
Riittava
toimeentulo
Hyvinvointi
Turvallisuus

OSALLISUUS

Belonging:
Yhteisyys
Yhteisollisyys
Jasenyys

Acting:
Valtaisuus
Toimijuus

KUVIO 1. Osallisuuden kolmio (mukaillen Raivio & Karjalainen 2013, 17)
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Kuvio perustuu sosiologi Erik Allardtin jasennykseen hyvinvoinnin ulottuvuuksista ihmisen
perustarpeiden kautta, joita ovat having, loving ja being. Raivio ja Karjalainen (2013, 16) ovat
muokanneet kuviota vastaamaan paremmin yhteiskuntaa, jossa sanat loving ja being ovat kor-
vattu sanoilla acting ja belonging. Sana having viittaa riittavaan toimeentuloon ja hyvinvoin-
tiin, eli toisin sanoen taloudelliseen osallisuuteen yhteiskunnassa. Taloudellisen hyvinvoinnin
lisaksi yhteiskunnan on tarjottava myos hyvinvointia ja turvallisuutta sen asukkaille. Sana ac-
ting viittaa kansalaisen toiminnalliseen osallisuuteen, mika tarkoittaa sitd, etta han saa paattaa
omista asioistaan ja toimia aktiivisesti yhteiskunnassa. Sana belonging viittaa yhteisolliseen
osallisuuteen. Yhteisollistd osallisuutta on kuulua yhteiskuntaan ja olla sen jasen. Syrjayty-
mistd aiheuttaa naiden osallisuuden ulottuvuuksien vastakohdat tai niiden puute, kuten puute
riittavista taloudellisista avuista, eli having-sektorilta tai yhteiskunnan tai yhteison hylkaami-

nen joukostaan, eli belonging-sektorilta.

Osallisuutta voidaan kuvitella my0s subjektiivisina kokemuksina. Taméan on todennut Nigel
Thomas, jonka mukaan osallisuuden ulottuvuuksiin kuuluvat mahdollisuudet saada tietoa,
vaikuttaa prosesseihin, ilmaista itsedan ja saada apua itsensa ilmaisuun seka tehda itsendisia
paatoksia. Nama kyseisten ulottuvuuksien keskinaiset suhteet voivat vaihdella ja muuttua esi-
merkiksi ikdantymisen ja yksilollisyyden myota. (Saarinen 2015, 8.) Seuraava kuvio 2 havain-

nollistaa Thomasin ideaa.



e
Mahdollisuus
itsendisiin
paatoksiin

20

saada apuaja
tukeaitsensa

Mahdollisuus
valita

Osallisuus

e b

Mahdollisuus
saada tietoa

T

Mahdollisuus
vaikuttaa

13

Mahdollisuus ‘ N

- - " prosessiin
ilmaisemiseen

Mahdollisuus
ilmaista
itseddn

KUVIO 2: Osallisuuden ulottuvuudet Nigel Thomasin mukaan (mukaillen Saarinen 2015, 8)

Thomasin mukaan osallisuus on jaettavissa kuuteen ulottuvuuteen. Ndistd ensimmadinen on
mahdollisuus valita osallistuako toimintaan vai ei. Taman paatoksen tekeminen on osa ensim-
maista osallisuuden ulottuvuutta. Toinen ulottuvuus kuvaa osallistujan mahdollisuutta saada

tietoa siitd mihin han osallistuu ja mika hanen roolinsa siina on. (Saarinen 2015, 8.)

Osallisuuden kolmannessa ulottuvuudessa osallisuutta on se miten osallistuja saa vaikuttaa
sithen prosessiin, mihin han on osallistumassa. Han voi vaikuttaa sen toteutumiseen tai sisal-
toon. Neljannessa ulottuvuudessa osallisuutta on osallistujan mahdollisuudet ilmaista omia
mielipiteitadn ja ajatuksiaan prosessista. Osallistujaa voi auttaa muodostamaan omia ajatuksi-
aan ja mielipiteitaan, jolloin puhutaan osallisuuden viidennesta ulottuvuudesta. Osallisuutta
on mydos se, ettd osallistujalle annetaan vapaat kddet tehda itsendisia paatoksia prosessin ede-

tessd, jolloin puhutaan osallisuuden kuudennesta ulottuvuudesta. (Saarinen 2015, 8.)



14

3.2 Osallisuus ja nuoriso

Nykyaikana nuoria pyritaan osallistamaan usein eri keinoin ja useissa eri toimintaymparis-
toissd. Nuorten osallistaminen kuuluu nuorisotyohon nuorisolain mukaisesti (2016), missa
nuorisotyon tavoitteiksi luetaan nuorten osallisuuden ja vaikutusmahdollisuuksien edistami-
nen, seka se, ettd nuorten kykya ja edellytyksia toimia yhteiskunnassa tulee vahvistaa. Taman
takia nuorista pyritdan kasvattamaan aktiivisia kansalaisia osallistamalla heita ja ottamalla

heidat mukaan erilaisiin toimintoihin.

Yksi syy osallistavalle toiminnalle on nuorissa itsessadn. Nuoruus on hyvin herkka elaman-
vaihe, missad nuori kohtaa paljon muutoksia. Nuori tarvitsee tdssa elaméanvaiheessa paljon tu-
kea ja onnistumisen kokemuksia. Tassa nuorisotyolla on tarkea tehtava, jossa pyritaan osallis-
tamaan nuoria niin, etta heilld olisi mahdollisuuksia yhteiskunnalliseen kiinnittymiseen seka

itsetunnon kohentamiseen. (Horelli, Haikkola & Sotkasiira 2008, 217.)

Nuorisoty6 pyrkii vahvistamaan sekd nuorten omaa vapaa-ajan aktiivisuutta ettd myos aktii-
visuutta nuorisopolitiikassa, minka kautta he paasisivdat vaikuttamaan omiin kasvu- ja elin-
oloihinsa paikallistasolla. Tama nakyy esimerkiksi nuorisovaltuustojen yllapitamisena nuori-
sotyossa. Nuorten osallistuminen ei synny itsestdaan, vaan siihen tarvitaan jarjestelmallisyytta,
tukea, vuorovaikutusta ja niiden lisdksi on my0s annettava tilaa nuorille itselleen jarjestaytya

ja luoda nuoria itseddn auttava kulttuuri toiminnassa. (Horelli ym. 2008, 217.)

Sanaa osallistuminen, varsinkin nuorten kanssa, voidaan pitdd monisdikeisend kasitteena.
Mika lasketaan nuorten osalla osallistumiseksi, mitd taas ei pideta riittavana osallistumisena?
Kun tastad aiheesta puhutaan, on hyva asettaa tavoite sille, minkalaista osallistumista toimin-
nalla haetaan. Nuorisolaissa puhutaan (2016), ettd lain tavoitteena on edistdd nuorten kykyja
ja edellytyksid toimia yhteiskunnassa. Nuorisotydssa ndin laajaa kasitettd on toteutettava mo-
nella eri tavalla, jos siihen halutaan pédasta. On my06s pohdittava tarkasti, miten tahan tavoit-

teeseen paastaan. (Horelli ym. 2008, 218.)
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Horellin ja kumppaneiden (2008, 218-219) mukaan osallistuminen on sosiaalista toimintaa, jota
nuorisoty6 pyrkii tarjoamaan nuorille. Taman lisdksi pyritaan my®0s siihen, ettd nuoret saavat
vaikuttaa eli saada aikaan jonkin asteisia muutoksia sosiaalisissa ja poliittisissa prosesseissa,
erityisesti paatoksenteossa. Tadssa toteutuvat myos Allardtin ja Thomasin teoriat siitd, etta
nuori saa tulla mukaan ja hianellda on mahdollisuus saada osallistua ja vaikuttaa asiaan seka se,
etta heilla on yhteiso, jossa he saavat tehda niin (KUVIO 1; KUVIO 2). Kun osallistuvilla nuo-
rilla on tunne siita, etta he saavat ja etta he pystyvat vaikuttamaan toimintaan, mihin he osal-
listuvat, nuoret voivat kokea voimaantumista ollessaan mukana ja omien kykyjen kehittyessa
yhteiskunnallisissa prosesseissa, johon Siisildinen viittaa teoriassaan (Siisildinen 2015). Esi-
merkkeja tallaisista prosesseista ovat esimerkiksi nuorten toiminta nuorisovaltuustoissa tai
vaikuttaminen nuorisotilan valineistoon, tilaan itsessaan tai muihin asioihin, kuten esimer-

kiksi koulumaailmassa omiin opintoihin.

3.3 Osallisuuden vahvistaminen

Tullakseen aktiiviseksi kansalaiseksi Suomessa, on kansalaisen suoritettava peruskoulu ja am-
matillinen koulutus. Yleensa nuoruusidssa osa nuorista jaa syysta tai toisesta koulutuksen, tai
valmistuessaan, tyoelaman ulkopuolelle. Tama johtaa nuorten ajautumiseen marginaali- eli
vahemmistdasemaan. Puhutaan nuorten syrjaytymisestd yhteiskunnan ulkopuolelle. Tallai-
sessa elamantilanteessa olevalle nuorelle on tyypillista itsetunnon heikentyminen. (Laine &
Salminen 2012, 8.) My®0s téllaiset nuoret kuuluvat nuorisolain piiriin ja my0s heidan osallisuut-
taan yhteiskuntaan on vahvistettava. Tdta varten Suomessa on erilaisia nuorisotydn muotoja,
toimintoja ja hankkeita, kuten OSAVA-hanke, joita on kehitetty ennaltaehkdisemdan syrjayty-
mistd. Esittelen niista tyOpajatoimintaa ja etsivdd nuorisotyotd. OSAVA-hankkeesta kerron

myohemmin luvussa 5.
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Nuorten syrjaytymista alettiin havaita jo 80-luvulla, jolloin nuorten tyomarkkinoilta syrjayty-
misen ehkaisymuodoksi kehittyi tyopajatoiminta. 90-luvun lama-aikana tyopajat yleistyivit.
2000-luvulle tultaessa tyopajojen rooli hatatyollistdjasta muuttui: nykydan tyopajojen perus-
tehtdvana on tuottaa tyossdoppimisen ja yksilollisen valmennus- ja kuntoutustoimen palve-
luita. Tavoitteina tyopajatoiminnalle ovat nuorten elaménhallinnan tukeminen, osallisuuden
vahvistaminen ja syrjaytymisen ehkdiseminen. (Komonen 2008, 429.) Tama tapahtuu valmen-
tautumalla tyopajatoiminnassa tyonteolla tai tyotoiminnalla omien edellytyksiensa mukai-
sesti, noudattaen henkilokohtaista valmennussuunnitelmaa, joka on luotu yksilévalmentajan

kanssa. (Nuorisolaki 2016.)

Nuoria pyritaan myos etsimaan yhteiskunnan apujen piiriin. Tata varten nuorisotydssa on
syntynyt etsivan tyon kasite, eli etsiva nuorisotyo. Tyon perustehtavana on sananmukaisesti
etsid, l0ytaa ja auttaa niitd nuoria, jotka ovat avuntarpeessa eivatka he ole saaneet tai Ioytaneet
niitd palveluita, joiden apua he tarvitsisivat tai eivat ole aikaisemmin niissd autetuiksi tulleet.
Etsivdn tyon tehtdvdna on myos tdydentdd olemassa olevia nuorten palveluita ja tiedottaa
niistd nuoria, seka tiedottaa toimijoita nuorten tarpeista ja edistda palvelutarjonnan kehitta-

mista. (Huhtajarvi 2008, 446.)

Etsivan nuorisoty0n ominaispiirre ja perusperiaate on vapaaehtoisuus. Nuori, joka on tekemi-
sissd etsivan nuorisotyontekijan kanssa, saa itse paattad, johtaako kontakti luottamukselliseen
suhteeseen ja avunantoon ja millaista apua han haluaa saada etsivélta nuorisotyontekijalta.
Etsiva tyontekija ei pakota nuorta mihinkaan, eika hanelld ole siihen valineita. Ty6 perustuu
tyontekijan ja asiakkaan, eli nuoren valiseen luottamukseen, sekda humanistiseen uskoon siitd,
ettd ihminen kykenee muuttamaan toimintatapojaan. Tyo on ratkaisukeskeista. (Huhtajarvi

2008, 446-447.)

Etsivan tyon menetelmiin kuuluu oman toiminta-alueen kartoittaminen, mihin kuuluu etsivan

tyOn tarpeen maarittdiminen toiminta-alueella. Taman jdlkeen nuoria aletaan etsia nayttayty-
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malla nuorten toimintapaikoilla, esimerkiksi kouluissa ja nuorisotiloissa, joista saadaan mah-
dollisia kontakteja. Kontakteja nuoriin voi saada joko suoraan nuorilta itseltaan, tai koulumaa-
ilman kautta esimerkiksi huolestuneilta opinto-ohjaajilta. Joskus nuorten vanhemmat ottavat
yhteytta liittyen nuorten mahdollisiin ongelmiin. Taman jialkeen nuoriin pyritdan luomaan
luottamussuhde, mika on aikaa vieva prosessi, jonka kautta paastdan auttamaan. Auttaminen
on motivointia ja erilaisista palveluista tiedottamista, seka tukemista erilaisten hakemusten tai
muiden asioiden kanssa. Nuorisotyontekija voi taman jalkeen ohjata nuorta erilaisten palve-

luiden hakemiseen ja niiden piiriin, esimerkiksi tyopajatoimintaan. (Huhtajarvi 2008, 447-449.)
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4 DIGITAALISEN NUORISOTYON TUTKIMUKSIA JA SOVELLUKSIA

Digitaalista nuorisotyota on pyritty toteuttamaan seka seurakuntien, etta kuntien ja hankkei-
den toimesta. Seuraavassa kappaleessa esittelen niistd muutaman. Ensimmaiseksi esittelen
Tuomas Rappin (2013) tutkimuksen nuorten digitaalisen pelaamisen vaikutuksista ja Annika
Sabellin (2018) pro gradu — tutkielman, jossa tutkittiin nuorisotyon hyddyntamista pelikult-
tuurissa. Tuon esille seurakuntien harjoittamaa digitaalista nuorisoty6td muun muassa Tam-
pereen seurakunnan Bittileirien ja kirkon oman Twitch-kanavan, Ristiohjaimen, muodossa,

seka kerron Fisucraftista.

4.1 Tutkimuksia nuorten digitaalisen pelaamisen vaikutuksista

Nuorten digitaalisesta pelaamisesta on ollut paljon keskustelua mediassa - ja varsinkin sen
vaikutuksista. Tama oli innoittanut Tuomas Rappia tutkimaan ja tuomaan esille digitaalisen
pelaamisen positiivisia vaikutuksia opinndytetyona. Han oli mukana Elama pelissa — hank-
keessa, joka toimi opinndytetyon hankkeistajana. Hanke on Jyvalan Nuoret ry:n toteuttama,
jonka ideana on tarjota elamanhallinnallisista ongelmista karsiville nuorille sosiokulttuurista

innostamista digitaalisten pelien kautta. (Rapp 2013, 5.)

Rapp toteutti kaikille Suomen alle 29-vuotiaille nuorille kyselyn, jossa pyrittiin saamaan nuor-
ten mielipiteita esiin heidan pelaamisestaan. Tutkimuksen tarkoituksena oli tuottaa uutta tie-
toa nuorten pelaamisesta ja edesauttaa pelillisen nuorisotyon kehitysta. Kyselyssa pyrittiin
myo0s selvittdmaan, mitd nuoret mahdollisesti saivat ja oppivat pelaamisen kautta. Kyselyyn
vastasi 201 suomalaista, joista 83 oli miehid ja 117 naisia, yhden sukupuoli ei tule esille. Vas-

taajista 195 oli 18-29-vuotiaita ja loput 6 vastaajaa 12-17-vuotiaita. (Rapp 2013, 22-23.)
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Rappin kyselyssa pelaamisesta opittuja taitoja tutkittiin kysymalla vastaajilta kuinka paljon he
olivat niita oppineet. Vastausvaihtoehtoja oli kolme: en ollenkaan, jonkin verran ja paljon. Ar-
vioitavia taitoja oli yhteensa 10 ja ne olivat kielitaito, tietotekniset taidot, ongelmanratkaisu-,
motoriset, visuaaliset, sosiaaliset ja yhteistyotaidot, seka tunteiden kohtaaminen, itseilmaisu ja
luovuus. Tahan osioon Rapp sai 182 vastausta. Joka osa-alueella oli tapahtunut oppimista ja
erityisesti sita tapahtui kielitaidossa, ongelmanratkaisutaidoissa, motorisissa ja visuaalisissa
taidoissa seka tunteiden kohtaamisessa. Ylivoimaisesti opituin taito oli kielitaito, vastaajista
67,58 % olivat oppineet sita paljon. Oppimista tapahtui vahiten yhteistyotaitojen osalta, jossa
jopa 30,77 % vastaajista kokivat, etteivat he olleet oppineet niita taitoja ollenkaan. Vain 25,27
% kokivat oppineensa niitd paljon. (Rapp 2013, 31-33.) Loppuyhteenvedossa Rapp toteaa, etta

pelien kautta on siis mahdollista oppia monia eri asioita (2013, 48.)

Rapp pohtii my06s pelaamiseen liittyvia ongelmia, kuten liiallista digitaalista pelaamista. Ha-
nen mukaansa liiallinen pelaaminen voi olla enemmankin seuraus kasaantuneista ongelmista,
kuin itse ongelma. Hianen mukaansa pelaaminen itse mielletddn enemman ongelmaksi, eika
sitd ndhda seurauksena muista ongelmista. Han ehdottaa, ettd ndkokulmaa peleihin pakene-
misesta tulisi tutkia ja pohtia tarkemmin, seka sitd, voiko pelaaminen tarjota vaihtoehdon
muunlaiselle tosielaman ongelmista johtuvalle oireilulle. Pelimaailman kautta nuorilla on
mahdollisuus saada elamaansa onnistumisen kokemuksia, hyvaa oloa ja myos mahdollisuuk-
sia tavata uusia kavereita. Nain ollen pelaamisesta voi olla oppimiskokemusten lisdksi my0s

henkista ja sosiaalista hyotya. (Rapp 2013, 19-20.)

Pelaamisesta on siis havaittavissa my6s hyodyllisid puolia, mutta mita tehda, jos pelaaminen
on ongelmallista? Hyvin usein, varsinkin nettipeleissa, niin aikuiset kuin nuoretkin syyllisty-
vat joskus ala-arvoiseen kdyttaytymiseen pelien herdttimien tunteiden seurauksena. Joskus
younet jddvat pelaamisen takia vahdiseksi, mika aiheuttaa unenpuutteesta johtuvia ongelmia.
Nuorisotydssda muun muassa ndita asioita pyritaan huomaamaan ja niihin pyritaan myos
puuttumaan, jolloin puhutaan pelikasvatuksesta. Nuorisotyon hyodyntamista digitaalisessa

pelikulttuurissa tutkinut Annika Sabell (2018) on kasitellyt kyseista aihetta omassa pro gradu
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— tyOssdan. Tyo on keskittynyt tutkimaan Turun kaupungin nuorisopalvelujen toteuttamaa

nuorisotyota, mutta tutkimuksessa on tutkittu myos muuta Suomea.

Tutkimuksen mukaan digitaalisen median kayttd kuuluu entistd enemman ja kasvavissa maa-
rin sekd nuorten ettd aikuisten tyo- ja vithdekayttoon. Tastdakin huolimatta etenkin nuoret saa-
vat kritiikkia yleensa vanhemmilta pelaamiseen perehtymattomilta sukupolvilta, joilla saattaa
olla vanhentuneita kasityksia ja ennakkoluuloja pelikulttuurista. On tarkeda huomata, etta
mita enemman paheksumme nuorten pelikulttuuria ja muuta median kayttoa, sita kauemmas
ajaudumme nuorista. On muistettava, etta nuoret ovat vield ohjaamisen tarpeessa myds netti-
maailmassa, eikd vanhentunut ruutuaika, eli pelien ja muun digitaalisen kayton rajoittaminen
ole enda tarkoituksenmukaista pelikasvattamista. Sen sijaan tarvitaan ohjausta, jotta netissa ja
pelimaailmassa osataan toimia vastuullisesti eikd pelaamisesta tule muita elaméan osa-alueita

kuormittavaa aktiviteettia. (Sabell 2018, 50-51.)

Sen sijaan, ettd nuorten ruutuaika kiellettdisiin kokonaan, on hyva pureutua sithen, miten
nuori viettda aikaansa pelatessaan: millaisia peleja han pelaa tai mitd han katsoo esimerkiksi
Youtubesta? Sosiaalisessa mediassa, aivan kuten muuallakin maailmassa, missa ihmisjoukot
kohtaavat toisiaan, on riski kohdata vihapuhetta, syrjintda, kiusaamista ja muuta epaasiallista
kaytosta. Erityisesti aikuisten kdytos netissa on todella torkeda ja ei ihme, jos myos nuoret ovat
oppineet timan kaltaista kdytostd. Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry toteutti Viha-
puhe kilpailullisessa pelikulttuurissa — hankkeen, jonka yhtend osana oli tutkia nuorten koh-
taamaa vihapuhetta ja hdirintda pelikulttuurissa. Tata varten toteutettiin Non-toxic — syrji-
maton pelikulttuuri - selvitys, johon vastasi 167 vastaajaa, joista hyvaksyttavaa aineistoa tuotti
156 vastaajaa. Vastaajista 90 % olivat havainneet vihapuhetta ja hdirintaa pelatessaan ja 70 %
olivat joutuneet vihapuheen tai hdirinnan kohteeksi. Vastaajat saivat myos arvioida syita sii-
hen miksi he kokivat joutuneensa héirinnan tai vihapuheen kohteeksi. Syyt liittyivat muun
muassa sukupuoleen, seksuaaliseen suuntautumiseen ja etniseen taustaan. (Sabell 2018, 55-

56.)
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Ongelmalliseksi taméan kaltaiseen kaytokseen puuttumiseen tekee se, etta pelimaailmassa ei
ole niin sanottua nakyvaa auktoriteettia, kuten opettajaa luokkahuoneissa tai valmentajaa jal-
kapallotreeneissd, jonka puoleen kdantya kohdatessaan ei-toivottua kaytosta. Toisia kunnioit-
tavaan ja asialliseen kdytokseen tulisi pystyd myos ilman téllaista ndkyvaa hahmoa, mutta
murrosikdisten maailmassa tdllaiseen kaytokseen tarvitaan ohjausta ja tukea. (Sabell 2018, 57-

58.)

Selvityksessa tulee my0s ilmi, etta hdirinnéan ja vihapuheen kohtaaminen on sukupuolittunut
kokemus pelikulttuurissa. Erityisesti tytot ja naiset, joita oli 28 vastaajista, kokivat tulleensa
syrjityiksi sukupuolensa vuoksi, eivatka olleet halukkaita ilmoittamaan sukupuoltaan pelates-
saan, jotta he saisivat olla rauhassa vaheksynnalta ja hairinnalta. Tama ei rajoitu vain pelaami-
seen, vaan myo0s pelitapahtumiin: 25 prosenttia vastanneista naisista tai tytoista kokivat kaik-
kein hairitsevimmaksi asiaksi pelitapahtumissa koetun hairinnan. On tutkittu, ettd pelikult-
tuuri mielletdadn enemman miehiseksi maailmaksi, johon tyttdjen ja naisten on vaikeaa paasta
mukaan. Tyttdjen ja naisten pelaamista kyseenalaistetaan. Nuorisoty9ssa on erityisen tarkeaa,
ettd nama seikat otetaan huomioon jarjestettdessa pelitoimintaa. Kaikkien osallistujien on tun-
nettava itsensa tervetulleeksi ja turvalliseksi. Kaikkien on oltava tervetulleita ja kaikki ovat
tasa-arvoisia, niin kuin muussakin nuorisoty6ssa. (Sabell 2018, 55-60.) Tama tulee ottaa huo-
mioon pelitoiminnan tavoitteissa ja toiminnassa ylipaansa. Toiminnassa on otettava huomioon

kaikkien osallistujien toiveet ja odotukset sukupuolesta tai taustoista riippumatta.

Media antaa ymmartaa pelaamisesta paljon muuta kuin mita se oikeasti on ja esimerkiksi termi
peliriippuvuus esiintyy sielld paljon. Aiheeseen liitetadan paljon myyttejd ja harhaluuloja. Eh-
kaiseva paihdetyd EHYT ry:n pelitaidon koulutussuunnittelija Aino Harvola on kirjoittanut
yleisimmistd myyteista pelitaito.fi-sivustolla. Yleisimpiin myytteihin kuuluvat muun muassa,
ettd ongelmallinen pelaaminen on riippuvuutta. On todettu, ettad digitaalisten pelien pelaami-
nen voi aiheuttaa ongelmallista kdytostd, kuten esimerkiksi toimintakyvyn laskua, velvolli-
suuksien laiminlyomistd, tunneimpulsiivisuutta ja nukkumisen ja syomisen valiin jattamista,

mutta ei ole voitu saumattomasti osoittaa, ettd pelaamiseen kuuluisi tai liittyisi riippuvuutta
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aiheuttavia tekijoita. Voi olla, ettd peleista johtuvaa innostusta ja uppoutuneisuutta, mita voi
varsinkin nuorisossa esiintya, on tulkittu riippuvuudeksi. Ladketieteessa keskustellaankin ny-
kydan siitd, voidaanko puhua pelihdiriostd, joka liittyisi digitaaliseen pelaamiseen ja siitd mah-
dollisesti johtuvaan ei-toivottuun kaytokseen. Termia digipeliriippuvuus siis ei ole olemassa,
eika sitd tule sotkea rahapeliriippuvuuteen, mika on oma tautiluokituksensa. (Harvola 2016.)
On myos pohdittava, voiko pelaaminen johtua joistakin muista ongelmista, kuten Rapp (2013,

19-20) kehottaa.

On myd0s esitetty, ettd tama digitaalisiin peleihin yhdistetty riippuvuus olisi yleistd. Aiheesta
ei ole tehty vaestttasoista tutkimusta, joten siita ei ole varmaa nayttod. Parhaimpienkin arvi-
oiden mukaan tama ongelmallinen pelaaminen jaisi esiintyvyydessdadan muutamaan prosent-
tiin pelaajien keskuudessa, eli noin yhdesta kymmeneen prosenttiin. Nain ollen sen esiinty-
vyyden taso olisi vaestossa sama kuin muissa psykologisissa ongelmissa, kuten esimerkiksi
syOmishdiridissd, joten ei voida vaittda, ettd digitaalisiin peleihin kohdistuva riippuvuus olisi
yleistd. (2016.) Lisaksi han muistuttaa, etta peleistd voi koitua yleisempid, lievempid pelihait-
toja, kuten peleissa esiintyvan sinivalon aiheuttama unen héiriintyminen, mika johtaa unen-
puutteesta johtuviin ongelmiin. My0s peliasento tai pitkdan samassa asennossa pelien parissa
pysyminen voi aiheuttaa ergonomisia ongelmia, kuten niskakipuja ja pidemman paalle myos
kunto heikkenee, jos ei tee muuta kuin pelaa. Psykologisia ongelmia pelaamisesta voi tulla, jos

pelaa omalle ikédluokalle sopimattomia peleja.

Lisdksi puhutaan, ettd paljon pelaava on riippuvainen ja taima riippuvuus paranee, kun pelit
otetaan pois. Harvolan mukaan on hyva keskittya sithen miten nuori pelaa. On tdysin eri asia
pelata innostuneesti uppoutuneena pelin maailmaan, mika kertoo positiivisesta koukuttunei-
suudesta, mihin pelisuunnittelijat pyrkivat. Samaa ilmitta havaitaan myos kirjallisuuden lu-
kemisella: kun on tarpeeksi hyva kirja, sen ddrestd ei malttaisi ldhted pois. Tarkeintd on, etta
arki ja muut velvollisuudet eivat vdisty pelaamisen tieltd, jolloin voidaan puhua mahdollisesta

hairiosta. Taman tueksi kotona voi asettaa sen, ettd pelaamisen valilld tulee pitda taukoja ja
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myohaan illalla tai yolla ei ole enaa soveliasta pelata unirauhan saamiseksi. Varsinaiset peli-
ongelmat taas voivat olla monien ongelmien seurauksia, joita voivat aiheuttaa esimerkiksi ma-

sennus tai koulukiusaaminen. (Harvola 2016.)

Pelaamisessa on paljon positiivisia puolia, jotka auttavat tunteiden kasittelyssa ja peleistda on
saatavissa my0s sosiaalisia suhteita (Rapp 2013, 19-20). On havaittu, ettd masennukseen tai
muuhun ongelmaan voi liittyd niin sanottua pakopelaamista, mika saattaa nayttaytya riippu-
vuuskayttaytymisena. Kun elama itsessaan tarjoaa vastoinkdymisid, voidaan peleista etsia hel-
potusta ahdistukseen ja pahaan oloon joko yksin tai peliporukassa. Onnistumisia peleissa ei
pida vaheksyd, koska ne voivat piristdd aivan yhta paljon kuin oikean elaimdn onnistumiset.
Jos pelaamisesta on nuorelle jonkinlaista hyotya kasitelld ongelmiaan, esimerkiksi kasitella
masennusta ja ahdistusta, niin Harvola (2016) uskoo, etta pelien poistaminen nuoren elamasta

ei todennakoisesti tuota positiivisia tuloksia.

Kotikasvatuksessa pelien pois ottaminen on vanhempien paatettavissa. Jos tilanne sitd vaatii,
kyseessa voi olla kasvatuksellinen tilanne. Harvola (2016) ohjeistaa, ettd tdysin mielivaltaisesti
tata ei tulisi tehda: perusteluksi ei riita se, etta vanhempaa adrsyttaa nuoren pelaaminen tai
nuoren pitdisi tehda jotakin kehittavampaa. Pelien kieltimisen sijaan tulisi keskittya pelaami-
sen hallinnan opetteluun: pelaamiselle voidaan asettaa kohtuulliset rajat, minka sisalla pelaa-
minen sallitaan ja my0s arjen askareet hoituvat ilman turhaa vaantamista ja kaantamista. Van-
hempien kannattaa my0s tutustua peleihin, joita oma lapsi tai hanen kaverinsa pelaavat, jotta
peleistd voidaan puhua. Tama auttaa molemminpuoliseen ymmarrykseen siitd, millainen on
pelin sisalto ja missd vaiheessa esimerkiksi peleissa on tallennuspisteet, jotta pelaamisen voi

lopettaa niin sanottuun sopivaan kohtaan. Myos pelien ikarajoista kannattaa pitda kiinni.
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4.2 Tampereen seurakunta: Bittileirit

Tampereen evankelisluterilaiset seurakunnat ovat jarjestaneet Bittileireja 90-luvulta lahtien, jo-
ten Tampere on ollut selked edelldkavija digitaalisessa nuorisotydssa Suomessa. Leiri on yli
12-vuotiaille pojille ja sen teemana toimivat tietokoneet. Leireja jarjestetdan kolmesti vuodessa
hiihtolomalla, kesdlomalla ja syyslomalla. Leirildiset tulevat leirille omat tietokoneet muka-
naan ja ne yhdistetaan paikallisverkkoon. Leirilla on peliajat erikseen ja lasten vanhemmilla
on mahdollisuus vaikuttaa sithen mita peleja leireilla pelataan. Leirilla ei pelkastaan pelata,
vaan luvassa on myos muuta ohjelmaa, kuten ulkoilua, iltaohjelmaa ja hartauksia, mitka anta-
vat kuvan perinteisestd seurakunnan leiristd. Vahemman perinteisiin ohjelmanumeroihin
kuuluu muun muassa Live Action Role Play — hetki eli tuttavallisemmin larppaushetki, missa
osallistujat paasevat elamaan keskiaikaisia taisteluita vaahtomuovista tehdyin keskiaikaisin
asein. (Kosonen 1996; Tietoa leirista 2018; Kansallinen audiovisuaalinen instituutti 2016; Tam-

pereen Kirkkosanomien artikkeli kesan 2009 leirista 2018.)

Bittileirien taustalla ovat alusta asti olleet mukana Ilkka Puranen ja Tampereen seurakunnan
nuorisotyonohjaaja Jussi Kosonen. Tarinan mukaan (Kettunen 2006) Puranen eksyi Kososen
yllapitamalle nettikeskustelupalstalle, kommentoi sithen parannusehdotuksia ja ndin yhteis-

tyo alkoi. Pian tuli esille idea tietokoneleireistd ja nain Bittileiri sai alkunsa.

Leirien sisaltoon kuuluu mediakasvatusta, jossa pureudutaan pelien haittoihin ja vaikutetaan
asenteisiin. Koneilla ollaan kahden tunnin jaksoissa kolmesti paivassa, muuten bittileirilld vie-
tetddn normaalia leirielamaa seurakuntien leirielaman mukaisesti, johon sisaltyy my®os iltahar-
taus. Leirid ohjaa leirinohjaaja Jussi Kososen lisdksi 16-30-vuotiaat isoset ja vapaaehtoiset. Leiri
yhdistaa hyvin eri sukupolvia. Leirid varten on my0s kehitetty pelejd, joiden takia on noustava
tietokoneelta. Tésta esimerkkind toimii Kauppalaiva-peli. Pelissa kaikilla on aluksi kdytossaan
laiva ja méararaha, jolla ostetaan erilaisia tarvikkeita, kuten viljaa ja turkiksia eri alueilta leiri-

keskusta. Tavoitteena on voittaa peli keraamalld eniten rahaa. (Tietoa leirista 2018; Tampereen
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Kirkkosanomien artikkeli kesan 2009 leirista 2018.) Lisaksi leirilld jarjestetdan myos softausta,

eli kuula-aseilla taistelua pelaajien kesken.

Bittileirien tavoitteisiin kuuluu kodin kasvatuksen tukeminen niin kristillisessa kuin peli- ja
mediakasvatuksessa. Taman vuoksi Bittileiri kerda aktiivisesti palautetta vanhemmilta omilla
sivuillaan. (Kysely vanhemmille 2018.) Kyselyssa pyydetaan vanhempien mielipiteitd muun
muassa Bittileirien pitamiseen ja kestoihin, leirien peliaikoihin, sekd vanhempien mielipiteita
tilanteisiin, joissa pelien ikarajat tulee ottaa huomioon. Kysely on kattava ja siind otetaan hyvin

huomioon vanhempien odotukset ja toiveet.

Pelikasvattajien verkosto on palkinnut Jussi Kososen Vuoden pelikasvattaja-palkinnolla tyos-
taan Bittileireilla. Bittileirit ovat edistaneet lasten ja nuorten sosiaalisuutta, yhteisollisyytta ja
tervehenkista digitaalista pelaamista. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti 2016.) Bittileiri
on yksi hyva esimerkki siitd, kuinka pelillisyys ja pelimaailma ovat otettu huomioon nuoriso-
tyOssd ja kasvatuksessa. Peleja ei ole tuomittu vaan ne on otettu tehokkaasti kdyttoon ja niiden
ohessa on paasty kasvattamaan leireille osallistuneita vastuullisiksi pelaajiksi. Uskon, ettd oh-
jaajan lasndololla pelitilanteissa on ollut positiivista vaikutusta seka leirildisiin, ettd myos pe-

laamiskulttuuriin, mika Bittileireilla on vallinnut.

4.3 Kirkon Twitch-kanava: Ristiohjain

Télla hetkelld pelikulttuurissa suosiossa ovat niin sanotut pelivideot, joita katsellaan sosiaali-
sessa mediassa. Videoissa seurataan, kuinka joku henkil6 pelaa videopelid ja videolla yleensa
nakyy seka hanen kasvojensa kuva, ettd myos itse peli mita han pelaa. Tama ilmi6 tunnetaan
pelistriimauksena ja se on suosittu harrastus ympari maailman ja sita tehdaan myos Suomessa.
Videon katselun lisdksi katsojat voivat osallistua aktiivisesti mukaan videoon laittamalla vies-

tid pelaajan kdyttamaan chat-palveluun, johon hdn vastaa kun pelaamiseltaan kerkeaa. Talla
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hetkella suosituin palvelu, missa striimauksia tehdaan, on Twitch, jolla on maailmanlaajuisesti

yli 100 miljoonaa kayttajaa. (Niemela 2018.)

My6s kirkko on perustanut oman pelistriimauskanavansa Twitchiin ja sen nimi on Ristiohjain.
Ristiohjaimen ideana on tarjota nuorille matalan kynnyksen toimintaa, jossa voidaan pohtia
nuorten elamankysymyksia: pelistriimauksien aikana kirkon tyontekijat ja vapaaehtoiset vas-
taavat nuorten kysymyksiin, joita he esittavat chattiin. Talla hetkella Ristiohjain-kanava toimii

kerran viikossa tiistaisin 2-3 tuntia kerrallaan. (Niemela 2018.)

Pelistriimaus on osa nuorisokulttuuria, mutta siitd ovat kiinnostuneet my0s lapset ja aikuiset
(Niemela 2018). Nain ollen voidaan paatelld, etta Ristiohjaimen avulla kirkko voi tavoittaa
nuorten lisaksi my6s muita ikdluokkia. Pelaaminen ja pelivideot toimivat houkuttimena var-
sinaiselle kohtaamiselle tyontekijoiden ja chattiin kirjoittajien valilla. Vaikka kohtaamiset ovat
usein nimettdmid, voivat nuoret silti saada apua kysymyksiinsg, jos he vain uskaltavat kysya
niitd joko kirkon tyontekijalta tai vapaaehtoiselta Ristiohjain-kanavalla. Lisdksi ndama kohtaa-
miset eivat edellyta siirtymistd kotoa kauemmas, mika voi olla ongelma esimerkiksi kaukana
asuville nuorille, jotka eivat syysta tai toisesta paase esittimaan kysymyksia fyysisesti esimer-

kiksi kirkon tai muun organisaation nuorisotyontekijoille.

4.4 Fisucraft

Fisucraft-palvelin on kehitetty suositusta Minecraft-tietokonepelistd, jossa rakennetaan erilai-
sia asioita joko yksin- tai moninpelissa. Vain mielikuvitus on rajana. Fisucraftia yllapitaa Las-
tenkirkko ja se on suunnattu noin 7-10-vuotiaille ja sielta on poistettu Minecraft-pelimaailmaan
kuuluvat vihamieliset hahmot. Pelaaja voi tutustua erilaisiin maailmoihin, joissa han voi ra-
kennella vapaasti, tutkia valmiiksi rakennettuja maailmoja, joissa esiintyy Raamatusta tutut

teemat ja symboliikat, tai kokeilla seikkailemista selviytymistilassa. (Lastenkirkko 2017.)
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Lastenkirkon (2017) mukaan Fisucraftin avulla voi osallistaa lapsia ja nuoria Raamatun maail-
maan uudella tavalla. Raamatun kertomukset herdavat uudella tavalla eloon pelaamisen
kautta ja opetuksessa on mahdollista ylittaa oppiaine- ja sisdltorajoja oppilaiden hahmottaessa
Raamatussa mainittuja paikkoja, joissa esimerkiksi Jeesus oli vaikuttanut, tutustuessa kristilli-
siin aiheisiin ja symboleihin seka historiaan. Fisucraftia voi esimerkiksi kayttaa yhteisen tar-
kastelun kohteena tunneilla, materiaalipankkina kuvineen, videoineen ja tutustumiskohtei-
neen, seka yksilo-, etta ryhmatehtaviin, seka myos koulun ulkopuolisten yhteistyokumppanei-
den kanssa. Yhteisissa projekteissa on mahdollista myos kehittaa yhteistyotaitoja, joten Fisuc-

raftia voi hyodyntda monipuolisesti.

Fisucraft toimii yhtena esimerkkina peleistd, joita voi kdyttaa opetuskaytdssa. Se, etta pelaaja
paasee nakemaan ja kokemaan tapahtumia 3D-ymparistossa voi olla mieleenpainuvampaa
kuin kirjasta lukeminen, ainakin pienemmille lapsille. Fisucraft houkuttelee pelaamaan ja
muokkaamaan tai tutustumaan Raamatun maisemiin ja kertomuksiin, joita padsee kertaamaan
aina kun haluaa. Opettajan avulla voidaan myos varmistaa, ettd Fisucraftissa tapahtunutta
pdastaan purkamaan ja kasittelemdan koulujen opetussuunnitelmien mukaisesti, jolloin toteu-

tuu Harviaisen (2013, 65) maaritelma hyvasta opetuspelista ja siitd, mita sen pitaa valittaa.
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5 OSAVA-HANKE

Osallisuuden vahvistaminen nuorten kasvuymparistdissa ja kasvuyhteisoissa — hanke, eli tut-
tavallisemmin OSAVA (Mika on OSAVA-hanke? 2018) on opinndytetyoni hankkeistaja, joten
on siis hyva kertoa siitd tarkemmin. Seuraavassa luvussa esittelen OSAV A-hanketta ja syven-

nyn timan opinndytetyon aiheeseen, eli Pelimiitti-toimintaan.

5.1 Hankkeen tavoitteet ja toiminta-alue

OSAVA-hankkeen tavoitteena on edistda nuorten osallisuutta ja nostaa heidan hyvinvointi-
aan, milla ennaltaehkaistdan nuorten syrjaytymista. Hankkeen kautta ja sen avulla otetaan
kayttoon nuoria aktivoivia toimintamalleja heiddn omissa kasvuymparistdissa ja yhteisoissa,
esimerkiksi koulunuorisotyon asemaa vahvistamalla ja kehittamalld. Samalla edesautetaan
ammattilaisverkostojen (opetus-, nuoriso-, sosiaali- ja terveysala) luomista, hyvien tyokaytan-
tojen jakamista ja perhekeskeisen tyootteen luomista. (Mika on OSAVA-hanke? 2018; OSAVA-
Osallisuuden vahvistaminen nuorten kasvuymparistdissa ja kasvuyhteisoissa 1.9.2015 -

31.5.2018 (520325) 2018.)

Hankkeen kohdealueena ovat Ylivieskan ja Nivala-Haapajarven seutukunnat. Toiminnan pi-
lottikoulut ovat Ylivieskan Jokirannan koulu, Haapajarven yldaste ja Alavieskan yhtenais-
koulu, sekd hankkeessa on mukana myo6s Raudaskylan opiston 10-luokka Ylivieskassa. Hank-
keessa kaytetaan myos paljon sosiaalista mediaa muun muassa informointiin omassa blogis-
saan, sekd sosiaalisen median kanavissa. Sitd rahoittaa Euroopan sosiaalirahasto. (Mikd on
OSAVA-hanke? 2018; OSAVA- Osallisuuden vahvistaminen nuorten kasvuymparistoissa ja
kasvuyhteisoissa 1.9.2015 - 31.5.2018 (S20325) 2018.)
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5.2 Pelimiitti-toiminta: idean synty ja toteutus

OSAV A-hanke aloitti syksylla 2017 pyorittamaan pelitoimintaa, mika sai nimekseen Pelimiitti.
Toiminnan taustalla ovat OSAV A-hankkeen kohdenuoret Alavieskan, Ylivieskan ja Haapajar-
ven alueilta. Hankkeen tyontekija Minna Koirikivi on nuoria kohdatessaan saanut tietda nuor-
ten peliharrastuneisuudesta ja osa heista on antanut ideoita pelitoiminnan kehittimiseen, mita
voisi ohjata Steam-pelipalvelun kautta, missa nuorilla voisi olla oma ryhma. Taustalla ovat
olleet my0s aiemmat OSAVA-hankkeen kohdepaikkakunnilla vaikuttaneet Ylivieskan Game
Days - lanit ja Alavieskan lanit. Vastaavaa on my0s yritetty saada aikaan Haapajarvella, tois-

taiseksi tuloksetta. (Koirikivi 2017 a.)

Pelimiitti-toiminta on poikkeuksellista digitaalista nuorisotyota siina mielessa, etta kaikki ta-
pahtumat tapahtuvat netin valityksella ja sithen voi osallistua kotoa kasin omalta koneelta.
Lisaksi vapaaehtoisia, nuorisoalaa opiskelevia opiskelijoita hyddynnetdaan enemman kuin ai-
kaisemmissa toimintamuodoissa. Nuorten ei tarvitse fyysisesti kokoontua tiettyyn paikkaan
paastdkseen pelaamaan, mikd on yleensa lan-illoissa ty6ldin vaihe, kun koneet kasataan peli-

kuntoon. (Koirikivi 2017 a.)

Pelimiitti-toiminnan tavoitteena on olla nuorildhtoista ja nuorten osallisuutta edistavaa toi-
mintaa, joka on turvallista ja johon nuoret saavat vaikuttaa. Nuoret luovat toimintaan sisallon
ja heita kuullaan ja kuunnellaan sekd Pelimiitissd etta myos omassa eldmassaan. Talla tavoin
opitaan vuorovaikutus- ja tunnetaitoja, jotka tukevat nuorten kasvua ja kehitystd, kun opetel-
laan esimerkiksi hillitsemaan tunteita monkaan menneen pelisession aikana. Samalla toiminta
mahdollistaa tutustumisen uusiin kavereihin ja sosiaalisen vahvistumisen luomalla onnistu-
misen kokemuksia niin peleissa kuin muussa elamassa. Tukena talle kaikelle toimivat vapaa-
ehtoiset taysi-ikdiset ohjaajat. Kaiken taman tarkoituksena on myds luoda pelikulttuurille ja

digitaaliselle nuorisoty®6lle positiivista kuvaa. (Koirikivi 2017 b.)
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Toimintaa alettiin toteuttamaan siten, etta aluksi koottiin Pelimiitin ohjaajat Centria-ammatti-
korkeakoulun opiskelijjoista. Toimintaa koordinoivat OSAV A-hankkeen tyontekija Minna Koi-
rikivi ja Centria-ammattikorkeakoulun opettaja Paula Santapakka. Ohjaajia saatiin mukaan
aluksi kahdeksan kappaletta, jotka lopulta supistuivat viiteen ohjaajaan. Heistd yksi ei ollut
Centrialta. Ohjaajat jaettiin kahteen ryhmdaan OSAVA-hankkeen pilottipaikkakuntiin Yli-
vieska- ja Alavieska-Haapajarvi-ryhmiin ja alettiin ottaa ilmoittautumisia vastaan ilmoitta-
malla toiminnasta OSAV A-hankkeen blogissa, Instagram-tililld ja koulujen ilmoitustauluilla.
Lisdaksi myos paikalliset nuorisotalot ohjaajineen olivat mukana markkinoimassa toimintaa.
(Koirikivi 2017 b.) Ensimmainen pelikerta pidettiin valtakunnallisella Peliviikolla 1.11.2017.
Kaikkien paikkakuntien nuorista ei saatu koottua isoa ryhmaa, joten heidat yhdistettiin joulu-
kuussa 2017 yhdeksi isoksi ryhmaksi, jossa oli mukana noin 28 pelaajaa. (Koirikivi 2017, b;
Koirikivi 2018 a.)

Pelimiitti-ryhmat toimivat alusta alkaen Steam-pelipalvelussa ja niissa pelattiin Steamista 16y-
tyvia pelejd. Pelien aikana tapahtuva kommunikointi tapahtui Discord-palvelun kautta, jossa
se tapahtui joko suoraan puhuen tai viesteja kirjoittaen. Pelimiitistd tehtiin sen aikana strii-
mauksia Pelimiitin omalle Twitch-kanavalle, joista ohjaajat olivat vastuussa vuorotellen, seka

he kirjoittivat pelikerroista OSAV A-hankkeen blogiin. (Koirikivi 2017 b.)

Pelimiitti-toiminta jarjesti my0s Ylivieskassa Pelimiitti LAN — pelitapahtuman nuorten aloit-
teesta 23.-24.3.2017. Tapahtumaa olivat mukana jarjestamassa Centria-ammattikorkeakoulun
yhteisopedagogikoulutus, Pelipaja, LanrOX LAN Party ja Ylivieskan 4H-yhdistys, seka Peli-
miitti-toiminnassa mukana olleista nuorista vapaaehtoisista koostettu nuorten Lani-tiimi. Val-
mistelut tapahtumaan aloitettiin jo Pelimiitin alkutaipaleilla vuoden 2017 puolella ja varsinai-

nen toiminta lanien puolesta alkoi tammikuussa 2018. (Projektityontekija Minna 2018.)

Pelimiitti LAN -tapahtuma meni hyvin ja suurin osa ilmoittautuneista oli paikalla jo ensim-

maisen kymmenen minuutin aikana. Palautteena mainitaan pienid unohduksia teknisista lait-
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teista, mita mukana ollakseen tarvittiin, kuten virtajohtoja, mutta tilanteista oli onnistuttu sel-
viytymaan jouhevasti. Peliturnauksia pidettiin kaksi neljasta ja niistd toisen turnauksen finaali
striimattiin Pelimiitin Twitch-kanavalle, mitd seurattiin laneissa valkokankaalta. (Projekti-

tyontekija Minna 2018.)

LAN -tapahtuma oli onnistunut ja ilmapiiri oli ollut rentoa ja yhteisollista. Nuoret eivat aino-
astaan pelanneet, vaan auttoivat teknisissa asioissa seka paikalla ollutta ohjaajaporukkaa etta
myo0s toisiaan. Sekd nuoret ettd myos vanhemmat olivat antaneet tapahtumasta hyvaa pa-

lautetta ja pyyntdja uusista laneista on esitetty. (Projektityontekija Minna 2018.)
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6 TUTKIMUSTEHTAVAT

Pelimiitti-toiminnan tavoitteena on olla nuorilahtoista toimintaa, mika edistaa nuorten osalli-
suutta. Taman on tarkoituksena tapahtua turvallisessa ilmapiirissd, missa on tilaa epdonnistua
ja missa nuorten ajatukset ja mielipiteet otetaan huomioon. Nuoret ovat toiminnan keskigssa.

(Koirikivi 2017 b.) Tavoitteisiin kuuluvat my0ds nuorten kasvun ja kehityksen tukeminen.

6.1 Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskohteet

Verrattuna muuhun pelitoimintaan mitd olen tuonut esille, Pelimiitti-toiminta on ainutlaatui-
nen asetelmaltaan, silla kokoontumisia ohjaavat vapaaehtoiset. Taman vuoksi olen paatynyt
toteuttamaan aiheesta tapaustutkimuksen. Tapaustutkimusmetodien mukaisesti (Saarela-Kin-
nunen & Eskola 2015, 183-184) tapaustutkimuksessa on hyva rajata selkedsti tapaus mita tut-
kitaan. Pelimiitti-toiminta on ainutlaatuinen, joten se rajautuu selkeésti omaksi tapauksekseen

pelitoiminnallisessa ymparistOssa.

Tutkimukseni koskee vain Pelimiitti-toimintaa, joten se on kvalitatiivinen tutkimus ja sen ta-
voitteina on tutkia sitd miten Pelimiitti-toiminta vaikuttaa nuorten osallisuuteen ja millaisia
kokemuksia sen ohjaajat ovat saaneet toiminnan aikana. Mielenkiintoni kohteina ovat Pelimii-
tin vaikutukset nuorten osallisuuden vahvistumiseen, Pelimiitti-toiminnan tavoitteiden toteu-

tuminen ja ohjaajien kokemukset Pelimiitti-toiminnan onnistumisesta ja ohjaamisesta.

6.2 Tutkimuskysymykset

Olen asettanut seuraavat tutkimuskysymykset edistimaan tutkimukseni tavoitteisiin paase-
mistd. Ensimmaisessd kysymyksessa tutkitaan nuorten osallisuutta ja toinen kysymys tutkii

Pelimiitin ohjaajia. Kysymykset ovat seuraavat:



1. Vahvistaako Pelimiitti-toiminta nuorten osallisuutta?

2. Millaisia kokemuksia ohjaajat saivat Pelimiitti-toiminnasta?

33
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7 TUTKIMUSMENETELMAT JA AINEISTO

Tutkimuksessani olen toteuttanut kyselyn Pelimiitti-toimintaan osallistuville nuorille, mika
toteutettiin Pelimiitti LAN — tapahtumassa 23.-24.3.2018. Ajatuksenani oli olla itse paikalla
kyselyn aikana tapahtumassa, mutta toitteni vuoksi en kerennyt paikalle. Ndin ollen kyselyyn
vastaaminen tapahtui LAN — tapahtuman koordinaattoreiden valvomana. Taman vuoksi olen
luonut kyselyyni tarkat ohjeet, kuten Valli (2007, 102) neuvoo. Kyselya jaettiin nuorille Peli-
miitti LAN - tapahtumassa Pelimiitissa mukana olleiden nuorten yhteiseen Steam-ryhmaan
linkkina ja se oli toteutettu kayttaen Google Forms — kyselylomakeohjelmaa. Vastausaikaa oli
varauduttu antamaan myos LAN-tapahtuman jalkeen, mikali Pelimiitti-toiminnan nuoret,

joille kysely oli kohdistettu, jattdisivat vastaamatta tapahtuman aikana.

7.1 Kysely Pelimiitti-toimintaan osallistuneille nuorille

Nuorille suunnatussa kyselyssa oli tarkoitus pohtia osallisuuden vahvistumista ja Pelimiitti-
toiminnan tavoitteita. Nuorille suunnattuihin tavoitteisiin (Koirikivi 2017, b) kuuluvat muun
muassa nuorildhtdisyys, nuorten osallisuuden edistaminen, turvallinen ilmapiiri, nuorten kas-
vun ja kehityksen tukeminen ja yhteisollisyys seka sosiaalinen vahvistuminen. Pyrkimyksena
oli, ettd nuoret saisivat vaikuttaa Pelimiitin sisdltoon, ilmaista mielipiteitdan, tulevat kuul-
luiksi, oppivat vuorovaikutustaitoja ja samalla saisivat uusia kavereita ja kasvavat pelikoke-
musten kautta. Oma tutkimuskysymykseni liittyi sithen, vahvistuiko nuorten osallisuus Peli-
miitti-toiminnan avulla. Kyselyn tavoitteina oli tutkia sita toteutuivatko Pelimiitin tavoitteet ja
vastata omaan tutkimuskysymykseeni siitda vahvistuiko nuorten osallisuus Pelimiitti-toimin-
nassa. Kyselyyn osallistumista houkuteltiin arpomalla Steam-lahjakortti, jonka arvo oli 20 eu-

roa.

Kyselyni oli viisiosainen (LIITE 1), joista Pelimiitissd mukana olleet nuoret vastasivat neljaan

osioon. Jos he olivat mukana suunnittelemassa ja toteuttamassa Pelimiitti LAN — tapahtumaa,
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he vastasivat my0s viidenteen osioon. Kyselyssa vastaajat vastasivat kysymyksiin ja arvioivat
omaa aktiivisuuttaan tietyilla osa-alueilla, kuten esimerkiksi sita kuinka he omasta mielestaan
saivat vaikuttaa ja lopulta vaikuttivat tilanteisiin, joihin heille oli annettu lupa vaikuttaa, kuten
Pelimiitti-toiminnan sdantoihin. Osallisuuden vahvistumista kyselyssd mitattiin esittamalla
kysymyksia liittyen Allardtin (KUVIO 2) ja Nigel Thomasin (KUVIO 3) osallisuuden ulottu-

vuuksiin ja nuorten itsearvioinnilla omasta aktiivisuudestaan.

Kyselyn ensimmaisessa osassa (LIITE 1) selvitetaan vastaajina toimineiden nuorien taustatie-
toja, kotipaikkakuntaa ja ikda vertailun vuoksi. Tarkedna kysymyksend kysytdan nuorten
aiempia harrastuksia, jolla voidaan verrata sitd, onko Pelimiitti-toiminta osallistanut nuoria,
joita yhteiskunnan tarjoamat muut harrastusaktiviteetit eivat ole viela tavoittaneet ja siten vas-
tata osittain omaan tutkimuskysymykseeni. Samalla kartoitetaan Pelimiitti-toiminnan tavoit-

tavuutta OSAVA-hankkeen eri paikkakunnilta.

Seuraavassa osassa (LIITE 1) nuoret saavat kertoa siitd mistd he kuulivat ensimmaisen kerran
Pelimiitistd ja kuinka aktiivisia osallistujia he olivat. Tavoitteena tdssa osiossa on selvittad
nuorten aktiivisuusastetta ja toimijuutta, eli yhta osallisuuden ulottuvuutta Allardtin mukaan
(KUVIO 2). Samalla selvitetdan my0s, kuinka moni nuorista osallistui suunnittelemaan Peli-
miitti LAN — tapahtumaa. Vastauksesta riippuen kysely ohjautuu tassa kohtaa niin, etta LAN
— tapahtuman suunnitteluun osallistuneet nuoret vastaavat ylimaaraiseen osioon, missa he ar-
vioivat sitd kuinka he saivat vaikuttaa Thomasin osallisuuden ulottuvuuksien mukaan (KU-
VIO 3), seka pohtivat omaa aktiivisuuttaan lisda seka omia tuntemuksiaan mukanaolostaan ja

sen hyodyllisyydesta.

Seuraavassa osiossa (LIITE 1) nuoret saavat arvioida Pelimiitti-toiminnan turvallisuutta ja sita
millaisiksi he kokivat toiminnan vapaaehtoiset ohjaajat. Kysymyksissa kysytaan myos mihin
ohjaajat antoivat nuorten vaikuttaa ja kuinka aktiivisia he olivat vaikuttamaan Pelimiitin toi-
mintaan. Kysymyksissa yritetaan selvittda, oliko Pelimiitti-toimintaan osallistuminen tavoit-

teidensa mukaan turvallista seka saivatko nuoret vaikuttaa turvallisuuden luomiseen.
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Viimeisessa osiossa (LIITE 1) selvitetaan mita nuoret olivat oppineet ja pitaneet Pelimiitista.
Tassa osiossa tarkastellaan Pelimiitti-toiminnan tavoitteiden toteutumista ja sita, loiko Peli-
miitti-toiminta yhteisollistd tunnelmaa ympaérilleen. Nuoret saavat myos kertoa vapaasti ko-
kemuksistaan Pelimiitistd ja toiveitaan sen jatkuvuudesta. Lopussa olivat my0s ohjeet siitd,

kuinka osallistua Steam-lahjakortin arvontaan.

7.2 Pelimiitin ohjaajille suunnattu kysely

Vastatakseni toiseen tutkimuskysymykseen osallistuin OSAV A-hankkeen jarjestamaan Level
up! — seminaariin 22.3.2018, jossa Pelimiitti-toiminnan ohjaajia haastateltiin. Haastattelun li-
saksi loin heille Google Forms — ohjelmaa apuna kayttden kaksiosaisen kyselyn (LIITE 2), missa
teemana toimivat Pelimiitti-toiminnan tavoitteet, ohjaajien henkilokohtaiset kokemukset ja
ammatillisen kasvun tapahtuminen. Ohjaajille suunnattuun kyselyyn vastaaminen alkoi
23.4.2018 ja sen jatkamista suunniteltiin jatkuvan viimeiseen Pelimiittiohjaajien palaveriin asti
3.5.2018 tai sithen asti kunnes kaikki viisi ohjaajaa olivat vastanneet. Valitsin kyselylomakkeen
haastattelun sijasta, koska haastattelu oli tehty jo valmiiksi, joten koin, ettd ohjaajien toinen
haastatteleminen olisi ollut turhaa ja ndin tulosten litterointi olisi minulle helpompaa. Olin so-
pinut Minna Koirikiven kanssa, ettd han videoi kyseisen haastattelun (Koirikivi 2018 b) ja 1a-

hettaa sen minulle sahkopostissa.

Videoidussa haastattelussa ohjaajia pyydettiin kertomaan omin sanoin mita Pelimiitti on, mika
on sen sukupuolijakauma, mitd perinteisellda Pelimiitti-kerralla tapahtuu, mitka ovat sen ta-
voitteet, mita tdhan mennessa on tehty ja mitd onnistumisia, haasteita ja yllatyksia toiminta on

tuonut tullessaan.
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Omassa kyselyssani (LIITE 2) kysyin ohjaajilta ensimmaisessa osiossa Pelimiitti-toiminnan ta-
voitteiden toteutumisesta, sekd numeroarvioina, etta my06s perusteltuina sanallisina vastauk-
sina. Kysyin my0s heidan mielipidettaan osallisuuden vahvistumisen kokemuksista. Pyysin
ohjaajia my0s kuvailemaan miten tai mita Pelimiitissa tehtiin osallisuuden vahvistamiseksi,

jotta saisin kuvailevaa tietoa ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni.

Toisessa osiossa kysyin ohjaajilta heidan henkilokohtaisia kokemuksiaan ja ammatillisen kas-
vun kokemusta. Ndita asioita tiedusteltiin kysymalla heiltd millaiseksi he kokivat ohjaajan roo-
linsa ja missa asioissa he onnistuivat ja missa he olisivat kaivanneet tukea. Lisdksi tiedustelin
heidan aiempia kokemuksiaan pelaamisesta ja digitaalisesta nuorisoty0Ostd, jotta saisin selville
kuinka monella ohjaajista olisi ollut jo aiempaa kokemusta Pelimiitin kaltaisesta toiminnasta

elamassaan. (LITE 2.)
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8 TULOKSET

Tassa kappaleessa esitellaan kyselyiden tulokset. Jari Eskolan (2010, 180) mukaan kvalitatiivi-
sen tutkimuksen tulosten tulkinnassa on monta tapaa, eika yksikdan niistd ole se ainoa oikea.
Olen koostanut molemmat Google Forms — kyselyni vastaukset Word-tiedostoiksi (LIITE 3;
LIITE 4), jotka olen liittanyt liitteiksi opinnadytetyohon. Vaikka kyseessa on kvalitatiivinen tut-
kimus, pystyn peilaamaan nuorten kyselysta saatuja tuloksia keraamaani teoriaan ja luomaan
ndin teoriapohjaisen analyysin (Eskola 2010, 183) siitd, vahvistiko Pelimiitti-toiminta nuorten
osallisuutta. My0s ohjaajien haastattelussa (Koirikivi 2018 b) ohjaajat kertovat nuorten kanssa
saatuja kokemuksia, joissa viitataan osittain tutkimuskysymykseeni, joten myos sitd kdytetdaan
tulosten analysoinnissa. Kysyin myos ohjaajille suunnatussa kyselyssani (LIITE 2) heidédn mie-
lipidettaan siita, oliko Pelimiitti sosiaalisesti vahvistavaa ja analysoin myo6s heidan vastauksi-

aan tahan kysymykseen pohtiessani ensimmaistd tutkimuskysymystani.

Toiseen tutkimuskysymykseeni vastaan sekad Pelimiitin ohjaajille suunnatun kyselyn (LIITE 2)
vastausten pohjalta, sekd kuuntelemalla heille suunnatun haastattelun ja analysoimalla sielta
herdanneitd tuntemuksia Pelimiitin ohjaamisesta (Koirikivi 2018 b.) Kyselystd saadaan selville
se, kuinka Pelimiitin tavoitteet toteutuivat ja minkalaisia tuntemuksia ohjaaminen toiminnassa

on herattanyt.

8.1 Nuorten vastaukset Pelimiitti-kyselyyn

Pelimiittiin osallistuneille nuorille suunnattu kysely (LIITE 1) tavoitti Pelimiittiin osallistuneet
nuoret Pelimiitti LAN -tapahtumassa, seka Pelimiitin Steam- ja Discord-kanavalla sinne anne-
tulla linkilla. Kysely julkaistiin paivaa ennen LAN -tapahtumaa 22.3.2018 ja sitd jatkettiin kaksi

viikkoa. Kyselyn vastausaika paattyi 6.4.2018 ja yhdeksan nuorta vastasi kyselyyn.
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Kaikki kyselyyn vastanneet ilmoittivat olevansa poikia. Vastaajista kahdeksan oli Ylivieskasta,
yksi Alavieskasta ja Haapajarvelta ei ollut vastaajia. Yksi vastaajista oli 13-vuotias, loput 14-ja
15-vuotiaita. My0Os haastattelussa todettiin, ettd toiminta oli hyvin poikavoittoista, naisia

edusti vain yksi henkil6 ja hdn oli ohjaaja. (LIITE 3; Koirikivi 2018 b.)

Pelaamisen lisdksi viidella nuorella oli monipuolisia ja vaihtelevia harrastuksia, mutta toimin-
nasta l0ytyi my0s niitd, joilla ei ollut vakinaisia harrastuksia pelaamisen lisaksi. Kyselyyn vas-
tanneista neljalla nuorella ei ollut pelaamisen lisdksi muita, ainakaan vakituisia harrastuksia.

(LIITE 3.)

Kyselyn toisessa osassa vastaajat ilmoittavat, ettd he saivat ensimmaisen kosketuksensa Peli-
miittiin koulujen tai muiden paikkojen ilmoitustauluilta (seitseman vastanneista) ja loput kaksi
nuorta olivat saaneet kuulla Pelimiitista nuorisotyontekijoilta seka koulunuorisotyontekijoilta.
(LIITE 3.) Yllattavaa on, ettd kukaan vastanneista ei kertonut kuulleensa Pelimiitista sosiaali-
sen median kautta, vaikka sitda markkinoitiin sosiaalisessa mediassa muun muassa In-

stagramissa.

Viisi nuorta vastanneista olivat olleet erittdin aktiivisia osallistujia Pelimiittiin. He olivat mu-
kana lahes joka kerta, eli kahdesta kolmeen kertaa kuukaudessa. My0s loput nelja vastaajaa
ilmoittivat olleensa mukana silloin talldin, eli noin kerran kuussa. Nuoret esittivit poissaoloille
monia syitd, joita my0s ohjaajat kertoivat haastattelussaan: joskus aika ei riittanyt omien hen-
kilokohtaisten menojen takia tai sairaudet vaikuttivat osallistumiseen. My0s rankat jaksot kou-
luilla, kuten koeviikot, karsivat porukkaa pois pelikerroilta. Joskus nuoret olivat poissa siita
syystd, ettd pelidanestyksessa danestetyt pelit eivat kiinnostaneet heita. (LIITE 3; Koirikivi 2018
b.)

Pelimiitti LAN -tapahtumaan osallistui yhteensa kahdeksan vastaajista. Heista viisi olivat ol-
leet mukana jarjestamassa tapahtumaa Lani-Tiimissa. (LIITE 3.) Ohjaajien haastattelun (Koiri-

kivi 2018 b) mukaan tiimissa olleet saivat muun muassa paattad LAN — tapahtuman nimen,
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suunnitella siihen peliturnauksia ja niiden palkinnot, sekd suunnitella tapahtuman musiikki-
listaa ja toimia mukana sosiaalisen median mainonta- ja viestintatehtavissa. Lisaksi he my0s

jarjestivat tilat valmiiksi pelaajia varten ja olivat mukana siivoamassa tapahtuman jalkeen.

Lani-Tiimilaisille osoitetussa kyselynosassa ensimmaisend nuoret saivat arvioida omaa aktii-
visuuttaan tiimin tyoskentelyssa. He arvioivat aktiivisuutta numeroilla yhdesta viiteen, missa
numero yksi edusti sitd, etteivat he olleet ollenkaan aktiivisia ja numero viisi sitd, etta he olivat
usein aktiivisia. Osassa kysymyksista he my0s arvioivat sita kuinka hyvin jokin asia toteutui
heidan kohdallaan. Arvioitavia kohteita olivat ohjelmasiséltojen ehdottaminen ja niiden to-
teuttaminen, musiikin ehdottaminen soittolistalle, sekd my0s se, otettiinko nuorten mielipi-
teitd huomioon, saivatko he tehda sellaisia vastuutehtavia mita halusivat ja saivatko he vas-
tuuta ja apua tehtaviinsa tarvittaessa. (LIITE 2.) Tuloksissa tarkastellaan sita, kuinka aktiivisia

nuoret olivat vaikuttamaan Thomasin osallisuuden ulottuvuuksien mukaisesti (KUVIO 2.)

Lani-Tiimildisten vastauksista ilmenee, ettd he ovat olleet tasaisesti aktiivisia sekda musiikin,
ettd ohjelmasuunnittelun ja toteutuksen osalta. Kolme vastaajaa ovat olleet aktiivisia ohjel-
masisaltdjen suunnittelussa, antaen itselleen arvioiksi nelosta ja vitosta. Yksi vastaajista on an-
tanut itselleen kakkosen, arvioiden itsensa vahemman aktiiviseksi ja yksi vastaajista arvioi
oman aktiivisuutensa keskitasolle, antaen numeron kolme. Myo6s musiikkilistan suunnitte-
lusta erottuvat kolme erittdin aktiivista vastaajaa, jotka olivat antaneet itselleen numeron viisi.
Toinen lopuista kahdesta vastaajasta ei ollut aktiivinen musiikin suhteen, antaen itselleen nu-
meron yksi ja toinen antoi itselleen kakkosen. Aktiivisempia nuoret olivat olleet sisallon to-
teuttamisessa, missa kolme nuorta olivat antaneet arvioksi nelosen ja yksi vitosen itsearvioksi,
ainoastaan yksi vastaaja kokee olleensa vihemman aktiivinen antamalla numeron kaksi.

(LIITE 3.)

Lani-Tiimissda mukana olleet olivat sitd mieltd, ettd heidat oli otettu huomioon hyvin. Yhta

vaille kaikki vastaajista olivat olleet sitd mieltd, ettd heidan mielipiteitdan oli otettu huomioon,
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jonka ansiosta he antoivat viitosen arvioksi. Ainoastaan yksi vastaaja antoi tdhan kohtaan kak-
kosen. Yleisesti ottaen nuoret olivat olleet lahes tdysin tyytyvaisid saamiinsa valmistelutehta-
viin ja he olivat saaneet omasta mielestddn vastuuta ja apua tehtédviinsa tarvittaessa. Naissa
kaikissa vastauksissa arviot osuvat suurimmaksi osaksi nelosen ja vitosen kieppeille, ainoas-
taan yksi vastaajista on antanut naihin kaikkiin kohtiin kakkosen. (LIITE 3.) Lopuksi vastaajat
arvioivat sita kuinka hyva yhteishenki tiimissa oli ollut ja oliko kokemus heille opettavainen
ja hyodyllinen, seka arvioivat omaa tarkeyttaan tiimille. Kaikki vastaajat olivat sitd mielta, etta
Lani-Tiimissa oli vallinnut erittdin hyva yhteishenki, he oppivat paljon tiimityosta ja tiimissa
oleminen oli ollut heille hy6dyllistd. Omaa panostaan arvioidessa vastaajien arvot vaihtelevat
hieman: yksi vastaaja arvioi oman panoksensa olleen vahemman hyoddyllista tiimille, antaen
arvion numero kaksi, kun taas yksi vastaaja arvioi olleensa todella tarkedssa asemassa, antaen
itselleen nelosen. Loput vastaajista antoivat itselleen kolmosen arvioksi. (LIITE 3.) Viimeisena
kysymyksena ollut vapaa sana Lani-Tiimista sai kolme vastausta, missa jokaisessa kehutaan
Lani-Tiimid mukavaksi ryhmdksi (TAULUKKO 2). Yksi vastaajista my0s ilmoittaa saaneensa

uusia kavereita ryhmasta.

TAULUKKO 2. Lani-Tiimildisten vapaa sana

Haluaisitko kertoa viela jotakin Lani-Tiimiin liittyen?

3 vastausta

Mahtava poppoo
Mukava ryhma **

mukavaa porukkaa, sain uusia kavereita ja aina on hauskaa

Kyselyn neljannessa osassa, mika oli kaikille pakollinen, oli kysymyksia liittyen Pelimiitin tur-
vallisuuteen ja nuorten aktiivisuuteen. Nuoret saivat arvioida kuinka hyvin he viihtyivat oh-
jaajan kanssa ja kuinka turvallisia ja luotettavia ohjaajat olivat, asteikolla yhdesta viiteen. Yksi

edusti huonointa ja viisi parhainta arviota ohjaajista. (LIITE 1.) Ohjaajat arvioitiin padosin lahes
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kaikkien nuorten yksimielisella arviolla viihdyttaviksi, luotettaviksi ja turvallisiksi. Numero

viisi annettiin kaikissa kolmessa kysymyksessa kahdeksan kertaa. (LIITE 3.)

Seuraavassa kysymyksessa kysyttiin sitd, mihin nuoret saivat vaikuttaa Pelimiitissa ja kuinka
aktiivisia nuoret olivat vaikuttamaan asteikolla yhdesta viiteen. Vastausten mukaan nuoret
ovat saaneet vaikuttaa Pelimiitissa lahes kaikkiin asioihin, kuten sdantoihin, seuraavaan peli-
kerran ajankohtaan, pelattaviin peleihin pelidanestyksessa, sekd miten pelataan. Aktiivisuutta
kysyttdessa harva nuorista oli passiivinen. Vain Pelimiitti-toiminnan saantoja laadittaessa, seu-
raavissa peliajankohdissa ja pelitapaa valittaessa noin yhdestd kahteen nuorta eivat olleet ol-
lenkaan aktiivisia. Muuten vastanneista nuorista suurin osa ovat arvioineet olevansa nelosen
tasolla aktiivisuudessa koskien sdantoja (nelja vastaajaa), seuraavaa pelikertaa (kolme vastaa-
jaa), pelidanestyksessa (kolme vastaajaa), pelitavan valinnassa (nelja vastaajaa) ja myos muissa
Pelimiitin asioissa (viisi vastaajaa). Yleisesti katsoen nuoret ovat vaikuttaneet aktiivisesti asi-

oihin, joihin ovat pdasseet vaikuttamaan. (LIITE 3; TAULUKKO 3.)

TAULUKKO 3. Nuorten aktiivisuus Pelimiitissa

1: En ollen- 2 3 4 5: Erittdin
kaan aktii- aktiivinen
vinen
Pelimiitti-
toiminnan 2 1 1 4 1
sdannot
Milloin pe-
lataan seu- 2 1 2 3 1
raavan ker-
ran
Miti pela-
taan (peli- - 1 2 3 3
ddnestys)
Miten pela-
taan 1 1 2 4 -
Muut asiat - 2 1 5 1
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Nuoret olivat kyselyn mukaan kdyttaneet hyvéakseen Pelimiitin Steam- ja Discord-kanavia 16y-
tadkseen pelikertojen ajankohdat, jos he eivét olleet mukana edelliselld Pelimiitin pelikerralla.
Vain yksi nuorista oli kysynyt kavereiltaan seuraavien pelikertojen peraan. (LIITE 3.) Tama

kertoo aktiivisuudesta ja siitd, etta nuoria on tiedotettu hyvin Pelimiitin aikana.

Neljannessa osiossa nuorilta tiedusteltiin sitd, oliko ketaan kiusattu Pelimiitissa. Nuorten mu-
kaan kiusaamista ei ole sattunut Pelimiitissd, kahdeksan vastaajan mukaan. Ainoastaan yksi
vastaajista ei osannut sanoa onko nain paassyt tapahtumaan. Néin ollen nuorten mukaan myos
suurin osa, viisi vastaajaa olivat sitd mieltd, ettei kiusaamistilanteisiin puututtu, koska niita ei
ollut. Kuitenkin neljan vastaajan mukaan ohjaajat olivat puuttuneet tilanteisiin, mikali niita oli
ilmennyt. (LIITE 3.) Voi olla, etta kysymyksen vaihtoehto “ohjaajat ovat puuttuneet tilantei-
siin” on ymmarretty hieman virheellisesti, koska muissa vastausvaihtoehdoissa puhuttiin sel-
keasti kiusaamistilanteista. Nuorilta kysyttiin my06s miten tilanteisiin puututtiin, mika oli va-
paaehtoinen kysymys ja sithen sai antaa vapaamuotoisen vastauksen. Sain viisi vastausta ta-
han kysymykseen, joissa esiintyy vahvasti se, ettd koska tilanteita ei ollut, niihin ei puututtu.

(TAULUKKO 4.)

TAULUKKO 4. Nuorten vastaukset sithen, miten kiusaamistilanteisiin puututtiin

Miten tilanteisiin puututtiin? Voit kuvailla omin sanoin.

5 vastausta

Ei ole kiusattu

Sanottiin ettd ei

En kokenut kenenkdan tulleen kiusatuksi :)

en ndhnyt kiusaamista, joten ei ollut mihin puuttua.

ei ollut kiusaamistilanteita



44

Kyselyn viimeisessd osiossa nuorilta tiedusteltiin mita Pelimiitista jai kateen. Tama osio oli
oman tutkimuskysymykseni osalta tarkein, koska siind kysyttiin sitd, vahvistuivatko nuorten
sosiaaliset suhteet eli saivatko he kavereita, oppivatko he uusia taitoja ja mita tunteita Pelimii-
tin loppuminen heratti heissa. Vastauksien mukaan nuorista seitsemén olivat saaneet kuulla
uusista peleista ja kokeilla niita. Kahdeksan nuorta olivat saaneet uusia kavereita, mikda muun

muassa kertoo osallisuuden vahvistumisesta. (LIITE 3.)

Viimeisessa osiossa nuorilta kysyttiin mitd he oppivat Pelimiitistd. Neliportaisessa asteikossa
kysytyt taidot liittyivdt tunnetaitojen hallintaan, my0s pelien mennessa huonosti, ryhmatyo-
taitoihin, kuten kaverin kannustamiseen fiksusti, englannin kieleen ja pelaamisen hallintaan ja
organisointitaitoon niin, ettd nuoret hallitsivat pelaamistaan, seka itseilmaisuun ja ajatusten
kertomiseen. (LIITE 3.) Laadin kysymykset niin, ettd nuoret ymmartavat niitd paremmin. An-
noin nuorille vastausvaihtoehdoiksi ei, en osaa sanoa, ainakin osittain ja kylla. Vastausten mu-
kaan nuorista suurin osa oppivat vahintddn osittain kaikkia taitoja. Vahiten opittu taito oli
englannin kieli, jossa yhteensa kolme vastaajaa olivat sitd mieltd, ettd he eivit joko osaa sanoa
(yksi vastaus) tai eivat kokeneet oppineensa sita (kaksi vastausta). Ylivoimaisesti opituin taito
oli muiden pelaajien kannustaminen. Kolme nuorta vastasivat oppineensa sitd ainakin osittain,
kun taas kuusi nuorta myonsivét oppineensa taman taidon. Kukaan nuorista ei kertonut, etta
ei olisi oppinut taitoa tai osannut sanoa oppiko sita vai ei. Tama kertoo sosiaalisesta vahvistu-

misesta. (LIITE 3.)

Nelja nuorta vastasivat vapaaseen kysymykseen siitd, mita tunteita Pelimiitin loppuminen he-
rattad. Vastaukset kertovat vahvasta yhteisollisyyden tunteesta, koska niissa harmitellaan sita,
ettd Pelimiitti paattyi. Kaikki vastaajat olivat pitaneet kokemusta mukavana. Yksi nuorista kiit-
telee sitd, ettd ryhma on ollut aktiivinen. Kaikki vastaajista toivoivat, ettd Pelimiitti-toiminta

jatkuisi ensi syksyna omalla paikkakunnallaan. (LIITE 3.)
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8.2 Ohjaajien vastaukset kyselyyn ja haastatteluun

Tassa luvussa kerron ohjaajien vastauksista heille osoitettuun kyselyyn (LIITE 2) ja haastatte-
lusta Level Up! — seminaarissa 22.3.2018. Viittaan my0s nuorille osoitetun kyselyn vastauksiin
tilanteissa, joissa varsinkin ohjaajien haastattelusta ilmenee yhtenevaisyyksia nuorten ja ohjaa-

jien valilla.

Pelimiitin ohjaajille suunnattu kysely (LIITE 2) julkaistiin sahkopostiin annetulla linkilla oh-
jaajille 23.4.2018. Kysely tavoitti ohjaajat ja kaikki viisi ohjaajaa olivat vastanneet kyselyyn
1.5.2018 mennessd, joten lopetin vastausajan etuajassa. Level Up! — seminaarissa videoidussa
haastattelussa ohjaajia pyydettiin kertomaan omin sanoin mita Pelimiitti on, mika on sen su-
kupuolijakauma, mita perinteisella Pelimiitti-kerralla tapahtuu, mitka ovat sen tavoitteet, mita
tdhdn mennessa on tehty ja mitd onnistumisia, haasteita ja yllatyksia toiminta on tuonut tul-

lessaan.

Kyselyn ensimmaisessa osassa ohjaajat arvioivat Pelimiitin tavoitteiden toteutumista. Tata ar-
vioitiin asteikolla yhdesta viiteen, missa viisi edusti korkeinta mahdollista ja numero yksi hei-
kointa arvosanaa. Ohjaajien mukaan Pelimiitti onnistui suurimmilta osin olemaan nuorilah-
toista toimintaa, seka turvallista nuorille. Vastauksissa annettiin arvoiksi numerot nelja ja viisi

kumpaankin kysymykseen. (LIITE 4.)

Ohjaajat olivat my0s sita mieltd, ettd Pelimiitti-toiminta vaikutti nuorten osallisuuteen vahvis-
tavasti. Nelja ohjaajaa arvioivat osallisuuden vahvistuneen ldhes merkittavasti antamalla nu-
meron neljd, kun taas yksi ohjaajista oli sitd mieltd, ettd Pelimiitti-toiminta vahvisti merkitta-
vasti nuorten osallisuutta arviolla viisi. Ohjaajien perusteluja arvioille olivat muun muassa se,
ettd nuoret saivat paljon vaikutusvaltaa toiminnassa, sekd LAN -tapahtuman suunnittelussa
heille annettiin vastuuta Lani-Tiimissa. Nuorilla on ollut titen mahdollisuutta vaikuttaa asioi-

hin ja niihin my®0s tartuttiin nuorten kyselyn mukaan (LIITE 3).
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Tutkittaessa seuraavaa kysymysta liittyen nuorten kasvun ja kehityksen tukemiseen, nuorten
kanssa on harjoiteltu toisten huomioon ottamista, seka annettu mahdollisuuksia tutustua uu-
siin ihmisiin, luoden sosiaalisia kontakteja ja yhteisollisyytta. Tata on tukenut nuoren koko-
naisvaltainen kohtaaminen ja keskustelut myo6s pelien ulkopuolisesta elimasta ja yhteiskun-

nasta. (LIITE 4; TAULUKKO 5; TAULUKKO 6.)

TAULUKKO 5. Miten osallisuutta vahvistettiin Pelimiitissa ohjaajien mukaan

Miten osallisuutta vahvistettiin? Kuvaile lyhyesti

5 vastausta

Nuoret saivat vaikuttaa joka kdanteessa toiminnan sisaltéon ja ajankohtaan.
Nuoret saivat vaikuttaa moniin asioihin toiminnassa.

Nuoret ovat saaneet olla mukana paattamassa pelattavia pelejad seka pelimiittejd edeltdvissd d8nestyksissa ettd
ddnestykseen otettavien pelien osalta. Nuoria osallistettiin myods valmistelemaan Pelimiitti Lan -tapahtumaa
erillisen lanitiimin kautta seka yleiselld discord foorumikeskustelulla. Nuoret ovat olleet myds mukana luomassa
toiminnalle sdantdjd sekd sddtamassa discord kanavien toimintaa.

Nuoret saivat pa4ttda mita peleja pelataan.

Nuoret saivat ehdottaa pelejd ja ddnestdmalld, mita seuraavalla kerralla pelataan. Nuoret otettiin mukaan lanien
suunnitteluun.

TAULUKKO 6. Miten kasvua ja kehitysta tuettiin Pelimiitissa ohjaajien mukaan

Miten kasvua ja kehitysta tuettiin? Kuvaile lyhyesti

5 vastausta

Harjoitteltiin kommmunikaatiota, tiimityoskentelyi ja toisten mielipiteiden huomioon ottamista ja kunnioittamista.
Antamalla nuorille mahdollisuus uusiin ystéviin ja mahdollisuus tutustua uusiin ihmisiin.

Toiminnassa on kiinnitetty huomiota nuorten kielenkdytt6on esim. kirosanojen osalta, seka pyritty muutenkin
ohjaamaan nuoria jattdmain trollaukset ja térkeyksien huutelut pois pelaamisesta. Olemme myds keskustelleet
nuoria mietityttdneista kysymyksistd esim. pelien ikarajoista, kuvaohjelmalaista ja piratismista.

Kyselimme nuorilta, joka kerta miten on koulussa sujunut. Keskustelemalla nuorten kanssa tuettiin kehitysta.

Nuorille tarjottiin turvallinen ympéaristd olla itsedan ja tutustua uusii ihmisiin.
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Ohjaajien arvion mukaan (LIITE 4) Pelimiitti-toiminta tuki nuorten kasvua ja kehitysta ainakin
jonkin verran. Kolmen ohjaajan mukaan tuki oli ldhes merkittavaa (arvio numero neljd) ja kah-

den ohjaajan mukaan se oli keskinkertaista (arvio kolme).

Pelimiitti-toiminta koettiin ohjaajien keskuudessa yhteisolliseksi. Yksi ohjaajista totesi haastat-

telussa sen olleen parasta Pelimiitti-toiminnassa.

Minusta parasta on se, miten me ollaan saatu ne nuoret niinku, yhteisolliseks, ne on siina
Pelimiitti-toiminnassa ja se miten ne puhuu siitd Pelimiitin ulkopuolella. Se ettd ollaan
saatu sellanen terve ryhma, jotka niinku kommunikoi keskenaan. (Koirikivi 2018 b.)

Yhteisollisyys on nakynyt haastattelun (Koirikivi 2018 b) mukaan molemminpuolisessa ela-
mankokemuksen jakamisessa. Siind missa ohjaajat ovat saaneet neuvoja peleihin liittyen nuo-
risolta, ovat ohjaajat voineet neuvoa ja opastaa nuoria elaman muilla osa-alueilla, sekd esimer-
kiksi hakukoneiden kdytossa. Yhdelld nuorella oli ollut ongelmana kiinankielinen asetus eraan
ohjelman kanssa, missa ohjaajan neuvot hakukoneiden kadytossa saivat ongelman ratkeamaan.
Kyselyssa ohjaajat toteavat, etta yhteisollisyytta ovat lisinneet ja vahvistaneet vahvat onnistu-

misen ja epdonnistumisen kokemukset, sekd LAN -tapahtuman jarjestaiminen. (LIITE 4.)

Kyselyn viimeisessd osassa tiedustelin ohjaajilta heidan kokemustaan ohjaamisesta Pelimii-
tissd, seka heidan henkilokohtaisia onnistumisia ja kehittymisen tarpeita. Omaa rooliaan Peli-
miitti-toiminnan ohjaajana ohjaajat arvioivat omien sanojensa mukaan mukavaksi. Toiminta
ei ollut liian haastavaa, sita verrattiin rippikoulujen isosena olemiseen. Jotkut ohjaajista koki-
vat olevansa osa pelaajayhteisod, eikd ohjaajan rooli ollut niin selked kuin jossain muussa toi-
minnassa. Ohjaajan roolia kuvailtiin turvalliseksi pelikaveriksi, jonka kanssa nuoret ovat ty-
kdnneet pelata. Haastattelussa ohjaajat toteavat, ettd on ollut mukavaa oppia pelaamaan pa-

remmin ja oppia pelaamaan myds uusia pelejad. (LIITE 4; Koirikivi 2018 b.)
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Erityisesti onnistumisen kokemuksia koettiin pelaamisessa ja nuorten kohtaamisessa. Seka
nuoret (LIITE 3), etta heita ohjanneet ohjaajat kertoivat, ettd nuoret oppivat tuomaan itseaan
esiin ja ilmaisemaan itseddn rohkeasti (LIITE 4; Koirikivi 2018 b). Tama oltiin koettu onnistu-
miseksi Pelimiitissa. Lisaksi onnistumiseksi koettiin se, ettd ohjaajat olivat onnistuneet luo-

maan toimintaan turvallisen ilmapiirin.

Seka haastattelussa, ettd my0s kyselyssa kysyttiin, missa asioissa ohjaajat kaipaisivat kehitysta.
Haastattelun (Koirikivi 2018 b) mukaan haasteita toivat muun muassa ne kerrat, jolloin nuoria
oli paassyt pelaamaan vahemman kuin mita odotettiin. Haasteina olivat olleet myos tilanteet,
missa kaikilla nuorilla ei ollut sita pelid, mita aiottiin pelata, johtuen pelin hinnasta ja tietoko-
neiden suorituskyvysta. Naista asioista ei kuitenkaan tehty ongelmaa. Jos pelaajien koneiden
tehot eivat riittineet maksullisten pelien pelaamiseen, valittiin sen lisdksi toinen, yleensa il-
mainen peli, jota pelattiin yhta aikaa. Esimerkiksi Fortnite oli yksi ilmaispeli, jota pelattiin pal-
jon, koska sen pelaamiseen ei vaadittu paljon konetehoja. Kuitenkin joskus kdavi my0s niin, etta
erimielisyydet pelattavista peleistd olivat syynd poissaoloihin. Kehittymista kaivattiin myos
siind, kuinka ottaa nuoria vield paremmin huomioon ja vinkkeja siitd, kuinka luoda luotta-
muksellinen suhde nuoreen. Taman lisdaksi my0s ohjaajista osa mietti kaipaavansa kehitty-

mista itse pelaamisessa. (LIITE 4.)

Lopussa kysyin myos ohjaajilta tuntemuksia Pelimiitin loppuessa. Tuloksista ilmenee yhte-
nevaisyys nuoriin: paallimmadisend tunteena nousee esiin haikeus. Ohjaajista kaikilla oli koke-
musta pelaamisesta, joten oman harrastuksen kdyttaminen tyovalineena oli yhdelle ohjaajista
todella mukavaa, seka yksi ohjaajista kehuu oppineensa paljon digitaalisen nuorisotyon muo-
doista, joten ammatillista kasvamista on my0s tapahtunut. Yhden ohjaajan mielesta Pelimii-
tista ei otettu kaikkia tehoja irti ja jatkoideoita jdi vield kayttamatta. (LIITE 4.) Kaikkien ohjaa-
jien mielestd Pelimiitti oli positiivisesti pelikulttuuriin vaikuttava kokemus, minka vahvuudet
olivat avoimuus, kannustava ilmapiiri, negatiivisen pelikulttuurin kitkeminen toiminnasta,

seka esimerkit ja ohjaus pelikdytoksessa.
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8.3 Vahvistiko Pelimiitti nuorten osallisuutta?

Vastatessa tahan kysymykseen on hyva ensiksi peilata teoriaa. Osallisuuden perusedellytyk-
siin kuuluvat Allardtin osallisuuden kolmion (KUVIO 2) mukaisesti having, eli riittava toi-
meentulo, hyvinvointi ja turvallisuus, acting, eli valta toimia omissa asioissa, seka kuuluvuu-
den tunne johonkin yhteiso0n, eli belonging (Raivio & Karjalainen 2013, 16). Osallisuuden ulot-
tuvuuksiin kuuluvat mahdollisuudet valita, saada tietoa, vaikuttaa prosessiin, mahdollisuudet
ilmaista itsedan ja saada tukea sen toteuttamiseen, seka mahdollisuudet itsenaisiin paatoksiin

Nigel Thomasin (KUVIO 3) mukaisesti.

Pelimiitti onnistui tavoitteissaan olla nuorildhtdinen, mista todistavat ohjaajien perustelut,
seka nuorten vastaukset siihen, ettd nuoret ovat saaneet vaikuttaa Pelimiiteissa olleisiin pro-
sesseihin (LIITE 3; LIITE 4). Pelimiitissa on my0s kasvatettu nuoria kohti positiivista pelikult-
tuuria ja sitd varten he ovat muodostuneet yhdessa ohjaajien kanssa tiiviiksi yhteisoksi, missa
vallitsee yksi osallisuuden perusedellytys, turvallisuuden tunne. Tama turvallisuus on vahvis-
tanut muita osallisuuden osa-alueita, kuten sitd, etta turvallisessa ilmapiirissa kaikki ovat voi-
neet hyvin ja uskaltaneet ilmaista tunteitaan peleistd herdnneissa tilanteissa, sekd vaikuttaa
Pelimiitin sisaltoihin. (LIITE 3; LIITE 4.) Nuoret kertovat saaneensa uusia kavereita ja my0s
ohjaajat ovat tunteneet olleensa osa yhteisoa. Pelimiitissa ovat olleet osallisuuden perusedel-

lytykset kunnossa, joiden ansiosta my0s osallisuuden ulottuvuudet ovat toteutuneet.

Nuoret kertovat oppineensa asioita Pelimiitistd ja luoneensa uusia kaverisuhteita. (LIITE 3).
Oppimalla ilmaisemaan tuntemuksiaan, onnistumalla peleissa ja sosialisoitumalla ollaan on-
nistuttu myos Pelimiitin tavoitteiden mukaisesti vahvistumaan sosiaalisesti, mikd puolestaan
viittaa vahvasti sithen, etta Pelimiitti onnistui vahvistamaan nuorten osallisuutta, ja Pelimiitin
kaltaisella toiminnalla voidaan vahvistaa nuorten osallisuutta tulevaisuudessa. Vaikka vastaa-
vien nuorten maara oli pieni suhteessa siihen, ettd Pelimiittiin osallistui noin 28 nuorta, tulosta
voidaan pitdd luotettavana, koska kaikki ohjaajista (LIITE 4) vastasivat toiminnan vahvista-

neen nuorten osallisuutta ja vaikuttaneen siihen.
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Kenties kaikkein vakuuttavin todiste siitd, etta Pelimiitti onnistui osallistamaan nuoria, oli Pe-
limiitti LAN — tapahtuma. Tapahtuman idea sai alkunsa nuorilta, ja ohjaajien ohjaamana se oli
nuorten jarjestdimad, nuorille suunnattu tapahtuma. Nuoret saivat tulla mukaan suunnittele-
maan sitd, tehda siitd nakoisensd, seka olla loppuun asti mukana toteuttamassa sitd. Tahan on
tarvittu isoa tyOpanosta, mika sai alkunsa omassa kodissa tapahtuneesta pelaamisesta. Idean

toteuttamisen avuksi tarvittiin ohjaajia, jotka mahdollistivat nuorten idean.

Pienena kritiikkina esitettakoon myos, ettd ilman ohjaajia tallaisen toiminnan osallisuutta vah-
vistava kokemus on haastavaa toteuttaa. Tasta todistaa Sabellin tutkimus (2018, 55-58), josta
haasteiksi voidaan ottaa esiin nakyvén ohjaajan puute ja negatiivinen pelikulttuuri, mika vai-
kuttaa osallisuuden vahvistamiseen negatiivisesti. Valitettavasti kyselyyni ei tullut paljon vas-
tauksia, joten en voi viittaa, etta Pelimiitti vaikuttaisi suurien joukkojen osallisuuteen vahvis-
tavasti. Tasta kertoo my®0s, ettd toimintaan osallistujista suurin osa oli Ylivieskasta, missa pe-
likulttuuri on rantautunut LanrOx — lanien myo6ta vahvemmin alueelle kuin esimerkiksi Ala-
vieskassa tai Haapajarvelld. Taman takia uskon enemman siihen, ettd Pelimiitti-toiminta on

vahvimmillaan enemman paikallistasolla kuin suuremmissa kuvioissa.

Pelimiitti ei my0dskaan onnistunut osallistamaan tyttoja ja naisia mukaan toimintaan lukuun
ottamatta yhtd naisohjaajaa. Haasteeksi esitankin, ettd digitaalinen nuorisotyo voisi seuraa-
vaksi pohtia, kuinka pelikulttuuria voitaisiin muuttaa Suomessa niin, ettd se on avoin muille-

kin kuin miehille?
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8.4 Millaista on ohjata Pelimiittia?

Ohjaajien mukaan Pelimiitin ohjaaminen on ollut positiivinen kokemus. Kyselyn vastauksista
(LIITE 4) huomataan, etta yhteisollisyys on ollut vahvaa ja my0s ohjaajat ovat kokeneet ol-
leensa enemmankin osa yhteis6d kuin toiminnanohjaajia. Kokemusta verrattiin rippikoulun

isosena olemiseen, ikdan kuin ohjaajat olisivat olleet enemman pelikavereita, kuin ohjaajia.

Ohjaajien haastattelussa (Koirikivi 2018 b) nousi myos esiin puoli, mita en itse ajatellut kyse-
lyssa. Mita pelitoiminnan toteuttamisessa tulisi huomioida? Olen koonnut tdhan haastattelusta

esiin tulleita ohjaajien ajatuksia, joita he esittivat.

Pelien valinta on tarkeda miettia etukateen. On hyva, jos ensimmaiseksi peliksi pelaamisker-
roilla valittaisiin peli, mika 16ytyy jo kaikilta toimintaan haluavilta tai on yleisesti nuorten suo-
siossa. Taman lisdaksi pelin vaatimuksia kannattaa tarkkailla. Kannattaa pitaytya vahan tehoja
vaativissa peleissd. Pelimiitissa tdllaisia matalaa kynnysta luoneita peleja olivat ilmaispelit ne-
tistd, kuten Fortnite. Taman lisdksi toimintaan valittavien pelien tulisi olla sellaisia, mitka pyo-
rivat ohjaajien sanoja lainaten perunalla. Ohjaajan pelilaitteen ei tarvitse olla markkinoiden
huippuluokkaa: jos pelin saa pyorimaan talla “perunalla”, niin se todennakdisesti pyOrii myos
useammalla nuoren koneella. Nuoria kannattaa kuunnella toiminnan aloittamisessa erityisesti

pelien valitsemisen suhteen. (Koirikivi 2018 b.)

Keskustelualustoihin tulisi kiinnittdd huomiota suunnittelussa. Pelimiitti oli valinnut live-kes-
kusteluja varten Discordin, koska sen asetuksista pystytadn muokkaamaan nuorten oikeuksia
julkaista kuvia, videomateriaalia ynnd muuta, minka tekijanoikeusasioita ei ajattelemattomuu-
den puuskissa ja nuoruuden innokkuudessa vilttamatta aina ole muistettu, madaltaen virus-
ten levittamisriskid. N&itd kanavia voi tiedustella my6s nuorilta. Erityisesti nuorten kuule-
mista ja huomioon ottamista painotettiin, koska se on nuorille tarkeda. He saavat kokemuksen
siitd, ettd juuri he ovat saaneet vaikuttaa toimintaan ja olla mukana paattdmassa heille tarkeista

asioista ja ndin vaikuttaa niihin. (Koirikivi 2018 b.)
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Helpointa toiminnan jarjestaminen on tietokonepeleilla, eli PC-peleilla. Tietokoneen yhteistyo-
mahdollisuudet ja kdytto eri toimintaan (striimaus, nettipelaaminen, kommunikointi livetilan-
teissa) olivat Pelimiittiohjaajien mielesta parhainta. My0s konsolipelaaminen on mahdollista,
mutta konsolien hankkiminen ja siithen hankittavien pelien ostaminen muun muassa voisivat

tulla esteiksi toiminnalle. (Koirikivi 2018 b.)
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9 JOHTOPAATOKSET

Pelimiitti-toiminnalla on edellytyksia pienten joukkojen osallisuuden vahvistamiseen. Toimin-
nalla voi hyvien ohjaajien avulla saavuttaa paljon, kuten vaikka jarjestad isomman luokan la-
nit, mikali niin haluaa. Jotta toiminta onnistuisi hyvin, vaaditaan sitd, ettd paneudutaan huo-
lella ohjaajien valintaan. Hyva ohjaaja osaa heittdytya nuorten maailmaan ja sitd kautta olla
nuorille turvallinen ja luotettava, jonka avulla nuoretkin pystyvat olemaan kuin kotonaan.
Turvallinen ohjaaja uskaltaa myo6s puuttua negatiivisen pelikulttuurin ilmi6ihin, joihin Peli-

miitin vapaaehtoisohjaajat olivat puuttuneet rohkeasti.

Toiminnan jarjestdjan on syyta kiinnittad huomiota alustoihin, joilla toimintaa tulee toteuttaa.
Pelimiitissa suositeltiin Discordia, Twitchia ja Steamia. Tédta varten ohjaajalla on oltava hieman
ennakkotietoa ja taitoa etsia nama kanavat kasiinsa ja opetella niiden kayttoa. Esimerkiksi
nuorten materiaalin jakamisen estoa on hyva etsid ohjelmista, joita aikoo kayttaa kaikkien tie-
toturvan varmistamiseksi. Toiminta kannattaa aloittaa tunnetuilla peleilld, joilla saa nuoria

mukaan.

Tarkeaa on, ettd toiminnassa onnistutaan luomaan turvallinen ilmapiiri. Tama onnistuu puut-
tumalla negatiiviseen kadytokseen. Pelimiitissd tdama vaikutti turvallisen ilmapiirin syntyyn,
minka ansiosta jokainen uskalsi olla oma itsensa ja ilmaista itseddan. Taman paivan ongelmana
pelikulttuurissa onkin negatiivinen kayttaytyminen erityisesti naissukupuolta kohtaan. On
tarkeda miettid, kuinka vaikuttaa pelaajien asenteisiin niin, ettd kanssapelaajia kohdeltaisiin

kuin ihmisia muutenkin tulisi kohdella.

Opinnaytetyohoni vaikutti selkeasti koulun ja téiden aiheuttamat kiireet. Jos olisin ollut mu-
kana LAN - tapahtumassa, olisin voinut ehkd vaikuttaa siihen, etta useampi nuori olisi vas-
tannut kyselyyni, antaen luotettavampaa kuvaa tuloksiin. Kyselyissani tima kiire nakyy itsel-

leni selkedsti ja jotenkin jalkeenpdin ajateltuna varsinkin nuorille osoitettu kysely olisi voinut
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olla huomattavasti selkeampi, jossa kysymykset oltaisiin jaettu teorian mukaisiin kategorioi-
hin, jotta tulosten esittamisesta olisi tullut minulle helpompaa. Olen kuitenkin tyytyvainen itse
toteutusprosessiin: opinnaytetyon tekeminen on opettanut minulle paljon tutkimustyon teke-
misestd ja oma tietdmykseni digitaalisesta nuorisotydstd on lisddntynyt hurjasti. Taman lisaksi
kyselyt tuli toteutettua hyvassa aikataulussa ja sain niihin my0s vastauksia, joiden pohjalta

pystyin vastaamaan tutkimuskysymyksiini.
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LIITTEET
LIITE 1/1

Pelimiitti — Kysely

Hei! Olen Mikko Kortelainen ja taméa kysely on osa opinnaytety6téni. Vastaukset kasitelldan nimetto-
mind. Kysely on osoitettu Pelimiitti-toiminnassa mukana oleville nuorille. Kyselyn tekeminen kestaa
noin 15-20 minuuttia ja se on neliosainen kysely, Lani-Tiimissa mukana olleille kyselyssa on lisaksi

oma osionsa.

Kaikkien vastanneiden kesken arvotaan Steam — lahjakortti, jonka arvo on 20€. Ohjeet tdhédn arvontaan

ovat kyselyn lopussa.

Osio 1/5

Taustatiedot:

Vastaa alla oleviin kysymyksiin. Tahdelld merkityt kysymykset ovat pakollisia.

*Qlen

() Tytto
() Poika
() En halua kertoa

*QOlen kotoisin
() Ylivieskasta
() Alavieskasta
() Haapajarvelta

*Qlen

(1) 13-vuotias
(1) 14-vuotias
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(1) 15-vuotias
() 16-vuotias
() 17-vuotias

*Harrastatko tai oletko harrastanut jotakin muuta pelaamisen lisaksi?

Osio 2/5

Kokemukseni ja osallistumiseni Pelimiitissa:
Kuvaus: Valitse seuraavista vaihtoehdoista eniten itsellesi sopiva vaihtoehto. Tahdelld merkityt kysy-
mykset ovat pakollisia.

*Sain kuulla Pelimiitistd ensimmaisen kerran

() Kavereiltani

(1) Koulun tai jonkin muun paikan ilmoitustaululta

(1) Sosiaalisesta mediasta (Facebook, Snapchat, Instagram)
(1) Opettajilta

(1) Koulunuorisotyontekijalta

(1) Nuorisotyontekijoilta

() Muu

*Qsallistuin Pelimiitti-kertoihin

(1) Joka kerta tai lahes joka kerta (2-3 kertaa kuukaudessa)
() Silloin tallgin (v&hintd&n kerran kuussa)

(1) Harvoin (vdhemman kuin kerran kuussa)

(1) Vain kerran

Jos et osallistunut Pelimiittiin kuin vain kerran, niin mika oli syyn&? Voit kertoa tdhan vapaasti ja lyhy-

esti.
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*Qsallistuitko Pelimiitti-toiminnan jarjestamiin Laneihin Ylivieskassa?

() Olin mukana sek& pelaamassa ettd jarjestaméssa Laneja Lani-Tiimissé (vastaus ohjaa osioon 3)
() Olin mukana Lanitiimissd, mutta en padssyt pelaamaan paikan paalle (vastaus ohjaa osioon 3)
() Olin pelaamassa sielld, omat pelivélineet mukana

() Olin sielld, mutta en pelannut omilla pelivalineilla

(1) Olin mukana, mutta en pelannut ollenkaan

() En ollut mukana

Osio 3/5 (Vain Lani-Tiimilaisille)

Arvioi itsedsi ja toimintaasi Lani-Tiimissé seuraavien vaittdmien mukaan. Kysymykset on laadittu 1-5-

asteikolla, jossa 1 on edustaa heikkoa arvosanaa ja 5 korkeinta mahdollista arvosanaa.

1 ei ollenkaan 2 3 4 5 usein

Ehdotin ohjel-
masisaltoja
Olin mukana
toteuttamassa
ohjelmasisal-
toja
Mielipiteitani
otettiin  huo-
mioon
Ehdotin mu-
siikkia  Peli-
miitti LAN:in
soittolistalle
Sain tehda sel-
laisia valmis-
telutehtavia
kuin halusin
Sain vastuuta
jaminuun luo-
tettiin

Sain tarvitta-
essa apua teh-
taviini
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Arvioi viela lopuksi Lani-Tiimid ja oppimaasi Lani-Tiimissa.
1 = huonoin arvosana, 5 = paras mahdollinen arvosana

Lani-Tiimissa oli hyvé yhteishenki

1 Lani-Tiimissé oli huono yhteishenki 2 3 4 5 Lani-Tiimissa oli

erittdin hyva yhteishenki

Koin oppivani tekemaan tiimity6td Lani-Tiimissa

1 En oppinut mitéén tiimityosta 2 3 4 5 Opin todella paljon
tiimityosta

Koin Lani-Tiimissé olemisen hyddylliseksi

1 En ollenkaan 2 3 4 5 Lani-Tiimissa oleminen oli mi-
nulle tosi hyodyllista

Oma panokseni oli Lani-Tiimille hyodyllista

1 Olin enemmankin haitaksi Lani-Tiimille 2 3 4 5 llman

minua Lani-Tiimi ei

olisi toiminut

Osio 4/5

Pelimiitin tunnelma ja ohjaajat:

Kysymyksissa 1-3 kysytddn antamaasi arvosanaa Pelimiitin ohjaajista. Numero 1 vastaa heikkoa arvo-

sanaa ja numero 5 kiitettdvad. Apuna ovat numeroiden pééssa olevat sanat, mitk& auttavat sinua anta-

maan arvosanan. Vastaa oman mielesi mukaan seuraaviin kysymyksiin. Tahdella merkityt kysymykset

ovat pakollisia.
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*Viihdyitko ohjaajien kanssa?

En ollenkaan 1 2 3 4 5 Viihdyin heidén
kanssaan  erinomai-
sesti joka kerta

*QOlivatko ohjaajat luotettavia?

Epaluotettavia 1 2 3 4 5 Luotettavia

*Olivatko ohjaajat turvallisia?

Kukaan heisté ei ollut turvallinen 1 2 3 4 5 Kaikki heista olivat

turvallisia

*Ohjaajat antoivat minun vaikuttaa (voit valita useamman vaihtoehdon)

() Ei mihinké&én

(L) Pelimiitti-toiminnan saantoihin

() Milloin pelataan seuraavan kerran

() Mitd pelataan seuraavalla kerralla (Pelidanestys)

() Miten pelataan (pelataan rennosti, opetellaan jotain uutta, Kilpaillaan, jotenkin muuten yms.)

(1) Muu:




Miten aktiivinen olit vaikuttamaan?

LIITE 6/1

1 En ollen- 5 Erittéin ak-
kaan aktiivi- tiivinen
nen

Pelimiitti-toi-

minnan saan-

not

Milloin pela-

taan seuraa-

van kerran

Mit& pelataan
(Pelidénestys)

Miten  pela-
taan
Muut asiat

*Saitko tietoa seuraavista Pelimiiteistd, jos et ollut mukana edellisella kerralla?

() En

() Onhjaajilta

() Kavereilta

(L) Sosiaalisesta mediasta (Instagram, Facebook, yms.)

(L) Steamin / Discordin kautta

() Muu:

*Kiusattiinko jotakuta Pelimiitiss&?

() Koin, ettd minua kiusattiin



() Koin, etté jotakuta muuta kiusattiin

() Ei

() En osaa sanoa

*Pyututtiinko kiusaamistilanteisiin?

(1) Ohjaajat puuttuivat tilanteisiin

(1) Min& puutuin kiusaamistilanteisiin

(1) Muut pelaajat puuttuivat kiusaamistilanteisiin

() Ei puututtu

Miten tilanteisiin puututtiin? Voit vield kuvailla omin sanoin.

LITE 7/1

Osio 5/5

Viimeinen osa — Mitd opin ja mita pidin Pelimiitista?

Vastaa seuraaviin kysymyksiin. Tahdella merkityt kysymykset ovat pakollisia.

*Sain kuulla uusista peleisté ja kokeilla niita

() Kylla
() Ei
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*Sain uusia kavereita Pelimiitista

() Kylla
() Ei

*QOpin seuraavia asioita

En En osaa sanoa Ainakin osittain Kylla

Hallitsemaan tun-
teeni, vaikka peli
sujuisi huonosti
Neuvomaan pelika-
vereitani fiksusti
Kannustamaan
muita pelaajia
Englannin kielta
Hallitsemaan pelaa-
mistani (lopetan pe-
laamisen  ajoissa,
pelaamisen  takia
laksyt tai  muut
hommat eivét jaa-
neet tekeméttd)
Kertomaan mielipi-
teitani ja ajatuksiani

Millainen kokemus Pelimiitti-toiminta mielestasi oli? VVoit vastata tdhan omin sanoin.

*Haluan, ettéd ensi syksyna omalla paikkakunnallani on Pelimiitti-toimintaa

() Kylla
Q) Ei
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Jos haluat osallistua Steam-pelikorttiarvontaan, tayta tyhjaan kenttd&n seuraavat tiedot: Etu- ja sukunimi,

Steam-nimimerkki (nick) ja puhelinnumero. Voittaessasi sinuun ollaan yhteydessa.

Kiitos vastauksestasi opinnéytetychoni!
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Pelimiitti-toiminnan ohjaajille suunnattu kysely

Hei! Olen Mikko Kortelainen ja tdma kysely on tehty osana opinndytetyo6tani, missa tutkitaan Pelimiitti-
toimintaa. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittad pystyyko toiminta vahvistamaan nuorten osallisuutta
ja millaisia kokemuksia ohjaajat ovat siitd saaneet. Kokemuksissa keskitytdan henkilokohtaisiin koke-
muksiin, Pelimiitin tavoitteiden onnistumisiin ja omaan ammatilliseen kasvuun. Kysely on kaksiosainen
ja siihen vastaaminen kestda noin 20 minuuttia. Vastaamalla kyselyyn autat suuresti minua opinnayte-
tyosséni ja voit vaikuttaa positiivisen pelikulttuurin leviamiseen. Kiitos vastauksistasi jo etukéteen! T:
Mikko Kortelainen, yhteisopedagogiopiskelija, Centria ammattikorkeakoulu. Kysely on tehty huhti-
kuussa 2018.

Osio 1: Pelimiitin tavoitteiden toteutuminen

Arvioi Pelimiitin tavoitteiden toteutumista antamalla seuraaville vaittamille numero. Numero 1 edustaa

heikointa ja numero 5 parasta mahdollista arvosanaa. Tahdella merkityt kysymykset ovat pakollisia

*Pelimiitti-toiminta oli nuorilahtdista toimintaa

1 Ei ollenkaan nuorilahtoista 2 3 4 5 Taysin

nuorilahtoista

*Toiminta oli turvallista nuorille

1 Toiminta oli enemman 2 3 4 5 Toiminta oli taysin turvallista

haitallista nuorille nuorille

*Toiminta vaikutti vahvistavasti nuorten osallisuuteen

1 Ei ollenkaan 2 3 4 5 Merkittavasti
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*Miten osallisuutta vahvistettiin? Kuvaile lyhyesti

*Toiminta tuki nuorten kasvua ja kehitysta

1 Ei ollenkaan 2 3 4 5 Merkittavasti

*Miten kasvua ja kehitysta tuettiin? Kuvaile lyhyesti

*Miten yhteisollisyys toteutui mielestasi Pelimiitissa? Vastaa lyhyesti perustellen oliko toiminta yhtei-

sollista vai ei.

Osio 2: Henkilokohtaiset kokemukset ja ammatillinen kasvu

Tahdelld merkityt kysymykset ovat pakollisia.

*Millaiseksi koit roolisi ohjaajana Pelimiitti-toiminnassa?

*Missa asioissa koit onnistuneesi?

*Ent& miss4 asioissa kaipaisit tukea tai neuvoa?

*Milt& nyt tuntuu kun Pelimiitti on ohi?
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*Koitko, ettd Pelimiitti-toiminta edisti positiivista pelikulttuuria?

() Kylla
() Ei

*Perustele vastauksesi tahan lyhyesti

*Oliko sinulla aiempaa kokemusta pelaamisesta tai digitaalisen nuorisotyon kentalta ennen Pelimiittia?

(1) Molemmista
() Pelaamisesta
() Digitaalisesta nuorisotyosta

(1) Ei kummastakaan

Kiitos vastauksestasi! Olit suureksi avuksi!
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Pelimiitti-kysely, vastaukset:

VASTAUKSIA: 9 kpl

OSIO 1. Taustatiedot (9 VASTAUSTA)

1. Olen...

Poika: 9
Tytto: -
En halua kertoa: -

2. Olen kotoisin...

Ylivieskasta:

Alavieskasta: 1

Haapajarvelta: -

3. Olen...

13-vuotias:

14-vuotias:

W |1 [ =

15-vuotias:

16-vuotias: -

17-vuotias: -
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4. Harrastatko tai oletko harrastanut jotakin pelaamisen lisaksi?

En vakituisesti.

Harrastan teatteria ja metsastysta / kalastusta
En ©

en

En

keilaus.

Salibandya ja muuten koneiden kasailemista

Musiikkiopistossa kitaraa

Olen harradtanut salibandya

OSIO 2. Kokemukseni ja osallistumiseni Pelimiitissa (9 VASTAUSTA)

1. Sain kuulla Pelimiitista ensimmaisen kerran...

Kavereiltani -

Koulun tai muun paikan ilmoitustaululta 7

Sosiaalisesta mediasta (Facebook, Snap- -
chat, Instagram)

Opettajilta -
Koulunuorisotyontekijalta 1
Nuorisotyontekijalta 1

2. Osallistuin Pelimiitti-kertoihin...

Joka kerta tai lahes joka kerta (2-3 kertaa 5
kuussa)
Silloin t&ll6in (vahintaan kerran kuussa) 4

Harvoin (vahemman kuin kerran kuussa) -

Vain kerran -
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3. Jos et osallistunut Pelimiittiin kuin kerran, niin mika oli syyna? Voit vastata tdhan vapaasti

ja lyhyesti

Ei ole joko aikaa tai pelit ei nappaa.

On ollut muita menoja

huonot pelit

sairaus tai perheen meno

4. Osallistuitko Pelimiitti-toiminnan jarjestamiin Pelimiitti LAN - laneille Ylivieskassa?

Olin mukana seka pelaamassa etta jarjesta- 5
massa laneja Lani-Tiimissa

Olin mukana Lani-Tiimissd, mutta en -
padssyt Laneihin

Olin pelaamassa sielld, omat pelivialineet 3
mukana
Olin sielld, mutta en pelannut omilla peli- -
valineilla

Olin mukana, mutta en pelannut ollenkaan -

En ollut mukana 1




OSIO 3: Lani-Tiimin toiminta (5 VASTAUSTA)

1. Arvioi omaa aktiivisuuttasi Lani-Tiimissa

LIITE 4/3

1 ei ollen-

kaan

2

5 usein

Ehdotin oh-
jelmasisal-

toja

Olin mu-
kana toteut-
tamassa oh-
jelmasisal-

toja

Mielipitei-
tini otettiin

huomioon

Ehdotin mu-
siikkia Peli-
miitti

LAN:in soit-

tolistalle

Sain tehda
sellaisia val-
misteluteh-
tavid kuin

halusin
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Sain vas-
tuuta ja mi- - 1
nuun luotet-

tiin

Sain tarvit-
taessa apua - 1

tehtiviini

2. Lani-Tiimin yhteishenki oli mielestani...

1: Lani-Tiimissa oli huono yhteishenki

2

3

4

5: Lani-Tiimissa oli erittdin hyva yhteis-
henki

3. Koin oppivani tekemaan tiimityota Lani-Tiimissa

1: En oppinut mitaan tiimityosta

2

3

4

5: Opin todella paljon tiimityosta




4. Koin Lani-Tiimissa olemisen hyodylliseksi

LIITE 6/3

1: En ollenkaan -

2 -

3 -

4 -

5: Lani-Tiimissa oleminen oli minulle tosi
hyodyllista 5

5. Oma panokseni oli Lani-Tiimille hyodyllista

1: Olin enemmankin haitaksi Lani-Tiimille -

2

3

S NG

4

5: Ilman minua Lani-Tiimi ei olisi toiminut -

6. Haluaisitko kertoa vield jotain Lani-Tiimiin liittyen? (3 vastausta)

Mahtava poppoo

Mukava ryhma M

mukavaa porukkaa, sain uusia kavereita ja aina on hauskaa

OSIO 4: Pelimiitin tunnelma ja ohjaajat (9 VASTAUSTA)

1. Viihdyitko ohjaajien kanssa?

1: En ollenkaan -

2 -

3 1

4 -

5: Viihdyin heidan kanssaan erinomaisesti
joka kerta 8
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2. Olivatko ohjaajat luotettavia?

1: Ohjaajat olivat epaluotettavia -
2 -

3 -

4 1

5: Ohjaajat olivat luotettavia

3. Olivatko ohjaajat turvallisia?

1: Kukaan heista ei ollut turvallinen -
2 -

3 i

4 1

5: Kaikki heista olivat turvallisia

4. Ohjaajat antoivat minun vaikuttaa (voit valita useamman vaihtoehdon)

Ei mihink&an -

Pelimiitti-toiminnan saantoihin 5

Milloin pelataan seuraavan kerran 4

Mita pelataan seuraavalla kerralla (Peli-
aanestys) 9

Miten pelataan (rennosti, opetellaan uutta
yms.) 6




5. Miten aktiivinen olit vaikuttamaan?

LIITE 8/3

1: En ollen- 2 5: Erittdin
kaan aktii- aktiivinen
vinen
Pelimiitti-
toiminnan 2 1 1
saannot
Milloin pe-
lataan seu- 2 1 1
raavan ker-
ran
Mita pela-
taan (peli- - 1 3
ddnestys)
Miten pela-
taan 1 1 -
Muut asiat - 2 1

6. Saitko tietoa seuraavista Pelimiiteistd, jos et ollut mukana edellisella kerralla?

En

Ohjaajilta

Kavereilta

Sosiaalisesta mediasta (Instagram, Face-
book, Pelimiitti-blogi)

Steamin/Discordin kautta

7. Kiusattiinko jotakuta Pelimiitissa?

Koin, ettda minua kiusattiin

Koin, ettd jotakuta muuta kiusattiin

Ei

En osaa sanoa
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8. Puututtiinko kiusaamistilanteisiin?

Ohjaajat puuttuivat tilanteisiin 4

Mina puutuin kiusaamistilanteisiin -

Muut pelaajat puuttuivat kiusaamistilan-
teisiin -

Ei puututtu 5

9. Miten tilanteisiin puututtiin? Voit kuvailla omin sanoin (5 vastausta)

Ei ole kiusattu

Sanottiin etta ei

En kokenut kenenkaan tulleen kiusatuksi ©

en nahnyt kiusaamista, joten ei ollut mihin puuttua

ei ollut kiusaamistilanteita

OSIO 5: Viimeinen osio (9 VASTAUSTA)

1. Sain kuulla uusista peleista ja kokeilla niita

KYLLA: 7 EIL: 2

2. Sain uusia kavereita Pelimiitista

KYLLA: 8 EL 1
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3. Opin seuraavia asioita

En En osaa sanoa | Ainakin osittain Kylla

Hallitsemaan
tunteeni, 1 1 3 4
vaikka peli su-
juisi huonosti

Neuvomaan
pelikavereitani - 2 3 4
fiksusti

Kannustamaan
muita pelaajia - - 3 6

Englannin
kielta 2 1 2 4

Hallitsemaan

pelaamistani 1 1 5 2
(lopetan pelaa-
misen ajoissa,
pelaamisen ta-

kia laksyt tai
muut hommat
ei jaaneet teke-
matta

Kertomaan
mielipiteitani ja - 1 4 4

ajatuksiani

4. Millainen kokemus Pelimiitti-toiminta mielestasi oli? Voit vastata tahan omin sanoin (4 vas-

tausta)

Pelimiitti toiminta on ollut todella mukavaa kun on néin aktiivinen ryhmaé pelaajia ©
Ihan mukava, eipa olisi viela loppunut :,D

pidin/pidan todella paljon ja harmittaa kun loppuu jo

Mukava
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5. Haluan, ettd ensi syksyna omalla paikkakunnallani on Pelimiitti-toimintaa

KYLLA: 9 EL -




LIITE 1/4

Pelimiitin ohjaajat: vastaukset

5 VASTAUSTA

OSIO 1: Pelimiitti-tavoitteiden toteutuminen

1. Pelimiitti-toiminta oli nuorilahtoista toimintaa

1: -
2 -
3 -
4 3
5: 2
2. Toiminta oli turvallista nuorille
1: -
2 -
3 -
4 2
5: 3

3. Toiminta vaikutti vahvistavasti nuorten osallisuuteen

Ol Wi
1
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4. Miten osallisuutta vahvistettiin? Kuvaile lyhyesti

Nuoret saivat vaikuttaa joka kddnteessa toiminnan sisaltoon ja ajankohtaan.

Nuoret saivat vaikuttaa moniin asioihin toiminnassa.

Nuoret ovat saaneet olla mukana paattaimassa pelattavia peleja seka pelimitteja edelta-
vissa aanestyksissa etta danestykseen otettavien pelien osalta. Nuoria osallistettiin myos
valmistelemaan Pelimiitti Lan —tapahtumaa erillisen lanitiimin kautta seka yleisella dis-
cord foorumikeskustelulla. Nuoret ovat olleet my0s mukana luomassa toiminnalle saan-
toja seka saatamassa discord kanavien toimintaa.

Nuoret saivat paattda mitd peleja pelataan.

Nuoret saivat ehdottaa peleja ja danestamalld, mita seuraavalla kerralla pelataan. Nuoret
otettiin mukaan lanien suunnitteluun.

5. Toiminta tuki nuorten kasvua ja kehitysta

WIN

G |w(N |

6. Miten kasvua ja kehitysta tuettiin? Kuvaile lyhyesti

Harjoitteltiin kommunikaatiota, tiimityoskentelya ja toisten mielipiteiden huomioon ot-
tamista ja kunnioittamista.

Antamalla nuorille mahdollisuus uusiin ystaviin ja mahdollisuus tutustua uusiin ihmi-
siin.

Toiminnassa on kiinnitetty huomiota nuorten kielenkayttoon esim. kirosanojen osalta,
sekd pyritty muutenkin ohjaamaan nuoria jattamaan trollaukset ja torkeyksien huutelut
pois pelaamisesta. Olemme myos keskustelleet nuoria mietityttaneista kysymyksista
esim. pelien ikdrajoista, kuvaohjelmalaista ja piratismista.

Kyselimme nuorilta, joka kerta miten on koulussa sujunut. Keskustelemalla nuorten
kanssa tuettiin kehitysta.

Nuorille tarjottiin turvallinen ymparisto olla itseddn ja tutustua uusii ihmisiin.
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7. Miten yhteisollisyys toteutui mielestdsi Pelimiitissd? Vastaa lyhyesti perustellen oliko toi-

minta yhteisollista vai ei

Kyll4, toiminnassa koettiin monesti onnistumisen kokemuksia, joka hitsasi tiimid yhteen.
Pettymyksia oli my6s havion tullessa eteen, mutta naistd noustiin aina uudestaan!

Discord osaltaan auttoi yhteisollistamisessd, oltiin samalla kanavalla. Lanit varmasti yh-
teisollistivat laniporukkaa mutta itse en ollut sielld laneissa niin en tarkemmin tiia.

Uskoisin ettd yhteisollisyytta on koettu jonkin verran Pelimiitti-toiminnassa yleisesti. La-
nitiimin osalta yhteisollisyytta syntyi paljon enemman, johtuen varmaan yhteisesta teke-
misestd ja tiiviista yhteydenpidosta. Ehka Pelimiitin yhteisollisyyttd voitaisiin parantaa
pelimiittien maaraa lisaamalla, jolloin peliporukat muodostuisivat tiiviimmiksi.

Kaikilla oli mukavaa ja nuoret osallistuivat aktiivisesti pelikertoihin.

Toiminta oli yhteisollista nuoria osallistamalla ja avoimella asenteella. Kaikkien &ani
kuultiin

OSIO 2: Henkilokohtaiset kokemukset ja ammatillinen kasvu (5 VASTAUSTA)

1. Millaiseksi koit roolisi ohjaajana Pelimiitti-toiminnassa?

Tehtdva ei ollu liian haastava. Toiminta oli mukavaa ja tarpeeksi haastavaa.

Ihan mukavaksi, ei se ehka niin ohjaajamaista ollut, enemman oli vahéan kuin isonen olisi
ollut.

Ohjaajana toimiminen oli mukavaa hommaa, kun sai jutella nuorten kanssa ja heittaa lap-
paa. Samalla pystyi tarttumaan nuorten puheenaiheisiin ja heittamaan uusia nakokulmia.
Koen olleeni turvallinen pelikaveri, jonka kanssa nuoret ovat tykanneet pelata.

Koin itseni osaksi pelaaja ryhmaa. Ei ollut niin selkedd ohjaajan roolia, kuin jossain
muussa toiminnassa.

Koin olevani arvostettu ja tarked osallinen Pelimiitti toiminnassa. Nuoret olivat ystavalli-
sid ja avoimia, ymmartavaisid ja auttoivat uusien pelien kanssa.
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2. Missa asioissa koit onnistuneesi?

Kun voitimme mahdottomalta vaikuttavan matsin, niin tuuletimme sydammemme poh-
jasta. Se on hetki, joka on vieldkin vahvasti mielessani.

Turvallisen ilmapiirin luominen onnistui hyvin. Nuoret uskalsivat nostaa mielipiteensa
esiin ja olla rohkeasti itse esilla.

Nuorten kohtaamisessa.

Saamaan yhteyden nuoriin ja heidadt viihtymaan toiminnassa, ehkd avartamaan heidan
nakokulmiaan sekd saamaan heidat kokeilemaan uusia peleja. Oppihan tuota itsekin pe-
laamaan paria uutta pelid matkan varrella.

Pelaamisessa ja keskustelussa nuorten kanssa.

Nuorten kontaktin saamisessa ohjaajaan ja muiden nuorten kanssa.

3. Entd missa asioissa kaipaisit tukea tai neuvoa?

Ei ole.

Kuinka voisi vield paremmin ottaa nuoria huomioon.

Toiminnassa pelattavien pelien osalta lisia kokemusta, jottei ole tadys riippakivi kun yh-
dessd pelataan (peiliin katsomisen paikka). Kenties jotain neuvoa siihen (jos edes on),
kuinka nopeutetummin saa luotua luottamuksellisen suhteen nuoreen.

Jos on outoja pelejd niin olisi hyvd, ettd ohjaajat pystyisivat harjoitella keskenddn ennen
pelikertaa nuorten kanssa.

4. Milta nyt tuntuu kun Pelimiitti on ohi?

Haikealta. Toiminta oli todella mukavaa, jossa paasi kdyttdimaan omaa rakasta harras-
tusta tyovalineena.

Aika hyvalta.

Lisdahan tuota jai kaipaamaan. Mielestdni toiminnassa on vield paljon potentiaalia jaljella

ja juttuja mita kokeilla ja kehittaa.

Olisin voinut jatkaa pidempaan, mutta kaikki loppuu aikanaan.

Haikea mieli, mutta Pelimiitin kautta olen oppinut paljon digitaalisen nuorisotyén muo-
dosta!
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5. Koitko, ettd Pelimiitti-toiminta edisti positiivista pelikulttuuria?

KYLLA: 5 EL -

6. Perustele vastauksesi tahan lyhyesti

Toiminta oli hyvin avointa. Jos vanhemmat halusivat lisdtietoa toiminnasta, niin sita oli
saatavilla. Toiminnan aikana my0s pidettiin blogia, jossa ohjaajat kertoivat omia koke-
muksia.

Yritettiin pitdd ylla kannustavaa ilmapiiria, ei haukuttu epdonnistumisista vaan rohkais-
tiin.

Toiminnassa on kiinnitetty huomiota negatiivisen pelikulttuurin kitkemiseen puuttu-
malla havaittuihin negatiivisiin puoliin. Lisaksi olemme jakaneet positiivista pelikulttuu-
ria edistdavaa materiaalia discord-kanavalla.

Nuoret oppivat sen, ettd myos vanhemmat ihmiset pelaavat samoja peleja, kuin he ja voi-
vat pelata toistensa kanssa

Striimien ja blogien avulla avattiin pelikulttuuria. Nuoret saivat Pelimiitissa esimerkkia
ja ohjausta pelikdytoksessa.

7. Oliko sinulla aiempaa kokemusta pelaamisesta tai digitaalisen nuorisotyon kentalta ennen

Pelimiittia?

Molemmista -

Pelaamisesta 5

Digitaalisesta nuorisotyosta -

Ei kummastakaan -




