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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan Tampereen seurakuntien jarjestamaa Bittileiria.
Bittileiri on 12—16 vuotiaille pojille tarkoitettu leiri, joka jarjestetaan yleensa kolme
kertaa vuodessa. Bittileirin teemana ovat tietokoneet, tietokonepelit ja lanittami-
nen. Bittileiri on ajankohtainen, koska se keskittyy tietokonepeleihin, joiden pe-
laaminen on yksi nuorten suosikkiharrastuksista. Tietokonepelien suosio kasvaa
koko ajan ja nuorten harrastukset ja mielenkiinnon kohteet ovat aina olleet keino
saada kontakti nuoriin nuorisotydssa. Bittileiri on toimintaa, jota nuoret itse halua-
vat. Bittileiri yhdistaa peliharrastuksen, seurakunnan, nuoriso- ja leiritoiminnan.

Siina yhdistyvéat harrastus, yhteisdllisyys ja hengellisyys.

Olen toiminut isosena Bittileireilla yli 10 vuoden ajan ja osallistunut sina aikana
noin 30 Bittileirille. Lisaksi tietokonepelit ovat olleet harrastukseni lapsesta asti.
Sen vuoksi koen Bittileirin idean ja konseptin erittdin mielenkiintoiseksi. Idea opin-
naytetyohon tuli omasta mielenkiinnosta Bittileiriin. Otin asian puheeksi Bittileirin
ohjaajan kanssa ja han oli kiinnostunut ideasta. Opinnaytetydn tarkoitus on tuoda
esille Bittileiri-toimintaa ja sen merkitysta nuorille ja seurakunnalle, jotta vastaa-
vaa toimintaa voidaan luoda ja kehittdd Tampereella ja muualla. Opinnaytety6

tehdaan yhteistydssa Tampereen eteldisen seurakunnan kanssa.



2 PELIT, PELAAMINEN JA PELIKULTTUURI

2.1 Keskeiset termit

Tassa opinnaytetyossa kaytetadn useita kasitteita ja lyhenteita, jotka liittyvat tai
ovat lahtoisin tietokonepelikulttuurista. Tassa on kasitteita ja lyhenteita, joita tul-

laan kayttamaan useammin tadssa opinnaytetydssa.

Termi tietokonepeli padasiassa tarkoittaa tietokoneella pelattavia peleja, mutta

téasséa opinnaytetydssa siihen sisallytetéan myos konsolipelit.

Lanit ja lanittaminen tulee lyhenteestad LAN, Local Area Network, suomeksi |a-
hiverkko. Lanit ovat tapahtuma, johon useampi ihminen tulee harrastamaan sa-
maan tilaan tietokonepeleja oman tietokoneensa kanssa. Laneissa ihmisten tie-
tokoneet ovat yhdistetty toisiinsa lahiverkon avulla.

Pelaaja tarkoittaa yksittaista osallistujaa pelissd, mutta se voi tarkoittaa my6s
henkil6d, joka pelaa tietokonepeleja. Toinen nimitys nykyslangissa téllaiselle
henkilolle on pelittja tai peluri. Nama nimitykset juontavat englannin kielen sa-
nasta "gamer” joka tarkoittaa pelaajaa tietokonepeli kontekstissa.

Verkkopeli tarkoittaa internetin valityksella pelattavaa videopelia.

Some, lyhyenne sanoista sosiaalinen media.

FPS tulee sanoista First Person Shooter. Se on oma peligenrensa, joka tarkoittaa
ensimmaisen persoonan ammuntapelid. FPS peleissa pelaajan perspektiivi on
sama kuin pelattavalla hahmolla.

RPG tulee sanoista Role-Playing Game ja se tarkoittaa roolipelid. Taman opin-
naytetyon yhteydessa, silla tarkoitetaan tietokoneella ja konsoleilla pelattavaa
roolipeligenred.

MMORPG, Massively Multiplayer Online Role-playing Game tarkoittaa Massii-
vista monen pelaajan verkkoroolipelid, joka on verkonkautta moninpelattava tie-
tokoneroolipeli.

PvP, Player(s) versus Player(s), tarkoittaa moninpelin muotoa, jossa pelaajat pe-

laavat toisia pelaajia vastaan.



PVE, Player(s) versus Environment, tarkoittaa pelimuotoa, jossa pelaaja tai pe-
laajat pelaavat pelin ymparistda vastaan. Toisin sanoen pelaajat pelaavat ohjel-
moituja vihollisia tai haasteita vastaan.

VoIP, lyhenne sanoista Voice over Internet Protocol, tarkoittaa tekniikka, jossa
aanta siirretdan reaaliaikaisesti internetin valityksella. VolP, puhekielessa
"voippi”, tarkoittaa tietokoneohjelmia, joiden valityksella kayttajat voivat puhua toi-

silleen.

2.2 Tietokonepelit ja pelaaminen

Tietokonepelit ovat digitaalisia peleja, joissa pelaaja pelaa pelin ohjelmoitujen
saantojen sisalla. Tietokonepelien saannot ja tavoitteet ovat rajoitettu vain pelin-
tekijoiden mielikuvituksen ja teknologian nykyisten rajoitteiden mukaan. Tietoko-
nepeleja on tuhansia erilaisia ja ne ovat ainutlaatuisia, mutta jotkut ovat saman-

kaltaisempia kuin toiset. Siksi ne voidaan luokitella eri tyyppeihin.

Pelit luokitellaan eri genreihin eli lajityyppiluokituksiin samalla tavalla kuin eloku-
vat ja musiikki. Genreja kaytettiin alun perin luokittelemaan kirjallisuuden lajityyp-
peja. Genret ovat teosten tuottajien seka yleison hyvaksymia ja tunnistamia luo-
kituksia. Genrejen kayttoon on paljon syita, mutta padasiassa ne helpottavat ela-
maa. Meille kuluttajille genret helpottavat valintojen tekemista, silla tunnistamme
eri genrejen tunnusmerkit. Kun olemme ostamassa uutta pelid, niin tiedamme
usein etukateen mink& genren pelin haluamme. Tietokonepeleistd on hyva tietda
se, ettd pelin genre ei muodostu pelkéstaan sen teemasta. Tietokonepelien genre
muodostuu yleensa sen teemasta ja pelimuodosta. Teemalla tarkoitetaan, min-
kalaiseen maailmaan se sijoittuu ja pelimuodolla tarkoitetaan sita, miten pelia pe-
lataan. (Ruddock & Ruhala 2010. 36—-38.)

Pelaamisella on useita eri muotoja ja niihin vaikuttavat useat asiat. Ensimmainen
asia mika vaikuttaa pelimuotoon on pelialusta. Pelialustalla tarkoitetaan laitetta
milla pelataan. Nama voidaan paaasiassa luokitella neljaan tyyppiin: tietokonei-
siin, konsoleihin, kasikonsoleihin ja mobiililaitteisiin. Seuraava asia mika maarit-
t&d& pelimuotoa on, onko pelattava peli yksinpeli vain moninpeli. Yksinpeleissa

henkild pelaa yksin ja ne vaativat harvoin internet-yhteytta. Moninpeli tarkoittaa



pelia, jota voi pelata useampi kuin yksi pelaaja. Moninpeleissa on useita eri peli-
muodon alakategorioita, jotka maarittavat miten pelin pelaajat pelaavat pelia. Kol-
mas asia, joka maarittdd pelimuotoa on, pelataanko moninpelia samassa tilassa
vai internetin valityksella omalta alustalta. Samassa tilassa pelaamisesta on esi-
merkkina konsolipelit, joita pelataan samalla ruudulla usealla ohjaimella. Neljan-
tena asiana pelimuotoa maarittaa keté vastaan pelissa pelataan eli onko peli PvP
vai PVE-peli. Namé& nelja asiaa ovat suurimmat vaikuttajat pelaamisen muotoon.
Alusta, yksin- vai moninpeli, pelaamisen paikka ja PvP vai PVE. (Ruddock & Ru-
hala 2010. 36-38.)

Tietokonepelit ovat teknologian ja internetin kehittymisen my6ta muuttuneet en-
tista sosiaalisimmiksi kokemuksiksi. Internet on mahdollistanut sen, etta voimme
olla jatkuvasti yhteydessa toisimme valimatkasta riippumatta. Tama patee myaos
pelaamiseen. Verkkopelit ovat nykypaivan suosituimpia peleja. Myos peli- ja lai-
tevalmistajat ovat huomanneet sen, silla peleihin ja pelikonsoleihin innovoidaan
koko ajan uusia keinoja olla yhteydessa pelaajayhteiston ja sosiaaliseen medi-
aan. Nykyaan jotkut pelit voidaan linkittda suoraan pelaajan some-tileihin. Pe-
laaja voi esimerkiksi ottaa kuvankaappauksen pelin siséalta, joka menee suoraan
hanen Facebook-tilillensé. Teknologia on tehnyt tietokonepeleista sosiaalisia ko-
kemuksia. Internetin vahvimpia teemoja on nimettdmyys. Sama patee myos tie-
tokonepeleihin. Pelit ovat sosiaalisia kokemuksia, mutta ne ovat myds nimetto-
mid. Pelaaja ei yleensa siis tunne henkil6a kenen kanssa pelaa. (Kasvi 2010. 16—
19)

2.3 Pelien merkitys

Tietokonepelit ovat suuri osa nykyista valtavirran populaarikulttuuria. Siksi ne
ovat erottamaton osa nuorten arkea. Nykyaan melkein jokainen nuori pelaa tie-
tokonepeleja. Vuoden 2015 pelaajabarometrin mukaan 10-19 vuotiaista n. 82
prosenttia pelaa viikoittain tai useammin ja yli puolet pelaa péaivittdin. Ainoastaan
1,5 prosenttia ikdryhmasta ei pelaa ollenkaan. (Mayréa, Karvinen & Ermi. 2016.)
Koska suurin osa nuorista harrastaa tietokonepeleja, niin silloin voidaan puhua

pelikulttuurista.



Pelikulttuuri on iso osa nuorten elamaa, siksi voidaan myos puhua pelaajakult-
tuurista, silla pelaajat luovat yhteisdja suosikkipeliensa ja -genrejen ymparille.
Musiikkityylien ymparille muodostuu yhteiséja ja alakulttuureja, niin samalla ta-
valla niitd muodostuu myds eri pelien ja peligenrejen ymparille. Talla tavoin pe-
laajille muodostuu muiden identiteettien lisaksi identiteetti pelaajana. Pelaa-
jaidentiteetti keskittyy suosikkipeleihinsa ja -genreihinsa ja rajaa muut pelit ja
genret pelaajan mielenkiinnon ulkopuolelle. Toisin sanoen pelaaja panostaa
omiin suosikkipeleihinsa ja tulee osaksi niiden pelien pelaajayhteisda ja tama
muodostaa ja muokkaa pelaajan pelaajaidentiteettid. Nuorten identiteetti raken-
tuu samalla tavalla kuin muilla elaménaloilla, osa kerrallaan. Ja yksi osa on peli-
kulttuuri. Pelaajan identiteettiin vaikuttaa pelaajakulttuuri, mutta myds pelaajan
persoonallisuus. (Pentikdinen 2010. 9-11.) Pelaajan persoonallisuudella on
vahva vaikutus siihen minkalaisista peleista han pitaa. Esimerkiksi kilpailuhenki-
nen pelaaja yleensa pelaa verkkopeleja muita pelaajia vastaan tai haastaa pelien
pistetilastoja. Persoonallisuus ja luonteenpiirteet ovat kuitenkin jokaisella ihmi-
sella ainutlaatuisia, ja ne eivat ole tasmallisia indikaattoreita maarittamaan hen-
kilon suosikkipelid. (Ruddock & Ruhala 2010. 45-46.)

Ihmiset pelaavat peleja useista eri syista. Yleisempia syita pelaamiseen ovat pe-
lien hauskuus ja haastavuus. Toisin sanoen pelit ovat paaasiassa viihdetta. Pe-
lien viehattavyys voi johtua useasta asiasta. Pelissa voi olla mielenkiintoinen
maailma ja tarina. Pelissé voi olla hahmo, jonka pelaaja kokee mielenkiintoiseksi.
Pelit voivat olla hauskoja ja tarjoavat pelaajalle viihdetta. Pelit voivat tarjota myos
haasteen pelaajalle. Pelit voivat olla myds sosiaalista kanssakayntia. Yleisin esi-
merkki on kaverien kanssa pelaaminen. Pelien ja pelaamiseen sosiaaliseen as-
pektiin linkittyy myods pelien ulkopuolella syntynyt sosiaalisuus, eli kun peli on yh-
distava tekija inmisten valilla. Kaikki nama asiat ovat syita miksi ihmiset pelaavat
peleja. (Veijalainen 2016. 14-15)

On monia erilaisia syita, miksi nuoret pelaavat peleja. Pelituki-hankkeen tiedon-
tuotannon raportin mukaan nuoret pelaavat ensisijaisesti siksi, etta pelaaminen
on kivaa tekemista ja se on helppoa ajankulua. Nuorista 44 prosenttia ilmoitti pe-
laamisen olevan harrastus ja tata hiukan suurempi joukko pelaa tekemisen puut-

teen vuoksi. Vastaajista 10 prosenttia pelaa kompensoidakseen yksinaisyytta.



Nuoret kokevat pelaamisen piristavana (47%), rentouttavana (57%) ja erilaisia
velvollisuuksia tauottavana (46%) asiana. 45% nuorista vastasi, etta pelit ja pe-
laaminen ovat osa ystavien valistd vuorovaikutusta ja keskustelua. Pelien sosi-
aalinen ja yhteisollinen aspekti esiintyy nuorten parissa myos siing, etta 43% vas-
tanneista nuorista seuraa toisten pelaamista mielelladan. (Nakdkulmia nuorten pe-

laamiseen 2014, 7.)

Pelit eivat ole pelkastéaan helppoa ajankulua. Osalle nuorista pelaaminen on tar-
keé harrastus. Pelaaminen on toimintaa, jolle asetetaan tavoitteita (36%) ja suun-
nitellaan strategioita (26%). Pelit my6s mahdollistavat sellaisten asioiden tekemi-
sen, mité ei todellisuudessa voi tehda (50%). Kolmannes Pelituki-hankeen kyse-
lyyn vastanneista oli sitd mielta, etta pelit tarjoavat mahdollisuuden olla ilman ul-
kopuolisia paineita. Osa nuorista (22%) koki, etta pelien tuoma osaamien ja ko-
kemukset olivat asioita, joista voi kokea ylpeytta. (Nakokulmia nuorten pelaami-
seen 2014, 8.)

2.4 Lanit ja nuorisoty0

Lanit ovat tapahtuma, jossa yhteen tilaan kokooontuu ihmisia harrastamaan tie-
tokonepeleja omien tietokoneidensa kanssa. Laneissa tietokoneet ovat liitettyna
toisiinsa lahiverkon avulla. Lanien koko voi vaihdella muutamasta osallistujasta
tuhansiin osallistujiin. Lanit voivat kestaa vuorokaudesta muutamaan viikkoon.
Lanien paéapaino on yleensa pelaamisessa, mutta laneissa voidaan tehda muuta
tietotekniikkaan liittyvaa, kuten esimerkiksi ohjelmointia. (Nuorisotyd lanittaa
2016. 12-13.)

Lanit ovat ilmid, joka vetd& nuorisoa puoleensa. Tama tarjoaa nuorisotyon am-
mattilaisille hyvan mahdollisuuden, toimintamuodon ja paikan tehd& nuorisotyota.
Nuorisotyssa on tarkeda, etta sen kaytantdja voidaan soveltaa erinakoisissa toi-
minnoissa tai ymparistoissa. Siksi lanit ovat hyvin potentiaalinen kentt nuoriso-
tyontekijoille, silla tietokonepelit ovat nuorten suosituimpia harrastuksia. Nuoriso-
tyonohjaaja tuo laneille oman osaamisensa, nuorisotyollisen ammatillisuutensa

seka aikuisen ndkdkulman. Nuorisotybn ohjaajan rooli on olla mukana tekijana,
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mutta myds tukemassa, turvaamassa ja mahdollistamassa asioita nuorille. La-
neissa jarjestgjat ja osallistujat ovat usein samoja ihmisia. Laneja jarjestiessa
kannattaa ottaa nuoret mukaan suunnitteluun ja jarjestamiseen. Se antaa nuorille
mahdollisuuden kehittda omia taitojaan. Tietokonepelien ja lanien suosio voi
myo6s houkutella nuoria mukaan nuorisotyélliseen toimintaan. (Nuorisoty6 lanittaa
2016. 11-12. 17-18.)



11

3 SEURAKUNNAN KASVATUSTYO

3.1 Kristillinen kasvatus

Seurakunnan kasvatustyd perustuu kaikenikaisten kokonaisvaltaisen kasvun
mahdollistamiseen ja sen tukemiseen. Kasvatustyon pohjana on, ettd jokainen
lapsi ja nuori ndhdaan ja kohdataan ainutlaatuisena ja arvokkaana. Ja etta jokai-
nen saa kasvaa omana itsendan. Seurakunnan kasvatus perustuu kokonaisval-
taiseen ihmiskasitykseen, missa ihmisen hengellisyys on osa ihmisen kokonai-

suutta. (Suomen ev.lut. kirkko. Mité kasvatus on.)

Kristillinen kasvatus on kasvamaan saattamista kristinuskon tukemana. Siihen
kuuluu ihmisen suhde Jumalaan, ihmisen vastuunalaisuus elamastaan ja teois-
taan itselleen, toisilleen ja Jumalalle. Vahvana pohjana kristilliselle kasvatukselle
on tietoisuus Jumalan pohjattomasta rakkaudesta ihmiseen. Jumalan rakkau-
desta syntyy ihmisten halu ja pyrkimys vastuullisuuteen. Taman perusteella pyr-
kimyksena on oikeudenmukaisuuden ja rauhan toteuttaminen. Kristilliseen kas-
vatukseen kuuluu myds oppi oikean ja vaaran perusteista. Kristillinen kasvatus ei
poikkea muusta kasvatuksesta muuten kuin sisélloltdan ja tavoitteiltaan. Tama
tarkoittaa sita, etta kristillisen kasvatuksen pedagogiset menetelmat ovat samat
kuin muilla. Kasvatusmenetelmat ovat valineitd, joilla mahdollistetaan kasvatus-

tavoitteiden saavuttaminen. (Rasanen 2008, 287-288)

3.2 Seurakunnan nuorisoty6

Seurakunnan nuorisotydta toteutetaan kristillisen kasvatuksen mukaan. Kirkko-
lain mukaan seurakunta on velvollinen huolehtimaan kristillisesta kasvatuksesta
ja opetuksesta (Kirkkolaki 1993). Kirkkolaki ei suoraan viittaa seurakunnan nuo-
risotybhon, mutta sen toteutus perustuu kirkkolakiin ja kirkon hallinnon paatok-
siin. Seurakunnan nuorisotyd pohjautuu siihen, etta jokaisella lapsella ja nuorella
on oikeus kehittyd, oppia ja saada tukea kasvuunsa. Kirkko ei ole kirjannut kas-
vatukselle yleisia tavoitteita, silla kirkon nakemyksen mukaan kasvun tukemisen

tavoite liittyy aina nuoreen, ryhm&an, aikaan ja paikkaan. Siksi eri seurakunnilla



12

voi olla erilaisia tavoitteita ja menetelmia heidan paikallisessa nuorisotydssaan.

(Nuoret seurakuntalaisina, 2012, 4-6.)

Seurakunnan nuorisotyon tehtavana on jarjestaa nuorille toimintaa, joka pohjau-
tuu kristilliseen kasvatukseen ja tukee nuoren kasvua. Esimerkkeja seurakunnan
nuorisotydn toiminnasta ovat kerhot, leirit, nuortenillat ja erilaiset tapahtumat.
Seurakunta tekee oman nuorisoty6 toimintansa ohella paljon yhteistyota koulujen
kanssa. Kouluissa kristillisten juhlapyhien tilaisuudet yleensa tehd&én yhteis-
tyossa seurakunnan kanssa. Lisaksi seurakunta saattaa pitdd aamunavauksia
kouluissa. Seurakunnan nuorisotytn toiminta ei ole pelkastaan pedagogista vaan
myoOs hengellista toimintaa. Seurakunnan nuorisotyd pohjautuu kristillisen kasva-
tuksen periaatteisiin ja se on osa toimintaa. Nuorisotyon tavoite on olla kasvun
tukemisen lisdksi myo6s kristityn identiteettia vahvistavaa ja hengellisyytta hoita-
vaa. Kaytannossa se tarkoittaa sitd, etta toimintaan liittyy hengellinen osuus, ku-

ten esimerkiksi hartaus. (Jussi Kosonen, henkildkohtainen tiedonanto 8.1.2019)

Kirkon nuorisoty6ta toteuttaa koulutetut henkilét. Nuorisotyota toteuttaa paaasi-
assa kirkon nuorisotydnohjaaja ja nuorisopastori. Kanttori saattaa tarpeen vaa-
tiessa osallistua myds nuorisotyohon, silla kanttori on vastuussa seurakunnan
musiikkitoiminnasta. Liséksi nuorisotydhon osallistuvat isoset, jotka ovat rippikou-

lun kayneita koulutettuja vapaaehtoisia.

3.3 Leiritoiminta ja sen vahvuudet

Kirkon nuorisotydssa leiritoiminta on vahvassa roolissa. Leiritoiminta tarjoaa seu-
rakunnan tyontekijoille pedagogisia mahdollisuuksia. Leirilla nuoret paasevat ko-
kemaan yhteisodllisyytta, yhdessa hiljentymista ja kaikkien hyvaksymista omana
itsen&&n. (Suomen ev.lut. kirkko. Leiri- ja retkitoiminta.) Seurakunnan leirien ta-
voitteet perustuvat kristilliseen kasvatukseen eivatka ne tavoittele rahallista hyo-
tya. Leirit ovat erittéin sosiaalisia tapahtumia, sill& niissa osallistuja kokoontuvat
yhteen ja toimivat yhdessa. Leireilla osallistujat paéasevat irtautumaan arjestaan
ja nain he paaset keskittymé&an leirin teeman aihepiireihin. Leiritoiminta antaa
myo6s ohjaajille paremman mahdollisuuden luoda leirin aihepiiriin liittyvaa ohjel-

maa, koska leireilld ollaan yhdessa koko leirin ajan. Ohjaajat pystyvat
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hyodyntamaan osaamistaan ja luomaan leirille ohjelmaa, joka tekee leiristd ko-

konaisuuden.

Ohjelma koostuu ohjatusta toiminnasta ja vapaa-ajasta, jolloin osallistujat pysty-
vat luomaan itselleen mielekasta toimintaa. Ohjatun toiminnan ja vapaa-ajan vuo-
rottelu luo mielekkdan kokonaiskokemuksen. Leireilla on myés enemman aikaa
ryhmaytymiselle, keskusteluille, yhdessa ololle ja elamyksille. Leirien olosuhteet
luovat paremman ympariston yhteisollisyydelle. (Koivula 2013, 15-19.)

3.4 Tampereen Etelaisen seurakunnan nuorisotyo ja Bittileiri

Tampereen Etelainen seurakunta syntyi vuonna 2014 kun Hervannan, Harmalan
ja Viinikan seurakunnat yhdistyivat yhdeksi seurakunnaksi. Eteldinen seurakunta
sai nimensa luonnollisesti siita, ettd Hervanta, Harmala ja Viinikka ovat Tampe-
reen eteldosissa. Vaikka ndma kolme seurakuntaa ovat organisaatiotasolla muut-
tuneet yhdeksi seurakunnaksi, niin niiden tilat, kuten kirkot ja srk-talot, ovat kui-
tenkin edelleen omilla alueillaan, joita nykyaan kutsutaan lahikirkkoalueiksi. Toi-
mintaa ei siis ole yhdistymisen jalkeen keskitetty, vaan seurakunta jarjestaa toi-
mintaa kaikilla kolmella lahikirkkoalueella. Yhdistymisen jalkeen yhteistydé on
luonnollisesti lisaantynyt lahikirkkoalueiden valilla, mutta tyontekijat ovat enim-
makseen jatkaneet tydskentelya alkuperaisilla lahikirkkoalueilla. Etelaista seura-

kuntaa voisi kuvailla kolmen seurakunnan liittoumaksi.

Eteldisen seurakunnan nuorisotyd pohjautuu kristillisen kasvatuksen periaattei-
sin ja kirkon linjauksiin. Erikoista siita tekee juurikin nama lahikirkkoalueet. Jokai-
sella lahikirkkoalueella on omat nuorisotydnohjaajansa ja pappinsa. Nuorisotoi-
mintaa jarjestetadn siis lahikirkkoalueittain sekéd koko seurakunnan laajuisesti.
(Tampereen ev.lut. seurakunnat. Seurakunnat. Eteldainen seurakunta; Jussi Ko-

sonen, henkilokohtainen tiedonanto 8.1.2019)

Bittileiri sai alkunsa nuorisotydnohjaaja Jussi Kososen ideasta. Kosonen on nuo-
risotyon veteraani yli 30 vuoden kokemuksella. Kosonen toimii Eteldisessa seu-
rakunnassa nuorisotydnohjaajana. Han toimi nuorisotyénohjaajana Viinikan seu-

rakunnassa ennen kuin se yhdistyi Etelaiseen seurakuntaan. Bittileirin idea syntyi
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1990-luvun alkupuolella, kun yksi ohjaaja Kososen pitamalla leirilla oli kiinnostu-
nut tietokoneista ja halusi ottaa oman tietokoneensa leirille mukaan. Kosonen
suostui ja siita tehtiin ohjelmanumero leirille. 1990-luvun alussa tietokoneet eivat
olleet [Ahesk&&an niin yleisesséa kaytossa kuin tana paivana ja se heréatti mielen-
kiintoa leirilla. Kosonen sai idean tietokoneteemaisesta leirista ja kesalla 1994
pidettiin ensimmainen ATK-leiri. Talla ensimmaisella leirilla leirilaiset eivat tuo-
neet omia laitteitaan vaan siella kaytettiin ohjaajien omia koneita. Leirin ideana
oli tutustua tietotekniikkaan. Leiri oli suosittu ja Kososen innostus asiasta nousi.
Seuraavana kesana pidettiin leiri Bittileiri nimella, jossa oli tietotekniikan lisaksi
myo6s kokkileirin teemoja. Bittileiri toiminta lahti kehittymaan siitd. Seuraavan tal-
vena pidettiin varsinainen Bittileiri, jonne leirilaiset toivat omat laitteensa, kuten
tietokoneita tai/ja pelikonsoleita. Bittileireja on pidetty sdannollisesti siita asti. Bit-
tileirit tulivat niin suosituiksi, etta niita alettiin pitamaan kolme kertaa vuodessa.
Bittileirit pidetddn padasiassa hiihtolomalla, kesédlomalla ja syyslomalla. (Jussi

Kosonen, henkilokohtainen tiedonanto 8.1.2019)

Bittileirin idea on se, ettd lapset tuovat omat tietokoneensa leirille ja niistd muo-
dostetaan lahiverkko eli lani. Leirilaiset paasevat lanittamaan eli pelaamaan yh-
dessa lahiverkon avulla. Lanittamisen lisaksi osa leirin ohjelmasta on normaalia
poikaleiriohjelmaa, kuten esim. ulkoilua, kilpailuja. Kososen mukaan Bittileirin ta-
voitteet ovat samassa linjassa seurakunnan kasvatustyon kanssa:

Kasvattaa lapsista hyvié yhteiskuntaa kuuluvia aikuisia, opettaa heille vas-
tuullista elamantapaa, opettaa heité hyviksi inmisiksi. Plus meilla on vahva
kristillinen kasvatus. Me halutaan kertoa lapsille Jeesuksesta ja Jumalasta
ja leiritoiminta on aina ollut meille hyva tyokalu kirkon nuorisotyssa.
Bittileirin teemana ovat tietokoneet ja pelaaminen ja siksi sen tavoitteisiin kuuluu
my0Os pelikasvatus. Bittileirin pelikasvatuksen ideana on opettaa nuoria hyviksi
pelaajiksi. TAma ei tarkoita pelitaitoja vaan vastuullisuutta ja keinoja tehda pelaa-
misesta mukavaa kaikille. Pelikasvatuksen teemoja ovat hyva ja huono pelaami-
nen, pelaamisen ajankaytt6 ja pelaamisen sosiaaliset vaikutukset. (Jussi Koso-

nen, henkilékohtainen tiedonanto 8.1.2019)



15

Bittileirilla noudatetaan PEGI:n asettamia ikAsuosituksia. (Tampereen ev.|ut. seu-
rakunnat. Bittileiri) PEGI eli Pan European Game Information tarjoaa ikaluokituk-
sia videopeleille. PEGI:n ikaluokitusjarjestelma takaa, etta peli on sopiva tietyn
ikaisille pelaajille. PEGI:n tarkoitus on auttaa vanhempia tekemaan harkittuja

paatoksia peleja ostaessa. (PEGI 2017)

Bittileirilla pelattavat pelit ovat enimmékseen verkkopeleja, silla leirilaiset halua-
vat pelata toistensa kanssa. Vahvassa suosiossa ovat aina olleet tiimipohjaiset
FPS-pelit ja MMORPG-pelit, joissa pelaajat pelaavat toisia pelaajia vastaan tii-
meissa. Moninpelit yleisesti ovat suosittuja Bittileirilla. Yksinpelit ovat myds suo-
sittuja, mutta leirilaiset pelaavat niitd enemman kotona kuin leireilla. Lanittamisen
padasia on yhdessa pelaaminen ja siksi monipelit ovat Bittileirin suosituimpia pe-
leja. Se mikéa peli on suurimmassa suosiossa, vaihtelee vuodesta toiseen, mutta
viime aikoina suuressa suosiossa on ollut Fortnite niminen ammuskelupeli. (Jussi

Kosonen, henkilokohtainen tiedonanto 8.1.2019)
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4 TUTKIMUKSEN TAVOITE JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Opinnaytetyon tavoite on tehda tutkimus Bittileirin toimintaideasta, miten Bittileirin
ohjaaja arvioi Bittileirin merkityksen leirilaisille ja seurakunnalle seka miten Bitti-

leirin isoset arvioivat Bittileirin merkityksen itselleen ja leirilaisille.

Tutkimuskysymykset:
Millaiseksi Bittileirin ohjaaja arvoi Bittileirin merkityksen leiriléisille ja seurakun-
nalle?

Millaiseksi Bittileirin isoset arvioivat Bittileirin merkityksen itselleen ja leirilaisille?

5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

5.1 Kvalitatiivinen tutkimus

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena tutkimuksena. Kvalitatiivisessa lahestymista-
vassa tulkinnalla ja ymmartamisella on hyvin keskeinen sija. Talla tarkoitetaan
iimididen ja tapahtumien merkityksen oivaltamista. Kvalitatiivisessa tutkimuk-
sessa tutkimuksen kohdejoukko valitaan tutkimuksen tarkoitusta varten ja keratty
aineisto tulkitaan ainutlaatuisena. Tutkimuksessa pyritaan ymmartamaan yksilén
kokemuksia ja niiden perusteella saamaan tietoa tutkittavasta ilmidsta. Téassa
tutkimuksessa pyrittiin saamaan selville vastauksia, jotka ovat perusluonteeltaan
hyvin subjektiivisia. Tasta syysta kvalitatiivinen tutkimusmenetelma sopi tutki-
muksen tarkoitusta varten. (Soininen & Merisuo-Storm 2009, 37-38.)

Kvalitatiivista menetelmaa on kritisoitu sen subjektiivisen luonteen vuoksi. Tie-
teellinen tutkimus pyrkii aina totuuteen ja tarkkuuteen, mutta kvalitatiivisen tutki-
muksen tulokset perustuvat yksildiden ainutlaatuisiin kokemuksiin seka tutkimuk-
sen tekijan tulkintaan. (Soininen & Merisuo-Storm 2009, 37-39, 164-166.)
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5.2 Aineiston keruu

Aineiston keruu menetelmana kaytettiin ohjattua haastattelua. Haastateltaville oli
laadittu haastattelukysymykset mitk& esitetd&n heille. Haastattelukysymyksia ei
annettu etukateen. Ohjatussa haastattelussa tarkoituksena oli luoda keskustelu-
luontoinen ymparistd. Haastateltavat saivat vastata vapaasti esitettyihin kysy-
myksiin ja haastattelijan tehtdva oli pitda vastaukset kysymysten aihepiirissa.
Haastattelut olivat yksilbhaastatteluja. Ohjattu haastattelu tuottaa yleensa luotet-
tavaa tietoa. Se kuitenkin edellyttda haastattelijalta koulutusta haastattelun teke-
miseen seka haastattelusta saadun tiedon analysointiin. Minulla ei ole muodol-
lista koulutusta haastattelijana, mutta haastattelun aihe oli minulle erittain tuttu ja
pystyin samaistumaan toisen kohdejoukon haastateltaviin tdssa asiassa. (Soini-
nen & Merisuo-Storm 2009, 136-138.) Samaistumisella viittaan siihen, etta olen

my0s toiminut isosena Bittileireilla.

Aineisto hankittiin 2019 tammi- ja helmikuun aikana, jolloin suoritettiin kaikki
haastattelut. Haastattelujen ajankohdat oli erikseen sovittu jokaisen haastatelta-
van kanssa. Ensimmaisena haastateltiin Bittileirin ohjaajaa Jussi Kososta. Sen

jalkeen haastattelin viitta Bittileirin isosta. Haastattelut tallennettiin.

5.3 Tutkimuksen kohdejoukko

Haastatteluiden kohteita oli kaksi. Ensimmainen haastateltava oli Bittileirin perus-
taja ja ohjaaja. TAméan haastattelun tarkoituksena oli saada hanen vastauksensa
tutkimuskysymyksiin seka saada tietoa Bittileiristd. Toinen haastattelujen kohde
oli toinen tutkimuskysymyksiin vastaava kohderyhma. Haastateltavina olivat Bit-
tileirin leirilaisend kayneet taysi-ikéiset isoset, jotka ovat olleet leirilaisena seka

isosena useammalla Bittileirilla. Haastattelin viitta isosta.
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5.4 Aineiston analyysi

Laadullisen aineiston analyysi on tulkintaa, luokittelua ja vertailua. Tassa opin-
naytetydssa tallennetut haastattelut litteroitiin. Litteroinnissa kirjattiin haastatelta-
vien sanat, mutta ei aanenpainotuksia tai taukoja. Vaikeasti ymmarrettavat puhe-
kielen termit ja sanat muutettiin kirjakieliseen muotoonsa. Sen jalkeen aineistoa

tulkittiin ja teemoiteltiin.

Teemoittelu on menetelmd, jossa tutkimusaineistosta pyritdédn hahmottamaan
keskeisia aihepiireja eli teemoja. Teema ovat aiheita, jotka toistuvat aineistossa
muodossa tai toisessa. Teemoittelussa muodostetaan ensin teemat, jonka jal-
keen niita tarkastellaan yksityiskohtaisemmin. (Jyvaskylan yliopisto. Koppa-info.

Teemoittelu)

Haastattelut k&siteltiin haastattelukysymys kerrallaan. Kaikkien kysymysten vas-
tauksissa oli teemoja, jotka ilmenivat useissa vastauksissa. Tama auttoi vastaus-
ten teemoittelua. Jokaisen haastateltavan vastauksista etsittiin ensin yhteiset tee-

mat, jotka vastasivat haastattelukysymyksiin.

Tutkimuskysymyksia oli kaksi ja niilla oli eri kohdejoukot, joten kohdejoukkojen
haastattelut vastaukset kasiteltiin erikseen. Ensimmaisessa kohdejoukossa oli
vain yksi henkild, joten siind ei tarvittu haastattelukoodauksia, mutta toisessa
kohdejoukossa oli viisi haastateltavaa, joissa haastateltavat koodattiin muotoon
h1, h2, h3, h4, h5. Haastatteluvastausten yhteiset teemat kirjattiin taulukkoon ja
jokaiseen teeman Kkirjattiin niiden haastateltavien koodi, joilla oli se kyseinen

teema vastauksessaan.



19

6 TULOKSET

6.1 Ohjaajan vastaukset

Ohjaajan arvio Bittileirin merkityksesta osallistujille

Kosonen on saanut leirilaisten vanhemmilta hyvaé palautetta leiristd. Vanhem-
mat ovat sanoneet:

Tama on ainut leiri, minne heidan lapsensa on suostunut tulemaan
ja kun se on kerran tullut niin se ei suostu enaa lahtemaan pois
sieltd”. Kosonen kertoo, ettd mahdollisuus 10ytaa kaltaisia kavereita
tallaisella leirilla on niin suuri, ettd ihmissuhteet mitké leirilla syntyvat
sailyvat aikuisikdan asti ja niista tulee pysyvia ystavyyksia ja hyvia
ihmissuhteita.
Kosonen haluaa, etta pelaaminen olisi sosiaalista toimintaa ja kertoo leirilaisten
tekevan siita sosiaalista toimintaa. Kosonen korostaa, etta se ei ole enaa yksin
pelaamista ja yksin olemista, vaan kun tehdaan sitd yhdessa hyvien kaverien
kanssa, jotka tykkaavéat samoista asioista. Silloin pelaaminen muodostuu ihan
erilaiseksi merkitykseltaan. Vanhempien ja leirilaisten kommenttien mukaan Bit-
tileiri on loistava yhteis6. Kosonen uskoo, etta Bittileirin vahvin merkitys on se,
etta leirilaiset I6ytavat samanhenkisia ystavia, joilla on yhteinen harrastus. Seka
se, etta Bittileirilla on ohjaajina aikuisia ja nuoria aikuisia, jotka ovat myds saman-
henkisia. Se, mita he kotona ovat harrastaneet ja mitd vanhemmat yleensa yrit-
tavat vain rajoittaa, niin Bittileirilla on porukka, jossa on aikuisia, jotka vain kehot-
tavat siihen ja jopa tukevat siina harrastuksessa. Kosonen myds vaittaa, etta mo-
nelle nuorelle, joka joskus on ollut Bittileirilla myods seurakunnallinen nakemys
jadényt ajatuksiin. Eli ajatus siitd, etta kirkko voi olla merkityksellinen myés heidéan
elamassaan. Kosonen uskoo, etta kirkon jasenyyden ja oman uskonelamén kan-
nalta pienet hetket Bittileirilla voivat kantaa pitkalle, koska se "asenneilmaston”
muutos ja positiivinen asenne mika Bittileirilla on pelaamiseen, uskontoon ja yh-

dessé olemiseen, niin se kantaa eteenpain.
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Ohjaajan arvio Bittileirin merkityksesta seurakunnalle

Kosonen mukaan Tampereen seurakunnan paattajat eivat valttamatta ole taysin
ymmartaneet Bittileiri&. Seurakunnan paattajia ei valttamatta kiinnosta Bittileiri ja
sen merkitys, mutta he ovat tyytyvaisia, etta nuorille jarjestetaan heille mielekasta
toimintaa. Kosonen mainitsee, etta verkkonuorisotyd on noussut esille ympari
Suomea ja jotkut ovat huomanneet, ettd Tampereella joku on tehnyt sita 24
vuotta. Kososen mukaan Bittileiri toiminta olisi helppo monistaa, mutta se vaatisi
ohjaajalta henkilokohtaisen innostuksen teemaan sekéa yhteydet, joiden avulla
toimintaa jarjestetaan, kuten esim. osaavia vapaaehtoisia. Kosonen korostaa,
ettd vaikka ohjaajalla olisi innostusta niin yksittaisen tyontekijan on vaikea jarjes-
taa Bittileirin kaltaista leiria yksinaan.

6.2 Isosten vastaukset

Miksi isoset lahtivat alun perin Bittileirille leirilaiseksi?

Kaksi vastaajista kertoi, ettd tietokonepelit ja pelaaminen olivat paasyy, miksi he
lahtivat Bittileirille. Toinen naista vastaajista mainitsi, etta leirille lahdettiin kaveri-
porukalla. T&ma vastaaja oli myds kiinnostunut Bittileirin lani-elementista. Kaksi
vastaajaa kertoi tuntevansa Bittileirin ohjaajan ja tulivat hdnen kauttansa leirille.
Kaksi muuta vastaajaa oli kuullut Bittileiristd sen ohjaajalta suoraan muussa yh-

teydessa.

Miksi isoset osallistuivat Bittileirile useamman kerran?

Kaikki vastaajat oli osallistunut useamman kerran Bittileirille. Nelja vastaajista
kertoi, etta Bittileirilla syntyneet kaverisuhteet vetivat takaisin leirille. Nama vas-
taajat myos korostivat peliharrastusta ja kaverien kanssa pelaamista. Kaksi
naisté vastaajista kehui Bittileirin yhteisbhenkeda. Kaksi vastaajaa kiteytti Bittileirin
hyvaksi kokemukseksi. Toinen naisté vastaajista kertoi, etta han osallistui toistu-
vasti Bittileirille hyvien kokemuksien perusteella ja leiri muodostui perinteeksi.
Kaksi vastaajaa myds kehui pelaamisen ohella jarjestettavad muuta toimintaa.

Yksi vastaaja mainitsi, ettd paasi pelaamaan enemman kuin kotona.
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Millaisena isoset arvioit naiden leirien ja niihin osallistumisen merkityksen itsel-

leen aiemmin leirildisena ollessaan?

Kaikki viisi vastaajaa kuvaili Bittileiria tarkeaksi kokemukseksi itselleen. Nelja
vastaajaa kertoi aina odottaneensa innoissaan seuraavaa Bittileiria. Yksi vas-
taaja korosti Bittileirin yhteison ja samanhenkisyyden merkitysta. Toinen vastaaja

puolestaan kertoi muodostaneensa Bittileirilla hanelle tarkeita kaverisuhteita.

Miten isoset arvioivat Bittileirin merkityksen isosina toimiessaan ja miksi he lahti-

vat isosiksi?

Nelja vastaajaa vastasi, etta Bittileirille muodostunut yhteiso on heille tarkea. Yksi
naista vastaajista koki, etta han oli leirilaisena saanut niin hyvia kokemuksia Bit-
tileiriltd, etta halusi antaa tuleville leirilaisille myos hyvia kokemuksia Bittileirista.
Kaksi vastaajaa kertoi, ettéd he olivat kiinnostuneet Bittileirin jarjestamisesta ja
isosen tehtavista. Kaksi vastaajaa kuvaili Bittileiria perinteend, joka muodostui jo
heidén ollessa leirilaisena. Kaksi vastaajista mainitsi erityisesti, etta Bittileiri on

isosenakin hyva kokemus.

Miten isoset arvioivat nykyisten Bittileirien merkityksen taméan péaivan leirilaisille?

Kaikki vastaajat kokivat, etta Bittileirin merkitys nykyisille leirilaisille on ollut suuri
tai vahintaéan sama kuin heille ja paaasiassa samoista syista. Kaikki vastaajat
vastasivat, etta Bittileirin yhteis6 ja samanhenkisyys ovat olleet merkittdva asia
leirilaisille. Nelja vastaajaa vastasi, etté kaverisuhteiden luominen merkittava asia
leirilaisille. Nelja vastaajaa korosti peliharrastuksen ja yhdessa pelaamisen mer-
kitysta nykypaivan leirilaisille. Yksi vastaaja uskoi, etta Bittileirin lani-kokemus on
myo6s merkittdva. Yksi vastaaja mainitsee, etta Bittileirin seurakunnallinen ja hen-

gellinen elementti on varmasti ollut osalle leirilaisista merkittava asia.
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7 TULOSTEN TARKASTELU JA POHDINTA

7.1 Tulosten tarkastelu

Bittileirin ohjaajan arvio Bittileirin merkityksesta leirilaisille ja seurakunnalle

Kososta haastatellessa kavi selvaksi, etta Kosonen naulttii tietokonepeleista ja
uskoo peliharrastuksen olevan hyva harrastus. Kosonen painottaa Bittileirin osal-
listujien samanhenkisyytta ja sitd, kuinka yhdessa pelaaminen tekee siitd haus-
kempaa, sekd yhdistavaa toimintaa. Kosonen uskoo, etta Bittileirilla on vahva
merkitys nuoriin. Bittileirilla nuori kokee yhteenkuuluvuutta samanhenkiseen po-
rukkaan ja hanta kannustetaan harrastuksessaan. Lanien ja leiritydn yhdistelma
on antanut Kososelle hyvat tydkalut luoda mielekas ja turvallinen paikka nuorille,
missa he voivat harrastaa yhteista harrastusta. Bittileirin toiminta madaltaa myds
nuorten kynnysté osallistua muuhun seurakunnan toimintaan. Kosonen uskoo,
etta Bittileiri voi herattdd nuorissa sen ajatuksen, etta kirkko voisi olla merkityk-

sellinen myo6s heidan elamassaan. Tama on osa Bittileirin kristillista kasvatusta.

Kososen vastauksen perusteella voi paatelld, etta Kososella on hyva kasitys tie-
tokonepelien suosiosta nuorten parissa. Bittileirin tavoitteisiin kuuluu myds kris-
tillisen kasvatuksen lisaksi myos pelikasvatus. Pelikasvatus on vaikuttava tekija
nuorten pelaajaidentiteetissa. Pelikasvatuksen tavoitteena on luoda positiivisem-
paa pelaajaidentiteettia, mika tekee siitd merkityksellisen Bittileirilla. Vaikka Bitti-
leirilla keskitytd&n pelaamisen positiivisiin puoliin niin sen negatiiviset puolet on
otettu huomioon. Voidaan sanoa, etta Bittileirilla pelikasvatusta toteutetaan kris-

tillisen kasvatuksen hengessa.

Kosonen arvioi Bittileirin merkityksen seurakunnan paattajille suhteellisen pie-
neksi. Tampereen seurakuntien paattajat eivat ehka ymmarra Bittileirien potenti-
aalia ja se tuntuu olevan heille vain leiri muiden joukossa. Kosonen kertoi, etta
seurakunnilla ollaan tyytyvéisia siihen, etta nuorille jarjestetddn mielekasta toi-
mintaa. On valitettavaa, etta seurakunnat eivat ole lahteneet levittamaan ja ke-

hittamaan Bittileirin  kaltaista toimintaa aktiivisemmin. Nuorisotoiminnan
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keskeinen teesi on jarjestaa toimintaa mita nuoret haluavat. Kun n. 82 prosenttia
10-19 vuotiaista pelaa viikoittain niin voidaan olla varmoja, etta kysyntaa vastaa-

valle toiminnalle I6ytyy.

Bittileirin isosten arvio Bittileirin merkityksesta itselleen ja leirildisille

Haastateltujen isosten vastausten mukaan suurimmaksi yhteiseksi teemaksi Bit-
tileirin merkitykselle nousi kaverisuhteet, mitk&a syntyvat leirilla. Naiden kaverisuh-
teiden muodostumista auttoi samanhenkisyys mita Bittileirilla koettiin. Tama sa-
manhenkisyys syntyy yhteisesta harrastuksesta ja mielenkiinnonkohteista, joita
ovat Bittileirilla tietokoneet ja pelit. Toisin sanoen pelikulttuurista. Lisaksi Bittileiri
on nuorisoleirin ja lanien yhdistelm&, mika vaikuttaa ryhmadynamiikan muodos-
tumiseen. Ryhmaytyminen leireilla on nopeampaa, kun nuoret ovat 24 tuntia vuo-
rokaudessa samoissa tiloissa. Leirien toinen etu on siina, ettd nuoret paasevat
irtautumaan arkielaméastaan ja keskittymé&an leirin teemaan. Nama asiat ovat vai-

kuttavia tekijoita silhen, miksi Bittileirilla on helppoa luoda kaverisuhteita.

Tietokonepelit ja pelaaminen ovat Bittileirin teema ja suurin syy miksi Bittileirille
tullaan alunpein. Bittileiri on sosiaalinen tapahtuma missa harrastetaan tietoko-
nepeleja. Pelaaminen mielletiin pitkdan epésosiaaliseksi harrastukseksi ja osa
vanhemmista sukupolvista ajattelee edelleen silla tavoin. Nykyteknologian avulla
pelaaminen on kuitenkin sosiaalisempaa kuin koskaan ennen. Taman paivan
suosituimpia peleja ovat moninpelit ja voip ohjelmien avulla pelaat ovat puheyh-
teydessa toisiinsa koko ajan. Teknologia on tehnyt sosiaalisen pelaamisen to-
della helpoksi. Verkon valityksella tapahtuvassa kommunikaatiossa on kuitenkin
rajoituksia. Henkilon pitaa olla tietokoneen aaressa ja pelaajat eivat ole fyysisesti
lasna. Et siis voi ndhda toisen kasvonilmeita tai elekieltéd. Videopuhelu tekniikkaa
on, mutta pelaamisen yhteydessa sitd ei kayta juuri kukaan. Paaasiassa siksi,
ettd pitad keskittya peliin eika toisen kasvoihin. Bittileiri on sosiaalinen tapahtuma

missa nuoret kokoontuvat samaan tilaan harrastamaan pelaamista.

Miksi nuoret sitten l&htevat Bittileirille, kun kerran kotona voi harrastaa sosiaalista
pelaamista? Haastattelujen vastauksissa vain yksi vastaaja korostaa lani-toimin-

nan merkitysta Bittileirilla, mutta rivien valistd luettuna my6s muut vastaajat
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siséllyttavat lani-teeman vastauksiinsa. Lanit ovat pelaajalle elamys. Laneissa
useampi henkil6 kokoontuu omien laitteidensa kanssa pelaamaan tietokonepe-
leja yhdesséa. Laneja voi jarjestaa itse omalle kaveriporukalle tai osallistua kol-
mannen osapuolen jarjestamiin laneihin. Tallaiset lanit ovat yleensad maksullisia
samalla tavalla kuin Bittileiri. Omien lanien pitaminen ei ole vaikeaa, mutta vaatii
kuitenkin tyota, panostusta, laitteita ja tilat. Toisin sanoen nuorelle lanien jarjes-
taminen voi olla hankalaa. Jarjestettyihin laneihin on helppo osallistua. Ei tarvitse
kuin maksaa lippu tapahtumaan ja vieda laitteet lani-paikalle. Kaupalliset lanit
ovat isoja tapahtumia mihin osallistuu yleensa useita satoja tai jopa tuhansia ih-
misid. Assemblyt ovat Suomen suurimpia lani tapahtumia ja niihin osallistuu ylle
5000 ihmistd ja 300 tietokonetta. Lanit yleensa jarjestetddn urheiluhalleihin tai
vastaaviin tiloihin. Nuorelle pelaajalla on iso elamys osallistua taménkaltaiseen
tapahtumaan. Kaupalliset lanitapahtumat eivét kuitenkaan ole taydellisia, silla ne
eivat tarjoa ruokaa ja nukkumatilat ovat yleensa lattialla. Liséksi kaupallisten la-
nien ik&haarukka on noin 10-40 ja siksi nuorimpien voi olla vaikeaa l0ytaa ikais-
ta&n seuraa. Bittileiri tarjoaa lani-kokemuksen, joka on helpompi ja turvallisempi
kuin muut kaupalliset lanit. Bittileirilla nuori saa ruokaa, hyvat nukkumatilat, ikais-
tdan seuraa ja jarjestettya toimintaa pelaamisen ohella. Monet vanhemmat koke-
vat Bittileirin turvallisemmaksi vaihtoehdoksi. Lisaksi Bittileirin hinta on samaa ta-

soa kuin muut kaupalliset lanit.

Haastateltavat puhuivat paljon Bittileiri-yhteis6std. Tama yhteis6 muodostuu
edella mainittujen asioiden summana. Pelikulttuuri ja leiri auttavat ryhmaytymi-
sessa ja kaverisuhteiden luomisessa, mink& kautta Bittileiri-yhteisd muodostuu.
Monet vastaajista kiteyttavat Bittileirin merkityksen sen yhteis66n ja yhteison vai-
kutuksiin. Bittileiri kokemus voidaan tiivistaa yhteisoon ja kokemuksiin. Vastaajat
olivat yksimielisia siita, etta Bittileirin merkitys nykyisille leirilaisille on sama kuin
heille. Bittileireja on pidetty yli 24 vuotta, kolme kertaa vuodessa. Se tekee noin
70 leiria Bittileirin historian aikana. Bittileirin teema on pysynyt samana, mutta
teknologia on kehittynyt huimasti sen aikana. Pelit ja pelaaminen ovat erilaisia
kuin ennen, mutta silti Bittileirin merkitys koetaan ja arvioidaan samaksi tana pai-
vana. Bittileirissa on siis jotain ajatonta, joka toimii ja on vetanyt nuoria puoleensa

jo 24 vuoden ajan.



25

7.2 Pohdinta

Tutkimusta toteuttaessa suurimpia pelkoja oli, etta keratty aineisto olisi lian sup-
pea. Riskina oli, ettd haastateltavat vastaisivat lilan lyhyesti ja suppeasti. Pelko
ei kuitenkaan kaynyt toteen. Osa haastateltavien vastauksista olivat hieman ly-
hyita, mutta ne vastasivat kysymykseen ytimekkaasti. Jokainen haastateltava py-
syi kysymyksen aiheessa ja minun ei tarvinnut ohjata haastatteluja. Aineisto saa-
tiin kerattya ja uskon, etta valitsemani aineistonkeruu menetelma oli hyva valinta,

silla keratty aineisto vastasi odotuksiani.

Haastattelujen vastaukset olivat yksilollisia johtuen jokaisen haastateltavan pu-
hetyylistd. Onneksi aihepiiri on minulle tuttu, silla muuten vastausten teemoittelu
aineiston analyysissa olisi ollut paljon hankalampaa. Aineiston analyysi sujui hy-

vin ja koen onnistuneeni vastausten teemoittelussa.

Haasteita opinnaytety6ssa loi se, ettd sen aihe on minulle erittain tuttu. Olen itse
toiminut Bittileirin isosena yli 10 vuotta ja olen harrastanut tietokonepeleja lap-
sesta asti. Siksi minun oli valilla hankalaa tuoda tarvittavaa tai olennaista tietoa
esiin, jos ajattelin sen olevan itsestddnselvyys. Toisin sanoen minun oli vaikea
tuottaa tekstia lukijalle, joka ei tunne opinnaytetyon aihepiiria, eli pelikulttuuria ja

seurakunnan nuorisoty6ta.

7.3 Ammatillinen kasvu

Sosionomin osaamisvaatimuksiin kuluu kyky ammatilliseen kriittiseen reflektioon.
Opinnaytetyoprosessin aikana pohdin paljon omaa osaamistani kirkon nuoriso-
tydssa. Opinnaytetyota tehdessani olen paassyt tutustumaan kirkon nuorisotyo-
hon tarkasti. Se on auttanut minua ndkemé&én kirkon nuorisotyénohjaajan tyon

realiteetteja, hyotyja ja haasteita.
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Nuorisotybnohjaajan hengellisen tyon osaamiseen ja arvo-osaamiseen kuuluu
kristillisen uskon tunteminen ja kirkon missio seka eettinen ja arvo-osaaminen.
Olen tutustunut kirkon nuorisotyon kristillisiin ja eettisiin arvopohjiin opintojen ja
opinnaytetyoprosessin aikana. Olen peilannut niitd arvoja omaan arvomaail-

maani ja pohtinut niiden eroja.

Sosionomi, kirkon nuorisotydn pedagogisiin kompetensseihin kuuluu kasvun tu-
keminen. Opintojeni aikana opittu pedagoginen teoria ja nuorisotyon harjoitte-
luissa opitut asiat ovat luoneet pohjaa nuorten kohtaamisessa ja kasvun tukemi-
sessa. Opinnaytetyon aihepiiri on laajentanut nakokulmiani liittyen nuoren kasvun

tukemiseen ja menetelmiin.
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LIITE 1. Nuorisotydnohjaajan haastattelu

Mista kaikki (Bittileiri) sai alkunsa?

Miksi yhdistettiin lanittaminen, seurakunta ja leirityd?

Millaisia tavoitteita leirille on asetettu?

(ns. viralliset tavoitteet ja Kaapon asettamat tavoitteet)

(pelikasvatus?)

Millaisena néet Bittileirin merkityksen olleen osallistujille?

Millaisena néet Bittileirin merkityksen olleen seurakunnalle?
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LIITE 2. Isosten haastattelu

Miksi lahdit Bittileirille leirilaiseksi ja minka ikainen olit?

Jos olet osallistunut useamman kerran, niin mika on saanut sinut osallistumaan?

Millaisena arvioit naiden leirien ja niihin osallistumisen merkityksen itsellesi aiem-

min leirildisena ollessasi?

Enta nyt isosena toimiessasi?
(Miksi hakeuduit isoseksi?)

Nyt isosena toimiessasi, millaisena arvioit nykyisten Bittileirien merkityksen ta-

man paivan leirilaisille?



