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Digitaalinen pelaaminen kiinnostaa yha enemman. Lahes jokaisella suomalai-
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elamanvaiheissaan pelaamisestaan saavat ja selvittaa, miten naiden merkitys-
ten pohjalta pelaamista voidaan hyédyntaa nuorisotydssa. Aineisto koostui kuu-
den aikuisen kertomuksista, jotka saatiin yksildhaastatteluissa pelitarina- meto-
dia kayttaen. Tarinat analysoitiin aktanttianalyysilla, pelien toimiessa aktant-
teina.

Kaikissa pelitarinoissa korostui pelaamisen sosiaalinen merkitys. Pelaaminen
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Pelaamista kuvattiin jopa sosiaaliseksi tyokaluksi. Merkityksellisena koettiin
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rempaa pelimaailman ja pelaamisen tuntemista.

Opinnaytteen tuloksia voidaan hyddyntaa nuorten parissa tyoskennellessa mo-
nella tapaa. Nuorisotiloilla voidaan tutustua ja opetella kayttamaan uutta tekno-
logiaa. Pelien esiin nostamissa vakavissakin aiheissa on mahdollisuuksia syval-
liseen keskusteluun, jota kayda nuorten kanssa.
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Digital games are part of youth culture and our daily life. The purpose was to
find out the meanings that digital games and gaming give to the youth. Addition-
ally the purpose was to discover how those meanings can be utilized at youth-
work.

The data were collected through interviews. The interviews were conducted by
using the gamestory- method. The participants told about their gaming through
the most meaningful games. These narrative stories were analyzed through an
actant analysis method.

Main findings indicate that gaming connects families, friends and people around
the world in meaningful way. Also meaningful were the aesthetics of the games,
overcoming the challenge created by the games, the new technology and the
hedonistic experiences with the games.

Results highlight that games and gaming are meaningful. Especially the social
aspects were important. It also illustrates that gaming can help the youth in their
identity building process. These findings can be used in youth work for better
understanding of the gamers.

Key words: digital gaming, narrative study, meaning, digital youth work
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1 JOHDANTO

Digitaalinen pelaaminen kiinnostaa yha enemman. Tama pelaamisen muoto ei
ole ollut enaa pitkaan aikaan ainoastaan pienen sisapiirin huvia vaan osa popu-
laarikulttuuria (Mayra 2008). Keronen ja Hamari (2017) toteavat pelaamisen ole-
van suosituin vapaa-ajan tietojarjestelmien kayttomuoto. Ei tarvitse istua kauaa-
kaan kuuntelemassa lasten tai nuorten keskustelua, kun huomaa sen vilisevan
sanoja, jotka pohjautuvat pelimaailmaan. Suosituimpien pelien striimaajia seuraa
tuhatpainen yleiso paivittain (Keronen & Hamari 2017, 10; Hurmas 2019). Puhe-
limien my6ta pelaamisesta on tullut huvia, johon on paasy missa ja milloin vaan.
Huomiot pelaamisen arkipaivaisyydesta saavat tukea pelaajabarometrista, jonka
mukaan 97,8% suomalaisista pelaa ja 88% pelaa vahintaan kuukausittain (Kin-
nunen & Lilja & Mayra 2018, 2).

Vuodesta 2014 lahtien Yleisradio on nayttanyt televisiossa suorana ja selostet-
tuna peliturnauksia, joissa suomalaiset ammattilaiset taistelevat maailman hui-
pulla. Vuonna 2018 ensimmainen suomalainen voitti Starcraft 2 pelin suurimman
turnauksen. Tilanne oli historiallinen, silla ensimmaista kertaa lajin historiassa
voitto meni Korean ulkopuolelle. Aiemmin samana vuonna kaksi suomalaista oli
mukana joukkueessa, joka voitti Dota 2 -pelissd maailmanmestaruuden. Voitto
takasi joukkueelle 11,000,000 dollaria tehden pelaajista kerralla miljonaareja
(Ruokoski 2018). Vuonna 2019 joukkue voitti turnauksen historiallisesti toistami-
seen (Palvaila 2019). Saman vuoden alussa suomalainen Ence-esports raivasi
tiensa CS:GO -pelin mestaruusturnauksen finaaliin (Uusitalo 2019). Digitaalisen
pelaamisen kilpailullisen muodon eli elektronisen urheilun termi on tuttu jo ala-
koululaisille (Ulvinen 2018, 38). Kilpapelaaminen herattaa seuraajissa suuria tun-
teita, mutta vaikuttavia kokemuksia syntyy myos yksittaisissa pelihetkissa ilman

kilpailuakin.

Ensimmaisen pelikokemuksen tuoma innostus ja kiinnostus tietokonepelaami-
seen jattaa syvan muistijaljen. Omasta kokemuksestani tiedan, etta voittami-
sesta ja saavutusten saavuttamisesta syntyvat onnistumisen kokemukset luovat
voimakkaita tunteita, joista haluaa kertoa toisille viela vuosien paasta. Digitaali-
sen pelaamisen helppoudesta ja elektronisen urheilun suosiosta huolimatta tie-

tokonepelaamista ei kuitenkaan kovin usein mielleta harrastukseksi.



Tassa opinnaytetydssa on tarkoitus selvittaa tarinan keinoin sita, mika tekee di-
gitaalisista peleista ja pelaamisesta nuorelle merkittdvaa. Opinnaytetyd on ker-
ronnallinen tutkimus. Tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita siita, millaisia kerto-
muksia pelaajat ovat rakentaneet nuoruudelleen pelaamisen kautta. Haastattelun
apuna toimii pelitarina- metodin elamanjanatydskentely, jossa kysytaan tarkeista
peleista, niiden merkityksesta ja pelaamisen maarasta samalla keskustellen ai-
kuiseksi kasvamisesta elamanjanaa luoden (Pelitarina sosiaalityon valineena
2018). Tutkittavat sanoittavat tarinansa vapaasti ja sen pohjalta etsitaan pelaa-

misen merkityksellisia elementteja.

Oma ammatillinen kiinnostukseni liittyy niihin "ei niin nakyviin” merkityksiin, joita
digitaalinen pelaaminen antaa. Annika Sabel (2018) on tutkinut digitaalisen pe-
laamisen hyddyntamista nuorisotydssa, mutta omassa tyossani haluan korostaa
sita, millaisia merkityksia lapsi tai nuori pelaamisestaan saa. Haluan ymmartaa
paremmin naita merkityksia. Nain pystyn paremmin kohtaamaan pelaavia nuo-

ria.

Nuorisotydn elaa myos jatkuvassa kehityksessa. Digitaalisen nuorisotyén osaa-
miskeskus Verke heittaa rohkeasti ilmoille vaittaman, etta nuorisotiloja sellai-
sena, kuin me ne tunnemme, ei ole vuonna 2030 (Verke 2019, 137). Tampe-
reen Monitoimitalo 13 Peli Farmilla on jo linjattu, ettd ohjaaja on vastuussa virtu-
aalisesta nuorisotilasta ollessaan pelissa yhdessa nuorten kanssa (Nopanen
2020). Koronapandemia on haastanut nuorisotyon ottamaan kayttéon vaihtoeh-
toisia toimintatapoja, joista pelimaailma on yksi. Pelaamisen merkitysten tutkimi-
nen auttaa minua I6ytdmaan niitéd nuorisotydn toimintatapoja, noita myos nuoret

pitavat merkityksellisina.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 Digitaalinen pelaaminen

Digitaalisen pelaamisen voi maaritellda monella tavalla. Annika Sabel (2018, 16)
maarittelee pro gradu- tutkimuksessaan, etta: "Digitaalisella pelaamisella tarkoi-
tetaan pelaamista, joka tapahtuu digitaalisen median ja sen sovellusten vélityk-
sella. Toisin sanoen pelataan pelejé esim. tietokoneella, pelikonsolilla, tabletilla
tai alypuhelimella.” Riina Viitala (2015, 12) kirjoittaa, ettéa "Digitaalisia peleja voi-
daan pelata erilaisilla pelilaitteilla joko verkossa tai ilman verkkoyhteytta.” Digi-
taaliset pelit voi myos pelkistaa yksinkertaisesti peleiksi, joita pelataan digitaali-
sella laitteella, jolloin tarkoitetaan kaikkea pelitoimintaa, joka tapahtuu tietoko-
neella, pelikonsolilla, television, puhelimen tai vaikkapa digitaalisen kellon avulla
(Kallio & Mayra & Kaipainen 2012, 2). Digitaalinen pelaaminen on taidetta, johon
sisaltyy vuorovaikutus. Peleissa lainataan muilta taidekentilta, mutta vuorovaiku-

tuksensa takia ne ovat oma taiteenlajinsa (Kuorikoski 2018, 31).

Puhuessani tassa tydssa digitaalisesta pelaamisesta, tarkoitan silla nimenomaan
tietokoneella ja konsolilla pelaamista. Mielestani termi on paljon laajempi, kuten
esimerkit osoittavat, mutta juuri tdssa tyossa se rajautui tarkoittamaan noita kahta
laitetta. Haastateltavat ovat sen verran vanhempia, etta puhelimella tai kellolla
pelaamista ei merkittdvissa maarin tapahtunut heidan lapsuudessaan. Saatan

myOs kayttaa pelaaminen termia ja viittaan silloinkin digitaaliseen pelaamiseen.

Digitaalista pelaaminen on yksi osa digitaalista nuorisotydta. Tohtori Dana Cohl-
meyer kiteyttaa digitaalisen nuorisotydn olevan nuorten osallisuuden vahvista-
mista digitaalisilla tavoilla nuorisotyon perinteita ja ihanteita noudattaen (Cohl-
meyer 2016, 30). Mielestani tuo kiteytys on hyva, mutta haluaisin korostaa, etta
digitaalinen nuorisotyé on nuorisotydn osa-alue. Mielestani digitaalinen nuoriso-
tyd on siis nuorisotydn osa-alue, jossa vahvistetaan nuoren osallisuutta digitaali-
silla tavoilla. Tuo maaritelma pitaa sisallaén nuorisotyon perinteen ja ihanteen ja
my0s muistuttaa siita, etta digitaalisuus on vain osa nuorisoty6ta. Digitaalisuuden
vallatessa alaa on hyva pitda mielessa, ettd myds muunlaista osaamista tarvitaan

nuoristydssa.



2.2 Pelaamisen merkitys lapsuudessa ja nuoruudessa

Sveitsilaisen kehityspsykologi Jean Piaget (1999, 147) nostaa esiin, etta leikki
esitetaan usein alempiarvoisena aktiviteettina. Tyd ja muut ei leikilliset aktiviteetit
ovat tarkeampia. Jos tama kuitenkin pitaisi paikkaansa, se tarkoittaisi, etta leikki
ei ole kiinnostavaa. Hanen mielestaan se, etta leikkija on kiinnostunut leikkinsa
tuloksesta, kertoo kuitenkin leikkimisen tarkeydesta. Piagetn mukaan leikin ja pe-
lin kuvaaminen ja luokitteleminen on kuitenkin vaikeaa. Han nostaa esiin ajatuk-
sen, ettd tdma johtuu siita, ettd tapaamme ajatella leikkimisen jotenkin erillisena
osana elamaa, vaikka leikkiminen pitaisi olla nakdkulma kaikkeen tekemiseen
(Piaget 1999,147.) Tietokone- ja konsolipelaamisen voisi nahda digitaalisena tai
virtuaalisena leikkina (Harvinainen & Merilainen & Tossavainen 2014, 83). Tama
ajatus auttaa ymmartamaan pelaamiseen uppoutuneen lapsen toimintaa, vaikka
se ulkopuolisesta havaitsijasta nayttaisikin tavallista leikkimista passiivisem-

malta.

Professori Frans Mayra (2008) kertookin kirjassaan kuvaavasti, etta pelaami-
sella on "hiljainen merkitys” pelaajalle. Monien ihmisten aktiviteettien merkitys
nakyy vain epasuorasti katselijalle. Pelaaminen kuuluu tallaisiin aktiviteetteihin.
Sivustaseuraajalle nayttaa silta, etta pelaaja on kiinnittynyt peliin tuntikausiksi.
Pienta liikettd on havaittavissa vaikkapa sormista nappaimistolla, jotain aannah-
dyksia saattaa pelatessa kuulua, mutta muuten pelaaja toimii taysin uppoutu-
neena. Haastateltaessa pelaaja osaa kuitenkin vain harvoin pukea sanoiksi ko-
kemansa. Kokemus voi olla vaikka kuinka rikas, mutta vaikea sanoittaa tarkasti
(Mayra 2008, 14.) Tama kuvattu tilanne voi nayttaa ulkopuolisesta seuraajasta
taysin hyodyttomalta ajankaytolta, koska siita ei tule konkreettista tulosta, kuten
vaikkapa maalaamiseen uppoutuneelta harrastajalta tulee. On kuitenkin hyva
huomata, etta tallainen hyddyttomalta nayttava tilanne saattaa pelaajalle olla to-

della merkityksellinen kokemus.

Yli seitseman vuotiaat lapset alkavat lisdamaan leikkeihinsa myos saantoja. Ne
ovat sosiaalisen olemisen leikillistamista. Lapsi ei kehita saantdja itselleen vaan

yhteiseen tekemiseen. Leikeissa on kahdenlaisia saantdja. Ensimmaiset saannot
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ovat niita, jotka leikin keksija on asettanut leikkiin. Toiset ovat niita, jotka pelaajat
ovat asettaneet toisilleen spontaanisti leikkiin (Piaget 1999, s.142-143). Perintei-
sen hipan saanndissa toista ihmista otetaan kiinni, mutta leikkiin sisaltyy monen-
laisia variaatioita, jotka ovat spontaanisten saantojen tulosta. Tietokone- ja kon-
solipeleissa on sisaan rakennetut saannot eli pelimekaniikka, joka ohjaa pelaajan
toimintaa (Mayra 2008, 17).

Pelaamisen merkitys voi tulla myds pelin pelimekaniikan voittamisesta (Mayra
2008, 16-18.) Pelaajat ikdan kuin haastavat omat taitonsa pelia vastaan. Peli-
mekaniikan voittaminen on kuin ongelmanratkaisua. On tekijalleen palkitsevaa,
kun saa jonkun haastavan tehtavan ratkaistua. Tassa tapauksessa haasteen

asettaa pelattava peli.

Osa pelaajista on kiinnostunut taas visuaalisesta elamyksesta pelien parissa.
Pelien musiikki voi myos toimia osalle merkityksellisena samalla tavalla, kuin
pelkka musiikin kuuntelukin toimii (Mayra 2008, 16-18.) Olen kuullut, etta jois-
sain peleissa kehutaan grafiikkaa. Ajattelen tallaisen tilanteen kertovan siita,
etta pelin visuaalinen ilme miellyttda katsoja silmaa. Kauneimmat pelit voivat
olla pelaajalleen vaikuttavia taiteellisia seikkailuita (Kuorikoski 2018, 275). Kehi-
tyspsykologi Erik H. Eriksonin mukaan lapset identifioivat itsedan myaos fiktiivi-
sen maailman kautta (Erikson 1994, 25.)

Elektronisen urheilun merkityksen ymmartaminen vaatii ainakin pienta kiinnos-
tusta ilmiéon. Hannu Ulvinen (2018) on tutkinut pro gradussaan Uudet elektroni-
set urheilijat, kuudesluokkalaisten kokemuksia elektronisen urheilun ilmidon.
Tutkimuksessaan han havaitsi, etta elektronisen urheilun seuraaminen vaatii
myOs omaa pelitaustaa, silla aineistossa ei ollut ainuttakaan sellaista tapausta,
joka olisi ainoastaan seurannut elektronista urheilua ilman omaa pelitaustaa.
Lapset, jotka eivat pelanneet, eivat omanneet myoskaan minkaanlaista kiinnos-
tusta elektroniseen urheiluun (Ulvinen 2018,47). Kaikkea pelaamisesta ei kui-
tenkaan voida sanoa elektroniseksi urheiluksi, joten suoraa johtopaatosta siita,
etta elektronisen urheilun merkityksellisena kokeminen tarkoittaisi myos pelaa-
misen merkityksellisyytta, ei voida tehda.
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Elina Hiltusen (2017) tutki narratiivisessa pro gradu- tutkimuksessaan mita up-
poutuva digitaalinen pelaaminen on merkinnyt pelaajalle ja miten merkitys on
muuttunut elaman aikana. Haastateltavina oli viisi nuorta aikuista, jotka kertoivat
pelaamisesta pelitarinan keinoin. Lapsuudessa koettiin tarkeaksi, etta pelaami-
nen oli perheen yhteista tekemista. Vahitellen sosiaalinen yhteiso laajeni verk-

kopelien myd6ta ihmisiin, jotka olivat ympari maailman (Hiltunen 2017, 81).

Peliyhteis6 on havaittu pelaajalle merkitykselliseksi ymparistoksi (Hiltunen 2017,
82; Oinonen 2018, 26; Laaksamo 2014, 85; Linnan juhlat 2019). Mirka Oinonen
(2018) tutki tutkielmassaan: Pelit ja pelaaminen osana identiteetin neuvottelemi-
sen prosessia, suomalaisten seksuaali- ja sukupuolivahemmistéjen pelaami-
selle antamia merkityksia ja vahemmistoidentiteetin suhdetta identiteetin neu-
votteluprosessiin. Tutkimuksen mukaan parhaimmillaan peliyhteis6 on salliva ja
ymmartaa erilaisuutta siten, ettad seksuaali- tai sukupuolivahemmistéon kuuluva
voi kokea sen turvallisena kodinomaisena ymparistona. Se on saattanut myos
samanlaisesti suuntautuvia ihmisia yhteen. Tutkimuksen yhteenvedossa kuiten-
kin todetaan pelaamiselle annettujen merkitysten olevan sukupuolittuneen peli-
diskurssin varittamia. Negatiivisista puolista huolimatta pelaaminen nayttaytyi
niin merkittavana, etta pelaajat jatkoivat harrastustaan kohtaamiensa sukupuo-
leen tai seksuaalisuuteen liittyvien ongelmatilanteiden jalkeenkin (Oinonen
2018, 26-28.) Minulle pelaamisen haittana on usein esitetty se, etta se ei ole so-
siaalista tekemista. Kuitenkin pelaajat kokevat erittdain merkityksellisina pelin yh-
teisdn. Tassa on iso ristiriita. Mielestani se syntyy siita, ettd pelaaminen nayttaa

ulospain yksinaiselta puurtamiselta, kuten Mayra (2008), toteaa.

Pelaaminen tuottaa pelaajalle mielihyvaa (Hiltunen 2017, 84; Keronen & Hamari
2017.) Mielestani taman itsestaan selvan merkityksen huomioiminen on tar-
keaa. Mielihyva ja nautinto ovat tarkeita asioita. Ne kuitenkin voidaan ajatella si-
saltyvan muihin merkityksellisiin asioihin. Pelin heittaman haasteen voittaminen
on merkityksellista (Mayra 2008) ja siita voi seurata mielihyvaa. Pelaaja voi kui-
tenkin kokea tarkeammaksi sen, etta pelin voittamisesta han kokee mielihyvaa.
Talloin han pelaa pelia saadakseen mielihyvaa, ei siksi, etta voittaisi. Voitto on
kuitenkin edellytys mielihyvaan, joten siksi han tavoittelee sitakin.
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3 TUTKIMUSMETODIT

3.1 Kerronnallinen tutkimus

Opinnaytety6 tehdaan laadullisena tutkimuksena. Opinnaytteessa kaytetaan nar-
ratiivista otetta, sillda se ammentaa aineiston tutkittavien kertomuksista. On pu-
huttu narratiivisesta, kerronnallisesta ja tarinallisesta tutkimuksesta, mutta pro-
fessori Hannu Heikkisen mukaan (2018) narratiivisuus suomennetaan nykyaan
kerronnalliseksi. Tuo suomennos on myos parempi kasitteena nuorille, joiden
kertomuksia tutkin. Tasta syysta tassa opinnaytteessa puhutaankin kerronnalli-
suudesta. On kuitenkin syyta muistaa, etta kerronnallisuus ei ole pelkka kertomus
vaan pitaa sisallaan myos koko kertomisen prosessin (Heikkinen 2018). Kerron-
nallinen tutkimus sopii sosiaalialan tutkimusmetodiksi, vaikka sita onkin kaytetty
aika rajoitusti (Riessman & Quinney 2005, 404-405).

Kertomus ja tarina sekoitetaan keskenaan tai ymmarretaan toistensa synonyy-
meina. Kerronnallisen tutkimuksen kannalta naiden ero pitda kuitenkin ymmar-
taa. Tarina on sisaltd, mutta kertomus sisaltaa sen lisaksi myds kerronnan (Heik-
kinen 2018.) Esimerkiksi tarina Robin Hoodista on kerrottu monin eri tavoin.

Katsoessasi uutta Robin Hood elokuvaa televisiosta tiedat tarinan sisallon, mutta
tapa kertoa se voi olla taysin uusi. Kertomus syntyy, kun ohjaaja ja kasikirjoittaja
tulkitsevat tutun tarinan omasta nakdokulmastaan. Ajattelen, etta tutkijan tehtava

kerronnallisessa tutkimuksessa on samanlainen.

Kerronnallisen tutkimuksen metodikirjallisuus ei ole tiukka sdantdékokoelma, vaan
sen tehtava on pikemminkin antaa virikkeita. Tama johtuu siita, etta elavaa kielta
eli tarinoita, on vaikea kahlita muottiin (Hanninen 2018.) Kerronnallisessa tutki-
muksessa tutkija toimii aineiston rajaajana (Riessman & Quinney 2005, 402).

Naista syista johtuen kerronnallisessa tutkimuksessa tutkijan on oltava pikem-

minkin olla luova ja osattava soveltaa, kuin ettd han seuraisi tiukkaa sapluunaa.

Tutkittavien annetaan kerronnallisessa tutkimuksessa tarinansa aika vapaalla ot-

teella. Nama aiheesta kerrotut kohtaukset ovat tapahtumia henkilon elamassa.
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Tapahtumat sijoitetaan jarjestykseen ja niiden pohjalta rakentuu henkildiden ker-
tomus (Hanninen 2018, 162.) Tassa opinnaytteessa kertomus muodostuu merki-

tyksellisista peleista, jotka on sijoitettu aikajarjestykseen.

Aikajanaan nojaava tarina on omaelamankerrallista aineistoa. Niiden vikana voi
olla monipolvisuus, mutta koska tassa opinnaytteessa aineisto on rajattu pelien
ymparille, kerronnallisen materiaalin rajaaminen on helpompaa. Tutkimuksen
kannalta onkin hyva, etta kerronnallinen aineisto rajautuu selkeasti, koska siten

saa varmemmin Kirjoituksia (Hanninen 2018.)

3.2 Pelitarina -tyoskentelymetodi

Opinnaytteeni aineisto rakentuu haastatteluaineistoon, jossa tutkittava kertoo
elamaansa pelitarinan keinoin. Pelitarina on paakaupunkiseudun PRO SOS -
hankkeen, VAMOS Helsinki ry:n ja Sosped -saation Digirajat’'on — hankkeen ke-
hittama tyoskentelymetodi. Pelitarina houkuttelee haastateltavaa kertomaan pe-
laamisestaan ja eri peleista, joita han pelaa. Lahestymalla pelaamista kiinnostu-
nutta ihmista juuri hanen peliensa kautta, luodaan helppoa vaylaa keskustella
muistakin asioista. Taman vaylan kautta voi I0ytya myos muuhun elamaan liitty-
via tarkeita huomioita, joiden esille tuominen on pelitarinan yksi tarkea tavoite

(Pelitarina sosiaalitydn valineena 2018).

Pelitarina voidaan muodostaa tarkeiden pelien ymparille tai henkilon elamanja-
nan ymparille. Talldin tutkittava nostaa itselle tarkeita peleja keskusteluun aika-
jarjestyksessa (Pelitarina sosiaalitydn valineena 2018). Tassa opinnaytteessa ta-
rinat kerrotaan juuri elamanjanana pelien ollessa niita haastattelun elementteja,

joilla haastateltava tarinaansa kuljettaa eteenpain.

Kerronnallisessa tutkimuksessa on kuitenkin kiinnitettdva huomio siihen, etta ta-
rina ja kerronnallisuus tarkoittavat eri asioita. Saman tarinan voi kertoa erilaisilla
tavoilla, vaikka teot, henkilot, sattumukset ja tapahtumapaikat sailyisivatkin sa-
moina (Heikkinen 2018.) Tassa opinnatteessa pelitarinan tapahtumat ovat kro-

nologisessa jarjestyksessa. Jokainen kerrottu tarina on kuitenkin omanlaisensa.
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Tarinoissa on loydettavissa myos juoni, jolla on alku, keskikohta ja loppu (Han-
ninen 2018.)

3.3 Merkitysten tutkiminen

Emeritusprofessori Pentti Moilanen ja lehtori Pekka Raiha (2018) kertovat, etta
merkitysten tulkitseminen vaatii hienovaraisuutta ja taitoa havaita eroja pienissa
asioissa. Toiselle voi olla merkittavaa se, etta on saanut pelata pelia, jota monet
kavereista pelaavat. Jollekin toiselle merkittavaa on ollut se, ettad on siina sa-

massa pelissa muita parempi.

Ihmisen elaman kokemukset ovat taynna merkityksia (Moilanen & Raiha 2018).
Pyysin haastattelussa (Liite 2.) kertomaan niista tarkeista peleista, jotka haasta-
teltava muistaa. Tasta syysta ajattelen niin, etta kaikki haastatteluissa esiin
nousseet pelit ovat Iahtokohtaisesti jo merkityksellisia, koska haastateltavat ovat

pelanneet muitakin peleja, mutta jattavat ne mainitsematta.

Merkityksellisyyksia tutkittaessa on kuitenkin huomioitava, ettd osa merkityksista
voi olla tiedostamattomia (Moilanen & Raiha 2018). Tutkijan on siis oltava tark-
kana havaitsemassa vivahteita, jotka voisivat kertoa naista tiedostamattomista
merkityksista. Ajattelen, ettd esimerkiksi kesken lauseen tulevat hiljaiset hetket,
joiden jalkeen haastateltava ikaan kuin tdydentaa viela vastaustaan kielii merki-
tyksellisyydesta. Haastateltava haluaa nain painottaa sanojaan viela erityisesti.
Merkitykset eivat ole irrallisia vaan toisiinsa linkittyneita (Moilanen & Raiha.

2018). Pelien merkityksetkin liittyvat toisiinsa ja myos haastateltavien elamaan.

Moilanen ja Raiha (2018) sanovat merkitysten tutkimisen olevan arvoitusten rat-
kaisemista. Tutkijan onkin nahtava aineiston taakse niihin merkityksiin, joita
haastateltava on yrittanyt kertoa. Tutkijan tehtava ei siis ole kuvata omin sanon

aineistoa, vaan merkityksia pitaa etsia.

Merkitysten tutkinta on my0s sidoksissa kontekstiin ja omien lahtokohtien tiedos-
taminen on tarkeaa tutkijan esiymmarrykselle (Moilanen & Raiha 2018). Olen tie-

toinen siita, ettd oma positiivinen ajatukseni pelaamiseen vaikuttaa tulkintaani.
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Samoin Covid -19 pandemian aiheuttama poikkeustila, joka on ohjannut toimin-
taa vahvasti digitaaliseen suuntaan muuttaen suhtautumista digitaaliseen pelaa-

miseenkin.

3.4 Pelien merkitysten analysointi

Saadun aineiston analysoin aktanttianalyysilla. Tassa menettelyssa ei olla kiin-
nostuneita niinkaan itse tarinasta vaan sen dynamiikkaan vaikuttavista voimista.
Usein aktantit ovat henkil6ita, mutta ne voivat olla myds muita vaikuttavia voi-
mia. (Hanninen 2018, 171.) Opinnaytteessani aktantit ovat peleja, jotka kanta-

vat henkildiden pelitarinaa eteenpain.

Ajattelen niin, etta tutkittavien tavoitteena on I6ytaa elamansa merkityksellisin
peli. Aktantit eli eri pelit nostavat esiin erilaisia merkityksia ja naiden kautta pe-
laaja kartoittaa omia pelimieltymyksiaan. Pelitarinoiden aarella kysynkin aineis-

tolta, ettda mika on merkityksellisin peli ja miten nuori onnistuu I6ytamaan sen?

Aktanttien tutkiminen voi olla hankalaa tarinoita tutkittaessa, mutta pelitarina
metodin tuottamien tarinoiden aktantit ovat helposti I0ydettavissa. Haastatelta-
vat ammentavat tarinaansa uutta jatkamalla kertomustaan aina uudesta merkit-
tavasta pelista, jota ovat elamassaan pelanneet. Tarinoiden aktantteja vertaile-
malla etsitdan merkityksellisia peleja, pelilajityyppeja ja sita, millaisia merkityk-

sia ne ovat luoneet lapsuudessa ja nuoruudessa.

Hannisen (2018) mukaan aktanttimallia on kaytetty tutkimuksessa erityisesti
media-aineistojen analyysiin ja se soveltuu myds omaelamankerrallisiin kerto-
muksiin. Opinnaytteeni liittyy kylla mediaan, mutta katson sen olevan pikemmin-

kin omaelaméankerrallinen.

Moilanen ja Raiha (2018) ovat koostaneet Siljanderin ja Karjalaisen (1993) mallin
pohjalta taulukon merkityksen tasoista (taulukko 1). Pelaamiseen liittyvia tiedos-
tettuja tunteita voivat olla ilo ja suuttumus. Onnistumisesta tulee hyva olo ja peli-
hetki tuntuu iloiselta. Peliin voi littyd myds suuttumusta ja silloin ohjain saattaa

lentaa. Tiedostamatonta voi olla vaikkapa kateus, joka liittyy siihen, etta sisarus
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saa pelata kiinnostavaa pelia enemman. Yhteison odotuksiin voidaan laskea
vaikkapa ruutuajan kasitteen. Toisaalta taas ajatus, ettd pelaaminen ei ole har-
rastamista, on vahvasti yhteisdn tiedostamaton, piileva ajatus. Tama voi olla jopa

universaalikin tiedostamaton ajatus. Naita merkityksen tasoja etsin pelitarinoista.

TAULUKKO 1. Merkityksen tasot (Moilanen & Raiha 2018).

Tiedostettu Tiedostamaton
Yksil6llinen 1. tiedostetut tunteet 2. piilotajunta
Yhteisollinen 3. yhteison 4. yhteison
- rooliodotukset - rutinoituneet
- normit toimintaraken-
- ihanteet teet
- moraali - perusmyytit
- toiminnan pii-
levat saannot
Universaali yhteisollinen 5. yleispatevat tie- 6. yleispatevat ge-
dostetut ideat ja neratiiviset saan-
moraali tojarjestelmat

Jotta voi ymmartaa pelaajien kokemia merkityksellisia asioita, on ymmarrettava
pelien mekaniikkaa. Taman mekaniikan ymmartamisen kautta ymmartaa myos
sen, miten pelit luovat merkitysta pelaajilleen. Pelit koostuvat ytimesta ja kuoresta
(kuvio 1). Ytimena on pelin pelattavuus, joka pitaa sisallaan kaiken sen, mita pe-
lissa voi tehda. Ymmarrettdvammin sen voi ajatella olevan pelin sdannét. Pelin
kuori taas on se, milta peli nayttaa ja kuulostaa. Esimerkiksi voi ajatella tuttua
Monopoli -pelia. Pelin sdanndt ovat monelle tutut ja osaa pelaajista kiinnostaa
lahtea naiden puitteissa voittamaan toisia pelaajia. Osa pelaajista saadaan hou-
kuteltua pelin pariin taas silla, etta pelattava versio on vaikkapa Star Wars -tee-
malla tehty Monopoli. Nama molemmat puolet luovat peleista merkityksellisia
(Mayra 2008, 17.) Tassa opinnaytteessa etsin peleista juuri niitd elementteja,
joita pelaajat pitavat merkityksellisina. Kaytan jaottelua ytimeen ja kuoreen pelien

merkitysta analysoidessani.



Kuori eli pelin audiovisu-

aalinen ilme

KUVIO 1. Ytimen ja kuoren dialektiikka pelien rakenteessa Frans Mayran
(2008) kuviota mukaillen.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

4.1 Tutkimuksen tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Taysi-ikaisyyteen mennessa ihminen todennakoisesti on ehtinyt pelaamaan mo-
nia erilaisia tietokonepeleja. Ensimmaiset pelit ovat yleensa olleet lapsille suun-
niteltuja helppoja ja yksinkertaisia peleja. Taman jalkeen pelit monimutkaistuvat
ja alkavat asettaa aivan erilaisia haasteita. Erilaisten pelien kirjo on valtava, mutta
kuitenkin niista valikoituu ne juuri itselle tarkeimmat pelit. Pelien merkitys myds
eri elamanvaiheissa vaihtelee kiinnostusten mukaan. Pyrin tassa opinnaytteessa
siihen, etta ymmartaisin paremmin, miten erilaisista peleista muodostuu nuorelle
merkittavia ja mika niissa sen merkityksen luo. Haluan ymmartaa myos sita, mi-

ten nuoret ajattelevat pelien liittyvan omaan kasvuunsa.

Opinnaytetyon tavoite on, etta I10ytaisin uusia tapoja tyoskennella digitaalista pe-
laamista harrastavien nuorten kanssa. Toisaalta taas haluan lisata pelikasvatusta
ja avata uusia nakokulmia pelimaailmaan. Tasta hyotyy tyoni lisdksi myos nuori
itse, seka hanen perheensa. Pelitarinan kautta nuori oppii sanoittamaan peliko-

kemuksiaan ja niiden merkityksia.

Tutkimuskysymyksia on kaksi: 1) Millaisia merkityksia digitaalisilla peleilla ja pe-
laamisella on ollut lapsuudessa ja nuoruudessa? 2) Miten digitaalista pelaa-

mista voidaan paremmin hyodyntaa nuorisoty0ssa?

4.2 Haastattelulomake

Merkityksen tutkiminen lahtee jo kysymyksen luomisesta (Moilanen & Raiha
2018). Laadin haastattelulomakkeen (Liite 2) siten, etta siina ei aluksi ollut monia
kysymyksia. Lahdin liikkeelle pelitarinan tavoin siita, etta haastateltava kertoo tar-
keista peleistaan ja niiden kautta muodostuu tarina. Tarkoitukseni oli saada haas-
tateltava kertomaan kokemuksiaan. Ennen ensimmaista haastattelua paadyin li-
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saamaan kyselyn alkuun muutaman kysymyksen tutkittavan taustatiedoista. Nai-
den avulla saan lisda vertailupohjaa ja tutkimuksen lukija voi samaistua haasta-

teltaviin paremmin.

Haastattelulomakkeessa kysyin aluksi ainoastaan tietokonepelaamisesta ja sen
merkityksesta. Laajensin kysymysta digitaaliseen pelaamiseen ensimmaisen
haastattelun jalkeen. Havaitsin ensimmaisen haastattelun jalkeen, etta pelaa-
mista harrastavat saattavat kayttda monia laitteita rinnakkain ja merkityksellisia
kokemuksia saattaa tietokonepelaamisen ohella muustakin digitaalisesta pelaa-

misesta.

Haastattelulomakkeen lopuksi paadyin kysymaan myads, etta pelasitko vanhem-
piesi kanssa ja voisitko kuvitella pelaavasi omien lastesi kanssa? Halusin taman
kysymyksen mukaan, koska perheen kanssa pelaaminen nousi ensimmaisessa
haastattelussa esiin. Kysymyksen lisdaminen oli merkityksellista, silla tiesin, etta
osalla haastateltavista oli jo omia lapsia. Halusin, etta he pohtivat jo ennalta niita
merkityksia, mita pelaamisella voivat lapsilleen antaa.

Lisaksi halusin viela loppuun antaa mahdollisuuden vapaalle sanalle. Tuntui silta,
etta tarinoista voisi jaada jotain ulkopuolelle, jos en tarjoaisi mahdollisuutta ihan
vapaalle sanalle. Naista loppukommenteista 10ytyi myos tarkeaa informaatiota

siita, kuin haastateltavat olivat sanoittaneet itselleen pelaamistaan.

Selasin muita kerronnallisen tutkimuksen haastattelulomakkeita, joiden pohjalta
paadyin siihen, etta tarinaa ei valttamatta aina tule kovin helposti. Tallaisissa ti-
lanteissa voin auttaa lisdkysymyksien avulla haastateltavaa kertomaan lisaa. Va-

rauduin tdhan lisdamalla apukysymyksia lomakkeeseen.

4.3 Aineiston keruu

Kerasin aineiston yksilohaastattelulla. Tunnen tyoni kautta monia nuoria, joten

minulla oli mielessa monia ehdokkaista haastateltaviksi. Haastateltavia valitessa

oli lahtékohtana se, etta tiesin heidan pelaavan.
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Toiseksi haastateltavien ika oli tarked maaritella. Tutkimuksen kannalta oli tar-
keaa, etta haastateltavalla on pelihistoriaa jo useita vuosia. Tasta syysta paadyin
rajaamaan, etta haastateltavilla tulisi olla pelitaustaa jo ennen 13 ikdvuotta. Haas-
tateltavien tulisi olla myos yli 18-vuotiaita. Nain ollen pelitaustaa on vahintaan
viidesta kuuteen vuotta. Yli 18-vuoden ikd mahdollisti myds sen, etta haastatte-
luluvan saattoi kysya haastateltavilta itseltaan, enka talléin ottanut huomioon Tut-
kimuseettisen neuvottelukunnan ohjetta alaikaisten tutkimisessa (Tutkimuseetti-
nen neuvottelukunta 2019, 9). Ajattelin myos niin, etta vahan vanhempana osaa
katsoa lapsuuden -ja nuoruuden pelaamistaan jo hiukan enemman ajatellen.

Tama helpottaisi myds merkitysten sanoittamisessa.

Kolmanneksi halusin, etta haastattelussa olisi mukana myos tyttdja. Tietokone-
pelaaminen on vahvasti sukupuolittunutta toimintaa ja nimenomaan pelaavia tyt-
téja on suhteessa paljon vahemman, kuin poikia (Viitala 2015, 31; Ulvinen 2018,
49.) Oletuksenani oli, ettd merkityksen kokemukset saattavat vaihdella myos su-
kupuolen mukaan. Tama nakokulma tutkimukseen taytyi saada esiin. Sain lopulta
kaksi tyttoa mukaan haastatteluun. Yhteensa haastatteluun otin mukaan seitse-

man nuorta.

Haastatteluista sovittiin puhelimitse jokaisen haastateltavan kanssa erikseen.

Ensimmaisen haastattelun tein livena seurakunnan nuorenillan yhteydessa. Nau-
hoitin haastattelun tietokoneen aanitysohjelmalla ja tietokoneen mikrofonilla.
Haastattelun laatu oli kuitenkin todella heikko, joten jouduin hylkdamaan haastat-
telun myohemmin. Tama kokemus kuitenkin toimi hyvana harjoituksena. Sain

testattua kysymyksia ja nauhoitustapaa. Paadyin muuttamaan molempia hieman.

Suoritin lopulta kaikki varsinaiset haastattelut Skypen valityksella. Ohjelma vali-
koitui siksi, ettd siind on sisaan rakennettuna toiminto, jolla haastattelun pystyi
nauhoittamaan. Nauhoituksesta tulee tieto myos haastateltavalle ja nauhoituksen
paattyessa molemmat osapuolet saavat nauhoitetun sisallon itselleen. Tama
ominaisuus korostaa mielestani haastattelun rehellisyytta eettisesti kestavaa
pohjaa molemmille osapuolille. Suoritin haastattelut 7.1.2020 — 11.1.2020 vali-

sena aikana. Haastattelut kestivat 20 minuutista 50 minuuttiin.
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4.4 Tutkimuksen eettisyys

Opinnaytteeni perustuu ihmisten haastatteluihin, joten siihen soveltuu kaytetta-
vaksi Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohje: Ihmiseen kohdistuvan tutkimuk-
sen eettiset periaatteet ja ihmistieteiden eettinen ennakkoarviointi Suomessa
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 5.) Opinnaytteeni suunnittelutyé on al-
kanut ennen 1.10.2019, jolloin uusi ohje tuli voimaan. Kuitenkin paaosa tyosta,
haastattelut ja analyysi mukaan luettuna on tehty taman jalkeen. Katson siis, etta

tama uusin ohje on se, mita minun on tyossani kaytettava.

Pyrin tydssani rehellisyyteen, jotta tyoni olisi eettisesti kestavalla pohjalla. Yritin
tutkia aineistoa parhaan taitoni mukaan eettisesti kestavia arviointimenetelmia
kayttaen. Pyrin myds noudattamaan huolellisuutta ja tarkkuutta tutkimustyossa.
Kunnioitan muiden tekemia tdita ja pidin huolen siita, etta kerron viittaukset asi-

anmukaisesti.

Tutkittavien oikeuksista ja ihmisarvosta on kunnioitettava (Tutkimuseettinen neu-
vottelukunta 2019, 8). Haastateltavilta kerasin suostumuksen (Liite 1.) haastatte-
luun. Lahetin suostumuslomakkeen haastateltaville sahkoisena liitteena. Haas-
tattelun alkuun pyysin haastateltavaa lukemaan suostumuksen. Taman jalkeen
laitoin nauhoituksen paalle ja pyysin haastateltavaa kertomaan suostumukses-
taan. Haastateltavilla oli mahdollisuus olla suostumatta pyyntdoni, mutta kaikki
haastateltavat suostuivat haastatteluun. Hyvien kaytantéjen mukaisesti lupasin

toimittaa kaikille haastatelluille valmiin opinnaytteeni.

Yleisperiaatteena on otettava huomioon, etta tutkimukseen osallistuvien henkildi-
den yksityisyytta suojellaan (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 12). Ano-
nymiteetin sailyttaakseni vaihdoin haastateltavien nimet opinnaytetyohon. Haivy-
tan myos kaikki sellaiset haastatteluissa ilmenneet seikat, joiden pohjalta voisi
paatella haastateltavan henkildllisyyden. Valmiin tutkimuksen jalkeen poistan
haastattelutiedot. Aivan taydelliseen tunnistamattomuuteen en voi kuitenkaan
paasta, silla laheinen, haastateltavan hyvin tunteva ihminen voi paatella pelitari-
nan pohjalta henkilollisyyden. Ajattelen tassa tapauksessa kuitenkin niin, etta
nain laheinen ihminen on saattanut kuulla haastateltavalta itseltdankin jo haas-

tattelusta.
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5 DIGITAALISEN PELAAMISEN JA PELIEN MERKITYKSET TARINOISSA

Tassa luvussa pyrin vastaamaan ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni: "Millai-

sia merkityksié erilaisilla peleilléd on ollut lapsuudessa ja nuoruudessa?”

5.1 Maija

Maija on 20-vuotias nainen. Han opiskelee Tampereen yliopistossa. Digitaalinen

pelaaminen on ollut osa Maijan vapaa-ajankayttéa kymmenen vuotta.

5.1.1 Maijan pelitarina

Maijan tarina alkaa Spyro -nimisella tasohyppelypelilld. Peli on kaunista katsoa
ja kivaa pelattavaa. Yhteison nakokulmasta Maijan ensimmainen peli edustaa
hyvaksyttavaa lastenpelien tyylia. Se ei ole missaan suhteessa raju vaan pi-
kemminkin lastenohjelman tapainen. Piiloon kirjoitettuna saanténa on, etta tal-
laisilla peleilla lasten pitaakin aloittaa pelaaminen. Maijan kuvaa pelia kahdesti
sanalla kiva, mika painottaa myds sen lapsenomaisuutta. Sana korostaa myos
lapsen asennetta pelaamiseen ja kannustaa tiedostamatta pelaamaan, koska

se on yksinkertaisesti kivaa.

"No siihen mé tykéstyin kun siiné oli kivoja véreja ja se oli kiva peli,

niin se on varmaan jéény niinku semmoseks ensimmaiseks.”

Maijalle avautuu pelaamiseen uusi maailma, kun han saa keholla ohjattavan
Eye Toy -nimisen Playstation 2 pelin. Uudenlainen pelimekaniikka viehattaa
Maijaa, koska nyt pelaamiseen tulee mukaan myos liikunta. Liikunnan korosta-
minen tarinassa kertoo yhteiskunnan perusmyytista eli siita, ettd pelaaminen on
vain istumista. Peli kumosi taman vaitteen ja Maija saattoi kertoa pelaamisen
olevan paljon fyysisempaa, kuin luultiin. Pelia oli myds miellyttava pelata yh-
dessa kaverien kanssa kilpaillen. Eye Toy syvensi Maijan pelikokemusta lisaa-
malla siihen kilpailullisen elementin. Maija paasi haastamaan taitonsa kavereita

vastaan, saaden nain kokemuksia onnistumisista ja epaonnistumisista.
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“No siihen aikaan [Eye Toy ilmestyi vuonna 2003] se oli tosi hienoo,
kun oli se kamera ja pysty niinku nékeen ittensé siiné ja pysty liik-
kumaan ja sit siind oli hauskoja peleja ja pysty kKilpaileen toisia pe-

laajia vastaan.”

Maija seurasi televisiosta Winx Club -sarjaa. Han piti sarjasta "tosi paljon”. Voi-
makkaalla painotuksella kerrottu kuvaus kertoo sarjan tarkeydesta. Onkin siis
loogista, etta Maija halusi pelata sarjaan liittyvaa peliakin. Peli oli edelleen kar-

kin nakoinen, mutta pelin pelattavuus oli tasohyppelya seikkailuhenkisempi.

*Ja sitten no mé tykkasin Winx clubista, siité tv sarjasta, tosi paljon,

niin siihen liittyvé peli oli kans kova juttu.”

Tasohyppelypelien viihdyttavyys tuo mukanaan uuden tasohyppelypelin: Little
Big Planetin. Peli on sisalloltaan edelleen kaunista, kuin karkkia. Maija toteuttaa
yhteison antamia normeja siita, millaisia peleja tyttojen tulee pelata. Audiovisu-
aalisuus on toteutettu siten, etta se kutsuu siirtymaan nukkeleikeista vastaa-
vaan digitaaliseen maailmaan. Tassa vaiheessa Maija on kuitenkin kasvanut ja
han huomaakin, etta peleissa pitéda olla myos jokin haaste. Haasteen voittami-
nen kasvattaa itsetuntoa ja saa nauttimaan pelaamisesta. Tasta syysta Maija
tarkentaakin, etta pelin heittdma haaste ei saa olla "mik&an niin kuin mahdotto-
muus”. Maija on tiedostanut sen, etta liian vaikeat haasteet laskevat hanen peli-

kokemuksensa nautintoa.

“Ja sitten oli Little big planet oli kanssa tasohyppelypeli. Ja no suu-
rimmaksi osaksi ne taisi olla just tommosia niinku tasohyppelyita ja
semmosia niinku vdhan ehka jotain strategiapelejéa tai jotain tom-
mosia. No mé tykkaéan tasohyppelypeleisté ite niinku aika paljon, et
se antaa niin kuin jonkinlaista haastetta, mut ei oo kuitenkaan mi-

k&an niin kuin mahdottomuus.”

Maijan ollessa 15-16 vuoden ikainen hanen kaverinsa esitteli hanelle Skyrim -
nimisen roolipelin. Peli on viides osa Elder Scrolls -nimisesta pelisarjasta. Pe-

lissa seikkaillaan pelaajan valitsemalla hahmolla avoimessa pelimaailmassa.
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Tama tarkoittaa, etta pelaaja voi paattaa itse minne menee ja missa jarjestyk-
sessa tekee pelin tehtavia. Tama peli mullistava kokemus ja Maijan tarinan ko-
hokohta. Pelin vaikuttavaa kokemusta korostaa se, etta haastattelussa Maija
joutuu miettimaan ja kayttamaan aikaa kokemuksen kuvaamiseen. Han ei 10yda

sanoja talle kokemukselle vaan toteaa pelin vieneen mukanaan heti.

"Mut sitten seuraava niinku isompi tais olla toi toi Skyrim. Mut siing oli
niinku useempi vuosi ennen kuin se tuli, mutta se on niinku semmonen iso.
Et tosiaan kun kaverini sen minulle esitteli, niin se oli kylla...se oli — vei

mukanaan heti.”

Maijan pelit ovat olleet kauniita katsoa ja niin on tamakin. Winx clubin tapaan
tassakin seikkaillaan, mutta toteutus on erilainen. Maija on tiedostamattaan miel-
tynyt fantasiaa sisaltavaan maailmaan, koska han haluaa nostaa pelin kuvauk-
sessa esiin lohikdaarmeet ja taikuuden. Ajattelen, ettéa peli yhdistelee niita ele-
mentteja, josta Maija on aina pitanyt uudella tavalla ja siksi kokemuksesta tulee

niin voimakas hanelle.

"En osaa oikein sanoo et niinku... Siind ei ollu ainakaan ené&é niinku...
Okei siiné oli hyvét grafiikat, mut se ulkomuoto ei ollu tavallaan samanlai-
nen kaunis, mitd aiemmin oli ollu, mutta se oli niinku semmone seikkailu-
peli, niin kai se oli niinku vaan sit se. Ja sitten oli lohikéarmeitéa ja kaikkea

muuta siistid, taikuutta ja tommosta.”

Pelin merkitys korostuu Maijan jatkaessa tarinaansa. Seuraavat pelit ovat Elder
Scrollssin jatko-osia tai luonteeltaan samanlaisia eli sisaltavat lohikdarmeita ja
taikuutta. Maija on I6ytanyt sellaisen pelityylin, joka hanta miellyttda kovasti. Mer-
kitysta korostaa myds se, etta Maijan kaveri on kiinnostunut samoista peleista.
Pelaaminen onkin heidan yhteista puuhaansa. Onkin tarkeaa se, etta pelaami-
selle 16ytyy tukea kaveripiirista, voisi olla niin, etta ilman tallaista tukea pelaami-
nen saattaisi hiipua. On merkityksellista, ettéd nuori saa peilata itsedaan muihin ja

|I0ytaa samanlaisuutta omille kiinnostuksilleen.
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"Joo niinku tosiaan kun molemmat pidettiin siité, niin sit me haluttiin niinku
yhdessé tutustua tédhéan ja just kun ne oli kuitenkin yksinpeleja, niin tota piti

olla samassa tilassa ja yhdella ohjaimella.”

Kavereista puhuminen tuo Maijalle mieleen viela tarinan viimeisen pelin eli Sings-
tarin. Pelin pelaaminen linkittyy Maijan tarinassa nimenomaan yhteiseen haus-
kanpitoon kavereiden kanssa. Pelin voisi ajatella olevan suunniteltu juuri tdhan
kayttoon. Se on toisaalta hauskanpitoa, mutta toisaalta houkuttelee myas leikilli-

seen kilpailuun.

"No Singstar on ollu niinku koko historian ajan se,se on ollu kova juttu. Se
on niinku semmonen bilepeli, et emma niinku sité hirveesti yksin nyky&an
pelaa, mutta niin kun jos pidetaén jotain isompia kokoontumisia niin kun
kavereiden kesken, niin se on niin kun semmonen bilepeli, et sité pelataan

yhdesséa.”

5.1.2 Pelaamisen ja pelien merkitykset Maijan tarinassa

Maija kertoi tarinassaan kuudesta merkittavasta pelista lapsuuden ja nuoruuden
ajaltaan. Maijan lapsuudessaan pelaamat merkittavat pelit olivat suurimmilta
osin kauniita tasohyppelypeleja, kuten Spyro. Naista merkittavia teki niiden ul-
konakd. Haastattelussa Maija sanoo, etta "maé tykéstyin kun siiné oli kivoja va-
rej&”. Tutkimuksen mukaan pelit voivat tarjota kayttajilleen merkitysta esteetti-
syydellaan (Mayra 2008, s.22). Sopot hahmot ja graafisesti kauniiksi luotu peli
ovat muistoina Maijan ensimmaisesta merkityksellisesta pelista. Pelien kauneus
nousee esiin myds muissa Maijan mainitsemissa peleissa. Sen voi tulkita mer-
kitsevan sita, etta Maija nauttii pelien esteettisyydesta. Se voi olla myds kritee-

rina pelin valintaan.

Maija piti my0s siita, "et se [tasohyppelypeli] antaa niin kuin jonkinlaista haas-
tetta, mut ei oo kuitenkaan mik&én niin kuin mahdottomuus.”. Pelaaja saa on-
nistumisen kokemuksia, kun selvittda naita haasteista. Haasteiden voittamisen

on katsottu myds olevan merkittava tekija pelaamisessa (Mayra 2008, s.22).
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Maijan tarinassa tulee selva muutos, kun han paasee nuoruudessaan pelaa-
maan Skyrim -roolipelia. Tulkitsen pelin olevan hanelle merkittavin kaikista ha-
nen pelaamistaan peleista. Pelissa yhdistyvat Maijaa miellyttava pelimekaniikka
ja kiinnostava fantasiamaailma. Taman lisaksi han jakaa kiinnostukseen peliin
myO0s kaverinsa kanssa. Haastattelun pohjalta tulkitsen taman pelin tuoman ko-
kemuksen todella vavisuttavaksi. Peli on Maijalle hyvin merkittava, mutta sen
merkityksen kuvaaminen on vaikeaa. Pelien on havaittu luovan myés tallaisia
kokemuksia (Mayra 2008, 14). Ajattelen niin, etta kun pelaajaa miellyttava peli-
mekaniikka yhdistyy kauniiseen grafiikkaan eli pelin ydin ja kuori ovat pelaajan
mieleen, syntyy pelaajalle poikkeuksellisen merkittava kokemus. Tallainen ko-

kemus saa pelaajan uppoutumaan peliin pitkaksi aikaa, kuten Maijalle kavi.

Maijalle peleista merkityksellisia teki niiden kauneus, pieni haaste ja joku sanoit-
tamaton, mutta hammentavan voimakas merkitys. Han nostaa kuitenkin viela
Elder Scrolls ja Singstar pelien kohdalla voimakkaasti esille sen, etta niita tuli
pelattua nimenomaan kaverin kanssa. Singstar on helppo ajatella sosiaalisena
pelind, mutta nama Elder Scrollssin versiot ovat yksinpeleja. On kuitenkin tut-
kittu, etta pelkka pelaamisen katsominenkin tuottaa ihmisessa mielihyvaa (Sjob-
lom & Hamari 2017). Tulkitsen my6s Maijan pelitarinasta, etta pelkka pelin seu-
raaminenkin miellytti molempia niin paljon, ettd sen parissa saattoi viettaa hyvin

paljon aikaa.

5.2 Jaakko

Jaakko on 24-vuotias mies. Han opiskelee ammattikorkeakoulussa. Pelaamisen

han aloitti 2000 -luvun alussa eli alle 10-vuotiaana. Jaakko pelaa edelleen kave-

reidensa kanssa.

5.2.1 Jaakon pelitarina

Jaakko oli tutustunut pelaamiseen jo aiemmin ennen ensimmaista merkityksel-

listd pelid. Hanen ollessaan 13-14-vuoden ikainen julkaistiin Minecraft -niminen

peli. Minecraftin maailmassa pelaaja voi kuutioiden avulla rakennella mitd vaan
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kolmiulotteisessa maailmassa. Samalla han voi seikkailla avointa maailmaa tut-
kien. Peli on "hiekkalaatikkopeli” eli siina pelaajalla on pelin ja oman luovuutensa
puitteissa mahdollisuus tehda mita haluaa (Mojang 2020). Jaakko vertaakin pelia
virtuaaliseen legoleikkiin. Kaverit tulevat tarinaan mukaan jo alussa ja ajattelen
pelien pelaamisen olleenkin yhteisdssa normina. Jaakko sai varmasti myos lisda
hyvaa mainetta aloittaessaan pelivideoiden jakamisen Youtubessa. Han koros-

taa, etta kaveriporukka tulikin sita kautta.

"No siis silloinhan tuli tdd Minecraft pihalle[peli julkaistiin vuonna 2009] ja
sehén oli just siin& kohtaa hienoa ja uutta ja sita tuli sit kavereiden kanssa
pelattua. Aloitin siind mun Youtubekanavankin, jota en oo kylla endéa péi-
vittdnyt, mutta silloin kun Minecraft tuli, niin sité pelasin ja tein siitéd Youtu-

been videoita. Kaveriporukan hankin sité kautta.”

Toisena merkittavana pelina Jaakko mainitsee Battlefield sarjan pelit. Naiden pe-

lien pelaaminen yhdisti myos Jaakkoa ja hanen kavereitaan.

"Sittenhan tuli noi Battlefieldit ja niita sitten pelasin taas kavereiden kanssa

eli Battlefield 3 ja 4, joita oon eniten pelannut.”

Kolmantena Jaakon pelitarinan pelina on massiivinen monen pelaajan verkkopeli
(MMO) PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) ja DayZ -niminen kauhuammus-
kelu. Molemmissa naissa peleissa pelin ytimena on etsia alueelta tavaroita ja yrit-
taa selviytya. Ulkonadltaan pelit ovat aika realistisen oloisia. Naita peleja ei ole
suunnattu lapsille, joten oli hyva, etta Jaakko tutustui naihin ollessaan 17-vuotias.
Se kertoo myo0s siita, etta Jaakko pelasi ikdnsa mukaisia peleja. On myos huo-
mioitava edelleen kaveriporukka, vaikka Jaakko ei sita tassa yhteydessa mainit-
sekaan. Mielestani taustalla on poikamainen kiinnostus sota-aiheisiin ja vahan

rajumpiin peleihin.

"Playerunknowns battleground ja arma kakkosen modi DayZ. Aika paljon
noi tollaiset action ja réaiskintépelit on olleet sellaisia, joita on tullut pelat-

”

tua.
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Kavereiden kanssa pelaaminen johti myos kilpailullisempaan League of legends-
siin. Peli on taisteluareenamoninpeli (MOBA), jossa kaksi joukkuetta yrittaa val-
loittaa toistensa tukikohtia. Peli on suosittu myds elektronisessa urheilussa. Jaa-
kon tarina saa traagisen kaanteen, kun han huomaa pelin ottavan enemman kuin
antavan. Jaakon pelaaminen meni elektronisen urheilun suuntaan eli korkeam-
milla tasoilla parjagaminen olisi vaatinut jatkuvaa harjoittelua pelissa. Jaakko tajusi
my0s, etta peli vaikutti huonosti hanen rahankayttéonsa, kun se houkutteli osta-
maan pelinsisaisia tavaroita. Nama asiat veivat hanet pois pelaamisen nauttimi-
sesta. Ajattelen kuitenkin, etta tarina saa onnellisen lopun taman pelin myota,
silla Jaakko oppii kasvun kannalta tarkeita asioita: Han ymmartaa, etta pelaami-
nen voi menna yli ja se vaikuttaa kaikkeen muuhun elamaan. Rahankaytté voi
hairiintya ja "tympeé&” adjektiivista paattelen liiallisen kilpailullisuuden vaikutta-
neen Jaakon yleiseenkin olotilaan negatiivisesti.

"League of legends tietenkin. Nyt sitd ei oo tullut pelattua, mutta silloin
alkuaikoina ehké vahéan liikaakin. No se meni siihen pisteeseen, ettei ollut
enédd hauskaa, eikad nauttinu siitd pelaamisesta, ettd alkoi oleen vahéan
tympeetéa ja sitten vaihdoin pelid. Sitten siihen meni turhan paljon omaa

rahaakin, kun piti ostaa kaikkee hianoja skineja sun muita.”

5.2.2 Pelaamisen ja pelien merkitykset Jaakon tarinassa

Jaakon pelitarinassa on nelja pelia, jotka han on kokenut merkityksellisina. Yh-
tena merkityksen luojana on poikkeuksellinen pelimekaniikka, josta Jaakko pu-
huu Battlefieldissa ja Minecraftissa. Tulkitsen, etta etenkin Minecraftista Jaakolle
teki merkittavan sen uudenlainen pelimekaniikka. Jaakko kuvaa pelissa olevan
samaa viehatysta, kuin Legojen rakentamisessa. Tasta syysta Jaakko aloitti
myos nauhoittamaan pelaamistaan ja julkaisemaan sita muiden nahtavaksi You-

tubeen.

"Se oli ehké vaan, etta siind pysty tekeen ihan mité sédé halusit. Se oli ihan
uudenlainen peli verrattuna, mita oli tarjolla. Tai ehké se ettd nuorempana

oli Legoilla leikkinyt, niin tdma oli sitten sellainen samantyylinen.”
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Jaakko koki peleissa myos haastavuutta. Han oli kokeillut sotapeleja ennenkin,
mutta Battlefieldin antaman haasteen tulkitsen olleen hanelle mieleen. Han ker-
too pelin taktisista vaihtoehdoista ja vertaa niita toiseen sotapeliin. Ajattelen, etta
Jaakolle pelien merkitykselliseen ytimeen kuuluu myos tietynlaista ajattelua, “tak-

tisempaa nékbkulmaa’.

“No se oli ehké se, etta se oli taas vahén erilainen peli, ettei ollut vaan ihan
Call of duty, ettei ihan vaan juostu aseen kanssa, vaan siiné oli taktisem-
paa nékbkulmaa ajoneuvoja sen muita, sellaista kaikkee. Oli kiva ajaa

panssarivaunulla.”

Ensimmaisesta merkittavasta pelista kertoessaan Jaakko lisaa saaneensa sita
kautta myos kaveriporukan. Tama puoli peleista nousee esiin jokaisessa hanen

mainitsemassaan pelitarinan pelissa.

"En osaa sanoo, se on nyt vaan vélilld ihan hauskaa pelailla. Kavereiden
kanssa pelailua.”

*Ja siinékin [Battlefield -peli] oli kaveriporukka, kaverit pelas ja sitten tuli

itekin mentyé siihen mukaan.”

Viela haastattelun lopuksi han haluaa korostaa sita, miten paljon pelit sosiaali-

sesti ovat hanelle merkinneet.

"Pelaaminen on sellainen aika hyvé tapa olla kavereiden kanssa téllei
vaikkei olla siind samassa tilassa, mutta kun on kaikki skypet ja Discordit
[pelikeskusteluun kaytettavia sovelluksial, niin pdésee siind samalla puhu-
maan frendeille miten on péivd menny ja muutenkin télléstd véahéan kes-

kustelua siiné samalla. Hyvéa sosiaalinen tybkalu.”

Tulkitsen haastattelun pohjalta, ettd Jaakolle peleissa ja pelaamisessa on ollut
merkityksellisinta nilden mukanaan tuoma sosiaalisuus. Aikaisemmissa tutkimuk-
sissa (Hiltunen 2017, 82; Oinonen 2018, 26; Viitala 2015, 22) todetaan myos pe-
liyhteison tarkeys pelaajalle. Jaakko myos kertoo, kuinka han kay paivien kuulu-

miset l&pi pelatessaan kavereiden kanssa. Huomion arvoista on mielestani se,
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etta han kayttaa peleista nimitysta "tyokalu.” Minun mielestani tyokalu on jotain
sellaista, jonka avulla saadaan joku ty6 tehtya. Jaakon tarinasta tulkitsen, etta
pelaaminen on toiminut hanelle sosiaalisena apuvalineena eli tydkaluna, mika
mielestani korostaa viela enemman pelaamisen sosiaalista merkitysta Jaakon

lapsuudessa ja nuoruudessa.

5.3 Johannes

Johannes on 29-vuotias mies, joka opiskelee tietotekniikan insin6oriksi. Hanen
pelihistoriansa alkaa jo varhaisesta lapsuudesta, koska han kertoo pelanneensa

noin 25-vuotta.

5.3.1 Johanneksen pelitarina

Johannes kertoo aloittaneensa pelaamisen jo aika nuorena, koska hanen ensim-
mainen pelinsa oli neljan -viiden ikaisena pelattu Super Mario Bros. Peli on tun-
nettu tasohyppelypeli, jonka ensimmaisia versiota Johannes pelaili yksin, vel-
jensa ja kavereidensa kanssa. Haastattelun perusteella pelia tarkeampi kuitenkin
oli Nintendo -pelikonsoli, joka uutena teknologiana kerasi ymparilleen ihailua. Ku-
vaus lapsiystavallisesta pelistd avaa tien johonkin yleispatevasti tiedostettuun
ajatukseen siitd, mika on soveliasta pelattavaa lapselle. On siis olemassa joku
normi, jota Johanneksen vanhemmat toteuttivat. Johanneksen tarinan kannalta

on oleellista, etta jo alussa pelaamisella on mietityt rajat.

"Meill& oli toi Nintendo 8 bit. Ja kylla ne oli ne ensimmaiset mario -pelit,
jotka kolahti. Kai ne oli véhén enemmén semmosia lapsiystévéllisia, niita

annettiin pelata.”

Joitakin vuosia mydhemmin Johanneksen perheeseen hankittiin tietokone, jolla
han pelasi Simon the Sorcerer -pelia. Tietokone laitteena oli Johannekselle tar-
kea ja sanamuoto kertoo, sen olleen odotettukin. Silla pelattu peli sisalsi ongel-
man ratkaisua ja seikkailua, mutta tarvitsi tasta syysta englannin kielen taitoa.

Tassa valossa peli nayttaytyi Johannekselle hyodyllisenakin.
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"Ma&é tykkésin kovasti, kun me saatin ensimmainen tietokone, niin Dossilla
tuli pelattua semmoista kuin Simon the Sorcerer point and click -pelia. Niita
oli ykkés ja kakkosversio ja niitékin on tullut hakattua monta tuntia. Siit4

mé& muistan parhaiten oppineeni ensimmaiset englannin kieliset sanat.”

Sitten Johannes paasi "vdhan rajumman” pelin eli Carmageddon 2 aarelle. Han
pelaili sita isoveljensa kanssa vuorotellen. Johanneksen veljen kiinnostuminen
pelista saattoi johtaa my0s siihen, etta Johanneskin paasi pelaamaan Carmaged-
donia, jossa voi romurallin lisaksi voidaan ajaa myds jalankulkijoiden paalle. Jo-
hanneksen tarina tulee taas jonkun sanoittamattoman saannoén aarelle siita, mika
on soveltuva peli lapselle. Han on kasvanut ja isompana poikana han voi pelata

jo "vdhén rajumpia” peleja.

"No yks on ollut kans mité niinku veljen kanssa samaan aikaan ja kun is-
tuttiin vierekkéin, niin oli t&mé& Carmageddon kakkonen. Se muistuu hyvin
mieleen. Se oli vdhan niin kuin ensimmainen vahéan rajumpi peli. Sen muis-
tan, etté sitékin tuli pelattua tosi paljon. No siiné oli vahén niin kuin yhdis-

tettyné romurallia ja vékivaltaa ja téllai néin.”

Heroes of the might and magic on peli, jonka Johannes nimenomaan halusi.
Tama peli on tarinassa tarkea. Veljen kanssa oli ilmeista kilpailua pelaamisesta
ja Johanneksen tarinassa tulee voimakkaasti ilmi se, etta tama peli oli nimen-
omaan hanelle, ei veljelle, hankittu. Pelin aiempi versio oli jattanyt Johannekseen
muistijaljen, joka sai haluamaan tata uutta versiota. Pelitarinan kannalta merkit-
tavaa tassa on se, ettd Johannes I6ytaa sellaisen pelin, jota hanen veljensa ei

ollut viela I6ytanyt. Peli on sellainen, johon han etenkin oli tykastynyt.

"No yks kans, mita tuli paljon pelailtua ja minké& méa halusin, etta ostetaan
nimenomaan mulle, oli Heroes of the Might and Magic 3. Joskus taisin
pelata tai meillé oli lainassa tuo versio kakkonen, niin sitten kun taé kol-
monen ilmestyi silloin -99 vuonna niin, muistan etté se kakkonen oli hyva,

niin ma halusin sen kolmosen.”
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Crash team racing -autopeli oli jo selvasti kilpailullinen. Kilpailullisuus nousee
esiin siita, kuin Johannes korostaa taitojaan pelissa. Johannes on edelleen ylpea
siita, kuinka hyva han pelissa oli. Han kertoo muistavansa pelin kikat ja ratojen
salaiset reitit viela haastattelua tehdessakin. Johannes tuo esille myos sen, etta
peli innosti pelaamaan kavereiden kanssa. Ajattelen, etta se johtui juuri pelin kil-
pailullisesta elementista. Omien taitojen testaaminen muita vastaan on tarkeaa
kasvua omalle itsetunnolle. Johannes toteaa viela lisdksi pelin saaneen aikaan
riitojakin. Tulkitsen tdman kertovan paitsi pelin kilpailullisuudesta, niin myos siita,
etta Johannes itse huomaa nyt pelien voivan vaikuttaa myos talla tavalla. Toisia
vastaan kilpaileminen pelimaailmassa herattdaa myds tunnetta vihaan, mika saa

lapsissa aikaan riitelya.

"Crash team racing. Se oli kanssa yksi sellainen peli, johon tuli upotettua
tosi paljon aikaa ja omasta mielesténi oli kans tosi hyvé siiné. Vielékin
muistan kaikki oikoreitit ja salarit ja kaikki nda boostikikat ja sekin on sel-
lainen peli mik4 on hyvin painunut mieleen. No siiné oli se, etta se oli kivaa
myds yksin, mutta sité oli kiva pelailla myés kavereiden kanssa kilpaillen.
Kyllé se sai myds riitojakin pystyyn, mutta... Mutta toi oli varmaankin tuo

Crash team oli sellainen, mika innosti pelaamaan kavereiden kanssa.”

Kuudes tarinan peli on oikeastaan Grand theft auto (GTA) -pelisarjan kaksi pelia.
Aiemmin tarinassa on kaynyt ilmi, ettd Johannes pitaa peleista, jossa paasee aja-
maan autolla. Tassa pelissa se yhdistyy avoimeen pelimaailmaan ja kerronnalli-
seen tarinaan. Peli on taas aika raju ja Johannes tutustuu siihen suositusikaa
nuorempana ollessaan 13-14-vuotias. Peli on seka Johanneksen, etta hanen vel-
jensa mieleen ja Johannes kertookin pelivuorojen olleen riitojen aiheuttajia. Peli-
sessiot venyvat kuusi -seitseman tuntisiksi, joten peli selvasti onnistuu viihdytta-
maan pelaajaansa. Tama tietenkin on osasyyna riitoihinkin. Toisaalta Johannes
on jo niin vanha, etta hanelle annetaan selvasti enemman vastuuta oman toimin-

tansa rajaamisesta, mika kay ilmi hanen haastattelussaankin.

” Kyllé se sitten ne GTA pelit. Niin sitd Vice Citya tuli pelattua tosi paljon
kanssa.”
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"Siité sitten, kun San Andreas tuli, niin sitten sita tuli heti vaadittua, kun se
tuli kauppoihin. Silloin pelaamista ei enéa niin rajoitettu, niin kylla sitéa tuli
sitten pelattua 6-7 -tuntiakin. Ainut miké rajoitti oli se, kun oli kaksi inno-
kasta pelaajaa, miné ja veli, niin siité sitten sai tapella, ettd kumpi pééasee
pelaan sité.”

Johannes kertoo seuraavaksi Pokémon Yellow -pelistd. Se vie tarinaa taas uu-
teen suuntaan, koska innostus peliin tuli televisiosarjasta ja uudesta kasikonso-
lista. Tassa kohtaa Johanneksen pelitarina saa viela lisaa syvyytta ja varia. Jo-
hannes pelaa monella laitteella monenlaisia peleja. Tarinan kaari ei menekaan

enaa kohti rajumpia peleja, vaan monipuolistuu lisaa.

"Sain joululahjaksi Gameboy colorin niin tais olla Pokémon Yellow oli en-
simmaéinen peli, jonka mé sain sille. Se oli katto kun Pokémon oli justiin
mun ikéisille ja se tuli justiin silloin ja se oli uusi juttu ja kaikkien suosiossa,
niin kylléhén se piti saada ja olihan ne viihdyttavia pelejé ja edelleenkin

tykkéén niista. Se oli kun se animaatio tuli, niin siité lahti se fanitus.”

Pelitarinaan tulee mukaan viela uusi konsoli ja uusi autopeli. Kahdeksantena pe-
lind Johannes kertoo Burnout 3 -pelista, jota vertaa aiemmin merkityksellisena
pitdmaansa Carmageddon 2 -peliin. Johanneksen mielesta peli on samanlainen,
mutta sisalsi vahemman vakivaltaa. Tulkitsen tarinan tassa vaiheessa, etta Jo-
hannes oli huomannut jonkun rajan vakivaltaisuudessa ja siksi halusi nostaa esiin
kahden pelin eroa. Johannes on myos kasvanut nuoreksi, jolla on kehittyneempi
kasitys oikeasta ja vaarasta. Hanen pelihistoriansa on myds vaikuttanut tahan,

koska sen kautta han on joutunut pohtimaan valintojaan.

"No pleikkari kakkoselle oli sellainen peli, kuin Burnout 3. Se kun se oli
yhdistelmé kilpa-autoilua ja romurallia. Ja kai se oli se, etté se oli sité sa-

maa, kuin Carmageddon 2 vaikka ei niin vékivaltainen ollutkaan.”

Johanneksen tuntemus peleista oli pelitarinan monipuolisuudesta paatellen laa-
jaa. Hanen omasta ajattelustaan kertoo se, etta han osasi tutustuttaa veljedan
tarinan viimeiseen peliin eli World of Warcraftiin. Johannes osasi asettua myos

hyvin toisen asemaan, koska han paatteli veljensa pitavan pelista jo ennen kuin
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tama tiesi siitd. Johanneksen laaja yleissivistys pelimaailmasta auttoi hanta ym-
martamaan pelien ja pelilaitteiden merkitysta itselleen. Nain han hakeutui opis-

kelemaan alalle, jossa laitteet ovat vahvasti lasna.

"Ettd mé sain veljenikin siihen mukaan tai sillai kun mé eka aloin sité4
pelaan, niin "Veli oli sillai kans eka, ettd miks séa tommosta pelailet
Ja tollee.” mutta sit mé sanoin, etté tuu kokeileen. Sen jalkeen sai
tapella, ettd kumpi pédéasee pelaan ennen kuin veli osti sitten oman
accountin [pelin vaatiman pelitilin] ittelleen ja rupes kans pelaileen.”

5.3.2 Pelien ja pelaamisen merkitykset Johanneksen pelitarinassa

Johannes kertoi usean pelin kohdalla pitaneensa naiden musiikista. Peleihin si-
sallytetty musiikki voikin olla merkityksellista (Mayra 2008, 16-18.) Johannes pu-
huu musiikista monen pelitarinansa pelin yhteydessa ja kertoo lisaksi 10yta-
neensa pelien kautta itseaan miellyttavan bandinkin. Naiden havaintojen poh-
jalta tulkitsen, etta Johanneksen tapauksessa musiikilla oli suuri merkitys ha-

nelle.

"Kyllé se kiehto se musiikki ja &&nimaailma ja muutenkin kun on tom-

mone, --"

"Mé tykkdsin myds paljon, kun siind[Carmageddon pelissé] oli mu-
siikkina tata Iron Maidenia. Siité niin kuin lahti tdma Iron Maidenin

fanituskin.”

*Ja siiné [Burnout 3 -pelissé] oli sitten kans se, ettd mé tykkésin sen

pelin musiikeista.”

Useassa pelitarinan kohdassa Johannes puhuu veljestaan. Kiinnostus pelaami-
seen yhdistaa hanta ja hanen veljedan. Paitsi veljensa kanssa, Johannes pelasi
myOs kavereidensa kanssa. Crash team racing -peli oli sellainen, ettd muiden
pelaajien piti olla myos lasna huoneessa. Yksi pelaamisen merkitys oli siis sen

sosiaalisuudessa.
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“Niin on ja sité justiin, ettd méa oon kanssa pelannut sitd veljen kanssa ja

just kun se on vuoropohjainen, niin siind pystyy juttelemaan ja tekeméaén
muutakin vélissa.”

” Mutta toi oli varmaankin tuo Crash team oli sellainen, mika innosti pelaa-

maan kavereiden kanssa.”

“Ja muutenkin kun kavereiden kanssa pelattiin [World of Warcraft -pelié]

Ja veljen kanssa pelattiin.”

Johanneksen ensimmaisista merkittavista peleistd merkittavia teki uusi teknolo-
gia, mihin pelit liittyvat. Han kertoi Mariosta, mutta halusi nostaa viela voimak-
kaammin esiin pelikonsolin. Mydhemmin, toisesta merkittavasta pelista kertoes-
saan, han kertoi tykdnneensa paljon uudesta tietokoneesta ja vasta sen jalkeen
han nostaa esiin pelin, jota tietokoneella pelasi. Viela seitsemannen pelitarinan
pelin kohdalla Johannes kertoo ensimmaisena siita, etta pelasi sita uudella ka-
sikonsolilla, Gameboylla. Johannes kertoo myos sailyttdneensa ensimmaisen

Nintendon vitriinissaan kaikkien naiden vuosien ajan.

”- - kun siihen aikaan justiin kun teknologia ei ollut mik&an iso juttu,
niin kun oli konsoli kotona, niin kylla se kiinnosti kovasti. Sitéa [Ninten-
doa] tuli silloin pelailtua ja itseasiassa se I6ytyy edelleenkin tuolta

kaapin.. se on mulla tua vitriinisséa.”

“Se mikéa siind [Gameboy] kiahto niin oli se, ettéa kun se oli ensimmai-
nen tollanen ké&sikonsoli ja sen sai mukaan minne séé halusit ja tuli

otettua mukaan mokille ja se oli sellainen hyvé ajanviettovéline.”

Tulkitsen tasta, etta uusi erilainen teknologia voi olla pelaajalle merkityksellista.
Kokemus siita, etta on jonkun uuden ja ihmeellisen aarella ensimmaisten jou-
kossa jai Johannekselle niin voimakkaasti mieleen, etta han halusi kertoa siita
peleja aiemmin. On tutkittu, etta jos pelaaja kokee nautinnon lisaksi pelin myos

hyodyllisena, kasvattaa se pelista saadun nautinnon maaraa (Keronen & Ha-
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mari 2017). Tama voi osaltaan kertoa siita, miksi Johannes piti uutta teknolo-
giaa pelia tarkeampana. Tulkitsen kuitenkin niin, etta tdssa Johannes nautti en-
sisijaisesti siita, etta paasi kasiksi uusiin laitteisiin ja vasta toiseksi, ikdan kuin
nautintoa voimistaen, han sai tehda laitteilla hanta miellyttavaa tekemista eli pe-

laamista.

My@és pelitarinan yhdeksannen pelin World of Warcraftin kohdalla han kertoo ke-
ranneensa niitd hyllyynsa. Oletan, etta hanelta voisi I10ytya myos muita peleja ja
konsoleitakin hyllystaan. Tulkitsen, ettd pelaaminen ja siihen liittyvat pelivalineet
ovat olleet Johannekselle niin merkityksellisia, ettd han halusi ruveta jopa ke-

raamaan niita.

” Se oli kans sellainen peli [World of Warcraft], joka iski tosi kovaa, ettd méa
en néité ihan uusia lisdosia oo ostanut, mutta kaikki muut lisédosat I16ytyy

kylla hyllysts.”

Johannesta miellyttavassa pelissa pelimoottori mahdollistaa seikkailun avoi-
messa maailmassa, kuten GTAssa ja World of Warcraftissa voi tehda. Toisaalta
pelissa pitada olla vahan strategiaakin, jotta siihen voi palata vuosien jalkeenkin.
Pelista pitaa jaada tunne, etta siina voi viela kehittya ja oppia uutta. Grafiikat eli
pelin kuori pitaa olla kaunista, mutta Johannes ymmartaa pelien kehitysta ja osaa
verrata tasta syysta pelin grafiikoita oman aikakautensa muihin peleihin. Johan-
neksen pelitarina on kuitenkin niin laaja, ettei juuri yhta merkityksellista pelityyp-

pia pysty siitd nostamaan esiin.

"Hyvédnnékéiset grafiikat ja strategiapeli. Se [Heroes of the Might and Ma-
gic 3] on niinku peli, johon tykkda palata vuosienkin jalkeen. Se on niin

kuin ikédisekseen kaunis peli.”

"Siiné [Heroes of the Might and Magic 3] oppii aina uutta ja siihen tykkaa

palata.”

"No viehétti, kun siinéd [GTA -peli] oli se vapaa maa ja sé& voit tehdé siellé

melkein mita vaan. Ja kylla mé tykké&sin ihan siita tarinastakin.”
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"No se oli se avoin maailma ja se kun se oli niin iso nettipeli [World of

Warcraft], etta sielld ndki muita pelaajia”.

Johanneksen pelaamiseen on suhtauduttu lapsesta asti myonteisesti. Johannes
kertoi aidin pelanneen Tetrista ja isan auttaneen varhaisessa lapsuudessa paa-
semaan pelissa eteenpain. Aluksi pelaamista rajattiin ajallisesti, mutta vastuun
annettiin kasvaa. Pelien ja pelilaitteiden hankinnassa Johanneksen aloitteita var-
masti mietittiin, mutta silti han kertoi saaneensa toivomiaan peleja ja laitteita mo-

nipuolisesti. Kasvamiselle onkin tarkeaa, etta saa aloitteitaan myas lapi.

Haastattelun lopuksi Johannes haluaa nostaa viela esiin ajatuksen pelien vaki-
valtaisuudesta ja sosiaalisuudesta. Tulkitsen naista, ettda Johannes on saanut
puolustella omaa nakodkantaansa niin monta kertaa, ettd on muodostanut siita
oman mielipiteen ja perustelun. Tdma ongelma on havaittu esimerkiksi Laaksa-
mon (2014, 90) tutkimuksessa. Pelitarinassa nousi esiin, ettd Johannes tutustui
rajuihinkin peleihin jo aika nuorena. Tarinan vaiheet kuitenkin kertovat, etta Jo-
hannes ymmarsi taman puolen peleista. Se avarsi hanen nakemystaan peleihin.
Samalla tulkitsen sen auttaneen Johannesta erottamaan oikeaa ja vaaraa, mika
kay mielestani ilmi useassa tarinan kohdassa Johanneksen kuvaillessa peleja ja

pelitilanteita.

“No yleisesti ottaen kai kun puhutaan, etté saako téllaisia rajumpia peleja
antaa pienemmille, niin kyllahan siind vahéan téytyy katsoa, mutta en méaéa
nyt usko, tai siis yleensé kun syytetéaén, jos sattuu téllaisia karmeita am-
pumisia, niin yleensé listalla on ettéa pelien syité. Pelit aiheuttaa vékival-

taa, niin mé oon aina ollut jyrké&sti vastaan, silla ei se niin mee.”

Sosiaalisen puolen huomioiminen viela lopussa painokkaasti taistelee vastaan
yhteison perusmyyttia pelaamisen yksinaisyydesta. Johannes on saanut kuulla
tasta asiasta riittavasti, mutta ei ole saanut sovitettua sitd omiin kokemuksiinsa.
Han on voinut kohdata ymmartamattomyytta ja kyseenalaistamista omaa merki-
tyksellista toimintaansa kohtaan, mista johtuen han on muodostanut oman pai-

nokkaan mielipiteensa.



38

"Mun mielestéa peleistd on hybtyé ja nykydénkin se on hyvé sosiaalisuu-
den véline. Kun aina moititaan, etta lapsi on yksin kotana koneella ja ei
néé kavereita, mutta onhan nykyaikaa se, etté kaverit on sié internetisséa
ja pelimaailmassa, niin silloin ollaan hyvinkin sosiaalisia. Mullakin on pari
kaveria toisesta kaupungista, niin pelien kautta tulee yleensékin pidettya

yhteytta, pelaillaan yhdessé ja téllai.”

5.4 Heikki

Heikki on 28-vuotias insinddri. Han on kirjoilla yliopistossa, mutta tyoskentelee
taysipainoisesti ohjelmointialalla. Heikki on pelannut digitaalisia peleja 23- vuotta.
Han pelaa my0s edelleen, mutta nykyaan pelit ovat sellaisia yksinpeleja, jotka voi

pysayttaa milloin vain.

5.4.1 Heikin pelitarina

Heikille ensimmaiset pelit olivat tasohyppelyita. Han kertoo pelanneensa Com-
mander Keenia ja Duke Nukemia. Molemmissa peleissa oli myos pienta haas-
tetta, koska pelaaja “joutu ettiin asioita.” Heikki kertoo, etta ensimmaiset pelihet-

ket olivat lyhyita, alle tunnin mittaisia.

“Ne oli sellaisia hyvié tasoloikkapelejé ja sitten niissé joutu ettiin asioita. se

varmaan niissé on ollut se juttu mulle.”

Yhdeksan vuoden iassa Heikki alkoi pelaamaan Age of Empires 2- pelia. Ta-
soloikkailun jalkeen han siirtyi taktisemman pelin dareen. Peli vaati enemman
ajattelua ja taitoa laatia strategioita. Han ei ole enaa vaan pieni poika, joka pelaa
yksinkertaisia tasoloikkia, vaan jo vahan isompi, koska strategiapelit vaativat jo

ajattelua.

"Sitten jos tullaan, niin jotain Age of Empires kakkosta on tullut pelattua

strategiapelind.”
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Sitten Heikin pelitarina saa uuden vaihteen, kun pelaamiseen tulevat mukaan ka-
verit. Peli, jota han pelasi oli Xbox -konsolille julkaistu Halo. Pelia pystyi pelaa-
maan jaetulla ruudulla kavereiden kanssa ja vaikka pelissa oli yksinpeliosio, niin

silti tama yhteispelaaminen kiehtoi enemman.

Peli sijoittuu Heikin elamassa vaiheeseen, jolloin han muutti paikkakunnalta toi-
selle. Han oli kuitenkin valmis pyorailemaan toiselle paikkakunnalle pelia pelaa-
maan ja kavereita nakemaan. Hyva peli ja kavereiden kanssa oleminen toimivat
motivaattorina Heikin toiminnalle. Voi myds olla niin, etta tassa tapauksessa pe-
laaminen auttoi juuri muuttanutta poikaa sopeutumaan tilanteeseen. Toiselle
paikkakunnalle jaaneita kavereita paasi edelleen ndkemaan ja hyva siltana na-

kemiselle toimi nama yhteiset pelihetket.

"Sita tuli sitten pelattua enemmaénkin kavereiden kanssa. Se oli hyva tom-
monen toimintapeli ja siiné oli just ehk& se enemman, etté sité tuli hakattua
paljon kavereiden kanssa, niin se oli varmaan siing se juttu. Muuton jél-
keenkin tuli vielé pybréiltyé kavereiden kanssa pelaamaan Halo 2 toiselle

paikkakunnalle.”

Heikin ollessa 14-vuoden ikainen ilmestyi peli nimelta World of Warcraft (WOW).
Tarinan kannalta ollaan tarkedssa kohdassa. Heikki kertoo tasta pelista paljon.
Han osaa kuvailla sen kiinnostavia puolia ja osaa asettaa siihen kayttamalleen
ajalle myds mittasuhdetta. Omien sanojensa mukaan peli “tuli hakattua paljon’.
Heikin tapauksessa siihen saattoi kulua koulupaivina kuusikin tuntia ja vapaalla
enemmankin. Kahden tunnin pelisessioista on pitkd matka siihen, etta peliin me-
nee melkeinpa kaikki vapaa-aika. Ajattelen, etta syyna on se, ettd Heikki oli jo
ylakoulussa ja saanut vanhemmilta enemman vastuuta oman ajankaytténsa hal-
lintaan. Toisaalta my0Os peli sisalsi monia Heikille tarkeita elementteja. Naita oli
edellisten tarinan pelien perusteella kaverit ja strategisuus.

“Se oli ehké sellainen ensimmainen peli, jota tuli hakattua paljon. No
se oli ehka se ettad kaverit pelas. Ja sitten siellé tuli sellasia uusia

kavereita ja oli kiinnostunut muutenkin siitd Warcraftista.”
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Tassa pelissa Heikkia kiehtova Warcraft -maailma oli laajennettu avoimeksi, jol-
loin pelaaja sai paattaa paljosta itse. Lisaksi peli haastoi kehittdmaan omaa hah-
moa, jolloin se toi pienta kilpailua kavereiden kesken. Heikki koki myds halua olla
pelissa kavereita parempi. Pelaamiselle tuli nyt selked tavoitekin. Kaveriporu-
kassa oli hierarkia ja Heikki koki saavansa taitojensa kasvaessa lisaa arvostusta.
Lisaksi peli oli Heikin sanojen mukaan "hype”. Tulkitsen, ettd Heikin nuoruudessa
se oli siis pelaamisen valtavirtaa. Naista syista Heikki kaytti peliin hyvin runsaasti

aikaakin.

"No tdsséhén on tietysti pelattu sitten muitakin pelejé, kuten sitd Warcraft
kolmosta ja téllai nain. Niitékin on tullut tietysti kavereiden kanssa pelattua
ja niinku just se, etta oli kiinnostunut siitd Warcraftista niiku maailmana ja
hyvéstéa tarinasta ja sitten siiné tuli just se, ettéa se oli silloin just se hype
Juttu, etté hype peli ja kaikki tuntu et jos pelas jotain peleja, niin pelas sita-
kin. Siiné tuli vahan sellaista kilpailullistakin juttua tai tavallaan, ettd kun
halus olla parempi kuin tai halus olla paremmaksi siiné pelissé. Se tarkoitti

myds, ettéd se tarkoitti ettd siihen piti upottaa aikaakin.”

Viela kilpailullisemmaksi pelaaminen meni League of legends (LOL) -pelin myota.
LOL vaati myOs aikaa ja Heikki kertookin, etta tasta syysta WOW jai pois kuvi-
oista. Heikki oli huomannut jo lapsena, etta pelien strateginen puoli kiehtoi hanta
ja tassa pelissa sita oli enemman. Se strateginen puoli oli myds nopeatempoi-

sempaa, ‘réjaghtdvampéa.”

"No se oli siin sitten hetken aikaa p&éllekéin ton wowin kanssa. Siihen
tavallaan tarvi investoida niin paljon aikaa, mut siin on ehkd enemmén sel-

laista strategista puolta ja se on ehké vahén sellaista rdjdhtavampéaa.”

Kaverit olivat myos mukana samassa pelissa ja sen pelaaminen tuntui viihdytta-
valta. Viela tarkeampana naen sen, etta Heikki huomasi pitkajanteisen harjoitte-
lun avulla kehittyvansa pelissa paremmaksi. Tama peli on suosittu peli elektroni-
sen urheilun puolella, joten oman kehittymisen mittareita 10ytyy paljon oman ka-
veriporukan ulkopuoleltakin.
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"Kylléhé&n siiné oli tietysti jotain hauskaakin oltava, et niiku se, en mé tia.

Siinékin pystyi kehittyméén ja siind naki sitten sen kehityksen.”

Lopulta Heikista ei kuitenkaan tullut elektronista urheilijaa. Kokemustensa jalkeen
han sovitti elamaansa sellaisia strategiapeleja, jotka eivat vie liikaa aikaa ja jotka

voidaan tarvittaessa keskeyttaa koska vaan.

5.4.2 Pelien ja pelaamisen merkitykset Heikin pelitarinassa

Heikki kertoo osassa pelitarinan peleistaan strategian laatimisesta. Pelimootto-
rin tarjoaman haasteen voittaminen oli Heikille siis tarkeaa. Toisaalta LOL -pelin
kohdalla stragisen haasteen toi myos se, miten pelaaja reagoi toisten pelaajien
likkeeseen, mutta namakin vaihtoehdot tulevat siita, millaisia strategisia valin-
toja peli pelaajalle tarjoaa. Lapsen kasvulle merkityksellista on my6s onnistumi-

sen kokemukset. Pelin strategisten haasteiden voittaminen tarjosi sita Heikille.

Kertoessaan strategiasta han kuitenkin miettii, etta voiko sita sanoa olleen ha-
nen ensimmaisissa strategiapeleissaan? Han jopa kyseenalaistaa omaa lapsen
ajatteluaan strategiasta kertoessaan Age of Empires 2 -pelista. Heikilla on ym-
marrys siita, etta nyt hanelle pelien strategia nayttaytyy eri tavalla, kuin lapsena.
Ajattelen kuitenkin niin, etta lapsikin voi kokea pelin strategisen puolen merki-
tyksellisenda, vaikka aikuisen mielesta lapsen pelitapa ei naytakaan strategiselta.
Lapsesta voi kuitenkin tuntua, etta muihin kavereihin verrattuna han osaa pa-
remmin nimenomaan strategisten pelien pelaamisen. Tama taas auttaa lapsen

itsetunnon kasvussa.

"En mé tid osaanko méa sanoa, mikéa siina [Age of Empires 2] sillai
oikein kiinnosti, et se nyt oli semmosta joukkueen rakentelua ja
téllei, niin vdhéan sellaista trategiaa sai miettia, mutta en mé nyt tia
ettéd sen ikdsené ollu hirveen strateginen kuitenkaan mutta. Siiné

sai tehdé joukkoja ja sai hybkkié toisen kylaan’

Heikin tarinassa kaverit nousevat merkityksellisina esille. Ensimmaisten pelitari-

nan pelien kohdalla han ei vield puhu kavereista, mutta sen jalkeen ne nousevat
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esille jokaisen pelin kohdalla. Erittain merkittavana pidan sita, ettd muuton jal-
keen Heikki oli valmis polkemaan toiselle paikkakunnalle jaaneiden kavereiden
luokse Halo -pelia pelaamaan. Kaveriporukkaan tulee mukaan muita peleista
kiinnostuneita ja tasta syysta pelien sosiaalinen merkitys kasvaa myos Heikin

nuoruudessa.

"Siiné [LOL -peli] oli monta erilaista taktista ndkékulmaa ja niinku erilai-
sia just hahmoja mité voi pelata ja valinnanvapautta ja niinku niin. Sitten
siin& tuli myds yhteiséllisyys, ettd kun kaikki kaverit pelas sité, niin sitten

sitéd pelas myés senkin takia.”

Haastattelun jalkeen Heikki haluaa kertoa viela kokemuksena pelien sosiaali-
sesta puolesta. Tulkitsen hanen korostavan sita, etta pelaaminen nayttaa yksi-
naiselta puuhalta, mutta Heikin kokeman mukaan on hyvin sosiaalista. llmaus
“sanahelinda” viittaa mielestani siihen, etta Heikin kasvatuksessa on hoettu pe-
lien tata negatiivista puolta ilman mitaan perusteita. Yhteison piileva perustee-

ton saanto on herattanyt Heikissa vastareaktion.

"En ma tiid. Silloin puhuttiin aina, etta jos pelaa liikaa, niin silloin me-
nee kaikki sosiaaliset taidot sun muut, mut mun mielesté se on ollut
vaan sanahelindéd. Ehké ihmiset eivédt oo ymmaértédneet sitten niinku
sité yhteiséllisté puolta siitd, kun ei ne nédéa kun sen etté yks on pe-
laamassa koneella niin. Mun mielesté on turhaan huolestuttu silloin,

ettéd lapset pelaa, kun se on tasapainossa.”

Heikki kertoo WOW -pelin olleen "hype -peli”. Ymmarran siita, etta peli on ollut
suuressa suosiassa ja pelien valtavirtaa. Ikdan kuin sen hetken trendi, jota
kaikki muotitietoiset olivat vahintaankin kokeilleet. Tallaisen pelin ymmartami-
nen ja siita tietdminen kasvattaa varmasti nuoren arvoa muiden silmissa. Tasta
nakokulmasta katsoen on siis sosiaalisesti merkityksellisempaa olla hyva sellai-

sessa pelissa, jonka kaikki tietavat, kuin sellaisessa, jota ei tunneta.

"Mut niinku ehké se just se ettd kaverit pelas ja se oli kiinnostava peli

[WOW -peli] ja kiinnostava konsepti silloin ku se oli ehkéa tdmmdésii niiku
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isompia breikkaavia mmo peleja silloin niin. Miké& tietysti néKkyy siiné, sit-
ten tuli paljon klooneja siitd mutta se ehka justiinsa, etta siiné tuli sita yh-

teiséllisyytta.”

Heikin viimeisen pelin kohdalla nousee esiin myos pelien kilpailullinen luonne.
Hanen kertoessaan LOL -pelistd han kertoi havainnoistaan oman pelitaitojen
kehityksessa. Mielestani nuoren kasvun kannalta ja etenkin itsetunnon kannalta

tallaiset parjaamisen kokemukset ovat hyvin tarkeita ja merkityksellisia.

5.5 Sanni

Sanni on 25-vuotias lahihoitaja. Digipelaaminen on ollut osa hanen elamaansa
20-vuotta. Ei palaa nykyaan paivittain, mutta jos pelaa, niin silloin viihtyy pelien

parissa viisikin tuntia.

5.5.1 Sannin pelitarina

Sannin tarina alkaa Mario Bros -tasohyppelypelistd. Han pelasi pelia aitinsa
kanssa ollessaan viiden ikdinen. Aiti on tassa tarkea tekija, silla Sanni painottaa
pelaamisen olleen juuri didin kanssa tapahtuvaa yhteista tekemista. Pelaamiseen
siis suhtauduttiin perheessa myonteisesti ja tulkitsen sen olleenkin yksi perheen

tavoista vietta yhteista aikaa.

"No sehé&n on sillo viisvuotiaana, kun meilla oli Nintendo, niin se Mario.
Kun me sité &itin kanssa pelattiin ja méa halusin aina pelata sita aitin

kanssa.”

Seuraavaksi Sanni kertoo Crash Bandicoot -pelista. Peli oli Marion tavoin ta-
sohyppelya, mutta erilaisessa ymparistdssa ja kehittyneemmilla grafiikoilla. Peli-
kaverina oli nyt aidin sijaan sisko. Tama vahvistaa viela voimakkaammin oletusta

siita, ettd pelaaminen oli perheen yhteista tekemista.

"Crash Bandicoot, kun mé pelasin sitd mun pikkusiskon kanssa.”
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Sanni aloitti 13-vuotiaana pelaamaan Kingdom Hearts -pelia. Nyt han ei enaa
viittaa perheeseensa pelikokemuksesta puhuessaan. Pelitarina muuttuu tassa
vaiheessa hetkellisesti henkilokohtaisemmaksi. Sanni kertookin, etta pelissa sai
haastaa juuri itseaan ja omia taitojaan. Hokemalla sanaa “sun” Sanni korostaa,

etta parjadminen vaati erityisesti hanen omien taitojensa harjaantumista.

"Siing oli se juttu, ettd oli semmoinen hyvé tarina ja siind sai haastaa it-
teenséa. Ei ollu valmiina mitdén ja sun piti 16ytéé kaikki ja arvata, mitd sun

pitéda tehda.”

Pelitarinaan tulee kaverit mukaan neljannessa pelissa. Sanni kertoo pelanneensa
League of legends -pelia "aina kun oli vapaata tai ei ollut muuta térkeeta.”

Kaytanndssa tama tarkoitti monia tunteja paivassa. Tama peli nouseekin Sannin
pelitarinan merkityksellisimmaksi peliksi, koska han havaitsee olevansa tassa pe-
lissa taitava. Tulkitsen hanen myos saaneen pienen kipinan elektroniseen urhei-
luun taman pelin myo6ta. Kaverit olivat kuitenkin ne agitaattorit, jotka houkuttelivat
Sannin pelaamaan. Sannille pelaaminen kavereiden kanssa oli ikdan kuin si-
saanrakennettu velvollisuus, silla han perustelee pelaamistaan sanomalla, etta

“pitihén sité kavereitten kanssa pelata’.

"Kaikki kaverit pelas, niin pitihdn sitd kavereitten kanssa pelata ja sitten

huomas, etté tdssé onkin aika hyva.”

Viimeisena tarinan pelina Sanni kertoo Bloodborne -pelista. Peli on toimintarooli-
peli, joka Sannin sanojen mukaan on aika vaikeakin. Pelikokemus oli kuitenkin
mukava, silla Sanni pelasi sitd yhdessa kaverien avustuksella. Tarina palaa siis
lempeasti alkuun ja siihen, ettd pohjimmiltaan pelaaminen onkin yhteista teke-
mista. Ei tarvitse kantaa suurta painetta yksin parjaamisesta, kun on joku lahei-

nen vierella auttamassa.

"No tietenkin se kun sité pelattiin kavereitten kanssa ja se oli sellanen vé&-
hén vaikee ni se oli sitten oikeastaan aika mukavaa, kun jos itte ei pdrjdnny

niin sitten kaveri tarttu ohjaimeen.”
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5.5.2 Pelien ja pelaamisen merkitykset Sannin pelitarinassa

Sannin tarinasta kay ilmi, etta pelien pelaaminen yhdessa muiden kanssa oli
hanelle merkityksellista. Han pelasi aluksi aitinsa ja siskonsa kanssa, jonka jal-

keen yhdessa kavereiden kanssa.

“No jos sillee yhteenvetona ftiivistais, ettd niinku se pelaaminen on
ollut sillee térkeeté, ku sit on saanu tehd vanhempien, sisaren ja ka-

vereitten kaa - -”

League of Legends -pelin merkityksellisyys tuli pelin elektronisen urheilun luon-
teen takia, pelaajan omien taitojen huomaamisesta. Nuoren itsetunto tarvitsee
tallaisia kokemuksia. Toisaalta se sai Sannin myds uppoutumaan peliin potkiksi

ajoiksi.

“no kun mé pelasin[League of legends -peli] kavereitten kanssa ja
olin vasta alottanut ja kaikki muut oli jo pelannu ja sitten mé&éa vaan
niinku kehityin siin& niin paljon, niin sitten se oli niin mukavaa, kun oli

jotain missé oli niinku hyva.”

Sanni kertoi loppupuheenvuorossaan pelaamisen myos parantaneen hanen
karsivallisyyttaan ja ajatteluaan. Pelit ja leikit auttavatkin lasta oppimaan tallaisia
taitoja (Piaget 1999,142-143). Sanni koki merkityksellisena sen, etta oli oppinut
naita taitoja pelimaailmassa ennen tydoelamaa. Pelaamisesta onkin hyotya tyo-
elamassa (Yle Uutisluokka Triplet 2020). Tulkitsen Sannin pohtineen tata nako-
kulmaa jo aiemmin, koska halusi nostaa sen viela haastattelun lopuksi esiin. Se
kertoo siita, ettd han on sovittanut pelaamistaan omaan ajatteluunsa ja lIoytanyt
sille paikan. Sannin pelitarinassa nakyy myos se, etta han koki etenkin varhai-
sessa nuoruudessaan peleissa selviytymisen nimenomaan omaksi tehtavak-

seen.

"No kérsivéllisyytta sillai, kun on pelannut kauan ja koittanu ettig jotain
tavaroita, niin ku esimerkiks vaikka tybeldméssé niin pystyy odottaa tosi

kérsivéllisesti niinku mun tilanteessa vaikka, niin méa voin odottaa vaikka
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kaks tuntia l&dékéarin soittoo, eika se haittaa mua. Ja niinku siit ajattelusta,
kun on pelannu paljon ja niin sitten niinku osaa niinku ajatella paljon. No
jos miettii vaikka niinku League of legendsii, ku sitd pelaa, niin samalla
laskee kuinka paljon on cooldownia, niin sitten niinku vaikka liikenteessé

reaktiokyky on paljon nopeempi.”

5.6 Petri

Petri on 22-vuotias kokki. Han tydskentelee kuitenkin metallialalla. Pelihistoriaa
hanella on 12-vuotta. Talla hetkellda han pelaa vapaa-ajallaan “miten téilté ker-

ki&&” ja haluaa kehittya Elder Scrolls Online -pelissé paremmaksi.

5.6.1 Petrin pelitarina

Petrin tarina alkaa poikamaisella Colin McRae -rallipelilla. "Rallipelit oli hienoja” -
vastaus kertoo poikamaisen ytimekkaasti sen tarkeimman viestin pelaamisen
merkityksesta. Pelin lapipelaaminen kuulostaa Petrin kertomana saavutukselta.
Hanella oli pelid ennen jo muutama vuosi pelihistoriaa takana, mutta taman pelin

han jaksoi pelata lapi asti mielenkiinnolla.

"Rallipelit oli hienoja ja tuo oli eka, minké jaksoi pelata loppuun asti tdydella

mielenkiinnolla.”

Toisena pelina Petri kertoo Minecraftista. Ajattelen, etta Petrin tarinassa talla pe-
lilld on merkittava rooli, sillda tdman pelin kautta han I0ysi kiinnostuksen avoimen
pelimaailman peleihin. Edelleen Petrin mielesta pelaaminen on “hianoo”. Lopulta

merkityksellisen kokemuksen selittaminen onkin nain yksinkertaista.

"Minecraft kolahti melkein samantien, kun se tuli. Vapaa maailma ja kaik-
kea mitd pysty tekemé&én itte, miten siind kuoli ja miten siin& pystyi selviy-
tyméén vapaassa maailmassa, missé on hirvibita. Kaikki t&mmdoinen ke-

réily ja survival on hianoo.”
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Petri on 15-vuotias, kun han kavereiden mukana innostuu pelaamaan first person
shooter (FPS) ammuntapeleja. Nama pelit Petri nostaa tarinassaan esiin mieles-
tani sen takia, ettad ne oli kaveriporukan yhteinen juttu ja tasta syysta merkittava.
Petri koki yhteison odotukset niin painostavina, etta meni naihin peleihin kaverei-
den vanavedessa, vaikka oma kiinnostus ja taito olikin heikkoa. ltsetuntoon tuli

kolahdus ja siksi Petri painottaa olevansa “fosi huono niissé peleisséa”.

"Réiskintapelit eli CODit ja nédé. Elikké oisko ollu MW kakkone Call of Duty
MW2. Se oli se ku kaikki muutkin pelas, niin sitte ittekin hommas niitéa kaik-
kia ja pelas sitte kavereitte kanssa ja ku kaveritkin pelas niin siin& sai sitten
samalla seuraa. Ei oikein miké&n muu niissé kiinnostanut. Edelleen méa

oon tosi huono niissé peleissa.”.

Ammuntapelit jaivat taakse ja seuraavaksi Petri palasi takaisin avoimen maail-
man peleihin. Sita kautta han I6ysi massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit
(mmorpg). Tarinan kannalta tama 10yt6 oli merkittava. Petri oli seurannut kave-
reita FPS -pelien pariin, mutta nyt han osasi tai uskalsi sanoa, ettei se maailma
oikeastaan hanta kiinnostanutkaan. Jotain Petrin itsetunnossa muuttui, eika han

ollut kavereiden vietavissa. Han 10ysi ne pelit, joita tykkaa edelleenkin pelata.

"Codi aika oli se, ettd mé pelasin niité réiskintapeleja, mutta se Minecraft
pysyi koko ajan sisélléa elikkd sitd kautta tuli nédd mmorpg pelit. Elikké

Skyrimit, Elder Scrolls online ja Runescape.”

5.6.2 Pelien ja pelaamisen merkitykset Petrin pelitarinassa

Mieltymys johonkin tiettyyn teemaan oikeassa elamassa voi nostaa pelin merki-
tykselliseksi. Petri piti ralliautoilusta, mutta lapselle tallainen harrastaminen ei ol-
lut mahdollista. Pelaamisen kautta han kuitenkin paasi nauttimaan rallista. Pe-
lien kautta esimerkiksi sairauksistakin karsiva voi elaa elamaa, joka ei ole muu-
ten mahdollista (Schaubert 2019; Kuorikoski 2018, 275). On siis merkityksel-
lista, etta pelien kautta pelaaja paasee kokeilemaan jotain sellaista, johon ei ole

mahdollisuuksia muuten.
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"Ralli oli kiinnostavaa ja oli kiva paésta ajelemaan.”

Roolipeleissa Petri koki merkityksellisena tarinan ja itsensa kehittamisen. Tari-
navetoisuus kertoo siita, etta pelit voivat parhaimmillaan luoda merkityksia sa-

malla tavalla, kuin kirjat ja elokuvat tekevat.

Omien taitojen kehittaminen on merkittdvaa etenkin kun puhutaan kasvavasta
nuoresta. Elder Scrolls Online pelissa Petri koki omien taitojensa paranevan ja
pystyi vertailemaan niita kaikkien muiden palaajien kanssa. Mielestani tallainen
kokemus oli todella tarkea, silla tatd aiemmin han oli pelannut peleja, joissa ei

kokenut parjgavansa.

"Se on se tarinavetoisuus ja se kun yrittda tulla muita paremmaksi
siiné pelissé [Elder Scrolls Online]. Ja péihittaé itteenséa ja kokoajan

parantamalla itteensé ja crindaaminen on hauskaa.”

Haastattelun lopuksi Petri kertoo viela, etta pelaaminen on ollut hanelle todella
tarkeda. Han viela nostaa esiin sen, etta nykyaan se on myos sisarusten yhteista
tekemistd. Asuessaan omassa asunnossa tama nakdkulma on tarkea. Pelien
kautta han voi olla yhteydessa myos veljiinsa ja jatkaa lapsuuden leikkimielisia
kisailuja.
"Mutta sillei lyhyesti, ettd pelaaminen on ollut mulle tosi tarkeeté, to-
sipitkédn aikaa. Ja nytten kun veljelléd on ollu muutaman vuoden ai-
kana oma tietokone, niin sitd vastaan on aina kiva tapella kaikissa
peleissé, ettd kumpi on parempi. Mulla on nytte semmonen hévié-
putki pé&élla, etté nyt on aikaa harjoitella kun se on armeijassa. Ehkéa

ma sen sitten joskus voitan jossain.”
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6 POHDINTA

Tassa osassa yhdistan havaintojani kaikkien pelitarinoiden osalta. Kysyin: “Mil-
laisia merkityksié erilaisilla peleilld on ollut lapsuudessa ja nuoruudessa?”ja "Mi-
ten digitaalista pelaamista voidaan paremmin hyddyntédé seurakunnan nuoriso-
tybsséd?” Pelitarinoiden merkityksia ja nuorisotyon tulevaisuuden tavoitteita ver-

taillen vastaan toiseen tutkimuskysymykseeni tdman luvun toisessa osassa.

6.1 Pelien ja pelaamisen merkitykset

Kuudesta pelitarinasta neljassa merkittavin ensimmainen peli oli tasohyppely-
peli. Nama pelit ovat pelimekaniikaltaan riittavan yksinkertaisia ja ulkonadltaan
lastenohjelman omaisia, lapsille suunnattuja. Ensimmaisina merkityksellisina
peleina haastattelussa nousi esiin myos rallipeli ja lego -leikkeihin verrattu Mi-
necraft. Ensimmaisen pelitarinan pelin merkityksellisyys voikin syntya siita, etta
paasee leikkimaan uudella tavalla, digitaalisesti (Kuvio 2).

Maijan seurasi lapsuudessaan televisiosta Winx clubia ja Johannes Pokémonia.
Naista sarjoista tehtyjen pelien tullessa kauppoihin, molemmat halusivat myos
pelata niitd. Onkin oletettavaa, etta peli voi saada lisaa merkitysta, jos se pohjau-
tuu pelaajan suosikkisarjaan. Peli tuo sarjaan uutta syvyytta ja toisaalta sarja tuo
peliin uutta syvyytta. Pelaaja paasee pelin kautta kokemaan tapahtumia sarjan

paahenkilon nakokulmasta.

Uusi teknologia nayttaytyi opinnaytteessa merkityksellisena erityisten pelien Ii-
saksi myds laitteiden muodossa. Etenkin Johanneksen tarina on tasta hyva esi-
merkki. Nama laitteet kutsuivat myos kavereita katsomaan ja tutustusmaan peli-

maailmaan, joten niilla oli myos sosiaalinen ulottuvuus (Kuvio 2).

Sosiaalisuus on merkittdvimmissa peleissa lasna. Pelissa saattaa olla yhteiso,
johon kuuluminen tuottaa tallaisen kokemuksen (Hiltunen 2017, 82; Oinonen
2018, 26; Laaksamo 2014, 85; Viitala 2015, 22). Toisaalta peli on kaveriporu-
kassa suosittu ja siten se toimii sosiaalisuuden syventajana, kuten Maijan ja var-

sinkin Jaakon tarinassa kavi ilmi. Peli saattaa olla myo6s sisarusten ja perheenkin
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yhteinen ajanviete. Jos peli on myds laajaa suosiota niittanyt “hype”, lisaa se so-
siaalista merkitysta pelaajalle, kuten Heikin tarinassa asia ilmeni. Jokaiselle
haastateltavalle pelien mukanaan tuoma sosiaalisuus oli erittain tarkeaa. Merki-
tyksellisissa peleissa nuori saa peilata itseadan ja toimintaansa toisiin ihmisiin (Ku-
vio 2).

Erittain mielenkiintoinen havainto on se, ettd Jaakko kertoi pelien olevan sosiaa-
lisia tyOkaluja ja Johannes sosiaalisia valineita. Pelien sosiaalisuus ei ole ainoas-
taan sita, etta ihmiset ovat niiden kautta kanssakaymisissa keskenaan, vaan mer-
kitys on syvempi. Jaakolle ja Johannekselle pelit olivat myds avain sosiaalisuu-
teen. Pelien sosiaalinen merkitys tuli ilmi myds kaikissa muissakin tarinoissa. Pe-
laaminen nayttaytyi vanhempien ja lasten yhteisena tekemisena. Pelaaminen oli
sisarusten yhteista ajanvietetta. Pelaaminen naytteli merkittavaa osaa kaveripiirin
luomisessa ja piti kaverisuhteita myos ylla, vaikka tuli muutto toiselle paikkakun-
nalle. Tasta syysta sosiaalisuus olen havainnollistanut sosiaalisuuden isoimmalla

ympyralla kuvatessani perien merkitysten suhdetta (Kuvio 2).

Avoin pelimaailma tuntui poikkeuksellisen merkittavalta seka Maijalle, Johannek-
selle, Jaakolle, Petrille ja Heikille. Pelitarinoissa GTA, Minecraft, World of Warc-
raft ja Elder srolls -pelit edustivat pelattavuudeltaan tallaista tyylia. Pelin esteet-
tisten kokemukset ovat myos tarkeita (Mayra 2008, s.22; Kuorikoski 2018, 278).
Hyva pelattavuus ei takaa viela mitaan, jos pelin audiovisuaalinen ilme ei miellyta.
Mayra (2008, 36) lainaa kirjassaan Salenin ja Zimmermanin (2004,34) ajatuksen
siita, ettd pelin merkitys piilee toiminnan ja sen tuloksen valisessa suhteessa.
Mielestani pelaajalle merkityksellisessa pelissa ydin ja kuori (Kuvio 1) kohtaavat

pelaajaa miellyttavalla tavalla.

Merkityksellinen peli tuottaa mielihyvaa (Hiltunen 2017, 84; Keronen & Hamari
2017). Tutkimuksessani kavi ilmi, etta pelaaminen tuotti myds suurta nautintoa.
Petri tiivistaa taman yksinkertaisesti sanomalla, ettd pelaaminen on “hianoo”.
Pelkkd merkityksellisen pelin katsominenkin tekee nain (Keronen & Hamari
2017). Maija pelasi peleja kaverinsa ja Johannes taas veljensa kanssa samalla
laitteella vuorotellen. Pelisessiot olivat valilla monen tunnin mittaisia, joten seu-
raaminen vaati myds mielenkiintoa. Onkin perusteltua sanoa, ettd merkitykselli-

sen pelin katsominenkin tuottaa mielihyvaa.
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Merkityksellinen peli haastaa my0s pelaajan strategiset taidot (Mayra 2008, 16-
18.). Tassa tutkimuksessa etenkin Heikille pelien strateginen puoli oli merkityk-
sellista. Toisaalta myos Maija nosti esiin ajatuksen, etta peleissa pitaa olla haas-
tetta. Taman voi ajatella kertovan my0s jonkinlaisesta strategian halusta, silla
mielestani vastaus tarkoittaa, etta pelin pitda vaatia vahan ajatteluakin, jotta se
jaksaisi kiinnostaa. Haaste ja sen voittaminen kertovat myds omien taitojen ke-

hittymisesta, mika on merkityksellista myos (Kuvio 2).

Mielestani peleissa on kuitenkin yksi vahemman huomioitu tarkea, yksilon tiedos-
tamaton (Taulukko1), merkitys. Erikson kuvaa George Shawnin kasvua (1994,
115). Shaw oli kasvanut perheessa, jossa musiikki oli lasna valtavissa maarin.
Hanesta olisi voinut tulla pianisti, mutta sen sijaan hanesta kuoriutui teravasanai-
nen musiikkikriitikko (Erikson 1994, 115-116.) Pelit ovat taidetta, joka ammentaa
muun taiteen tavoin voimaansa mielikuvituksesta (Kuorikoski 2018, 276). Musii-
kin voimakas vaikutus teki Shawsta kriitikon, joten talle taiteenlajille altistuminen
muovasi hanen mindansa vahvasti. Pelintekijat ovat suunnitelleet peleja myds
siten, etta pelaaja voisi projisoida niihin itsensa (Kuorikoski 2018, 145). Taten
digitaalisia peleja pelaavakin muovaa minaansa peleja pelatessa etenkin silloin,

kun pelin pelattavuus laveudellaan sallii monenlaiset vaihtoehdot.

Pelitarinoista 10ytyy useita kohtia, jotka kertovat pelien ja pelaamisen vaikutuk-
sesta omaan minaan. Selkeimmin tama tulee esiin Sannin pohtiessa pelien mer-
kityksia. Lapsen ja nuoren kasvun kannalta nama ovat erittain tarkeita asioita.
Muut ihmiset ja yhteiskunta ohjaavat ja pakottavat tekemaan tietylla tavalla, mutta
naissa peleissa pelaaja saa tehda asiat, kuten itse haluaa. Peli ei kaske, vaan
pelaaja saa itse vapaasti valita sen mika kiinnostaa ja mika huvittaa juuri silla
hetkella. Peli on siis oman elaman saanndista vapaa vyohyke (Kuorikoski 2018,
275). Tallaisissa peleissa pelaajalla on vapaus valita, miten han pelissa etenee.
Han voi myds vapaasti testailla moraalinsa rajoja ja tehda siihen liittyvia rajujakin
valintoja. Halutessaan han voi uhmata esimerkiksi fysiikan lakeja tavalla, joka ei
ilman pelimaa olisi mahdollista. Pelimekaniikan voittamisen kautta han saa on-
nistumisen kokemuksia (Kuvio 2). Pelaaja voi siis kokeilla mita vaan, eika ketaan

satu. Onko siis turvallisempaa oppimisymparistéa olemassa?
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Lapsella on monia tapoja identifioida itseaan ja yksi niista on fiktiivinen maailma
(Erikson 1994, 25). Pelaaminen voidaan nahda yhtena ymmarryksen muotona
(Mayra 2008, 14). Naiden ajatusten ja taman tutkimuksen nostamien merkitysten
pohjalta uskallan tehda olettamuksen, etta pelien yksi tarkea, joskin yleensa tie-
dostamaton (Erikson 1988,11), merkityksellinen piirre nuorelle on se, etta pelaaja

saa lahes vapaasti identifioida itseaan ilman, etta loukkaa itseaan tai muita.
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KUVIO 2. Pelien merkitysten suhde.

6.2 Digitaalinen pelaaminen ja nuorisotyo

Ammuskelupelit ovat tilastojen mukaan miesten suosiossa, kun taas naiset pe-
laavat pulmapeleja (Kinnunen & Lilja & Mayra 2018, 37). Pelit on suunnattu kai-

kille, mutta tasta huolimatta pelitarinoissa tyttdjen merkittavissa peleissa ei ollut
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yhtaan autopelia, eikd ensimmaisen persoonan ammuntapelia. Opinnaytetyoni
pohjalta kavi siis myds ilmi, etta tyttdjen ja poikien peleissa oli eroja. Pulmapelit
eivat nousseet tutkimuksessani merkityksellisiksi. Tama johtuu siita, etta haas-
tateltavien aloittaessa pelaamistaan ei mobiilipelaaminen ollut viela niin suosit-
tua. Nama rajoitukset kannattaa pitaa mielessa, kun jarjestaa nuorisotyollista

pelitoimintaa.

Lajien kausimaksut ja harrastuskerrat kasvaneet niin, etta kaytannéssa kahden
lajin harrastaminen Kkilpailullisesti tulee mahdottomaksi jo 11-14-vuoden iassa
(Puronaho 2014, 73). Tama on yksi selitys siihen, miksi perinteiset harrastukset
menettavat harrastajia nuoruudessa. Tutkimukseni yhtena havaintona on se, etta
digitaaliseen pelaamiseen kaytetty aika kasvoi 15-vuoden iassa. Pelaaminen ei
velvoita valitsemaan, vaan pelaaja voi helposti kilpailla monella tasolla ja halua-
massaan pelissa. Toisaalta taas tassa idssa tuntui 16ytyvat ne merkittavimmat
pelitkin. Nain ollen digitaalisessa pelaamisessa drop out -kasite tuntuukin vie-
raalta. Pelitarinoista kay ilmi, etta pelaamiseen kului aktiivisimmillaan yli kuusikin
tuntia paivassa. Pelaaminen vaati siis todella paljon aikaa. Mielenkiintoisesti ku-
kaan ei kuitenkaan sanonut sen olevan harrastus. Tama viittaa siihen, etta yh-
teiskunnassa ei ole tavattu pitaa pelaamista harrastamisena. Kahdessa pelaami-
seen liittyvassa tutkimuksessa (Viitala 2015, 22; Laaksamo 2014, 89) sanoitetaan
pelaamista myds harrastuksena. Mielestani tassa on paikka harrastamisen kasit-
teen laajentamiselle, jotta myds pelaaminen ymmarrettaisiin sijoittaa tdman ka-

sitteen alle. Nuorisoty0 voisikin olla tukemassa tallaista harrastamista (Kuvio 3).

Opinnaytetyossa kay ilmi, etta pelaaminen on pelaajalle merkityksellista toimin-
taa. Pelaavia nuoria kohtaavan olisi hyva huomioida tdama, vaikka oma asenne
pelaamiseen olisikin vielda hahmottumatta. Opinnaytetta tehdessani maailma kay
lapi Covid -19 viruksen aiheuttamaa pandemiaa. Oman tyoni kautta olen huo-
mannut, etta digitaalinen nuorisotyo on ottanut pakon sanelemana suuria harp-
pauksia. Samalla pelaamisen merkitys nuorten parissa tydskennellessa on kas-
vanut. Siitd on tullut yhteista tekemista ja yhteista ajanvietettd. Nuoret kokoontu-
vat verkossa yhteen pelaamaan, seuraamaan toisten pelaamista ja keskustele-
maan samalla, kuten Jaakko pelitarinassaankin kertoo. Tydoskenneltaessa pelaa-

vien lasten ja nuorten parissa olisi suotavaa, etta tyontekijalla olisi myds jonkin-
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laista pelitaustaa. Pelaamisen merkityksen ymmartaminen on vahvasti sidok-
sissa pelaamiseen (Ulvinen 2018). On siis huomattava, ettd pelaavan nuoren
kanssa tyoskenneltaessa tydntekijan oma pelaaminen on avain merkitykselliseen

pelikeskusteluun.

Jaakon pelitarinasta kay ilmi, ettd han teki Youtubeen videoita. Nuorisotydn
kannalta olisi hyva, etta nuoret itse paasevat harjoittelemaan sisallén tuotta-
mista sen sijaan, etta sen tekee tyontekija. Tama tukisi myos teknologiakasva-
tusta, jota toivotaan hyddynnettavan (Verke 2019,42.) On my6s huomattu, etta
sosiaaliset tekijat striimatessa ovat tarkeita kayttajakokemuksen kannalta. Yh-
teisollisyyden kokemus kasvattaa katsojien maaraa ja mika tarkeintd maarittava
tekija kanavan katsomiselle ja tilaamiselle (Sjoblom & Hamari 2017.) Tama on
tarkea huomio myds nuorisotyohon, jossa kokeillaan striimaamista. Siina tilan-
teessa, kun paastaan isoihin katsojamaariin, strimaamisesta tulee vahvasti so-
siaalista ja yhteisdllista tekemista. On kuitenkin hyva kysya paastaanko tallaisiin
maariin nuorisotyollisissa strimeissa kovinkaan nopeasti? Jos tallaisiin maariin
kuitenkin paastaisiin tulee eteen toinen ongelma: Naissa tilanteissa striimin chat
-keskustelusta tulee hyvin vaikeaa seurattavaa (Sjoblom & Hamari 2017). Koke-
mukseni mukaan nuorisotyodllista striimaamista on perusteltu ainakin osittain
silla, etta siina pystyy keskustelemaan nuorten kanssa. Talloin se tarkoittaa sita,
etta seuraajia on oltava riittdvan vahan ja silloin yhteisollisyys karsii. Isoille ylei-
sdille striimaaminen toimii kuitenkin ponnahduslautana kanavan videoiden kat-
somiseen esimerkiksi Youtubessa (Sjoblom & Hamari 2017.) Varsinainen nuori-
sotyollinen keskustelu pitaisi kayda siis siella, jolloin jokaiseen kommenttiin on
mahdollisuuksia vastata. Perustellumpaa on kuitenkin sanoa, etta striimaami-
nen nuorisotydssa on teknologiakasvatusta parhaimmillaan silloin, kun Jaakon

kaltaiset nuoret paasevat sita itse tekemaan (Kuvio 3).

Kirjassa Maker -toiminta nuorisotydssa (Kiviniemi 2019, 8) visioidaan, etta tule-
vaisuudessa nuorten teknologiaosaamista tarvitaan yha enemman. Nuorisotydn
tulee tukea nuoren teknologiataitojen kehitysta (Verke 2019, 42). Haastattelussa
Maija kertoi Eye-toy laitteesta, joka uutena teknologiana kiehtoi. Johanneksen
pelitarina sisalsi suuren maaran laitteita, jotka pelaamisen ohella olivat hanelle

niin merkityksellisia, etta han kerailikin niitd. Naiden esimerkkien perusteella ajat-
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telen, etta osa nuorista kokee laitteiden kanssa tyoskentelyn hyvin tarkeana. Ma-
ker -toimintaa ja teknologiakasvatusta nuoristydssa voidaan perustella myds
merkityksellisena, koska osa nuorista haluaa tutustua uusiin laitteisiin ja uuteen

teknologiaan (Kuvio 3).

Etenkin Maijan, Jaakon, Petrin, Sannin ja Heikin tarinoissa merkityksellisena
nousi esiin pelien haasteiden voittaminen. Pelillistamisen on havaittu auttavan
itsenaisessa tyoskentelyssa ja osaamisessa (Xi & Hamari 2019). Pelillistamista
on hyddynnetty myos nuorisotydssa (Harvinainen, T & Merilainen, M & Tossa-
vainen, T 2014, 83). Nuorisotydssa on siis huomioittava, etta pelillistettaessa jo-
tain toimintaa, on mahdollisuuksia tuottaa monelle nuorelle merkityksellista si-

saltoa (Kuvio 3).

Jo elokuvat toivat nuorten silmien eteen vakivaltaa ja seksia ilman mitaan vaa-
detta ajattelulle (Erikson 1988, 10-11). Olisikin hyva, ettd nuorelle olisi paikka,
jossa voisi keskustella pelien tapahtumista ja niiden herattamista tunteista (Kuvio
3). Tallaisia paikkoja voisivat olla esimerkiksi nuorisotilat tai nuorisotilojen digi-
taaliset verkkoyhteisot. Tuukka Hamalaisen ja Aleksandr Manzosin kirja Pelien
aarettomat maailmat (2020) nostaa esiin esimerkiksi kuoleman, mielenterveyden
ja ekologian aiheet peleissa. Kirjassa on esimerkkeina samoja peleja, kuin haas-
tateltavat nostivat esiin pelitarinoissaan. Tallaisten pelikokemusten kautta voisi
lahestya muitakin nuoria kiinnostavia aiheita, kuten rakkautta, mielenterveytta,
kaverisuhteita, uskon kysymyksia, arvoja tai oikeastaan mita vaan. Apuvalineena
tahan voisi toimia myos pelitarina metodi, jota kaytin taman opinnaytteen tekemi-
seen. On kuitenkin muistettava, etta kasiteltavien pelien sisallon pitaa olla lin-
jassa yksildon kehityksen kanssa. Tama tukee sita ajatusta, etta tyontekijalla tulisi

olla kokemusta pelaamisesta ja kasiteltavista peleista.

Heikin ja Johanneksen tarinoissa nousee esiin se, etta lapsena liiallisella pelaa-
misella peloteltiin. Myds tutkimuksissa (Hiltunen 2017, 87; Laaksamo 2014, 91;
Sabel 2018, ) negatiivinen asenne digitaaliseen pelaamiseen on noussut esiin.
Pelaamisen voi ajatella saaneen osansa siita merkityksettomyydesta, jota leikki-
minenkin on kohdannut (Piaget 1999, 147). Mielestani tama johtuu myos siita,
etta pelaaja ei nayta tekevan mitaan ulkopuolisen silmissa, jolloin han ei voi ym-

martaa pelaamisen merkitysta. Taman tilanteen voi ajatella olevan hyddytonta,
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jos havaitsijalla ei ole kokemusta pelaamisesta. Se ei ole niin konkreettisesti tuot-
tavaa, kuin vaikkapa sukan kutominen tai jatkuva leipominen. On kuitenkin syyta
pitda mielessa, ettd nuo hetket voivat olla pelaajasta darimmaisen merkitykselli-
sia (Mayra 2008). Niiden leimaaminen pahaksi ja kielletyksi merkitysta ymmarta-
matta jattaa arvet, jotka heijastuivat naissa pelitarinoissa. Jokaisen nuorten
kanssa toimivat ammattilaisen, vanhempien seka myds muiden kasvattajien olisi
hyva tutustua pelimaailmaan, jotta voi ymmartaa sen merkityksia (Ulvinen 2018;
Laaksamo 2014, 92; Sabel 2018, 72). Tama huomio on nostettu esiin myos Peli-
kasvattajan kasikirjassa (2014, 83), mutta haluan korostaa huomion oleellisuutta,
koska opinnaytteessani pelaamisen merkityksellisyys lapsuudessa ja nuoruu-
dessa on niin selkeda. Laaksamon (2014) ja Sabelin (2018) tavoin olen siis sita

mielta, etta pelaamiseen liittyvista stigmoista pitaa paasta eroon.

Teknologiakasvatus Yhteiso harrastamiselle

Uudet
laitteet
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KUVIO 3. Nuorisotydlliset toimintamahdollisuudet pelien merkitysten perus-
teella.

6.3 Jatkotutkimusehdotukset
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Haastatteluiden keraaminen voi olla hankalaa ja materiaalia ei talloin tule riitta-
vasti. Luotin kuitenkin siihen, ettd haastateltavien tunteminen auttaa minua saa-
maan riittdvasti materiaalia opinnaytteeseeni. Materiaalia tuli lopulta niin paljon,
etta jouduin hylkdamaan osan saadusta aineistosta varsinaisesta opinnaytteesta.
Tutkijan tehtava on myos aineiston rajaaminen (Riessman & Quinney 2005, 402).
Osa hylatysta materiaalista sisalsi kysymyksia pelaamisen opettamisesta omille
lapsille. Tasta syysta olisi mielenkiintoista tutkia sita, ettd miten digitaalisia peleja
pelaavat suhtautuvat lastensa pelaamiseen? Miten he rajaavat ja ohjaavat hei-
dan pelaamistaan? Pitkittaistutkimuksella voisi tarkastella sita, miten digitaalisen

pelaamisen harrastaminen siirtyy tai on siirtymatta vanhemmilta lapsille.

Pelaamiseen liittyy myos pelin sisaisia toimintatapoja. Esimerkiksi strategiape-
leissa on mahdollisuuksia voittaa monin eri keinoin. Yksi tutkimisen paikka olisi-
kin pelaajien erilaiset pelityylit. Kasvatuksen puolelta voisi viela vertailla sita, mi-
ten nama pelityylit nakyvat ihmisen elamassa pelimaailman ulkopuolella. Toi-
miiko esimerkiksi paamaaratietoisesti pelin tavoitteesta toiseen eteneva ihminen
samalla tavoin elamassaan muutenkin? Voiko ihmisen pelaamisen pohjalta op-

pia ymmartamaan hanen toimintatapojaan paremmin?

Pelitarinoissa merkityksellisimmat pelit nousivat esiin nuoruudessa. Tuloksia
tarkasteltaessa pohdin, etta voisiko yksi syy merkityksellisyydelle 16ytya niiden
tiedostamattomista kasvatuksellisista aspekteista. Kehityspsykologian nakodkul-
masta olisikin mielenkiintoista tutkia syvemmalta naiden pelien merkityksia yksi-

I6on egon kehitykselle. Toisaalta tassa olisi aihetta myos kasvatuspsykologiaan.
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LITTEET

Liite 1. Suostumuslomake

f

= Tampereen
ammattikorkeakoulu

Suostumuslomake haastatteluun

Tampereen ammattikorkeakoulun ylemman amk- tutkinnon opiskelija Teemu Kal-
lio tekee tutkimuksen tietokonepelien merkityksesta lapsuudessa ja nuoruu-
dessa. Tutkimus perustuu haastatteluihin. Tutkimuksen tuloksia hyodynnetaan

my0s Pirkkalan seurakunnan nuorisoty0ssa.

Tutkija on kertonut minulle, etta henkilttietoni eivat tule esiin opinnaytetydssa ja
anonymiteetti sailyy. Suostumuslomakkeet seka tallennetut haastattelut havite-
taan opinnaytetydn valmistuttua.

Allekirjoittamalla taman lomakkeen vahvistan suostumukseni tutkimukseen.

Allekirjoitukset

Tutkittavan nimi Paivamaara Allekirjoitus

Suostumus vastaanotettu

Tutkijan nimi Paivamaara Allekirjoitus

Kiitos yhteistyosta
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Liite 2. Haastattelurunko

1) Taustatiedot eli Ika, sukupuoli, koulutus ja tyétilanne, kuinka monta vuotta
on pelannut digitaalisia peleja?

2) Kerro vapaasti pelaamisestasi; esim mika oli ensimmainen tarkea tieto-
kone/konsolipeli, mihin tutustuit, milta tuntui paasta pelaamaan sita, mika
siina kiinnosti yms. Kuvaile pelia ja mika siitd teki merkittdvan. Kuinka
vanha olit silloin?

3) Mita muita sinulle tarkeita tietokone- tai konsolipeleja muistat? Mika niista
teki tarkeita? Mita vaikutuksia niilla oli sinuun? Muistatko tapahtuiko ela-
massasi jotain erityista juuri silloin? Kuinka paljon aikaa kaytit pelaami-
seen paivastasi?

4) Toista kysymys kolme niin monta kertaa, kuin on tarpeen

5) Onko viela jotain, mita haluaisit kertoa pelaamisestasi?

o Millaisena naet pelaamisesi tulevaisuudessa? Pelasitko vanhem-

piesi kanssa? Voisitko pelailla omien lastesi kanssa?



